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Последний Железного Дома
(Last of the Iron House)

Джаспер пишет - я моделировал это приключение на основе пещер, которые я видел в Мексике. Дварфы бандиты взяты из моей кампании – Company of dwarven Landsknechts. 
Это приключение по системе AD&D, для 3-5 игроков 2-4-го уровня (приблизительный суммарный уровень партии 12). Оно включает в себя как боевые столкновения, так и возможность отыгрыша роли и может использоваться в любой средневековой кампании или Ренессанса. Для мира Forgotten Realms приключение может происходить около города Murann в Амне. Для мира Grayhawk вполне подойдет Elredd на Диком побережье. Это приключение использует заклинания и магические предметы из Tome of Magic. Если у вас нет доступа к этой книге, вы должны заменить другими. 

Бэкграунд.

Сорок лет назад, Лукреция Мудрая, гадалка города Мираго, родила сына, в день, совпавшим с днем пированья. Мальчик был силен и здоров; его назвали Винченцо и воспитывали отдельно от матери. Лукреция предсказала, что ее мальчик принесет честь ее семье, как жрец Njord-а, водного бога ее северной родины. Был вызван жрец, чтобы  быть ему наставником.
Предсказания Лукреции для ее сына сбылись. Винченцо – всеми чтимый и уважаемый жрец и патриарх города, известный своими краткими и забавными проповедями, искоренениями ереси, и за великодушие и доброту к городским жителям. Он занимался открытием водных маршрутов, благословлением рыбацких «флотов», усмирением штормов и уничтожением монстров глубин.
Его пылающая репутация росла и распространялась вне стен города Мираго. 

Тем не менее, в последнее время репутация Винченцо снизилась. Четыре раза за прошлый месяц он был замечен во главе банды разбойников дварфов, грабящих путешественников, паломников и торговцев. Он был даже замечен среди вандалов, ответственных за осквернении Святыни Dirgit, огненной богини-целительницы. Это серьезные обвинения, но он отрицает свою причастность и утверждает, что работает какой то самозванец. В случае одного грабежа у него есть сильное алиби, его близкие друзья клянутся, что он охотился с ними весь тот день. Правда начинают ходить дикие, сомнительные и противоречивые слухи о колдовстве и злых договорах.
Фактически, есть самозванец, человек по имени Родольфо, который был принят в компанию наемников дварфов еще младенцем. Дварфы нашли его в своей любимой гостинице и воспитали подкидыша как своего служащего. Родольфо всегда их сопровождал. По замечательному совпадению Родольфо имеет много способностей и особенностей жреца Винчецо, хотя раньше дварфы не замечали в нем этого.
Два месяца назад, Muddlegrym, лидер дварфов, и его компаньоны услышали скрипучий задыхающийся голос, раздавшийся позади их укрытия, где главный туннель спускался к морским пещерам. Таинственный посетитель предложил дварфам власть и богатство в обмен на их службу.

Первое требование посетителя было поговорить с Родольфо и дварфы без колебаний представили молодого человека. 

Голос принадлежал  Нагуманне, сахуагине, которая была жрицей акульего бога Sekolah. (смотри DMGR4 Monstrous Mythology, стр. 93). У Нагуманны великие планы, но она нуждается в помощниках на поверхности, чтобы выполнить их. Из сообщений скаутов сахуагинов он узнала, что это жрец Винченцо был ответственен за исчезновение патруля сахуагинов и смерти одного из их принцев. Используя свое заклинание reflection pool, она обнаружила превосходное физическое сходство между Винченцо и Родольфо. Жрица начала разрабатывать план.

Нагуманна – мастер маскировки. Только с несколькими изменениями она надеется заменить Винченцо Родольфом. Такой простак был бы превосходной марионеткой, особенно потому, что она использовала заклинания charm person or mammal на него, чтобы сделать его своим другом. К сожалению она пока не выяснила как можно сделать подмену, и намеревается поддерживать магическую связь с Родольфо. Нагуманна будет вне себя от радости, если приключенцы схватят Родольфо и заберут в город, тогда она сможет послать  дварфов удостовериться в том, что реальный Винченцо умирает. Если же план с подменой не удастся, то у нее есть резервный. Она надеется вовлечь «Винченцо» в бандитизм и вандализ, и тогда имя водного жреца будет опозорено, а капитаны кораблей и рыбаки города изгонят его. Без благословлений Njordа флот города станет легкой добычей для сахуагинов, которые живут в океане вдоль торговых маршрутов Мираго. Нагуманна надеется принести силу морскому народу в Мираго. Хотя она мечтает об этом далеком дне, ее планы начинают приходить в движение теперь. И РС натыкаются на эти планы, хотя они еще находятся только на предварительном этапе. Если авантюристы окажутся успешны, то смогут предотвратить воплощение ее планов до того, как все начнется. 
Для РС
Это приключение лучше всего начать с того, что РС услышат о бандитизме Винченцо на рынке или в гостинице из разговоров. Идеально, если узнают об этом  по крайней мере за одну игровую сессию до этого приключения. Еще лучше, если им расскажет о Винченцо кто-нибудь из NPC, который либо хорошо знаком с РС, либо они ему просто доверяют. 

Это приключение может начаться в любое время после того, как РС уже побывали в Мираго, и направляются дальше. Прочитайте или перефразируйте следующее игрокам:

Вы только что провели несколько дней в портовом городе Мираго, занимаясь восстановлением сил, покупками-продажами, восстановлением связей со старыми знакомыми. Вы обменивались рассказами с другими приключенцами в тавернах и услышали несколько дюжин версий рассказов про Винченцо, местного героя, жреца водного бога, который проводит экспедиции против злых морских существ. А также его приблизительное описание: сломанный нос, голубые глаза. Не надо было много времени, слушая рассказы, чтобы поверить в героические поступки жреца и похвалить его за это. Но что удивительно, так это распространяющиеся шепотом слухи о том, что он также является  лидером банды разбойников дварфов, грабящих путешественников. 

После недели отдыха и восстановления сил, вы снова готовы к дороге и отправляетесь в путь. Первый день проходит спокойно и без происшествий, но утро второго дня является туманным и холодным. А после получаса езды вы наталкиваетесь на резню у дороги: трое убитых людей цыган, тела которых валяются в грязи. Двое мужчин, у одного отрублена голова, и тело женщины. Голова насажена на кол у дороги, взгляд как будто блуждает, а рот открыт так, что кажется что то хочет сказать. 

Поскольку вы уставились на это ужасное зрелище, внезапно раздается глубокий голос: « Cтойте и отдавайте ваше добро!  Или это ваши головы будут на колу!» на мгновение могло показаться, что это голова говорит, но из-за деревьев выходит высокий белокурый человек. 

Если РС не отдают ценности (а дварфы хотят только золото, драгоценности, но не оружие, броню или другие предметы), то происходит нападение бандитов. Белокурый человек однако не присоединяется к борьбе. Если РС спрашивают больше описания, то ДМ должен упомянуть голубые глаза и сломанный нос Родольфо.
Для ДМа.

Белокурый человек в лесу – самозванец Родольф, а его похожесть на Винченцо просто удивительна. Он не двигается с того места, где стоял, но старается позаботиться о лошадях, в то время как дварфы сыплют угрозами из-за деревьев с безопасного расстояния.
       Rodolfo: AL N; AC 10; MV 12; 0-level human; НР 7; THAC0:20, #Att: none; dmg: none; S 16, D 10, C 16, I 7, W 6, Ch 4; ML 6 
Реальный лидер бандитов не Родольфо, а скорее Маддлегрим, дварф наемник. Кампания Маддлегрима, Молот Железного Дома, упала в трудные времена в прошлом десятилетии. Войны были недостаточны и ему пришлось склониться к ограблениям путешественников. Обедневший, как и они, у дварфа был небольшой выбор, когда Нагуманна предложила им часть богатства сахуагинов. Он не гордится этим, но и не может примириться. Его позор делает неприветливым и склонным к огрызаниям, если РС попробуют поговорить с ним на эту тему. Он сразу предупреждает РС, что в лесу прячутся еще дюжина его помощников. 

У Маддлегрима густые красные волосы и он носит темно-коричневую тунику и брюки под его обитой кожаной броней. Если РС сопротивляются, то он сначала стреляет из-за деревьев из арбалета, а когда кто-нибудь пытается скрыться в подлеске, то метает ручной топор, хватаясь  за боевой. 

Muddlegrym, dwarven leader: AL N; AC 5; MV 6; F5; hp 46; THAC0 16; #AT 1; Dmg by weapon type; S 16, D 17, C 17, I 14, W 9, Ch 8; ML 14; XP 650; studded leather armor, heavy crossbow, battle axe +1, hand axe.

Бандитами последователями Маддлегрима являются трое его кузенов, рыжеволосые дварфы, с приготовленными арбалетами. Они даже более кровожадные, чем их лидер. Zenno, в частности, имеет порочные черты. Он пинает пленных, мучает их, убивает, а уши оставляет в качестве трофеев. Все три дварфа носят рваную одежду, с грязными порванными рукавами, на голове шляпы с перьями, а в бороды они вплетают синие ленты. Все трое используют арбалеты, кроме этого Grymmaudle носит алебарду, а Zenno и Tuscard используют полуторные мечи в двуручном стиле. 
Grymmaudle, Zenno, and Tuscard, dwarven bandits (3): AL LE; AC 5; MV 6; F1; hp 7, 4, 3; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type; SD camouflage; ML 13; XP 35; chain mail, light crossbows.
Если бандиты побеждают и захватывают РС, то они сначала забирают все ценности, а потом помещают их в соседние пещеры, где Нагуманна позаботится о них. Если же РС убивают одного или больше дварфов, то остальные бегут. 

Пещеры Luqarno
Пещеры Лукарно - текущая база операций наемной компании (теперь уже компании бандитов), известной как Молот Железного Дома. Пещеры начинаются в полумили от побережья в маленьком утесе. Шум океана совершенно не слышен. Верхние уровни сухи, хотя стены известняка гладкие и покрыты небольшими трещинами, к тому же проходы сужаются таким образом, что людям там практически не пройти. Пещеры украшены сталактитами, сталагмитами, небольшими водоемами и насыпями камней.

1. Колодец. Вход в пещеры - колодец 30 футов глубину и 10 в ширину. Здесь дварфы установили лестницу, с близко расположенными ступенями. РС выше 4х футов могут пользоваться лестницей с небольшими затруднениями. Для того, чтобы спуститься или подняться они затрачивают полный раунд, тогда как  гномы, дварфы или, например, хафлинги, тратят только полраунда. Ипполито, наблюдатель дварфов сразу замечает, что кто-то спускается с лестницы, и нацеливает свой арбалет на злоумышленников.  Соответственно цели теряют бонусы за ловкость и за щит к АС. Все РС, находящиеся на лестнице или в водосточном колодце находятся в диапазоне арбалета Ипполито, а вот в него попасть трудно, так как он прячется и имеет 75% укрытия, что делает его трудной мишенью для стрельбы, улучшая его АС до -1 (по D&D 3,5 улучшая его АС на +4).  
Ippolito, dwarf: AL NE; AC -1 (6); MV 3; F3; hp 21; THAC0 18 (16 with crossbow); #AT 1; Dmg by weapon type; SA crossbow specialist; S 16, D 16, C 15, I 10, W 11, Ch 9; ML 12; XP 420; MC2; light crossbow, bastard sword, scale mail, helmet, three bolts +2.
Любой, спустившийся в пещеру, сталкивается с Блэки, медведем, которого дварфы нашли в лесу, предварительно убив его мать. Блэки был своего рода талисманом наемников, а также их «сторожевым псом». Он нападает только на тех, кто угрожает дварфам, но может быть «подкуплен», например сладостями или с помощью определенных навыков, которыми обладают рейнджеры или друиды.
Blackie, bear: INT semi; AL N; AC 7; MV 12; HD 3 + 3; hp 20; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6; SA hug; SZ M; ML 10; XP 175; MC1.

2. Входная пещера. Дварфы используют эту пещеру как свой штаб. Пол покрыт мелким мусором, железными котелками и оловянными блюдами, точильными камнями, тетивами и ботинками. Знамя кампании, молот на красном поле, висит с потолка. Любые бандиты, которые не участвовали в засаде на РС, отдыхают и выздоравливают здесь, наряду с трусливым похожим на гнома поваром, Джоханом. Если РС преодолели Ипполито и Блэки, то Джохан с удовольствием поделиться с ними любой информацией и будет отвечать на любые вопросы. Он знает, что несколько лет назад, дварфы пытались расширить пещеры и хотели даже разрабатывать шахты, но соленая вода этому помешала. (Проклятая соленая вода разъесть хорошее железо быстрее, чем мы сможем добыть!)
Джохан живет в постоянном страхе перед дварфами, и поэтому рассказывает РС все, что знает. Он категорически против того, чтобы присоединиться к РС в исследовании пещер и поэтому отказывается. Однако он предъявляет права на большие часы, скрытые по его мнению на низких уровнях, которые принадлежали его брату Фредерику, который был похищен 2 года назад. Crabmen из локации 8 схватил и часы и гнома, и больше их никто не видел. 

Johann, gnome cook: AL N; AC 8; MV 6; T2; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg by weapon type (dagger, 1-4 hp); S 6, D 16, C 9, I 11, W 13, Ch 9; SZ S; ML 12; XP 65; knife, small helmet. Thief skills: PP 50; OL 20; FT 15; MS 45; HS 45; DN 25; CW 65; RL 0.
Джохан не носит оружия и брони, используя свои воровские навыки. У него есть маленький скрытый тайник, но обнаружить его можно только поднявшись по стене на 20 футов до небольшого выступа. Он включает в себя: 100 sp, 40 gp,  50-gp chip of jasper, три золотых кольца, напоминающих  змей, кусающих себя за хвост, стоимостью каждое около 100 золотых монет, запутанный узел серебряного провода, стоимостью в 25 золотых, 7 перламутровых пуговиц, 20 золотых каждая, и белая нефритовая статуэтка кошки, приблизительная стоимость которой 750 золотых. 

Есть 20 футовый спуск вниз, с лестницей, которая ведет в локацию 3.

3. Пещера крикетов. Бледно желтые грибы растут в этой пещере, они процветают благодаря тем отходам, которые Джохан кидает здесь. Грибы обеспечивают превосходную пищу для крикетов, которые щебечут постоянно, но не представляют опасности для РС. 
4. Логово Алхимика. Более двухсот лет назад, дварфский ученый и мистик по имени  Уолтер Парафаренгейт жил здесь и искал тайну бессмертия и преобразования. Только после того как он нашел то, что искал, он умер от удара. Его родственники похоронили его с честью, но пренебрегли лабораторией. Никто не интересовался его грязными томами и вонючими порошками, поэтому так никто не обнаружил его достижения. 

Пещера теперь полна дварфских копий, мечей, щитов и кинжалов. Они практически не представляют ценности, так как многие проржавели. За все можно выручить максимум 300 золотых. Есть там также бочки с пресной водой, рассолами, и прекрасным пивом. Копченая рыба висит с потолка, главным образом сельдь, есть также и сыр. Почти всю открытую еду и несколько алхимических порошков съели крысы. Джохан вел постоянную борьбу с ними, но никак не мог убить самую большую серую крысу, которую звали Слейт, лидера крыс. Слейт стал паровой крысой от постоянной еды алхимических порошков, и он достаточно интеллектуален, что бы разговаривать с посетителями, которые могут общаться  с животными. 
Slate, vapor rat: INT low; AL CN; AC 6 (or special); MV 12, fly 6 (gaseous 1); HD 2; hp 9; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-2; SD stinking cloud; SZ T; ML 7; XP 35; MC5.

Giant rats (3): INT semi; AL N(E); AC 7; MV 12, swim 6; HD 1/2; hp 4, 2, 1; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1-3; SA disease; SZ T; ML 5; XP 15; MCI.

В обмен на порции мяса и обещание оставить «его людей» в покое, Слейт расскажет про тайник алхимика и принесет спрятанное. Все это время тайник хранился в небольшом туннеле высотой 1 фут. Тайник представляет собой полую книгу, с замком, но не закрытым. В ней: 2 potion of longevity, одна порция oil of preservation, одно philosopher's egg* и philosopher's stone.
5. Столбы. Масса сталактитов и сталагмитов встречаются в середине этой пещеры, формируя каменный лес. Запах тухлого мяса заполняет все помещение. Это место охраняется двумя гигантскими ящерицами, специально обученными Нагуманной. 

Giant lizards (2): INT non; AL N; AC 5; MV 15; HD 3 +1; hp 20,18; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1-8; SA double damage; SZ H (15' long); ML 10; XP 270.
Ящерицы пытаются свалить РС в дымоход (локация 6) , там они хранят свою пищу. Любой кого они смогли закусать утаскивается ими в дымоход в следующем раунде. Весь мусор пещеры представляет собой остатки костей рыб, раковины, черепа. РС с навыком в определении животных может при удачном чеке идентифицировать животных по костям как кости-остатки ящериц. 
6. Дымоход. Это шахта, шириной 2 фута, ведет вниз под углом примерно 80 градусов. Она наполнена множеством выступов, так что с навыком Climb, можно без труда забираться и спускаться. 
Любой упавший или сброшенный получает 4d6 повреждений. Застрявший в шахте должен кидать чек на Ловкость с пенальти -4. 
Ближе к низу шахты ее стены становятся более скользкими.
Пол внизу покрыт мелкими камнями и мусором, которые тащат крабы. 

7. Пещера Занавесей. Пласты скалы, которая сформировалась под трещиной в дымоходе, разделяет пещеру на 2 разных участка. Сухая область, примыкающая к дымоходу, отделена от другой части пещеры каменными занавесами. Когда Нагаманна хочет проинструктировать Родольфо, обновить его маскировку или колдовать на него заклинания, она вызывает его именно сюда. Другая часть пещеры наполовину затоплена водой, и ведет к морскому туннелю. Яма, отмеченная на карте, глубиной 10 футов и полностью невидима на поверхности. Гигантский моллюск пытается схватить за ногу или руку любого, кто падает в яму. Бронированным РС, а также сильно нагруженным, будет сложно выбраться из ямы. Применяйте правила утопления из РНВ. 
Giant clam: INT semi; AL N; AC 0; MV 1; HD 4 +1; hp 24; THAC0 18; #AT 1; Dmg 2-12; SA grip for 2-12 hp dam​age each round; SZ M; ML 11; XP 420; new monster.
Гигантский моллюск содержит в себе гигантскую жемчужину, стоимостью около 1000 золотых монет. Но что бы достать его придется попотеть. Все таки он находится на глубине в 10 футов. Чтобы обнаружить жемчужину, необходимо кинуть чек на Ловкость с пенальти -3, а чтобы открыть его, чек на силу с пенальти в -5. сам моллюск весит примерно 900 фунтов. 

8. Крепкие панцири. Этот коридор опускается к песчаному выступу, населенному крабменами (crabmen). Гигантский краб всегда наблюдает за входом, и в случае прибытия злоумышленников, быстро удирает, чтобы предупредить остальных. 

 Giant crab (1): INT non; AL N; AC 3; MV 9; HD 3; hp 24; THAC0 16; #AT 2; Dmg 2-8/2-8; SD surprise; SZ L; ML 13; XP 65; MC2 (Crustacean, giant).
Сам выступ покрыт рассыпчатыми шариками, получающимися из выделений крабов и песка. Водоем соединяется с подводным проходом, ведущим и к океану и к водоему, где обитает Нагуманна. (локация 10 ). 
Крабмены ни друзья ни враги Нагуманны и им безразличны ее планы. Они не станут препятствовать РС, но не станут и помогать. Но если наняты как наемники, то нападут на Нагуманну из примыкающего подводного прохода, ведущего в водоем. 

Crabmen (7): INT low to average; AL N; AC 4; MV 9, swim 6; HD 3; hp 21, 17, 14, 11 (x 2), 7, 5; THAC0 17; #AT 2; Dmg 1-6/1-6; SZ M-L (7 '-10' высокий); МЛ 12; XP 65; MC14.

У них есть 50 серебряных монет, 15 платиновых, и часы Джохана сделанные из меди и серебра стоящие примерно в 500 золотых, несмотря на повреждения от воды и потертости. Также 2 обсидиановых камня из вулкана стоящие по 200 золотых. 
9. Светящиеся Лужи. Эти водоемы заполнены водорослями, полуразложившимися грибами и плесенью. Большая голова рыбы покрыта белым грибом, который не испускает свечение, в отличие от всего остального. Это белый гриб, phycomid, охраняющий проход к великому омуту  (локация 10).

Phycomid: INT unratable; AL NE; AC 5; MV 3; HD 5; hp 23; THAC0 15; #AT 2; Dmg 3-6/3-6; SA infection; SD spell immunities; SZ T (2' diameter); ML 14; XP 975; MCI (Fungus).

10.Великий омут. Этот большой морской водоем весь светится из-за ярких фиолетовых люминесцентных водорослей, принесенных из глубин океана. Половина этого уровня лишь выступ, под водой водоем расширяется в гигантскую подводную пещеру, спускаясь ниже которая ведет в глубь, а затем к океану. Моллюски, водоросли и маленькие животные инкрустируют стены пещеры. 
Омут – логово Нагуманны, сахуагина с необычайно тонким разумом, идеальным для построения планов и интриг. Она не является менее жестокой и зверской, чем ее собратья сахуагины, однако ее замыслы сложнее и изощренней. Высшая жрица сахуагинов находит этот подход необычным, но она заинтригована. Она дала Нагуманне полную свободу в действиях, и ждет только слова, чтобы начать разграбление поверхностных судов. Два телохранителя всегда сопровождают Нагуманну. 
Nagumanna (sahuagin): INT high; AL LE; AC 5; MV 12, swim 24; C7; hp 35; THACO 16; #AT 5 or 3 or 1; Dmg 1-2/1-2/1-4/1-4/1-4 or by spell or weapon type; SZ M; ML 12; XP 3,000; MC2; javelins, mace.

Spells: call upon faith *, command, curse, cure light wounds (x2); aid, charm person or mammal, draw upon holy might*, hold person, silence 15' radius; dispel magic, squeaking floors*, strength of one*; protection from good 10' radius.

Нагуманна наложила заклинание sacred guardian на Родольфо, поэтому всегда знает, если тому угрожает опасность. Она не сказала Ипполито и Джохану, что знает, когда бандиты сражаются. Когда заклинание заканчивается, то она кастует  squeaking floor, на пещеру 9 чтобы не быть удивленной. Если заклинание предупреждает ее о злоумышленниках, то она кастует strength of one, увеличивая свою силу и телохранителей до 17, получая +1 к повреждениям. Затем она кастует protection from good, поднимая АС до 3 и увеличивая спасброски на 2, в конце перед сражением она творит заклинание draw upon holy might, увеличивая силу до 19, дающей ей бонусы +3 к атаке и +7 к повреждениям. 
Saarasha and Gundorsha (sahuagin bodyguards): INT high; AL LE; AC 5 (3 under protection); MV 12, swim 24; HD 2 +2; hp 11, 8; THACO 19; #AT 1 or special; Dmg 1-2/1-2/1-4/1-4/1-4 or by weapon type; SA Strength of 17; SZ M; ML 12; XP 175; MC2.

Защищая Нагуманну, эти два сахуагина пытаются сбросить противников в водоем с акулой. 
Кинжал Саараша, dagger +2, зовется Красный Поток, его имя инкрустировано на лезвии. Это интеллектуальное оружие обладающее законно-нейтральным мировоззрением, оно может обнаруживать магию в пределах 10 футов и вызывать слабое освещение в 20 футовом радиусе. Также однажды в день кинжал может предоставить владельцу strength. Он говорит на Общем языке, языке сахуагинов и языке китов. Красный Поток имеет Интеллект 15 и Эго 10. Саараш получает +1 к атаке и повреждению от Красного Потока, в дополнение к +1 к повреждению, от эффекта заклинания Нагуманны. (см. выше) 
Помимо своих волшебных способностей, Красный Поток может привести к будущим приключениям. Он может знать месторасположение логовищ сахуагинов, потерянных пиратских кладов, или даже что-нибудь про водного мага  элементалиста, который создал его. По достижении более высоких уровней, РС могут обнаружить, что кинжал связан и чувствует каналы на элементный план воды, что может привести к борьбе против принца элементального зла. 

Сокровище Нагуманны в большом приливно-отливном водоеме, включает в себя три черные жемчужины, стоимостью 500 золотых каждая, украшение, вырезанное из красного коралла в 100 золотых и ее святой символ - золотое ожерелье с зубами гигантской акулы. У нее также есть 7 магических мазей, созданных из водорослей и крови магического глубоководного существа, действуют как Keoghtom’s ointment. Она использует мази, чтобы благополучно пройти фикомида (локация 9), когда идет кормить ящериц (локация 5). 
Если она чувствует, что проигрывает сражение, то пытается бежать через примыкающий водоем с помощью акулы. 

Shark: INT non; AL N; AC 6; MV swim 24; HD 5; hp 16; THACO 15; #AT 1; Dmg 2-8; SZ M; ML 10; XP 175; MCI.
Большие водоемы соединяются с заливом Мираго через много-лабиринтовые  проходы, которые нет смысла указывать здесь. Для РС это может стать новым приключением, цель которого отыскать святыни и тайники сахуагинов. Но они также могут столкнуться с гигантскими мантами, акулами и другими опасными существами глубин. 

Уход из Пещер 

Уход из пещер достаточно легок, но покинуть его с богатствами сложно. Если РС выбирают морской путь через туннели, то могут столкнуться с акулами, сахуагинами, а бой на глубине может быть крайне труден для них. Если же РС выберут дорогу через пещеры, то выжившие дварфы могут следить за ними и устраивать засады, например у лестницы, или когда они делают привал. 

Заключение

Если РС убили Родольфо, то они спасли репутация Винчецо. Тот с удовольствием платит приключенцам 500 золотых, чтобы смыть пятно с его чести и может нанять героев для других миссий от имени города. Он также может предложить группе РС в качестве спутника молодого жреца Njord-а. Если Нагуманна выживает, то, естественно, захочет отомстить РС. Даже если дварфы потерпели неудачу, сахуагины все равно будут работать против города, устраивая нападения на корабли рыбаков и торговцев. А на суше они могли бы иметь в союзниках холмовых гигантов, нападающих на караваны, контролирующих торговые сухопутные пути, чтобы отрезать город. Возможных путей для дальнейших приключений можно найти много.  

