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Это приключение сфокусировано на попытке Жентарима развязать террор в Мистледэйле, хотя это могло бы произойти в большинстве малонаселённых областей к северо-западу от Моря Упавших Звёзд. "Налётчики  Галатова насеста" - подходящее приключение для четырёх персонажей 1-ого уровня, но партийцы должны иметь, по меньшей мере, 2 уровень, прежде чем приниматься за вторую половину приключения в Цитадели Жентарима. Даже в первой половине приключения многие столкновения довольно трудны для персонажей 1-ого уровня, и партийцам может понадобиться отступать  и снова возвращаться несколько раз до полного исследования руин.

Предыстория Приключения
Из всех долин, Мистледэйл  долгое время расценивалась как самая безопасная,  спокойная и обильная. Большинство жителей долин скажет вам (без зависти или злобы), что Мистледэйл, кажется, получил меньше неприятностей, чем его справедливая их доля за прошедшее столетие. Похоже, этому пришёл конец.
Митледэйл окружен с трёх сторон лесом Кормантор, и лес всё больше и больше становится границей, когда сталкиваются интересы людей, эльфов и дроу. Налёты дроу на мирные деревни и фермы Мистледэйла  
стлали обычным делом в последнее время, особенно безлунными или пасмурными ночами. Мистледэйл теперь в состоянии войны – не интенсивной или кровавой, что и говорить, а, тем не менее, войне.

Прочтите или перескажите следующий текст игрокам в начале приключения:
Мирный Мистледэйл в последнее время обеспокоен набегами дроу, что атакуют ночью и  отступают под покровом темноты. Преследование налётчиков-дроу по полям и перелескам Мистледэйла оказывалось бесполезным, но дело неожиданно приобрело новый оборот. Прошёл слух, что дроу используют оставленную крепость Галатов Насест, руины в нескольких милях к востоку от Глена, как лагерь для своих набегов.

Отряд, посланный для исследования этого района, нашёл несколько монстров, но никаких признаков жилья. Однако, набеги на северо-востоке, на краю долины были тяжёлыми, и отряд ополчения, посланный

для наблюдения за башней ночью, был полностью разгромлен, солдаты исчезли бесследно.

Некоторые из жителей долин не уверены в том, что дроу виноваты в странных происшествиях в Галатовом Насесте. До сих пор, набеги дроу были единичными, и большинство из них имело место не только безлунными ночами, но также всегда в пределах передвижения в полночи от леса. Эти новые набеги, похоже, происходят чаще, и большинство их них приходится на ночи с лунным светом. Кроме того, кажется, что, по крайней мере, некоторые из налётчиков конные.
Галатов Насест, по давно ходившим слухам, был обиталищем призраков давно умерших бандитов. Возможно, призраки банды Галата проснулись, чтобы устаивать новые набеги. В любом случае, великого сокровища, по предположениям скрытого в Галатовом Насесте или под ним, уже достаточно, чтобы привлечь чьё-либо внимание.
В окрестностях Галатова Насеста действительно творятся странные вещи. Жентаримцы полагают, что у них есть возможность остановить сообщение от Дороги Лунного моря до Хиллсфара и таким образом навредить противнику. Движение по Дороге замедлилось благодаря недавнему разрушению Тилвертона, и Женты решили воспрепятствовать оставшемуся сообщению, пока оно исходит из Мистледэйла. Недавняя деятельность дроу в долине обеспечивает превосходную маскировку для этой задачи. Конечно, Женты не будут  размениваться на небольшой набег на долину. Налётчики-Женты проникают и выходят из долины через магические порталы, и один из порталов выхода находится неподалёку от Галатова Насеста.

Зацепки Персонажей 

Проблемы Мистледэйла стали широко известными, и  игроки могут  быть вовлечены в них по самым разным причинам.

• Персонаж просится  (возможно, как член семьи, клерик или кто-то из представителей власти) расследовать ситуацию в Мистледэйле и доложить об истинной угрозе, представляемой дроу. ( Это очень подходит для партийцев-эльфов, или для тех персонажей, что надеются развить связи с добрыми организациями, такими как арфисты).

• Один из персонажей  - потомок одного из тех солдат, что взяли штурмом Галатов Насест много лет назад, и он хочет найти сокровище, по предположениям спрятанное здесь. Персонаж может иметь некую подсказку, где находится сокровище, например следующий стих:  
Ищи лозы плоды, 
Найдёшь золото, что некогда было моим.

(Сокровище крепости спрятано в помещении, раньше использовавшемся как винный погреб.)
•  У одного из персонажей есть родственник или наставник, который недавно пропал, возможно, захваченный налётчиками. Он может быть жителем долины, или направлялся в составе каравана в или из Хиллсфара. 
В любом случае, в крепости можно сделать деньги. Власти Ашабенфорда предложили награду в 100 зм за любого захваченного живым налётчика, но всего лишь 25 зм за мёртвого налётчика (и то лишь в том случае, если охотник за наградой сможет доказать, что убитый был налётчиком).
Градация Приключения
Это приключение разработано для партии из четырёх партийцев 1-ого уровня. Вы также можете использовать приключение для больших групп большего уровня. Модифицировать приключение для групп из четырёх партийцев больших уровней довольно просто, если вы  последуете перечисленным ниже общим указаниям:
Для партийцев 2-ого уровня:

Как было написано, приключение должно бросить группе существенный вызов, особенно во второй половине. Однако, необходимо сделать некоторые изменения. В Галатовом Насесте, в первую половину приключения:
• Увеличьте количество кобольдов в области G21 (первая половина) до десяти.
• Увеличьте общее число гигантских муравьёв и гигантских пчёл на два каждый. (месторасположение – на усмотрение МП).
Во второй части приключения сделайте следующие изменения:
•  Добавьте ещё одного ужасного волка в область R7 крепости.
•  Дайте  следующим НИПам дополнительный уровень персонажа каждому:  Джебелеку (уровень иллюзиониста), Ивану, Мальвине, Зете, Саддилису.

Для партийцев 3-его уровня:

Сделайте изменения, описанные выше. Дополнительно, в  Галатовом Насесте, в первую половину приключения:

        • Добавьте ещё двух креншаров в область G22.
• Дайте водяному мефиту в области G14 максимум хит пойнтов.
•  Добавьте вторую лозу-убийцу в область G16.
          Во второй части приключения сделайте следующие изменения в дополнение к написанным выше:
• Дайте каждому из лейтенантов ещё один уровень варвара. 
• Дайте каждому из ассистентов Ивана ещё один уровень волшебника и каждому аколиту Саддилиса ещё один уровень клирика.
• Сделайте Мурзима (область R7) вором 1 уровня вместо эксперта 1 уровня.

Для персонажей 4-ого уровня:
Сделайте изменения, описанные выше. Дополнительно, в  Галатовом Насесте, в первую половину приключения:

       • Сделайте водяного мефита в области G14 более агрессивным и поместите второго мефита в комнату (предположите, что он просто был заперт первым мефитом).
• Дайте лозе-убийце в области G16 максимум хит пойнтов.
•  Увеличьте общее число гигантских муравьёв и гигантских пчёл ещё на два каждый. (получается всего на четыре).
Во второй части приключения сделайте следующие изменения в дополнение к написанным выше:
• Дайте каждому из лейтенантов ещё один уровень варвара (теперь 3-ий уровень), и каждому из сержантов стражи ещё один уровень бойца (теперь 2-ой уровень).
•  Дайте  следующим НИПам дополнительный уровень персонажа каждому:  Джебелеку (теперь 4-ый уровень), Ивану (теперь 5-ый уровень),  Мальвине (теперь 4-ый уровень), Зете (теперь 3-ий уровень), Саддилису (теперь 5-ый уровень).
•  Добавьте одного дополнительного стражника в области  R2, R4, R13, R19, R22, R27, и R28.
Вы должны регулировать количество сокровища в соответствии со стартовым уровнем партии; используйте следующую простую формулу:  
Общее количество зм в сокровище = средний уровень партии x 7,500 зм.
      Часть Первая: Галатов насест
Галатов Насест - это покинутое бандитское логово, взятое войсками Сембии более чем четыреста лет назад. Ходят слухи, что там находится великое сокровище и пристанище призрака Галата. Есть намёки, что оба слуха правда. Сокровище спрятано в крепости (хотя не столь большое как говорится в легенде). Есть также призрак, но не Галата. 

Крепость и Окрестности 
Руины Галатова Насеста лежат в лесу, приблизительно в пятнадцати милях к востоку от деревни Глен, на северо-восточной оконечности Мистледэйла. Руины состоят из обвалившихся остатков каменного замка и окружающего его сухого рва, в значительной степени поросших лесом. Верхние этажи крепости были сделаны из дерева и сожжены четыреста лет назад, когда Сембийцы атаковали её. 
Свойства
Все сохранившиеся части строения были сделаны из камня, теперь сильно потрескавшимся от огня и выветривания.

Ров и Вал: сухой ров примерно 10  футов шириной и 10 футов глубиной окружает крепость. Стены рва имеют наклон примерно 60 градусов. Внутренние склоны были некогда усеяны заострёнными деревянными кольями для устрашения тех, кто попытается перебраться через ров, но они давно сгнили. Теперь ров заполнен виноградом и ежевикой.

Для того, чтобы влезть в ров или вылезти изо рва, необходима проверка Лазания (КС 5). Подлесок во рву замедляет движение наполовину для Маленьких, Средних, или Больших существ.

Внешние Стены: Повсюду толщиной в 10 футов, они составлены из каменных поясов, каждый по футу толщиной с грязью и щебнем в промежутках между ними. Они где-то от 5 до 15 футов высотой. Их КС Лазания 15. 
Внутренние Стены: Разрушенные строения с внутренней стороны вала имеют каменные стены 2 футов шириной и от 10 до 15 высотой. Их КС Лазания 20.
 Стены Подземелья: В области под крепостью стены или природные известняковые, или из гладкой каменной кладки, по крайней мере, 2 футов толщиной. Оба эти типа стен имеют КС Лазания 25.
Окружающая среда
В течение дня, наземные области в крепости и вокруг неё получают много света. В каждом  дне примерно 10 часов света и 14 часов темноты. Бледная луна восходит через час после наступления темноты и  садится за 4 часа до рассвета.

 Области под цитаделью погружены во мрак целый день, если не указано иначе.
Земля: Большинство наземных областей это редколесье, для обнаружения и столкновений на расстоянии (смотри страницу 87 в Руководстве Мастера). Некоторые области на карте указывают на чащобу. Область внутри крепостного вала считается чистой (но заметим, что внутренний двор это только 100 футовый квадрат и  много препятствий загораживают обзор). 
Температура: Область вокруг крепости комфортно тепла в течение дня. Ночью температура становится близкой к холодной, персонажи без зимней одежды чувствуют себя очень неудобно. Любой оставшийся снаружи  без походного костра или одежды для холодной погоды должен ежечасно делать спасброски Стойкости (КС 15, +1 за каждую предыдущую проверку) или получать 1d6 пунктов стрессового урона (смотри страницу 302 Руководства Мастера). 

Подземные области остаются комфортными круглосуточно.
Случайные Столкновения
Область вокруг Галатова Насеста это оживлённое место. Один раз в час, когда партия движется поблизости и не в области заданного столкновения, есть 20% шанс, что они вступят в случайное столкновение, высчитываемое по таблице, приведённой ниже.  Если партия остановится где-нибудь на отдых, рассчитывайте случайное столкновение каждые 4 часа.
	Бросок d%
	Случайное столкновение
	УрС

	01-30
	Гигантский Муравей-рабочий  (1)
	1

	31-40
	Днём: Гигантская Пчела (1)
	1/2

	
	Ночью: Креншары (2)
	2

	41-50
	Кобольды (6)
	1

	51-60
	Мужчина Дроу Слп1  (2)
	5

	61-70
	Огр (1)
	2

	71-80
	Большой Монструозный Паук  (1)
	2

	81-00
	Днём: Нет столкновения
	—

	
	Ночью: Отряд Жентов-налётчиков
	3


Гигантский Муравей Рабочий: Это существо было занято сбором пищи снаружи для колонии в области G17 и  попалось на пути партии. Оно не атакует, если партия не спровоцирует его на это. Если партия убивает королеву муравьёв в области G17a, то колония  рассеивается в течение одного дня. Поэтому считайте, что при данном результате столкновения не происходит.
Гигантский Муравей Рабочий (1): хп 9; Справочник Монстров, страница 284.

Гигантская Пчела: Как и гигантский муравей, это существо занято сбором пищи (для своего улья в области G19a). Так же, как и гигантский муравей, она не опасна, пока не атакована. В отличие от муравьёв, улей не рассеивается, если его королева убита, так как у них есть три новые королевы, окукливающиеся в области G19a. Если партия обнаруживает неродившихся ещё королев и уничтожает их, остатки улья рассеиваются в один день. Поэтому считайте, что при данном результате столкновения не происходит.
      Гигантская Пчела (1): хп 13;Справочник Монстров, страница 285.

Креншары: У этих существ логово в области G2. Каждую ночь в сумерках они выходят на охоту. Креншары преследуют парию и атакуют, используя свои способности паники, прежде чем сойтись в ближнем бою. Если партия убивает их, то логово остаётся пустым; считайте, что, начиная с этого момента, при данном результате столкновения не происходит. 
Креншары (2): хп 11 каждый; Справочник Монстров, страница 163.

Кобольды: Эта шайка кобольдов занята разведкой и охотой для своего отряда, ставшего лагерем в области G21. Они достаточно агрессивны для того, чтобы атаковать партию, но только с оружием дальнего боя. Они бросаются врассыпную, если партия подошла на расстояние рукопашной атаки. Кобольды ненавидят яркий свет, поэтому они решаются на вылазку в течение дня только когда пасмурно. Если вы решили, что это яркий солнечный день, считайте, что при данном результате столкновения не происходит. Жертвы из шайки кобольдов, замещаются из рядов отряда кобольдов, но когда в отряде остаётся всего шесть кобольдов или меньше, они убивают своего пленника (смотри область G21a) и  покидают крепость. Поэтому считайте, что при данном результате столкновения не происходит.
Кобольды (6): хп 2 каждый; Справочник Монстров, страница 161.
Следопыты Дроу: Эта пара принадлежала к большей группе, посланному в набег на деревню Глен. В то время как эти двое разведывали обстановку в деревне, отряд Жентов-налётчиков, идущий к порталу в области 11, оказался вовлечённым в сражение с главными силами дроу-налётчиков, ставших лагерем  неподалёку от области G12. Теперь эти дроу скрываются, пытаясь выяснить, что случилось с их товарищами. Если они обнаружат партию прежде, чем партия обнаружит их, они крадутся за группой и пытаются схватить отставшего, чтобы расспросить его. Если их обнаружат, они пытаются скрыться, атакуя лишь в том случае, если их преследуют. 
Анут и Шидул, мужчина Дроу Слп1 (2): СВ 2; Гуманоид среднего  размера (5 футов 4 дюйма ростом); КХП 1d8+1; хп 9; Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов; КЗ 15 (+3 Ловк, +2 кожаный доспех); Атаки -1 ближний бой (1d8/крит 19-20, длинный меч), -1 ближний бой (1d6/крит 19-20, короткий меч), или +4 дистанционная атака(1d8/крит x3, длинный составной лук); СА избранные враги (эльфы); СК дроу (смотрите Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ), сопереживание дикой природе; МЗ НЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реак +5, Воля +1; Сила 11, Ловк 16, Тело 13, Интл 13, Мудр 12, Хар 12.
Умения: Бесшумное Передвижение +7, Выживание +5, Знание (природа) +5, Обнаружение +7, Поиск +7, Прятаться +7, Тонкий Слух +7. Навыки: Бой с Оружием в Обеих Руках, Выслеживание.
Имущество: Лёгкий кожаный доспех, длинный меч, короткий меч, длинный составной лук с 20 стрелами, 2 зелья лечения лёгких ранений, зелье прятанья.
Развитие Событий: Будучи захваченными в плен, дроу жалуются, что это область стала оживлённой как тракт. Они предлагают поделиться своими знаниями об этой местности в обмен на освобождение (но заметим, что партия может получить за них награду, смотри  "Зацепки Персонажей" выше). Им известно следующее:
•  "Считается, что где-то здесь есть древний эльфийский  склеп» Это правда; области G21-G24 занимает склеп.
•  " Несколько отрядов всадников проехали здесь недавно, но мы, дроу, не часто используем лошадей. Сперва мы подумали, что это кавалерия из Мистледэйла, но теперь мы так не думаем. Одно мы знаем точно, эти отряды спешились для битвы."
•  "Кто-то разгромил наш отряд, ставший лагерем неподалёку, и, похоже, что кто-то прихватил одну из них, Гвенекту Тёмную Луну, в качестве пленника. Мы это предполагаем, потому что не нашли его тела." Дроу могут указать партии местонахождение опустевшего лагеря дроу (область G12) и на могилы дроу (область G13).
•  "Почему мы нападаем на Мистледэйл? Потому что люди Мистледэйла считают, что лес Кормантора принадлежит лишь им или отвратительным эльфам. Пришло время переубедить их."
Огр: Огр появился в округе, чтобы немного пошататься и, может быть, ограбить кого-нибудь, кто меньше его. Он нападает не колеблясь.
Огр (1): хп 26; Справочник Монстров, страница 198.
Большой Монструозный Паук: Это существо голодно и на охоте, а партия похожа на шведский стол для него. Охотящийся паук предпочитает нападать с тыла и охотно использует свою паутину.
Большой Монструозный Паук (1): хп 22; Справочник Монстров, страница 288.

Отряд Жентов-Налётчиков: Это столкновение происходит примерно за час до рассвета.  Этот отряд только что устроил засаду на маленький караван на Дороге Лунного моря и теперь спешит к порталу в области G11. Они едут на лёгких боевых конях. Они едут до области G1, затем сворачивают к востоку, проезжают мимо крепости в область G11, по тропе между областями G1 и G11,показанной на карте.
Женты не хотят, что бы кто-либо обнаружил портал, и они атакуют с целью убить, если обнаруживают партию. Поскольку никто из них не имеет умений верховой езды, они спешиваются для атаки. Заметим, что налётчики уже получили некоторый урон (текущее значение хит пойнтов для раненных НИПов прописаны в круглых скобках) и сотворили несколько заклинаний.
Женты-Налётчики, Человек Вои1(2): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d8+1; хп 9 каждый (5 текущее значение); Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов.; КЗ 16 (+2 Ловк, +3 клёпаный кожаный доспех); Атаки +5 ближний бой (1d12+3/крит x3, секира шедевр), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, мощный длинный составной лук [+2]); МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реак +2, Воля +1; Сила 15, Ловк 14, Тело 13, Интл 10, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Выживание +3, Лазание +5, Прыжки +3; Навыки: Выслеживание, Концентрация на Оружии (секира).
Имущество: Клёпаная кожа, секира шедевр, мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, посеребрённый кинжал, сумка с инструментом для лазания.
Женты-Налётчики, Полуорк Вои1(3): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера (орк); КХП 1d8+1; хп 9 каждый (1, 3, 9 текущее значение); Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов.; КЗ 16 (+2 Ловк, +3 клёпаный кожаный доспех); Атаки +6 ближний бой (1d12+4/крит x3, секира шедевр), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, мощный длинный составной лук [+2]); СК инфразрение 60 футов; МЗ ХЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реак +2, Воля +1; Сила 17, Ловк 14, Тело 13, Интл 8, Мудр 12, Хар 6.
Умения: Лазание +4, Прыжки +2; Навыки: Концентрация на Оружии (секира).
Имущество: Клёпаная кожа, секира шедевр, мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, посеребрённый кинжал, снаряжение скалолаза.
Лейтенант Ласкер, Мужчина Полуорк Врв1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (6 футов ростом); КХП 1d12+1; хп 13; Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов (чешуйчатый доспех, 40 базовая); КЗ 16 (+2 Ловк, +4 чешуйчатый доспех); Атаки +6 ближний бой (1d12+4/крит x3, секира шедевр), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, мощный композитный длинный лук [+2]); СА ярость 1 раз/день; МЗ ХЗ Хаотичный; Сп-БР Стойк +3, Реак +2, Воля +1; Сила 17, Ловк 14, Тело 13, Интл 8, Мудр 12, Хар 6.
Умения: Выживание +4, Лазание +5, Прыжки +3, Тонкий Слух +4. Навыки: Концентрация на Оружии (секира).
Имущество: Шедевр чешуйчатый доспех, секира шедевр, мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, посеребрённый кинжал, снаряжение скалолаза, зелье лечения лёгких ранений,  ключ от собственной комнаты (область R18d).
      Нехум, Мужчина Человек Маг(Созидание)1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов 7 дюймов ростом); КХП 1d4+4; хп 8; Иниц +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; КЗ 11 (+1 Ловк); Атаки +0 ближний бой (1d6, боевой посох), +3 дистанционная атака (1d8/крит 19-20, лёгкий арбалет); СК Специалист по созиданию; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +1, Реак +1, Воля +3; Сила 10, Ловк 13, Тело 12, Интл 15, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Знание (религия) +6, Знание (тайное) +6, Концентрация +5, Прятаться +3, Основы магии +6.                        Навыки: Улучшенная Инициатива, Написать Свиток, Крепкость.

      Имущество: Боевой посох, шедевр лёгкий арбалет с 10  обычными и 10 посеребрёнными болтам, кинжал, 2 алхимических дерьма, зелье лечения лёгких ранений, зелье грации кошки, ключ от собственной комнаты (область R18b).
Заученные Заклинания (4/3; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 - обнаружить магию; 1-ый – цветная струя. Остальные заклинания уже были использованы.
Книга Заклинаний: 0 – магическая метка, танцующие огни*, изумление, обнаружить магию, обнаружить яд, разрушение нежити, вспышка*, призрачный звук, свет*, рука мага, починка, открыть/закрыть, фокусы, чтение магии, сопротивление; 1-ый - пылающие руки, цветная струя, волшебная стрела*, сон, истинный удар.
*Эти заклинания принадлежат к школе Созидания, на которой специализируется Нехум. Запрещённые школы: Преграждение, Вызов.
Клетус, Человек Клк1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов 8 дюймов ростом); КХП 1d8+1; хп 9 (8); Иниц -1 (Ловк); Скорость 20 футов (бригантина, базовая скорость 30 футов); AC 17 (-1 Ловк, +6 бригантина, +2 тяжёлый щит); Атаки +2 ближний бой (1d8+1, шедевр Моргенштерн), или -1 дистанционная атака(1d8/крит19-20, лёгкий арбалет); СА кара, устрашение или управление нежитью; СК +2 к КС спасбросков против заклинаний  принуждения; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реак -1, Воля +6; Сила 12, Ловк 8, Тело 13, Интл 10, Мудр 15, Хар 10.
Умения: Концентрация +5, Основы магии +4, Представление (песнопение, барабан) +1. Навыки: Железная Воля, Написать Свиток.
Имущество: Бригантина, тяжёлый стальной щит, шедевр моргенштерн, лёгкий арбалет с 10 обычными и 10 посеребрёнными болтами, зелье грации кошки, свиток защиты от элементов, два свитка лечения лёгких ранений, ключ от собственной комнаты  (область R24a), ключ от собственного сундука.
Заученные Заклинания (3/2+1; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – лечение лёгких ранений; 1-ый - приказ*.
*Заклинания Доменов.  Домены: Разрушение (кара 1/день: +4  атака, +1 урон), Тирания (+2 к КС спасбросков против заклятий  принуждения).
Развитие Событий: Будучи захваченными в плен, Женты утверждают, что они бежали от нападения на их караван и приняли партийцев за бандитов. Лейтенант и заклинатели придерживаются истории. Воины также придерживаются истории, пока не отделены от остальной части группы. Успешная проверка Блефа, Дипломатии или Запугивания вынуждают пленника признать, что они налётчики на службе Жентил Кипа. Пленники знают о портале в области G11, но утверждают, что не знают как управлять им. Использовать портал – это работа офицера или заклинателей.

Если нажать посильней (проверка Дипломатии или Запугивания с +5 к Чувству Мотива пленника), пленник признаётся, что офицеры и заклинатели имеют некий символ на их левых ладонях, который предположительно может иметь некоторое отношение к действию над порталом. Если лейтенант или один из заклинателей сталкиваются с фактами,  успешным Блефом, Дипломатией ли Запугиванием, то партийцы получают указания по нахождению и использованию портала (смотри область G11 для деталей).
В любом случае, осмотр пленных показывает, что лейтенант и заклинатели имеют вытатуированный глаз на  ладонях их левых рук. Если партия спрашивает их о татуировках, пленники говорят, что широко раскрытый глаз это символ их приключенческой компании, Ищущих.  
Любой разумно построенный напористый допрос также откроет информацию о базе налётчиков. Смотрите секцию "Захваченные Женты".
Это столкновение может произойти лишь раз за десять дней, иначе считайте, что столкновения не происходит. 
Сокровище: Притороченные к сёдлам боевых лошадей мешки  наполнены товарами из каравана, на который налётчики недавно напали, по большей части это пледы, ковры и специи с юга Фэйруна. Здесь есть один изящный ковёр, стоящий 2500 зм, два маленьких пледа по 400 зм каждый и три коробки со специями, стоящих по 700 зм каждая. У налётчиков также есть 150 мм, 200 см и 120 зм, а также собрание обычных предметов с чисто номинальной стоимостью, такие как бурдюки с вином, пайки и так далее. Партия может найти готовых покупателей для боевых коней и  потребовать награду за налётчиков (смотри "Зацепки Персонажей" выше для деталей).
Столкновения, заданные по времени
В определённое время, до того как партия закончит исследование крепости, должны произойти два столкновения, расписанных ниже. Эти столкновения предоставляют информацию, служащую указанием на вторую половину приключения. 
Эльфийские Бойцы
Это столкновение должно произойти в первый день, который партия проводит в крепости.  
Существа (УрС 2): Два брата, Симимар и Лейтей Эвиоро, приветствуют партию. Они часть большего отряда, сформированного в Переплетённых Деревьях  для помощи по обузданию вторжений дроу в Мистледэйл. Задача отряда не полностью альтруистична, так как дроу угрожают эльфам Кормантора так же, как они угрожают народу долин. Пара приближается к партии осторожно, и нападают, если партия выглядит враждебно.  
        Симимар и Лейтей  пытаются узнать, что случилось с их двумя друзьями, Ньялином Лунной Дорожкой и Иньялосом Дубравой. Ньялин и Иньялос разведывали эту область около десятидневки назад, вскоре после того, как тут был перебит отряд ополчения. Они знают, что Ньялин был убит, потому что они нашли его тело неподалёку от крепости, но они не видели никаких следов Иньялоса.  

Симимар и Лейтей, Мужчина Лунный Эльф Вои1(2): СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов. 5 дюймов ростом); КХП 1d10+2; хп 12 каждый; Иница +1 (Ловк); Скорость 20 футов (панцирь, базовая 30 футов.); КЗ 13 (+1 Ловк, +5 панцирь); Атаки +4 ближний бой (1d10+2/крит 19-20, полуторный меч), или +2 дистанционная атака (1d8/крит x3, длинный составной лук); СК лунный эльф (смотрите Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ); МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +4, Реак +1, Воля +0; Сила 14, Ловк 12, Тело 15, Интл 10, Мудр 10, Хар 8.

Умения: Лазание +2 [+4 ранги, +2 Сила, -4 броня], Прыжки +2. Навыки: Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Концентрация на Оружии (полуторный меч).

Имущество: Панцирь, полуторный меч, кинжал, длинный составной лук с 20 стрелами, Зелье лечения лёгких ранений (Симимар), Зелье стойкости (Лейтей).

Развитие Событий: Если партия говорит с братьями, они предлагают поделиться тем, что они знают об этой области.  
•  "Много веков назад, на  этом месте стояла эльфийская сторожевая башня, но она опустела задолго до того как люди пришли в то место, которое сейчас называют Мистледэйлом."
•  "Склеп, являющийся частью подземелий под башней, возможно сохранился. Если это так, он,  скорее всего, сильно охраняется магией и должен уважаться и оставаться непобеспокоенным."
•  "Эта область, как долгое время говорили, является обиталищем призраков. Это может быть просто слухами, как правдивая история о призраке бандита Галата, или более древнее сказание, об эльфийском призраке."
•  " Большое количество конных отрядов недавно проявляли активность в этой области, что любопытно. Они вероятно, не дроу, и уж точно не эльфы."
•  " Кто-то стал лагерем на холме к востоку от крепости. Там есть следы битвы, включая три могилы." Если партия была в области G13, они, вероятно, знают что-нибудь о могилах. Братья очень заинтересованы в любой информации, которую поведают им персонажи.

•  " Что-то опасное скрывается в области вокруг крепости. Один из наших друзей, Ньялин Лунная Дорожка, был убит к северу отсюда. Мы нашли его тело. У нас нет никаких идей, что могло случиться с его компаньоном, Иньялосом Дубравой."
Всадники Мистледэйла
Это столкновение может произойти в любое время, после того как встречи с Симимаром и Лейтейем, предпочтительно после того, как партия исследовала крепость. 

Существа (УрС 5): Силы правопорядка Мистледэйла тоже заинтересованы  крепостью. Эту группу всадников возглавляет следопыт Джаррод Ролд. Джаррод и его люди были заняты патрулированием долины. Они недавно посетили поместье Волькотт, место набега, произошедшего две десятидневки назад. Там они опросили тех выживших, кто видел конных Жентов-налётчиков. Они также нашли следы, оставшиеся от старого набега (пятна вина из прохудившегося сосуда) и следовали за ними до сюда. Они приветствуют партию, сильно желая поговорить. Если персонажи делают любые враждебные действия, то всадники атакуют, пытаясь захватить пленных, если они могут.
Джаррод Ролд, Мужчина Человек Слп1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов. 11 дюймов ростом); КХП 1d8+1; хп 9; Иниц +1 (Ловк); Скорость 30 футов, 50 футов верхом; КЗ 14 (+1 Ловк, +3 клёпаный кожаный доспех); Атаки +1 ближний бой  (1d8+2/крит 19-20, длинный меч), +1 ближний бой (1d6+1/крит 19-20, короткий меч), или +3 дистанционная атака (1d8/крит x3, составной длинный лук); СА избранный противник (эльфы); СК сопереживание дикой природе +2, МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +3, Реак +4, Воля +1; Сила 14, Ловк 15, Тело 13, Интл 13, Мудр 12, Хар 12.

Умения: Бесшумное Передвижение +5, Верховая езда +6, Выживание +8, Знание (природа) +5, Обнаружение +5, Поиск +5, Прятаться +5, Тонкий Слух +5; Навыки: Выстрел в упор, Концентрация на умении (Выживание), Выслеживание.

Имущество: Клёпаный кожаный доспех, длинный меч, короткий меч, длинный составной лук с 20 стрелами, 2 зелья лечения лёгких ранений, Зелье стойкости.
Специальное: Конный (+1 бонус атаки ближнего боя против существ среднего размера или меньше, которые не конные).

Всадники Мистледэйла, Мужчина/Женщина Человек Вои1 (4): СВ 1; Гуманоид Среднего размера (в среднем 6 футов ростом); КХП 1d10+2; хп 12 каждый; Иниц +1 (Ловк); Скорость 20 футов (кольчуга, базовая 30 футов), 50 футов верхом; КЗ 18 (+1 Ловкость, +5 Кольчуга, +2 Тяжёлый Щит); Атаки +3 ближний бой (1d8+2/крит 19-20, длинный меч), или +3 ближний бой (1d6+2/крит x3, короткое копьё), или +2 дистанционная атака (1d6/крит x3, составной короткий лук); МЗ ЗД; Сп-Бр Стойк +5, Реак +1, Воля +0; Сила 15, Ловк 12, Тело 16, Интл 10, Мудр 10, Хар 8.

Умения: Верховая Езда +5, Дрессировка +3, Прыжки -1; Навыки: Верховая стрельба из лука, Верховой Бой, Верховая атака.

Имущество: Кольчуга, тяжёлый деревянный щит, длинный меч, короткое копьё, кинжал, составной короткий лук с 20 стрелами, зелье лечения  средних ранений.

Специальное: Конный (+1 бонус атаки ближнего боя против существ среднего размера или меньше, которые не конные).

       Всадник Мистледэйла, Мужчина Человек Маг(Предсказание)1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов  8 дюймов ростом); КХП 1d4+3; хп 7 (включая навык Крепкость); Инициатива +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов, 50 футов верхом; КЗ 11 (+1 Ловк); Атаки +0 ближний бой (1d6, боевой посох ), или +3 дистанционная атака (1d8/крит 19-20,шедевр лёгкий арбалет); СК Специалист по предсказанию; МЗ ЗД; Сп-Бр Стойк +0, Реак +1, Воля +3; Сила 10, Ловк13, Тело 11, Интл 16, Мудр 12, Хар 8.

Умения: Верховая Езда +3, Знание (местное) +7, Знание (природа) +7, Знание (тайное) +7, Концентрация +4,  Основы магии +7; Навыки: Улучшенная инициатива, Написать Свиток, Крепкость.

Имущество:  Боевой посох, шедевр лёгкий арбалет с 10 болтами, кинжал, два алхимических дерьма, зелье лечения лёгких ранений, два зелья обнаружения мыслей.

Заученные Заклинания (4/3 базовый КС = 13 + уровень заклинания): 0 – обнаружить магию* (x2), вспышка, луч холода; 1-ый – обнаружить секретные двери*, щит, сон.
*Эти заклинания принадлежат к школе Предсказания, на которой специализируется НИП. Запрещённая школа: Некромантия.
Лёгкие Боевые Лошади (6): хп 22 каждая; Справочник Монстров, страница 274 (животное - лошадь, лёгкая боевая).
Развитие Событий: Джаррод преследует партию, если они попытаются обойти его группу. Ему интересно узнать, что они выяснили. Он также желает поделиться тем, что он знает, что включает всё, что знают Симимар и Лейтей, и ещё следующее:  
•  "Становится ясно, что новая опасность угрожает Мистледэйлу. Конные налётчики, похоже, орудуют от краёв леса, но ясно, что они люди. Где могла бы быть их база – это тайна, но, по крайней мере, одна группа проходила этим путём с добычей. Мы знаем это, потому что мы только что приехали из места называемого Поместьем Волькотт, где набег произошёл некоторое время назад. След старый, но он ведёт сюда."
Джарроду становится очень интересно, если партия узнала  что-либо о набегах Жентов. Он становится очень взволнованным, если партия обнаружила портал в области G11 или у них есть Жент пленник. Зелья обнаружения мыслей, которые везёт с собой маг из группы Джаррода, возможно могут  вырвать любую тайну, которую хранит пленник. 
•  "В течение последнего месяца, некоторые из народа долин пропали, почти наверняка захваченные налётчиками. У меня нет списка с их именами, но я точно знаю, что Зандер Волькотт потерял конюха, некоего Волтера Младшего и Акселя, призового жеребца. Он  говорит, что выплатит награду любому, кто вернёт этих двоих назад."
Награда за возвращение Волтера и Акселя – 200 зм (100 зм за каждого). Волтер – это светловолосый человеческий мальчик, которому только двенадцать лет, Аксель – это игривый чалый жеребец с любовью к яблокам. Джаррод также упоминает, что за остальных пропавших людей тоже вероятно положена награда, и что в случае возврата похищенного имущества, будет выплачена его стоимость по большей цене, чем та,  которую налётчикам могли бы предложить на открытом рынке(75% их стоимости вместо стандартных 50%).  
Именно Волтер ответственен за то, что всадники приехали сюда. Налётчики бросили его на вьючную лошадь вместе с несколькими бурдюками вина, и Волтер сумел проткнуть дырку в одном из них, оставляя след вина. Никто их не заметил сначала, но пятна сохранились здесь и там  даже после двадцати дней осенней погоды, и Джаррод был в состоянии следовать за ними. Смотри область G1 для подробностей. 
Заданные Столкновения (Области G1-G24)

Крепость действительно стала оживлённым местом в последнее время, что придется узнать партии.
G1. Дорога.  Заросшая дорога длиной примерно в семь миль ведёт от края леса к передним воротам крепости.  Западная развилка пути ведёт в направлении Глена. Восточная развилка ведёт на северо-восток, к Стоящему Камню, но она исчезает через несколько миль. 
После нескольких часов плутания по лесной тропе, вы выходите на широкий луг с редкими деревьями. Впереди вы видите подобие огромную груду расколотого и оплетённого виноградной лозой  камня, окружённую заросшим ежевикой сухим рвом. Разрушенные крепостные стены, сейчас не намного выше того, докуда может дотянуться человек, опоясывают внутреннюю сторону рва. Несколько брешей, каждая шириной с  дверной проём, видны с того места, где вы стоите. Дорожка из грязи и камня ведёт прямо через ров к проходу в крепостных стенах, где когда-то возможно стояли ворота. Развалины каменных башен, каждая немногим выше остатков стен, обрамляют проход.

Позади руин, на юге, вы можете видеть низкий холм с несколькими стервятниками, кружащимися над ним.  
Стервятники в настоящее время кружатся над областью G13.
Всё во многом так, как представляется. Дорожка через ров столь же древняя, как и  остальная часть крепости, но очень прочная (первоначальные строители не захотели возиться с подъёмным мостом).  Бревенчатая сторожка с двумя  опускными решётками и несколькими убийственными дырами некогда охраняла главный вход в крепость, но это строение давно исчезло без следа. 
Если персонажи исследуют область, они могут найти признаки недавней активности. Проверка Поиска или Выслеживания  (КС 10) показывает несколько красноватых пятен на дороге. Эти пятна от протёкшего из худого бурдюка вина, которое провезли Женты, ехавшие мимо этого места из Поместья Волькотт почти месяц назад (смотри столкновения заданные по времени,  "Всадники Мистедэйла" выше). Есть пятна каждые 20-50 футов, идущие отсюда к области G11. Одиночная проверка Выслеживания (КС 15), или двадцать проверок Поиска или Обнаружения (КС 15) позволят персонажам идти по следу.  
Проверка Выслеживания (КС 20) сделанная здесь или где-нибудь на протяжении следа в областьG11 также показывает следы лошадей (шести или больше), ведущих  в область G11и из неё.
Развитие Событий: Независимо от того, что делают партийцы, проверьте Случайное Столкновение, перед тем, как партия пойдёт дальше отсюда.
G2. Логово Креншаров.  Пара креншаров устроила логово под несколькими упавшими сучьями растущего здесь древнего граба. Эта пара креншаров атаковала отряд ополчения, упомянутый в  тексте "Предыстории Приключения". Ополченцы отбились, но они были настолько потрёпаны, что группа Жентов-налётчиков, проезжавшая позже той же ночью, вырезала выживших. 
Существа (УрС 2): В течение дня, креншары дремлют в тени, почти невидимые (проверка Обнаружения КС 35). Они пробуждаются, если кто-то подходит на 20 футов, и атакуют, если вторгшиеся подойдут ещё ближе.
Креншары (2): хп 11 каждый; Справочник Монстров, страница 163.
Развитие событий: Осмотр логова и рва к югу открывает расколотые человеческие кости и немного поломанного снаряжения: кольчуга, короткие мечи, копья, и различные личные вещи, такие как кружки, спальные мешки (окровавленные) и одежду. Успешная проверка Поиска или выслеживания (КС 20) показывает признаки борьбы и следы людей, кошек (креншаров), и лошадей, все из которых очень нечёткие из-за их давности.  
G2a. Могилы ополченцев. Победившие Женты торопливо похоронили четырёх членов ополчения Мистледэйла под растущими здесь тремя деревьями, сначала сняв с них снаряжение. (Женты сделали это не из уважения; они просто хотели спрятать тела). После этого лесные твари раскопали могилы и пожрали тела, оставив только рассеянные кости.
G3. Потайной Проход. Эта тайная дверь некогда служила чёрным ходом в крепость. Вначале хорошо скрытая, она сейчас погребена под  толстым слоем колючего шиповника и  для её нахождения требуется проверка Поиска (КС 25). Она не открывалась четыре столетия и хорошо застряла, хотя партия может выбить её. 

Проход за дверью ведёт в область G15.
Потайная Каменная Дверь: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 30).
G4. Блокгауз.  Это строение, от которого остался только остов без крыши, когда-то защищало главные ворота. Два стирга обосновались в бойницах.
Существа (EL 1): Стиргам приятно лежать внутри руин, но они атакуют всякого, кто зайдёт. 
Стирги (2): хп 5,4; Справочник Монстров, страница 236.
G5. Маленький Провал. Часть потолка в области G16 рухнула, образовав этот пятифутовый провал  во внутреннем дворе. Края провала очень непрочны, и любой персонаж, который проходит в пределах пяти футов, может вызвать их обвал, если он весит больше 50 фунтов. Партиец может сделать проверку Реакции (КС 15), чтобы отскочить оттуда. Неудавшаяся проверка свалит персонажа в область G16, где он получает 1d6 очков стрессового урона от падения, и оказывается перед лозой-убийцей, растущей там.
Если партия шатается вокруг этого места слишком долго, лоза-убийца в области G16 может подняться наверх и атаковать; когда она нападает на поверхности, она не может дотянуться дальше 5 футов от водосточного колодца.
G6. Лестница. Эта каменная лестница ведёт вниз на 12 футов в область G14. Лестничная клетка некогда имела крышу и крепкую дверь, но они давно исчезли.
G7. Конюшня.  Это помещение раньше было отведено под животных крепости. Каменный выступ в южном конце служил сеновалом. Чердак давно рассыпался грудой щебня.   
Существа (УрС 3): Рой гигантских жуков бомбардиров устроил себе жилище в груде щебня. Псевдодракон в области G8 иногда развлекает себя, дразня жуков, поэтому они обычно выпускают свои кислотные струи на вторгшихся, но не преследуют атаковавших, которые бегут. 
Гигантский Жук бомбардир (3): хп 15, 14, 13; Справочник Монстров, страница 284.
G8. Большой Зал. Деревянные перегородки некогда разделяли это помещение на разные комнаты для еды, сна и приготовления пищи. Перегородки давно сгнили, остались только стены, камины и несколько футов каменного дымохода над каждым из каминов. Величественный дуб вырос в земляном полу. 
Существа (УрС 1): Дерево - это дом для Россала, псевдодракона. Россал долгое время преследует стриг в области G2 и беспокоит жуков в области G7 (всё конечно для забавы). До недавнего времени, Россал также совершал набеги на гигантский пчелиный улей в области G19 за мёдом, но кобольды в области G20 сделали это слишком рискованным, поэтому Россал  сейчас слегка приуныл.ктикаанстров напуганскованным мероприятием, поэтому Россал а.ти 






























































Россал (Псевдодракон): хп 16; Справочник Монстров, страница 210.
Тактика: Россал неагрессивен, он просто скучает. Он прячется в кроне дуба, ожидая кого-либо, кто пройдёт внизу, после чего бросает жёлудь (считается дистанционной касательной атакой без урона).  
Если кто-нибудь хочет взобраться на дерево, или сделать другие враждебные действия, Россал энергично встряхивает ветвь, и ливень желудей заставляет карабкающихся сделать проверку Лазания (КС 10) или упасть с дерева. Заклинатели, попавшие под ливень должны сделать проверку Концентрации (КС 10, не могут брать 10) для завершения своих заклятий. После этого, любой бегущий или стремительно атакующий под деревом должен сделать успешную проверку Балансирования (КС 12) или промахнуться и упасть из-за катающихся под ногами желудей. 
Пока Россал на дереве, он имеет девять десятых укрытия. Если  он подвергается любому серьёзному типу нападения, Россал пробует один раз ужалить самого опасного или агрессивного персонажа, затем скрывается в одном из двух дымоходов области. Загородки в дымоходах дают Россалу полное укрытие и маскировку.   
Развитие Событий: Россал знает довольно много о крепости и что тут происходит. Если персонажи развеселят его (возможно, своего рода смешной реакцией на его желудёвую атаку), льстят ему, подкупают его (хорошо работают сладости) или просто взывают к его добродушию, то Россал рассказывает всё, что он знает, что очень не мало. Он может дать описание большинства областей заданного столкновения, со следующими исключениями: он ничего не знает об областях G3 и G11 (он не знает об их существовании), ничего об области G15 (Россал никогда не активизировал ловушку и предполагает, что проход, ведущий на восток оттуда, просто тупик.). Он не знает о спрятанном сокровище в области G18. Он никогда не посещал области G21-G24, но он знает о трещине в стене в области G20,  которая ведёт туда. Россал не может раскрывать игрокам карту и быстро начинает скучать, если партийцы пытаются собрать вместе части плана крепости, пока он говорит. 
Россал не знает, что существо в области G14 это водяной мефит. Он думает, что там два существа и называет их «нечестными феями». 
Россал может дать следующие дополнительные сведения об активности вокруг крепости:
•  "Конные солдаты часто приходят сюда, по крайней мере каждую десятидневку, но они никогда не остаются надолго." "Конные солдаты" это Женты (Россал не знает их принадлежности).
• " Конные солдаты всегда приезжают с западного пути, огибают руины и затем исчезают где-то на юге. Как будто лес поглощает их!" Возможность портала не приходила в голову Россалу. Россал видел Жентов, взбирающихся на холм в области G11.
•  "Конные солдаты недружелюбны. Однажды ночью я летел где-то позади них, и они начали стрелять в меня! Но я наколол их. Я  подлетел сзади, таясь, и ужалил последнего в колонне. Он упал с лошади и всё! Остальные даже не заметили этого." Жент упал, провалив оба своих спасброска против яда Россала. Позже кобольды из области G20 нашли спящего Жента и взяли его в плен. 
G9. Муравейник. Этот угол двора  занят вершиной колонии гигантских муравьёв из зоны G17 с двумя явно видимыми проходами на северной и западной сторонах. Необходима успешная проверка Обнаружения или Поиска (КС 18), чтобы разглядеть дыру в крепостной стене на востоке. 
Широкая груда камней и песка  нагромождена  напротив угла разрушенной крепостной стены. Эта масса образует полукруг возможно 10 футов шириной и, по крайней мере, она такая же высокая, как халфлинг. Три хода, каждый достаточно большой, для того чтобы пропустить человека, усеивают вершину насыпи. 
Существа (УрС 2, 4 с солдатом): Если партийцы отходят и наблюдают некоторое время, то они увидят двух рабочих муравьёв,  выгребающих камни и грязь из разных ходов. 
Рабочие заняты расширением туннелей колонии. Они защищают гнездо от любого вторгшегося, который приблизится, а через два раунда после начала боя появляется солдат из третьего прохода. 
Гигантский Муравей Рабочий (2): хп 9 каждый; Справочник Монстров, страница 284.
Гигантский Муравей Солдат (1): хп 11; Справочник Монстров, страница 284.
Тактика: Всего четыре рабочих и два солдата занимают эту часть гнезда. Оставшиеся двое рабочих и солдат находятся ниже уровня поверхности, они нападают, если кто-нибудь начинает копать вокруг насыпи или исследовать ходы. 
Развитие Событий: Если персонажи наносят поражение всем муравьям на поверхности, они могут попытаться спуститься вниз по муравьиным туннелям, если они захотят. Необходимо пройти проверку лазания (КС 15), чтобы спуститься по круто спускающимся туннелям, и персонаж передвигается с его скоростью лазания. Партийцы могут использовать оружие только Маленького или Мизерного размеров внутри туннелей. Все туннели здесь ведут вниз на 20 футов в область G17. Когда кто-то, за исключением муравья, входит в туннель, рабочий или солдат из области G17 бежит атаковать вторгшегося.
G10. Большой Провал. Часть потолка области G20a давно обвалилась, сотворив этот провал. За многие годы отверстие расширилось, образовав довольно пологий склон, уходящий вниз на 20 футов, на север области  G20 (КС Лазания 0).
Гигантские пчёлы в области G19 используют провал как вход в их улей, и партийцы, которые наблюдают за этой областью, будут видеть гигантских пчёл, периодически вылетающих и влетающих в улей. 

G11. Портал. Эта область содержит магический портал, который ведёт во вторую половину этого приключения. Женты поместили его здесь, чтобы его было легко найти, что обеспечивается тем, что один из них всегда знает, что он здесь. Они решили поместить его так близко к разрушенной крепости для того, чтобы если народ долин всё же выследит налётчиков, они будут думать, что налётчики устроились в руинах Галатова Насеста. Пока эта уловка срабатывала. 
Ничего, кроме пары голых пятен в траве не отмечает эту область. Женты сделали прогалины в дёрне, проходя через портал.
Успешная проверка Поиска, Обнаружения или Выслеживания (КС 15) показывает много следов обутых ног и конских подков, тянущихся на юг около голого дёрна, но следов нет на самом голом дёрне. Также здесь есть разбросанные разные вещи, стрелы, остатки факелов и медные монеты (все вещи выкинуты налётчиками).  
Собственно портал это невидимый диск 30 футами в диаметре, нижний край которого упирается в землю. Портал не имеет физической сущности, и его невозможно потрогать, попробовать, увидеть или учуять. Портал может быть активизирован раз в десятидневку, а сейчас он недействующий. Заклинание обнаружить магию,  использованное, когда портал не работает, показывает слабое присутствие магии  Превращения.
Развитие Событий: Для активизации портала, нужно иметь Глаз Бэйна, нарисованный или вытатуированный на левой ладони и коснуться левой ладонью с распростёртыми пальцами портала. Портал не активизируется, если прошло меньше чем десять дней с того момента, когда он функционировал в последний раз. 
Портал переносит в область R1 цитадели налётчиков.
G12. Место лагеря. Дроу-налётчики стали использовать эту вершину холма как место для лагеря по той же причине, по которой Женты разместили здесь свой портал. Дроу были очень осторожны, чтобы скрыть своё присутствие в максимальной степени. Успешная проверка Поиска, Обнаружения или Выслеживания (КС 15) показывает несколько кругов дёрна, вырезанных и потом замещённых. Это следы от костров и от нескольких ям, в которых дроу сжигали мусор. Успешная проверка Выживания (КС 15) также показывает шесть груд листьев, которые выглядят естественно, но на самом деле собраны для подстилки. 
G13.Могилы Дроу. Как было замечено в "Случайных Столкновениях ", отряд Жентов-налётчиков разгромил отряд налётчиков дроу в области G12. Женты убили трёх дроу и захватили четвёртую, Гвенекту Тёмную Луну, в плен. Женты похоронили трёх убитых дроу здесь. Местные животные раскопали две могилы и начали раскапывать третью. Стервятники кружатся над разрытыми могилами. Ничего не осталось от  незащищённых тел, но если партийцы раскопают оставшуюся могилу, то они увидят, что в ней лежит дроу. Женты раздели тела перед тем как их похоронить.
G14. Водоём. Водоём некогда снабжал водой крепость. Эта область, в отличие от других подземных областей, чуть-чуть освещена в течение дня благодаря лестничной клетке, ведущей сюда вниз (из области G6). 
Текст в рамке ниже предполагает, что у партии есть некий вид света (дневной свет, лунный свет, или искусственный источник света).  
Сырость окутывает вас, пока вы спускаетесь по короткой лестнице. Слабый сернокислый запах щекочет вам нос, и он становится тем сильнее, чем ниже вы спускаетесь. Похоже, что здесь некое помещение после лестницы, и вы краем глаза видите короткую вспышку сине-зелёного света справа.  
Сернокислый запах - это остаток зловонного облака, способности водяного мефита, использованной в последний против Россала, псевдодракона из области G8, спускавшегося сюда вниз. Вспышка - это просто свет, отражающийся от водоёма. 

В этой области может возникать эхо и прочие странные акустические эффекты. Если персонажи не передвигаются тихо (проверка Бесшумного Передвижения с КС 15), то их перемещение будет сопровождаться низким эхо, которое будет грохотать в глубинах этого помещения и совершенно ясно выдаст их приход. 
Вода в водоёме холодная и довольно глубокая (15 футов в центре, 2 фута вблизи от краёв).
Существа (УрС 3): Здесь поселился водяной мефит. Время от времени мефит призывает вратами компаньона, и они вместе уходят, чтобы натворить проказ. В настоящее время только один мефит присутствует здесь (со всеми магическими способностями, доступными для использования).   
Водяной Мефит: хп 16; Справочник Монстров, страница 185.
Тактика: Если мефит видит или слышит приход партии, то он отступает к южному концу водоёма и прячется, погружаясь в воду так, что остаётся лишь его лицо над водой. Мефит, таким образом, практически сливается с окружающей средой, и требуется успешная проверка Обнаружения, противостоящая проверке умения Прятаться мефита, чтобы увидеть его, пока он не начал двигаться или атаковать.
Пока мефит остаётся в погруженном состоянии, он имеет три четверти укрытия (+7 КЗ, +3 бонус укрытия к спасброскам на реакцию).
Мефит узнал легенду о призраке бандита Галата и решил стать "призраком" на некоторое время. Он не устраивал такую уловку до этого, но специфическая акустика пещеры делает его попытку весьма правдоподобной. Его голос слегка визгливый, но помещение делает его грохочущим. Когда он видит персонажей, он пробует следующие высказывания:
•  "Стой! Кто идёт? "
•  "Что живые ищут в гробнице Галата преданного? Преданного подлецами, искателями славы и плаксами!"
•  "Сокровище Галата только для одного Галата, знайте это! Есть крылатая тварь, чьё логово наверху, и эта тварь дразнит меня днём и ночью. Принесите мне голову этого зверя, и одна десятая часть сокровища будет вашей!"
Мефит говорит о Россале, псевдодраконе в области G8. Мефит особо не хочет смерти Россала, но звучит это так, что призрак очень желает этого. Мефит будет торговаться с партией, предоставляя им любую часть сокровища, что они пожелают, за исключением его меча и щита. На самом деле никакого сокровища нет (по крайней мере, мефит не знает о нём); мефит просто играет с партией.
Если партия уходит и возвращается с головой (любой головой), мефит заявляет, что "глупцы" принесли не ту голову и приказывает персонажам уйти.
• "Нечестная фея? Вы видите, как грязное животное дразнит меня! Кто-нибудь избавит меня от этой чумы?"
Будучи обнаруженным, мефит использует способность зловонное облако, затем пытается вызвать ещё одного водяного мефита. После этого, он использует кислотную стрелу Мелфа и дыхательное оружие. Мефит избегает ближнего боя и остаётся в воде, где эффективна его способность быстрого лечения. В качестве последнего прибежища, он ныряет на дно водоёма и остаётся там пока партия не уйдёт. 
G15. Низкий выход. Проход ведёт к востоку, заканчиваясь тайной дверью, которая открывается снаружи (в области G3). Дверь скрыта не нарочно, но поскольку она из камня, то она выглядит просто как часть стены. Требуется успешная проверка Обнаружения или Поиска (КС 15) чтобы понять что это.
Ловушка (УрС 3): Бандиты, которые построили крепость, не полагались только на тайную дверь, чтобы держать их "чёрный ход" безопасным. На квадратах с отметкой "T" есть бронзовые решётки с шипами, установленные на потолке. Решётка прикреплена на петлях на восточной стороне так, чтобы она могла срываться вниз и блокировать проход, проносясь попутно по квадратам. Шипам была придана такая форма, чтобы они напоминали сталактиты. Плита в полу освобождает решётку.
Будучи задействованной, решётка срывается вниз и закрывается. Любой находящийся в квадратах помеченных "T" или в квадратах  лежащих на западе попадёт под удар. Если решётка опущена и заперта, штифт, спрятанный в западной стене, откроет её. Для нахождения штифта требуется успешная проверка Поиска  (КС 20).
Ловушка с Прикреплённой на Петлях Решёткой: СВ 3; 3d6 очков урона; спасбросок Реакции (КС 13) ополовинивает урон; Поиск (КС 20); Сломать Устройство (КС 25). Партийцы, попавшие под удар решётки, выталкиваются в проход на восток, если они не имеют способности уклонения и не сделают успешный спасбросок. 
Бронзовая Решётка: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 40; Разламывание (КС 30); Взлом (КС 15, требуется проверка). 
G16. Пещера Дневного Света: Это помещение находится ниже провала в области G5, и оно освещено, если светят солнце или луна.
Вы натолкнулись на зрелище нечаянной красоты. Настоящий лес разноцветных сталактитов и сталагмитов покрывает потолок и пол грубо высеченной пещеры. Дыра в потолке пропускает сюда свет с поверхности, и  в изобилии растут виноградные лозы среди сталагмитов на полу, с крошечным быстрым потоком, текущим через всё это и исчезающим в трещине в стене на востоке.
Поскольку провал находится на потолке, невозможно спуститься вниз из области G5 без некоторого вида помощи (например верёвки или заклинания паук).
Существа (УрС 3): Лоза-убийца растёт под провалом, готовая пожирать кого угодно или что угодно упавшее в пещеру или пытающееся пройти мимо. "Х" отмечает то место, где укоренилась лоза.  
Лоза-Убийца: хп 30; Справочник Монстров, страница 20.
Тактика: Лоза-убйца просто лежит в ожидании любой добычи, которая подойдёт в пределы досягаемости, затем использует способность опутывания и захватывает что может. Лоза может доставать оппонентов только в 20 футах от "x", поэтому партийцы могут облегчить себе путь через восточный конец помещения в область G17a. Они также могут просто стоять на безопасном расстоянии и посылать в лозу заклинания или дистанционно атаковать.
Не весь лиственный покров в этой пещере является частью лозы-убийцы; остальная часть – нормальная, подобная плющу виноградная лоза, которая произрастает дикой в помещении. Этот грунт не очень хорош для укоренения, и партийцы, которые стали жертвой атаки опутывания лозы-убийцы, могут вырваться намного легче, чем обычно (КС 15).
Развитие Событий: Бой здесь встревоживает гигантских муравьёв в областях G17 и G17a, которые появляются для расследования через 1d4 раундов.
G17. Колония гигантских муравьёв. Небольшой проход, соединяющий эту область с областью G17a, идёт изнутри главной кучи, и его не видно из помещения.
Это помещение имеет весьма странный запах, и острый, и затхлый одновременно. Вы видите три большие кучи мусора. Две из них, похоже, состоят из листьев, веток и прочего опада из леса наверху.  На них в изобилии произрастают грибы и прочая плесень. Третья и самая большая куча состоит из камней и грязи. Это нагромождено напротив стены пещеры и возвышается до самого потолка. Несколько дыр, каждая достаточно большая, чтобы пропустить человека, усеивают поверхность кучи. 
Гигантские муравьи, находящиеся здесь, готовятся к тому, чтобы устроиться на зиму. Две кучи растительного вещества служат кладовыми для колонии (муравьи питаются грибами). Большая куча грязи отмечет основание колонии (вершина протыкает поверхность в области G9).
Существа (УрС 5): Двадцать пять муравьёв живут здесь, но большинство уходят наружу для сбора пищи каждый день на несколько часов, здесь в любое время остаются как самое большее трое рабочих и один солдат. 
Гигантский Муравей Рабочий (3): хп 9 каждый; Справочник Монстров, страница 284.
Гигантский Муравей Солдат (1): хп 11; Справочник Монстров, страница 284.
Тактика: Муравьи – не тактики. Если они не встревожены до того, как партия вступает в область, солдат забрался высоко на главную кучу, наблюдая за всей областью, пока рабочие подготавливают плесени подстилку и чистят друг друга. Они все ползут, чтобы напасть на любых вторгшихся.  
Если тревога была поднята раньше (смотри Развитие Событий), то муравьи отступают в главную насыпь, немного высунув головы наружу. Требуется проверка Обнаружения (КС 15) чтобы увидеть их. Муравьи  стремительно атакуют вторгшихся, когда они окажутся в пределах досягаемости.  
Развитие Событий: Битва в областях G16 или G18 встревоживает муравьёв. Муравьи, находящиеся здесь, также выдвигаются, чтобы атаковать любого, пытающегося спуститься вниз по туннелям из области G9. Все муравьи находящиеся здесь бегут защищать королеву в области G17a ,если она атакована.
G17a. Помещение Королевы. Насыпь грязи и опилок напротив северо-западной стены содержит примерно сто яиц (новое поколение в запасе на весну). Отверстие маленького прохода, ведущего в область G17, лежит наверху насыпи, в десяти футах от пола.  
Существа (УрС 3): Королева гигантских муравьёв отдыхает здесь с двумя рабочими муравьями,  постоянно ухаживающими за ней. 
Гигантский Муравей Рабочий (2): хп 9 каждый; Справочник Монстров, страница 284.
Королева Гигантских Муравьёв (1): хп 22; Справочник Монстров, страница 284.
Тактика: Муравьи остаются здесь, даже если муравьи в области G17 атакованы. Если партия атакует королеву не разобравшись сперва с муравьями в областях  G9 и G17, то эти муравьи бегут на защиту королевы и её яиц. (Заметим, что УрС этой области может стать опасно высоким, если партия пытается одновременно сражаться со всеми муравьями.) Муравьи из области G17 вползают немедленно, солдаты используют маленький проход, а остальные используют южный вход. (Муравьи должны были бы пройти в пределах досягаемости  лозы-убийцы из области G16, чтобы воспользоваться северным проходом, и они не сделали бы этого, даже если бы лоза была уничтожена.) Муравьи из области G9 прибывают через 1d4+1 раундов.
G18. Винный Погреб. Галат и его бандиты в этой комнате хранили вино и другие напитки. 
Западная стена этой пещеры – ряд пустот и узких выступов, очень напоминающих полки. Цветные осколки разбитого стекла валяются на выступах, и гораздо больше их лежит на полу. Широкий мелкий водоём окрашенной в зелёный цвет воды заполняет центр комнаты, поток чистой воды, текущий с севера питает его. 
Всё разбитое стекло происходит от винных бутылок, которые были разбиты, когда войско, которое разбило бандитов, обыскивали помещение. Галат приказал своим подчинённым выкопать здесь место под полом помещения для хранения их добычи, чтобы отбить охоту у своих людей украсть сокровище и исчезнуть из крепости. Он запечатал это место заклинаниями формы камня.  
В то время здесь не протекал никакой поток, но за многие годы, поток, текущий из области G14, поменял своё направление и потёк сюда, образовав водоём на полу, и в итоге преобразовал помещение. Медные монеты из спрятанного сокровища окрасили воду в водоёме в зелёный цвет.  
Глубина водоёма в центре – три фута. Исследование водоёма показывает несколько тонких трещин на дне, но других брешей нет (нет никаких). Заклинание обнаружить магию, использованное на область, показывает три магические ауры (смотри Сокровище ниже) – две слабые и одну умеренную – все находящиеся под водоёмом.  
Дварф (или другой персонаж со способностью чувство камня) заметит, что у водоёма искусственное дно при проверке Обнаружения (КС 15), также как и персонаж со Знанием (геология) или Профессией (горное дело). 
Чтобы добраться до сокровища, партия должна раскопать дно водоёма. Дно водоёма имеет Твёрдость 6 и 80 хит пойнтов. 
Существо (УрС 2): Большая гадюка приползла сюда для зимовки. Она лежит, свернувшись, в юго-восточном углу комнаты, не двигаясь, если персонажи не побеспокоят её, потратив минуту или две здесь, пройдя в пределах 10 футов или атаковав её. 
Змея, Большая Гадюка: хп 12; Справочник Монстров, страница 279.
Сокровище: Полость под водоёмом содержит 5,000 мм, 210 см, 1720 зм, перидот (50 зм), белый жемчуг (70 зм), топаз (500 зм), свиток с тремя заклинаниями (марево, зловонное облако, призвать монстра II; всё используется на 3-ем уровне), жезл волшебных стрел (3-его уровня; 44 заряда; активизирующее слово "джалкарт") и длинный меч +1. 
Потопление не повредило сокровище, хотя все медные части стали зелёными, а всё серебро стало чёрным.
Развитие Событий: Бой здесь встревожит гигантских муравьёв в области G17, но гадюка игнорирует активность в других близлежащих пещерах. 
G19. Улей Гигантских Пчёл. Текст ниже предполагает, что персонажи ясно видят улья. 
Цветочный аромат  доносится до вас, когда вы вступаете в эту комнату. Пол и потолок здесь из гладкого камня, со сталактитами или сталагмитами здесь и там, но большая часть стен покрыта толстой коричнево-золотой решеткой шестиугольных ячеек, которая простирается от пола до потолка, хотя здесь и там вы видите и обычные, голые стены пещеры. Пещеру наполняет низкое жужжание от множества гигантских пчёл.
Северная дверь, ведущая в эту область, каменная и всё ещё в очень хорошем состоянии. Она также блокирована и склеена гигантскими сотами позади неё. 
Каменная Дверь: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 45). КС разламывания для того, чтобы  проломиться через дверь и соты за ней. Дверь открывается наружу, и партийцы могут попробовать открыть её. Эта задача имеет КС равный 25. Если партийцы открывают дверь или просто проламываются сквозь неё, то они будут иметь дело с сотами. 
Гигантские Соты: 30 дюйма в толщину; Твёрдость 0; хп 60; Разламывание (КС 30). Соты сделаны из легковоспламеняющегося воска и получают полный урон от огненных атак. Будучи подожжённым, воск загорается и терпит 2d6 дополнительных очков урона от огня каждый раунд. После второго раунда, пятифутовый бассейн горящего воска образовывается у основания соты, который наносит 2d6 очков урона от огня чему угодно в его пределах. Это пламя распространяется на смежные секции сот, начиная со следующего раунда. 
Существа (УрС 4): Семнадцать гигантских пчёл, включая королеву, живут в улье. Королева и двое рабочих всегда остаются в области G19a, и большинство пчёл в течение дня улетают для сбора пищи, в улье остаются девять пчёл (УрС подразумевает дневное население из девяти пчёл). Набег сюда ночью, когда присутствуют все семнадцать пчёл  будет иметь УрС по крайней мере 7, что смертельно для низкоуровневых персонажей 
Гигантские Пчёлы (9 или 17): хп 13 каждая; Справочник Монстров, страница 284.
Тактика: Гигантские пчёлы довольно спокойные существа, которые не атакуют, если они не чувствуют угрозы. Они собираются роем и гудят всякий раз, когда вторгшийся входит, но не атакуют, пока незваный гость не приближается к сотам, перемещается в область G19a, или атакует. Если партийцы вламываются сюда с севера, то пчёлы создают рой и немедленно атакуют.          
Сокровище: Каждая пятифутовая секция сот содержит примерно 400 фунтов мёда, который стоит около 4 мм за фунт на местном рынке. Целый улей содержит более чем восемь тон мёда с общей ценой около 650 зм, если только персонажи смогут найти какой-нибудь способ перевезти всё это с любыми потерями. Если они вламываются через северную дверь, то они уничтожают 1,200 фунтов мёда и снижают общую стоимость на 48 зм.  
G19a. Логово Королевы. Восточный конец этой пещеры обложен ячейками пчелиного воска, которые содержат около сорока личинок и яиц, включая три личинки, которые станут новыми королевами (новое поколение в запасе на весну).  
Существа (УрС 3): Королева гигантских пчёл отдыхает здесь с двумя рабочими пчёлами,  постоянно ухаживающими за ней.  
Гигантские Пчёлы (2): хп 13 каждая; Справочник Монстров, страница 284.
Королева Гигантских Пчёл (1): хп 24;Справочник Монстров, страница 284. Королева ничем не отличается от других пчёл, за исключением того, что она может жалить больше одного раза.
Тактика: Пчёлы остаются здесь, даже если пчёлы в области G19 атакованы. Если партия атакует королеву, не разобравшись сперва с пчёлами в области G19, пчёлы летят защищать королеву и её детёнышей (высокий УрС этой области отражает возможность, что партии, может быть, придётся  сражаться со всеми пчёлами сразу).  
G20. Вход Улья. Вода, стекающая из провала в области G10 в пещеру с высоты 20 футов, образовала воронковидное углубление в точке на карте, помеченной "x".
Часовые, выставленные отрядом кобольдов из области G21, несут охрану в самой южной части пещеры, следя за гигантскими пчёлами в области G19. Несколькими днями раньше, кобольды попытались устроить набег, чтобы раздобыть мёд гигантских пчёл, но были вынуждены бежать. Кобольды терпеливо ждут, пока их разведчики не перебьют достаточно гигантских пчёл снаружи улья, чтобы снизить общее их количество, чтобы осуществить свой набег. 
Тела восьми мёртвых кобольдов и восьми мёртвых пчёл валяются на полу помещения – потери от более ранних столкновений. У мёртвых кобольдов нет ничего интересного.
Пятифутовая часть южной стены сделана из укреплённой кладки, с трещиной немного большей, чем 1 фут в ширину и 4 фута в высоту. Трещина даёт доступ в область G21.
Существа (УрС 1/3): Кобольды поставили здесь двух часовых. Внимание часовых в основном обращено на проходы, ведущие в пчелиный улей, но они могут услышать любого, пытающегося спуститься вниз по провалу в помещение. Они разряжают свои арбалеты по незваным гостям и отступают в областьG21 при первой же возможности.
Кобольды(2): хп 2 каждый; Справочник Монстров, страница 161.
Развитие Событий: Персонажи могут вскарабкаться по отлогому углублению в северной части стены (КС Лазания 0) чтобы попасть в область G10.
G21. Обвалившийся Зал. Единственный путь в эту область – через трещину в южной стене области G20. Миниатюрные или Крошечные существа могут проскользнуть через трещину. Маленьким и Средним существам необходимо потратить действие движения, чтобы пролезть через неё. Большие существа должны сделать успешную проверку Мастера Побега (КС 20) чтобы пробраться, в то время как существа Огромного или большего размера не могут пройти вообще. Конечно, некоторые существа могут просто пробиться через стену.  
Повреждённая Часть Стены: 12 дюймов в толщину; Твёрдость 8; хп 162; Разламывание (КС 43). КС разламывания был снижен на 2, потому что стена повреждена.
Пробравшись через стену, партия может разглядеть область:
Коридор в десять футов шириной идёт налево и направо от вас. Сводчатый пятнадцатифутовый потолок и стены гладко заштукатурены. Стены и потолок украшены непрерывной фреской, которая, похоже, изображает лесистую местность ночью. На другой стороне зала, в нескольких футах справа от вас, тускло-чёрная дверь прерывает фреску. На двери только одно художественное оформление: изображение полной луны с молочно белым облаком, изгибающимся кверху.
Коридор – это фрагмент древней эльфийской башни, которая давно обратилась в руины. Основание башни осело за столетия, расколов стену. 
Отряд кобольдов обосновался здесь, но они быстро убегают чтобы спрятаться в областях G21 и G21a, если часовые в области G20, отступят сюда, или если они услышат, что партия пробирается через трещину. 
Существа (УрС 4): В отряде осталось восемь кобольдов, плюс одна страшная ласка и часовые из области G20. Обычно здесь находятся три или четыре кобольда. Остальная часть отряда, вместе с их страшной лаской, находятся в области G21a. При первых признаках неприятностей, кобольды бегут отсюда на запад в область G21b и прячутся среди щебня. Остальные кобольды прячутся в области G21a, держа ласку вне зоны видимости за углом, оставляя коридор пустым, когда противники прибывают.
Две группы начинают вести перекрёстный огонь против врагов, проникающих через трещину. Щебень в областях G21a и G21b даёт кобольдам половину укрытия.
Кобольды придерживают страшную ласку до тех пор, пока противник не сблизится в рукопашную с одной или с другой группой. Поскольку они не могут отступить, они сражаются до последнего, если только им не удастся пробиться и сбежать через трещину в областьG20. Кобольды, которым удалось убежать, спасаются бегством в лесу, никогда не возвращаясь.
Кобольды (8): хп 2 каждый; Справочник Монстров, страница 161.
Страшная Ласка (1): хп 19; Справочник Монстров, страница 65.
Развитие Событий: Ловушка, защищающая область G22, представляет некоторую опасность для персонажей, поскольку они могут активизировать её, прикоснувшись к двери или к стене рядом с ней. Если кто-то активизирует ловушку, или начнёт возиться с дверью (подбирая отмычку, пытаясь снять ловушку или тому подобное), то появляется призрак из области G22 и требует объяснить, что они здесь делают. 
Захваченные кобольды рассказывают партийцам о своём плане ограбить улей гигантских пчёл в области G19. Они предлагают раскрыть один секрет в обмен на свою свободу: существование ловушки на двери в область G22. Несколько кобольдов погибло, пробуя открыть дверь. "Прикосновение к двери – это смерть", утверждают кобольды.
G21a. Логово Кобольдов. Отряд кобольдов выбрал это частично обвалившееся помещение в качестве своего временного пристанища. Большая часть западной стены осталась неповреждённой, и на ней есть фрески, подобные фреске в области G21, за тем исключением, что они показывают лес при дневном свете. Остальные стены есть не что иное, как просто груды грязи и щебня.
В области находится много груд веток и листьев, которые кобольды использовали как подстилку, остатки двух костров, старый жестяной котёл, другие личные вещи и один пленник.
Существа (УрС-): Пленник – это первоуровневый полуорк-воин по имени Удбул (используйте статистику полуорков Жентов-налётчиков в секции "Случайные Столкновения"для Удбула). Он был членом отряда Жентов-налётчиков, который столкнулся с псевдодраконом из области G8 одной ночью. Когда кто-то заметил псевдодракона и начал пускать в него стрелы, он ужалил Удбула и скрылся. Полуорк провалил оба спасброска против яда существа. В суматохе остальные налётчики не заметили, что Удбул упал, и поехали дальше, оставив его спящим на лесной подстилке. Прежде чем закончилась ночь, кобольды-разведчики наткнулись на Удбула и притащили его сюда. Кобольды не были нежны со своим пленником – они сняли с него его одежду и заставили его красть мёд из пчелиного улья в области G19. Он весьма преуспел в его добыче, но сейчас он лежит связанный на подстилке из листьев, его значение Телосложения уменьшилось до 5 из-за того, что его ужалили пчёлы. У него сейчас 3 хит пойнта (9 максимум). 
Удбул желает поговорить с любым, кто освободит его от кобольдов. Он с готовностью признается, что является Жентом-налётчиком. Он знает о портале в области G11 и постарается направить партийцев к нему. Он знает, что для активации портала необходимо положить на него ладонь левой руки, и думает (правильно), что татуировка в виде глаза, носимая офицерами и заклинателями в отрядах, совершающих набеги, имеет некоторое отношение к порталу (смотри область G11 для деталей).
Удбул также сообщает партии, что портал ведёт в маленькую изолированную цитадель с весьма небольшим гарнизоном (он не уверен в его количестве). Смотри секцию "Захваченные Женты" для деталей.

Сокровище: У кобольдов нет ничего действительно ценного, но партийцы могут запросить награду за Удбула.
Развитие Событий: Кобольды укрываются за щебнем и стреляют по всякому, входящему в область G21; смотри эту область для деталей.
G21b. Лестница. Эта лестница некогда вела к верхним частям эльфийской башни, но башни уже нет, и лестница завалена щебнем. Если партийцы исследуют щебень, они обнаруживают, что он прочно засел. Наилучшее и наихудшее, что они могут сделать, это испачкать лицо грязью и каменной пылью. 
Развитие Событий: Кобольды из области G21 бегут сюда, чтобы спрятаться в щебне, когда им угрожает неприятность, смотри ту область для деталей.
G22. Погребальная Часовня.  Эта каменная дверь в комнату закрыта и окрашена в глянцево-чёрный цвет. На ней символ Сеханины Лунного Лука (полная луна с непрозрачным молочным полумесяцем), эльфийской богини смерти, странствий и луны. На ней также помещена ловушка.
Каменная Дверь: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 45); Взлом (КС 25).
     Ловушка (УрС 7): Северная дверь комнаты (и десятифутовая секция, окружающая её), обладает эффектом, идентичным такому же от заклинания запрет, сотворённому на 13-ом уровне. Прикосновение к двери или стене, или попытка пройти через них, активизируют эффект. 
Заклятие Запрета: СВ 7; хаотично-добрые существа могут пройти без вреда; ортодоксально-добрые и нейтрально-добрые существа претерпевают 6d6 очков урона; нейтральные существа и существа с любым злым мировоззрением претерпевают 12d6 очков урона. Успешный спасбросок Воли (КС 19) ополовинивает урон; Поиск (КС 31); Сломать Устройство (КС 31); клирики Сеханины Лунного Лука и члены эльфийской семьи Келерандри могут благополучно пройти через заклятье, вне зависимости от своего мировоззрения. 
Как только персонажи прошли за дверь, они могут войти в комнату:
Стены этой комнаты неправильной формы украшены сильванскими картинами. Тропинки вьются сквозь деревья, медленно исчезая вдалеке. На возвышениях справа и слева стоят медные жаровни, чьи опоры напоминают вьющиеся виноградные лозы, укоренившиеся в камне. Металл покрыт коркой ярь-медянки, делающей вид жаровен ещё более естественным. Ровное пламя горит в каждом, освещая помещение. 
Прямо напротив вас находится изображение полной луны, диаметром в восемь футов, с молочно-белым облаком, изгибающимся кверху, вырезанное барельефом на стене. Луна и облако мерцают серебром. Прямо под рельефом находится фонтан с тремя оживлённо пузырящимися струями воды.
На жаровни наложены заклинания вечного огня. Их ножки действительно вмурованы в возвышения. Они служат рычагами, открывающими секретную дверь за ними. Когда кто-либо наклоняет жаровню к центру комнаты, секретная  дверь за ней открывается. Рельеф на стене выглядит серебром, но он просто разукрашен тонколистовым серебром. Его нельзя удалить, не уничтожив его. 
Каменные Секретные Двери: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 30).
Существа (УрС 9): Любая попытка повредить комнату или её содержимое, пробуждает стража комнаты, так же как и открытие любой секретной двери. Призрак Лирклора Келерандри поклялся вечно защищать свою семью от вреда, и его сила клятвы хранила его дух в течение столетий. Случайные прогулки Лирклора около крепости стали причиной рассказов о призраке Галата. Рассказы были правы насчёт призрака, но были неправы насчёт его личности.   
Лирклор появляется как эльфийский рыцарь, облачённый в сверкающие латы. У него есть щит с фамильным гербом  Келерандри: два золотых оленя, вставших на дыбы, на синем поле. Он имеет при себе полуторный меч  и длинный составной лук с колчаном стрел за спиной. 
Ликлор Келерандри, Мужчина Лунный Эльф Призрак Вои7: CВ 9; Нежить Среднего размера (Дополненный Гуманоид ) (Бестелесный) (5 футов 7 дюймов ростом ); КХП 7d12; хп 88; Иниц +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость полёта 30 футов (отлично); КЗ 13 (+1 Ловк, +2 уклонение), или 21 (+1 Ловк, +8 полные латы, +2 тяжёлый щит); Атаки +11/+6 ближний бой (1d10+4/крит 19-20, шедевр полуторный меч), +9/+4 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, шедевр мощный длинный составной лук); СА разлагающий взгляд, разлагающее прикосновение, выкачивание прикосновением, пугающий стон, ужасающая внешность, злорадство, появление, телекинез; СК лунный эльф (смотрите Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ), нежить, +4 сопротивление изгнанию, омоложение; МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +5, Реак +3, Воля +2; Сила 15, Ловк 13, Тело -, Интл 10, Муд 10, Хар 15.
Умения: Верховая Езда +5, Лазание +0, Обнаружение +2, Прыжки +0, Тонкий Слух +2; Навыки: Рассечение, Улучшенная Инициатива, Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Выстрел в Упор, Могучий Удар, Концентрация на Оружии (полуторный меч), Специализация на Оружии (полуторный меч).
Имущество: Полные латы, шедевр полуторный меч, шедевр мощный длинный составной лук [+2] с 20 стрелами, набор платиновых подвесок с алмазами (2,000 зм).
Особое: смотри страницу116-118 Справочника Монстров для получения информации о специальных атаках и качествах призраков.
Тактика: Как реакция на вандализм в комнате, Лирклор использует свой пугающий стон. Партийцы, которые провалили свои спасброски, должны убежать из комнаты. Заклятье не нанесёт им вреда при пути наружу, но они должны будут опять защищаться, если они попытаются вернуться. После стонаний, Лирклор использует злорадство против выглядящего самым сильным персонажа, который остался. При успехе, он использует любое оружие, которое имеет при себе партиец для того, чтобы наносить стрессовые атаки (он не хочет забрызгать похоронный зал кровью) против любых других противников. Если атака злорадства провалилась, Лирклор поочерёдно применяет её против каждого другого врага. Если он не сможет овладеть кем-либо, он покидает комнату и вселяется в гигантскую пчелу из области G19 или в любое другое подходящее существо. Он не уступит, пока не отгонит всех вторгшихся. В то время, когда Лирклор вселяется в существо, оно получает его мировоззрение и личность, и может свободно пройти через заклятье, охраняющее комнату.
В ответ на открытие секретной двери, он сердечно приветствует партийцев, но желает узнать, что они здесь делают. У Лирклора нет никакого намерения позволить приключенцам мотаться вокруг места погребения его семьи. 
Развитие Событий: Партийцы с умениями Знание (дворянство и монархия) или Знание (геральдика) могут распознать герб Лирклора (КС 20). Если кто-то распознает символ, Лирклор будет впечатлён и побеседует с партией в течение некоторого времени. Он очень заинтересован во всём, что партия может рассказать ему о текущем положении дел семьи Келерандри. Проверка КС 20 Знания (дворянство и монархия) или Знания (история) покажет, что большинство келерандрисов присоединились к Эльфийскому Исходу, но некоторые теперь возвращаются. За это Лирклор может рассказать партийцам всё о крепости. Он знает о сокровище, спрятанном в области G18, но не желает упоминать его из-за боязни притока охотников за сокровищами в крепость. Если партия действительно впечатлила его (успешная проверка Дипломатии против проверки Чувства Мотива +5 Лирклора) или если они расскажут ему, что дроу скрываются неподалёку, то он расскажет партийцам, как найти сокровище.
Лирклор замечает попытки воздействия на дверь из областей G21. Он появляется в области G21 и требует объясниться персонажам, что они делают. Если партийцы атакуют, Лирклор использует вышеуказанную Тактику. Если партийцы ведут переговоры, Лирклор разговаривает некоторое время, но он подозрителен и, в конечном счете, пытается их прогнать, если только партийцы не впечатлят его, как описано выше. Заметьте, что заклятье Запрета блокирует эфирные и астральные путешествия, поэтому Лирклор не может пройти, когда он эфирен или бестелесен, но он может просто обойти заклятие. (Он может пройти через заклятие, когда он вселился в физическое тело.)
G23. Гробница. Эта комната содержит могилу Лирклора Келерандри. Над комнатой возвышается массивный саркофаг, сделанный из зелёного мрамора с изображением Лирклора, уложенного на крышке, меч на его груди, лук и стрелы на боку, и его щит служит подушкой.
Каменный Саркофаг: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 30). Сдвигание крышки саркофага требует успешной проверки Силы (КС 20).
Сокровище: Внутри саркофага лежат останки Лирклора и всё снаряжение, упомянутое в его статистике (смотрите областьG22). Металлические предметы слегка проржавели, но ещё пригодны к использованию.
G24. Катакомбы. Эта область состоит из прохода с шестью статуями эльфов-воинов, расположенных вдоль него. В альковах северных и южных стен есть низкие возвышения. Стены каждого алькова содержат плиты зелёного гранита, которые обозначают места захоронения. В каждом алькове от четырёх до 32 захоронений. Сокрушение плит открывает гробы за ними. Каждый гроб содержит тело эльфа с небольшим количеством личных вещей. Если персонажи разграбят всю область, они найдут три драгоценности (50 зм каждая).  
В комнате в конце зала есть четыре саркофага, подобные тому в области G23. На телах нет ничего ценного. 
На всю эту область наложено постоянное заклинание святое место, и оно охраняется эффектом магического круга против зла. Все проверки Харизмы для изгнания нежити получают святой бонус +4, а проверки Харизмы для управления нежитью претерпевают святые штрафы -4. (Бонус изгнания также применим для попыток изгнания Лирклора Келерандри). Скелетные останки в этой области также не могут быть превращены в неживых существ.
Каменные Могильные Плиты: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 30).
Дальнейшее Продвижение
Когда партийцы исследуют крепость, они могут поискать приключение в другом месте, или они могут попытаться использовать портал в области G11, чтобы перейти в следующую часть приключения. Джаррод (смотри "Всадники Мистледэйла", столкновение заданное по времени) может как поощрить партийцев сделать следующий шаг, так и отговорить их от совершения чего-либо глупого. К примеру, Джаррод может указать, что защитники Мистледэйла сейчас заняты разборками с дроу и не имеют средств для атаки Жентов.  
С другой стороны, Джаррод также указывает, что было бы лучше пройти через портал ближе к рассвету, когда налётчики обычно используют его. Если партийцы ещё сами об этом не думали, Джаррод предлагает партии присоединиться к его патрулю и залечь в ожидании прибытия следующего отряда налётчиков. Объединённая группа может устроить засаду налётчикам (используй статистику из Отряда Жентов-налётчиков, случайное столкновение), и после этого партия сможет воспользоваться порталом. Если партийцы согласятся с его планом (или они предложат его сами), Джаррод обеспечивает каждому персонажу два зелья лечения лёгких ранений.
Часть Вторая: Цитадель Налётчиков
Женты вырезали эту маленькую крепость в вершине отдельно стоящего каменного утёса; он находится в горах Штормовые Рога, примерно на полпути между Даркхолдом и Шэдоудэйлом. Крепость снаружи выглядит как большая скала, и, таким образом, никто кроме Жентарима не знает о её существовании.  
Цитадель служит базой для налётчиков, терроризирующих  Долины. Односторонние порталы на нижнем уровне цитадели ведут к различным местам в Долинах. Остальные порталы, рассеянные по Долинам ведут сюда назад, но лежат они снаружи цитадели (мера предосторожности). 
Почти все обитатели цитадели в любое время заняты тем, что совершают набеги, оставляя здесь лишь небольшой гарнизон (Женты уверены, что цитадель останется в тайне на большой период времени). Налётчики возвращаются после каждого набега, оставаясь достаточно долго, чтобы отдохнуть и получить лечащие заклинания, прежде чем пойти в другой набег, или перейти на другую службу в армии Жентов. Назначение в отряд налётчиков желанно, потому что налётчики получают долю наживы. 
Налётчики избавляются здесь от своей добычи между набегами, отправляя её в Даркхолд один раз в месяц через портал. Некоторые виды добычи, особенно захваченные животные, идут пешком в Даркхолд, хотя большинство животных просто вырезается для прокорма отрядов. 
Свойства Цитадели

Женты вырезали большую часть цитадели в цельной скале, воспользовавшись природными пещерами и коридорами там, где это было возможно.
Стены: Если не отмечено иначе, области внутри цитадели имеют стены из каменной кладки в 6 дюймов толщиной. Области, высеченные в цельной скале, имеют стены, потолки и полы, выровненные 6 дюймами каменной кладки. Кладка новая и в хорошем состоянии. Её КС Лазания 15. 
Потолок и Пол: В коридорах потолки высотой в 8 футов и в 10 футов в комнатах, если не указано иначе. Поверхность пола достаточно гладкая для того, чтобы бегать без помех.
Двери: Если не указано иначе, двери внутри цитадели крепкие деревянные (смотри Таблицу 3-1 в Руководстве Мастера). Все они легко открываются, если не заперты. 
Двери открываются наружу (из их комнат), с петлями на левой стороне, если смотреть на дверь снаружи.
После открытия, двери  захлопываются через 1d4 раундов и закрываются. Партия может заложить открытую дверь, поместив шип, кол или подобные узкие предметы под дверь. Проёмы  без обозначенных дверей – простые прямоугольные проходы.
Деревянные Двери: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; Разламывание (КС 23); Взлом (КС 20).
Секретные Двери: Секретные двери цитадели каменные. Они всегда закрыты. 
Каменные Двери: 4 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 60; Разламывание (КС 28); Взлом (КС 20).
Бойницы: Они дают существам за ними улучшенное укрытие, предоставляя бонус +8 к КЗ и +4 бонус к спасброску Реакции (повреждения ополовиниваются при проваленном броске, нет повреждений при успешном броске). 
Камины: Цитадель имеет несколько каминов для обогрева и приготовления пищи. Огни, которые почти бездымны и не выдают местонахождение цитадели, горят днём и ночью, чтобы отгонять промозглый холод цитадели.
Камины примерно 4 футов высотой и 4 футов глубиной. Ширина варьируется так, как показано на картах цитадели. Каждый камин имеет дымоход – квадрат со стороной примерно в фут, и от 25 до 50 футов длиной. Дымоходы оснащены стальными решётками у вершин и в основаниях (Твёрдость 10, 60 хп, Разламывание КС 30). Они препятствуют существам прокрадываться в или из через дымоходы. Вершина каждого дымохода также замаскирована, чтобы походить на естественный камень. Крошечные существа могут проскользнуть через решётки, но страдая от огня, наполняющего дымоход  жаром и дымом. В дымоходе нет воздуха для дыхания, и существа внутри претерпевают 5 очков урона от жары каждый раунд. 

Окружающая среда

Женты строили цитадель быстро и не для комфорта.
Качество Воздуха: Цитадель плохо проветривается; воздух спёртый и грязный, хотя безопасный для дыхания. Облака дыма, как например из дымовой шашки, рассеивается за 10 минут, если только в пределах области, заполненной дымом не находится камин или бойница, тогда дым рассеивается за 1 минуту.
Освещённость: Если не указано иначе, Женты наложили заклинания вечного огня во всех коридорах и комнатах. Один вечный огонь приходится на каждые 20 футов коридора или секцию комнаты 20 на 20. Каждый вечный огонь наложен на железную пластину, оснащённую  крышкой, которая может быть закрыта, чтобы погасить свет.
Пятифутовой ширины коридор, который соединяет бойницы цитадели, не имеет заклинаний вечного огня, но бойницы пропускают свет, проходящий через них,  давая бойницам и коридору освещённость, примерно равную лунному свету, в течение дня. Здесь становится темно за 1 час до заката и так всё и остаётся до 1 часа перед рассветом. 
Шум: Громкие звуки отзываются эхом повсюду в большей части цитадели. Однако их трудно определить, особенно если работает кузнец в области R12a. Кроме того, большинство обитателей цитадели спят или особо не обращают внимания, и может потребоваться несколько таких моментов, чтобы понять, что что-то не так. Секция Развитие Событий каждой области столкновения содержит описание реакции обитателей на беспорядки.
Температура: Внутри цитадели промозгло и холодно, особенно поздней осенью, когда происходит приключение. Партийцы без тёплой одежды, чувствуют себя очень неудобно и должны делать спасбросоки Выносливости (КС 15, +1 с каждой предыдущей проверки) или получать 1d6 очков стрессового урона каждый час.
Будни Цитадели

Описания последующих столкновений предполагают, что в цитадели всё идёт своих чередом. Женты уверены, что месторасположение цитадели, тем более её существование, является тайной. Из-за этого, гарнизон не ожидает нападения, отряды больше обеспокоены отдыхом и поддержанием тепла, чем приготовлением к неприятности.  
Есть две смены охраны. Ночная смена (смена A) состоит большей частью из полуорков. Дневная смена (смена B) состоит большей частью из людей. Стража на службе может быть найдена в любой из следующих областях: R2, R4, R13, R19, R22, R27 и R28. Когда стража области атакована, предполагается, что стража в смежных областях слышит и реагирует в пределах 1d4 раундов. Как только охрана в соседних областях узнала о нападении, один охранник бежит, чтобы сообщить капитану, а остальные идут на помощь своим товарищам. Подобное поведение придерживаются и остальные НИПы в крепости, за исключением Джебелека (это объясняется в области R12a) и пленённых Жентами (которые надеются на спасение).
Незанятые солдаты могут находиться в столовой на рассвете, полудне, и закате. В остальное время они обычно держатся своих бараков в области R28.

Когда кузнец работает, удары его молота можно ясно слышать в областях R2-R6 и R9-R14 и в коридорах, соединяющих эти области.
Обитатели Цитадели
Из-за того, что цитадель служит базой для отрядов налётчиков, многие её обитатели приходят и уходят. Когда партийцы решат атаковать крепость,  используйте при этом следующую информацию вместе с описанием каждой комнаты для отслеживания передвижения НИПов.
Командующий Саддилис: Командующий цитаделью проводит большую часть своего времени в своей комнате (область R24b). Если капитан Мальвина убита или захвачена, и ёе силам угрожает опасность потерять цитадель, Саддилис вызывает клирика-помощника и своего верного импа Кстраксикса, и занимает оборону в часовне (область R25). По вашему усмотрению, партийцы могут также столкнуться с командующим где-нибудь ещё, поскольку он волен ходить, где захочет. 
Капитан Мальвина: Мальвина патрулирует все области крепости в течение дня. Когда и где партийцы столкнутся с нею, зависит от вас. Вот некоторые общие указания: если вы хотите простоты, Мальвина может быть найдена в своей комнате (область R18g) в любое время. Иначе, в утренние часы она может быть найдена в областях R2, R5, R6, R7, R9, R10, R11, R12, R14 или R18. Днём она может быть найдена при проверке областей R19, R20, R22, R24b (вместе с Саддилисом), R26, R27 или R28. Ночью она спит в своей комнате, а её статистика может быть найдена в описании области R18g.
Сержанты Охраны: Четыре стража-сержанта (2 человека, 2 полуорка) живут в областях R26a-b. Человек с полуорком делят каждую комнату. Сержанты-полуорки служат в ночной смене охраны. Сержанты-люди служат в дневной смене охраны.

 Лейтенанты: У капитана Мальвины есть три лейтенанта (Ласкер, Рогг и Увна), которые живут в областях R18d, R18e, и R18f. Один лейтенант возглавляет каждый отряд Жентов-налётчиков. Возможно, даже, скорее всего, партийцы столкнутся и нанесут поражение одному или более лейтенантам перед попаданием в Цитадель.
Волшебники: В цитадели живут три волшебника. Глава волшебников, Иван, занимает область R18a и редко выбирается оттуда.  Другие два волшебника сопровождают отряды налётчиков и разделяют с ними их режим. Это означает, что когда партийцы атакуют крепость, только один волшебник-помощник будет присутствовать.
Реба: Чёрная кошка - фамилиар Ивана, проводит большую часть своего времени, спя в комнате Ивана (область R18a), но она сопровождает Ивана всякий раз, когда он покидает свою комнату. Время от времени, она оставляет комнату на своего владельца и рыскает по Цитадели.
Бросок 1d10
Местонахождение Ребы
1

Охотится на крыс в области R10
2

Лежит перед огнём в области R14
3

Выпрашивает у поваров в области R15 кусочки 
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Спит в области R18a
Помните, что Реба и Иван телепатически связаны. Что узнаёт один, знает и другой.
Клирики: Саддилис, командующий цитаделью, имеет трёх клириков-помощников, которые занимают области R24a и R24c. Один помощник сопровождает каждый отряд Жентов-налётчиков. Оставшийся  клирик-помощник помогает Саддилису и обычно может быть найден вместе с ним. Это значит, что когда партийцы атакуют крепость, только два клирика-помощника будут присутствовать. 

Кстраксикс: Кстраксикс – имп, служащий  телохранителем и советникам Саддилиса. Большую часть времени имп сопровождает командующего. Каждый час, делайте бросок 1d10, чтобы узнать, что делает имп. 

Бросок 1d10
Местонахождение Кстраксикса 
1

Дремлет в жаровне в комнате Саддилиса (область R18g)
2

Лежит перед огнём в области R14
3

Мучает заключённых в области R22 
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С Саддилисом (смотри выше)

Захваченные Женты

Если партийцы захватывают любого из стражей или офицеров цитадели в плен, они могут допросить его. Большинство пленников с готовностью ответят на несколько вопросов, и наиболее общие ответы, которые скорей всего получат партийцы, приведены ниже:
• "Мы – застава Жентарима, ведущая войну против врагов Жентил Кипа. Мы наносим удары всюду и в любое время."
• "Сколько здесь солдат? Я никогда не пересчитывал их всех." Это, в общем-то, правда. В цитадели 63 Жента, плюс пятеро слуг (один слуга – тайный Жент), плюс хранитель псарни и кузнец. Однако, только Саддилис, прочие офицеры и сержанты знают точную их численность. 
• "Наш командующий – Саддилис, высший священник Бэйна." Саддилис – низкоуровневый клирик, но он впечатлил своих подчинённых.
Требуется успешный бросок Блефа или Запугивания, чтобы получить любую другую информацию (против +5 к противостоящей проверке Чувства Мотива). Каждый успешный бросок открывает следующее:
• "Отряды налётчиков покидают цитадель каждой ночью через магические порталы на нижнем уровне." Обратите внимание, что большинство гарнизона не знает, как активизируются порталы.
• "Пленники содержатся на нижнем уровне, неподалёку от главной лестницы."
• "Яма в часовне содержит ужасных монстров. Саддилис кормит их телами пленников, которых он приносит в жертву." Никто не знает, когда Саддилис совершит следующее жертвоприношение (из-за того, что прихожане Бэйна не имеют установленного календаря священных дней или праздников). Стражи и налётчики знают приблизительное количество пленников: несколько людей, эльф, дроу и паинька-паладин 
• "Помимо воинов гарнизона, есть несколько волшебников и клириков, плюс меняющий форму питомец Саддилиса и два мерзких волка."  "Питомец" – это имп Кстраксикс. Различные люди видели Кстраксикса как крошечного дьявола и как чёрную кошку. "Мерзкие волки" – это ужасные волки в области R7. Солдаты находят их "мерзкими" из-за того, что у них жуткие глаза и специфический запах. Заклинатели в цитадели знают, что они – ужасные волки. 
Немногие из обитателей цитадели знают меньше о том, что происходит. Смотри месторасположения различных столкновений для деталей.

Поднятие тревоги
Женты не просто сидят в своих комнатах, ожидая, когда партия придёт и убьёт их. Когда кто-либо обнаруживает вторгшихся внутри цитадели, кто-то отправляется на поиски Мальвины, капитана гарнизона, или Саддилиса, командующего цитадели. Режим обоих НИПов хорошо известны, и нахождение того или другого занимает только минуту или две. Точно также, любые оставленные трупы, будут обнаружены, когда сменится стража, когда капитан придёт для осмотра, или когда убитый Жент не появится для того, чтобы поесть.
Как только весть о вторжении достигнет лидеров, Мальвина собирает лейтенанта, волшебника Ивана (из области R18a), и пятерых незанятых стражей рядом с областью R13. Затем она идёт на встречу с вторгшимися. Остальные незанятые стражи посылаются в различные караульные посты в цитадели для компенсации потерь. 
Мурзиму, хранитель псарни (смотри область R8), поручено брать своих ужасных волков из области R7 и присоединяться к страже. Тем временем, Саддилис берёт помощника, своего импа-телохранителя и двух незанятых налётчиков и готовится дать последний бой в часовне (область R25).
Если партия начинает брать верх, оставшиеся в живых Женты присоединяются к Саддилису в часовне, чтобы дать последний бой.
Заданные Столкновения (Области R1-R28)

Описание для каждой локации включает существ, наиболее часто там встречающихся. Во многих из этих локаций может находиться разное число существ в зависимости от времени дня. 
R1. Область прибытия.  Партийцы прибывают сюда после того, как они обнаружат и используют портал в Галатовом Насесте. Место, помеченное "x", показывает, куда портал переносит путешественников.   Первый использовавший портал партиец прибывает в квадрат, помеченный "x", в то время как другие персонажи появляются в смежных квадратах.   
Первая задача партии  - проникнуть в цитадель, что лучше сделать, использовав хитрость (хотя сильная или удачливая партия может с боем попасть вовнутрь). УрС, приведённый для этого столкновения, предполагает, что партийцы быстро проложат себе путь. Возможно, что партия столкнётся здесь со всем гарнизоном, если они будут вовлечены в длительную борьбу. Большинство партий будут вынуждены отойти, если это случится.
Вы перенеслись к открытому всем ветрам утёсу. Вершина утёса, голая и каменистая, простирается далеко на запад. На востоке перед вами возвышается скала монолитной породы. Узкий язык из природного камня соединяет утёс, на котором вы стоите с проходом в склоне более высокой скалы. По ту сторону расщелины, шириной в 10 футов, прямо в проходе, находится деревянный мост, присоединённый к различным рычагам и воротам. Мост оснащён сложной системой рычагов и зубцов, с цепями, бегущими от механизма в стене скалы. 
Скала усеяна сдвоенными бойницами слева и справа от прохода. Две пары часовых внимательно наблюдают из-за естественных зубцов над бойницами. 
Вершина утёса, на которой появляются партийцы, высотой около 30 футов, с отвесными каменными стенами.  Основание скалистое, за исключением области R1a. Неровная поверхность из природного камня вершины утёса делает невозможным бег или стремительную атаку. 
Женты вырезали расщелину, отделяющую эту область от области R2, но она выглядит как естественная деталь. Расщелина имеет 10 футов в ширину и 20 футов в глубину. Возможно спуститься вниз в расщелину и подняться по другой стороне (КС Лазания 15), или просто перепрыгнуть расщелину. 
Деревянный мост поднимается и опускается, чтобы перекрывать расщелину, но его механизм можно запустить только из области R3.
Существа (УрС 6): Восемь стражей внимательно наблюдают за этой областью. Двое несут караул в области R2, четверо смотрят из-за зубцов (два на каждой стороне; смотри области R28a и R28b), и двое занимают позицию за бойницами на севере (смотри область R4).

Если здесь начинается бой, стражи за зубцами и за бойницами стреляют из своих луков. Зубцы  на 25 футов выше остальной часть цитадели. Добавьте 5 футов к дальнобойности для любых дистанционных атак, сделанных из-за зубцов по области R1, и наоборот. Стражи в области R2 стреляют из арбалетов.
Развитие событий: Партийцы должны перебить стражей быстро или вся цитадель будет встревожена. Смотри "Поднятие Тревоги" для деталей. Если партийцы с помощью блефа успешно проходят через стражу, стража быстро забывает о них – по крайней мере, пока кто-то другой не поднимет тревогу. 
Проникновение вовнутрь
Стражи, наблюдающие за входом в цитадель, немедленно обнаруживают видимых партийцев, прибывающих через портал в области R1. Они привыкли видеть отряды налётчиков, возвращающихся этим путём, и не обращают особого внимания на партийце, если они не выглядят или действуют подозрительно. Они не замечают невидимых партийцев, пришедших через портал, пока они не наделают много шума, например, падение в расщелину или проведение длительного спора о том, что дальше делать. 
Стражи ожидают увидеть 6-8 людей и полуорков налётчиков (потери среди налётчиков имеют место), одетых в лёгкую броню и носящих тёмные плащи, возвращающихся со своими боевыми лошадьми, с добычей и, возможно, с несколькими пленниками. Стражи за зубцами сердечно приветствуют такие группы, обмениваются несколькими словами, и затем кричат стражам в области R2, чтобы те повернули мост на место. 
У партийцев есть хороший шанс хитростью проникнуть в цитадель, хотя они вероятно должны сделать успешную проверку Блефа, чтобы пройти через стражу без боя. Используйте следующие указания, чтобы определить сложность:

•  Партийцы похожи на налётчиков, если у каждого есть, по крайней мере, одна лошадь. Любой среднего размера персонаж может выглядеть точно как налётчик, если наденет плащ, взятый с налётчика; если стража на значительном расстоянии и не  уделила внимания, "маскировка" автоматически срабатывает. Партийцы гномы и халфлинги могут избежать подозрений, если они прибывают как пленники. Если партия выглядит и действует подобно вернувшимся налётчикам, то они могут пройти через стражу без проверки Блефа.
•  Если партийцы выглядят как налётчики, но действуют не совсем правильно (они прибывают без лошадей, выглядят растерянными из-за того, что не понимают, где они находятся, или делают аналогичные ошибки), они должны сделать проверку Блефа, чтобы попасть в цитадель без боя. Стражи, тем не менее, претерпевают штраф -5 к своей проверке Чувства Мотива. Сделайте одну проверку Блефа за всю партию (используйте лучшее значение Блефа) и одну проверку Чувства Мотива для стражи.  
•  Если партия только чем-то похожа на отряд налётчиков (гномы и халфлинги, которые не выглядят пленниками, с партией нет лошадей, партийцы носят тяжёлую броню, не скрывая её под плащами налётчиков, или аналогичные несоответствия), то стража получает +5 к проверке Чувства Мотива.
• Если партия совсем не похожа на отряд налётчиков, стража получает +10 к своей проверке Чувства Мотива.
•  Если персонажи совсем непохожи на отряд налётчиков и кажутся враждебными, или если они выглядят как банда выступивших в поход приключенцев (выставляют напоказ символы добрых божеств, как пример), то стража получает +20 к проверке Чувства Мотива. 
•  Партия получает +5 к своей проверке Блефа, если они возьмут с собой захваченного налётчика и убедят его (возможно с помощью заклинания очаровать существо) говорить за них. 
R1a. Кучи Мусора.  Женты выбрасывали свой мусор прямо из своей передней двери. Кучи только  несколькими футов толщиной, но они обеспечивают довольно мягкую поверхность, которая смягчает приземление (смотри "Падение" на странице 303 Руководства Мастера).
R2. Пост охраны. Опускная решётка обычно поднята, поскольку страже не очень хочется возиться с ней всякий раз, когда кто-то проходит. Так как это единственный вход в цитадель, то в области в основном ходят повара и слуги, сбрасывающие мусор в мусорные кучи (область R1a).
Существа (УрС 2): Двое элитных стражей-людей несут здесь дозор днём и ночью.
Как обычное мероприятие, стража опускает решётку перед тем, как перемесить мост в область R1 на место. Даже если партия хитростью прошла через охрану области R1, чтобы пройти здесь, им придётся немного поговорить или применить несколько заклинаний. 
Стражи пристально рассматривают любого, пришедшего извне (они могли скучать до прибытия партии, но они насторожены после возни с мостом и решёткой). Охраны делают проверку Обнаружения, чтобы заметить что-нибудь неправильное. Сделайте проверку Обнаружения для стражи и проверку Гримировки для партии  (если они делают какую-нибудь попытку выглядеть и действовать так, как будто бы они отсюда). Партия получает +5 к своей проверке Гримировки, если на них надеты плащи налётчиков.
Если стражи успешно совершают проверку Обнаружения, то они спрашивают партийцев, кто они и что они здесь делают. Партийцы могут обмануть стражей, объяснив, что они только что из набега и захватили новое снаряжение, или заявить, что они Женты-генералы и прибыли, чтобы сделать неожиданную инспекцию, или любую подобную историю. Сделайте проверку Блефа для партии и дайте стражам +5 к их проверке Чувства Мотива. Если Блеф провален, один страж отступает назад, чтобы приготовиться к атаке с длинным копьём, в то время как другой бежит на восток, чтобы найти Мальвину, капитана гарнизона. 
Женты-Стражи, Человек Вои1 (2): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d8; хп 8 каждый; Иниц +0; Скорость 20 футов (чешуйчатый доспех, базовая 30 футов); КЗ 14 (+4 чешуйчатый доспех); Атаки +2 ближний бой (1d8/крит x3, длинное копьё), или +1 дистанционная атака (1d10/крит 19-20, тяжёлый арбалет); МЗ ЗН; Сп-Бр Стойк +2, Реак +0, Воля +0; Сила 11, Ловк 10, Тело 11, Интл 10, Мудр 11, Хар 10.
Умения: Лазание +0, Обнаружение +4, Тонкий Слух +4. Навыки: Бдительность, Концентрация на оружии (длинное копьё).
       Тактика: В бою стражи опускают решётку, получая одну вторую укрытия (+4 бонус к КЗ и +2 бонус к спасброскам на Реакцию). Решётка имеет Твёрдость 5, 30 хит пойнтов и КС Разламывания 25. Она весит 300 фунтов и не запирается, когда опущена. Партией со значением Силы 18 может потратить полное действие, чтобы поднять её полностью. Двое или больше персонажей, чей максимальный переносимый тяжёлый вес (смотри Таблицу 9-1 Руководства Игрока) суммарно составляет 300 фунтов или больше, могут совершить тот же трюк. 
Стражи стреляют из своих арбалетов по первому врагу, которого они видят. После первого залпа, один страж бежит на восток, чтобы найти капитана, пока второй перезаряжается. Если кто-либо приблизится к решётке, оставшийся страж отступает назад на 5 футов и атакует через решётку длинным копьём.  
Развитие Событий: Стражи здесь замечают любой беспорядок или сражение в области R1, если только кто-то не наложит заклинание тишины на коридор, ведущий сюда. Даже тогда, стражи увидят партийцев, проходящих перед проходом, идущем от области R1. После того, как стражи заметят проблему, они опускают решётку и становятся на её защиту с тяжёлыми арбалетами.
Если один из стражей уклоняется от боя здесь, то этот страж отправляется на поиски капитана Мальвины. В любом случае, солдаты в областях R5 и R6 расследуют любой беспорядок. Они поднимают общую тревогу, если они находят что-либо неправильное. 
Стражи обычно придерживаются своих постов и игнорируют остальные происшествия в комплексе. Если они слышат любой длительный громкий шум (например, боя в областях R5, R6, или R9), они опускают решётку и посылают одного стража для расследования после 1d4+1 раундов. Если этот страж не возвращается через 5 минут, оставшийся страж поднимает тревогу.

R3. Комнаты с Воротом. В этих небольших помещениях находится механизмы для приведения в действие моста в области R1 и решётки в области R2. В северной комнате находится механизм моста, в то время как в южной комнате находится механизм опускной решётки. 
Каждый набор механизмов состоит ворота, установленного в западной стене помещения. Каждый ворот оснащён храповиком и соединён с помощью наборов цепей с рядом противовесов, скрытых за стеной. Вороты приводят в действие противовесы, которые в свою очередь взаимодействуют с деталями, с которыми они соединены. Требуется успешная проверка Силы (КС 10), чтобы прокрутить ворот в любом направлении.
R4. Бойницы.  В каждой из этих локаций находится страж. Всё внимание стражей направлено на то, что происходит (если происходит) снаружи цитадели, и они не замечают любого вошедшего, если он не наделает много шума (спор, бег в броне и тому подобное) или использует заклинание дневного света. 
Стражи, застанные врасплох, поражены и отворачиваются от бойниц с резким толчком. Они расслабляются, когда видят, что новоприбывшие не офицеры или сержанты. Они не обращают внимания на тех, кто просто проходит мимо, но они внимательно рассматривают любого, кто задерживается в области.
      Существа (УрС 2): Стражи-люди находятся здесь в течение дня, полуорки ночью. Стражам даны строгие приказы не использовать свет ночью рядом с бойницами, и они знают, что партийцы – незваные гости, если они пользуются светом ночью.
Женты-Стражи, Человек Вои1 (2): хп 8 каждый; смотри область R2 для детальной статистики.
Женты-Стражи, Полуорк Вои1 (2): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d8; хп 8 каждый; Иниц +0; Скорость 20 футов (чешуйчатый доспех, базовая 30 футов); КЗ 14 (+4 чешуйчатый доспех); Атаки +3 ближний бой (1d12+3/крит x3, секира), или +1 дистанционная атака (1d6/крит x3, короткий лук); СК инфразрение 60 футов; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +2, Реак +0, Воля -1; Сила 15, Ловк 10, Тело 11, Интл 9, Мудр 8, Хар 8.
Умения: Обнаружение +2; Тонкий Слух +2; Навыки: Бдительность.
Тактика: Стражи, у которых по любым причинам появились подозрения на счёт партийцев, не атакуют, если они превзойдены численно. Вместо этого, они делают вид, что не замечают что что-то не так, затем бегут в область R5, R6, или R14, какая поближе.
Стражи стреляют из своих луков по любому снаружи цитадели, кого они распознают как незваного гостя, но они вряд ли заметят, что что-то не так, пока стражи за зубцами (области R28a и R28b) не поднимут тревогу или сражение не вспыхнет по какой-либо другой причине
R5. Северные Бараки. Эта комната служит квартирой для шестерых налётчиков. Не все из них присутствуют всё время, как отмечено в Существах ниже.
Спиральная лестница вьётся вверх из северо-западного угла комнаты. Пласт красных углей горит в камине в юго-восточном углу, и открытый бочонок, наполненный кусками древесного угля, стоит поблизости. 
Ряд из трёх двухъярусных кроватей стоит вдоль восточной стены. На всех кроватях есть толстые покрывала, но они выглядят измятыми и грязными. Они плохо пахнут; запах немытых тел сильно чувствуется здесь. Потёртый стол с несколькими стульями стоит примерно в центре комнаты, и  крепкая стойка для брони занимает восточную стену налево от камина.
Налётчики тратят здесь большинство своего свободного времени, отдыхая, играя в бабки или приводя в порядок своё снаряжение.
Существа (УрС 4): Это то место, где находятся налётчики, когда они не заняты совершением набегов. Если партийцы входят и тревога всё ещё не поднята, то три налётчика спят, а остальные играют на деньги или чистят своё оружие и доспехи. На всех этих налётчиках не надета броня, но они держат своё оружие под рукой. Спящие налётчики пробуждаются с первым звуком боя в комнате. 
Женты-налётчики, Человек Вои1 (4): хп 9 каждый; смотри секцию "Случайные Столкновения" для детальной статистики. 
Женты-налётчики, Полуорк Вои1 (2): хп 9 каждый; смотри секцию "Случайные Столкновения" для детальной статистики.
Тактика: Бодрствующие налётчики могут услышать приближение партии, но если тревога не поднята, они предполагают, что партийцы – их сотоварищи, просто проходящие мимо, по крайней мере, пока персонажи не покажутся им на глаза.
Налётчики осознают, что партия не отсюда, но если партийцы не хотят сражаться здесь с кем-либо, то у них есть такой же шанс хитростью пройти через эту область, как в области R2. Если откроется, что партийцы – незваные гости, то налётчики атакуют. Налётчики, которые в начале столкновения бодрствовали, перемещаются, чтобы блокировать партии доступ в комнату, но атакуют как обычно. Спящим налётчикам требуется потратить 1 раунд, чтобы проснуться. Они пытаются применить борьбу против партийцев, поскольку им не нравится открытый бой без своей брони. 
Если была поднята тревога, все налётчики бодрствуют, и один налётчик наблюдает за каждым входом в комнату. Они обстреливают любого приближающегося незнакомца и переключаются на оружие ближнего боя, если противник оказывается в пределах досягаемости. 
Развитие Событий: Бодрствующие налётчики замечают начало любых беспорядков в области R2. После поднятия тревоги, они будят своих товарищей и идут на расследование. Спящие налётчики встают за 2 раунда и в спешке надевают свою броню, что занимает 5 раундов.
Сокровище: У каждого налётчика есть сундук, запертый на висячий замок, стоящий под койками. (Также под койками есть несколько старых ночных горшков). Сундуки содержат разнообразные личные вещи и снаряжение для приключений, плюс некоторые личные ценности, в сумме насчитывающие восемнадцать драгоценных камней по 10 зм (гранаты вперемешку с моховыми агатами) и 450 зм. 
Деревянные Сундуки: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 5; хп 10; Разламывание (КС 18); Взлом (КС 20).

R6. Южные Бараки. Эта комната служит квартирой для шестерых налётчиков. Она идентична области R5, различаясь только планировкой (койки напротив южной стены, стойка для оружия у западной стены). 
Существа (УрС 4): Если партийцы входят и тревога всё ещё не поднята, то три налётчика спят, а остальные играют на деньги или чистят своё оружие и доспехи. На всех этих налётчиках не надета броня, но они держат своё оружие под рукой. Спящие налётчики пробуждаются с первым звуком боя в комнате. 
Женты-налётчики, Человек Вои1 (4): хп 9 каждый; смотри секцию "Случайные Столкновения" для детальной статистики. 
Женты-налётчики, Полуорк Вои1 (2): хп 9 каждый; смотри секцию "Случайные Столкновения" для детальной статистики.
  Тактика: Эти налётчики реагируют точно так же, как те в области R5.
R7. Псарня. Железная дверь в эту комнату закрыта.
Железная Дверь: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 10; хп 60; Разламывание (КС 28); Взлом (КС20).
Эта комната прохладна и темна. Несмотря на холод, в ней чувствуется запах серы, смешанный с ещё менее приятными запахами. Ошмётки потрохов и огрызки костей устилают пол. В западную стену комнаты вделано пять каменных колец, расположенных на расстоянии примерно 5 футов друг от друга. Единственный видимый выход – это деревянная дверь в восточной стене. Эта дверь имеет маленькую квадратную решётку, примерно того же размера, как кисть руки, установленную на уровне глаз человека.

Двое исхудалых псов, сжавшись, сидят в юго-западном углу. Ржавые цепи идут от их засаленных кожаных ошейников к двум самым южным каменным кольцам. 
Женты первоначально строили комнату как псарню для своры адских гончих, но пока они поселили туда пару ужасных волков. Каменные кольца предназначены для удержания животных на месте.
Существа (УрС 2): Женты держат тут ужасных волков в качестве животных-сторожей, а так же для небольшого усиления устрашающего эффекта набегов. Тут их держат на цепях, прикованными к южной стене.
 Мерзайм,  дрессировщик собак, работает с тварями по ночам (смотри область R8 для статистики Мерзайма).
Ужасные Волки (2): СВ 1; Магическая тварь Среднего размера ; КХП 2d8+4; хп 12,14; Иниц +2 (Ловк); Скорость 50 футов; КЗ 14 (+2 Ловк, +2 естественная); Атаки +3 ближний бой (1d6+1, укус); СА покарать добро, подсечка; СК нюх, сопротивление холоду и огню 5, темновидиние 60 футов, СЗ 7; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +10, Реакц +7, Воля +3; Сила 13, Ловк 15, Тело 15, Интл 3, Мудр 12, Хар 6.
Умения: Бесшумное передвижение +4, Выживание +1*, Обнаружение +4, Прятаться +3, Тонкий слух +6; Навыки: Фехтование Лёгким Оружием (укус).
*Волки получают расовый бонус +4 к проверкам Выживания, когда идут по запаху. 
СА – Покарать добро: Раз в день ужасный волк может нанести +2 дополнительного урона по добрым существам. 
Тактика: Волчьи ошейники и цепи – всего лишь уловка. Они настоящие, но ошейники спадают при малейшем натяжении. Волки достаточно хитры, чтобы сыграть роль брошенных питомцев. Они ждут, пока враг окажется в пределах досягаемости, после чего атакуют, тут же используя способность покарать добро. 
Развитие Событий: Волки громко рычат и завывают когда сражаются. Если железная дверь закрыта, то шум будет слышен в областях R2, R5, и R6. Стражи в области R2 остаются на своих постах, но налётчики в областях R5 и R6, отправляются на расследование через 1d4 раундов. Смотритель псарни в области R8 услышит любой беспорядок здесь через 1d3 раундов, быстро изменяется в гибридную форму, и мчится сюда, чтобы спасти своих питомцев.
R8. Комната Смотрителя Псарни. Дверь в эту комнату имеет маленькую решётку – квадрат со стороной около 6 дюймов в 5 футах от пола. Смотритель псарни использует её, чтобы следить за волками. 
Комната темна и всё её убранство составляют простая кровать, жаровня на древесном угле для тепла, несколько крючков для снаряжения и крепкий деревянный сундук с обитой чем-то мягким крышкой, использующийся так же в качестве сиденья. Потолок очень высокий (30 футов) и оснащён медной решёткой, на которой располагаются крюки для подвешивания мяса и дичи. Там висит множество туш (еда для волков). Двадцатифутовый шест с железным крюком, стоит в северо-восточном углу комнаты. Смотритель псарни, вервольф по имени Мерзайм, использует крюк, чтобы дотянуться до мяса, запасённого наверху.
В течение дня Мерзайм может быть найден здесь. Ночью он встаёт и работает с волками в области R7.
Существа (УрС 3): Человеческие предки Мерзайма родом из Калимшана, и у него есть небольшая примесь ифритской крови, что даёт ему медно-красный цвет кожи, когда он в человеческой форме. У него красноватый мех, когда он в волчьей или гибридной форме.
Мерзайм  - прихожанин  Малара. Саддилис, командующий цитадели, негодует на Мерзайма, из-за того, что он не последователь Бэйна, и с удовольствием принёс бы в жертву вервольфа, если бы прознал о его деятельности.  
Мерзайм, Мужчина Вервольф Эксп1: СВ 3; Меняющий Форму Среднего размера; МЗ ХЗ; три меняющихся формы.
Человеческая форма: КХП 1d8+1 плюс 2d8+6; хп 20; Иниц +2 (+2 Ловк); Скорость 30 футов; КЗ 16 (+2 Ловк, +2 кожаный доспех, +2 естественная); Атаки +3 ближний бой (1d6+1, дубина), или +4 дистанционная атака (1d8/крит 19-20, лёгкий арбалет); СК +2 к спасброскам против огня, сопереживание волкам; Сп-Бр Стойк +6, Реакц +5, Воля +4; Сила 12, Ловк 15, Тело 13, Интл 14, Мудр 10, Хар 10.
Умения: Бесшумное Передвижение +6, Блеф +4, Взлом +6,  Дрессировка +4, Запугивание +4, Обнаружение +8, Поиск +10, Прятаться +6, Тонкий Слух +8. Навыки: Железная Воля, Огненный Род, Улучшенный Контроль Формы, Фехтование Лёгким Оружием (укус).
Гибридная форма: КХП 1d8+1 плюс 2d8+6;  Иниц +4 (+4 Ловк); Скорость 50 футов; КЗ 20 (+4 Ловк, +2 кожаный доспех, +4 естественная); Атаки 2 когтя +4 ближний бой (1d4+2) и укус +1 ближний бой (1d6+1); СА проклятие линкатропа;  СК +2 к спасброскам против огня, сопереживание волкам, нюх, уменьшение повреждения 10/серебро; Сп-Бр Стойк +8, Реакция +7, Воля +4; Сила 14, Ловк 19, Тело 17, Интл 14, Мудр 10, Хар 10.
Умения: Бесшумное Передвижение +9, Блеф +4, Взлом +9, Выживание +1*, Дрессировка +4, Запугивание +4, Обнаружение +12, Поиск +14, Прятаться +9, Тонкий Слух +12. Навыки: Железная Воля, Огненный Род, Фехтование Лёгким Оружием (укус).

*Волки получают расовый бонус +4 к проверкам Выживания, когда идут по запаху.
      Волчья форма: Как гибридная форма, кроме КЗ 18 (+4 Ловк, +4 естественная), атака только укусом  +6 ближний бой (1d6+1), и Мерзайм не может использовать своё умение Взлом, пока он в волчьей форме. Особое: Смотри страницы 170-179 Справочника Монстров для информации о специальных атаках и качествах линкатропа-волка. Имущество: Кожаный доспех, дубина, лёгкий арбалет с 20 болтами, два зелья лечения лёгких ранений, два зелья паука, воровской набор, ключ от сундука (смотри Сокровище ниже). 
Сокровище: Мерзайм держит свой сундук закрытым. Сундук содержит различное приключенческое снаряжение (верёвка, рюкзак, шипы и так далее), пузырёк кислоты, коллекция ручек и бутылок чернил, маленькая статуя из слоновой кости бога Малара (55 зм) и кожаный кошелёк, содержащий 300 зм.
Деревянный сундук: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; Разламывание (КС 23); Взлом (КС 25).
Развитие Событий: Пока железная дверь в псарню (область R7) закрыта, Мерзайм не может услышать звуки из остальной части цитадели. Благодаря отверстию в его двери, Мерзайм может видеть и слышать почти всё, что происходит в псарне. Если волки атакованы, Мерзайм переходит в гибридную форму и атакует через 1d3 раундов.
R9. Конюшни. В этой области размещены животные цитадели. 24 стойла размером 10 на 10 футов имеют каменные стены и крепкие деревянные двери, разделённые на верхние и нижние половины. Если не указано иначе, в каждом стойле есть корыто с водой, ясли и толстая груда соломы на полу. В незанятых стойлах солома довольно чистая. В большинстве занятых стойл солома грязная и во всей области едко пахнет скотным двором. 
R9a. Стойла Лошадей. Каждое из этих стойл служит домом для лёгкой боевой лошади, которых используют Женты для своих набегов. Даже когда совершается набег, пять или шесть из этих стойл заняты лошадьми, отдыхающими между набегами. В занятых стойлах открыты верхние двери; в пустых кабинах обе двери открыты. 
Существа (УрС 1/стойло): Лошади раздражительны. Они терпят своих наездников, но любят только своих конюхов. Если партиец приближается к лошади, животное бьёт копытом о пол и предупреждающе ржёт. Лошади избегают партийцев, которые смотрят в их стойла, даже если они предлагают еду, и они атакуют любого, кто входит. Успешная проверка Сопереживания Дикой Природе успокаивает их.
Лёгкая Боевая Лошадь (до 19): хп 22 каждая; Справочник Монстров, страница 274.
Развитие Событий: Из-за любого боя в области конюшен лошади начинают ржать и бить копытами. Шум ясно слышен в областях R2, R5, и R6. Один из стражей из области R2 придёт для расследования через 1d3 раундов. Один налётчик из области R5 и один из области R6 придут для расследования через 1d4+1 раундов. Если кто-то из этих людей не вернётся на свой пост через 5 минут, то поднимается тревога. 
Заклинание разговор с животными позволяет партийцу расспросить лошадей. Лошади угрюмы и уклончивы, но не настолько смышлены, чтобы действительно ввести в заблуждение кого-либо. Лошади отвечают следующим образом на соответствующие вопросы:
• "Мы выбираемся только ночью, после того, как мы проходим через стену." Лошади ссылаются на портал в области R9f.
• "После того, как мы проходим через стену, наши хозяева быстро едут, и затем мы останавливаемся и отдыхаем, пока хозяева идут и сражаются, и иногда устраивают пожар. Они возвращаются назад с множеством тяжёлых вещей, и иногда с другими животными или с несчастными людьми." Это взгляд лошадей на набег.
• "Все двуногие в значительной степени похожи на нас." Это ответ лошадей на вопросы о том, кто живёт в цитадели. Лошади не умеют считать, но они знают, что те, кто живут здесь, превосходят числом партию. Лошади знают, кто здешний, а кто нет (они знают, что партийцы нездешние), и они знают конюхов, но большая часть здешнего народа кажется им практически одинаковой.
• "Низкорослый двуногий приходит, чтобы дарить нам новые подковы, и у наших питомцев есть свирепое домашнее животное, которое время от времени приходит и лечит наши раны."  "Низкорослый" – это Джебелек, кузнец  (область R12a), который подковывает лошадей. "Свирепое домашнее животное" – это Саддилис, командующий цитадели, который иногда накладывает заклятья лечения на раненных лошадей. Лошади думают о Саддилисе как о домашнем животном, из-за того, что он приходит сюда только когда конюхи позовут его. Они думают, что он "свирепый" из-за того, что конюхи боятся его. Лошади не могут описать Джебелека или Саддилиса. 
• "У двуногих есть конюшня напротив передней двери – мы практически никогда не выходим через переднюю дверь – и их кормушки немного дальше по коридору, но мы никогда не ходим туда." Лошади имеют в виду бараки в западной части цитадели и большой зал (область R14). Они не имеют понятия, что цитадель имеет боле одного этажа.

R9b. Стойло Конюхов. Двое людей-конюхов, Падриак и Эварт, обременены уходом за животными цитадели. Они заняли это стойло для своих нужд. Они сделали подстилку из толстого слоя чистой соломы и постелили на неё свои одеяла. Они сделали из яслей стойла склад для инструментов и припасов, которыми они пользуются наиболее часто, что включает щётки и гребёнки для лошадей, несколько вёдер, пару недоуздков из верёвки, большую дубинку (чтобы отгонять крыс), точильный камень, банки соли и сахара, которые они стащили на кухне и ключи от висячих замков в области R9c. Инвентарь большего размера они держат в амбаре (область R10).
Существа (УрС 1): Когда они не заняты уходом за животными или чисткой пустых стойл, конюхи дремлют здесь. Если партия атакует какое-нибудь животное в конюшнях, конюхи слышат шум и бегут посмотреть, в чём дело. Они убегают от любых вооружённых незваных гостей, которых они видят. 
Падриак и Эварт, Мужчина Человек Обыв1: СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера (5 футов 7 дюймов ростом); КХП 1d4; хп 4, 3; Иниц +0; Скорость 30 футов; КЗ 10; Атаки +0 ближний бой (1d4, нож); МЗ Н; Сп-Бр Стойк +0, Реакц +0, Воля +0; Сила 11, Ловк 10, Тело 10, Интл 10, Мудр 11, Хар 11.
Умения: Дрессировка +7, Использование верёвки +4, Профессия (конюх) +4; Навыки: Бег, Концентрация на Умении  (Дрессировка).
Сокровище: Конюхи зарыли два зелья лечения лёгких ранений в соломе под яслями. Саддилис дал им зелья, чтобы больше не возиться с лошадьми, которым требуется лечение. Конюхи поместили зелья сюда для того, чтобы они были в безопасности. 
Развитие Событий: Будучи захваченными, Падриак и Эварт находятся в растерянности. Они рабы, и хотя они не лояльны к Жентам, они отказываются сообщать партийцам какую-либо информацию из страха, что Женты покарают их. Они в ожидании взяток или угроз (проверки Блефа, Дипломатии или Запугивания получают бонус  +5).
Конюхи в общем знакомы с графиками следования гарнизона цитадели и внутренним планом цитадели (хотя если их попросить нарисовать карту, она не будет очень точной). Они знают важных людей цитадели и могут их хорошо описать. Они также знают всё то, что знают лошади, но понимают это лучше и также могут лучше это описать. Они могут дать следующие лакомые кусочки информации в ответ на соответствующие вопросы:
• "Мы седлаем лошадей для налётчиков, и они ведут их там прямо через северную стену." Конюхи ссылаются на портал в области R9f.
• "Саддилис держит свору ужасающих существ в яме в часовне. Он кормит их мёртвыми телами тех, кого он принёс в жертву." Конюхи, рассказывая это, содрогаются. Они ненавидят посещать службы в часовне и боятся, что их самих принесут в жертву. 
• "Когда все уходят, мы заняты чисткой стойл, и когда все возвращаются, мы ставим лошадей в конюшню и ухаживаем за ними."
• "Мы никогда не видим каких-либо пленников или добычу, за исключением захваченных животных. Есть прекрасный чалый конь в северном конце, которого налётчики привели назад практически только что. На нижнем этаже есть тюрьма, полная народу, но мы не знаем, как они попадают туда."  "Прекрасный чалый конь" – это Аксель, чемпионский жеребец, похищенный из поместья Волькотт.

R9c. Стойло Акселя. Среди награбленного в ходе набегов Жентов есть Аксель, жеребец исключительного качества, похищенный из поместья Волькотт. Женты оградили стойло от внешнего мира, поместив отдельные прутья на верхней и нижней половинах дверей. Они закрепили каждый прут на месте висячим замком, требующим для того, чтобы его открыть, успешной проверки Взлома (КС 20) или собственных ключей (смотри область R9b).
Существо (УрС 2): Аксель –  это великолепный  жеребец чалой масти со светло-коричневым оттенком в самом расцвете сил. Он – единственный чалый конь в цитадели, и он выглядит намного прекрасней, чем любая лошадь Жентов.  Акселю не нравится находиться здесь, и он лежит в ожидании конюхов, пугая их каждый раз, когда они входят в стойло. В качестве своей следующей Уловки, Аксель решил пинать открытую дверь стойла, когда кто-либо пытается отворить её. Он вполне способен нанести удар по верхней или нижней половине двери своими копытами.
В тот момент, когда один из прутьев удалён, Аксель пинает, заставляя дверь распахиваться. Рассматривайте атаку Акселя как попытку подсечки против персонажа, открывающего дверь. После одного пинка, Аксель отступает к задней части своего стойл, подняв уши, держа голову высоко. Если ему удалась опрокинуть кого-нибудь, то он выглядит слегка самодовольным. 
Аксель любит яблоки, и партийцы могут знать это (смотрите "Всадники Мистледэйла" для деталей). Если кто-либо предлагает Акселю яблоко, то он осторожно примет его и будет жевать его аккуратно (он полностью не доверяет партийцам), но он будет охотно съедать большее количество яблок, как только он попробует первое.
Аксель весьма мало знает о комплексе, но он очень хочет уйти отсюда, что становится абсолютно ясно, если партия использует разговор с животными, чтобы поговорить с ним.
Аксель, Легкая боевая лошадь: хп 24; Справочник Монстров, страница 274.

R9d. Стойла Скота. В этих стойлах находятся коровы, овцы, и даже несколько цыплят, которых привели сюда налётчики. Все большие животные имеют клейма или тавро, по которым можно определить их владельцев. 

R9e. Стойло Свиньи. Некоторое время назад Женты поймали дикую свинью и привели в цитадель. Конюхи сделали из стойла свинарник, и свиноматка произвела на свет шестерых поросят.
Существа (УрС 2): Свиноматка защищает своих поросят и атакует любого входящего в стойло, не похожего на конюхов. 
Дикая Свинья (1): хп 22; Справочник Монстров, страница 270 (вепрь).

R9f. Портал. Женты создали этот односторонний портал, чтобы доставлять своих лошадей от конюшни к порталам в области R20 (точнее портал переносит пользователей отсюда в область R20f.). Этот портал можно активизировать дважды в день, но сделать это может только гуманоидное существо, ведущее лошадь. Вероятно, что Женты за день уже истощили это  к тому времени, когда прибудет партия. 
R10. Амбар.  Центральная дверь, ведущая в эту комнату, имеет квадратное отверстие со стороной в один фут, вырезанное в основании. Откидная створка из жёсткой кожи прибита к отверстию, образуя  маленькую дверь. Кошка Реба (смотри область R18e) и имп Кстраксикс (смотри область R24b) используют дверь, чтобы попасть в комнату и поохотиться на крыс.
В помещении находятся две большие кучи сена и соломы, плюс двадцать бочек зерна (фураж, посадка и корм для животных цитадели), всё сложено вдоль восточной стены. Процветающая колония крыс живёт среди соломы, сена и зерна, и партийцы, вероятно, увидят рой голых хвостов, исчезающих из вида, когда они откроют дверь. 
 Полки у западной стены содержат сбрую и упряжь для лошадей цитадели. На полке у южной стены находятся различные инструменты, которые конюхи из области R9b используют в своей работе: мотки верёвки, вилы, совки, мётлы, несколько вёдер, два коромысла для переноса вёдер и тачка. Также рядом с южной стеной стоит бочка патоки, хранимая крепко запечатанной против крыс.
R11. Резервуар. Дождевая вода, которая собирается на утёсе, стекает в эту комнату через лабиринт из труб. Альков в коридоре к западу от комнаты содержит краны, через которые вытекает вода.
Изображения двери на карте обозначают два металлических шлюза, один расположен в пяти футах от пола и другой в 20 футах от пола. (Высота потолка в коридоре стандартная в 8 футов; шахта в 10 футов шириной, 5 футов длиной и 20 футов высотой даёт доступ к верхнему шлюзу.) Железные лестницы, вделанные в стены рядом со шлюзами, позволяют легко подняться к расположенным наверху шлюзам. 
Резервуар в данный момент наполняется водой. Открытие одного из нижних шлюзов высвобождает сильную струю воды, которая может сбить с ног персонажа. Партиец, открывший шлюз, помимо того, что промокает насквозь, должен сделать успешную проверку Силы (КС 20) или быть сбитым с ног. Сбивание с ног наносит очков 1d6 урона. Открытие верхнего шлюза освобождает меньшее количество воды, но партиец на лестнице должен успешно пройти проверку лазания (КС 10), чтобы его не сбило с лестницы (4d6 очков урона от падения).
Развитие Событий: Несмотря на то, что опустошение резервуара потенциально опасно для партийцев, оно сделает жизнь для Жентов сложнее, поскольку им придётся завозить воду, пока цистерна снова наполняется. 
R12. Оружейная. Стойки у западной и восточной стен содержат главный запас оружия, который включает составные длинные луки, тяжёлые арбалеты, лёгкие арбалеты, копья, длинные мечи, секиры, двуручные секиры и тяжёлые булавы. Солдаты хранят своё личное оружие в своих квартирах, но в любое время в оружейной есть 1d4 любого оружия как запас. Кроме того, здесь есть разделённая на отсеки бочка, в которой содержится 200 болтов и 200 стрел. На стенах висят пять наборов чешуйчатых доспехов, один набор кольчужного доспеха и один набор панцирного доспеха (вся броня Среднего размера), два баклера и четыре тяжёлых металлических щита. На полу навалено целое собрание повреждённого снаряжения, взятого у убитых членов ополчения Долин и у дроу (смотри области G2a и G13 в первой половине приключения для деталей). Сюда входят три набора кожаных доспехов, четыре набора кольчужного доспеха, семь коротких мечей, три кинжала, четыре тяжёлых щита и два копья.
Помимо оружия, здесь есть связки древесины, подходящие для стрел, болтов и древок копий, и два ящика с лезвиями и наконечниками для оружия, плюс несколько мешков перьев для оперения стрел и болтов.
Каменная стена в 2 фута высотой отделяет оружейную от кузницы (область R12a). Отблеск от кузнечного горна и печи обычно виден от южного конца оружейной. 
Сокровище:  Два крепких сундука, прикрученных к полу в северо-восточном углу, завершают обстановку комнаты. Сундуки закрыты (кузнец в области R12a имеет ключи). Один сундук содержит 22 зелья лечения лёгких ран. Другой сундук содержит три свитка уменьшения существа (5-ого уровень), три свитка сна (5-ого уровня), три свитка левитации (5-ого уровня), свиток с защитой от элементов (5-ого уровня), два зелья стойкости, два зелья лечения средних ран, и зелье кошачьей грации.
Деревянные Сундуки: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; Разламывание (КС 23); Взлом  (КС 25). Болты, которыми сундуки приделаны к полу, имеют: Твёрдость 10, хп 40, Разламывание (КС 30).
Ловушка (УрС 4 на каждый сундук): Сундуки закрыты и защищены заклинаниями охранного глифа. Клирик 5-ого уровня из Жентил Кипа накладывал глифы.
Охранный Глиф Слепоты: СВ 4; слепота; Бросок стойкости для избежания (КС 15); Поиск (КС 28); Сломать Устройство (КС 28). Существа, произносящие фразу-пароль "Я повинуюсь Бэйну во всём" (на Общем) не активизируют глифы.
Развитие Событий: Джебелек заметит любого слоняющегося здесь, если только он не спит (смотри область R12a для деталей). Любой беспорядок здесь привлечёт одного стража из области R13 через 1d4 раундов. Если этот страж не вернётся за 1 минуту, оставшийся страж поднимает тревогу. 
R12a. Кузница.  Как было замечено раньше, южная стена этой области всего 2 футов высотой, что позволяет ясно видеть и слышать всё, что происходит оружейной (область R12) и наоборот. В южной части кузницы находятся переносной горн и  наковальня, верстак, небольшая печь, куча древесного угля и разнообразные кузнечные инструменты. В алькове в северо-западном углу находится небольшая кровать, стол и табурет. 
Джебелек, кузнец цитадели, живёт и работает здесь. Он проводит большую часть своего времени, возясь с починкой разнообразных вещей и иногда ремонтируя оружие и броню или изготавливая стрелы и болты. Сейчас он занят изготовлением железной девы для тюрьмы (область R21) для тюрьмы на нижнем этаже.
Существа (УрС 3): Несмотря на его текущую работу, Джебелек – весёлый парень, который больше заинтересован техническими аспектами своей работы, чем тем, как изготовленная вещь будет использоваться. Он прихожанин Гонда, пришедший в цитадель для работы над  опускающимся мостом в области R1. Ему нечем было заняться после того, как его работа была сделана, поэтому он согласился остаться здесь. Он считает своих нанимателей слишком мрачными и не обладающими чувством юмора. Женты не слишком его любят, и они особенно презирают его хорошее чувство юмора, но они пока не могут без него обойтись. 
Джебелек, Мужчина Гном Плут1/Маг(Илл)2: СВ 3; Гуманоид  Маленького размера (3 фута 6 дюймов ростом); КХП 2d4+2 (Маг) плюс 1d6+1 (Плут); хп 14; Иниц +7 (+3 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 20 футов; КЗ 14 (+1 размер, +3 Ловк); Атаки +1 ближний бой (1d4-1/крит 19-20, кинжал), или +6 дистанционная атака (1d8/крит 19-20, лёгкий арбалет); СА внезапная атака +1d6; СК гном (смотри Руководство Игрока, страница 16), Специалист по иллюзиям; МЗ ХН; Сп-Бр Стойк +1, Реакц +5, Воля +4; Сила 8, Ловк 16, Тело 13, Интл 15, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Акробатика +7, Бесшумное Передвижение +7, Взлом +7, Концентрация +5, Ловкость Рук +7, Мастер Побега +7, Основы Магии +6, Оценка +6, Прятаться +11, Ремесло (ковка оружия) +6, Ремесло (ковка брони) +6, Тонкий Слух +7. Навыки: Улучшенная Инициатива, Написать Свиток.
Имущество: Ключи от сундуков в области R12, ключ к закрытому ящику (смотри Сокровище ниже), шедевр лёгкий арбалет с 10 обычными и 10 посеребрёнными болтами, кинжал, алхимическое дерьмо, алхимический огонь, жезл пылающих рук (1-ого уровня; 23 заряда). 
Заученные Заклинания (5/4; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – обнаружить магию, рука мага (x2), починка, призрачный звук*; 1-ый – цветная струя*, сон, щит, безмолвный образ*.

Книга Заклинаний: 0 – магическая метка, танцующие огни изумление обнаружить яд, обнаружить магию разрушение нежити призрачный звук*, рука мага, починка, открыть/закрыть, фокусы, чтение магии, сопротивляемость;  1-ый - загримироваться*, цветная струя*, идентификация, сон, щит, безмолвный образ*, чревовещание*.
*Эти заклинания принадлежат к школе Иллюзии, на которой специализируется Джебелек. Запрещённые школы: Созидание, Вызов.
Тактика: Джебелек, как предполагается, внимательно наблюдает за оружием и магическими предметами, хранимыми в оружейной, но если он спит, он не будет ничего замечать, если только партия не наделает  какого-либо громкого шуму. Если он бодрствует и работает, Джебелек игнорирует каждого, кто просто заходит в оружейную, улыбаясь и махая тем, кто просто сами вооружаются и уходят. 
Если кто-либо начинает шляться возле сундуков, или рассматривать область, и Джебелек замечает незваного гостя до того, как тот заметит его, он прячется и накладывает призрачный звук на южный конец оружейной, создавая гнетущий скрип и металлический скрежет. Он сопровождает это безмолвным образом  железной решётки, отгораживающей оружейную от коридора на юге. Он имеет талант к драматическому  и  кричит: "Теперь ты мой!"
Как только "решётка" оказывается на месте, он требует, чтобы захватчики сдались. Если они отказываются, он высовывается и жалуется, что не может никого напугать, но он накладывает щит, просто на всякий случай. 
Будучи атакованным, Джебелек использует укрытие, которое он сможет найти (низкая южная стена кузницы даёт великолепное укрытие против врагов в оружейной) и чередует выстрелы из своего арбалета с использованием заклинаний. Если возможно, то он использует свой навык Прятаться перед стрельбой, так, что он может применить внезапную атаку против врага. Если несколько врагов подобрались к нему вплотную для ближнего боя, то Джебелек использует свой навык Акробатики, чтобы освободиться от них.
Если партия действительно сдаётся, то Джебелек совсем не знает, что с ними делать. После того, как он немного побормочет и покашляет, он говорит им идти к лестнице в области R13 и предать себя в руки тамошних стражей.
Сокровище: Джебелек накопил значительное количество платы за время пребывания в цитадели. Закрытий металлический ящик под его кроватью (у него есть ключ к нему) содержит 300 зм, два перидота по 50 зм и набор стальных латных рукавиц, гравированных золотом и серебром (40 зм). Помимо этого, в тайном отделении его стола (КС Поиска 20) находится его книга заклинаний, которая содержит заклинания, перечисленные в его статистике. 
Металлический Ящик: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 10; хп 30; Разламывание КС 28; Взлом КС 25.
Развитие Событий: Когда Джебелек работает, удары его молота слышны во всём этом этаже цитадели (за исключением областей R7 и R8).  Он обычно игнорирует события в других местах комплекса. Он не Жент или прихожанин Бэйна и считает, что любой победоносный захватчик должен обходиться с ним как с уважаемым мастером своего дела. Будучи взятым в плен, Джебелек говорит партии, что у него есть родственники в Жентил Кипе, которые заплатят за него выкуп в 1000 зм (он говорит правду, но партийцам потребуется послать сообщение в Жентил Кип, чтобы договориться о сборе платы). 
Любой беспорядок здесь привлекает одного стража из области R13 для расследования через 1d4 раундов. Если этот страж не вернётся через 1 минуту, оставшийся страж поднимает тревогу.
Джебелек счастлив поговорить с любым, кто не атакует его или пытается взломать сундуки в оружейной (он ответственен за них).
Джебелек знает всё, что знают конюхи в области R9b и охотно делится любой доступной ему информацией. Он знает следующие подробности, которые даёт в ответ на соответствующие вопросы или комментарии со стороны партии:  
• "О, я предполагаю, что должно быть 50 или 100 Жентов шныряют здесь. Они легко ломают целую кучу брони и оружия. Никакого уважения к своему снаряжению! Совершенно никакого." Это преувеличение, но Джебелек действительно не осведомлён об этом.
• "Большая шишка – это, должно быть Саддилис – служит церкви Бэйна. Он управляет этим местом, хотя Мальвина отвечает за гарнизон."
• "Женты переносятся по сельской местности, используя созданные ими порталы. Не мой любимый способ путешествовать. Зачем такая спешка?"
• "Просто нанесите старый глаз Бэйна на свою ладонь, и вы сможете использовать порталы, за исключением одного, в конюшне. Не знаю, что активизирует его, но он просто ведёт на нижний этаж." Более точно, необходимо иметь глаз Бэйна на левой ладони.
• "Это – Одетт, моя железная дева. Неправда ли, она прекрасна? Хитрые штуки – железные девы. Они должны вмещать почти что любого гуманоида, зажатого там, поэтому они должны быть приспособляемыми, видите? Всё очень хитро. И потом, лезвия и шипы внутри должны подходить как надо для каждого квартиранта. Очень хитро, но я справлюсь с этим. Вот увидите."

R13. Лестница. Спиральная лестница здесь ведёт вниз на 40 футов к области R19.
Существа (УрС 1): Двое стражей-людей несут дежурство здесь днём и ночью.
Женты-Стражи, Человек Вои1 (2): хп 8 каждый; смотри область R2 для полной статистики.
Развитие Событий: Стражи здесь замечают беспорядки в областях R12 или R12a через 1d4 раундов. Один остаётся здесь, пока другой идёт на расследование. Если этот страж не возвращается через 1 минуту, оставшийся страж поднимет тревогу. Стражи реагируют на беспорядки в областях R14, R18, или R19 через 1 раунд. Оба идут на расследование. 

R14. Большой Зал. Эта область для приёма пищи и развлечений всё время пуста, кроме времени приёма пищи. Изящный деревянный стол стоит около двух каминов, и двенадцать стульев с высокими спинками окружают его. Заклинатели и офицеры едят здесь и используют его для своих совещаний. Четыре более длинных, более низких стола – каждый 5 футов шириной и 20 футов длиной – предназначены для сержантов и солдат. Они имеют длинные скамьи с обеих сторон. 
Развитие Событий: Один из стражей в области R13 приходит для расследования любого беспорядка через 1d4 раундов, как отмечалось в секции Развитие Событий области R13.

R15. Кухня. Эта кухня занята пятью поварами. Два камина имеют решётки и крюки для подвешивания еды над огнём, и в каминной кладке есть несколько печей для выпечки. Большая часть приготовления еды выполняется на тяжёлом деревянном столе, который находится между каминами. Крюки под столом удерживают горшки, кастрюли, вертела, ножи и секачи. 
Существа (УрС 2): Четверо из поваров безоружные рабы, которые не намерены сражаться, хотя они и вооружатся утварью, чтобы защитить себя при необходимости. Их первая тактика, тем не менее, это бежать через большой зал (область R14) к страже на лестнице (областьR13). Пятый повар, Каперкаал, это плут, поставленная сюда, чтобы изучать любые полезные кухонные секреты. Каперкаал нанесёт удар своим отравленным кинжалом, если у неё будет шанс.  
Повара, Человек Обыв1 (4): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d4; хп 3, 3, 3, 4; Иниц +0; Скорость 30 футов; КЗ 10; Атаки +0 ближний бой (1d4, импровизированное оружие); МЗ Н; Сп-Бр Стойк +0, Реакц +0, Воля +0; Сила 11, Ловк 10, Тело 10, Интл 10, Мудр 11, Хар 11.

Умения: Ремесло (приготовление пищи) +7, Ремесло (забой скота) +4, или Ремесло (выпечка) +4. Навыки: Концентрация на Умении – Ремесло (приготовление пищи).
Каперкаал, Женщина Человек Плут2: СВ 2; Гуманоид Среднего размера (5 футов 6 дюймов ростом); КХП 2d6+2; хп 11; Иниц +7 (+3 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; КЗ 13 (+3 Ловк); Атаки +1 ближний бой (1d4/крит 19-20 и яд, кинжал); СА внезапная атака +1d6, отравленный кинжал; СК увёртливость; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +1, Реакц +6, Воля +1; Сила 10, Ловк 16, Тело 13, Интл 10, Мудр 12, Хар 10.
Умения: Акробатика +7, Бесшумное Передвижение +7, Блеф +2, Взлом +7, Гримировка +4, Ловкость Рук +7, Мастер Побега +7, Обнаружение +7, Поиск +3, Прятаться +7, Сбор Информации +4, Тонкий Слух +7. Навыки: Бдительность, Улучшенная Инициатива.
Имущество: Отравленный кинжал, пузырёк с ядом (зеленокровное масло: КС 13, первичный урон 1 Телосложение, вторичный урон 1d2 Телосложения), пузырёк с противоядием.
      Развитие Событий: Стражи в области R13 замечают любые беспорядки здесь, как отмечалось в секции Развитие Событий области R13.
R16. Кладовая. В этой комнате находятся различные сухие продукты, хранимые в бочках и корзинах. Куча наваленных вещей напротив северной стены блокирует находящуюся там секретную дверь. 
R16a. Секретная Кладовая. Северная стена кладовой (область R16) должна быть расчищена, прежде чем секретную дверь в эту область можно будет открыть. Женты используют эту комнату, чтобы хранить часть более ценной добычи, захваченной во время их набегов. 
Сокровище: В этой области сложены в кучу несколько ценных предметов: 24 серебряных тарелки (10 зм каждая), десять серебряных подсвечников (25 зм каждый), два больших гобелена (350 зм каждый), 21 бутыль превосходного вина (10 зм каждая), шесть бутылок превосходного бренди (20 зм каждая), 19 превосходных шкур животных (общая цена 285 зм) и 15 рулонов превосходной шерстяной ткани (20 зм каждый). Если партийцы возвращают эти предметы назад в Долины, то большинство из них может быть опознано и возвращено владельцам (приносит партийцам больше денег, чем они бы получили от их продажи).

R17. Склад. Эти комнаты площадью в 10 футов имеют незапертые каменные двери. Содержимое каждой комнаты описано ниже:
R17a. Погреб.  Эта комната заставлена бочками и бочонками с распространёнными напитками, около половины из которых солдаты цитадели захватили во время набегов.

R17b. Холодильник Для Мяса. Разделанные туши нескольких коров и овец висят здесь. Другие скоропортящиеся продукты, такие как сало, масло, некоторые свежие овощи и фрукты, и ассортимент колбас, бекона и другого заготовленного мяса также хранится здесь. 
R17c. Кладовка. В этой комнате находятся различные кухонные запасы, такие как древесный уголь, бочонки соли, жёсткие щётки и мыло. Повара взяли немного соломы из амбара (область R10) чтобы сделать себе постели (здесь холодно, но это лучше, чем спать на полу кухни).
R18. Квартиры Офицеров. В каждой из этих комнат площадью 15 футов есть удобная кровать и стул, комод и жаровня на древесном угле для тепла. Двери заперты (КС Взлома 25), и проживающие там имеют ключи. 
Развитие Событий: Существа в этой области замечают беспорядки в областях R22 или R23 и идут на расследование через 1d4 раундов. Они появляются для расследования беспорядков в областях R19 или R25 через 1 раунд.
R18a. Комната Ивана. Иван – главный маг цитадели. Он живёт здесь вместе со своей кошкой-фамилиаром, Ребой.  Дверь в его комнату имеет отверстие с откидной створкой из кожи, точно такой же, как в амбаре (область R10), позволяя Ребе входить и выходить.
У кровати Ивана есть балдахин и занавес. У него также есть письменный стол, верстак, набор полок и 3 ящика с песком (для Ребы). Превосходный ковёр из шерсти площадью 10 футов лежит на середине пола.
Полки содержат разнообразные безделушки (раковины, зуб монстра, использованные рунные камни, змеиные шкуры и тому подобное), плюс несколько глиняных кувшинов, заполненных компонентами заклинаний – как минимум пять из этих всех нужны для любого заклинания из книги заклинаний Ивана, и один или два нужны для тайных заклинаний вплоть до 3-его уровня (Иван не только собиратель, он ещё и предусмотрителен).
В столе есть несколько ящиков, наполненных тщательно уложенными письменными принадлежностями (чернилами, перьев для письма, бумагой, линейками и лупой).
Существа (УрС 3): Иван – член гарнизона цитадели и обычно не присоединяется к отрядам налётчиков. Иван пребывает здесь, пока его не вызовет Саддилис или Мальвина.
Иван, Мужчина Человек Маг(Созидание)3: СВ 3; Гуманоид Среднего размера (5 футов 8 дюймов ростом); КХП3d4+3; хп 13; Иниц +6 (+2 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; КЗ 12 (+2 Ловк); Атаки +1 ближний бой (1d6, боевой посох), +4 дистанционная атака (1d8/крит 19-20, лёгкий арбалет); СК фамилиар-кошка (Реба), Специалист по созиданию; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +2, Реакц +3, Воля +4; Сила 10, Ловк 14, Тело 13, Интл 15, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Бесшумное Передвижение +6*, Знание (религия) +6, Знание (Тайное) +8, Концентрация +7, Обнаружение +3*, Основы Магии +10, Прятаться +4, Тонкий Слух +3*; Навыки: Крепкость, Написать Свиток, Улучшенная Инициатива.
* Предоставляемый фамилиаром бонус к умениям: Иван получает бонус +2 к проверкам Бесшумного Передвижения так же как навык Бдительность, если Реба в пределах досягаемости руки. 
Имущество: Боевой посох, шедевр лёгкий арбалет с 10 обычными и 10 посеребрёнными болтами, два алхимических дерьма, зелье лечения лёгких ранений, зелье кошачьей грации, свиток с рассеять магию, свиток с невидимостью, свиток с пылающей сферой, ключ от комнаты. 
Заученные Заклинания (5/4/3; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – обнаружить магию (x2), вспышка* (x2), сопротивляемость; 1-ый – цветная струя, волшебная стрела* (x2), сон; 2-ой – обнаружить мысли, невидимость, пылающая сфера*.
Книга Заклинаний: 0 – магическая метка, танцующие огни*, изумление, обнаружить магию, обнаружить яд, вспышка*, призрачный звук, свет*, рука мага, починка, открыть/закрыть, фокусы, чтение магии, сопротивляемость; 1-ый – пылающие руки, очаровать существо, цветная струя, волшебная стрела*, сон, плавающий диск Тенсера*, истинный удар; 2-ой – обнаружить мысли, пылающая сфера*, невидимость, защита от стрел, видеть невидимое.
*Эти заклинания принадлежат к школе Созидания, на которой специализируется Иван. Запрещённые школы: Вызов, Некромантия.

Реба, Самка Кошка-Фамилиар Ивана: СВ 1; Магическая Тварь Миниатюрного Размера (1 фут длиной); КХП 3d4; хп 7; Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов; КЗ 16 (+2 размер, +2 Ловк, +2 естественная защита); Атаки +5 ближний бой (1d2-4, 2 когтя), +0 ближний бой (1d3-4, укус); СК улучшенная увёртливость, разделение заклинаний, чувственная связь, касание; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +2, Реакц +4, Воля +4; Сила 3, Ловк 15, Тело 10, Интл 7, Мудр 12, Хар 7,
Умения: Бесшумное Передвижение +9, Карабкаться +5, Обнаружение +6, Прятаться +17 (+25 в областях с высокой травой или с густым подлеском), Тонкий Слух +6. Навыки: Фехтование Лёгким Оружием (коготь), Фехтование Лёгким Оружием (укус).

Специальные Качества: Смотри Руководство Игрока, страницу 52, для информации о специальных качествах фамилиаров.
Сокровище: Верхний ящик стола содержит маленький мешочек с 75  пм и другой мешочек с десятью гранатами (10 зм каждый). Нижний ящик содержит книгу заклинаний Ивана, которая защищена Ловушкой (смотри ниже).
Ловушка (УрС 1): Любой открывший книгу заклинаний Ивана, сперва не отодвинув скрытую задвижку, вделанную в книгу, освобождает 3 лезвия-косы на пружинах, скрытых в обложке книги..
Ловушка с Лезвиями-Косами (1): СВ 1; +8 ближний бой (1d8/x3 крит); Поиск (КС 21); Сломать Устройство (КС 21).

R18b-R18c. Комнаты Магов. Два младших мага цитадели, Нехум и Каспер, занимают области R18b и R18c соответственно.
Существо (УрС 1): Нехум сейчас в отъезде вместе с отрядом налётчиков, и партийцы могли уже столкнуться с ним (смотри секцию "Случайные Столкновения"). Каспер, тем не менее, присутствует. Каждая комната имеет стол в дополнение к стандартной меблировке, и каждый маг хранит свою книгу заклинаний в своём столе. 
Каспер, Мужчина Человек Маг(Созидание)1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов 9 дюймов ростом); КХП 1d4+4; хп 8; Иниц +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 30 футов; КЗ 11 (+1 Ловк); Атаки +0 ближний бой (1d6, боевой посох), или +3 дистанционная атака (1d8/крит 19-20, лёгкий арбалет); СК Специалист по созиданию; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +1, Реакц +1, Воля +3; Сила 10, Ловк 13, Тело 12, Интл 15, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Знание (религия) +6, Знание (тайное) +6, Концентрация +5, Основы Магии +6, Прятаться +3. Навыки: Крепкость, Написать Свиток, Улучшенная Инициатива.
Имущество: Боевой посох, шедевр лёгкий арбалет с 10 обычными болтами и 10 посеребрёнными болтами, кинжал, два алхимических дерьма, зелье лечения лёгких ранений, зелье кошачьей грации, ключ от комнаты. 
Заученные Заклинания (4/3; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – обнаружить магию, вспышка* (x2), сопротивляемость; 1-ый – цветная струя, сон, волшебная стрела*.
Книга Заклинаний: 0 – магическая метка, танцующие огни*, изумление, обнаружить магию, обнаружить яд, вспышка*, призрачный звук, свет*, рука мага, починка, открыть/закрыть, фокусы, чтение магии, сопротивляемость; 1-ый – пылающие руки, цветная струя, волшебная стрела*, сон, истинный удар.
*Эти заклинания принадлежат к школе Созидания, в которой специализируется Каспер. Запрещённые школы: Вызов, Некромантия.
R18d-R18f. Комнаты Лейтенантов. У Мальвины, командующей гарнизона, есть три лейтенанта – Рогг, Ласкер и Увна – которые живут в этих комнатах. Один из этих трёх всегда находится в цитадели, чтобы помогать Мальвине, в то время, как двое других возглавляют набеги. 
Помимо стандартной меблировки, каждая комната имеет стойку для подвешивания брони и оружия и большой деревянный манекен для упражнений с оружием. Все три манекена довольно сильно изрублены.
Существа (УрС 1/команата): Когда партийцы входят в эту область, Увна только что вернулась с отрядом налётчиков из области R5 и отдыхает в своей комнате (область R18f). Рогга можно найти с Капитаном Мальвиной в течение дня и в своей комнате (область R18e) ночью.

Лейтенант Увна, Женщина Полуорк Врв1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (6 футов 2 дюйма ростом); КХП 1d12+1; хп 13; Иниц +2 (Ловк); Скорость 30 футов (чешуйчатый доспех, 40 базовая); КЗ 16 (+2 Ловкость, +4 чешуйчатый доспех); Атаки +6 ближний бой (1d12+4/крит x3, секира шедевр), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит 19-20, мощный композитный длинный лук); СА ярость 1 раз/день; МЗ ХЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реакц +2, Воля +1; Сила 17, Ловк 14, Телосло 13, Интл 8, Мудр 12, Хар 10.
Умения: Выживание +4, Лазание +5, Прыжки +3, Тонкий Слух +4. Навыки: Концентрация на Оружии (секира).
Имущество: Шедевр чешуйчатый доспех, секира шедевр, мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, посеребрённый кинжал, снаряжение скалолаза, зелье лечения лёгких ранений,  ключ от комнаты.
Лейтенант Рогг, Мужчина Полуорк Врв1: хп 13; статистика и имущество идентичны Лейтенанту Увне (смотри выше).
Сокровище: Все три лейтенанта воспользовались возможностью обогатиться во время набегов, которые они возглавляли.
У Ласкера есть незапертый сундук с рулоном шёлка (100 зм), запихнутый в один из ящиков. Под своей кроватью он хранит шедевр полуторный меч.
Увна аккуратно сняла голову своего манекена и вырезала в ней полость, заполнив её двумя моховыми агатами (10 зм каждый), глаомз тигра (10 зм), кровавым камнем (50 зм), двумя лунными камнями (50 зм каждый) и серебряным ожерельем с янтарным кулоном (120 зм). Успешная проверка Поиска (КС 15), показывает, что у манекена полая голова. В одном из ящиков её комода есть коллекция серебряных ложек, стоящая 75 зм. 
У Рогга есть деревянный сундук под его кроватью, в котором находится 500 см, три золотых кубка (40 зм каждый) и статуэтка из слоновой кости в виде единорога (55 зм).
Деревянный Сундук: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; Разламывание (КС 18); Взлом (КС 25).

R18g. Комната Мальвины.  Мальвина, капитан гарнизона, живёт здесь. Вместо удобного стула у Мальвины есть длинный рабочий стол и пара крепких табуретов. Груды запачканных чернилами листов пергамента захламляют стол; под столом находится Сокровище. Мальвина тратит несколько часов каждый день, выписывая приказы, графики дежурств и доклады своим начальникам в Даркхолде. Она также ведёт учёт всей добычи, полученной в набегах, и управляется с платёжными документами.
Существа (УрС 2, 3 если Рогг присутствует): В данный момент Лейтенант Рогг был назначен помощником Мальвины. В течение дня его можно найти с Мальвиной; ночью он спит в области R18e.
Капитан Мальвина, Женщина Человек Бое2: СВ 2; Гуманоид Среднего размера (5 футов 10 дюйма ростом); КХП 2d10+4; хп 19; Иниц +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 20 футов (полу-латы, базовая 30 футов); КЗ 19 (+7 полу-латы, +2 тяжёлый щит); Атаки +7 ближний бой (1d10+2/крит 19-20, посеребрённый шедевр полуторный меч), или +4 дистанционная атака (1d8+2/крит 19-20, шедевр мощный композитный длинный лук); МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +5, Реакц +1, Воля +1; Сила 16, Ловк 13, Тело 14, Интл 10, Мудр 12, Хар 10.
Умения: Верховая Езда +6, Дрессировка +4, Запугивание+2, Тонкий Слух +2. Навыки: Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Верховой Бой, Концентрация на Оружии (полуторный меч), Улучшенная Инициатива.
Имущество: Полу-латы, тяжёлый стальной щит, посеребрённый шедевр полуторный меч, шедевр мощный композитный длинный лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, зелье лечения средних ранений, зелье стойкости, кольцо с ключами от всех дверям в цитадели, казны, и её собственной коробки.
Сокровище: Деревянный ящик под столом содержит письменные принадлежности и закрытый металлический сундук, в котором содержатся 500 зм и 25 разнообразных драгоценных камней (десять гранатов, четыре моховых агата, пять ляпис-лазурей, и шесть глаз тигра) стоимостью 10 зм каждый. Сундук оснащён Ловушкой (смотри ниже). 
Мальвина хранит свое собственное сокровище в меньшей закрытой металлической коробке. В ней содержится мешочек с 50 пм и двумя серебряными кольцами, одно с кровавым камнем, другое с гранатом (стоимостью 25 зм каждое).

Металлическая Коробка и Сундук: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 10; хп 60; Разламывание (КС 18); Взлом (УКС 28).  
Ловушка (УрС 2): Любое существо, которое воздействует на замок казны, сперва не обнаружив и не выведя из строя ловушку, выпускает отравленную иглу.
Ловушка с Отравленной Иглой: СВ 2; +8 дистанционная атака (1, плюс отравление зеленокровным маслом); Поиск (КС 22); Сломать Устройство (КС 20). Зеленокровное масло – КС 13, первичный урон 1 Телосложение, вторичный урон 1d2 Телосложения.

R19. Лестница. Спиральная лестница здесь поднимется на 40 футов к области R13.
Существа (EL 1): Два человеческих стража несут здесь службу днём и ночью.
Женты-Стражи, Человек Вои1 (2): 8 хп каждый; смотри область R2 для полной статистики.
Развитие Событий: Стражи здесь замечают беспорядки в области R13 или R24 через1d4 раундов. Один остаётся здесь, а другой идёт на расследование. Если этот страж не возвращается через 1 минуту, оставшийся страж поднимает тревогу. Стражи реагируют на беспорядки в областях R22, R23, или R24 через 1 раунд, вдвоём отправляясь на расследование.

R20. Порталы. Эта область содержит порталы, которые используют Женты для своих набегов. За исключением порталов в областях R20a и R20f, все они односторонние порталы, которые могут быть активизированы раз в десятидневку. Для активизации портала необходимо иметь глаз Бэйна, нарисованный или вытатуированный на левой ладони, и необходимо прикоснуться левой ладонью к порталу с распростёртыми пальцами. 
Тяжёлые окованные железом двери, закрывают каждый портал. Необходимо открыть дверь, чтобы получить доступ к двери. Когда дверь открыта, портал похож на сводчатый проход в стене с каменной кладкой. Все двери закрыты; ключи имеются только у Мальвины, командующей гарнизона. 
Окованные Железом Двери: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 8; хп 30; Разламывание (КС 25); Взлом (КС 25).

R20a. Портал Даркхолда. Этот портал может быть активизирован раз в месяц. Он ведёт к крепости Жентов в Даркхолде. Сейчас он недействующий. 

R20b-R20f. Порталы для Совершения Набегов. Женты используют эти порталы для проведения своих набегов. Портал в области R20f также отмечает точку прибытия для существ, использовавших портал в области R9f.

R21. Хранилище. Дверь, ведущая в эту область, выглядит точно также как двери, которые закрывают порталы в области R20. Комната предназначена для хранения насыпных грузов, захваченных во время набегов, пока они не будут отправлены в Даркхолд. В настоящее время в ней находится большая куча древесного угля (топливо для каминов цитадели) и семь сундуков с редкими специями, захваченных у каравана. 
Сокровище: Каждый из семи сундуков со специями весит 20 фунтов и стоит 200 зм.

R22. Тюрьма. Два стража-полуорка несут здесь службу, следя за заключёнными в области R23. У стражей нет ключей от камер (капитан гарнизона, Мальвина имеет набор, как и Саддилис, командующий цитадели), но у них есть ключи к наручникам заключённых.
Полуорки держат два заклинания вечного огня тюрьмы закрытыми. Тюремная обстановка бедна: стол и два стула для стражей, плюс стойка для пыток, на зацепах и крючках висят наручники, плети, клещи и другие отвратительные орудия, и жаровня на древесном угле. Женты сооружают железную деву (смотри область R12a), чтобы помочь завершить обстановку. 
Существа (УрС 1): Два стража-полуорка несут здесь службу днём и ночью, играя в бабки, и иногда мучая заключённых, которые им не понравились, в определённое время.
Женты-Стражи, Полуорк Вои1 (2): 8 хп каждый; смотри область R4 для полной статистики.
Развитие Событий: Стражи здесь замечают беспорядки в области R19 или R24 через1d4 раундов. Один остаётся здесь, в то время как другой отправляется на расследование. Если страж, отправившийся на расследование, не возвращается через 1 минуту, оставшийся страж поднимает тревогу. 
R23. Камеры. Женты держат в этих камерах разумных заключённых или любых существ, которых, по их мнению, невозможно безопасно содержать в конюшне (область R9). Все бедняги, заключённые здесь, предназначены для рынков рабов на юге, если только они избегнут участи быть принесёнными в жертву в часовне (область R25). Большинство заключенных страдают от безысходности, голода и жестокого обращения. 
В каждой камере есть холодный голый каменный пол, один ночной горшок, деревянное ведро, а стены усеяны стальными кольцами для сковывания непослушных или опасных заключённых. Двери камер состоят из стальных прутьев с отдельными шарнирными секциями для передачи ведёр и ночных горшков внутрь и наружу. 
Дверь из Стальных Прутьев: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 10; хп 60; Разламывание (КС 28); Взлом (КС 25).

R23a. Пустая Камера.

R23b. Камера Простолюдинов. Пятеро человеческих обывателей, захваченных во время набегов, содержатся здесь (включая Волтера, конюха из поместья Волькотт), но они не скованы наручниками.
Существа (УрС -): Двое женщин и трое мужчин (включая Волтера) заключены здесь. Все они ужасно пострадали от жестокого обращения.
Заключённые, Мужчина/Женщина Человек Обы1 (5): СВ 1/2; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d4; хп 3 каждый (в настоящий момент 1); Иниц +0; Скорость 30 футов; КЗ 10; Атаки +0 ближний бой (1d2 стрессовый, безоружный удар); МЗ Н; Сп-Бр Стойк +0, Реакц +0, Воля +0; Сила 11, Ловк 10, Тело 10, Интл 10, Мудр 11, Хар 11.

Умения: Профессия (любая) +4, Ремесло (любое) +7, Ремесло (любое) +4. Навыки: Концентрация на Умении (любое Ремесло).
Развитие Событий: Награда за вызволение Волтера составляет 100 зм. Близкие и хозяева остальных заключённых заплатят в общей сложности 50 зм за их возвращение.
R23c. Камера Эльфов. Здесь Женты содержат эльфа и дроу. Женты захватили их обоих возле Галатова Насеста и поместили их вместе в камеру, надеясь сделать из плен настолько неприятным, насколько это возможно. 
Существа (УрС 1): Эльф – Иньялос Дубрава, следопыт лунных эльфов. Дроу – Гвенекта Тёмная Луна, следопыт дроу из дома Джаэлр. Оба заключённых прикованы наручниками, и им дали достаточно цепи, так что они могут легко достигать друг друга. Они оба нашли места, где они могут спать вне досягаемости другого, но они должны подходить в пределы досягаемости, чтобы получить еду и воду от стражей. В настоящее время они заключили беспокойное перемирие.
Иньялос Дубрава, Мужчина Лунный Эльф Слп1: СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов. 5 дюймов ростом); КХП 1d8; хп 8 (в настоящий момент 5); Иниц +3 (Ловк); Скорость 30 футов; КЗ 13 (+3 Ловкость); Атаки +1 ближний бой (1d2+2 стрессовый, безоружный удар), СА избранный противник (гоблиноид); СК лунный эльф (смотри Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ); МЗ ХД; Сп-Бр Стойк +2, Реакц +5, Воля +1; Сила 14, Ловк 17, Тело 11, Интл 10, Мудр 12, Хар 8.

Умения: Бесшумное Передвижение +7, Выживание +5, Обнаружение +9, Поиск +6, Прятаться  +7, Тонкий Слух +9; Навыки: Бдительность, Выслеживание.

Гвенекта Тёмная Луна, женщина Дроу Слп1: СВ 1; Гуманоид Среднего  размера (5 футов 4 дюйма ростом); КХП 1d8+1; хп 9 (в настоящий момент 6); Иниц +2 (Ловкость); Скорость 30 футов; КЗ 13 (+2 ловкость); Атаки +0 ближний бой (1d2+1 стрессовый, безоружный удар); СА избранный противник (Дварф); СК дроу (смотри Установку Кампании ЗАБЫТЫХ ЦАРСТВ); МЗ НЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реакц +4, Воля +1; Сила 13, Ловк 15, Тело 13, Интл 13, Мудр 12, Хар 12.
Умения: Бесшумное передвижение +7, Выживание +8, Знание (природа) +5, Обнаружение +7, Поиск +7, Прятаться +7, Тонкий Слух +7. Навыки: Выслеживание, Концентрация на Умении (выживание).
Наручники: 1/2 дюйма в толщину; Твёрдость 10; хп 10; Разламывание (КС 26); Взлом (КС 25); Мастер Побега (КС 25).
Развитие Событий: Родня Иньялоса заплатит 100 зм за его возвращение. Никто не заплатит за возвращение Гвенекты, но если партийцы освободят её, то она согласится исполнить одну услугу для них, если она окажется ей по силам. 
R23d. Пустая Камера.

R23e. Камера Керуда. Женты считают, что Керуд, человеческий паладин Торма, скованный наручниками, содержится в этой камере. В действительности, Керуд – это Керудава Хлорус, новорождённый золотой дракон. Женты бросили его сюда из-за того, что они заявили, что больше не могут смотреть на его мерзкую рожу. Саддилис пообещал солдатам, что когда Керуд будет наконец принесён в жертву, это будет что-то действительно особенное.
Существа (УрС 5): Кедурава использовал свою способность меняющейся формы, чтобы выскользнуть из наручников несколько раз, но он всё ещё не сбежал их камеры. Он знает, что он может принимать достаточно маленькую, чтобы проскользнуть через прутья его решётки, но он не знает, что делать после этого. Он (безрассудно) рассчитывает позволить забрать себя на жертвоприношение, затем принять свою истинную форму и атаковать тех, кто захватил его. 
Будучи освобождённым, он повсюду следует за партией как потерявшийся щенок, решая не покидать их, пока не окажет им одну огромную услугу. Услуга может быть критической для выживания персонажей, или может стать бедствием, в зависимости от обстоятельств.
Керудава Хлорус, Мужчина Новорождённый Золотой Дракон: СВ 5; Дракон Среднего размера (огонь) (тело 7 футов); КХП 8d12+16; хп 68; МЗ ЗД; две меняющихся формы.
Форма Дракона: Иниц +4 (Улучшенная Инициатива); Скорость 60 футов, Полёт 200 футов (плохо), Плавание 60 футов; КЗ 17 (+7 естественная); Атаки +11 ближний бой (1d8+3, укус), +6 ближний бой (1d6+1, 2 когтя), +6 ближний бой (1d4+1, 2 крыла); СА оружие дыхания, СК слепое зрение 30 футов, острые чувства, иммунитет к огню, дыхание под водой, меняющаяся форма 3/день, иммунитет к усыплению, иммунитет к параличу; МЗ ЗД; Сп-Бр Стойк +8, Реакц +6, Воля +8; Сила 17, Ловк 10, Тело 15, Интл 14, Мудр 13, Хар 14. Умения: Блеф +9, Знание (тайное) +9, Концентрация +9, Мастер Побега +7, Обнаружение +8, Поиск +9, Прыжки +11, Тонкий Слух +8, Чувство правды +8; Навыки: Атака на Лету, Парение, Улучшенная Инициатива.
СА – Оружие Дыхания (СЕ): Как стандартное действие, золотой дракон может создать конус огня длиной 30 футов, или конус ослабляющего газа. Когда дракон дыхнул, он должен подождать 1d4 раундов, прежде чем он сможет сделать так опять. Существа, попавшие в конус огня, получают 2d10 очков урона от огня; спасбросок Реакции (КС 16) снижает урон наполовину. Существа, попавшие в конус газа, должны  успешно совершить спасбросок Стойкости (КС 16) или получить 1 очко временного урона силы. 
Форма Человека: Как форма дракона, за исключением: КЗ 10; СА нет; Сп-Бр Стойк +6, Реакц +6, Воля +8; Сила 10, Ловк 10, Тело 11, Интл 14, Мудр 13, Хар 14.

Имущество: нет.

R24. Квартиры Клириков. Эти комнаты такие же, как и в области R18, за исключением того, что в каждой также есть шкаф для хранения облачений и фреска на западной стене, изображающая символ Бэйна (рука с распростёртыми пальцами и глаз в центре). Саддилис, командующий цитадели и старший клирик, живёт здесь наряду со своими помощниками. 
Развитие Событий: Клирики в этой области замечают беспорядки в области R22 или R23 и отправляются на расследование через 1d4 раундов. Они отправляются на расследование беспорядков в области R19 или R25 через 1 раунд.
R24a. Квартиры Аколитов.  Младшие помощники Саддилиса, Клетус и Матильда, делят эту комнату. У них есть двухъярусная кровать.
Существо (УрС 1): Матильда проводит большую часть своего времени, сопровождая отряды налётчиков, но сейчас она назначена в помощь Саддилису, и может быть найдена в его компании в течение дня, и здесь ночью. Другой аколит, Клетус, сейчас отсутствует, сопровождая отряд налётчиков, и партийцы могли уже столкнуться с ним (смотрите секцию "Случайные Столкновения").
Матильда,  Женщина Человек Клк1(Бэйн): СВ 1; Гуманоид Среднего размера (5 футов 4 дюйма ростом); КХП 1d8+1; хп 9; Иниц -1 (Ловк); Скорость 20 футов. (бригантина, базовая скорость 30 футов); КЗ 17 (-1 Ловкость, +6 бригантина, +2 тяжёлый щит); Атаки +2 ближний бой (1d8+1, шедевр моргенштерн), или -1 дистанционная атака(1d8/крит19-20, лёгкий арбалет); СА кара, устрашение или управление нежитью; СК +2 к КС спасбросков против заклинаний  принуждения; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реакц -1, Воля +6; Сила 12, Ловк 8, Тело 13, Интл 10, Мудр 15, Хар 10.
Умения: Концентрация +5, Основы магии +4, Представление (песнопение, барабан) +1. Навыки: Железная Воля, Написать Свиток.
Имущество: Бригантина, тяжёлый стальной щит, шедевр моргенштерн, лёгкий арбалет с 10 обычными и 10 посеребрёнными болтами, зелье грации кошки, свиток защиты от элементов, два свитка лечения лёгких ранений, ключ от комнаты, ключ от собственного коробки.
Заученные Заклинания (3/2+1; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – лечение лёгких ранений, руководство, сопротивляемость; 1-ый – сглаз, устрашение, приказ*.
*Заклинания Доменов.  Домены: Разрушение (кара 1 раз в день: +4  атака, +1 урон), Тирания (+2 к КС спасбросков против заклинаний  принуждения).
Сокровище: Шкаф содержит два набора превосходных одеяний стоимостью 60 зм каждое. Помимо этого, есть две металлические коробки  (у Клетуса и Матильды есть ключи), хранящиеся под нижней койкой, в каждой из которых содержится почерневшая серебряная курильница (стоимость 20 зм), 2d8 палочек фимиама (стоимостью 5 зм каждая) и кожаный мешочек, содержащий 50 пм.
Металлические Коробки: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 10; хп 30 каждая; Разламывание (КС 28); Взлом (КС 25).

R24b. Квартира Саддилиса. У Саддилиса есть небольшой личный алтарь, увенчанный ониксовой статуей Бэйна. В течении дня Матильда может быть найдена здесь вместе с Саддилисом (смотри область R24a для статистики Матильды). Ночью Саддилис обычно спит в одиночестве.
Существа (УрС 4): Когда он не занят своими обязанностями где-то ещё, Саддилис обычно здесь отдыхает, медитирует или наслаждается свиданием с Зеттой, его старшей помощницей.

Советник Саддилиса и его телохранитель, имп Кстраксикс, тоже живёт здесь. Кстраксикс любит использовать жаровню на древесном угле в качестве постели и обычно держит огонь хорошо разгоревшимся; тем не менее, Кстраксикс часто блуждает по цитадели, или невидимым или полиморфированным в крысу или кошку.
Саддилис,  Мужчина Человек Клк3(Бэйн): СВ 3; Гуманоид Среднего размера (5 футов 9 дюймов ростом); КХП 3d8+6; хп 23; Иници +0; Скорость 20 футов. (полные латы, базовая скорость 30 футов); AC 20 (+8 полные латы, +2 тяжёлый щит); Атаки +4 ближний бой (1d8+1, шедевр моргенштерн), или +2 дистанционная атака(1d8/крит19-20, лёгкий арбалет); СА кара, устрашение или управление нежитью 4/день; СК +2 к КС спасбросков против заклинаний  принуждения ; МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +5, Реакц +0, Воля +7; Сила 13, Ловк 10, Тело 14, Интл 10, Мудр 15, Хар 12.
Умения: Запугивание +4, Концентрация +8, Основы магии +6. Навыки: Железная Воля, Написать Свиток, Сварить Зелье.
Имущество: Полные латы, тяжёлый стальной щит, шедевр моргенштерн, лёгкий арбалет с 10 болтами, зелье марева, зелье грации кошки, свиток защиты от элементов, два свитка лечения лёгких ранений, ключ от комнаты, ключ от собственного сундука.
Заученные Заклинания (4/3+1/2+1; базовый КС = 12 + уровень заклинания): 0 – лечение лёгких ранений, обнаружить магию, руководство, сопротивляемость; 1-ый – сглаз, устрашение, щит веры, приказ*; 2-ой – бычья сила, призвать монстра II, паника*.
*Заклинания Доменов.  Домены: Разрушение (кара 1 раз в день: +4  атака, +1 урон), Тирания (+2 к КС спасбросков против заклинаний  принуждения).
Кстраксикс (Имп): хп 17;Справочник Монстров, страница 56.
Сокровище: Шкаф содержит набор превосходных одеяний стоимостью 120 зм. Помимо этого, статуя Бэйна на алтаре стоит 225 зм (она весит 50 фунтов). В закрытой металлической коробке под кроватью имеется золотая курильница (200 зм), 4d8 палочек фимиама (5 зм каждая) и кожаный мешочек, содержащий 120 пм.
Металлическая Коробка: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 10; хп 30; Разламывание (КС 28); Взлом (КС 25).

R24c. Квартира Помощницы. Зета, старшая помощница Саддилиса, живёт здесь. Её комната идентична области R24a за исключением того, что здесь только одна кровать.
Существа (УрС 1): Зета обычно приходит сюда только чтобы помедитировать и отдохнуть. Она может быть найдена здесь в течении ночи и в компании Саддилиса в течении дня. 
Зетта, Женщина Человек Клк1(Бэйн): хп 11; статистика, заклинания и имущество во всём остальном идентичны Матильде (область R24a).
R25. Часовня. Это помещение посвящено злому богу Бэйну.
У основания лестницы вы видите помещение странной формы со сводчатым потолком, лишь немногим выше, чем ваши головы. Впереди вы видите запачканную кровью решётку 10 футов длиной и 15 футов шириной. Из решётки поднимается замогильное зловоние. За решёткой вы видите четыре алькова различной ширины и глубины. Самый длинный и широкий альков в центре имеет три рычага. В трёх более узких альковах имеется что-то вроде пьедесталов со стоящими на них большими барабанами. Пятый альков отклоняется влево от вас.
Единственный огонь горит в железной клетке на верху потолка помещения, создавая повсюду жуткие тени. Стены и потолки украшены фресками с изображением больших чёрных рук со смотрящими глазами в их центре. 
Помещение построено так, чтобы напоминать руку – символ Бэйна, с альковами, образующими пальцы и решёткой, служащей в роли глаза. Огонь под потолком – это заклинание вечного огня, и это единственный источник света в помещении. Центр свода всего 12 футов высотой, и свод снижается до высоты примерно 8 футов в местах, где он соединяется со стенами. 
На помещение наложено заклинание осквернения клириком 5 уровня (тот же клирик, что создал охранные глифы в области R12), сосредоточенное чуть ниже заклинания вечного огня. 
Во время служб, прихожане становятся на колени на полу в южном конце комнаты, в то время как священники стоят в альковах, произнося песнопения и ударяя в барабаны. Жертвы связанными лежат на решётке и медленно умерщвляются. После того как они умирают, священники открывают решётку при помощи рычагов в центральном алькове и сбрасывают тело упырям, находящимся в яме по ней. 
Яма упырей 20 футами глубиной, с полом, покрытым расколотыми костями. Есть четыре железных лестницы (на восточных и западных стенах, и на восточных и западных краях южной стены), что позволяет упырям выбираться из ямы. Священники обычно открывают решётку довольно долго, чтобы сбросить тело, и упыри выучились терпеливо дожидаться своей трапезы. 
Три рычага в центральном алькове управляют решёткой. Левый рычаг открывает западную секцию решётки, размером 5 футов на 10 футов, центральный рычаг управляет центральной секцией, и правый рычаг управляет восточной секцией. Секции шарнирно закреплены на своих северных краях. У рычагов есть две позиции: поднятая и опущенная. Когда рычаг поднят, соответствующая секция решётки закрыта. Когда рычаг опущен, секция решётки открывается. Использование рычага является действием, эквивалентным передвижению. 
Существа (УрС 3, 2 если упыри заключены в яме): Часовня обычно пуста, за исключением трёх упырей в яме. Во время служб, здесь могут толпиться почти все обитатели цитадели.
Упыри (3): хп 24 каждый; Справочник Монстров, страница 118.
Тактика: Вся часовня и яма находятся в пределах действия эффекта заклинания осквернение. Эффект также распространяется на 5 футов вверх по лестнице, ведущей в помещение. Заклинание обеспечивает -4 штраф осквернения к проверкам изгнания и +4 бонус осквернения к проверкам, сделанным для устрашения нежити. Далее, все прихожане Бэйна получают преимущество в виде заклинания помощи, когда они находятся в области эффекта. 
Пока упыри остаются пойманными в яме, они мало что могут сделать партии. Партийцы могут свободно использовать на них заклинания и делать дистанционные атаки на упырей, в то время как решётка остаётся закрытой. Решётка даёт упырям три четверти укрытия (+7 КЗ, +3 бонус к спасброскам на Реакцию).
Саддилис и остальные клирики предпочитают сражаться здесь, если возможно, и если партийцы действительно начинают одерживать верх, любые выжившие Женты отступают сюда чтобы дать последний бой. 
Когда здесь происходит сражение, Женты отступают в центральный альков и открывают все три секции решётки. Если возможно, они ждут, пока атакующие не наступят на решётку, но их главная цель – это освободить упырей в яме. Как только решетка открывается, Женты делают дистанционные атаки и используют заклинания.

R26a-R26b. Квартиры Сержантов. Эти области подобны комнатам в области R18, за исключением того, что двери не заперты, и в каждой имеются две кровати. Также каждая имеет камин. 
Существа (УрС 1/комната): Сержант-человек и сержант-полуорк делят каждую комнату. В течение дня, сержанты-люди находятся в областях R27a-b и полуорки спят в этих комнатах; ночью полуорки несут службу, а люди спят.

Жент-Сержант, Человек Бое1 (1/комната): СВ 1; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d10+1; хп 11 каждый; Иниц +5 (+1 Ловк, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 20 футов (бригантина, базовая 30 футов); КЗ 18 (+6 бригантина, +2 тяжёлый щит); Атаки +5 ближний бой (1d10+2/крит 19-20, шедевр полуторный меч), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, шедевр мощный длинный составной лук); МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +3, Реакц +1, Воля +1; Сила 15, Ловк 13, Тело 13, Интл 10, Мудр 12, Хар 8.
Умения: Верховая Езда +5, Дрессировка +3, Тонкий Слух +3. Навыки: Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Концентрация на Оружии (полуторный меч), Улучшенная Инициатива.

Имущество: Бригантина, тяжёлый стальной щит, шедевр полуторный меч, шедевр мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, зелье лечения средних ранений, ключ к собственному сундуку (смотри Сокровище ниже).

Жент-Сержант, Полуорк Бое1 (1/комната): СВ 1; Гуманоид Среднего размера; КХП 1d10+1; хп 11 каждый; Инициатива +1 (+1 Ловк); Скорость 20 футов (бригантина, базовая 30 футов); КЗ 18 (+6 бригантина, +2 тяжёлый щит); Атаки +6 ближний бой (1d10+3/крит 19-20, шедевр полуторный меч), или +3 дистанционная атака (1d8+2/крит x3, шедевр мощный длинный составной лук); СК полуорк (смотри Руководство Игрока, страницу 18 для деталей); МЗ ЗЗ; Сп-Бр Стойк +5, Реакц +1, Воля +1; Сила 17, Ловк 13, Тело 13, Интл 8, Мудр 12, Хар 6.
Умения: Верховая Езда +3, Тонкий Слух +1. Навыки: Владение Экзотическим Оружием (полуторный меч), Концентрация на Оружии (полуторный меч).

Имущество: Бригантина, тяжёлый стальной щит, шедевр полуторный меч, шедевр мощный длинный составной лук [+2] с 10 обычными и 10 посеребрёнными стрелами, зелье лечения средних ранений, ключ к собственному сундуку (смотри Сокровище ниже).
Сокровище: Каждый сержант имеет закрытый деревянный сундук, хранящийся под его кроватью, который содержит разнообразные вещи и кожаный мешочек с четырьмя гранатами (10 зм каждый) и 150 зм.
Деревянный Сундук: 2 дюйма в толщину; Твёрдость 5; хп 20; Разламывание (КС 18); Взлом (КС 25).

Развитие Событий: Спящий сержант слышит любой беспорядок в смежных бараках через 1d4 раундов (при условии, что он не проснулся раньше) и идёт на расследование вооруженным, но не в доспехах.

R27a-R27b. Верхние Бараки. В каждой из этих комнат есть три койки (с тремя расположенными друг над другом кроватями на каждую), закопчённый камин и деревянный стол со стульями. В каждой комнате размещены шестнадцать стражей (восемь людей и восемь полуорков), но из-за того, что они работают по 12-часовым сменам, только восемь стражей (четыре человека и четыре ополурка) занимают каждую комнату в любое данное время; остальные стоят на страже повсюду в цитадели (как было замечено в различных описаниях областей столкновений).
Жент-сержант (человек в течение дня, полуорк ночью) руководит восемью незанятыми стражами в каждой комнате, собирая их под своим командованием всякий раз, когда звучит общая тревога. Когда смена сержанта кончается, он возвращается в область R26 чтобы поспать.
Двери, ведущие в область R28, сделаны из камня и всегда держатся закрытыми. У них замочные скважины только внутри; смотри область R28 для деталей.
Существа (УрС 6/комната): Если персонажи избежали поднятия общей тревоги и спокойно входят в бараки, киньте1d6 чтобы определить, сколько из восьми незанятых стражей спят. Сержанты на службе и любые бодрствующие стражи заняты игрой в бабки, ручной борьбой или чистят свои доспехи и оружие.
Женты-Стражи, Человек Вои1 (4/комната): хп 8 каждый; смотри областьR2 для полной статистики.

Женты-Стражи, Полуорк Вои1 (4/комната): хп 8 каждый; смотри областьR4 для полной статистики.
Жент-Сержант, Человек или Полуорк  Бое1 (1/комната): хп 11; смотри областьR26 для полной статистики.
Тактика: Незанятые стражи больше заинтересованы отдыхом, и они обычно игнорируют то, что происходит где-нибудь ещё в цитадели, пока их не соберёт под своим командованием сержант. Они следуют той же самой общей тактике, что и налётчики в области R5.
Сокровище: У каждого стража есть сундук, запертый на висячий замок, стоящий под койками. (Также под койками есть несколько старых ночных горшков). Сундуки содержат разнообразные личные вещи и снаряжение для приключений, плюс некоторые личные ценности, в сумме насчитывающие девять драгоценных камней по 10 зм (гранаты вперемешку с моховыми агатами) и 250 зм. 
Деревянные Сундуки: 1 дюйм в толщину; Твёрдость 5; хп 10; Разламывание (КС 18); Взлом (КС 20).
Развитие Событий: Любой бодрствующий здесь замечает беспорядки в области R1 или R28 через 1d4 раундов (если не встревожен раньше стражами в области R28). Будучи встревоженными, они будят своих товарищей и отправляются на расследование. Спящие стражи пробуждаются за 2 раунда и в спешке надевают свои доспехи, что занимает 5 раундов. 
R28a-R28b. Зубчатые Платформы. Эти области напоминают естественные каменные образования, но на самом деле это зубчатые боевые платформы. Двое стражей несут караул на каждой площадке, следя за областью R1. Двери, ведущие в областьR27, сделаны из камня и закрыты изнутри. У них нет замочных скважин на этой стороне. Проверки Взлома на этой стороне не могут отпереть или открыть двери, но заклинания тук-тук могут это сделать.
Существа (УрС 2): Два стража-человека стоят на каждой площадке в течение дня; два полуорка несут караул ночью.
Женты-Стражи, Человек Воин1 (2/платформа): хп 8 каждый; смотри областьR2 для полной статистики.

Женты-Стражи, Полуорк Воин1 (2/платформа): хп 8 каждый; смотри областьR4 для полной статистики.
Тактика: В бою стражи использую зубцы, получая одну вторую укрытия (+4 бонус к КЗ, +2 бонус к спасброску Реакции). Через 3 раунда сражения или в любое время, если страж убит, один страж перемещается к двери, ведущей в область R27, и кричит о помощи, колотя при этом в дверь. Стражам в области R27 требуется 1 раунд, чтобы заметить (если они ещё сами не заметили беспорядок).
Развитие Событий: Стражи здесь изучают любого приближающегося к цитадели (смотри врезку "Проникновение Вовнутрь" для деталей). Они стреляют из своих луков по любому, кого они признают незваным гостем.
Преодоление Проблем
Секция содержит совет для обращения с вызывающим затруднение или непредвиденным.

Женты Ожидают Атаку
Если партия сталкивается с любыми Жентами-налётчиками в первой половине приключения, но позволяет им уйти через портал, Женты ожидают неприятности. Они быстро удваивают число стражей в областях R2 и R28, введя дополнительных солдат для работы. Они также вычищают всю добычу, хранимую в областях R16a и R21 (они отправляют товары сухопутным путём, поскольку их портал в Даркхолд всё ещё не может быть активизирован). Помимо этого, Женты намного быстрее реагируют на беспорядки внутри цитадели. Вычтя два из любого броска кубика, вы определите, сколько времени потребуется обитателям, чтобы среагировать и рассматривайте результаты 0 или меньше как незамедлительную реакцию. 
Женты держат дополнительных стражей только три или четыре дня, однако  после, возвращаются к обычным делам и отсылая дополнительных солдат.

Партия Бежит из Цитадели
Единственный выход из цитадели (кроме полёта или магического транспорта) - через область R1. Примерно в 300 футах от западного края карты тропа ведёт вниз от утёса. Вся область открыта и на ней совсем нет укрытия, так что любые стражи на зубчатых стенах могут делать дистанционные атаки на них.
Когда партия уходит, гарнизону требуется 1d4+3 минут чтобы организовать погоню. Группа преследования состоит из следующих НИПов, если они остались в живых: Мальвина (область R18g), Иван (область R18a), пятеро стражей (область R27), и Мерзайм (область R8). Женты едут верхом на лёгких боевых лошадях из области R9. Двое ужасных волков из области R7 сопровождают их.
Убегающая партия может ускользнуть от погони, если они едут верхом на лёгких боевых лошадях (или на любых других верховых животных со скоростью 60 футов или больше). Иначе, им, скорее всего, придётся сразиться с ними на тропе. Женты будут пытаться взять в плен партийцев, если это возможно. 
Партийцы Взяты в Плен
Когда они думают, что одерживают победу, Женты пытаются "вырубить" врагов и взять их в плен. Если Женты налагают руки на любых партийцев, чьи хит пойнты ниже 0, но которые ещё не мертвы, то они вылечивают персонажей, если могут. 
Женты раздевают заключенных до штанов, бросают их в пустые камеры в области R23 и приковывают их наручниками к стенам. Они держат партийцев, чтобы принести их в жертву в часовне. Захваченные в плен партийцы могут выскользнуть из оков, вырваться из камер, победить своих стражей и сбежать (возможно остановившись в области R12 чтобы перевооружиться). Если вы хотите дать партийцам некоторую помощь, допустите что Керудава Хлорус, золотой дракон в камере R23e, решил сбежать. С помощью дракона шансы партии на успех намного выше.
Завершение Приключения
Как только партийцы покидают цитадель, приключение заканчивается. Женты быстро понимают, что тайна цитадели раскрыта, и они принимаются за уничтожение всех порталов, которые в настоящее время ведут к ней. Этот процесс займёт примерно месяц, тем не менее, давая партийцам время, чтобы совершить набег на цитадель снова, если они пожелают. В течении  этого времени, Женты постоянно пребывают бдительными (смотри "Женты Ожидают Атаку" выше), что делает дополнительные набеги опасными.
Возможно, что Женты отметят партийцев как особо раздражающих и опасных врагов, но также возможно, что другие организации, такие как Арфисты и Всадники Мистледэйла также могут заметить партию. Далее, если партийцы освобождают Иньялоса Дубраву, они получают друга на всю жизнь. Если они освободили Гвенекту Тёмную Луну, они получают кое-каких друзей среди дроу Кормантора, что может пригодиться в определённый момент. Партийцы могли бы также завоевать дружбу Керудавы Хлоруса. Золотой дракон может решить поддерживать контакт с группой и возможно оказать им услугу или две, когда прийдет время. Наконец, партийцы попадают во внимание Зандера Волькотта. Для этого НИПа не представлено статистики, так что вы свободны поступать с ним (или с ней) как захотите. Зандер может просто исчезнуть на заднем плане, или партия может найти в его лице могучего союзника и спонсора.
