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Подземье

Подземье - сеть подземных туннелей, пещер, морей и рек, охватывающая весь мир. Лишенное света, но далеко не безжизненное, Подземье - дом множества головокружительных существ, от цивилизованных, но неумолимых дроу до плотоядных монстров, рыскающих во тьме.

Верхнее Подземье

Включающее около 3 первых миль глубины Верхнее Подземье - царство, которое делят дроу, дуэргары (серые дварфы) и другие дварфы и глубинные гномы. Здесь расы Мира Наверху (как обитатели Подземья называют поверхностные земли) смешиваются с теми, кто живет в темноте. Здесь можно столкнуться с кем угодно - от патрулей дроу или дварфов до целого спектра блуждающих монстров и охотничьих партий гуманоидов. Самая большая концентрация чумных пещер (см. ниже) находится как раз в Верхнем Подземье.

Среднее Подземье

Более крупные города дроу и глубинных гномов расположены в этом слое, от 3 до 10 миль ниже поверхности. Эта область была относительно изолирована от эффектов Чумы Заклинаний, так что многие из городов дроу остались неизменными, и чумные пещеры здесь редки. Однако, концентрация фаэрзресс (см. ниже) в Среднем Подземье значительно растет.

Нижнее Подземье

Ниже 10 миль лежат самые опасные и чуждые преедлы Подземья - места, в которые редко забираются даже дроу. В Нижнем Подземье больше тупиков и изолированных убежищ, а фаэрзресс мощнее и по мере спуска перекрывает все большие и большие области все большими арканными эффектами. В Нижнем Подземье стены между планами могут истончаться, и туннели могут выходить в Девять Адов, в Абисс, в Царство Теней и в другие домены хаоса и зла.

КЛАНОВЫЕ ТВЕРДЫНИ

Верхнее и Среднее Подземье усеяны разбросанными племенами орков, гоблинов, кобольдов и других гуманоидов. Их пещерные жилища, называемые клановыми твердынями, почти всегда скрыты, их туннели запечатаны и охраняются для защиты невоюющих женщин и молодежи племени. Клановые твердыни Подземья выпускают разведывательные и охотничьи партии и иногда укрепляют подходы к своим владениям стенами, точками для засад, одомашненными монстрами и ловушками. Изощренность клановой твердыни зависит от интеллекта и богатства племени, варьируясь от вонючей пещеры с парой огненных ям и, возможно, с доступом к воде до истинной подземной деревни.

ИЗГНАННИКИ И ОТШЕЛЬНИКИ

Иногда гуманоид - уроженец Мира Наверху сбегает из своего дома или блуждает по Верхнему Подземью. Многие из таких существ никогда не находят пути наружу, а некоторые не хотят и пытаться. Эти изгнанники, отшельники, изгои и неприкаянные могут быть встречены живущими с племенами гуманоидов или скрывающимися в пещерах в одиночку. Некоторые яростно защищают свою приватность, другие отчаянно нуждаются в поддержке на пути к поверхности, третьи - просто безумны. Эти дикие изгои могут быть ценными союзниками из-за хорошего знания ими окружающей среды или опасными каннибалами, стремящимися к легкой пище.

Поселения и приметные черты

Подземье - целый самостоятельный мир, с опасностями - магическими и мирскими, и с варьирующейся экологией, поддерживающей миллионы разумных существ и голодных монстров.

Фаэрзресс

Эта магическая радиация, след работы темной высокой магии, случайно раскидана по всему Подземья. Фаэрзресс препятствует заклинаниям и эффектам магических изделий, часто непредсказуемыми способами, но оказывает самый вредный эффект на предсказания, телепортацию и на большинство других форм магического путешествия.

Фаэрзресс принимать разнообразные формы - от групп светящихся камней до едва заметной перемены температуры. Уроженцы Подземья знают, что следует искать колонии магивор - формы жизни, представляющей собой нечто среднее между растениями и кораллами, питающиеся магической радиацией. Колонии магивор и их летучие споры-семена обеспечивают готовый источник продовольствия для низших форм животной жизни Подземья.

Особенно талантливые волшебники могум производить ритуалы, способные определенными способами изменять форму заводей фаэрзресс, но эти ритуалы чаще всего привлекают внимание существ, питающихся магиворами - и существ, которые в свою очередь питаются ими.

Земные узлы

Земные узлы - ценные источники сырой магии, собранной из глубочайшего ядра Торила и стекающейся в центральную точку, неотличимую от окружающей ее территории. Найти их трудно, но они чрезвычайно ценны. Целые города Подземья и немалое количество ревностно охраняемых цитаделей было построено вокруг земных узлов, дабы использовать их силу. См. "Земные узлы" на странице 51 для большей информации об этих магических явлениях.

Земные узлы иногда производят случайные эффекты, типа локальных землетрясений или предоставления эффекта каменной кожи существам поблизости. За последние несколько десятилетий многочисленные усилия арканистов-дроу вылились в сеть порталов земных узлов, игнорирующих эффекты фаэрзресс.

Чумные пещеры

Чума Заклинаний прошла по Верхнему Подземью, воздействуя на тамошних существ и ландшафт подобно тому, как она изменила Мир Наверху. Чумные пещеры - области, где активные карманы Чумы Заклинаний оказались пойманы в замкнутом пространстве, через какое-то время скрутив естественную структуру пещер и туннелей в нечто причудливое. Здесь потоки текут по воздуху, вода падает вверх, а земные мотыльки парят, словно рыбы в капле воды.

Некоторые из жителей Подземья обитают в чумных пещерах, особенно - магошрамы-иллитиды, известные как Мозгочумные. Большинство жителей Подземья стараются находиться подальше от чумных пещер - дроу в особенности избегают их любой ценой.

Пропасти

Однозначно самые опасные из естественных формирований Подземья, эти глубокие ямы, отверстия и расколы не просто кажутся безграничными. Некоторые уходят на другие планы существования, включая царства типа самого Абисса и Девяти Адов, из которых выползает немало искривленных существ, населяющих Подземье.

Моря, озера и реки

Вода в Подземье обильна и принимает в подземелье столь же много форм, как и на поверхности. Потоки пресной воды блуждают по туннелям, собираясь в пруды или соединясь с другими потоками, формируя реки, впадающие в озера или моря, способные помериться с некоторыми из больших внутренних морей поверхности. Некоторые пещеры полностью затоплены, в них живут водные монстры и гуманоиды и привязанные к воде аболеты.

Климат

Хотя большинство Подземья пребывает в постоянной прохладе, с воздухом, циркулирующим сквозь шахты и туннели, часть его может испытывать что-то вроде непогоды. Холодные области и жаркие точки, ветреные туннели и странная вздымающаяся мгла появляются со случайными интервалами. 
ГЛУБИННЫЕ ПУСТОШИ

Области Подземья под Долинами и Лунным Морем скудно населены и полны монстров. Руины и глухие области намного превосходят численностью все, что напоминает цивилизацию. 

Знания о Глубинных Пустошах

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке Строительства Подземелий.

DC 25: Существа-аберранты более широко распространены в Глубинных Пустошах, чем в других областях Подземья. Некоторые из них формируют ужасные племена, в то время как другие охотятся во тьме в одиночку. Дестрачаны многочисленные на востоке, а бехолдеры обычны на западе. Возможно, эту концентрацию аберрантов можно объяснить прошлым присутствием вымерших ныне фаэриммов. Так или иначе, Глубинные Пустоши гораздо опаснее, чем некоторые из кишащих троглодитами глубин.

Поселения и приметные черты

Мрачные дикие места Глубинных Пустошей оттенены лишь несколькими местами, которые можно назвать поселениями.

Шшиндилрин

Город дроу; население 15,000

Глаза Кормира обращены на Нетерилу, в то время как темная угроза Шшиндилрин скрывается глубоко под корнями Леса Короля. Также известный как Город Порталов из-за множества магических ворот, соединяющих его с другими местами Подземья, Шшиндилрин имеет дальнюю досягаемость - и в торговле, и в войне. Город построен на руинах куо-тоа на отмелях Озера Талмиир. В нем есть затопленные секции, включая подводные порталы.

Квалифицированные торговцы, разведчики, работорговцы и ритуальные заклинатели, дроу Шшиндилрина сплотили свои силы более чем за столетие после неудавшейся попытки победить Мензоберранзан. Они расширяют свою территорию в дикие места Глубинных Пустошей, работая для того, чтобы получить возможность отобрать руины Маэримидры. Жрицы Лолс Шшиндилрина также простирают свои темные мысли на земли, освещенные солнцем.

Заговоры и места для приключений

Брикклекст: Название лабиринта гоблинов, когда-то существовавшего здесь и достаточно позорного, чтобы быть известным даже на поверхности, Брикклекст, теперь относится ко всей свободной конфедерации гоблинов этого региона. Большинство области лежит в пределах 1,000 футов от поверхности, и большая часть ее затоплена плохо огороженными пресноводными источниками. Все это - часть чумной земли, простирающейся на поверхность. Началась ли эта чумная земля в туннелях Брикклекста или на поверхности - неизвестно, но у старого городка гоблинов есть репутация странной магии.

Возглавляемый порочными и часто безумными багбирами и  магически талантливыми гоблинами, искривленный народ Брикклекста - магошрамы или измененные чумой чудовища. Магикианы конфедерации неустанно работают, чтобы использовать энергию чумной земли и далее создавать воинов и племенных тварей под их влиянием. Они совершают набеги для захвата незараженных гуманоидов и монстров и используют их в грязных экспериментах. Крутятся слухи о ямах со светящейся жидкостью, обычных по всему брикклекстскому региону Гор Земная Шпора.

Брикклекст, несомненно, и был источником ужасных монстров, спускающихся с Земной Шпоры, беспокоя пограничные области Импилтура. Похоже, что гоблины накопили достаточно сил, чтобы экспериментировать с троллями и другими существами, которые обычно их отталкивают. Это шевеление привлекло внимание аккордантов Ордена Синего Огня, и вполне возможно, что среди гоблинов Брикклекста работают шарны.

Лоросфир: Эта длинная пропасть в Подземье - личный домен исписанного рунами драколича по имени Анабраксис Черный Коготь. Подтвержденный лидер Культа Дракона (страница 246), Анабраксис регулярно летает по всей длине Лоросфир, останавливаясь в различных логовищах, которые она основала. Через безграничную пропасть, в действительности являющуюся одним огромным естественным порталом, она также по желанию переходит в Царство Теней, занимаясь своими делами по своему усмотрению. Анабраксис не допускает никаких нарушителей, кроме своих подчиненных по культу. Ужасающая нежить бродит по выступам Лоросфир, и духи мелькают в его мраке. Племя смертельных гигантов, присягнувших драколичу, живет в глубинных областях пропасти.

Маэримидра: Потерянная при религиозной войне в течение периода, когда Лолс не отзывалась своим последователям, Маэримидра некогда была величайшим городом дроу в регионе. Мощная жрица богини нежити дроу (давно убитой Лолс) захватила город при помощи гоблинов и огненных гигантов. 

Огненные правят в Маэримидре и поныне. Гиганты скрепили свой контроль под королевой, огненным титаном Хледх. Гиганты и их служители восстановили большинство города в пропорциональных размерах и расширили убежище, в котором он был построен. Азеры и адские гончие патрулируют близлежащее Подземье, и гиганты держат в качестве рабов сотни дроу. 

Не обязательно идти в Маэримидру, чтобы встретить гигантов. Все заставы, когда-то охранявшие окружающее Подземье, также находятся под контролем клана Хледх. Обезопасив свою территорию, Хледх может начать обдумывать, удастся ли ей завоевать часть Долин.

Шахты Тетиамара: Некогда легендарные из-за своего богатства и блеска, шахты дварфского царства Тетиамар - ныне логово зла. Гоблины, огры, гиганты и демоны вытеснили дварфов из шахт под Горами Глотки Пустыни в область Лунного Моря и Долин. Едва победив, орда развалилась на жадные ссорящиеся фракции. Почти все сокровища лордов-дварфов Тетиамара остаются в здешних залах, среди богатств завоевателей. 

Сила Нетерила на западе растет, и в один прекрасный день этих монстров могут собрать под его знаменем. Однако, прибытие лорда-фомориана из Земля Фей также может оказать некое влияние. Эмиссары шадар-кай работают среди глубинных племен, отбраковывая слабых, играя на племенной ненависти и убивая на выбор. Партии циклопов разведали самые глубокие шахты, победив тамошних жителей и основав добычу минералов.

Захороненные Царства

Эти места под Нетерилом граничат с Глубинными Пустошами.

Оолтул: Этот город бехолдеров давно уже пал перед свободными фаэриммами. В течение своей кампании против фаэриммов современные нетерезы немалой ценой обнаружили и уничтожили Оолтул и другие твердыни фаэриммов. При этом они волей-неволей обезопасили другие кланы бехолдеров в этой области.

Люминесцентные минералы и драгоценные камни подсвечивают колоколообразную пещеру до стостояния бесконечных сумерек. В ней все еще есть разбитые останки массивных каменных формирований, некогда просеченных насквозь ульями бехолдеров. Озеро в центре пещеры усеяно островами, сформированными из частей того, что, вероятно, было огромной колонной. Живые бехолдеры бродят в проходах поблизости, а в Оолтуле обитают  беспокойные духи и нежить с обеих сторон конфликта, а также авантюрные существа, готовые делить с привидениями большое убежище.

Гробница Таалудов: Легенда гласит, что первоначальный создатель таалудов - демилич, именуемый Хранителем Таала - поддерживает убежище глубоко под Нетерилом, где его создания все еще служат ему, приносят собираемые ими магические изделия. Этот тайник столетиями был целью смелых копателей но немногие нашли его, и еще меньше смогли выжить, чтобы сбежать оттуда (см. страницу 262 для большего количества информации о таалудах).

"Гробница" - фактически овоидный демиплан примерно в 2 кубические мили размером. Его единственный портал постоянно меняет местоположение и требует дляоткрытия уникальный адамантиновый ключ, если таалуд не лоялен создателю демиплана. Внутри него - огромная пещера, заполненная летучими земными мотыльками, увенчанными странными зданиями и окруженными летучими валунами. Перемещаться по пещере можно, используя валуны в качестве мостов, что и делают таалуды, или при помощи полета, доступного большинству нежити, служащей Хранителю.

ПОГРАНИЧНЫЕ ОБЛАСТИ

Другие регионы Подземья граничат с Глубинными Пустошами достаточно тесно, так что некоторые даже считают их частью той же самой территории.

Захороненные Царства: Под Нетерилом лежат пустые пещеры, в которых когда-то размещались фаэриммы, огромные червеподобные колдуны, не имевших большего желания, кроме как избавить мир от меньших разновидностей. Им удалось уничтожить древний Нетерил, косвенно сформировав Пустыню Анорач, но армии и маги вернувшегося Шейда охотились на них до последнего. Теперь эти правители Нетерила контролируют большую часть Подземья, раскапывая древние места и реликвии. Однако, этот первобытный глубинный дом больше, чем предполагают шейды - включая древних саррукхов-нежить, терпеливо наблюдающих из своих древних залов.

Мерцающее Море: Глубоко под Морем Упавших Звезд раскинулось Мерцающее Море, известное также как Море Звездной Ночи. Это обширное подземное соленое озеро лежит в 20 милях подо дном Моря Упавших Звезд, и его воды по крайней мере отчасти пополняются лентообразными водопадами, идущими из сводчатых потолков. На этих же потолках зачастую есть люминесцентные минералы или флора, что делает их напоминающими звездное ночное небо, отражающееся в воде. Берега Мерцающего Моря простираются под некоторыми странами, типа Агларонда, в то время как под некоторыми частями Моря Упавших Звезд нет Мерцающего Моря. 
КОРЕНЬ ЗЕМЛИ

Под странами Агларонд, Великая Долина, Нарфелл, Тэй, Теск и Мархом, а также под Землями Орды, находится область Подземья, именуемая Корнем Земли.

Знания о Корне Земли

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

Строительство Подземелий DC 25: Часть Корня Земли населяют гуманоиды. Дроу поддерживают под Тэем протяженный и необычный метрополис, называемый Ундрек'Тоз. Жестокие дуэргары живут под Рассветными Горами, иногда беспокоя рашеми и кочевников Бескрайней Пустоши. Самые многочисленные из существ-аберрантов Корня Земли - плащевики Валов Ночи, где Корень Земли уходит в Царство Теней. Затворнические шадар-кай также живут в Валах, скрываясь от своих владык из Нетерила.

История DC 30: Эта земля внизу, подобно поверхностным царствам над ней - местоположение утерянных империй. Древние Нарфелл и Роматар установили здесь свои владения. Мулхоранд построил секретный некрополис в глубинах еще в те времена, когда он управлял Тэем. Даже имаскарцы пережили крах своей империи, отступив в Корень Земли.

Мудрость Улиц DC 35: Глубинный Имаскар все еще существует в Корне Земли, но Чума Заклинаний оказалась для него бедствием. Так или иначе, имаскарцы сумели выжить и восстановиться и, в отличие от Халруаа, Глубинный Имаскар никогда не стал чумной землей. Ходят слухи, что имаскарские волшебники достигли некоторого успеха в очистке чумных земель и даже в лечении магошрамов.

Поселения и приметные черты

В Корне Земли много странного. Немногие на поверхности могут вообразить себе опасности, представляемые его глубинами.

Холодное Море

Подземное пресноводное озеро

Холодное Море находится непосредственно под Озером Ашейн в Рашемене, и вода этого озера питает его сверху. Связь с Рашеменом существенна, поскольку у Холодного Моря есть сильные связи к Землей Фей. Странные феи населяют воды и окрестные пещеры. Фоморианы владеют блистающими пещерами вдоль западного берега моря, их царства идут на запад под восточной оконечностью Сумрачного Леса и Леса Летир.

КЛЮЧЕВЫЕ ФИГУРЫ ГЛУБИННОГО ИМАСКАРА

Глубинный Имаскар не подчинен правлению лидера Высокого Имаскара, Усузи Манааллин. Вместо этого Высокий Лорд-Планировщик Ианну Хивиллан управляет при помощи совета волшебников, известного как Планировщики.

Высокий Лорд-Планировщик сам командует Леди Понимающей Синнис Нарамиксной, офицером разведки и управляющей оберегами защиты города.

У Ианну также есть Лорд Предписывающий Вардин Ксалзусси для насаждения законов и для военных вопросов.

Глубинный Имаскар

Имаскарский город; население 15,000

Когда их цивилизация пала перед воплощениям богов своих рабов, несколько имаскарцев сбежали в Подземье, возглавляемые лордом-волшебником Илфемоном. Используя невероятную магию, Илфемон и его свита создали Великую Печать, закрывшую их в огромном убежище. Великая Печать скрыла Глубинный Имаскар, в то же самое время позволяя имаскарцам выращивать продовольствие, наслаждаться свежим воздухом и греться в ярком свете.

Чума Заклинаний тяжело поразила Глубинный Имаскар. Синий огонь прорвался в город. Здания падали, экстрапространство рушилось. Многие из великих волшебников сошли с ума и взбесились. Заклинания, которыми обычно затачивали преступников, проваливались. Правительство рухнуло. Тысячи погибли, и сотни получили магошрамы. Глубинный Имаскар выжил лишь потому, что его непредсказуемые обереги перенаправили большую часть необузданной магии за пределы города.

Императрица Усузи Манааллин и другие высокие имаскарцы прибыли на помощь осажденному царству. С их помощью оставшиеся глубинные имаскарцы очистили и восстановили свой город, отказавшись покинуть то, что они считали своей родиной. Они убили существ-магошрамов или отогнали их. Однако, магошрамы-имаскарцы, сохранившие свои способности, были приняты в новое общество.

Многое из недавней истории города связано с царством Высокий Имаскар. Глубинный Имаскар остается связанным со своим наземным побратимом, но это - независимое государство. Многие из более предприимчивых имаскарцев вернулись на поверхность, а те, кто остался в Глубинном Имаскаре, обычно консервативны и замкнутый - если не сказать параноидальны. Недоверие и негодование создают напряженность между верхним и нижним царствами.

Структура города: Глубинный Имаскар занимает убежище длиной 3 мили, шириной 1 милю и в полмили высотой. Магия позволяет зданиям стоять на изгибающихся стенах убежища и соединяет их определенными арканными переходными мостами. Таким образом, город Глубинный Имаскар фактически имеет в поперечнике около 2 миль. 

Глубинные имаскарцы также используют магию для изменения пространства внутри своих зданий, так что внутри они больше, чем можно предположить снаружи. Относительно маленькие купола, обычные для имаскарской архитектуры, часто скрывают под собой огромные пространства, похожие на площадки на открытом воздухе. Фактический размер города вычислить невозможно, так как он изменяется по прихоти своих граждан - с разрешения Планировщиков.

Магические сады производят продовольствие для глубинных имаскарцев, все из которых - вегетарианцы. Подобными же средствами постоянно текут в город чистая вода и воздух. Чума Заклинаний вынудила Глубинный Имаскар некоторое время полагаться на высокий Имаскар, и между этими двумя царствами есть кое-какая торговля и путешествия. Больше Глубинный Имаскар ни с кем дел не имеет.

Великая Печать: Физической формы Великой Печати Глубинного Имаскара больше не существует. На ее месте в северной стене хранилища есть совершенно круглое отверстие шириной в 2,000 футов. Эта пустота позволяет глубинным имаскарцам выходить в собственно Подземье и все еще несет на себе тысячи возобновленных оберегов, защищающих город. Никакое существо-магошрам не может пересечь порог города без надлежащих паролей.

Ложа Возмездия: В пределах Глубинного Имаскара есть новая ложа старой имаскарской секты, известной как мстители. Коллеги индивидуумов с тем же титулом в Высоком Имаскаре, мстители приносят правосудие тем, кто вредит Глубинному Имаскару или любому другому, кого или что они поклялись защищать. Главная цель ложи в Глубинном Имаскаре - вытеснить Мастеров Абсолютного Согласия (см. ниже) из бывшей Ложи Карательных Мастеров.

Фраасз

Город дуэргаров; население 5,000

Когда разрушающее землю смещение Тэя опустошило их давние владения, серые дварфы Фраасзуммдина основали новое поселение в близлежащем убежище. Расположенный под Рассветными Горами Восточного Рашемена, Фраасз окружен лабиринтом туннелей, которые дуэргары называют Блужданием. Поселение настолько изолированно и хорошо защищено, что не имеет поблизости никаких реальных конкурентов.

У дуэргаров Фраасза есть навыки обращения с подземными тварями. Носящий такое же название, что и город, ведущий клан наблюдает за торговлей и присматривает за конкурентами. Клановая вражда в капризном сообществе обычна, и чужакам приходится принимать чью-то сторону, хотят они того или нет - зачастую просто имея дело с определенными дуэргарами. 

Помимо обучения животных и выпаса их, дуэргары ищут минералы, иногда состязаясь вблизи поверхности с рашеми. Рабство - также общепринятый бизнес, и здешние дварфы ради забавы и прибыли устраивают набеги на владения гоблинов, лабиринты кобольдов и на отдаленные поселения более цивилизованных рас.

Валы Ночи

Теневая Пропасть

Под Землями Орды и восточными Рассветными Горами близ Тэя раскинулась огромная пропасть. Валы Ночи расширились в течение Чумы Заклинаний, поглотив немалую часть Корня Земли под Медными Горами в Мархоме. Никакая из частей пропасти не достигает поверхности, но она безгранична - все пространство соединяется с Царством Теней. Теневые существа наводняют его стены, и любой, кто достаточно вынослив для этого, может пройти через каньон в Царство Теней.

Заставы свободных шадар-кай разбросаны по всем Валам Ночи, подальше от Нетерила и от досягаемости Принцев Шейда. Эти шадар-кай пожинают мирские ценности Подземья. Они также устраивают набеги, изводя и поселения Тэя и Земель Орды, и дроу Ундрек'Тоз.

Икемму

Город шадар-кай; население 8,000)

Самый большой анклав шадар-кай существует в этом сгоревшем и разрушенном городе, который они основали на краю Валов Ночи. Плащевики были единственными аборигенами поселения и называли это место Сфар Упра ("Сумеречный Дом"). Большая часть города вертикальна. Шадар-кай используют свои теневые силы, чтобы облегчить его пересечение, в то время как коренные плащевики летают.

Половина Икемму существует теперь в каньоне, отражающем Валы Ночи в Царстве Теней. Шадар-кай используют его как главный торговый пункт между планами, и они даже допускают сюда чужеземцев. Лишь одобренные властями могут проходить в сторону города в Царстве Теней.

Некоторые прибывают в Икемму, чтобы исследовать его таинственное прошлое. Шадар-кай не строили города, и архитектура его не похожа ни на что, что можно встретить в других местах. Резьба, оставшаяся на этом месте, изображает вместе с плащевиками изящных крылатых гуманоидов, а огненный урон намекает на синее пламя Чумы Заклинаний. Таинственные двереподобные арки, гравированные ритуальными символами, вырезаны на стенах одного из открытых рынков города. Ученые наблюдатели предполагают, что прежние жители использовали эти двери, чтобы уйти в другой мир, возможно - предвидя приближающуюся Чуму Заклинаний.

Ундрек'Тоз

Метрополис дроу; население 50,000

Так называемый Сегментированный Город - фактически конфедерация поселений дроу, называемых сегментами, распространенных по Подземью около Тэя и связанных порталами. Эти общины когда-то были отдельными и изолированными, но они объединились столетия назад для взаимозащиты. С тех пор индивидуальные традиции и социальные методы смешались, став единой нормой.

Из-за своего географического положения Ундрек'Тоз значительно пострадал в течение Чумы Заклинаний и при последующем возвышении Тэя. Архитектурная и вулканическая деятельность разрушила два сегмента под Горой Тэй; землетрясения засыпали и позволили близлежащему Холодному Морю затопить другой сегмент под Озером Мулсантир. Магическая отдача разрушила еще один под руинами Делумайда. Хаос оставил все сегменты поврежденными и открыл дверь решительным переменам. 

В течение катаклизма вспыхнуло восстание. Союз Почерневшего Кулака (независимый клан монахов-дроу), Архимаги Нуримм Зек, Виралд Зек и Матрона Хартел Врасл атаковали все остальные главные дома города. Мятежникам улыбнулась удача, и в Ундрек'Тоз заняли выдающееся положение арканная сила и дроу-мужчины.

Портальное путешествие: Члены Почерневшего Кулака стоят на страже, проверяют документы и собирают пошлины у порталов по всему Ундрек'Тоз. Документы, определяющие личность и намерения, требуются для любого вида путешествий через порталы, и те, у кого нет подобной идентификации, могут быть арестованы, порабощены или убиты. Пошлины также должны быть оплачены, эти доходы финансируют обслуживание порталов и пополняют казну Почерневшего Кулака, архимага и Дома Зек. Эта система контроля помогает контролировать движение, а также помогает перехватывать сбежавших рабов и беглых преступников.

Ал'Врасл: Старый дом Матроны Врасл - теперь торговый центр, обслуживающий выходы в Рассветные Горы для совершения набегов на Земли Орды и для ограниченной торговли с Тэем. Здесь широко практикуется некромантия.

Брундаг: Брундаг был городом хобгоблинов, и те же самые хобгоблины столетиями были рабами дроу. Возвышение Тэя и сожжение Амрутара почти положили конец Брундагу, но сегмент был восстановлен. Он с тех пор получил благо доступа к геотермической и вулканической деятельности. Пещеры города теплы, влажны и богаты фауной Подземья. Тепловые шахты и лава обеспечивают механическую силу.

ПОГРАНИЧНАЯ ОБЛАСТЬ: ГЛУБИННЫЙ РОРИН

Под Пустыней Рорин и Равнинами Пурпурной Пыли лежит регион-побратим Корня Земли, известный как Глубинный Рорин. Пустыня Рорин сама по себе отдаленна и пустынна, а Подземье под ней неизвестно большинству цивилизованных народов. Но это - регион, полный истории, магии и недоброжелательности.

Гадючье Сердце: В Глубинном Рорине таится обширный храмовый и кладбищенский комплекс, некогда посвященный богу Сету, который ныне является Ссетом. Змеиные порталы соединяют Гадючье Сердце с другими храмами, с Царством Теней и с Башнями Ночи. Хотя змеиные существа, василиски, медузы и даже несколько юань-ти заполоняют залы храма, постройка - прежде всего центр человеческих и нерептилианских прихожан Ссета. В его палатах размещаются культисты различной силы, а также ненавистные и ядовитые магические секреты. В некрополисе есть удостоенные мертвые, заточенные духи и стражи-нежить.

Фундамент Пурпурного Императора: Когда-то в Рорине стоял Дворец Пурпурного Императора. Он исчезл при Небесном Упадке (см. страницу 140) в последние дни Имаскара и вернулся перед Чумой Заклинаний. Усузи за многие годы переместил дворец на его нынешнее место. Теперь он называется Небоклав. Однако, его первоначальный фундамент и нижние уровни остаются под пылью и песком. Даже с учреждением Высокого Имаскара эти руины никогда не были возвращены. 

Ифрит-караджин по имени Зонаггати теперь управляет фундаментом из богатого зала в Глубинном Рорине. Его легионы огненных существ и других элементалов работают, стараясь открыть нижние залы этого старого имаскарского места и разведать могучее колдовство. С собранной им силой Зонаггати - поднимающаяся угроза, повелевающая лояльностью других ифритов Рорина.

Вутивир: Поселения древнего Имаскара лежат, захороненные под Рорином и Равнинами Пурпурной Пыли. В некоторых из этих старых мест есть открытые хранилища и проходы, формирующие верхний слой Глубинного Рорина. Раса подземных лизардфолков, смешанных с троглодитами, называющая себя Вутивир, правит в западных пределах этих руин. Развращенные старой невиданной энергией, выхлестнувшей в течение Чумы Заклинаний, эти существа безрассудны, несут магошрамы, и среди них есть существа-аберранты. Они также обладают фантастическими силами и сокровищами, добытыми из утерянного наследия Имаскара. Некоторые из возникших историй предполагают, что Вутивир - заложники двуногого саррукха или некоей другой исконной сущности.
Дом Лишенной Света Правды, цитадель монахов Почерневшего Кулака - самое видное здание Брундага. Чтобы избежать ярости Паучьей Королевы и следить за служащими ей жрицами, монахи поддерживают в цитадели большой храм Лолс. Хазнин Теллен'хез, лидер Почерневшего Кулака - самый мощный из мужчин-дроу в Ундрек'Тоз. Его жена, Матрона Хуиранн Теллен'хез, когда-то простой обыватель, намеревается, чтобы он таковым и оставался.

Онамим: С падением Дома Дженн'Иксир, бывшего тезки этого сегмента, выдающееся положение занял Дом Онамим. Онамим имеет выходы в Рассветные Горы, к Тэю и Мархому. Ведущими професиями здесь остаются набеги и работорговля.

Фаундакулзан: Находящееся под самой восточной частью Гор Теск, это поселение - самое большое и видное в Ундрек'Тоз после Чумы Заклинаний. Здесь правит Дом Фаундал при поддержке вездесущих монахов Почерневшего Кулака. У сегмента есть давняя традиция арканной силы, и многие из видных его жителей - чародеи, мечемаги, колдуны или волшебники. Фаундакулзан также управляет комплексом по всей Горе Нирг в Горах Теск (страница 183).

Врасл: Этот сегмент, когда-то известный как Трун'зой'зл - религиозный центр Ундрек'Тоз. Лич Матрона Хартел Врасл присматривает за храмовым комплексом города. Нежить усиливает ряды солдат, пауков, демонов и монахов Почерневшего Кулака, защищающих этот сегмент.

Вао'Зек: Стабилизация, спасшая Эльтаббар и Озеро Тэйламбар в Тэе, также спасла и этот сегмент, некогда называвшийся Мезрилорнилом. В этом сегменте размещаются Архимаг Ундрек'Тоз, а также таковой Дома Зек, а управляет им Матрона Виралд Зек. Волшебники Вао'Зека поддерживают порталы, соединяющие сегменты.

Заговоры и места для приключений

Костяной Двор: Построенный мулхорандскими некромантами более тысячелетия назад под Теском около Леса Летир, Костяной Двор - кладбище, по-настоящему именуемое Фолзуббалт. Оно получило свое обычное прозвище от группы исследователей, обнаруживших его и отступивших, отметив его на карте. Широкие проходы и склепы Фолзуббалта некогда размещали несколько очень мощных некромантов и нежить - и разумную, и дикую. Чума Заклинаний разрушила многих из них сполохами Синего Огня. 

Эспера, некромант-дженази, уже связала себя с теневой силой Шар. Она умерла в пожарище, но была возрождена как маг-личинка. Бывшее свое заветное желание - стать нежитью - Эспера воплотила в ритуальном воссоздании нежити Костяного Двора и в создании лейтенантов. Теперь ей служат несколько лордов черепа, а также демоны, костяные когти и уникальное скелетное существо, сложенное из останков драколича. Она также достигла союза с ночным ходоком, другим служителем Шар, и таким образом имеет в своем распоряжении бодаков. 

С такой силой ненависть Эсперы к живому может вскоре подхлестнуть ее к войне даже с могучим Ундрек'Тоз. Если она победит этот город, то сможет вывести свои армии на поверхность в Тэе, Мархоме и на Землях Орды. Кошмар лишь ухудшится, если харизматичный Сзасс Тэм убедит Эсперу присоединиться к нему.

Лечение: Волшебники Глубинного Имаскара посылают исследователей на чумные земли и экспериментируют на магошрамах. Они даже приветствуют чужаков, желающих побывать на чумных землях, чтобы принести образцы и испытать контрмеры. У них был кое-какой успех по зачистке области, ближайшей к Глубинному Имаскару, и по изменению некоторых магошрамов, особенно сокрушенных недавно.

Чумная земля Глубинного Имаскара: Подземье вокруг Глубинного Имаскара и даже поверхность над городом - кипучая чумная земля, полная магошрамов - и монстров, и нескольких безумных имаскарцев. Приблизиться к городу из подземелья - ненадежный вариант, редко заканчивающийся доступом к городу. Те, кого приветствуют в Глубинном Имаскаре, обычно прибывают через порталы с поверхности, большинство из которых находится в Высоком Имаскаре.

Мастера Абсолютного Согласия: Около Глубинного Имаскара, где когда-то была Ложа Карательных Мастеров, есть безумное место. Мстителям и волшебникам Глубинного Имаскара, изолированным в пределах трех могучих арканистов, сведенных с ума в течение Чумы Заклинаний, помог один из старших членов ложи. Пойманные безумные маги и старший мститель слились друг с другом, сформировав четверную сущность, известную как Мастера Абсолютного Согласия. См. "Орден Синего Огня" (страница 264) для большего количества информации. 

Мастера тянутся из своей тюрьмы, манипулируя близлежащими существами и ландшафтом. Иногда им удается формировать и посылать вдаль человекоподобные тела или духов меньшей силы. Время от времени они проводят атаки на Глубинный Имаскар. Ходят дикие рассказы, что Мастера говорили с народом и даже управляли событиями на чумных землях по всему Фаэруну. Никто не знает их цели, но без каких-либо оснований многие полагают, что они злорадны.

Многие существа-магошрамы, особенно таковые Ордена Синего Огня, связывают видения или озарения с Мастерами. Те, кто знают о Мастерах, ищут их, словно они - мессии или даже божественные лица. Не у многих есть какие-либо подозрения о том, где живут Мастера, и еще меньше могут справиться с опасностью приближения к этой причудливой сущности.

ВЕЛИКИЙ БАЭРИНДЕН

Под обширной Расселиной и большинством южного Фаэруна разверзлось царство Подземья, ныне известное как Великий Баэринден. Многое из этой области было разрушено при формировании Расселины, сместившем и разрушившим многочисленные заставы и поселения. Подобно Миру Наверху, Великий Баэринден со временем восстановился, даже при том, что многое из него теперь - сумеречный мир, сжигаемый солнцем в середине дня.

Знания о Великом Баэриндене

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке Истории. 

DC 40: Немногие знают, что крах Расселины - катастрофическое эхо давно минувших событий. Еще меньшее знает, что на самом деле было потеряно при создании этого великого провала.

Регион был первоначальной родиной двух великих рас Фаэруна - дварфов и дроу. Дварфы называли пещеры юга Баэринденом, и они поддерживали там царство в течение тысяч лет. Баэринден пал, когда дроу спустились в Подземье и основали область Телантивар. В беспощадной войне они вытеснили дварфов из их древнего дома во многие другие области Фаэруна. По причинам, затерянным во времени, пещеры, содержащие большую часть Телантивара, рухнули менее двух тысячелетий спустя, сформировав Великую Трещину. Дроу рассеялись, и вскоре после этого дварфы вернулись и заселили Великую Трещину. Крах Расселины разрушил часть Великой Трещины и сокрушил многие из оставшихся царств дроу, несомненно похоронив ценные антики и незаменимые исторические записи. Восточная Трещина - практически все, что осталось неповрежденным.

Поселения и приметные черты

Хоть это и несколько неожиданно после провла Расселины, глубины Великого Баэриндена предлагают широкий спектр жизни.

Конец Земли

Городок; население 1,500

Находящийся более чем в 20 милях под северо-восточным Халруаа Конец Земли - сообщество, населенное земными существами, дженази и халруанцами, избежавшими магического пожарища, уничтожившего их страну. Городок всегда был связью элементной деятельности из-за имеющегося в нем планарного портала. Однако, он был изолированным царством, далеким от поверхности. Прибытие людей, намеревающихся остаться, и создание Расселины изменило эту ситуацию. 

Волшебники изменили Конец Земли, чтобы сделать его удобным домом для людей. Там, где земные карманы когда-то позволяли проходить лишь тем, кто так или иначе мог двигаться сквозь скалу и почву, волшебники сделали городок из изящных проходов и магически освещенных комнат. Некогда достижимое лишь для тех, у кого была сила спуститься сквозь или телепортироваться в землю, теперь поселение имеет выход в Расселину.

Ради обычной торговли и путешествий граждане выстроили дорогу по предательским осыпям Расселины к Восточной Трещине, по совпадению расширив пределы до Делзиммера. Конец Земли имеет доступ к ценным полезным ископаемым, а также ко многим магическим порталам, но его отдаленность защищает его так же, как и его граждане.

Дженази: Дженази, большинство из которых имеют связанные с землей способности, в Конце Земли обычны. Они наслаждаются особой позицией в качестве посредников для элементалов и людей и удерживают в городке влиятельные положения. Большая часть полиции - дженази, и муниципалитет всегда выбирает мэра-дженази, называемого спелеосой - слово на Исконном, приблизително означающее монарха. Спелеоса наблюдает за городком и голосует в случае тупиковых ситуаций в совете, и обычно у него есть некая сила, связанная с природой или стихиями.

Люди: Люди Конца Земли немногочисленны, но сила их велика. Семь волшебников наряду со своими семьями избежали Чумы Заклинаний, сбежав в Конец Земли. Традиция волшебства и уважения к элементным существам среди людей сильна. Молодежь часто предпринимает добровольный обряд пригодности, выходя на Фаэрун в поисках благосостояния, подходящего супруга и другого представительного народа, способного пожелать уйти в городок. Конец Земли - источник авантюристов, а также место их назначения.

Другие: С людьми и дженази Конца Земли сосуществуют земные существа всех мастей. Не впускают лишь злых и разрушительных. Группа наполненных землей дварфов, называющих себя урдуннир и плотно поддерживающих философию Грумбара, является существенной частью населения, наряду с другими дварфами. За эти годы в Конец Земли также прибыли маленькие количества других нелюдей.

ПОРТАЛЫ

Конец Земли содержит множество порталов. Наиболее обычные среди них - ограниченные порталы, впускающие свет из Мира Наверху, но не позволяющие проходить физическим объектам. Порталы в Элементный Хаос регулярно вводят свежий воздух и воду, а также удаляют отходы. Главные порталы позволяют проход в элементное царство Владения Корня и в илматерский Монастырь Желтой Розы в Горах Земной Шпоры в Дамаре. 
Флувенилстра

Город; население 10,000

Флувенилстра, в 11 милях под Шаарским Опустошением, не особенно известна на поверхности. Некоторые называют ее Городом-Садом Великого Баэриндена, потому что в поселении есть величайшее изобилие съедобной и полезной флоры Подземья в регионе, если не на всем Фаэруне. Флувенилстра наслаждается водой, которая более не достигает пустыни наверху. В ней также живет большое количестве дженази с водными и земными способностями. Дженази, демонстрирующие или желающие отточить подобные врожденные таланты, зачастую прибывают во Флувенилстру для обучения.

Другие храбрые души, дженази или иный, стремятся служить в рядах Круга Глубин - священников Силвануса, управляющих Городом-Садом. Третьи - туристы, желающие посетить подземные джунгли, каковыми является Флувенилстра, освещенные лишь люминесцентными грибами. Мирские растения - не все, что можно увидеть здесь. Бесчисленные растительные существа населяют и охраняют город, включая разумный грибной народ, называемый миконидами. Магически улучшенные растения формируют собой здания и живые защитные системы.

Также город защищает несколько сотен солдат, но мирные посетители, даже из необычных мест, здесь приветствуются. Флувенилстра поддерживает контакты и порталы с Гултандором, Лесом Амтар и с другими регионами. Граждане города иногда используют порталы, чтобы путешествовать на поверхность или исследовать более широкое Подземье и Расселину.

Т'линдет

Город; население 20,000

Самый большой анклав дроу в Великом Баэриндене, Т'линдет потратил десятилетия, оправляясь от восстания внутри и от потери Дамбрата. Расположенный в 3 милях под Горами Гноллуотч, город протянулся по плоскому возовышению в пределах великой пещеры. Вокруг этого возвышения течет река, так что воды у города вполне достаточно.

Получив хороший урок от рук восставших дамбратцев, шестнадцать домов Т'линдета активно соперничают за власть. Дроу города наслаждаются своим комфортом и кровавыми жертвами. Хотя дорога из Дамбрата в Т'линдет была запечатана и никогда не открывалась вновь, у дроу есть секретные способы достижения поверхности для охоты на людей и эльфов Амтара. Они также рыскают по Расселине, регулярно совершая набеги на дорогу между Концом Земли и Восточной Трещиной.

Заговоры и места для приключений

Слизистые руины: Разбитый сокрушительным весом земли, город дроу Ллурт Дрейер более не существует. На его месте - поля щебня и осыпавшихся камней. Пространства и промежутки среди руинов все еще дают доступ к остаткам владений дроу. Там скрываются в тенях чудовищные илы и искривленные существа-аберранты. Ходят слухи, что в открытом склепе живет аморфное существо отвратительных размеров, и что это существо - аватар Гонадора.

Пьющая Свет: Пропасть, известная как Пьющая Свет, простирается от поверхности на непостижимую глубину, уходя в Царство Теней. Свет проникает во мрак, окутывающий пропасть, лишь на половину нормального расстояния, и путешествие в пределах Пьющей Свет схоже с путешествием на открытом месте в пасмурный зимний день. Над этим местом висит утомленность миром. Теневые существа бродят в глубинах, а стены пропасти усеяны пещерами. Могучий ночной ходок содержит свой двор где-то в Пьющей Свет или в смежном Царстве Теней, и бодаки существа охотятся в зияющих пределах.

Дикие дроу: Ллурт Дрейер умер, но тысячи дроу этого гнойного города выжили. Те, кто были способны и желали, сбежали в другие владения дроу, типа Т'линдета. Другие расползлись, словно поганые крысы, нападая на любое место, которое они считали способными удержать. Некоторые даже сумели отобрать Поддомье у дварфов Восточной Трещины. Теперь, отказываясь  от сотрудничества, достаточного для построения сколь-либо крупного поселения, дикие кланы дроу блуждают по Расселине, набрасываясь на любого, кто забредает в это место.

МЕНЗОБЕРРАНЗАН

Находящийся в огромной естественной пещере глубоко в Подземье, Мензоберранзан, Город Пауков - дом примерно 25,000 дроу и почти стольки же рабов. Это - центр поклонения Лолс, Королеве Ям Паутины Демонов.

Знания о Мензоберранзане

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 12: Мензоберранзан был основан более пяти тысячелетий назад жрицами Паучьей Королевы и с тех пор управлялся твердой матриархальной теократией, преданной их темной богине. Город был потрясен в начале 1370-х DR внезапным уходом Лолс от ее прихожан, и Мензоберранзан послал экспедицию в Ямы Паутины Демонов, чтобы обратиться к своей замолкшей богине. Там они нашли великий кокон и преобразованную Лолс - гораздо более мощную, чем когда-либо.

Мудрость Улиц DC 15: Жизнь в Мензоберранзане может быть жестокой и короткой для тех, кто не желает принимать пути дроу - обман, манипуляцию и подчинение матронам-матерям.

Но не все в Городе Пауков жестоко и зверско. Честолюбивые женщины-дроу из меньших домов или даже из крестьянства могут подняться до высочайших уровней силы - или по крайней мере занять неплохое место в этом расслоенном царстве. Но мужчины ограничены тем, насколько высоко они могут подняться в матриархальном обществе, особенно те, кто потеряли защиту одного из благородных домов.

Городские районы

Весь город Мензоберранзан высечен в высоких сталагмитах и огромных сталактитах, свисающих с тысячефутового свода пещеры, запутанно вырезанных и сверкающих невиданным пламенем.

Базар

Вечноменяющийся Рынок

Круг голых скал примерно 750 футов в диаметре, Базар - рынок, полный ларьков и тележек, где дроу Мензоберранзана могут покупать и продавать практически все, что можно себе вообразить. Базар - мирное и открытое место, патрулируемое охранниками домов и оттеняемое уличными исполнителями и мелкими торгашами.

Торговцам не позволяется размещать свои тележки или ларьки на одном и том же месте дольше суток, так что расположение и смешение продавцов всегда различно. 

Браэрин

Смрадные Улицы

Заваленные мусором переулки и полные пауков лачуги низших предместий Мензоберранзана - приют бездомных мужчин, лишенных духовного сана жриц, искалеченных солдат и разоренных торговцев. Жизнь на Смрадных Улицах ценится дешево, и богатые дроу иногда ходят туда на пьяную охоту, упорно гоняясь ради развлечения за беглыми рабами и опозоренными дроу.

Истмир

Рабочий Район

Хоть и недалеко ушедший от Многонарода, Истмир - более бедные предместья старающихся изо всех сил торговцев, меньшего торгового люда и наемников. Тут нет ни одного из главных правящих домов, кроме руин Домов Облодра и Фрет и покинутого комплекса Дома Кенафин, приюта самовольных поселенцев и беглых рабов. 

Многонарод

Торговый Район

Если в Городе Пауков и есть средний класс, то он живет во вьющихся проездах Многонарода, в котором самая высокая концентрация постоянных торговых персон и торговцев города.

Гостиницы, таверны, фестхоллы высокого класса и множество прекрасных массажных салонов раскиданы по всему району. Здешние улицы переполнены дроу и их рабами, занимающимися своим повседневным бизнесом.

МАТРОНА-МАТЬ КУЭНТЕЛ БЭНР

Самая мощная Матрона-Мать Мензоберранзана - Куэнтел Бэнр, Мать-Хозяйка Арах-Тинилит, побывавшая в Ямах Паутины Демонов для возрождения Лолс. Возвратившись в Городу Пауков в качестве темной героини своего фанатичного народа, она провозглавила себя первой из десяти, чтобы подтолкнуть свою сестру Триэль к конфронтации, в которой более слабая сестра не могла и надеяться на победу.

КОГТЕРАЗЛОМ

Эта пропасть в форме когтя - одна из трех, портящих поверхность Города Пауков, но Когтеразлом имеет самое легендарное прошлое и самую пугающую репутацию. 

Бывший Третий Дом Мензоберранзана, Дом Облодра, некогда был расположен в огромном и роскошном комплексе между первым и вторым "пальцами" Когтеразлома. После длительной войны с Домом Бэнр Облодра был утянут в безграничный на вид провал чудовищными когтями самой Лолс.

Ныне место для разведения рабов-кобольдов и одно из многих безопасных убежищ наемников Бреган Д'аэрт, Когтеразлом остается символом мощи Дома Бэнр.

Нарбонделлин

Район Широких Улиц

Эти исключительные окрестности с большими поместьями и фешенебельными магазинами - достопримечательность Мензоберранзана. Здешние сталагмитовые башни более мастерски вырезаны и более запутанно украшены магическим огнем, чем таковые в любой другой части города.

Нарбонделлин - дом многочисленных огранщиков и ювелиров, включая ожесточенных конкурентов Хондела Белек'тира и Юрона Шадалуна (сына Мритта Шадалуна, найденного мертвым в хранилище Белек'тира в 1463 DR), торгующих самыми экзотическими драгоценными камнями на всем Ториле и за его пределами.

Столь же известные, как и ювелиры, парфюмеры Нарбонделлин продают свой товар лишь лучшим дроу Мензоберранзана, и их ароматы пронизаны магическими побуждениями, делающими их чем-то большим, чем простая косметика. В правильных руках подобные духи - ключ к силе и влиянию, двум любимым вещам любого дроу.

Нарбондель: Этот огромный сталагмит магически разогревается каждый вечер самим Громфом Бэнром. Жар поднимается от основания столба к его оконечности в течение 12 часов, а затем он остывает в течение такого же отрезка времени. При помощи этой светящейся скальной башни мензоберранир отмечают ход времени в тусклом Подземье.

ИЗВЕСТНЫЕ ТОРГОВЦЫ МНОГОНАРОДА

Ровиас дел'Игана занимается экзотическим оружием, включая покрытые ядом дротики и ручные арбалеты, традиционно характерные для воинов-дроу. Она утверждает, что знает миллион различных способов скрыть оружие на любом дроу.

Работорговец Хрогн Вольноотпущенный купил свою свободу после двух десятилетий в гладиаторских ямах Западной Стены. Он остался в городе для продажи кобольдов, гоблинов и более экзотических гуманоидов, включая необычных людей, самым проницательным рабовладельцам Мензоберранзана.

Женщина-дроу Ш'аун Дарнрюэл продает изящные платья из прекраснейшего паучьего шелка матронам-матерям и тем, кто надеется в один прекрасный день пополнить их ряды.

КОМПЛЕКС ДОМА БЭНР

Как и приличествует Первому Дому Мензоберранзана, внушительный комплекс Бэнр - собрание из двадцати сталагмитов и тридцати сталактитов, окруженное забором из зачарованной серебряной паутины и охраняемое самой прекрасной армией Города Пауков.

Центральный курган скрывает часовню, посвященную Лолс, в которой Матрона-Матерь Куэнтел содержит свой двор. Пещеристая палата для аудиенций ее предшественницы на вершине кургана была запечатана по приказу Куэнтел - с погребенной в ней гниющим трупом ее сестры.
Ку'элларз'орл

Место Знати

Эта высокая "полка" на южном конце города смотрит на остальную часть Мензоберранзана, и с ее высоты взирает на остальную часть города массивный комплекс Дома Бэнр.

Массивный лес гигантских грибов придает странную красоту плато, патрулируемому охраной Домов Бэнр, Ксорларрин и Миззрим. Все эти три дома тренируют свои войска и волшебников на открытых пространствах, демонстрируя силу остальной части города.

У одной из стен западного конца Ку'элларз'орл есть маленькая, хорошо охраняемая пещера - Палата Правящего Совета, в которой встречаются матроны-матери восьми самых мощных домов. 

Тиер Бреч

Академия

Доминирующая над северными пределами города великая лестница Тиер Бреч - самая большая из построек Мензоберранзана. Подходы охраняются бесчисленными смертельными ловушками, почетным караулом из двух выпускников Мили-Магтир и двумя 15-футовыми нефритовыми пауками, способными оживать для защиты этого места. 

На вершине Тиер Бреч находятся три отделения Академии, центр изучений и источника "правосудия" дроу, обслуживаемый и управляемый матронами-матерями по усмотрению их могучих лидеров.

Арах-Тинилит: Размещенная в здании в форме гигантского паука Арах-Тинилит - самая мощная ветвь Академии. Начиная с возвышения Куэнтел Бэнр она еще теснее объединена с Первым Домом. Куэнтел официально не оставила свой титул Матери-Хозяйки Арах-Тинилит, несмотря на тот факт, что для матроны-матери является беспрецедентным ношение обеих титулов одновременно.

Женщин-дроу посылают в Арах-Тинилит в возрасте сорока лет для проведения пяти десятилетий обучения на жестокой и требовательной службе их демонической богине. Там они учатся вызвать демонов, управлять ими и спариваться с ними.

Мили-Магтир: Эта школа военного искусства производит одних из самых одаренных и ловких рукопашников Ториле. Те, кого отбирают для прохождения десятилетнего курса - главным образом мужчины. Само здание - неукрашенная каменная пирамида. 

Сорцере: В стройной и изящной башне размещается школа волшебников Академии, курируемая Архимагом Мензоберранзана. Дроу (главным образом мужчины), демонстрирующие талант или склонность к магии, распознаются в молодости и затем направляются в Сорцере в возрасте двадцати пяти лет для прохождения тридцатилетнего обучения.

Западная Стена

Старый Квартал

Эти предместья меньших домов и богатых торговцев - тихое место, где редко случается что-либо интересное - да и жители тут соответствующие. Некоторые из соседей балуются тайными делишками: азартной игрой с рабами, вынужденными биться насмерть, собирая арканные магические артефакты по мультивселенной или охотясь и захватывая странных существа в Мире Наверху. Хотя любой, кто ходит по улицам Западной Стены, никогда и не знает о подобных делах. Здешний лозунг - осмотрительность.

ГРОМФ БЭНР

Архимаг Мензоберранзана Громф Бэнр - брат и главный конкурент Куэнтел. Эти двое никогда не встречались с глазу на глазу и все равно иногда пытаются убить друг друга, хотя Громф в трудные времена оставался лоялен матриархату. Если бы он когда-либо и собирался захватить управление Мензоберранзаном - это было бы в течение Безмолвия Лолс, когда он был самым мощным заклинателем города. Но Громфу нравится руководить из теней, тайно подталкивая и подстрекая город в выбранном им направлении.

Он поддерживает санктум, который может находиться в башне Сорцере или в созданном им самим карманном измерении. Громф предпочитает об этом не распространяться.

ТЕМНЫЙ ДОМИНИОН

В пределы обширной палаты Мензоберранзана правление благородных домов привносит относительный мир и безопасность, но Город Пауков - все еще часть Подземья. Многочисленные пещеры ведут из города в бесконечный лабиринт туннелей и палат Подземья, вместе известных как Темный Доминион. Всего несколько шагов за пределы города - и эта подземная дикая местность вступает в свои права. 

Дроу используют туннели для тайных встреч в местах типа Светящихся Камней - пещеры люминесцентных камней на севере - или Пещеры Оторванных Щупалец на юге, названной так из-за давней борьбы между дроу и иллитидами. Области фаэрзресс накладываются на магические, странные существа преследуют любую теплокровную добычу, а дроу иногда встречаются с другими расами для обсуждения предательств, убийств и торговых соглашений.

Правящие Дома

Восемь самых мощных кланов дроу формируют Правящий Совет, и они твердо держат в кулаке все дела Города Пауков.

Дом Бэнр

Первый Дом

Дом Бэнр удерживает свое положение настолько давно, что никто из живущих дроу и не помнит другого Первого Дома, но за столетия он прилагал огромные усилия для отражения попыток изменить этот статус. С матронами дома Бэнр пересекались пути Домов типа Облодра, До'Урден и Аграч Дирр, и все они пали.

Первый Дом по сути управляет всеми тремя отделениями Академии и удерживает устойчивые союзы с большинством других правящих домов. Однако, сила в Мензоберранзане привлекает внимание, а внимание любого дроу может быть опасной штукой. Дом Бэнр всегда остается начеку.

Дом Баррисон Дел'Армго

Второй Дом

Матрона-Мать Мез'Баррис Армго и ее три выживших дочери быстро заполнили пустоту, оставшуюся от опозоренного Дома Аграч Дирр, став Вторым Домом. Хотя у дома меньше жриц, чем у других правящих домов, Баррисон Дел'Армго собрал первоклассных волшебников Мензоберранзана. 

Дом обычно держит свой собственный совет, сторонясь тесных союзов или открытого конфликта с любым из других домов. Десятилетиями ходят слухи, что между Мез'Баррис и Громфом есть некие близкие отношения, но никто не смеет подтвердить их.

Дом Ксорларрин

Третий Дом

В дни после окончания Безмолвия Лолс Дом Ксорларрин наслаждался покровительством Триэль Бэнр за свой неустанный и тесный военный союз против захватчиков-дуэргаров и выскочки Аграч Дирр. Этого покровительства оказалось достаточно, чтобы помочь Матроне-Матери Зирит Ку'Зорларрин перескочить Дому Фаэн Тлаббар и захватить ранг Третьего Дома.

Подобно Баррисон Дел'Армго, Дом Ксорларрин использует немало волшебников, все из которых базируются в величественной Башне Заклинаний Ксорларрин, смежной с Домом Бэнр на Ку'элларз'орл.

Дом Фаэн Тлаббар

Четвертый Дом

Жрицы Дома Фаэн Тлаббар, возглавляемые Матроной-Матерью Генни'тирот Тлаббар - одни из самых набожных в Мензоберранзане. Они настолько фанатичны, даже некоторым из высоких жриц Арах-Тинилит нелегко от их диких оргий с демонами и от массовых жертв во имя их искривленной богини.

Дом Миззрим

Пятый Дом

Близкий союзник своих соседей по Ку'элларз'орл - и Бэнр, и Ксорларрин, Матрона-Мать Миз'ри Миззрим - коварная и двуличная переговорщица, имеющая торговые контакты по всему Подземью и даже в Мире Наверху. Немалая часть работорговли в Мензоберранзане контролируется Домом Миззрим, также как и торговля незаконными магическими изделиями.

Дом Фей-Бранч

Шестой Дом

Фей-Бранч - один из самых старых правящих домов, занимавший место в высшем ряду кланов дроу в течение более чем четырех тысячелетий. Немалой частью этой долговечности он обязан тому, что столь долго прислуживал другим домам. Хотя Фей-Бранч занимает ранг Шестого Дома, Матрона-Мать Биртин Фей ожидает, что и Меларн, и Вандри вскоре бросят ей вызов, и дому скорее всего вновь придется занять восьмой ранг.

Дом Меларн

Седьмой Дом

Самый молодой, и намного, из правящих домов, Дом Меларн сформировался из союза Домов Хорлбар и Кенафин десятилетие спустя после окончания Безмолвия Лолс и получил свое название в честь Кающейся Леди Лолс, Халисстры Меларн. Он поглотил струйку выживших из первоначального Дома Меларн, павшего при разрушении Чед Насада, но Матрона-Мать, Жиндия Меларн - дочь Матроны-Матери Джерлис из Дома Хорлбар.

Дом Вандри

Восьмой Дом

Убив свою неэффективную мать Трокен'тер в 1388 DR, Матрона-Мать Фиирнел'тер Вандри процарапала себе путь от Семнадцатого Дома под угрозой более мощной Баррисон Дел'Армго до места в Правящем Совете. Возможно, даже сама Фиирнел'тер не знает, сколько дроу ей пришлось для этого убить.

БРЕГАН Д'АЭРТ

Бреган Д'аэрт - компания наемников, убийц и разведчиков, основанная и все еще возглавляемая (хотя и издалека и через посредников) Джарлакслом Бэнром (страница 251). Компания поглощает в себя бездомных мужчин и не имеющих мировоззрения выпускников Мили-Магтир, делая их услуги доступными тем, кто предложит самую высокую цену - а иногда и всем претендентам. Нет ничего необычного в том, что агенты Бреган Д'аэрт работают на оба фронта борьбы между враждующими домами, но они никогда не выступают против Дома Бэнр. Джарлаксл сообразительнее их.

Бреган Д'аэрт активно налаживает и поддерживает контакты с гильдиями воров и убийц Мира Наверху, иногда обеспечивая им наемников-дроу.

Нынешний мастер Бреган Д'аэрт - доверенный лейтенант Джарлаксла, Киммуриэл Облодра, мастерство псионических искусств которого делает его холодным и расчетливым убийцей и ценным активом для его клиентов.
НОРТДАРК

Протянувшийся от Побережья Меча на западе до края Нетерила на востоке и от Хребта Мира на севере до Врат Балдура на юге, Нортдарк - один из самых давнозаселенных и наиболее "цивилизованных" регионов Подземья.

Знания о Нортдарке

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке Мудрости Улиц.

DC 10: Самый большой и доминирующий город Нортдарка - метрополис дроу Мензоберранзан, место поклонения Королеве Ям Паутины Демонов. Дроу делят Нортдарк с другими расами Подземья и постоянно вступают в разногласия с дварфскими залами Хребта Мира.

Поселения и приметные черты

В Нортдарке изобилуют города, деревни и рассеянные клановые твердыни, и мили естественных туннелей нанесены на карты в качестве караванных маршрутов.

Аммариндар

Маленький город; население 7,000

Некогда связанный с Миром Наверху через нижние пределы Хеллгейт Кипа, Аммариндар был блокирован от поверхности после десятилетий борьбы, последовавшей после исчезновения камбиона Каанира Вхока. Рыщущий Легион Вхока, армия танарукков (демонических орков), в конечном счете оказался под управлением одного из своих представителей, Военного Вождя Гааржвекса. Сегодня танарукков Аммариндара возглавляет Высокий Военный Вождь Гиирвокс. Танарукки иногда совершают набеги на своих соседей или нанимаются в качестве наемников. Таинственный Кровавый Опустошитель Джерваан принес в Аммариндар пылкое поклонение экзарху Темпуса - Гарагосу.

Аромикос

Несомненно самая большая из отдельных форм жизни на всем Ториле, Аромикос также, возможно, и самый старый. Эта массивная грибная колония охватывает сотни квадратных миль Верхнего Подземья под Высоким Лесом. Это - приют для грибных существ, особенно миконидов, скрывающихся среди его серо-белой массы.

В течение Чумы Заклинаний с Аромикосом что-то случилось. Еще до бедствия ходили слухи, что у колонии появились зачатки разума. Сейчас эти истории подтверждаются. Часто называющая себя Королем Аромикосом разумная масса грибной растительности привела под свой доминион тысячи, возможно даже миллионы миконидов. Она посылает усики и споры по всему Верхнему Подземью, вынуждая города типа Мензоберранзана, Чед Насада и Йатчола охранять многие из своих подходов от грибного вторжения.

Но все же его чужеродное присутствие можно почувствовать. Аромикос атакует любое разумное существо в пределах сотен миль странными кошмарами - грезами о комфорте массовой воли и о безнадежном хаосе индивидуальности, которые дроу называют голхиррл'фхаазт ("Ловушка Грез"). Лишь иллитиды кажутся почти иммунными к его влиянию. Бесчисленных дроу, глубинных гномов, танарукков и других, поддавшихся его чарующему призыву, больше никогда не видели.

Блингденстоун

Маленький город; население 5,000

Покинутый своим первоначальным населением - глубинными гномами, Блингденстоун оказал гостеприимство всем - от облаков разумной магической пыли до глубинных гномов-крысооборотней и от любого количества блуждающих монстров до мусорщиков - людей и дроу, ищущих сокровища, оставшиеся от прежних хозяев. Тем не менее, в течение последних четырех десятилетий первоначальные жители Блингденстоуна, возглавляемые Самым Удостоенным Хранителем Нор Каргиеном Диссенгулпом, переместились обратно, получая поддержку из самых неожиданных мест, включая Сильверимун и Мифриловый Зал.

КЛАНОВАЯ ТВЕРДЫНЯ ПЛЕМЕНИ КЛЫКА ГРИЗЛИ 

Деревня; население 275

Кобольдов Племени Клыка Гризли возглавляет Вождь Гвурзз и его помощник Клаах, направляющие племя к поклонению архидьяволу Маммону. Племя устроило себе дома в ряде пещер, потолки которых редко возвышаются более чем на 5 футов - что удобно для кобольдов, но ограничивает большие расы, которых у них хватает ума избегать. Их пещеры расположены примерно на полпути между Эриндлином и Аромикосом, чарующие призывы которого постоянно их беспокоят.

Ч'Читл

Маленький городок; население 500

Некогда разумно цивилизованное поселение иллитидов, управляемое соглашением старших после смерти его старшего мозга, Ч'Читл была перевернут в Году Синего Огня. Теперь пещера, в которой это находится, стала чумной пещерой совершенно ирреального вида. Трое старших были объединены в отвратительную мутировавшую тварь, ставшую новым старшим мозгом Ч'Читла. Его тело умерло, но разум живет в пульсирующей массе серой материи, исчерченной шипящими линиями Синего Огня.

Иллитиды Ч'Читла стали Мозгочумными, существами-магошрамами, способными к экстраординарным псионическим умениям, подпитываемым и смешивающимся со свойственными магическими способностями их магошрамов.

Чед Насад

Маленький город; население 7,500

Разрушенному в хаосе после Безмолвия Лолс Чед Насаду потребовалось столетие для восстановления своего места среди городов дроу Нортдарка. Многие из построек города, некогда сгруппированных на великих прядях затвердевшей паутины, так и лежат в руинах. Фаатрилл Тех'Кинреллз, Матрона-Мать Первого Дома Чед Насада, твердо держит контроль над городом и шестью его новыми и восстановленными домами. Одна из сделанных ей уступок - продолжающееся тесное общение с Джаэзред Чолссин.

Граклстаг

Большой город; население 30,000

Этот большой и хорошо защищенный город Среднего Подземья размещает огромное население дуэргаров и их рабов и союзников. Город гнездится в большой пещере на краю Темного Озера. Дуэргары рыбачат на Темном Озере со своих плоскодонных лодок, но избегают более глубоких вод, страшась многих свирепых существ, живущих в его глубинах.

Город защищен одной из самых больших и хорошо экипированных армий Нортдарка, но у солдат до опасного мало арканной и божественной поддержки. 

Король дуэргаров молод, унаследовав пост от своего отца в 1372 DR, но Хоргар Стальная Тень V - способный воин, не медлящий с принятием решений и довольно быстро теряющий свою раздражительность. Некоторые говорят, что король неграмотен, но умеет это скрывать.

Йатчол

Маленький городок; нселение 1,000

Фактически группа из девяти отдельных торпов, сообщество читайнов Йатчол - ужас Среднего Подземья. Эти странные паукоподобные существа, изгнанные после неудавшихся экспериментов в Чед Насаде, сформировали свое собственное общество, подобное таковому своих прежних хозяек - вокруг поклонения Лолс.

Население городка за последнее столетие удвоилось, и его патрули забираются на восток до Глубинных Пустошей, а на юг - до края Старого Шанатара. Никто не уверен в том, какое именно зло планируют читайны - возможно, финальную месть Чед Насаду, - но никто не может предсказать желания этих существ.

Заговоры и места для приключений

Гонтлгрим: Этот легендарный дом дварфов Делзуна продолжает владеть мыслями дварфов со всего Севера. Усилия по возврату этого места потерпели неудачу, но истории о хранящихся там умопомрачительных сокровищах продолжают делать его популярным в рассказах по тавернам и высшей наградой для самых жадных авантюристов. 

Скуллпорт: Некогда город работорговцев, пиратов и недобросовестных торговцев, ныне Скуллпорт - разрушенный город, дом абсолютного сброда Нортдарка - от бездомных негодяев-дроу до кобольдов-магошрамов, сводимых с ума магией, которую они не могут понять. Люди-авантюристы, забиравшиеся на его гниющие улицы и выжившие, чтобы рассказать об этом, описывают его как "Лускану, но без солнца".

Магические Пещеры Эриндлина: Эриндлин некогда был процветающим городом дроу, но религиозная борьба и угрозы извне оставили его почти покинутым. Земной узел близ города поглощал эффекты Чумы Заклинаний и сделал пещеру самой глубокой чумной пещерой Нортдарка.

ДЖАЭЗРЕД ЧОЛССИН

Эта коварная банда убийц - теневых драконов-полудроу - по полной использовала преимущество Безмолвия Лолс, работая своими темными щупальцами по большинству Нортдарка. Но со своим поражением при Осаде Мензоберранзана она в конечном счете оказалась неспособна поддерживать контроль над восстановлением Чед Насада. Джаэзред Чолссин возвратилась в покинутый город Чолссин, стоящий наполовину в Царстве Теней, наполовину - вне его. Убийцы стали временными союзниками нетерезов, от которых они получают заказы, но они пока что сопротивляются поглощению в империю. 

СТАРЫЙ ШАНАТАР

Регион Подземья, некогда заселенный славными дварфскими королевствами, Старый Шанатар ныне стал местом причудливых цивилизаций и темных ритуалов.

Знания о Старом Шанатаре

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке Истории.

DC 10: Древнее дварфское царство Старый Шанатар некогда было домом тысяч мирных дварфов, но ныне стоит лишь одно из восьми великих королевств.

Поселения и приметные черты

В Старом Шанатаре искусственных мест - шахт, городов и внушительных работ дварфского ремесленного производства и архитектуры - больше, чем в любой другой части Подземья.

Гуаллидарт

Большой город; население 16,000

Один из самых больших и, конечно же, старейший из южных городов дроу, Гуаллидарт был местом, где поклонение Лолс оставалось на произволе многочисленных конкурирующих сект, и аж две сотни благородных домов соперничали за власть. Но за годы после Безмолвия Лолс в Гуаллидарт пришел новый порядок.

Различные храмы были объединены змееголовым бичом, Матерью-Хозяйкой Физзри Хавен-Гелл, систематически чистившей враждующие дома, пока их не осталось всего двадцать четыре - во главе с Первым Домом Луур'Тчаан. Этот период "перехода" (теперь никто не смеет называть его гражданской войной) сдерживал расширение Гуаллидарта в течение нескольких десятилетий, но за последние тридцать лет гуаллидартские патрули начали располагаться все дальше и дальше от границ своего города.

Илтказар

Маленький город; население 4,500

Илтказар - последний оставшийся дварфский анклав в Старом Шанатаре. Этот внушительный многоуровневый город-крепость - памятник величайшим из когда-либо живших шахтеров-дварфов. Здесь высятся скульптуры, а лестницы широки настолько, что по ним может маршировать целая армия. Город освещен серебристо-синим лишайником, покрывающим потолки.

Мучительнее всего в Илтказаре - чувство его пустоты. В милях и милях коридоров стоит тишина, а население уменьшилось до крошечной доли своей древней славы. 

Королевством управляет серебряный дракон, Король Мит Барак, пришедший к власти в 66 DR, а затем потерявшийся на некоторое время, пока его астральная форма была захвачена Тиамат в 1367 DR. Он возвратился к жизни всего два года назад, пробыв в заточении целое столетие, пока череда регентов управляла с его трона, а население Илтказара продолжало уменьшаться.

Король Мит Барак поклялся возвратить Илтказару и всему Старому Шанатару всю его былую славу, но путь его будет долог.

Малидрен

Маленький город; население 6,000

Вершина высочайших из многоступенчатых пирамиды, составляющих затонувший город Малидрен, лежит в 50 футах под неподвижными водами Озера Сияющей Мглы. Мистически освещенная архитектура икзанов (раса интеллектуальных скатов) и пар от их печей дают озеру его название.

Скрытый от любопытных глаз всех, кроме самых предприимчивых исследователей, Малидрен - город широких проспектов. Икзаны порабощают любых приближающихся разумных существ, предоставляя им способность дышать под водой, пока они абсолютно преданно служат. Наказание бывает лишь одной формы: утопление на глубине в 150 футов или больше.

ЧУМНАЯ ПЕЩЕРА ОАКСАПТУПЫ

Очень немногие знают, каким некогда было это место. Изобилуют слухи о том, что когда-то в этой пещере жила великая цивилизация существ-инсектоидов. Вся память об этих существах была стерта, когда Год Синего Огня соединил Абейр с Торилом. Эта цивилизация была либо уничтожена, либо целиком была переброшена на Абейр.

Независимо от того, что случилось с той цивилизацией, если она вообще существовала, ныне Оаксаптупа - громадная чумная пещера, где законы физики вечно меняются, а колоссальные насекомые - ничуть не цивилизованные - охотятся на все, что кровоточит.

Рринглор Норот

Маленький город; население 8,000

Город Вздымающихся Теней - самое большое сообщество плащевиков в Верхнем Подземье. Разделенные на жесткие касты, плащевики Рринглор Норота продолжают экспериментировать с идеей совместной жизни в чем-то городоподобном.

Вместе их соединяет Теневой Пролет - огромный мост, построенный расой, предшествовавшей дварфам Старого Шанатара. Один конец моста начинается в середине Озера Сияющей Мглы, другой появляется из подобного озера глубоко внутри Царства Теней. Промежуток посередине разрушен и требует ремонта.

Время от времени из Царства Теней появляется таинственное существо, известное просто как Эмиссар. Оно нашептывает инородную мудрость в уши дюжины лордов-плащевиков, формирующих Конклав Теневой Сферы. Они более двух столетий трудятся для восстановления Теневого Пролета; будучи завершен, он полностью пересечет пространство между озерами.

Слупдилмонполоп

Большой город; население 12,000

Когда-то это был святой город божества куо-тоа, Блибдулпулпа, но некогда могучие шаманы давно уже не получали известий от своего бога. Многие из куо-тоа обратились к поклонению Гонадору, Бэйну или Истишиа. Также прибыли тысячи беженцев куо-тоа, убегающих от тирании Аболетского Суверенитета.

Король-Священник Ни-Гул-Вин Вибулкугург полностью обратился к служению Гонадору и игнорирует все остальные веры. Тем не менее, он втайне задается вопросом, правильную ли сторону он выбрал, и стремится доказать самому себе, что прав.

Цараз

Маленький город; население 7,000

В 20 милях ниже поверхности, под современным Дарромаром, лежит огромный улей бехолдеров. Хотя постоянное население колеблется от 5,000 до 10,000, сборы кланов бехолдеров в течение сезона размножения, когда правят хаос и насилие, могут раздувать население почти до 50,000.

Цараз окружен огромными пространствами фаэрзресс, особенно большой земной узел лежит прямо в центре улья, и из него молодые бехолдеры тянут питание в течение первого десятилетия своей жизни. 

Рабы, которых утянули в эту ужасную яму, ведут наинесчастнейшее из  вообразимых существований. Бехолдеры не ценят жизнь, и несчастного раба могут использовать и для черных работ, и для вивисекции. 

Заговоры и места для приключений

Павшие гробницы: Когда землетрясение сотрясло Нижнее Подземье под руинами эльфийского города Миф Ринн в глубинах Вилдата, секция древних гробниц города оказалась вытолкнутой в темные пределы между Средним и Нижним Подземьем. Считается, что гробницы все еще не повреждены и полны богатств некогда великого города, но их пока что никто так и не нашел.

Рриннорот: Некогда дварфская цитадель, защищавшая критически важные водные запасы Озера Сияющей Мглы, Рриннорот давно уже пал в руины. Немного времени спустя здесь обосновался зже это стало местожительством особенно противный красный дракон по имени Чарвеканнатор Алый.

"Чар" вступил в союз с племенами токкуа, троллей и различных других жителей низов Среднего Подземья. Они служат его охраной, защищая подходы к Рриннороту от тех, кто приходит сюда в поисках его великолепных сокровища, пока дракон охотится в небесах над Равниной Гиганта.

Пропасть Ксенфирта: Эта черная яма сотню футов в диаметре выходит в центр давно покинутой дварфской твердыни. Окрестные постройки по краям этой дыры снесены, словно снизу выкопалось что-то большое. Пропасть выходит на темное царство с суровыми серыми пейзажами, залитыми кислотным дождем. Никто не знает название этого забытого плана или давно мертвого бога, когда-то жившего здесь.

Эта пропасть названа по имени волшебника Ксенфирта, который был единственным выжившим из партии приключенцев, обнаружившей дыру в 1418 DR.

УМБРОВЫЕ УВАЛЬНИ НЕЗЧЕНЗУРА

Клановая твердыня; население 500

Хотя большинство умбровых увальней предпочитает жизнь уединенных кочевников, блуждая по Подземью в поисках добычи, клановая твердыня Незчензур, расположенная примерно в 120 милях к северо-востоку от Слупдилмонполопа, становится активным, хотя и грубоватым и опасным местом, где представители этой неверно воспринимаемой расы могут встречаться и торговать. Хоть они еще и не открываются для торговли с кем-либо помимо своих собратьев - умбровых увальней, искушенность их торговцев изо дня в день растет.































