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Введение

Партию нанимает караван купца Ибн-Арахры, отправляющийся в горную деревню Саарук. По прибытию наемникам придется разобраться с кошмаром, терроризирующим деревню, причем в достаточно ограниченные сроки. После этого караван купца отправится назад, нагруженный частично оружием, частично – слитками железа, серпами, плугами и прочим.

Перед началом похода рекомендуется внимательно прочитать модуль.

Наем

Итак, в Хоуп прибудет уже известный здесь по “Зоологу” купец Ибн-Арахра. Он встречает наемников днем, примерно в час после полудня.

NPC: Алделлуз Ибн Арахра

Описание: Невысокий и немного пузатый хитрый добродушный купец, который неплохо соображает и умеет, если надо, действовать жестко. Поэтому он не только выжил, но и стал довольно успешен. Когда-то он бывал и в Хазоре-1, но какие-то его информаторы сообщили, что ему лучше оттуда убираться. После этого он подался в Хазор-2, в Хайборию. Тут он немедленно обзавелся связями, вступил в Лигу Купцов и начал успешно торговать всем, от оружия до пакли. Поэтому его можно встретить где угодно. Но он много знает и совсем не так прост, как кажется. Кроме того, он знает о существовании Междумирья и будучи от рождения родственником жителя Междумирья, может туда наведываться.

Арахру знают многие продавцы, трактирщики и управляющие гостиниц. А все благодаря тому, что он обладает уникальной способностью запоминать имена почти всех, кого он встречает в своей жизни.

У купца на безымянном пальце левой руке есть кольцо с небольшим отполированным кусочком малахита, которое чуть-чуть светится магией. На самом деле там спрятано заклинание прямого телепорта, которое заложено знакомым магом Арахры. 

Фигура полная, движения плавные и открытые. Речь плавная, одежду носит всегда простую, не выделяющуюся. Во всем ищет выгоду. Круглые, но твердые черты лица.

Сейчас, осенью, купец одет в прочные кожаные сапоги по колено (без шнуровки), теплую рубаху, поверх нее – теплую робу, заправленную в теплые хлопковые штаны (такие делают в Тараке, на юге) и хороший непромокаемый темный плащ с вышитым круглым щитом на спине, причем вышивка потерта от времени. 

Лига Купцов – организация купцов в Хайбории. Хорошие дороги, безопасные путешествия, надежная охрана – вот лозунг этой организации. Главы лиги: Ирлентрии, Зорн Мийар, Алдет Сахенстар. В данное время Лига несколько потеряла свои позиции, в связи с возникновением большого числа молодых торговых компаний. Символ лиги купцов – золотая монета и круглый щит. 

“В Хоупе был осенний полдень, и день не радовал деревню ясным солнцем. Тепла тоже ожидать не приходилось –слегка моросил дождик, который ночами переходил в противный мокрый снег. Листва с деревьев опала еще не вся, и нависший на них кое-где снежок грозил обломить ветви. Магов в Хоупе было видимо-невидимо, но то ли они были не погодными, то ли им было просто лень и они предпочитали привычно месить грязь добротными кожаными сапогами. Тем не менее, в воздухе висело ощущение задержавшейся утренней свежести, и прохожие, которые не обращали слишком много внимания на неприятности, вдыхали этот легкий бодрящий воздух.

У стационарного портала Хоупа, где посуше, стоял задумчивый Алделлуз Ибн-Арахра – частый посетитель удивительного в своем разнообразии Междумирья. Он уже несколько раз пользовался услугами наемников из деревни между мирами и, если удавалось справиться с их привередливостью, неизменно оставался доволен. Вот и сейчас он рассчитывал на затраты не более чем четыре золотых за пять дней эскорта... Если не произойдет чего странного. Купец осторожно потрогал носком сапога принесенный ветром желтый березовый лист и тихонько чихнул.”

Итак, купец предлагает наемникам сопроводить его караван с продуктами за 50 километров, в горное село Саарук, где, как он утверждает, товар с руками оторвут. В партии желательно присутствие не более одного мага, так как Арахра уже везет с собой одного мага-биолога, который должен следить за сохранностью фруктов. Повезет же купец арбузы и бананы с юга, апельсины и мандарины, а также крупную южную картошку, лук и виноград. Местность, по которой они поедут, достаточно безлюдна, но относительно безопасна, как утверждает купец. 

Арахра обещает плату в 5 золотых за сопровождение и вознаграждения – в зависимости от трудностей, которые встретятся. 5 золотых за эскорт: два дня пути туда, в течение трех дней он продает все продукты, затем два дня пути назад (в два с половиной раза больше, чем месячная зарплата тяжелого пехотинца по РНВ!). В сумме – семь-восемь дней. Он также советует партии одеться потеплее – в Хазоре осень. Отбывают приключенцы и купец через стационар Хоупсленда.

Село Реила

Партия прибывает в село в 9:00, 5 октября 2013 года, в пятницу. Таким образом, вечером сегодняшнего дня партия уже будет “клевать носом”. Холодное утро под мрачным, плотно затянутым тучами небом Хазора. Купец лишь немного ежится, а приключенцы немного мерзнут – 0 градусов по Цельсию.

Первое, что видят прибывшие – это портал, который представляет из себя платформу примерно 5*5 метров, высотой в 10 см. над уровнем земли, сделанную из неплохого черного гранита; на платформе стоит широкая арка из того же гранита, которая закреплена и защищена магически. Около платформы стоят трое молодых дружинников с короткими мечами и в кожаных шапках, в кожаной полуброне. Рядом с ними стоят маг 2 уровня Цеилломон и хранитель стационара Реила Дирволин.

NPC: Цеилломон.

Описание: Маг 2 уровня. Человек среднего возраста – 30 лет, черные волосы, рост 170 см. За вывоз артефактов из Хайбории берет еще по серебряной монете, за ввоз не берет ничего. Характер спокойный; несмотря на это, Цеил достаточно любопытен. Его лицо – чуть светлее лиц окружающих, так как он родился в Вессалии. 

NPC: Дирволин.

Описание: Дварф среднего возраста, одет в кожаную полуброню, слегка тронутая сединой борода. На лице – шрам на левой щеке, характер – дотошный. Осмотрит партию дотошно и запишет все, что увидит. За широким кожаным поясом – большой боевой топор.

Прибывших внимательно осматривают, Арахра платит по серебряной монете за каждого прибывшего и проводит путников от портала. Главная площадь села и основные улицы прекрасно вымощены камнями Гряд небес (они же Большие горы, они же – Западные горы), которые находятся достаточно близко к селу и поэтому можно позволить такую роскошь; впрочем, в данном случае это намного выгоднее деревянной мостовой в данном случае. 

“Несколько секунд ужаса, в течение которых наемники ничего не чувствовали – и вот под подгибающимися ногами уже прочная старая гранитная кладка стационара другого мира. Над головой – мрачное серое небо Хайбории без видимых облаков и надежная каменная арка портала. Неизвестно, кто придумал строить порталы такой формы, но замысел строителей оправдал себя и отчего-то оледеневшим рукам было за что схватиться. Первым к прибывшим вернулось зрение, затем – слух: привычный Арахра неспешно отсчитывал звонкие сребреники дварфу в кожаной полуброне. Затем вернулись вкус и обоняние – ноздри жадно втянули холодный режущий воздух Хазора. 

Последним вернулось осязание – отчего-то оледеневшие руки наемников, прикоснувшись к одежде, нащупали крохотные ледяные капельки. Да и полы плащей отказывались гнуться – пропитавшая их вода за мгновения превратилась в лед и теперь ткань напоминала брезент. Первые шаги, взгляд вокруг: стационар представлял из себя большую площадку, выложенную гранитными глыбами, на которой стояла каменная непонятно из чего сделанная арка. Позади прибывших, метра через два, стояли двое любопытно шарящих по наемникам глазами дружинников в кожаных полубронях с короткими стальными мечами и в кожаных шапках. Справа, на резной лавке – спокойный человек в робе, перед купцом – дварф среднего возраста с книгой и грозно поблескивающей за спиной секирой.”

Арахра ведет наемников южнее по достаточно широкой и гладкой мощеной дороге. Сейчас его караван как раз нагружают ящиками – они пару дней хранились на складе, пока купец некоторое время ходил по селу. Метров через шестьсот он сворачивает направо (по карте) и перед прибывшими предстает большая изба. 

Личный склад Арахры в Реиле: Вообще-то этот склад использует не только Алделлуз, а еще и его приятели. Это – большая изба из бревен дуба, без стекол, но с крепкими, окованными изнутри железом ставнями (три окна). Двери также окованы железом изнутри. Все это – меры предосторожности, так как теоретически Лига Купцов не одобряет личные склады торговцев. Днем в избе открыты ставни, товары накрыты тканью, а посередине стоит стол и два опытных бывалых охранника режутся в карты, изображая простаков. Здесь хранятся товары разного рода, но в основном высокой стоимости и “контрабандные”: товары средней, низкой и крайне высокой стоимости купцы предпочитают провозить под защитой Лиги купцов, то есть подписав охранную грамоту. Но охранная грамота все же денег стоит (зарегистрированные путешествия).

“Арахра быстро шагал на юг. Внимательно наблюдавшим за происходящим вокруг наемникам стало очевидно, что попали они в село в горной местности: улицы были вымощены камнем, местность шла под уклон на восток, а западнее вдали проглядывали горные вершины, белые вершины которых сливались с небом. Вокруг же парти суетились местные жители – ведь сегодня была пятница, базарный день, и все старались что-либо повыгоднее продать или купить. Дома здесь тоже были добротные, но в основном деревянные – глину на кирпичи здесь было сложно достать, а из каменных глыб пока никто не додумался строить... Впрочем, на главной площади, которая осталась позади, были большие непонятно из чего построенные дома. На улицах было относительно чисто, бегали по каким-то свои делам ребята, подметал мостовую уборщик, какие-то две собаки, виляя хвостами, канючили у старухи свиные потроха...”

Стоит сказать немного о мотивации Арахры. Он недаром не купил охранную грамоту и не нанял охранников по совету гильдии. Дело в том, что он намерен завезти партию по дороге в деревеньку, где не мешало бы разобраться с разного рода пакостями нечистой силы; это он представит как случайность, а наемникам гильдии пришлось бы доплачивать отдельно. Кроме того, он везет товар, который, как он рассчитывает будет высокой (но не высочайшей) прибыльности – фрукты с юга, которые в горном поселении будут оценены по достоинству. Мало того, он еще и кое-какие травки везет...

Итак, по прибытии наемники увидят избу, из которой выносят ящики и ставят их на рессорную телегу – основное средство передвижения в Хазоре. Рессоры, конечно, находятся не под самой телегой, а под приделанным спереди сиденьем для ездока – под “передком”, как его называют здесь. Передок обит светло-коричневой тканью, у самой телеги есть невысокие бортики. Мерин Лис – крепкий, гнедой (каштановый), местный тяжеловоз, в холке – сантиметров 150, подковы летние, железные. Прозвище заслужил за хитрость, а о большем Арахра наемникам не скажет. Дуга и оглобли на вид крепкие, сама телега практически новая. Купец умеет разбираться в лошадях – работа такая; с собой он также везет и целый ящик с яблоками, который поставят ближе всего к заднему краю телеги – “Лисенка” кормить. 

Телега уже загружена более чем наполовину, и последние три ящика, которые поставили два крепких на вид охранника (Эраинт, Маулеас) – последние. Наемники могут углядеть ящик с яблоками. Ящики выступают над ботиком на 50 сантиметров; сам бортик в высоту составляет 20 сантиметров. 

NPC: Эраинт

Описание: Крепко сложенный воин 3-го уровня, который охраняет склад купцов. Черноволосый, движения тяжелые, кажущиеся ленивыми. За спиной – стальной полуторный меч в кожаных ножнах. Доверенный Арахры. Характер – честный; немногословен, большой прямой нос, карие глаза.

NPC: Маулеас

Описание: Практически двойник Эраинта, но за спиной в бою у него висит чехол для лука и берестяной саадак, а на поясе – сабля. В левом ухе – золотая серьга; он любит выпендриваться, и даже сейчас не может блеснуть своей успешностью. Жаден до женского полу.

“И вот через полкилометра пути – а село было большим и Арахра отчего-то вел наемников почти в местные “трущобы” – среди уже не таких опрятных деревянных изб показалась развилка. Арахра повернул налево и вскоре стала видна рессорная телега, на которую грузили ящики двое крепко сложенных воинов – видимо, охранников склада. Тяжелый стук – и на огороженную высоким бортиком телегу ровно встали последние ящики; мужики, резко выдохнув воздух...”

На телегу грузят последние ящики, так что помогать не требуется; кроме того, даже и в таком случае охранники предпочтут, чтобы наемники не видели скрытого плотной материей содержимого избы. На всякий случай их даже не подпустят к двери. По окончании загрузки купец обратится к наемниками примерно так:

“Ребята загрузили телегу. Лисенок пойдет шагом, груз тяжеловат, так что не думаю, что нам понадобятся кони – пойдем пешком, что полезно для здоровья и сэкономит вам деньги.” Это тонкий намек на то, что за свой счет он не собирается покупать им лошадей. Впрочем, если они разорятся на транспорт, то купец поможет с выбором, но перестанет им доверять – что же это за наемники, которые тратят больше, чем получат? И далее: “Если вам все же что-то нужно, то я провожу вас на рынок, только побыстрее там. Все же в Реиле чуть ли не самые дешевые металлические изделия, чем во всем княжестве. Мы немного припозднились, признаю...”

Рынок: Необходимость торопиться не даст партии слишком много торчать в селе. Северо-западнее от склада Арахры, метрах через триста, находится достаточно большой рынок, замечательный тем, что здесь продают самые дешевые во всем княжестве стальные и железные изделия (75-85% стоимости по РНВ). Их здесь и больше всего. Рынок делится на двенадцать длинных рядов – продуктовый, знахарский (травы, настойки и эликсиры), рынок заморских товаров – здесь продают обезьян, диковинные фрукты, большие часы и тюрбаны. Четвертый – ряд с одеждой и обувью, пятый – гончарный. Шестой – пивной ряд. Последние три – это оружейные изделия. Десятый ряд – это грабли, лопаты, тяпки, ножи, сабли и простые мечи. Одиннадцатый – это хорошие сабли, длинные, двуручные и полуторные мечи, мечи с примесью серебра. Двенадцатый – серебряные мечи, мелкоузорчатые мечи сварного булата, фламберги, шпаголоматели, луки и стрелы, разного рода экзотика. Но серебро стоит ровно столько, сколько стоит, и поэтому изделия из него стоят столько же.

Партия может закупить очень неплохие сапоги, перчатки по 150% цене. Обработанная магами непромокаемая ткань стоит 300% обычной, просто водоотталкивающая (внешний слой таков) стоит 200% стоимости обычной ткани. В основном плащи сшиты из ткани конопляных нитей, набиты пухом (зимние) или другой плотной тканью (летние) и еще раз прошиты.

Менестрель: На рынке можно с шансом в 20% встретить менестреля, который поет что-нибудь веселое, но достаточно быстро покидает рынок.

Воришка: ДМ может кинуть процентный кубик, и если выпадет менее 5, то нужно сделать проверку интеллекта – на наблюдательность; в случае неудачи персонажа удачно обокрали, иначе он увидит маленького воришку. Кроме того, на рынке (помимо людей, эльфов и дварфов) можно заметить даже и орков, которых окружающие сторонятся, но не пугаются.

Итак, закончив покупки, наемники и купец возвращаются к телеге. Если они вдруг решат таки купить лошадей или заупрямятся, то коней можно купить южнее склада Арахры. 

Конюшни: Средних размеров огороженная поляна с деревянными конюшнями рядом. Есть пара тяжеловозов  300% от стоимости обычной лошади и около двенадцати простых средне обученных лошадок. 

Кузнец Эдерн: В Реиле есть свой профессиональный кузнец. На его участке стоят пять домов, из которых один дом и одна кузница – его, один дом – для двух подмастерьев (Аноут и Каовсел), которые трудятся в кузнице рядом. Они могут и подковать лошадь, и подправить меч.

NPC: Эдерн

Описание: Чуть выше среднего, хорошо сложен, рассудителен, смел, экономен.

Знахарь Тулер: Тулер – знающий свое дело серъезный мужик лет 40. Увлекается физическим развитием и всякими новомодными методиками развития духа и тела – когда посетителей нет, он зажигает палочки благовоний или медитирует. Его “магазин” – это большая изба с широкими окнами и лавкой внутри; за стеной – склад.

В селе Реила есть следующие случайные энкаунтеры:

Дружинники: трое дружинников в кожаной броне обходят село, наблюдая за порядком. Есть шанс 5%, что одним из них будет девушка.

Нищий: Как и везде, в селе есть люди, не желающие работать. С вероятностью 1 к 3, что это будет либо профессиональный нищий, либо блаженный, либо странник. Странники (3 на 1д3) могут рассказать что-нибудь интересное. Их можно отличить от прочих выражением глаз – задумчивость и легкий интерес ко всему окружающему.

В сюжете село – не ключевой пункт, а лишь стартовый, поэтому наемники не должны задержаться там надолго. По возвращении купец садится на передок, правя мерином, а наемники шагают позади. Но и это еще не все: по дороге на северо-запад купец заберет мага, который должен будет поддерживать его продукты в целости и сохранности. Это – Вадус Фаналон (для друзей просто Вад). 

NPC: Вадус Фаналон

Описание: Вад живет в Реиле достаточно давно и специализируется на продуктовой магии. Боевых заклинаний у него нет – только заклинания Защита продуктов (Protect food), Защита от зла (Protection from evil) и Свет (Light). Среднего роста, худой, немного нервные движения. В разговоре всегда судит поспешно и резко. Одет в очень хорошую кожаную полуброню (АС8). Порядком трусоват и раздражителен, причем не привык подчиняться другим. Быстро устает, ноет и постоянно требует отдыха. На вопрос “почему же ты не взял лошадь?” он раздраженно ответит “Потому!”, потому что он об этом не подумал. Знает он на самом деле очень мало и лишь умеет проделывать пару трюков – то бишь его заклинания и еще шевеление ушами. Выдающиеся скулы, сухая кожа лица и прямые черные волос до плеч; при этом его шевелюра достаточно жидка и на голове виднеется проплешина – результат неправильного зачеса. Бреется каждый день и притом таскает с собой какой-то крем для лица. В нем есть что-то от маменькиного сынка: у Вада есть пожилая мать, которая живет неподалеку и постоянно опекает его.

Путь до Лирона

Вспомним, что партия прибыла в Хазор 5 октября, в пятницу 2013 года, в 9:00. Отсюда следует, что, провозившись на рынке пару часов, они выйдут из села Реила примерно в 11:00. До единственной деревни на дороге – Лирон – топать 20 километров, а от Лирона до Саарука – еще примерно 20 километров. Обо всем этом сообщит купец, сверяющийся со старой потрепанной картой, которую он когда-то одолжил у знакомого.

Есть у приключенцев кони или нет, привычный к таким поездкам Лис будет идти мерным шагом. Для него эти ящики на телеге, включая купца – чуть меньше средней нагрузки. Хуже то, что дорога идет в гору; село Реила расположено на высоте 1000 метров на уровнем моря, деревня Лирон – на высоте 2500 метров; подъем составляет 1500 метров в высоту за 20 километров пути. Не самый крутой подъем. Преодолевая по 5 километров в час, партия будет в Лироне примерно через 5-6 часов (учитывая часовой отдых).

До деревни дорога почти абсолютно прямая и представляет из себя поначалу почти лесную просеку, а затем – все более и более каменистую просеку. К концу пути наемники будут на высоте более двух тысяч метров над уровнем моря, а там уже начинается чуть более разреженный воздух; кроме того, разреженность эфира скажется на заклинаниях магов. Важно, что угол склона не однороден – к концу пути он возрастает. Деревня же расположена на относительно пологом месте.

Итак, отдых. Через три часа пути Вад начнет ныть, что хорошо бы остановиться, а то и так ноги болят и тому подобное. Арахра тоже решит сделать отдых, и путники сядут отдохнуть у небольшого обрыва, где за стволами деревьев можно видеть часть пути, по которому они прошли. Покрытое привычным уже слоем туч небо, дующий в лицо холодный влажный ветер (дует-то на самом деле с гор, но из-за деревьев возникают завихрения). Обед; можно создать из Вада жмота, описав, как он садится в сторонке и уминает свои припасы, делая вид, что товарищей как бы и нет.

Ошибка мага: Отдых тоже можно скрасить – Фаналон забывает поддерживать защитное заклинание после сытного обеда и нелепо суетится, восстанавливая его, а купец шипит сквозь зубы. Если наемники поинтересуются, сколько он получает, то Ибн-Арахра скажет по секрету, что Вад получит 7 золотых по возвращении. Но Фаналон никоим образом не отдаст партии магическую формулу защиты продуктов, так как опасается за свою работу. Формула действительно очень сложна и была разработана специально для “продуктовых” магов.

Животное: Наемники могут обнаружить за обедом, к примеру, ежика, который топает по каким-то своим делам или заинтересовался путниками.

Грибы: Отправившись по малой нужде в лес, приключенец может обнаружить пенек от старого поваленного дерева, который порос крупными рыжими лисичками.

Дождик: Не обязательно использовать все энкаунтеры сейчас. Их можно использовать и по дороге. Вот еще один из них: начинается холодный средней силы дождь; партия прячется под деревьями, Арахра накрывает Лиса попоной. 

Мендаган и его спутники: Вторая половина дороги до Лирона, еще 20 километров. На этом отрезке путники встречают похожего вида “караван”, едущий из Саарука. Описание: телега примерно такая же, как и у Арахры, один предприниматель – Менданган и двое его личных охранников (Блендерн – дварф в кольчуге и Эрман – человек в кожаной полуброне). Купцы приветствуют друг друга, приостанавливаются. 

NPC: Мендаган Лаурагролл

Описание: Мужчина лет 50 (средних лет), крепкий с виду, бодрый и оптимистичный, хотя поначалу это и не заметно. Темноволосый, небольшая борода лопатой, в теплом непромокаемом плаще с вышитой позади монетой – арканом с профилем царя Варока (царствующий ныне). Любит поспорить, осторожен и предусмотрителен.

Менд везет в село Реила средней стоимости оружие и слитки железа. Уж у него-то есть охранная грамота. Пока Арахра и Мендаган разговаривают, Блендерн и Эрман демонстративно осматривают окружающий их редеющий лес, показывая, что доверяют путникам не до конца. Купцы, встретившись посередине дороги, разговаривают тихо, но по возвращении Арахра сообщает наемникам следующее: Менд в Лирон не заезжал и поэтому не знает, какие там новости, но он превосходно осведомлен о том, что в Сааруке, в этом городе-деревне завелась какая-то тварь, которая людям спать мешает. Сам купец ее не видел, но говорит, что тем, кто избавит от нее деревню – а появляется это существо только по ночам – староста обещал награду в 300 золотых. Менд лишь сказал, что впервые это существо, похожее на небольшого горбуна, увидели два дня назад, и что оно бродит по улицам лишь ночью. Ибн-Арахра отметит, что раз наемники хотят получить побольше денег, то им можно будет попытаться справиться с монстром, пока он в течение трех дней будет продавать фрукты да овощи; если же они не будут охранять его в это время, то три дня он поживет в гостинице, но при этом вычтет из общей суммы оплаты полтора аркана (по пять серебряных монет за день проживания).

Следует отслеживать и пресекать в корне попытки игроков обменяться НРПГ информацией. Уже по описанию можно сказать, что это – кошмар. Точнее, пресекать такой обмен не следует, но если кто-то немедленно говорит, что встречал что-то подобное раньше (во время странствий, описанных в предыстории), то он получает за весь поход не более половины экспы за отыгрыш. В Хазоре максимальная награда за отыгрыш в одном походе составляет 200 арканов Хазора (золотых монет)

Еще два часа пути после встречи с Мендаганом – и партия уже находится у въезда в Лирон. 

Лирон

До Лирона идет достаточно широкая, проторенная дорога. Заворачивая в деревню, партия видит, как дорога далее уходит на север, слегка съеживаясь по ширине.

Название поселения: Лирон

Статус поселения: деревня

Численность населения: 300 человек, 50 эльфов

Примерное расположение поселения: по дороге из села Реила в горную деревню Саарук

Климатическая характеристика: стандартная Хайборийская, с учетом горной местности

Площадь: 1 квадратный километр.

Мэр или староста: Адин Бринтр

Итак, два дня назад на улицах Саарука появился кошмар. А три дня назад в Лирон за продуктами – картошка, лук, прочая мелочь – приезжали двое дружинников; один из них приехал со своими детьми – два парнишки по 14 лет (Прион и Гванк). Деревенские дети чем-то их обидели, и один из них (Прион) – чтобы поразвлечься – создал из своих детских силенок магическую формулу “летающих глаз”, как оказалось потом, не зная, как отсоединить шнур подпитки энергией своего творения. В результате уже третий день жители деревни по ночам нервничают, всей спиной ощущая, что за ними следят. А некоторые из них и видели это творение – иллюзией, созданной мальчишками, были два летающих глазных яблока. Можно представить себе, какие ощущения испытали некоторые жители деревни, увидев это... Отчасти страх, испытываемый жителями деревни, породил кошмара, который предпочитает питаться в Сааруке.

За шутку на них разозлился местный леший, который хоть и был существом немагическим, навредить мог. Он заманил ребят по дороге домой в вырытую им же волчью яму. Там ребята сидят уже третий день, и их-то крики – по дороге в Саарук – и услышат наемники. 

Но пока наемники этого не знают. По прибытии в Лирон они отмечают следующее – не выспавшиеся лица деревенских жителей, бродящих по улочкам хмурых парней с рогатинами. Хорошо бы, если партия в этот день не доехала до деревни – тогда они ночью, в темноте, испытали бы все прелести “наблюдения неизвестного” и притом не выспались бы толком. Получился бы хороший энкаунтер. В противном случае Арахра решает переночевать в Лироне, и выделят путникам (не сообщая об этом) тот самый дом, из которого вчера выехала семья; на их решение повлиял и “неизвестный наблюдатель”. 

По прибытию в деревню Арахра сразу слезает с телеги и идет к старосте с просьбой выделить им дом. Староста, Адин Бринтр – человек пожилой и небогатый, поэтому он пообещал в случае избавления деревни от напасти всего лишь пятьдесят золотых. Мало кто считает “невидимого наблюдателя” опасным, не все вообще ощущают его присутствие, а некоторые просто затариваются у знахаря лекарствами от бессонницы.

Дом старосты: Адин живет со всей своей семьей, то бишь с женой, двумя сыновьями по 16 лет и дочкой 19 лет, которая в данный момент уехала к тетке в село Реила. Они возделывают большой “участок” с картошкой и прочим, продавая это в Саарук по мере надобности. Большая изба из лиственницы находится на главной площади, в доме – три комнаты, на участке рядом – стойло для двух коней.

Знахарь Эстан: Опять же изба местного травника. По приближении партия увидит нескольких человек, разговаривающих со стариком. “Что, вас тоже бессонница замучила?” – спросит он, когда подойдут наемники. Действительно, некоторые жители деревни решают проблему именно таким образом. Знает травник средне, так что ничем особо помочь не сможет.

Итак, партии выделят большой брошенный дом на окраине. Предполагается, что ночью они познакомятся (Арахра решит переночевать здесь) с двумя летающими глазными яблоками. Получится достаточно веселый энкаунтер – в результате либо выспится лишь один купец, либо в результате грамотного дежурства выспятся только те, кто не провалят бросок на Интеллект (разум заставляет животные инстинкты успокоиться). Скорее всего Фаналон тоже не выспится – он достаточно нервный тип.

Еще раз по поводу Приона и Гванка – если наемники будут расспрашивать, то им мельком упомянут, что ребята они хорошие, один из них учится у Саарукского мага (Прион учится у Голина), второй немного ленив. А также о том, что кажется, в последний раз они подрались с местными ребятами.

Утро: “Ранним утром не выспавшийся толком ... вышел из дома и потянулся. Отчего-то небо расчистилось, и восходящее солнце озарило нежным розовым светом края светлых перистых облаков, прикрывающих еще не севшую луну. Легкий ветерок гулял по сонному Лирону, овевая открывающиеся ставни и сонные лица крестьян.”

Далее Арахра не даст партии толком погулять по деревне. Ему, простите, нужно продукты продавать, и личные стремления наемников к заработку его не касаются. 

Чем дальше дорога, тем она круче. Второй день пребывания в Хазоре - 6 октября 2013 года, суббота. Отдохнувший лис бодро тянет телегу вперед – как Лирон, так и Саарук находятся примерно на одной высоте, но Саарук – на высоте 3000 метров, а Лирон – на высоте 2500 метров над уровнем моря. Максимальная высота гряд небес составляет 5000 метров, за ними, западнее, находится Загорье – тоже довольно обширный край.

Прион и Гванк: По дороге на север в произвольном месте кто-нибудь из партии слышит слабые крики из леса по бокам дороги. В выкопанной неизвестно кем в каменистой почве волчьей яме сидят двое четырнадцатилетних подростков. Они порядком замерзли и проголодались. Сами того не зная, они подпитывают энергией свое творение – летающие глаза – но сейчас этого не заметно, поскольку они очень слабы и много энергии передать не могут. Прион – ученик мага (Голин) в Сааруке, и именно он создал иллюзию. Отец парней – дружинник Дибинон Осолаван (как и обычно, при указании имен первым идет имя, вторым - род). Ребята довольно-таки шумные, неразумные и безответственные.

Их история такова. Четыре дня назад (2 октября; сейчас уже второй день пребывания партии в Хайбории) их отец и его друг отправились в Лирон за продуктами на местной модификации телеги. По дороге назад они немного отстали, у них одновременно закружилась голова и они упали – оба. В одну яму, разглядев над ней лишь чье-то суковатое лицо. О произошедшем в Лироне они умолчат, сказав, что ничего странного не было, и что они “играли с местными мальчишками”. Далее они намерены отнекиваться от драки, так как им неприятно это воспоминание – они уже посидели в яме и осознали, что есть кое-что поважнее, чем дразнить деревенских. Когда их найдут, купец согласиться поделиться продуктами и выделит место на телеге. Так их и повезут до Саарука, где папаша надерет им ухи.

Саарук

3000 метров. Подъем, казалось бы, небольшой – но Лирон защищают деревья и находится он на плодородном склоне, а Саарук – на открытом почти всем ветрам (в основном северным, западным и южным) каменистом плато размером в квадратный километр – большой такой пятачок. Поэтому через пятнадцать километров пути (примерно через три часа) открывается вид на плато, практически лишенное растительности. На склоне – мох, мягкая травка, а дальше – небольшая равнина с практически незаметным подъемом к западу. Холодный северный ветер годами сдувал с этого естественного выступа практически все живое, и лишь хайборийцы смогли поселиться на нем. Редкие небольшие облетающие березки склонили вершины, кланяясь тому животворному югу, из которого и пришли первые поселенцы в великую долину Ируны. Колючий холодный воздух гонит по этой каменистой равнине светло-желтые листики берез, словно устилая дорогу прибывшим.

Немного севернее можно разглядеть русло небольшого ручейка, со временем проточившего себе дорогу сквозь камень. Это был не простой ручей – путники видят истоки Нары, большой Хайборийской реки, которая кончается озером Лаат, так и не достигнув океана, и питая Тианорские топи, край вечных болот, мошкары и сырости. Саарукский склон обрубается западнее резко поднимающейся на триста метров горной породой; из-под этого обрыва и течет маленький ручеек Нары. Укрывшись этим склоном и схоронился перевалочный пункт для горняков – деревня-город Саарук. 

Вначале – вкратце о географии. Западнее Саарука находятся Пики Небес, максимальная высота которых – 5000 метров. За Пиками Небес – Загорье, побережье великого океана, надежно отгороженного от Хайбории. Севернее – доменные печи Саарука и собственно рудники, он их позднее. Южнее и немного западнее, достаточно далеко, находятся каменоломни Хайбории, но туда доступа нет – каменоломни государственные, и для экономии средств на транспортировку там находится стационарный портал. Основной источник воды – Нара, и в деревне можно довольно-таки часто встретить водоносов с ведрами или даже с коромыслами.

Название поселения: Саарук

Статус поселения: деревня

Численность населения: 1000, 300 – дварфы, 50 – эльфы. Женщин мало

Примерное расположение поселения:  С центральной восточной стороны Гряд Небес, Хайбория.

Климатическая характеристика:  Хайборийская с поправкой на горную местность. Возможен небольшой туман в предгорьях и заморозки в это время года.

Площадь: 1 квадратный километр (скученность на небольшом пятачке)
Мэр или староста: Бонниус Лиоланд

NPC: Бонниус Лиоланд

Описание: Человек, мужчина примерно 50 лет с небольшой бородой с проседью (на 2013 год). Некоторое время в молодости работал на рудниках и в шахтах наемным рабочим, поэтому выглядит крепко но, бывает, покашливает – рудничная лихорадка. Одежда говорит о достатке и хорошем вкусе. Характерно цепкий взгляд, всегда насторожен. Всегда трезв и рассудителен, умен, но непочтителен к прочей власти, так как считает себя хозяином здешнего края, так как из столицы только приезжают забирать подати. Его дом – это огромное дубовое строение из хорошо прошпаклеванных бревен с деревянным коником на охлупне. 

Филиал Лиги купцов: Небольшое добротное здание со складом позади. В нем находятся двое купцов, ведущих дела, а также трое-пятеро наемников. Следует отметить, что все филиалы торговых компаний почти одинаковы – торговый консультант, несколько наемников поблизости, охрана, склад неподалеку, бумаги (для охранных грамот), чернила и контрактники – те, кто заключили договор о покупке чего-либо.

NPC: Селон Хериан

Описание: Селон – это хорошо знающий законы купец, который специализируется на заключении различного рода сделок и продаж и в этом преуспевает. Выглядит он как 25-летний худой темноволосый парень, у которого рубаха стерта на рукавах – много пишет. Всегда носит с собой бумагу и чернила. Требователен ко всем и по характеру нечувствителен, считает, что свои проблемы все должны решать сами.

Филиал Глаз дракона: Большое деревянное здание с вывеской с изображением зеленого дракона. Как и обычно, за филиалом – склад. Компания “Глаза дракона” тоже удерживает свои позиции в Сааруке и обеспечивает своих клиентов железом и сталью. 

NPC: Кон Беженар 

Описание: Беженар – консультант по вопросам картографии, законов и торговых сделок. Он неплохо знает, что где стоит и находится в непрекращающейся борьбе с Селоном Херианом. Кон – младший партнер владельцев компании и имеет много прав. Соответственно, он может обеспечить некоторые льготы и в помещении у него от 5 до 10 наемников (2 – непосредственно внутри и у склада, остальные – на примете) к услугам купцов.

Квартал кузнецов: Это – длинная улочка с кузницами и домами кузнецов по бокам. Днем тут довольно шумно, так как буханье молотов раздается и за границами квартала. Поэтому за границами квартала находятся лишь магазины, в которых торгуют задешево кирками, тачками, лопатами и ведрами, а также там находятся овощные магазины. Но только ими – филиал “Глаз дракона” строго за этим следит.

Типовой магазин квартала кузнецов: Торгуют здесь в основном старики, в прошлом – кузнецы, горняки или отцы кузнецов и горняков. Торгуют они овощами, которые выращивают их жены на своих участках в долине на востоке. Кроме того, здесь можно почти за полцены купить неплохую лопату, кирку или ведро. Среди магазинов есть и Лавка Грата. 

Лавка Грата: Грат – местный священник Митры, 3 уровень. Это – молодой человек 22 лет, блондин, связывающий волосы в пучок за головой. Он торгует напитками лечения и интересуется всем происходящим вокруг. Грат также помогает гостиницам в создании защиты от блох и тавернам – от мух. Его мать живет в Лироне и выращивает некоторые нужные ему травки.

“Всякая всячина” Молосанта: Это – рандомный магазин для местных жителей. В нем купец по имени Эдвин торгует картошкой, луком и т.д. Он зачастую является заказчиком поставок из Лирона и других мест. Эдвин также торгует паклей, спицами, немного – тканью, лампами и прочим. В его избушке-магазине со стенами из досок всегда очень чисто – по мере возможности он старается за этим следить. В этот раз Арахра заедет и к нему, узнав последние новости.

NPC: Эдвин Молосант.

Описание: Эдвин – немного высокомерный светловолосый человек небольшого роста, который уверен, что происходит из знатного рода, так как его отцом был якобы князь (а матерью – портовая шлюха). Но ему приходится торговать и унижаться перед богатыми посетителями, что его порядком гнетет. 

Таверна “Молот богов”: Это – большая кирпичная таверна, находящаяся близко к кварталу кузнецов. Трактирщик – дварф Ровдад, который и сам был кузнецом, но потерял кисть правой руки в сражениях с горцами на западном склоне Гряды Небес (так в Хайбории иногда называют западные горы). Вышибала в таверне – кажущийся худым эльф Ллиран Бестард (260 лет на 2013 год от начала портального заселения Хазора), прибывший откуда-то из других миров достаточно давно.

Гостиницы: Гостиница Сабриса и гостиница Свенсона – практически одно и то же. Это – кирпичные двухэтажные строения, разве что Свенсон берет тем, что у него лучше кормят, а Сабрис – тем, что у него более просторные помещения. У обоих комнаты на втором этаже в полтора раза дороже и удобнее. На первом этаже у них по 5 комнат, на втором – 3 комнаты. У обоих в центре гостиницы находится печка. Свенсон берет золотой (аркан) в день, а Сабрис – 7 SP, но у него меблировка похуже. Блох нет ни у того, ни у другого. Здесь уже используют громоотводы.

Важно помнить, что это не только гостиницы, но и постоялые дворы – здесь можно оставить лошадь или, в случае с караванами, телеги.

Неудивительно, что гостиницы – кирпичные. В Сааруке много проезжих и они составляют неплохой доход, который позволил доставить глину с полей небес на склонах Хайбории.

Центр дружины: Это – практически небольшой полигон для тренировок, занимающий около квадратного километра. Находится на юго-восточном склоне “пятачка” Саарука. Но главное – это небольшая изба на три комнаты с приемной и офисом. Глава дружины – Пинолен, человек 30 лет, не женат из-за своей помешанности на “физическом развитии”. Сильный, но крайне углублен в себя.

Квартал развлечений: Это – длинная улочка с выстроившимися в ряд небольшими избами. Среди них есть и большие – два игорных дома. У каждой проститутки должен быть заверенный доктором Береном документ о ее здоровье. Также здесь шныряют мальчишки - торговцы наркотиками, в частности валькиром. Проститутки наркотики не употребляют – врач следит.

Дом доктора Берена: Дом доктора – это большое кирпичное одноэтажное здание с чердаком (доход-то неплохой; иногда приходится лечить и посетителей). 

NPC: Берен 

Описание: Средних лет человек (2013 год) в белых одеждах. В его доме есть лаборатория, конюшня и сеновал.
Дом мага Голина: Голин – учитель Приона (которого наемники “подобрали” по дороге в Саарук), дварф. В Сааруке есть небольшая проблема – выгребных ям в камне не вырубишь, и поэтому Голин наловчился в создании специальных веточек, которые ускоряют разложение гумуса во много раз, превращая его в землю, песок и воду. Помимо этого Голин разбирается в иллюзиях, но он не сумеет углядеть тонкую ниточку подпитки энергией от Приона к иллюзии в Лироне – дело в том, что летающие глаза – это что-то вроде змея, который вовсе не обязательно быстро упадет, лишившись поддержки. Если партийцы что-либо заподозрят, то он предложит им сходить к его учителю – ныне отшельнику Алфиусу Мадеилинду, который живет на склоне над истоком Нары.

NPC: Голин Алантон 

Описание: Голин – дварф средних лет с большой бородой и в широких темных одеждах. Характер – добрый; тем не менее, на просьбы Лирона не откликается – он считает себя занятым. В Сааруке своих проблем полно – вот недавно в шахтах горняку камень повредил позвоночник, и теперь Голин и Берен занимаются его лечением.

NPC: Алфиус Мадеилинд

Описание: Учитель Голина, человек 60 лет, который выглядит совсем неплохо. Одет в теплые старые одежды, которые ему приносит Голин и остальные в обмен на маленькие услуги. Все, что ему оказалось нужным – это обрыв на западе Саарука и небольшая избенка. Алфиус – маг 8 уровня, специалист в школе иллюзий, который удалился от всего мирского и теперь посвящает все свободное время самосовершенствованию. Он может очень эффектно встретить наемников, и он же может увидеть нить подпитки энергией Приона. Нить-то он оборвет, а вот в Лирон идти откажется – ну разве если партия сделает доброе дело Сааруку, избавит город от какого-то ночного монстра.

В погоне за кошмаром

По прибытии в Саарук по достаточно широкой дороге партия видит стоящий неподалеку деревянный столб с объявлением, написанным аккуратно вырезанными ножом буквами: “Уничтожившему ночное чудище полагается 400 золотых. Обращаться к старосте.” Однако факт таков, что денег наемники не получат в любом случае, так как Бонниус - достаточно упертый в свои принципы человек, который денег не заплатит по причине отсутствия доказательств. А труп кошмара после того, как его убьют, исчезнет. Если же партия потащит старосту или других свидетелей разыскивать кошмар, то с них сдерут еще денег – ведь сами свидетели якобы тоже атаковали. 

Но первым делом Арахра поедет по указаниям Приона и Гванка к их отцу, Дибинону Осолавану. Дом находится на юго-западе Саарука, неподалеку от дома мага Голина. 

NPC: Дибинон Осолаван.

Описание: Диб – высокий неразговорчивый мужчина (35 лет на 2013 год), который служит в дружине Саарука и тоже ловит ночное чудище. Он женат и живет вместе с женой и своим отцом в одной большой деревянной избе. Его сын, Прион, учится у мага Голина, Гванк же предпочитает бездельничать. Его жена – Родгана (24 года на 2013 год ), местная девица, которая добра, но некрасива, и поэтому у нее нет шансов заполучить партию получше.

Встреча: Итак, родители радуются детям. Диб же сидит дома – у него ночная смена как у бывалого дружинника, да и платят за ночную смену больше. Он небрит и пьет вино, и детей встретит в неопрятном виде. Отчаявшиеся родители радуются возвращению детей и спрашивают у партии, чем они могут отплатить – а притом денег у них самих мало. Было бы достаточно полезно, чтобы купец остался на телеге, отсылая наемников к родителям, потому что он “не любит пускать слезу”; а наемники уж сами выберут себе награду (отыгрыш характера). 

В момент торжества из соседней избы выглянет Амаин – приятель Дибинона, и поздравит со счастьем. Амаин – тоже дружинник и видел ночное чудище.

Итак, стартовая информация о ночном чудище – а именно об этом в первую очередь спросят игроки. Монстр выглядит ужасно, как говорят те, кто его видел – много мелких глаз на подобии головы, вместо ног и рук – какие-то отростки, а на животе – огромный синюшный рот с острыми зубами. Но сам Диб этого монстра не видел – везет пока... Диб: “Говорят, что староста обещал 400 золотых за его убийство... Я верю Лиоланду, но не думаю, что ради таких денег готов расстаться с жизнью... На глазах Амаина эта штука перекусила человека пополам.” Амаин же не расскажет ничего нового.

Последние слухи Саарука: 
- Какая-то проститутка в квартале развлечений больна стыдной болезнью и от нее можно заразиться. Спрашивайте лицензии на “секс-услуги” у ночных бабочек! 

- Опасающиеся нападения ночного чудища проститутки ночью не работают (факт).

- Кому-то в шахтах Саарука сломало камнем позвоночник, и теперь Голин лечит бедолагу (факт).

- Помимо ночного чудовища на окраинах деревни кто-то видел вампиров (ложь).

- Маги говорят, что зима будет бурной – то сильные метели, то спокойная погода и солнце (факт).

После того, как игроки вытребуют или нет себе награду, купец отправляется к гостинице Свенсона. “Вы можете переночевать где хотите, - говорит Ибн-Арахра наемникам, - вот вам по три золотых на три дня и делайте с ними все что хотите. Можете сходить в офис дружины – это на юго-западе Саарука – и наняться там на три дня подежурить, вам предоставят бесплатное жилье и некоторую плату. Вадус Фаналон – а он, конечно же, увяжется за наемниками – тоже получит свои три золотых. 

В гостинице ли, в патруле ли – партия ночью встречает кошмар. Его описание приводится в Monstrous compendium Хазора. Если наемники остановятся в гостинице, то кошмар нападет на самого трусливого, поднявшись по стене – скорее всего на Вадуса, но все может быть. Следует битва с кошмаром, после которой он исчезает.

Обстановка в деревне: По всей деревне ночью ходят патрули с факелами и даже два-три мага из наемников (среди них и Голин). Как минимум каждую вторую ночь кого-нибудь убивают. Трактирщикам это не нравится и они лично готовы заплатить тем, кто избавит деревню от кошмара, так как это пугает постояльцев. В связи с происходящими событиями наемники могут наблюдать уезжающие из Саарука караваны со скарбом.

В Сааруке тоже есть несколько энкаунтеров. В общем и целом на улице достаточно много народу, в основном – приезжие. Ночью на улицах – только патрули дружины.

Яблоки: Пожилая мать одного из горняков (Маада Йониксен) несет мешок с яблоками, но он рвется  яблоки рассыпаются под ноги партии. Могут пройти и не заметить, а могут до дома довести.

Валькир: Какой-нибудь местный мальчишка подбегает к самому “обдолбанному” на вид члену партии и предлагает ему наркотик. Их дело, что они решат: то ли купить наркоту, то ли послать парня, то ли отвести его к матери, то ли сдать дружине...

Далее у игроков нет мотивации действовать; поэтому к этому моменту их уже нужно заинтересовать происходящими событиями. Если они не отправятся к отшельнику Алфиусу сразу, следует еще одно нападение кошмара (по выбору ДМ-а) на глазах у наемников. 

Вер-ворон: Ибн-Арахра также может встретить партию и спросить их, не собираются ли они заняться этим делом – он может даже немного подождать, не более двух-трех дней (тогда он получит награду от своих приятелей и не поделится ею с наемниками). Глонгат живет в утепленной деревянной избе, один – ни друзей, ни родственников у него нет. Достаточно хорошо обеспечен.

NPC: Глонгат

Описание: Глонгат – на первый взгляд странный человек, практически лонгер, который живет на окраине деревни. Он не очень любит общество других людей и он находится здесь потому, что никто им не интересуется. Темноволосый, одет добротно, среднего роста, лицо спокойное; подрабатывает в охране. Эквивалентен воину третьего уровня.

Он пошлет их к отшельнику Алфиусу Мадеилинду. К нему обращались за помощью и другие, но он всему предпочитает пребывание на одном месте, невмешательство и изучение магии. Он еще не слышал о происходящем в Лироне и с интересом выслушает новость о летающих глазных яблоках и сразу скажет, что во всем виноват Пирон; практически сразу после возвращения детей Диб отведет детей к отшельнику. Алфиус углядит и оборвет нить подпитки иллюзии, но “эта иллюзия подобно воздушному змею – она парит сама по себе и вся заложенная в нее энергия исчезнет примерно через год”. Если же наемники хотят, чтобы Алфиус нарушил свое спокойное пребывание на одном месте – то пусть они кое-куда слазят и разберутся.

А факт таков: отшельника стали мучать кошмары, причем этим летом. Он ощущает причину своего недомогания, но считал это глупостью... До тех пор, пока в Сааруке не появился кошмар со структурой, немного похожей на его магию. Он слышал о кошмарах от своих приятелей и знает, что они питаются эмоциями; быть может, это его страхи послужили причиной возникновения кошмара? “Как оказалось, сильные эмоции испытывают и жители Лирона; но это не умаляет моей возможной вины. Здесь хорошее место, но я уже было собрался его покидать – и тут появились вы.”

Старый колодец: Немного севернее дома Алфиуса, примерно в 200 метрах, находится старый колодец. Этот колодец остался еще с тех времен, когда там жили люди – первые поселенцы в Хазоре, прибывшие из порталов и на рассчитавшие, что интервенция остановится на данном этапе и их дома останутся одни. Дома их сгнили, как знает Алфиус по рассказам, но колодец остался. Маг не знает ни одного заклинания, которое позволило бы позволило заглянуть или телепортироваться туда – он специализируется на иллюзиях. И именно оттуда исходят те пугающие эманации, которые мешают отшельнику спокойно спать.

Колодец – это вырубленная очень давно явно с помощью кирки и магии круглая яма, верхняя часть которой огорожена кирпичом. Но ее дно обвалилось, открывая небольшую пещеру, в которой находится собственно кошмар – тут его дневное логово (кошмар – монстр Хазора, а не стандартный по ММ). Помимо этого, там может находиться что-нибудь интересное, что собственно и мешало отшельнику спокойно спать. Какая-нибудь застрявшая элементаль или что-либо подобное.

Ночное чудовище не появится (кошмар замаскировался), пока вся партия не войдет в пещеру. Иначе есть возможность, что игроки пойдут за помощью. А если же они пойдут за помощью в дружину за помощью без доказательств, что там прячется кошмар, то не получат ничего – отшельник и так чудаковат, а у нас людей для патрулирования не хватает.

Как только кошмар будет уничтожен, Алфиус согласится помочь партии и отправится в Лирон сам либо даст что-нибудь, что уничтожит иллюзию (возможно – артефакт, ограниченный количеством зарядов). Возвращение далее происходит без приключений; труп кошмара исчезает, поэтому награду наемники так и не получат.
Магшмотка: палочка против иллюзий.

Описание: Палочка выглядит как грубо выструганный из дерева стержень толщиной в палец и длиной в локоть. Ее может активизировать только маг, жрец или монах. Она уничтожает все иллюзии в радиусе 50 метров, если заклинание по уровню 3( круга и прокачано не более чем до 4 уровня. Если можно точно определить источник иллюзии, то развеивающую иллюзию энергию можно направить лучом и дальность увеличивается до 70 метров. У палочки есть 10 зарядов.

Печи Саарука

Это приложение не имеет непосредственного отношения к модулю, а создано на всякий случай, чтобы расширить границы описанного участка мира. Тем более что до каменоломен Хайбории далеко и туда партию не пустят, а вот доменные печи Саарука рядом.

В глубинах шахт восточной части Гряд небес добывают красный железняк (гематит). 

В 325 году до н.э. друг и ученик Аристотеля Теофраст в своей книге “О камнях” так пишет о гематите: “Гематит напоминает запекшуюся кровь”. Иссиня – вишневая окраска гематита в темных местах почти черная. Здесь минерал отливает металлом, но сквозь черноту глухо просвечивает краснота, пробивается наружу красными мазками и налетами. Порошок гематита издревле использовался и для еще одного важного дела – для полировки золотых и серебряных изделий . 

Самое оригинальное образования гематита – это, конечно, железные руды. Тонкие, темно–красные, слегка изогнутые “лепестки” раскрываются, как у живой махровой розы . В удивительных уникальных созданиях сверкающий мир кристаллов близок миру лепестков и тычинок!
В Сааруке и вообще в Хазоре использовались печи нового типа – так называемые волчьи ямы, которые выкапывались в земле и домницы, которые возвышались над землей . Их делали из камней, скрепленных глиной. В отверстие у основания домницы вставляли трубку мехов и начинали раздувать печь. Уголь сгорал, а в горне печи оставалась мягкая крица – железо с включением шлака. Такое железо называлось сварочным: в нем содержалось немного углерода и примесей, перешедших из руды. Крицу ковали. Куски шлака отваливались и под молотом оставалось железо, пронизанное шлаковыми нитями. Из него отковывали различные орудия.

Обычно, чтобы вытащить ее наружу, выламывали несколько камней в нижней части печи. Затем их опять закладывали на место, заполняли печь углем и рудой и все начиналось сначала.

Отличие доменных печей Хазора состоит в следующем: крица стекает по нескольким канальцам в специальные чаши; ветер зачастую создается магически; огонь тоже часто магически усиляют. У каждой домны дежурят несколько магов. Применяют здесь и еще один способ получения почти чистого железа: на нее накладывается специальное заклинание, руду промывают водой и железо... Всплывает.

В частности в Сааруке доменные печи стоят на камне (в выдолбленном кирками небольшом углублении), поэтому они на порядок выше обычных доменных печей.

