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ГЛАВА 4
КОСМОЛОГИЯ

Торил и Абейр, соединенные в один мир, расположены среди других планов существования. Большинство теоретиков помещают Астральное Море, область богов и место отдыха их доминионов, выше мира. Смесь энергии и элементов существует ниже в Элементном Хаосе; в его основании, Абисс лелеет свои демонические ужасные желания. Рядом с миром существуют его отражения: мистический Фейвалд, место неистовой жизни и магии, и мрачный Шедоуфелл, мрачное царство распада и апатии. Чума Заклинаний началась благодаря намерениям и целям в доминионах богов. Цирик убил Мистру, «распутывая» магию в космосе и разрушая ее доминион.  В то же самое время случилось соприкосновение Абейра и Торила. Это катастрофическое совпадение привело к перевороту, сотрясая первобытный порядок, открывая бреши в защите и изменяя элементы. Когда все это было закончено, перестройка сил ясно продемонстрировала новый космический порядок, существующий по сей день. Теперь исследовать планы различными способами стало легче, чем раньше. Хотя многие внемировые места враждебны и мало пригодны для простых смертных, существует довольно мало мест, которые убивают посетителей напрямую. Те, кто имеют силу, могут путешествовать между измерениями в любое место, как пожелают. Эта глава – географический справочник космоса, описание царств вне Торила. Как герои, так и злодеи, могут исследовать внемировые области и непосредственно контактировать с могущественными существами из других планов.  Эта глава содержит следующие секции.
· Астральное Море: дом богов, этот план является царством чистой мысли и творческого потенциала. Эта секция описывает главные доминионы и их жителей.

· Элементный Хаос: изначальные живут в этом загрязненном шторме сырой материи. Эта секция предлагает краткий тур по главным изначальным царствам.

· Фейвалд: яркое отражение мира, этот план является родиной благородных фей и ужасных монстров.

· Шедоуфелл: мрачное эхо мира, этот план является землей потерянных душ и существ, которые таятся в темноте. 

АСТРАЛЬНОЕ МОРЕ

Область разума и духа, Астральное Море, где чистое воображение может стать реальностью. Эта великая серебристая пустота содержит доминионы богов. 

ПУТЕШЕСТВИЕ

Путешествие к Астральному Морю требует только надлежащего ритуала, проход через тропы, найденные в мире, Фейвалде, и особенно в Шедоуфелле. Путешествие в Астральном Море также легко, как полет. Смертные существа, которые имеют способность перемещаться по планам, могут пересекать, путешествовать и даже населять доминионы Моря. Некоторые доминионы неприветливы, однако и немногие из божеств будут любезны к вторжению смертных, которые прибывают без приглашения. 

ДОМИНИОНЫ

Ранее имея структуру дерева, божественные доминионы начали дрейфовать в Астральном Море благодаря Чуме Заклинаний. В течение Чумы Заклинаний, старые доминионы упали, были слиты или полностью исчезли, и возникли новые. Каждый доминион – обширное, но конечное место, дом одного или более богов, которые используют собственную божественную силу для поддержания его структуры. 
Черты: доминионам диктовали черты мощные сущности, которые населяли их. Доминион мог иметь мировоззрение, полученное прежде всего от великого бога, который управлял им, а также в свою очередь от других божеств, которые разделяли это место. Доминионы могут иметь связь с различными местами в космосе – другими доминионами, другими планами или царствами в Элементном Хаосе. Эти связи созданы в соответствии с соглашениями среди богов и других сущностей. Каждым доминионом управляет великий бог, но другие боги часто разделяют его, хотя они не обязательно должны работать совместно с первоначальным божеством. Меньшие божественные существа, зовущиеся экзархами, также населяют каждый доминион и служат одному или большему количеству богов. 

АРВАНДОР

Арвандор – место естественной красоты и магии, даже в большей степени, чем Фейвалд. Божества занимают отдельные области, но немногие признают точные границы. Согласно принятому в Арвандоре, центром является дворец Кореллона, Возрастающая Роща, где он живет со своей королевой, Ангаррадхой. По всему Арвандору рассеяны семь обширных холмистых местностей, покрытых золотистой травой. Семь Золотых Холмов – прежде всего царства гномов, хотя боги гномов живут и бродят там, где пожелают. 
Мировоззрение: добро.

Связи: Дипвайлдс, Фейвалд, Врата Луны, Небесный Дом.

Основные жители: Кореллон (великий бог) и его экзархи Глубокий Сашелас, Эреван, Фенмарел, Лабелас, Шевараш и Солонор; Ангхаррадха (богиня); Гарл Глиттерголд (бог) и его экзархи Баэрван, Баравар и Каллардуран. 

БЭЙНХОЛД

Из своего Черного Бастиона, Бэйн управляет доминионом со своей супругой Ловиатар, принявшую его сторону. Под давящим небом, освещенным мрачным зеленым светом, Бэнхолд разделен на феодальные владения, управляемые божественными вассалами Черного Лорда. Эти земли холодны и мучаются постоянными раздорами. В отдалении, в опустошении все еще сохранились разрушенные цитадели и взорванные пейзажи из скал, обсидиана, песка и изъеденного железа. Над всем этим распростерлось красное небо, изломанное штормовыми облаками. Эти области служат предупреждением тем существам, которых Бэйн поработил в течение Чумы Заклинаний. В этих внешних землях Тиамат, служитель Бэйна, скрывается и строит заговоры в разных логовищах, которые Черный Лорд позволил ей построить. 
Мировоззрение: зло.

Связи: нет.

Основные жители: Бэйн (великий бог) и его экзархи Аббатор, Фзоул Чембрил, Иней, Храггек и Маглубайт; Ловиатар (богиня); Тиамат (богиня).

СЕЛЕСТИЯ

Огромная гора, окруженная тремя меньшими пиками, плывет сквозь Астральное Море. При встрече испускает серебристый свет, освещая все. Чудесная жизнь представлена обильно, с чистыми свободными водными потоками. Около вершины горы – звонящий город, известный также как Истинный Суд, где управляет Торм из своего дворца, называющийся Высоким Местом (High Seat). На одном из меньших пиков – домен Ильматера, Мученика. Идиллическое место, где никто не может пострадать, центр мученичества в открытом храме из ряда белых столбов. В основе этого санктуария находится постамент из белого камня, в который погружен длинный меч Юстицар (Justicar). Надпись на камне стилизована под чешую, слова гласят – «Justice endures».
Мировоззрение: законное добро

Связи: Дом Дварфов, Вечное Солнце.

Основные жители: Торм (великий бог); Ильматер (бог); Бахамут (бог).

СИНОСУР (ПОЛЯРНАЯ ЗВЕЗДА)

Как нейтральная земля для встречи богов, Синосур обычно закрыт и необитаем. Это – величественная палата для встреч, полная высоких столбов, украшенных изображениями живых и мертвых богов, открытый и заполненный звездным пространством Астрального Моря. Путешествие к Синосуру может быть выполнено только божественными существами с помощью средств, в качестве которых выступают порталы в их доминионах. 
Связи: Синосур соединяется с каждым доминионом, но портал может быть открыт только с согласия и разрешения соответствующего бога.

ДИПВАЙЛДС

Доминион Сильвануса – обширное пространство неприрученной дикой местности. Он содержит часть каждого вообразимого земного ландшафта, включая тьму и предвещающий океан. В его пределах никакое уверенное знание не портит бурление места, хотя жители одевают себя и используют инструменты, приспосабливая свою чувствительность. Зимний Зал Аурил, построенный исключительно из ветра и льда, медленно перемещается вдоль доминиона, принося зиму туда, где находится. 

Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: Арвандор, Мрачные Пещеры, Элементный Хаос, Вечное Солнце, Фейвалд, Врата Луны.

Основные жители: Сильванус (великий бог) и его экзарх Малар; Аурил (богиня); Миеликки (богиня) и ее экзарх Шиалия; Амберли (богиня).

ЯМЫ ПАУТИНЫ ДЕМОНОВ

Дом для Лолт и грязным сущностям, которые выполняют ее волю. В центре этой огромной темноты, сотканной из планарной материи, Демоническая Королева Пауков находится в пределах железной крепости, сформированной подобно гигантскому арахниду. 

Мировоззрение: хаотическое зло.

Связь: Абисс (в Элементном Хаосе).

Основные жители: Лолт (великая богиня).

МРАЧНЫЕ ПЕЩЕРЫ

Это великий подземный лабиринт естественных пещер, освещенных только фосфоресцирующими грибами и потоками лавы. Мрачные Пещеры – доминион таинственного бога по имени Гонадор. Этот пустынный мрак также в большом количестве разделяют другие мощные существа и грязные изверги, но любой, кто желает выжить или служить, избегают владельца Мрачных Пещер.

Мировоззрение: хаотическое зло.

Связи: Абисс (в Элементном Хаосе), Дипвайлдс, Рутхолд (в Элементном Хаосе).

Основные жители: Гонадор (великий бог).

ДОМ ДВАРФОВ
Чудесное королевство Морадина прославляет идеалы ремесла, рабочей силы и богатства. Его поверхность – протяжение красивых скал, которые изобилуют жизнью. Как наверху, так и внизу этих гор, дварфские боги живут и работают. В основе всего этого великий зал Морадина и его жены Берронар, названный Эракинором, где отдыхает Дух Создания Морадина. 
Мировоззрение: законное добро.

Связи: Селестия, Рутхолд (в Элементном Хаосе). 

Основные жители: Морадин (великий бог) и его экзархи Клангеддин, Дагмарен, Мартаммор, Тард и Варгадэйн; Берронар (богиня).

ВЕЧНОЕ СОЛЦЕ
Дворец Четырех Солнц – люминесцентная цитадель, расположенная среди сияющих, процветающих земель и морей Вечного Солнца. Здесь живет Амонатор, Хранитель Золотого солнца. Окружает центр золотого города замок – Вечный Рынок Ваукин, где бизнес и законы торговли имеют приоритет. 

Мировоззрение: законное добро.

Связи: Селестия, Дипвайлдс.

Основные жители: Амонатор (великий бог) и его экзарх Сиаморф; Ваукин (богиня.

ПЛАН ФУГУ

Кристаллический Шпиль, башня сверкающей прозрачной скалы, наблюдает за Городом Правосудия, серой столице мертвых, или иначе дом и невыразительный План Фугу. Из Кристаллического Шпиля Келемвор и его сенешаль, Джергал, судят мертвых.

Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: Шедоуфелл; План Фугу также имеет связь со всеми другими доминионами, но использование таких связей ограничено теми, кто собирается транспортировать мертвых для загробной жизни. 

Основные жители: Келемвор (великий бог) и его экзарх  Джергал.

ВРАТА ЛУНЫ

Скалистые острова плавают в серебристом море. Луна прибывает и убывает и видна также хорошо при ярком свете днем, как и ночью. Естественная красота наполняет каждый остров, наряду с прекрасными зданиями в диапазоне от странных домов, до изящных поместий. Врата Луны – место красоты и радости, сконцентрированное вокруг сияющего зала Селуне, Арджентила. Окружает остров Арджентил – романтический город Сьюн, Светлые Воды (Brightwater). Великое Колесо – семь этмоутов, соединенных высокими мостами, является царством Тиморы. 
Мировоззрение: добро.

Связи: таинственная Лестница Богов (Infinite Staircase) в Арджентиле имеет порталы к городам в каждом уголке космоса. Большинство из них – односторонние проходы. Селуне также поддерживает тропы к Арвандору, Дипвайлдс, Фейвалду и Зеленым Полям. 

Основные жители: Селуне (великая богиня); Сьюн (великая богиня)  и ее экзархи Ллиира и Шаресс; Тимора (богиня).

ЗЕЛЕНЫЕ ПОЛЯ

Идиллическое царство зеленых холмов, великих вращающихся равнин и пышных речных долин, Зеленые поля – место благосостояния и отдыха. В его пределах – прекрасный Сад Матери Чонти, где имеющие пищу растения вырастают дикими и в великом изобилии. Постоянно странствующие божества хафлингов перемещаются с места на место, живя в одном месте некоторое время, перед тем как углубиться в исследование изумительного и вечно меняющегося пейзажа.
Мировоззрение: добро.

Связь: Врата Луны.

Основные жители: Чонти (великая богиня); Шила (богиня) и ее экзархи Арворин, Брандобарис и Цирроллали.

ДОМ ЗНАНИЯ

Дом Знания – древний и прирученный лес высоких дубов и ясных, свежих озер и источников. Это место наполнено музыкой, историей и секретами. Библиотека Всего Знания – ряд зданий, расположенных всюду по доминиону, в пределах которого содержаться все секреты вселенной, как говорят. Божественные жители этого доминиона делят здания, хотя Гонд предпочитает часть библиотеки, известной как Дом Чудес.
Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: нет.

Основные жители: Огма (великий бог) и его экзарх Милил; Гонд (бог).

ДЕВЯТЬ КРУГОВ АДА

Управляемый богом-убийцей Асмодеем из Малшима, Цитадели Ада, этот обширный доминион – царство дьяволов. Восемь других архиизвергов управляют равным числом территорий как вассалы Асмодея. Водный путь, зовущийся Рекой Крови, или Рекой Стикс, протекает через Девять Кругов Ада. Он вымывается через Ад и попадает в Астральное Море, загрязняя окружающую область извергской порчей. 

Мировоззрение: зло.

Связи: нет.

Основные жители: Асмодей (великий бог) и архидьяволы Баалзебул, Белл, Белиал, Диспатер, Гласья, Левистус, Мамон и Мефистофелес.

НИШРЕК
Нишрек – естественная область, исковерканная орочьими идеалами и разоренная вечной войной, темное отражение Отдыха Воина. Черные моря и темные реки выделяют запутанные леса, иссеченные бесплодные земли и жаркие пустыни. Груумш, и его посвященные Бахтру и Обольд, следит за своим доминионом из Железной Крепости. Его помощник, Лутик, живет в пещерах ниже цитадели. Шаргаас и Вапрак скрываются в темных цитаделях в другом месте в пределах Нишрека. 

Мировоззрение: хаотическое зло.

Связь: Абисс (в Элементном Хаосе).

Основные жители: Груумш (великий бог) и его экзархи Бахтру, Обольд, Шаргаас и Вапрак; Лутик (богиня).

ВЫСШИЙ ТРОН

Ветер воет через изуродованный пейзаж Высшего Трона. Единственная постоянная структура – Расколотый Замок, рушащаяся цитадель, которая однажды была местом силы Цирика. Теперь же служит его тюрьмой, и если другие боги навещают его, то делают это не чаще раза в столетие. 

Мировоззрение: хаотическое зло.

Связь: не существуют никакие связи между Высшим Троном и другими планарными местами. Кроме того, это место запечатано против любых попыток попасть сюда. 

Основные жители: Цирик (великий бог).

БАШНЯ НОЧИ

Этот доминион, погруженный во мрак невежества, более обширен, чем любой другой в Астральном Море. Это – темная пустошь, полная скалистых пределов и пустынь черного песка. Зловещие моря и реки, так же как ужасающие леса и трясины – вот основной пейзаж. Запретные цитадели возвышаются в беззвездном темноте. Наибольшая из них – Дворец Потери, основное местожительства Шар, отдыхающей на самом высоком пике доминиона. В пределах Скользящих Джунглей, главного леса доминиона, возвышается Город Змей бога Ссета, сосредоточенный вокруг черной пирамиды. Много дальше и глубже в доминионе, во власти переполненного болезнями болота, находится другая черная пирамида – Чумной Дворец богини Талоны, нарушитель Зехир занимает многочисленные туннели под откосом рядом с Морем Яда.

Мировоззрение: зло.

Связь: Шедоуфелл.

Основные жители: Шар (великая богиня); Ссет (бог); Талона (богиня); Зехир (бог).

ОТДЫХ ВОИНА

Доминион Темпуса, Отдых Воина – скалистый и бесплодный пейзаж, который незаметно изменяется и быстро оправляется от войн, бушующих вдоль всего его предела. Большая часть относительно плоская, с высокими столовыми горами, внезапно возвышающимися из равнин. Здесь война – спорт, играемая между теми, кто не может умереть. Темпус блуждает по Отдыху Воина, перемещаясь среди бесчисленных залов, где победные фракции кутят и веселятся, пока они могут сохранять эту территорию. Иногда Темпус может находиться в пределах отдельной ото всех гранитной башни на Кровавой Скалистой вершине, где живет его возлюбленная Бешаба. Он также посещает Красного Рыцаря, которую он рассматривает в качестве дочери, в ее Красной башне. Другие экзархи Темпуса поддерживают собственные царства. 

Мировоззрение: без мировоззрения.

Основные жители: Темпус (великий бог) и его экзархи Гарагос, Красный Рыцарь, Утгар и Валкур; Бешаба (богиня).

ДЕМИПЛАНЫ

В пределах Астрального Моря , сильная воля, сфокусированная на идее, может вырезать и удержать маленькое место из других доминионов. Это царство может быть столь же большим, как позволяет используемая сила, но всегда ограничено и меньше, чем доминион божества. Большинство демипланов сформированы как результат преднамеренного создания, но немногие существуют просто как изгибы или карманы в планарной структуре. Демиплан имеет любую черту, которую устанавливает его создатель. Это могло бы быть отсутствие гравитации, неприветливая окружающая среда, или пейзаж, который может формироваться силой мысли, также демиплан мог бы объединять несколько черт в себе. Большинство демипланов существуют для какой то цели, однако их форма следует за их функцией. Точно также демиплан обычно привязывается к определенному месту на другом плане или доминионе. Использование демиплана определяет его местоположение и точки доступа. Как демиплан используется, может быть затронут, как он изменяется и что там случается. Много демипланов уже существуют, созданные могией и оставленные позже. 
ДАЛЕКОЕ ЦАРСТВО

Вне известного космоса существует царство, где законы действительности, которые признает большинство существ, не имеют никакого значения и силы. Немногие, кроме ученых, вообще знают о том, что это царство существует. Ученые могут лишь размышлять о том, что в действительности является Далеким Царством и что в нем содержится. Там, где Далекое Царство касается мира, начинает просачиваться его безумие. Это влияние может быть столь же простым, как регулярные кошмары у подверженных жителей городка, или как существенное деформирование окружающей среды и жителей. Из такого испорченного пейзажа порой появляются странные существа, которые исчезают тогда, когда между Далеким Царством и действительностью усиливается существующий барьер. Причудливые существа, типа пожирателей разума (майндфлаеров), аболетов, дестрачанов и фоулспаунов – все они потомки Далекого Царства, смешанные с другой реальностью. Они стремятся повернуть мир к чему то большему в соответствии с их совершенно чуждым складом ума. Великий бог Гонадор является самым могучим из всех сущностей, как думают, прикоснувшихся к Далеким Царствам. 

ПОТЕРЯННЫЕ ДОМИНИОНЫ

В истории Торила умерло много богов различными способами. Другие изменили преданность или пострадали от эффектов Чумы Заклинаний. Немногие исчезли в Абейре. Действительно, целые пантеоны Фаэруна ушли или были разрушены. Когда доминион покинут или разрушен, то в значительной степени исчезает из существования или существует обособленно. Однако остатки иногда сохраняются в Астральном море. То же самое касается и тел убитых божеств – некоторые остаются неповрежденными, некоторые оставляют признаки, некоторые просто исчезают. Другие астральные объекты иногда населяют эти фрагменты. Возможно вытягивать силу из такого астрального плавающего обломка, поэтому их обаружение может быть чрезвычайно выгодным. Из всех астральных объектов, гитиянки являются наилучшими в накоплении таких ценных активов. 

ЗАГРОБНАЯ ЖИЗНЬ

Души тех, кто умирает, путешествуют через Шедоуфелл на План Фугу. Там они ожидают суда. Куда эти души уходят, не знают даже боги. Те, кто имеет сильную веру и способности, могут быть приняты в доминион бога, чтобы служить ему или ей вне жизни. Другие остаются на Плане Фугу в качестве помощников бога смерти. Немногие цепляются за Шедоуфелл или за мир, превращаясь в привидения или другую бестелесную нежить. 

ЭЛЕМЕНТНЫЙ ХАОС
Смешивающиеся и сталкивающиеся типы энергии, небесный свод и земля, огонь и вода – все это составляет действительность Элементного Хаоса. Сформированный из несоизмеримых элементных измерений, которые были однажды уроженцами Торила, вместе с планом, который когда то существовал как космический родственник Абейра, Хаос состоит из непредсказуемых элементов и борьбы без контроля морали и этики. Стихии могли бы даже действовать как другая земля, циркулирующая как вода или плывущая по воздуху, или проливаться как огненный дождь. Определенные места в пределах Хаоса могут казаться нормальными или приятными по мирским стандартам, но видения другого мира и угрозы являются банальными. Единственное, что постоянно – изменение. 

ПУТЕШЕСТВИЕ

Обычно требуется ритуал, чтобы попасть на Элементный Хаос. Однако, существуют многочисленные места, где Хаос касается мира, и через них существо может пройти от одного царства до другого. Земли Хаоса могут быть резкими, пустынными, или совмещать в себе эти элементы, но путешествие по ним не так легко, как пересечение подобного мирского пейзажа.
АБИСС

У основания Элементного Хаоса кипит Абисс, ужасно развращенное отражение чистой энтропии – и это его главное качество. Черные пропасти соединяют Абисс с остальной частью Хаоса, и эти места угрожают телу и разуму любого, то смеет к ним приближаться. Абисс изобилует демонами, это тот ответ на отсутствие власти за исключением того, кто владеет ею через энергию и устрашение. Самые мощные демоны являются лордами целых царств. Особенности и царства в пределах Абисса неисчислимы.Они перемещаются и изменяются без объяснения. Только лорд демон может поддерживать область в соответствии с исковерканными стандартами, вырезая бессмысленную империю из руин проникновения. Протекает через этот безумный план – мутная Река Стикс, с ядовитыми водами и неустойчивым течением. 
Мировоззрение: хаотическое зло.

Связи: Ямы Паутины Демонов, Мрачные Пещеры, Нишрек (все в Астральном Море).

Основные жители: лорды Демоны, типа Бафомета, Дагона, Демогоргона, Граз’зта, Костчтчи, Оркуса и Йеногу. 

ЦАРСТВА
Большая часть Элементного Хаоса – опасная дикая местность, полная чудесных достопримечательностей и непредсказуемыми жителями. В пределах царств Хаоса существуют Великие Изначальные – лорды элементного характера. Как боги поддерживают свои доминионы в Астральном Море, так Изначальные управляют царствами здесь. 
Черты: достаточно мощное существо может организовать Элементный Хаос по своему желанию, налагая определенный порядок из некоторых видов в ограниченной области. Великий огонь покрывает свое царство пламенем, в то время как существо мороза делает лед доминирующим. В таких царствах энтропия Элементного Хаоса подавляется волей формирующего. Царство может иметь мировоззрение, соответствующее изначальному хозяину. Царства здесь могут иметь, как таковые, связи с доминионами Астрального Моря. Элементный Хаос имеет сильные связи с миром и Астральным доминионом – Дипвайлдс. Индивидуальные элементные царства соединяются с доминионами там, где связи остаются сильными между изначальными, с которыми когда то имели дело боги и те, кто все еще это делает. 

УКРАШЕННЫЕ ГРЕБНЕМ ШПИЛИ

Здесь вода проливается вверх, постоянно освежая его сущность. Это стабильное движение создает структуру, созданную буквально из течения воды. Истишиа позволяет ее дому течь вдоль всей воды Элементного Хаоса. 

Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: нет.

Основные жители: Истишиа (изначальная).

ЦИТАДЕЛЬ КОРНЯ

Обширные подземные залы составляют Цитадель Корня Грумбара. Туннели соединяют некоторые области; другие доступны только тем, кто может пройти сквозь камень. Все богатство, которое может предложить земля, может быть найдено здесь, в Цитадели Корня, сохраняя сырую форму, наряду с опасностями. 
Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: Мрачные Пещеры, Дом Дварфов (оба в Астральном море).

Основные жители: Грумбар (изначальный).

НЕБЕСНЫЙ ДОМ

Небесный Дом – широкое царство облаков и бризов, темных штормов и ревущих ветров. Воздушные струи создают определенный рисунок, чтобы удерживать вес и форму структуры. В его пределах существуют палаты, где время от времени отдыхает Акади. Однако чаще всего Королева Воздуха скитается в Хаосе или на некотором другом плане.

Мировоззрение: без мировоззрения.

Связь: Арвандор (в Астральном Море).

Основные жители: Акади (изначальная).

БЕССМЕРТНОЕ ПЛАМЯ

Вулканическое стекло, дым, достаточно толстый, чтобы можно было идти по нему, и жгучее пламя – все это составляет башню Коссута, где он живет. Бессмертное Пламя перемещается по воле Коссута, и область, окружающая его, известна как Пылающие Земли. Коссут перемещает свое царство постоянно, чтобы нести огонь и возобновлять пожары во все пределы Элементного Хаоса. Он делает паузу только тогда, когда имеет дело с достойными пламенными сущетсвами, типа ифритов Города Латуни и Суртра Маспелхейма. 

Мировоззрение: без мировоззрения.

Связи: нет.

Житель: Коссут (изначальный).

ЦАРСТВА ТИТАНА
Наибольшие и самые мощные титаны имеют царства в пределах Элементного Хаоса. Однако, Скораэус, самый сильный среди каменных гигантов, вместо этого блуждает по постоянно-меняющимся горным областям плана. 
Фимбулвинтер: из своей цитадели и мрачного фестхолла, Нифхолла, Трим управляет обширонй тундрой, освещаемой блестящими ледопадами. 

Скрытое Царство: все титаны воздают должное самому могучему среди них – таинственному Аннаму, чье одинокое Скрытое Царство практически невозможно найти. 

Маспелхейм: величайший в пределах этого пламенного царства, Суртр – тот, кто управляет своей вулканической землей из цитадели, называющейся Железная Гора. 

Стидинг: в перекатывающемся ландшафте, полном большего размера существами и растениями, находится Стидинг, деревянный зал, где Гролантор измывается над своими меньшими.
Траотор: плывущий в небесах, в пределах вечного шторма – Траотор, крепость Мемнора. 

ДРУГИЕ ЦАРСТВА

Много других существ, великих и малых, называют Элементный Хаос своим домом. Некоторые из них вырезали из водоворота Хаоса дома и королевства. 

Город Латуни: ифриты Элементного Хаоса разделяют много пламенных царств между собой, формируя феодальную иерархию меньших огненных существ. Их главная цитадель – Город Латуни, древняя столица, довольно терпимая к различным формам жизни, благодаря чему различные планарные путешественники могут собираться тут и торговать. 

Джинмоутс: кланы джинов собираются под руководством лидеров племени на кусках земли, плывущих в высотах загрязненного Хаосом пейзажа. Эти существа воздуха перемещают свои цитадели для войны с ифритами и титанами. 

Монастыри Гитцераев: гитцераи имеют постоянные поселения в Элементном Хаосе. Внутри они оттачивают и совершенствуют свои тела и разум. 

ФЕЙВАЛД

Фейвалд – магическое и таинственное эхо мира. Фейри, названные так в древних текстах и эльфийских работах, Фейвалд является родиной бесчисленных фей, и оттуда происходят эльфы Торила и эладрины со своими божествами. Их отношение к миру уменьшалось тысячилетиями. В течение прошлых времен эладринами были построены царства на Фаэруне, более тесно связанные с Фейвалдом, чем другие места в остальной части мира. Возможно через эти связи Чума Заклинаний удержала Фейвалд вблизи Торила. Фейвалд – сумеречное царство оглушительной естественной красоты и сырой магии. Его пейзажи полны блеска и опасности, чуждых смертному миру. Многие из его существ существовали в мире веками, но не в столь ужасной и организованной форме, как они это делают в Фейвалде. Существует некоторое соответствие между мирским ландшафтом и землями фей. Хотя не каждая особенность Торила имеет близнеца в Фейвалде, многие все же их имеют. 
ПУТЕШЕСТВИЕ

Фейвалд легко достигнуть, так как барьер между ним и миром весьма тонок. Мир и Фейвалд иногда сходятся, позволяя целым царствам существовать в обоих планах или в проходе между ними. В некоторых местах путешественник вообще не нуждается в ритуале и может наткнуться на Фейвалд весьма неожиданно. В других местах, перекрестках фей (см. стр. 53), позволяется доступ тем, кто знает надлежащий обряд. Фейвалд столь отгорожен от мира в некоторых местах, что требуется мощная магия, чтобы пересечь границу. Фейвалд неопределенно красив и мрачно рискованный. Путешествие там очень похоже на перемещение в мире, но магические и существа феи управляют вмешательством в этот очаровательный план. Потребности существ из мира редко кого волнуют, и немногие феи активно злонамеренные по отношению к ним. 
Связи: путешествие к астральным доминионам возможно через Фейвалд. Арвандор, Дипвайлдс и Врата Луны имеют прямые связи, которые позволяют свободно проходить через определенные места в Фейвалде. Изменения бывают, и планарные путешествия обычно опасны или хорошо охраняются.

ТЕРРИТОРИИ

Первоначальный дом эльфов и эладринов, Фейвалд является также родиной всех фей. В нем сосредоточены руины разрушенных и оставленных эльфийских и эладринских областей. Он также содержит великие королевства эладринов, которые никогда не были на Ториле, так же как зловещие домены лордов фомориан и их лакеев, циклопов. Нельзя положиться ни на какую силу, чтобы отнести ее к добру, как это слово традиционно используется, но фомориане, конечно, более злы, чем другие. Между этими главными силами существуют и другие королевства фей и цитадели. Феи доминируют над Фейвалдом, и их сила простирается в некоторые места в мире, типа Леса Амтара (Дамбрат), Горы Курны (Истганд), Лес Летира (Великая Долина), Гултандор (Побережье Дракона), Высокий Лес (Луруар), Земли Орды, Рашемен, Юирвуд (Агларонд) и другие дикие регионы Фаэруна. Цитадели эльфов и эладринов, типа Эльфхарроу, Эверески, Муншае, Шилмиста (Тетир) и Вилдат (Тетир) имеют сильные связи с Фейвалдом. 
МЭГ ТЕРИХ (Mag Tureah)

Ненавистное нагноение в пределах подземных земель Фейвалда известно как Фейдарк. В этих мрачных глубинах находится Крепость Мэг Терих, дом великого короля фомориан – Бреса. Железные башни Мэг Терих возвышаются в пещере, размеры которого не уступают целому царству. Оникс, испещренный пылающими драгоценными камнями и кристаллами, составляет свод пещеры. Выглядит он как ночное небо, со светом и даже порой создает ощущение мглистых иллюзорных сумерек. Ваяемый черный камень украшает великий грот, формируя преграды и столбы, которые, кажется, исчезают в ложном небе. 

В пределах Мэг Терих – это лабиринт железа и камня, в отличие от других цитаделей фомориан. Он содержит многочисленные порталы на и в Торил, все из которых открываются и разрушаются довольно неочевидно. Больше чем один неудачливый смертный наткнулся в древних руинах мира на портал и попал в царство Бреса, только для того, чтобы быть порабощенным служителями фомориан. Брес сидит внутри крепости на железном троне, составляя заговор и размышляя о том, как установить беспорядочные врата в пределах его царства для своего злого использования.

СИЛЬДЕЮИР

Сильдеюир был однажды демипланом, соединяющимся с Юирвудом в Агларонде. Эладрин Юирешаньяар (иногда называемый звездным эльфом), создал его для попытки избежать человеческое вторжение в их царство. Сильдеюир расположен в Фейвалде в том же месте, в каком находится Юирвуд в мире. Поскольку Юирвуд переполнен Чумой Заклинаний, порталов, позволяющих перемещаться между этими двумя царствами нет. Но даже в этом случа феи Сильдеюира рискуют прокладывать пути в Юирвуд время от времени. Начиная с лидеров Миф Драннора, изучавших Сильдеюир, многие феи Фаэруна отбыли в это царство Фейвалда и поселились там. Под сумеречным небом, заполненным звездами, изящные стеклянные цитадели возвышаются над чудесными серебряными деревьями Сильдеюира. Эладрины, эльфы и их семьи обосновались здесь в небольшом количестве. Несмотря на недавние притоки населения, цитадели Сильдеюира обычно находятся далеко друг от друга. Его лидеры встречаются довольно редко, а его неприрученные области изобилуют существами феями. 

ШЕДОУФЕЛЛ

Мрачное эхо Торила, Шедоуфелл одновременно и древний, и новый. Темная богиня Шар изменило то, что было известно как План Тени в течение некоторого количества лет после Чумы Заклинаний. Используя свое ремесло, она свернулась в энергию смерти и сделала так, что не попала на Элементный Хаос. Она переименовала свое создание в Шедоуфелл, которое стало распространенным названием среди смертных, хотя некоторые все еще обращаются к этому плану как «Тень». Шедоуфелл – мрачное, жуткое место. Там, где Фейвалд отражает мир захватывающими дух способами, Шедоуфелл показывает распад, кошмарные пейзажи унылых цветов. Задумчивая полутьма заменяет причудливые сумерки Фейвалда, и каждая особенность места кажется жуткой и угрожающей. Области некротической энергии обычно слишком слабые и самое большее расстраивают проживающих в них, блуждают вдоль мрачного теневого пейзажа. 

ПУТЕШЕСТВИЕ

Путешествие в Шедоуфелл более трудно, чем путешествие в Фейвалд. Простое попадание в Тень является довольно необычным. Однако, существуют определенные места в пределах мира, которые соединяются с Шедоуфеллом сквозь тонкую завесу. Эти порталы легко определить и они обычны в глубоком Подземье, много миль ниже поверхности. Родные существа здесь преследуют путешественников. Так же как это деалют беспокойные мертвецы и души тех, кто проходит в Тень, но отказывается идти дальше. Гуманоиды Шедоуфелла являются, по крайней мере, столь же плохими как феи. Наихудшие существа служат Шар, Сету, Талоне и Оркусу, добиваясь в Шедоуфелле различных низких целей. Истинную безопасность трудно обнаружить в этих темных землях.

Связи: Шедоуфелл соединяется с Планом Фугу и Башнями Ночи. Мертвые путешествуют через Шедоуфелл на пути к загробной жизни, хотя некоторые остаются в мире или Шедоуфелле, боясь или неспособные пересечь их в будущем. 
ТЕРРИТОРИИ
Большая часть Шедоуфелла суровое и заполненное монстрами отражение мира. В таких местах редко кто селится, кроме призраков, спектров и другой нежити. Небольшие сообщества темных (люди, превратившиеся из древних нетерезов), шадар-каев, в большом количестве ращзумной нежити, или смешение этих типов предлагают подобие убежища. Но любое такое место, как бы то ни было, лишь немногим предпочтительнее диких мест Шедоуфелла. Смертельные гиганты и ходящие в ночи, некоторые из которых служат Шар, управляют регионами Шедоуфелла. Приверженцы темных богов и демонов устанавливают святыни, храмы и домены в пределах Тени. Некроманты располагают свои лаборатории на Шедоуфелле, либо как-то связанные с ним, чтобы познавать несмерть. Некоторая мощная нежить также обитает в пределах Шедоуфелла, используя в своих интересах убежища, обеспечивающие защиту от враждебного мира. Те, кто не является уроженцем Тени, часто поддерживают средство для возвращения обратно на Торил. 
ФУНДАМЕНТ ПОТЕРИ
Глубокое, черное, похожее на перевернутую башню, отмечено место, где раньше жила Шар. Ее дом теперь находится в астральном доминионе Башни Ночи, но когда-то Хозяйка Ночи управляла Тенью. Фундамент Потери служит напоминанием той правды и дверью в новый дом Шар. Вся область проникнута ощутимым горем, как будто само место оплакивает ее уход. Леденящие душу рассказы повествуют о том, что только верующий Шар может посетить это место и вернуться. Фактически, некоторые предпринимают попытки совершить паломничество в Фундамент Потери. Поэтому крайне опасные и злые существа, преданные тьме, окружают это место, изматывая и охотясь на неосторожных путников. Некоторые говорят, что секреты творения и разрушения могут быть изучены непосредственно в пределах Фундамента. Сорроусворны, рожденные в темноте, охраняют секреты, и бросают вызов тем, кто ищет свою судьбу в пределах пустоты. 

ТЕНЕВАЯ ЦИТАДЕЛЬ

Сокрытая в пределах сурового пейзажа Шедоуфелла, Теневая Цитадель является местом обитания бога, пропавшего без вести до или в течение Чумы Заклинаний. Всеми забытый теперь, Мастер всех Воров, Маск, держал свою цитадель, построенную полностью из тени. Он использовал ее в качестве укрытия, когда утомлялся блужданиями или очередной проказой на планах. Со времени исчезновения Маска, его Избранный иногда занимает цитадель. 

Теневая Цитадель едва видима во мраке Шедоуфелла, и прежде замеченная как более глубокая тень, и можно даже пройти через ее стены. Но тем не менее ее стены тверды. Старое логово Маска не разрушается, несмотря на отсутствие его владельца. Давно, часть цитадели была преобразована в легендарный Храм Теней, который путешествовал по мирам и планам, служа непостижимым целям различных богов и богинь теней, сумерек и темноты. Говорят, что Маск манипулировал другими богами так, что смог назначить стража Храма, неизвестного происхождения. Теневая Цитадель Маска является как бы якорем для Храма. Время от времени он материализуется из темноты и снова соединяется с Цитаделью. Без сомнения, в Цитадели и Храме содержатся обширные сокровища и артефакты, украденные Маском со всех концов космоса. Оба строения также содержат внушающих страх смотрителей и наборы ловушек, чтобы ловить или убивать непрошенных гостей.    
