СУХОЕ ЗАКЛИНАНИЕ 
(Dry Spell)
Короткое Приключение для 4-х Персонажей 3-его уровня.
Перевод
Сухоe Заклинание - это короткое D&D приключение для четырех игровых персонажей (PC)  3-его уровня. Оно может быть помещено в любом отдаленном месте игрового мира вашей кампании, что находится в нескольких днях пути(на лошади) от города. Область должна получить немного ежегодного ливня и иметь близлежащии равнины или пустыню.

Приключение разработано, чтобы проходить в летнее время, так как изходя из опыта большинства экосистем, сильные  засухи чаще всего в именно в течение этого времяни года, чем любого другого. Время года может быть изменино, если засуха всё ещё остается логически возможной.

Приключение работает с любой группой персонажей, полезно включить следопыта(рейнджера) или другого персонажа, способного к прослеживанию(tracking) так, чтобы PC могли быстро определите местонахождение начального участка приключения. Если группа не имеет навыка прослеживания (tracking), Вы как DM должны также представить (ввести) NPC следопыта или найти другой быстрый способ доставить (ввести) PC в действие.

Как всегда, не стесняйтесь приспосабливать материал представленный здесь, так как Вам кажется целесообразней, чтобы лучше вставить его в вашу кампанию.

ПОДГОТОВКА

Чтобы управлять этим приключением, Вы (DM) нуждаетесь в основных книгах прaвил D&D - Руководство Игрока, Книга Мастера Подземелий и Руководство Монстров. Сценарий использует правила D&D v.3.5., но также он слёгкастью может быть приспособлен для использования с правилами v.3.0.

Чтобы начать, распечатайте приключение, вместе с картой. Прочитайте сценарий по крайней мере один раз чтобы ознакомиться с ситуацией, угрозами, и главными NPC (особенно их побуждениями(мотивациями)). Кроме того, Вы можете захотеть ознакомиться с bugbear из Руководства Монстров, хотя вся статистика нужная чтобы управлять лидером бандитов, включена в описании приключения. Текст, который отмечeн зелёным цветом и курсивом(ITALIK) - информация для игрока, то, что Вы можете читать вслух или перефразировать для игроков в надлежащее(определённое) время.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Bugbear, известный как Релгоур Химтoут (Relgore Himtooth) – лидер банды головорезов гуманоидов, которая охотится на путешественников и совершает набеги на небольшие фермы, грабя и изредка убивая их жителей. Местные жители долго искали решение этой проблемы, но пока всё было безуспешно. Они испытывают недостаток в средствах необходимых чтобы привлечь квалифицированных авантюристов в эту области, и проблема кажется не достаточно серьёзной для лордов, которые управляют этой областью, чтобы выделить большие силы для её защиты.

Приблизительно два месяца назад, Релгоур и его банда напали на повозку(фургоне), которая путешествовала через сельскую местность, легко подавляя кучера и пассажира - дворянина по имени Нериус Боутлум (Nerius Bootlum). Во время нападение, Нериус был на пути к мудрецу, известному как Елвин (Elwin), который проживал в городе на некотором расстоянии отсюда, для консультации о любопытном волшебном предмете, называемом всепоглощающая губка (eversoaking sponge). Оставляя эти двух человек на смерть, Релгоур взял все, что ему удалось найти в повозке, включая всепоглощающающую губку и небольшёе богатствo в драгоценных камнях, что Нериус имел при себе, и сбежал в близлежащую пещеру, которую его банда использавала как укрытие.
Водитель повозки конечно был мертв, но Нериус Боутлум в действительности пережил нападение. Когда он пришёл в сознание, он медленно и мучительно проделал путь к соседнему Храму Хэйронеуса (Heironeous), где он получил волшебное лечение. Возмущенный на безпречинное нападение, Нериус договарился о команде милиции посланной в область, где была подстережина его повозка. Милиция разыскала банду Релгоура и последующее сражение нанесло большие потери налетчикам, уменьшая банду приблизительно на половину от ее изночального размера. Оставшиеся в живых, включая Релгоура, сумели убежать и лечь на дно, до того пока их преследователи не доложили об успешной миссии и не вернулись на свои посты в город. Нериус, очень хорошо знавший то, что в действительности, угроза области была не до конца  устранена, так как никаких доказательство смерти Релгоура не было получено, установил награду 2 000 зм за голову лидера, в надежде на то, что наемный убийца или авантюрист быдут достаточно мотивированы(заинтересованы), чтобы отыскать и убить Релгоура.
С тех пор, Релгоур снова собрал рассеянные остатки его банды, но их было слишком мало чтобы использовать их как инструмент мести против милиции и их лидера. Однако недавно представилась возможности для некоторого злонамеренного вреда, и Релгор незамедлил воспользоваться шансом действовать. Погода этим летом была необычайно сухой, и колодцы в соседних поселениях высохли, вынуждая уроженцев полагаться(зависеть) от воды которую они сохранили, или которую они завезли из соседних озёр. Релгоур понял что всепоглощающая губка могла впитать огромные количества воды, и что он мог снова использовать её после того, как она достигла предела вместимости, просто выжмав небольшёе количества воды из неё. Так он решил  отомстить людям - иссушая озёра, которые поддерживали их во времена засухи. В течение недели, Релгоур устранил воду из трех озер этой области, уменьшая их до размера сухих, грязных луж. Несколько местных клериков начали направлять большинство их волшебства в заклинания создать пищу и создать воду (create food spell and create water spell), чтобы спасти людей от смерти из-за жажды.

Несколько дней тому назад, новые новости об этой ситуации достигли Нериуса Боутлума, который быстро догодался о связи между высохшими озёрами и его украденной всепоглощающей губкой. До настоящего времени, он посылал несколько общественных уведомлений, просящих о помощи в данной проблеме.
РЕЗЮМЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

(КРАТКОЕ ИЗЛОЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ)

Должны ли PC согласиться помочь местным жителям решить их ужасно затруднительное положение, Вы, как DM должны выбрать место для логова Релгоура и устроить(предумать) способ для групы персонажей, чтобы найти её. Как только они там, група должна победить оставшихся членов банды совершавшей набеги, победить Релгоура, получить(добиться) всепоглощающей губки и вернуть её законному владельцу.

ОСОБЫЕ ПРИЁМЫ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Как DM, Вы должны решить, как лучше всего вовлечь PC в приключение. Вы можете использовать следующие приёмы чтобы развивать своё воображение, изменяя их по мере необходимости для приспособления вашей кампании или персонажей.

• Персонажи обучаются о засухе и высушенных озёрах, пока путешествуют через эту область по другим делам. Распрос местных жителей показывает, что они уверены в том, что банда гуманоидов совершающая набеги так или иначе ответственна за это.

• Местные жители приближаются к персонажам и просят их разыскать(выследить) банду головорезов, которая так каким то образом ухудшает ситуацию засухи. Если головорезы небудут остановлены, они  вероятней всего, будут иссушать ещё больше водных источников.

• Нериус Боутлум дал объявление для авантюристов по всей округе его собственного города, чтобы унечтожить bugbear лорда и его банду головорезов. Если PC спрашивают о работе, Нериус дает им важную информацию и обещает награду в 2 500 зм. за голову Релгоура Химтуса и возвращение всепоглощающей губки. Они могут оставить себе любые другие сокровища, которые они смогут отбить, включая драгоценные камни которые налетчики похители у Нериуса.

НАЧИНАЯ ПРИКЛЮЧЕНИЕ
Сухое Заклинание  - приключение на основе места(основаное на определённом участке) в котором действие происходит внутри и вокруг укрытия налетчиков bugbear. PC, если они желают, могут заранее провести время, собирая информацию в одном или нескольких ближащих городах. Каждый знает где находятся три высушенных озера, но никто не знает точно где укрытие бандитов. Если PC исследуют недавно высушенное озеро, они могут найти следы налетчиков Релгоура, ведущии к их укрытию. Альтернатива: Вы можете придумать другие способы чтобы привести(доставить) персонажей к нужному месту.

Если Вы решаете поместить укрытие(логово) налетчиков в нескольких днях марша от города, PC должны нести с собой в походе большое количество пищи и воды. Персонажи что не несут достаточных запасов провизии, должны её добывать (см. описание навыка Выживания(Survival skill)) в дикoй местности. Те, кто не добывает достаточно, чтобы поесть и напится переносит эффекты голода и жажды, как описанно на стр. 304 в Книге Мастера Подземелий.
Приключение начинается, когда персонажи достигают область вблизи укрытия мародёров.

A. СЛУЧАЙНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ

Из-за засухи, множества голодных хищников бродят около укрытия банды разбойников. В течение поездки от высушенного озера до укрытия, шанс на случайное столкновение равен 12 % в час. Когда такой столкновение происходит, киньте 1d6 и сверти со следующей таблицей, чтобы определить, с каким существом или существами группа встречается, или просто выбирите.
	Бросок 1d6
	Существа скоторыми происходит столкновение



	1
	Жуткие крысы  (7–12); каждая по hp 5; смотри Справочник Монстров (Monster Manual), стр 64.



	2
	Громадный муровей рабочий (2–4); каждый по hp 9; смотри Справочник Монстров (Monster Manual), стр. 284.


	3
	Чёрный медведь (1); hp 19; смотри Справочник Монстров (Monster Manual), стр. 269.


	4
	 Громадный муровей  солдат (1); hp 11; смотри Справочник Монстров (Monster Manual), стр. 284.


	5
	Леопард (1); hp 19; смотри Справочник Монстров (Monster Manual),стр. 274.


	6
	Ворг (1); hp 30; смотри Справочник Монстров (Monster Manual), стр 256.



B. УКРЫТИЕ МАРОДЁРОВ (смотри карту в конце)
Релгоур и его банда обычно обитают в одной из нескольких пещер, которые рассеяны по окружающей территории. Они обычно не остаются на одной лагерной стоянке больше, чем на треи ночи подряд.
Укрытие, где мародеры остановились в то время когда приблежается группа персонажей, состоит из сети маленьких пещер расположеных в склоне холма или в горе. Налетчики не могут видеть большую часть ближайшей территории даже из входа пещеры, таким образом персонажи могут подобраться на ростояние до 30 метров от вход перед тем как охрана на улице замечает их.

Эти естественные(природные) пещеры давным давно были вырезаны из песчаника водными потоками. Грубые стены имеют DC Подъём(Climb) равный 22 и рассматриваются как высеченные из камня стены (см. Таблицу 3-9 в Книге Мастера Подземелий для подробных деталей). Пол неровный и рассматриваются, как высеченный из камня пол. Чтобы бежать или стремительно атаковать по такому полу нужно пройти проверку DC10 Баланс(Balance); провал означает, что персонаж всё ещё может действовать, но не может бежать или стремительно атаковать в этот раунд. Потолки 12 футов (3.6 м.) высотой в проходах и 15 футов (4.5 м.) высотой в палатах. Из-за текущих погодных условий, внутри комплекса сухо и пыльно.

Поскольку бандиты обычно не остаются здесь подолгу(на долгое время), этот комплекс имеет всего несколько признаков обживания(обитания). Налетчики спят на грудах кож и мехов, которые они переносят с собой с места на место, и обычно они скрывают свои сокровищя в их постельных принадлежностях.

B1. ВХОД В ПЕЩЕРУ (EL 3)
Когда PC подходят достаточно близко, чтобы получить хороший обзор входа в пещеры, громко, прочитайте или перефразируйте следующее:
	“Несколько деревьев частично маскируют вход в пещеру вырезанный(выдолбленый) в склоне. Внутреннее пространство неосвещено и детали внутри пещеры неразлечимы.”


Любой PC, кто следовал за следами оставленными группой мародерствующих бандитов автоматически замечает, что следы ведут в пещеру.

Существа: Голго - огр охраняющий внешнюю часть пещера.

Голго(Golgo) (Огр): hp 33; (см. Руководство Монстрoв, стр.199.)
Тактика: Если персонажи не двигаются в обратном направлении в небольшёй перелесок, или пытаются спрятаться как только заметят пещеру, огр замечает их приблежение. Если Голго увидит PC прежде чем они заметят его, он передвигается за одно из деревьев в попытки там спрятаться. Из-за его размера и того факта, что он не имеет ниодного ранга(пункта) в навыке Прятаться (Hide), Голго должен сделать нетренированную проверку Прятаться с модификатором к проверке Прятаться равным -9, из-за его размеру, показателя Ловкости, и брони. Каждый PC переносит штраф -1 на проверки Заметить(Spot) за каждых 10 футов (3 м.) расстояния между ним и огром.

Если Голго успешно скрывается от группы, он выходит из-за дерева, как только любой вторженец находится в пределах 20 футов (6 м.) от его местоположения. Если ему удаётся напасть внезапно, он бросает своё копьё в персонажа выглядящего опасней всех во время раунда внезапности, а затем стремительно атакует самого ближнего PC со своей дубиной (club).
Развитие: Если хит-поинты Голго уменьшены до 10 или меньше, он использует забирающееся действие(withdraw action), чтобы сделать полное отступление(full retreat) в пещеру. Он пытается достигнуть cоих товарищей в области 2 и предупредить их.

B2. ПОСТ СТРАЖИ (EL 4)

Когда PC достигают этой области, громко, прочитайте или перефразируйте следующине:

	“Проход открывается в большую палату с грубыми (необработаными) стенами. Грубая, сложенная из камней, стена 4 футов (1.2 м) высотой,  простираются(тянится) от одной стороны комнаты до другой.”


Существа: Позади этой каменной стены находятся три гнолла (gnolls) и два орка (orcs), которые немедленно нападает на любого входящего в пещеру, неявляющегося членом их банды.

Гнолл (3): hp 33; (см. Руководство Монстра, стр. 199.)
Орк (2): hp 5, 7; (см. Руководство Монстра, стр. 203.)

Тактика: гноллы в своих интересах используют лёгкое прикрытие(soft cover) (+4 бонус к Классу Брони (АС)) обеспеченное стеной и используют свои корткие луки (shortbows), чтобы выстрелить через неё в PC. Тем временем, орки выходят из-за преграды (стены) и нападают на ближайших персонажей. Если персонажи быстро разбираются с орками, гнолы оставляют(бросают) свои корткие луки в вынимают свои военые топоры (waraxes) и входят в ближний бой с персонажами, встречая их в 5-футовом (1.5 м.) промежутке между концом каменной стены и стены пещеры. Эта тактика гарантирует, что только один PC может напасть на каждого из гноллов одновременно.

Развитие: налетчики гноллы и орки пытаются сдержать группу персонажей в этом месте до того, пока не остаются стоять только двое из обороняющихся бандит. На этом моменте, оставшиеся в живых бегут к области 3. Under no circumstances do they brave the dangers in area 4 to warn Relgore of the invading party.
Сокровище: Каждый гнолл несет мешочек со 100 зм.

B3A. НЕЯСНЫЙ ПРОХОД

За эти годы, различные оползни заполнили эту палату мелкими осколками камня. Бандиты живо перетаскали камни частично блокируя проходы ведущии в области 3 и 4, надеясь на то, что тот кто доберётся до этого места, подумает, что дальше нет ничего интересного и уйдёт. Любой персонаж, успешно прошедший проверку DC12 Поиск  замечает проходы, но проход требует, чтобы один персонаж потратил полный раунд перемещения чтобы пробратся через камни на пути. В это время, каждое из существ в области 3 могут делать проверку навыка Слушать(DC10 или 15, если PC принимают дополнительные меры, чтобы быть тише(пытаются быть тише)), чтобы обнаружить присутствие посторонних.

B3. ОБЩАЯ ОБЛАСТЬ (ЭЛЬ 4)

Когда PC входят в эту область, громко, прочитайте или перефразируйте следующее, приспосабливаясь по необходимо, если вдруг гуманоиды услышали подход PC.

	“Туннель ведёт в огромную естественную(природную) палату. В центре пещеры грубо сделаный стол, и груды мехов и кож лежащих около стен, наряду(вместе) с некоторыми обернутыми тканью связками. Семь уродливых гуманоидов, кажется, спорят из-за различных частей добычи.”


Существа: Эта палата является жилищем низших по рангу членов банды Релгоура - трёх гоблинов(goblins) и четырёх орков(orcs).

Орки (4): hp 5, 5, 5, 6, 6; (см. Руководство Монстров, стр. 203.)
Гоблины (3): hp 5, 5, 6; (см. Руководство Монстров, стр. 133.)

Тактика: Если они не услышали PC, перемещающихся через обломки камней области B3A или небыли предупреждены о перемещении персонажей(вторженцев) беглецами из области 2, существа в этой комнате безоружны, когда PC входят внутарь. Как только они замечают PC, налетчики вахватывают свои сабли (falchions) и астремительно атакуют (charge) или, если они имеют раунд перед тем как персонажи приблежаются на растояние ближнего боя(melee), бросают в них свои копья, а затем приближаются, чтобы столкнуться с ними в ближнем бою.
Развитие: орки и гоблины в этой комнате дерутся, чтобы защитить её как можно дольше. Как только становится очевидным, что их сопротивление бесполезно, они сдаются перед PC. Под допросом, они расказывают что область 4 содержит одну или несколько опасностей (hazards). Они думают, что возможно Релгоур установил там какието ловушки, но так как они никогда не были там, они не знают какие имеенно ловушки это могли бы быть, или где они расположены. Все что они знают наверняка - то, что коридор является весьма опасным.

Сокровище: В дополнение к оружию и броне, что гоблины и орки используют, они имеют маленький, золотой браслет тонкой работы (ценой 70 зм) и 400 зм которые они пытались разделить когда прибли PC.

B4. РИСКОВАННЫЙ КОРИДОР (EL 3)

Как только PC входят в эту область, громко, прочитайте или перефразируйте следующее:

	“В этом месте проход начинает расширяеться. В отличие от остальных туннелей в комплексе, пол  здесь покрыт толстым слоем гальки и грязи(земли).”


Грязь в этой области скрывает несколько небольших пятен на полу пещеры, которые обозначены на карте красными квадратами. Релгоур и его охранники тщательно исследовали эту комнату перед тем как в области 5 разместить своё места жительства(логова), таким образом каждый из них хорошо знает, где находятся её опасные места.

Ловушка: Как последняя линия защиты, Релгоур покрыл(скрыл) слабые места землёй (грязью, обломками), так, чтобы существа наступающие на них, проваливались бы и падали вниз. Приблизительно 30 футов (9 м.) ниже этого коридора находится палата, схожая по форме с этой расширеной секцией туннеля. Любое существо, которое падает в эту нижнию комнату получает 3d6 пунктов повреждений от падения и оказывается в открытой области непосредственно снизу слабого места на дороге.

Западня(Ловушка) Скрытая Ямы: CR 3; механический; местоположение спусковой механизм; спасбросок DC12 Рефлекс для избежания повреждения; глубина 30 футов (9 м.) (3d6, падение); множественные цели(multiple targets) (сначала цель в клетке); DC 24 Поиск(Search); Disable Device DC16. Рыночная цена: 900 зм.

B5. ПАЛАТЫ Релгоура (EL 5)

Если PC сделали какой-нибудь шум в области 4, громко, прочитайте или перефразируйте следующий, когда PC входят в эту область.

Cоответственно приспособьте текст, если им удалось приблизиться в абсолютной тишине.

	“Эта палата пуста за исключением трех груд кожи; маленькой груды того, что кажется сокровищем и двух статуй, изображающих чешуйчатых и разгневанных гуманоидов. Похоже что они ваялись (были сделаны) из глины и затем лакированы зеленым цветом.”


Статуи, сделаные юан-ти эпохи тому назад, изображают героических предстовителей этой мерзкой расы.
Существа: Релгоур живет в этой палате с его двумя орками телохранителями. Если PC не используют заклинания тишины или каким либо оброзам сумеют пересечь область 4 не создавая шума, когда входят PC, эти три бандита скрыты в нишах в стене.
Релгоур был бандитом много лет и пережил несколько покушений на свою жизнь. Он был намерен восстанавить свою группу больше, чем только по одной причине после тяжелых потерь. Релгоур полагает что он может бороться с PC и победить, или по крайней мере ранить их и спасти свою жизнь бегством.

Релгоур Химтоутх: Мужчина bugbear варвар 3;
CR 5; Средн. гуманоидн (гоблиноид); HD 3d8+9 плюс 3d12+9; hp 50; Init +2; Spd 40 футов.;
AC 19, касание 12, оторопевший 19;

Баз. Атк.+5; Захв.+9; Атк +10 ближняя

(1d12+7 / [TS] 3, +1 большёй топор (greataxe), или +7 дальняя (1d6+4, копьё (javelin));

Полная Atk +10 ближняя (1d12+7 / [TS] 3, +1 большёй топор (greataxe)) или +7 дальняя (1d6+4, копьё (javelin));

SQ darkvision 60 футов. (18 м.) быстрое передвижение, неграмотность, ярость(rage) 1/день, чутьё(scent), чувство ловушек(trap sense) +1, uncanny dodge;

МИР ХЗ; СПАС. Ст. +7, Реф. +6, Воля +2;

Си. 19, Лов. 15, Тл. 16, Ин. 12, Мд. 10, Об. 6.

Навыки и Черты: Подъём +5, Прятатся +4, Запугивание +4, Прыгать +4, Слушать +2, Тихое Передвижение +8, Заметить +2, Плавание +2;

Cleave, Great Cleave, Power Attack.
Гнев: следующие изменения в действительности пока Релгоур в яросте:

HD 3d8+15 плюс 3d12+15; hp 62; AC 17, касание 10, оторопевший(flat-footed) 17;

Захв. +11; Atk +12 ближняя (1d12+10 / [TS] 3, +1 greataxe), или +7 дальняя (1d6+6, копье);

Полн. Atk +12 ближняя (1d12+10 / [TS] 3, +1 greataxe), или +7 дальняя (1d6+6, копье);

СПАС Ст. +9, Вл +4; Си. 23, Тл. 20; Подъём +7, Прыгать +6, Плавать +4.

Его приступ ярость длится 8 раундов, но он может преждевременно, по своему желанию, закончить ярость. После ярости, он изнурен (-2 Силы, -2 Ловкости и не может стремительно атаковать или бежать) на время этого столкновения(encounter). Он может впасть в ярость только один раз во время столкновения и однажды в день. Впадание в ярость не занимает время, но Релгоур может впасть в неё только во время его действия, но не в ответ на чье-либо действие.

Неграмотность: Релгоур неумеет читать и писать.

Чутьё(Scent) (Ex): Релгоур может обнаружить приближающихся врагов, учуеть скрытых противников и выслеживать по запаху.

Чувство ловушки (Ex):  Релгоур получает +1 бонус на спасброски Рефлекса проводимые, чтобы избежать ловушки и +1 бонус уклонения к АС против атак, сделанных ловушками.

Uncanny dodge (Ex): Релгоур сохраняет свой бонус Ловкости к Классу Брони (АС), даже если он оторопевший или поражен невидимым противником. Он все еще теряет бонус Ловкости к Классу Брони (АС) если он обездвижен.

Имущество: Scale mail, +1 greataxe, eversoaking sponge.

Орки (2): hp 5, 7; (см. Справочник Монстров, стр. 203.)
Тактика: у персонажей только несколько секунд, чтобы окинуть эту комнату взглядом, перед нападением бандитов. Их стратегия - сбить, любого из PC, который на их взгляд, может нанести больше всего повреждений, затем сосредотиться на следующем, по опасности, противнике. Однако, Релгоур интересуется в получении волшебных предметов, поэтому, при любой возможности, он нападает на персонажей которые кажутся заклинателями.

Релгоур начинает бой, впадая в ярость и бросая копьё в PC, кажущегося, заклинателям. Затем, стремительно атакует PC, выглядящего, физически, самым мощным. После этого, если у него есть шанс, чтобы напасть на заклинателя, он без колебаний атакует его. Хотя атакуя, он не желает рисковать вызывая атаки при возможности. Если нападать на заклинателя оказывается слишком трудным, Релгоур сосредотачивается на бойце одетом в большее количество тяжелой брони и приказывает оркам, сконцентрировать их нападения на том же PC. Иначе, орки пытаются держать бойцов группы разделёнными и рассеяными по територии так, чтобы bugbear cмог пройти через их ряды защиты и напасть на заклинателя группы.
Развитие: Вероятней всего, два орка падут в сражение быстрее Релгоура. Если сражение идет против него, Релгор добровольно заканчивает свою ярость и стремится сбежать.

Сокровище: Успешная проверка DC15 Поиска в статуях обнаруживает, что они продолблены и в каждой из них находится приблизительно 50 галлонов воды. Несмотря на превосходную мастерскую работу, эти две статуи вместе стоят всего лишь 35 зм.

У охранников Релгоура нет никаких сокровищ, но добытое нечестным путем богатство лидера бандитов скрыто в груде мехов и кожи, на которых он спит. Любой, кто делает успешную проверку DC12 Поиск в этой области, находит следующие предметы: кусок обсидиана (ценой 10 зм), кусок малахита (стоящий 9 зм), золотисто желтый топаз (ценой 800 зм), пламенно желтый корунд (ценой 600 зм). А так же 400 зм.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Если группа успешно убивает или захватывает Релгоура и его банду мародёров, не естественно сильная засухи заканчивается, но проходит ещё несколько недель до того, как высушенные озера, снова наполняются водой. Если группа ищет награду, обещенную Нериусом Боутлумом, он платит им  2 500 зм, при условии, что они приносят доказательства смерти Релгоура Химтоута и возвращают всепоглощающюю губку. Группа вместо этого может выбрать продать всепоглощающюю губку, которая стоит намного больше даннай награды. Найти покупателя в этой области трудно, так как каждый в радиусе 50 миль встревожен её недавним использованием. Если PC находят покупателя в этой области, максимум что они могут получить за губку - 50 % от её обычной рыночной стоимости.

ДАЛЬНЕЙШИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Группа может быть нанята с просьбой сопроводить караван перевозящий воду из другого озера для измученных жаждой людей в область засухи, до того пока их собственные водные источники небудут восстановленны. Такой караван может быть атакован другими бандитами, так же как и голодными и измученными жаждой животными, изо всех сил пытающимеся выжить в этой местности(области).

Приложение:
Всепоглощающая Губка 

Этот предмет был первоначально описан на стр.132 Справочника Оружия и Оборудования D&D (D&D Arms and Equipment Guide).
Всепоглощающая Губка: Эта большая, нормально-выглядящая губка может поглотить огромное количество воды. Если она помещена в воду, она плавает и начинает впитывать воду со скоростью 1 000 галлонов за раунд, останавливаясь только, когда она поглотила 225 000 галлонов воды - т.е. содержание басейна 100 футов длинной, 50 шириной, и 6 футов глубиной. Эта вода полностью исчезает и если губка позже сжата, она выпускает только столькоже воды как и нормальная влажная губка. Всепоглощающая Губка поглощает только воду, но не грязь или муть. Кислота, масло, и другие жидкости затрагивают её, также как и нормальную губку.
Умеренное превращение(Moderate transmutation); CL11-ый ; Craft Wondrous Item, disintegrate; Цена 26,400 зм; Вес -.
[image: image1.jpg]



