
ЗА ГРАНЬЮ ЗА ГРАНЬЮ 
СУМЕРЕЧНОГО СВЕТАСУМЕРЕЧНОГО СВЕТА

Причудливое до безобразия приключение Причудливое до безобразия приключение 
для величайшей в мире ролевой игрыдля величайшей в мире ролевой игры

ПРИКЛЮЧЕНИЕ В СТРАНЕ ФЕЙПРИКЛЮЧЕНИЕ В СТРАНЕ ФЕЙ



ЗА ГРАНЬЮ  
СУМЕРЕЧНОГО СВЕТА 

Перевод: Александр Поляков, Илья Болясов, brahidaktilia
Вёрстка: Александр Поляков, hlebapushka
Вычитка: Виктория Безыкорнова, Александр Поляков, 

Илья Болясов, Денис Безыкорнов, brahidaktilia
Редактор: Илья Болясов 
Особая благодарность: palant, praded 

Готовность 27%

Приключение в Стране ФейПриключение в Стране Фей



Авторы
Руководитель проекта: Christopher Perkins
Художественный руководитель: Kate Irwin
Писатели: Stacey Allan, Will Doyle, Ari Levitch, Christopher Perkins
Помощники писателей: Julien Camaraza, Belle Farmer, Adam Lee, 

Taymoor Rehman, Morrigan Robbins
Разработчики правил: Jeremy Crawford, Ben Petrisor, Taymoor 

Rehman
Редакторы: Judy Bauer, Kim Mohan, Hannah Rose
Графический дизайнер: Trish Yochum
Консультант по вопросам истории: Patrick Rothfuss
Консультант по вопросам культуры: Shiaw-Ling Lai
Иллюстраторы обложки: Hydro74, Tyler Jacobson
Составители карт: Stacey Allan, Will Doyle
Иллюстраторы книги: Helder Almeida, Tom Babbey, Mark Behm, 

Zoltan Boros, Filip Burburan, Christopher Burdett, Paul Scott 
Canavan, Dawn Carlos, Kai Carpenter, Clint Cearley, Sidharth 
Chaturvedi, David René Christensen, Daarken, Alayna Danner, 
Nikki Dawes, Axel Defois, Olga Drebas, Wayne England, Caroline 
Gariba, Lars Grant-West, Ralph Horsley, Sam Keiser, Julian Kok, 
Katerina Ladon, Olly Lawson, Titus Lunter, Andrew Mar, Marcela 
Medeiros, Brynn Metheney, Robson Michel, Christopher Moeller, 
Scott Murphy, Irina Nordsol, Robin Olausson, Claudio Pozas, April 
Prime, Jason Rainville, Chris Rallis, Ned Rogers, Craig J Spearing, 
Matt Stewart, Cory Trego-Erdner, Brian Valeza, Anna Veltkamp, 
Magali Villeneuve, Richard Whitters, Mark Winters, Shawn Wood, 
Zuzanna Wuzyk, Kieran Yanner, Trish Yochum

Коцепт-арт руководитель: Shawn Wood
Концепт-арт иллюстраторы: Jedd Chevier, Daarken, Toma Feizo 

Gas, Titus Lunter, April Prime, Ilya Shkipin, Cory Trego-Erdner, 
Shawn Wood, Kieran Yanner

Инженер проекта: Cynda Callaway
Техник по визуализации: Kevin Yee
Специалист по допечатной подготовке: Jefferson Dunlap

Студия D&D
Исполнительный продюсер: Ray Winninger
Ведущие дизайнеры: Jeremy Crawford, Christopher Perkins
Менеджер по дизайну: Steve Scott
Отдел дизайна: Sydney Adams, Judy Bauer, Makenzie De Armas, 

Dan Dillon, Amanda Hamon, Ari Levitch, Ben Petrisor, Taymoor 
Rehman, F. Wesley Schneider, James Wyatt

Руководитель художественного отдела: Richard Whitters
Художественный отдел: Trystan Falcone, Kate Irwin, Emi Tanji, 

Shawn Wood, Trish Yochum
Старший продюсер: Dan Tovar
Продюсеры: Bill Benham, Robert Hawkey, Lea Heleotis
Директор по управлению продуктами: Liz Schuh
Менеджеры по продуктам: Natalie Egan, Chris Lindsay, Hilary 

Ross, Chris Tulach

Маркетинг
Директор по маркетингу глобального бренда: Brian Perry
Менеджер глобального бренда: Shelly Mazzanoble
Старший менеджер по коммуникациям  

с маркетингом: Greg Tito
Менеджер сообщества: Brandy Camel

На обложке
Встречайте карнавал Сумеречного света в вашем городе! На 
задней обложке ускользающий зверь находит 8-летнего Тайлера 
Джейкобсона и отводит его назад на карнавал, где ему самое 
место.

Дисклеймер: отважитесь ли вы шагнуть в тёмное прошлое и пучину времени? Знайте, 
что Wizards of the Coast не несут ответственности за тех, кто осознанно входит в 
Страну Фей. Там время сходит с ума. Могут пройти месяцы и даже годы, прежде чем 
вы вернётесь в реальный мир. Наслаждайтесь ходом приключения, и не удивляйтесь, 
если столкнётесь с друзьями, противниками и алкоголиками-смертниками из старых 
редакций, затесавшимися среди фей.

620C9277000001 EN
ISBN : 978-0-7869-6728-5
Первая печать: Август 2021

9 8 7 6 5 4 3 2 1

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, амперсанд в виде дракона, Книга игрока, Бестиарий, Руководство Мастера, все другие названия продуктов Wizards of the Coast, 
их соответствующие логотипы являются товарными знаками Wizards of the Coast в США и других странах. Все персонажи и их отличительные черты являются собственностью 
Wizards of the Coast. Материалы, описанные в этом заявлении, защищены законами об авторском праве Соединенных Штатов Америки и во всем мире в соответствии с меж-
дународными договорами об интеллектуальной собственности. Любое воспроизведение или несанкционированное использование материалов, содержащихся в настоящем 
документе, или произведений искусства, содержащихся в нем, запрещено без письменного разрешения Wizards of the Coast.

Printed in the USA. ©2021 Wizards of the Coast LLC, PO Bo, 707, Renton, WA 98057-0707, USA. Manufactured by: Hasbro SA, Rue Emile-Boechat 31, 2800 Delemont. CH 
Represented by: Hasbro, De Entree 240 1101 EE Amsterdam, NL. Hasbro UK Ltd., P.O. Box 43 Newport NP19 4YH, UK

На альтернативной обложке
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магический предмет под названием флюгер Сумеречного света 
украшает заднюю обложку.
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EЭТО ПРИКЛЮЧЕНИЕ ДЛЯ DUNGEONS & DRAGONS 
начинается в мире по вашему выбору — 
возможно даже в созданном вами сами-
ми — а затем его действие переносится 
в Страну Фей. Страна Фей, известная 

также как план Фей — место, полное чудес и при-
чуд, управляемое безграничными эмоциями. Перед 
проведением этого приключения прочтите раздел 
«Страна Фей» в «Руководстве Мастера», где пред-
ставлена информация об этом туманном и фанта-
стическом плане существования.

Информация в этой книге предназначена исклю-
чительно для глаз Мастера. Если вы собираетесь 
играть в это приключение не в качестве Мастера, 
прекратите читать прямо сейчас!

Описание приключения
Главные антагонисты этой истории — три кар-
ги, вместе составляющие ковен Песочных часов, 
который описан в приложении B. Они являются 
сводными сёстрами Иггвилв, могущественной 
персоны из прошлого D&D и ключевой фигуры в 
разворачивающейся драме этого приключения. 
Используя артефакт под названием котёл Иггвилв, 
карги заморозили архифею Зибильну во времени и 
поделили её домен между собой. Этот домен назы-
вают Призмир. Чтобы попасть в него, персонажи 
сначала должны посетить карнавал Сумеречного 
света, который путешествует по Материальному 
плану и появляется в мире персонажей лишь раз в 
восемь лет. Владельцами карнавала является два 
шадар-кая (эльфы родом из Царства Теней), кото-
рых зовут господин Сумрак и господин Свет. Они 
могут как помочь, так и помешать персонажам 
попасть в Призмир.

Одно из новшеств этого приключения — воз-
можность достичь целей персонажей без необходи-
мости прибегать к насилию, но только в том случае, 
если они поступают разумно. Конечно, они всё ещё 
могут с боем пройти всё приключение, но шансы 
не всегда будут в их пользу.

Структура приключения
Персонажи могут быть втянуты в приключение с 
помощью одной из двух зацепок. Какой именно — 
решать вам. Обе зацепки упомянуты в разделе 
«Начало приключения» далее в этом введении.

В главе 1 описывается карнавал Сумеречно-
го света. Где-то внутри него скрыт перекрёсток 
фей, ведущий в Призмир, но способ открыть этот 
портал знают только владельцы карнавала — ша-
дар-каи по имени господин Сумрак и господин 
Свет.

П Р Е ДИ С ЛО ВИ Е

В Страну ФейВ Страну Фей

В главах 2, 3 и 4 описывается Призмир — домен, 
захваченный и разделённый на три части карга-
ми из ковена Песочных часов. Персонажи могут 
перемещаться между этими частями, только если 
найдут Фею, готовую им помочь.

В главе 5 описывается Дворец сокровенных же-
ланий, в котором с помощью магии котла Иггвилв 
были заморожены во времени архифея Зибильна 
и её придворные. Если персонажи хотят расстро-
ить планы ковена Песочных часов, им обязательно 
нужно попасть во дворец и освободить Зибильну 
или уничтожить котёл.

Также в книге есть несколько приложений, где 
представлены правила для новых магических 
предметов, блоки статистики новых существ и 
другие полезные сведения. В конце книги находит-
ся журнал сюжета, в котором вы можете отмечать 
различные события, происходящие в ходе приклю-
чения. Советы по использованию журнала сюжета 
представлены далее в этом введении.

Развитие персонажей
Приключение предполагает, что персонажи начи-
нают его с 1-го уровня. Если игроки предпочитают 
исследование окружающего мира и социальное 
взаимодействие сражениям, или вы хотите сделать 
прогулку по Стране Фей более безопасной, персо-
нажи могут начать приключение с 3-го уровня. 
Развитие персонажей проходит одинаково в обоих 
случаях.

В этом приключении персонажи получают опыт 
за достижение вех, а не за победу над чудовищами:

Попадание в царство карги. Как только персо-
нажи впервые попадают в царство карги (Тута, 
Здеся или Тама), каждый член группы получает 
достаточное количество опыта, чтобы получить 
1 уровень. Например, когда персонажи покида-
ют карнавал Сумеречного света и в первый раз 
попадают в Тута, они получают уровень.

Столкновение с каргой. После того, как персо-
нажи впервые столкнутся с каргой из ковена Пе-
сочных часов, каждый выживший член группы 
получает достаточное количество опыта, чтобы 
получить 1 уровень.

Освобождение Зибильны. Когда персонажи 
вызволяют Зибильну из временного стазиса 
или уничтожают котёл Иггвилв, каждый член 
группы получает достаточное количество опыта, 
чтобы получить 1 уровень.

Если вы последуете предложенному варианту 
развития персонажей, то персонажи, начавшие 
приключение с 1 уровня, к его завершению могут 
достичь 8 уровня.
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Проведение 
приключения
Для проведения приключения вам потребуются 
основные книги правил пятой редакции («Книга 
игрока», «Руководство Мастера» и «Бестиарий»)

Текст, находящийся в такой рамке, предназначен для 
чтения вслух или перефразирования игрокам, когда 
персонажи впервые прибывают в определённое 
место или при определённых обстоятельствах, как 
описано в тексте.

«Бестиарий» содержит блоки статистики большин-
ства существ, встречающихся в этом приключении. 
Если название существа выделено полужирным — 
это визуальная подсказка, указывающая на его 
блок статистики, как способ сказать: «Эй, Мастер, 
тебе лучше подготовить блок статистики этого 
существа. Он тебе понадобится». Если блок стати-
стики находится не в «Бестиарии», тексте приклю-
чения прямо укажет, где его можно найти.

Заклинания и снаряжение, упомянутые в при-
ключении, описаны в «Книге игрока». Магические 
предметы описаны в «Руководстве Мастера», если 
текст приключения напрямую не отсылает вас к 
приложению А.

Использование карт
Эта книга содержит несколько внутренних карт 
и раскладную двухстороннюю карту-постер. Эти 
элементы более подробно описаны в последующих 
разделах.

Карта-постер
Текст приключения сообщит, когда и какую сто-
рону двусторонней карты-постера можно будет 
показать игрокам.

На одной её стороне изображён карнавал Суме-
речного света и трекер времени, который поможет 
отслеживать течение времени, пока персонажи 
исследуют карнавал. Некоторые события на кар-
навале могут произойти только тогда, когда трекер 
времени достигнет определенной точки. При жела-
нии группа может отмечать местоположение своих 
персонажей на карнавале, поставив на карту 
жетоны или миниатюры.

На обратной стороне карты-постера изображён 
домен Страны Фей Призмир, ныне разделённый 
на три царства, называемые Тута, Здеся и Тама. 
Между ними находится Дворец сокровенных же-
ланий — дом архифеи Зибильны, правительницы 
Призмира. Эту сторону карты следует показать 
игрокам, когда их персонажи достигнут дворца, от-
куда они смогут осмотреть весь домен. Предназна-
ченные для Мастера версии этой карты представ-
лены в главах 2, 3 и 4 для отслеживания прогресса 
продвижения группы по Призмиру.

Внутренние карты
Карты внутри этой книги предназначены только 
для глаз Мастера. В процессе исследования персо-
нажами областей, изображённых на этих картах, 
вы можете перерисовывать их части на бумагу в 
клетку, специальный игровой мат или иную по-
верхность, чтобы помочь игрокам представить об-
ласти, которые могут иметь необычные формы или 
особенности. Создаваемые от руки карты совсем не 
обязаны соответствовать оригиналам, и вы можете 
изменять их по своему усмотрению. Эти карты не 
требуют тщательной детализации. Вы можете опу-
стить детали, которые трудно увидеть (например, 
секретные двери и другие скрытые объекты), пока 
персонажи не обнаружат их и не начнут с ними 
взаимодействовать.

Склоны и лестницы. На всех внутренних кар-
тах стрелка на склоне или лестнице всегда указы-
вает в восходящем направлении.

Внемасштабные ориентиры
На карте-постере Призмира и внутренних картах 
Тута, Здеся и Тама обозначены важные ориентиры, 
описанные в тексте. Эти ориентиры нарисованы 
без соблюдения масштаба.

Использование журнала сюжета
В приключении используется журнал сюжета, 
копия которого находится в конце этой книги. Жур-
нал сюжета — это инструмент для записей, кото-
рый поможет вам запомнить важную информацию 
о персонажах и их достижениях.

В разные моменты приключения вам будет 
предложено сделать заметку в журнал сюжета, 
поскольку события в ранних главах могут дать 
персонажам преимущества в более поздних. Также 
в журнале сюжета вы можете записывать важные 
детали. Например, если персонаж находится под 
действием проклятия, запишите его особенности в 
журнал сюжета, чтобы не забывать его эффекты.

Восемь и три

При проведении приключения «За гранью Сумеречно-
го света» найдите способы сделать знаковыми цифры 
восемь и три. Например, персонажи, совершающие 
продолжительный отдых в Призмире, могут быть 
разбужены в конце восьмого часа тремя певчими 
птицами.

Цифра восемь весьма символична, поскольку в 
приключении обыгрываются темы времени и но-
стальгии. 8 похожа на песочные часы, измеряющие 
ход времени, а также на символ бесконечности (∞), 
если её повернуть. Внутри цифры 8 спрятана циф-
ра 3. В мультивселенной D&D существует «правило 
троек», которое гласит, что следствия события обычно 
проявляются в тройках. Например, время, состоит из 
прошлого, настоящего и будущего. Ковен песочных 
часов состоит из трёх карг. Фейский домен Призмир 
разделён на три части, которые персонажи исследуют 
с помощью трёх проводников.

В приключении спрятаны и другие упоминания 
цифр восемь и три. Сможете ли вы найти их все?
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Рог единорога
Рог единорога является важной частью приключе-
ния. Для определения его местоположения совер-
шите бросок по таблице «Местоположение рога 
единорога». Запишите в журнал сюжета это место.

Рог принадлежал единорогу по имени Элидон, 
пойманному и превращенный в лошадку-качал-
ку ковеном Песочных часов. Подробное описание 
Элидона представлено в описании области L6 в 
главе 3.

Местоположение рога единорога
к8 Местоположение
1 Продаётся Безделушкой, Игрушкой и Побрякушкой 

в Провале (см. область D10 в Главе 2)
2 Спрятан среди углей под котлом Бавлорны (см. 

область D18 в главе 2)
3 Похищен Уиллом из Страны Фей и хранится в 

Маленьком дубе (см. раздел «Случайные столкно-
вения в Здеся» в главе 3)

4 Спрятан в одной из чашек в Тёмновислово (см. 
область L10 в главе 3)

5 Во владении перитона Арчилла (см. раздел «Маяки 
Фей» в главе 4)

6 Во владении колдуньи Сциллы (см. область M11 в 
главе 4)

7 Во владении библиотекаря Шона (см. область P28 в 
главе 5)

8 Спрятан в деревянном сундуке квазитом Иггриком 
(см. область P51 в главе 5)

Подсказки для начинающих 
Мастеров
Большая часть информации, представленной в 
этой книге, предназначена исключительно для глаз 
Мастера и должна оставаться в секрете от игроков 
до проведения приключения. Тем не менее, при-
ключение содержит много информации, которой 
можно поделиться с игроками в нужное время, как 
описано ниже.

Новые опции для персонажей
Во время создания персонажа вы можете разре-
шить своим игрокам ознакомиться с новыми пре-
дысториями и опциями рас, которые представлены 
в этом введении.

Описания магических предметов
Когда персонажи получают новый магический 
предмет и выясняют, что он делает (см. раздел 
«Идентификация магических предметов» в «Руко-
водстве Мастера»), дайте описание этого предмета 
игрокам.

Блоки статистики
Не стоит показывать игрокам блоки статистики 
существ, пока этого не потребуют обстоятельства, 
описанные ниже.

Класс Доспеха. Когда персонажи совершают 
броски атаки против существа, для определения 
попадания вы сравниваете результат их броска со 
значением КД этого существа. Обычно после ряда 
промахов и попаданий, игроки смогут вычислить 
точное значение КД существа. Тем не менее, для 
ускорения боя вы можете обнародовать КД суще-
ства, если персонажи хотя бы единожды попали 
по нему, позволяя игрокам узнавать результаты их 
бросков без необходимости задавать вопрос, попа-
ла или промахнулась их атака.

Хиты. Лучше не рассказывать игрокам, сколько 
хитов имеет существо. Тем не менее, вы можете 
описать игрокам, насколько успешными оказы-
ваются их действия, описывая, насколько сильно 
пострадало существо. Например, если у существа 
осталось меньше половины хитов, вы можете 
описать его тяжёлое ранение или его предсмерт-
ное состояние. Эта информация позволяет игро-
кам получить удовлетворение от своих действий 
и может подстегнуть их усилить натиск. С другой 
стороны, если хиты существа не стремятся умень-
шаться, потому что их много, или потому что у него 
есть такая особенность, как Регенерация, хорошей 
идеей будет сообщить игрокам, что существо вы-
глядит так, будто может выдержать гораздо более 
серьёзный урон. Наличие этой информации может 
побудить игроков изменить их план и, например, 
приступить к тактическому отступлению.

Урон. Вам необходимо сообщать игрокам, 
сколько и какого типа урон получают их персона-
жи. Всякий раз, когда в приключении говорится 
об уроне, сначала отображается среднее значение 
урона, а за ним следует формула броска кости в 
круглых скобках, например: 10 (3к6). Вы сами 
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решаете, использовать ли среднее значение или 
совершить бросок костей. Использование среднего 
значения урона ускоряет игру, но может оказаться 
менее захватывающим, а игроки могут восполь-
зоваться его предсказуемостью. Бросание костей 
занимает больше времени, но может привести к бо-
лее непредсказуемым результатам. Чтобы всё было 
честно, выберите один из этих подходов и придер-
живайтесь его на протяжении одного столкновения 
или игровой сессии.

Способности, сильные и слабые стороны. 
В ходе сражения с каким-либо существом игроки 
ожидают узнать больше о способностях, сильных и 
слабых сторонах существа. Вы можете поделиться 
с ними этой информацией, когда она становится 
очевидной. Например, вы можете описать, как 
раны существа затягиваются, когда оно регенери-
рует.

Персонажам не нужно сражаться с существом, 
чтобы узнать о нём определённые факты. Напри-
мер, персонаж с предысторией Работник Сумереч-
ного света, выбравший спрайта в качестве Товари-
ща с карнавала, должен знать многое о спрайтах, в 
том числе об их способности становиться невиди-
мыми. Подобным образом, если персонаж интуи-
тивно понимает, что трент, будучи существом из 
дерева, уязвим к урону от огня, просто слегка улыб-
нитесь и скажите: «Это разумное предположение». 
Если трент получает двойной урон от заклинания 
огненный шар [fireball], обязательно сообщите игро-
кам, насколько сильно огонь повредил его.

Не бойтесь выдавать информацию персонажам, 
обладающим соответствующими знаниями. Если 
вы не уверены, обладают ли персонажи такими 
знаниями, попросите их совершить проверку 
Интеллекта (подробнее о проверке способностей 
читайте в «Руководстве Мастера») и поделитесь ин-
формацией, если один или несколько персонажей 
преуспеют в проверке.

Броски костей
Многие Мастера совершают броски костей в от-
крытую, позволяя игрокам видеть результат, чтобы 
сохранять прозрачность игры. Другие Мастера 
предпочитают совершать броски костей за шир-
мой, чтобы сохранять напряжение. Каждый подход 
хорош по-своему.

Даже если Мастер обычно не обнародует свои 
броски, иногда он может огласить конкретный 
результат. Например, когда существо попадает по 
персонажу критической атакой, можно дать по-
нять игроку, что его персонаж только что подверг-
ся ужасно мощному удару, прежде чем объявить, 
сколько урона тот получил.

Можно попросить игроков совершить бросок 
кости вместо вас. Например, если вы планируе-
те устроить одно из случайных столкновений в 
приключении, вы можете позволить игроку самому 
совершить бросок кости и определить с кем встре-
тятся персонажи.

Сюжетная информация
Важная информация, не указанная в тексте в 
рамке, обычно подаётся игрокам посредством оты-
грыша. Как Мастер, вы отыгрываете всех существ, 
с которыми персонажи сталкиваются в приклю-
чении. В этом приключении многие из существ 
под контролем Мастера (неигровые персонажи или 
НИП) обладают информацией, которую персонажи 
могут выяснить с помощью вопросов. В приклю-

чении описываются наиболее вероятные обстоя-
тельства, при которых существо поделится своими 
знаниями.

В приключении подробно описываются важ-
ные существа, в то время как малозначительные 
получают лишь небольшое упоминание. Таким 
образом, у вас достаточно информации, чтобы 
сделать важных существ более «живыми», но не 
настолько, чтобы превратить запоминание всех 
деталей в рутину. Приключение редко заходит так 
далеко, чтобы описывать, как звучит существо и 
не раскрывает всего, что существо может сказать 
или сделать. Ожидается, что вы будете импрови-
зировать и привносить больше «жизни» в образ 
существа. Например, приключение описывает 
господина Света (одного из владельцев карнавала 
Сумеречного света) как напыщенную личность, но 
только вы решаете, как звучит его голос и как он 
реагирует на ту или иную ситуацию, основываясь 
на его описании в приключении. Также вы можете 
игнорировать написанное в тексте, и отыграть роль 
господина Света или любого другого существа по 
вашему усмотрению.

Помощь в отыгрыше. Приложение B содер-
жит информацию, которая поможет вам отыграть 
несколько важных персонажей под контролем Ма-
стера, действия которых продвигают и формируют 
основную повествовательную канву приключения. 
Карточки в приложении D служат почти той же 
самой цели, но не являются обязательными. Они 
содержат заметки по отыгрышу не таких важных 
для сюжета, но ярких персонажей. Вы можете сде-
лать копии этих карточек, вырезать их и хранить в 
удобной стопке за ширмой Мастера, отсортировав 
по алфавиту или сгруппировав по главам. Послед-
ний вариант работает лучше, если вы ожидаете, 
что текущая игровая сессия будет полностью сосре-
доточена на одной из глав приключения.

Безделушки Страны Фей
В приведённой ниже таблице «Безделушки Стра-
ны Фей» представлен набор безделушек, хорошо 
подходящих для приключений в волшебном мире 
фей. Игроки, чьи персонажи имеют предыстории 
Потерявшийся в Стране Фей или Работник Суме-
речного света, могут совершить бросок по этой 
таблице, вместо таблицы «Безделушки» в «Книге 
Игрока», чтобы определить, какими безделушками 
владеют их персонажи. Приключение включает в 
себя несколько столкновений, в которых вам также 
нужно будет совершить бросок по таблице, чтобы 
определить, какие случайные безделушки персона-
жи найдут в ключевых областях.

Совершая ошибки

Как и все люди, Мастера могут ошибаться, и даже са-
мые опытные из них допускают ошибки. Если вы что-
то упустили из виду, забыли или исказили, исправь-
тесь и продолжайте игру. Это большое приключение 
с множеством взаимосвязанных элементов. Никто не 
ожидает, что вы усвоите или запомните каждый его 
аспект. Пока ваши игроки получают удовольствие от 
игры — всё в порядке.
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Безделушки Страны Фей
к100 Безделушка

01 Форма для печенья в виде единорога
02 Два соединённых тисовых кольца
03 Серебряное ручное зеркало с рамой в виде нимфы
04 Раскрашенный деревянный ключ, бородка1 которо-

го меняется каждый день на рассвете
05 Искусная серебряная камея2 с профилем двух близ-

нецов, смотрящих друг на друга
06 Золотой брелок-подвеска в виде лепрекона
07 Крохотная деревянная шкатулка с набором для 

игры в крокет для пикси или спрайтов
08 Крошечные острые железные ножницы
09 Шахматная фигура в виде танцующего сатира в 

епископской митре с кривым посохом
10 Солонка в виде башни волшебника
11 Хрустальная сфера, позволяющая держащему её 

эльфу уснуть
12 Кулон, показывающий фазы луны
13 Большой железный ноготь
14 Крохотный свисток из электрума, который могут 

слышать только феи
15 Кусок деревянной головоломки размером с блюдце 

с изображением кувшина
16 Катушка блестящей серебряной нити
17 Ноты песни, при звуках которой гоблины впадают 

в уныние
18 Гнилой зуб огра с вытравленным на нём эльфий-

ским символом «луна»
19 Остекленевший глаз ускользающего зверя
20 Крохотный гроб из тёмного дерева с пеплом трол-

ля
21 Старое приглашение на банкет Летнего Двора, 

написанное на Сильване чернилами на веленевой 
бумаге3

22 Тонкая шаль, слабо светящаяся в лунном свете
23 Бильбоке4, которое победно звякает, когда шар 

попадает в чашечку.
24 Череп спрайта, покрытый чернильными отпечат-

ками пальцев
25 Серебряная вилка, крайние зубцы которой отогну-

ты в сторону
26 Испачканный в саже носок, в котором каждый 

день на рассвете магическим образом появляется 
кусочек угля

27 Крохотный деревянный стул для пикси и спрайта, 
занозящий держащего

28 Крошечная заводная стрекоза, медленно бьющая 
крыльями при заводе, но не способная взлететь

29 Деревянный игрушечный единорог, выкрашенный 
в яркие цвета

30 Плюшевая пикси, поющая в объятиях
31 Изображение спящего эльфа на квадратном дюйме 

бумаги
32 Напёрсток, при надевании погружающий в грёзы 

на яву

1 Бородка — фигурный выступ на конце ключа для отпи-
рания и запирания замка.
2 Камея — украшение с выпуклой резьбой из слоистого 
разноцветного камня или раковины.
3 Веленевая бумага — высокосортная бумага, хорошо 
проклеенная, плотная, без ярко выраженной структуры, 
преимущественно желтоватого цвета.
4 Бильбоке — игрушка, представляющая собой шарик, 
прикреплённый к палочке. В процессе игры шарик под-
брасывается и ловится на острие палочки или в чашечку.

 
к100 Безделушка

33 Тыквенный кекс, магическим образом появляю-
щийся в своей бумажной чашке каждый день на 
рассвете

34 Поддельная карта из колоды «Ставка трёх драко-
нов» с изображением волшебного дракончика

35 Чашка из лакированной шляпки гриба, магическим 
образом поддерживающая напиток прохладным

36 Парящий камень, достаточно маленький, чтобы 
спрятать его в кулаке

37 Крошечная бутылка с дождевой водой из Страны 
Фей

38 Переливающаяся разными цветами ракушка, в 
которой слышен смех, если приложить её к уху

39 Флакон с вязкой жидкостью и этикеткой «Слюна 
фомора. Не пить!»

40 Восковая свеча, ревущая и трещащая будто костёр, 
если её поджечь

41 Горшок с нарциссом, который склоняется при 
звуках музыки

42 Стеклянная винная бутылка, объёмом 8 унций5, 
которая магическим образом восстанавливается 
через 1 минуту, если её разбить

43 Крошечная деревянная голова сильфиды для 
модели корабля

44 Крохотный котёл из морёного дуба в форме тыквы
45 Кусок мыла, пахнущий чем-то из вашего детства
46 Оригами в виде рыцаря верхом на единороге, сло-

женный из оранжевого листа пергамента
47 Солнцезащитные очки, настолько тёмные, что 

сквозь них ничего не видно
48 8-дюймовая стеклянная статуэтка муравья
49 Кусок пергамента с детским рисунком они на нём
50 Крохотные песочные часы без песка
51 Пустой флакон, запаянный с обоих сторон
52 Пара зелёных лепреконских ботинок, связанных 

шнурками
53 Курительная трубка из корня дерева
54 Красная фуражка, которая постоянно слетает на 

плечо
55 Маска, помогающая запомнить сны, если уснуть в 

ней
56 Записная книжка, показывающая записи только 

если держать её вверх ногами
57 Деревянная столешница с четырьмя боковинами, 

на каждой из которых изображён ребёнок, насла-
ждающийся разным временем года

58 Крошечный парик-улей для спрайта или пикси
59 Деревянная фигурка мыши, пищащая при нажатии
60 Мягкая кукла-они с жуткой улыбкой и одним глазом
61 Пустая сумка с биркой «Сладости»
62 Стеклянный монокль, через который всё выглядит 

зелёным
63 Чёрный колпак палача для пикси или спрайта
64 Клавиша пианино, выточенная из рога сатира
65 Крошечная деревянная лютня со струнами из 

кошачьих волос
66 Железная игла с ушком, не пропускающая нить
67 Крошечные солнечные часы, отбрасывающие тень 

только в лунном свете

5 1 американская жидкая унция равна 29.573 мл.
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к100 Безделушка

68 Деревянная флейта Пана1, привлекающая во время 
игры местную безвредную фауну

69 Серебряная шишка
70 Колба с призрачными светлячками, меняющими 

цвет в зависимости от настроения владельца
71 Деревянное яблоко, окрашенное в синий цвет
72 Камертон, звучащий нотой фа
73 Нунчаки для пикси или спрайта
74 Медная монета с улыбающимся лицом сатира с 

одной стороны и его черепом с другой
75 Отрезанная куриная нога на кожаном шнурке
76 Коллекция молочных зубов в маленькой деревян-

ной шкатулке
77 Вертушка на палочке, крутящаяся даже без ветра
78 Детский зонтик, покрытый мхом и листьями
79 Деревянная ручка от увеличительного стекла
80 Блестящий гриб с красной шляпкой в виде коло-

кольчика, звенящий, если его потрясти

1 Флейта Пана — флейтовый музыкальный инструмент, 
состоящий из нескольких соединённых или отдельных 
трубок как правило без пальцевых отверстий.

 
к100 Безделушка

81 Кисет с семенами, пахнущий домом
82 Окаменелое яйцо малиновки
83 Деревянная ложка с дыркой посредине
84 Гнездо бумажных ос в банке
85 Веточка розмарина с завязанным бантом
86 Крохотный кукольный дом без мебели для ребёнка 

пикси
87 Полностью керамическая кисть, включая щетину
88 Подсвечник, огонь свечи в котором выглядит как 

крохотная танцующая огненная фея
89 Оправа очков в форме крыльев бабочки
90 Деревянные вставные челюсти
91 Крошечная книга сказок
92 Рюкзак, в котором магическим образом каждый 

день на рассвете появляется одна картофелина
93 Зимняя куртка пикси с подкладкой из лисьего меха
94 Винный шарм2 с кисточкой в форме спрайта
95 Слабомагнитная палочка
96 Стогранная игральная кость размером со сливу, 

сделанная из угля
97 Хрустальная туфелька без пары
98 Крохотный ловец снов
99 Штанга для пикси или спрайта

100 Музыкальная шкатулка, играющая бодрый мотив, 
который вы помните с детства

Предыстории
В этом разделе описаны две предыстории, доступ-
ные персонажам, участвующим в этом приключе-
нии: Потерявшийся в Стране Фей или Работник 
Сумеречного света.

Потерявшийся в Стране Фей
Вы исчезли с родного плана, когда были ребёнком, 
и выросли в Стране Фей. Возможно, вас похитила 
добрая фея, которая думала, что вас ждут великие 
свершения. Возможно, во время прогулки в лесу на 
закате вы случайно забрели на перекрёсток фей. 
Возможно, вы были похищены злой феей, но сбе-
жали из плена. Каким бы образом вы не исчезли, 
со временем вы попали под влияние магии Страны 
Фей и познакомились с нравами местных махина-
торов.

2 Винный шарм — декоративный аксессуар, прикрепляю-
щийся к бокалу или пивной кружке для возможности их 
идентификации 
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Наконец, когда вы вернулись на свой родной 
план, вы поняли, что изменились. Вас преследует 
мысль о том, что Страна Фей — зеркальный мир, 
спрятанный за границами восприятия — находит-
ся в шаге от вас. С каждым днём воспоминания о 
ней тускнеют, но ваше сердце трепещет от страха 
и радости, предвкушая момент, когда вы вернётесь 
на план Фей, в ваш дом вдали от дома.

Владение навыками: Выживание, Обман
Владение инструментами: один музыкальный 

инструмент
Языки: один на выбор: Гномий, Гоблинский, 

Сильван, Эльфийский
Снаряжение: музыкальный инструмент (на 

выбор), комплект дорожной одежды, три без-
делушки (определите каждую, совершив бросок 
по таблице «Безделушки Страны Фей»), поясной 
кошель с 8 зм

Метка феи
Ваше пребывание в Стране Фей слегка изменило 
вас, оставив небольшую метку, определяемую бро-
ском по таблице «Метка феи».

Метка феи
к8 Метка феи
1 Ваши глаза переливаются всеми цветами радуги
2 Вы сладко пахнете мёдом или нектаром
3 У вас выросли длинные вибриссы как у кошек
4 Ваши уши покрыты мягкими пучками меха
5 Ваша кожа сияет при свете луны
6 В вашем присутствии цветут или вянут растения 

(на выбор)
7 Вместо волос у вас лозы или заросли травы, кото-

рые вновь отрастают спустя 1 час после стрижки
8 У вас есть хвост как у собаки или другого животно-

го

Гость из Страны Фей
По желанию Мастера, когда вы спите или пребыва-
ете в глубоком трансе во время продолжительного 
отдыха, вас может посетить дух из Страны Фей. 
Совершите бросок по таблице «Гость из Страны 
Фей», чтобы определить облик духа. Визит длится 
от нескольких минут до нескольких часов. Дух не 
может причинить вам вред, и вы помните каждое 
такое посещение после пробуждения. На усмотре-
ние Мастера, разговор с гостем может содержать 
что угодно: послания и внезапные озарения, чепуху 
и ложный след. Эти беседы ведутся на знакомом 
вам языке, даже если гость из Страны Фей обычно 
не говорит на нём.

Гость из Страны Фей
к8 Гость
1 Пробуждённое существо (Зверь или обычное рас-

тение, на которое наложено заклинание пробужде-
ние разума [awaken])

2 Кентавр
3 Дриада
4 Волшебный дракон
5 Пикси
6 Сатир
7 Спрайт
8 Единорог
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Умение: Связь со Страной Фей
Ваши манеры и знание о фейских обычаях заме-
чают обитатели Страны Фей и воспринимают вас 
как одного из своих. Поэтому, если вы потеряетесь 
или будете нуждаться в помощи в Стране Фей, то 
дружелюбные Феи с большей вероятность придут к 
вам на помощь.

Работник Сумеречного света
Вы присоединились к карнавалу Сумеречного све-
та в детстве или юности, и никогда не оглядыва-
лись назад, заслужив себе место за кулисами, что-
бы поддерживать хозяйство карнавала в рабочем 
состоянии. Будучи простым рабочим, вы усердно 
трудитесь, а после весело отрываетесь. Вместе с 
карнавалом вы посетили множество причудливых 
миров, совершая остановку в вашем родном мире 
лишь раз в восемь лет. Однако, вы ничего не зна-
ете об этих мирах, поскольку всё ваше время вы 
посвящаете карнавалу. Вы хорошо знаете других 
работников, но владельцы карнавала — господин 
Сумрак и господин Свет — остаются для вас загад-
кой даже спустя много лет.

Возможно, вы присоединились к карнавалу в 
попытках сбежать от мрачной жизни. Возможно, 
вас очаровала идея посетить новые места, или вы 
мечтали стать одной из звёзд карнавала. Теперь, 
когда вы стали старше, карнавальная жизнь поте-
ряла часть своей привлекательности. Ежедневная 
рутина стала утомительной, а круговорот событий 
на карнавале — монотонным. Карнавал перестал 
наполнять ваше сердце чувством удивления. Воз-
можно, грандиозные приключения уже ждут вас 
где-то в другом месте.

Владение навыками: Выступление, Ловкость рук
Владение инструментами: набор для грима или 

один музыкальный инструмент
Языки: один на выбор
Снаряжение: набор для грима или музыкальный 

инструмент (на выбор), колода карт, карнаваль-
ная форма или костюм, одна безделушка (опре-
делите, совершив бросок по таблице «Безделуш-
ки Страны Фей»), поясной кошель с 8 зм

Товарищ с карнавала
Уже многие годы вы дружите с другим участником 
карнавала. Совершите бросок к8 по таблице «Това-
рищ с карнавала», чтобы определить вашего друга, 
или сами выберите подходящий вариант. Обсудите 
с Мастером подробности этой дружбы. Этот това-
рищ будет находиться с вами, пока вы будете на 
карнавале, но не покинет его добровольно.

Мастер может использовать блок статистики 
работника Сумеречного света из главы 1, чтобы 
описать рабочих, артистов и дрессировщиков в ка-
честве товарищей с карнавала. Блоки статистики 
других представлены в «Бестиарии».

Товарищ с карнавала
к8 Товарищ
1 Старый сварливый работник Сумеречного света
2 Молодой впечатлительный работник Сумеречного 

света
3 Исполнитель (например, акробат, клоун или музы-

кант)
4 Бывший исполнитель
5 Опытный укротитель животных
6 Старый мерцающий пёс [blink dog]
7 Жизнерадостный спрайт [sprite]
8 Безвредный магический сияющий огонёк (без бло-

ка статистики). Он имеет скорость полёта 30 футов, 
может парить, испускает яркий свет в пределах 
5 футов и тусклый свет в пределах ещё 5 футов.

Умение: Договор с карнавалом
Карнавал Сумеречного света бесплатно предостав-
ляет вам скромный постой и пропитание. Кроме 
того, вы можете свободно передвигаться по кар-
навалу и бесплатно принимать участие в играх и 
событиях, если вы не нарушаете спокойствие и не 
создаёте неприятностей.
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Расы
Все расы персонажей, представленные в «Книге 
игрока», также хорошо подходят для этого приклю-
чения, как фейри и зайцегоны (обе представлены 
ниже).

Если вы разрешаете игрокам создавать персона-
жей фейри или зайцегонов для этого приключения, 
они должны предполагать, что их персонажи из 
того же мира, что и персонажи других игроков, и 
они никогда не бывали в Стране Фей, несмотря на 
их фейское происхождение.

Создание вашего персонажа
На 1-м уровне вы выбираете, является ли ваш 
персонаж представителем человеческой расы или 
одной из фантастических рас. Если вы создаё-
те персонажа, используя фантастическую расу, 
например, фейри или зайцегона, следуйте описан-
ным ниже правилам.

Увеличение характеристик
При определении значений характеристик вашего 
персонажа увеличьте одну из характеристик на 2, 
а другую — на 1, или увеличьте три различные 
характеристики на 1. Следуйте этому правилу 
независимо от метода, который вы используете для 

определения характеристик, бросаете ли вы кости 
или настраиваете значения. Раздел «Быстрое со-
здание» в выбранном вами классе даёт рекоменда-
ции по тому, какие характеристики увеличить. Вы 
вольны следовать этим советам или игнорировать 
их. Какие бы значения вы ни решили увеличить, 
значение ни одной из характеристик не может 
превышать 20.

Языки
Ваш персонаж может говорить, читать и писать 
на Общем и ещё на одном языке, который вы 
и Мастер сочтёте подходящим для персонажа. 
«Книга игрока» содержит список распространённых 
языков на выбор. Мастер может свободно добав-
лять или удалять языки из этого списка для нужд 
кампании.

Вид существа
У каждого существа в D&D, включая персонажей 
игроков, в правилах есть специальный тег, опреде-
ляющий вид существа. Большинство персонажей 
игроков является Гуманоидами. В представленных 
опциях рас указано, к какому виду существ отно-
сится ваш персонаж.

Вот список видов существ игры в алфавитном 
порядке: Аберрация, Великан, Гуманоид, Дракон, 
Зверь, Исчадие, Конструкт, Монстр, Небожитель, 
Нежить, Растение, Слизь, Фея, Элементаль. Для ви-
дов не существует конкретных правил, но некото-
рые элементы игры различны для существ разных 
видов. Например, в тексте заклинания лечение 
ран [cure wounds] указано, что оно не действует на 
Конструктов и Нежить.

Продолжительность жизни
Типичная продолжительность жизни персонажей 
игроков в мультивселенной D&D составляет око-
ло века, если персонаж не умрёт насильственной 
смертью в приключениях. Представители некото-
рых рас, таких как гномы и эльфы, могут жить сто-
летиями. Однако, продолжительность жизни фейри 
и зайцегонов составляет около столетия.

Рост и вес
Персонажи игроков, вне зависимости от расы, 
обычно имеют примерно тот же рост и вес, как 
люди в реальном мире. Если вы хотите определить 
рост или вес персонажа случайным образом, обра-
титесь к таблице «Случайный рост и вес» в «Книге 
игрока», и выберите строку в таблице, наилучшим 
образом описывающую ваше представление о пер-
сонаже.

Зайцегон
Зайцегоны возникли в Стране Фей. Они говорят на 
Сильване и воплощают собой дух свободы и путе-
шествий. Со временем этот похожий на кроликов 
народ ускакал в другие миры. Они быстро осели 
в них, благодаря своей фейской плодовитости и 
быстро изучая новые языки.

Зайцегоны ходят на двух длинных заячьих 
ногах. Они очень похожи на кроликов, а их мех 
может быть различных цветов. У них обострён-
ные чувства и мощные лапы. Они полны скрытой 
энергии, подобно заведённой пружине. Зайцегоны 
наделены небольшой частью удачи фей. Им часто 
везёт, и во время приключений они оказываются в 
нескольких спасительных футах от обрушившихся 
на них опасностей.
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Особенности зайцегонов
У вас есть следующие расовые особенности.

Вид существа. Вы — Гуманоид.
Размер. Ваш размер — Маленький или Сред-

ний. Вы выбираете размер, когда выбираете эту 
расу.

Скорость. Ваша скорость ходьбы составляет 
30 футов.

Заячья реакция. Вы можете добавить свой 
бонус мастерства к своему броску инициативы.

Заячье чутьё. Вы владеете навыком Восприя-
тие.

Удачный манёвр. Когда вы проваливаете 
спасбросок Ловкости, вы можете реакцией бросить 
к4 и добавить выпавшее число к результату броска, 
потенциально превращая провал в успех. Вы не 
можете использовать эту реакцию, если вы сбиты с 
ног или ваша скорость равна 0.

Кроличий прыжок. Бонусным действием вы 
можете прыгнуть на количество футов, равное 
пятикратному значению бонуса мастерства, не 
провоцируя атак. Вы можете использовать эту осо-
бенность, только если ваша скорость больше 0. Вы 
можете использовать эту особенность количество 
раз, равное вашему бонусу мастерства. Вы восста-
навливаете все потраченные использования после 
завершения продолжительного отдыха.

Фейри
Страна Фей является домом для многих фантасти-
ческих народов, в том числе и фейри. Фейри — 
маленький народец, но не настолько крохотный, 
как их друзья пикси или спрайты. Первые фейри 
говорили на Гоблинском, Сильване или Эльфий-
ском, а встречи с людьми побудили многих из них 
выучить Общий.

Наделённые магией Страны Фей, большинство 
фейри выглядят как Маленькие эльфы с крыльями 
насекомых. Однако, у каждого фейри есть физиче-
ская особенность, которая выделяет их среди дру-
гих. Совершите бросок по таблице «Характерные 
черты фейри» или выберите один из предложенных 
вариантов, чтобы определить вашу особенность. 
Вы также можете придумать свои собственные 
черты, если ни один из приведённых ниже приме-
ров не подходит вашему персонажу.

Характерные черты фейри
к8 Характерная черта
1 Ваши крылья похожи на птичьи
2 У Вас блестящая разноцветная кожа
3 У Вас невероятно большие уши
4 Вас постоянно окружает сверкающий туман
5 На вашем лбу есть небольшой призрачный рог, 

как у единорога
6 Ваши ноги похожи на ножки насекомых
7 Вы пахнете свежими пирожными
8 Вас окружает заметный, но безвредный холод

Особенности фейри
Вы имеете следующие расовые особенности:

Вид существа. Вы — Фея.
Размер. Ваш размер — Маленький.
Скорость. Ваша скорость ходьбы составляет 

30 футов.
Магия фейри. Вы знаете заговор искусство 

друидов [druidcraft].
При достижении 3-го уровня вы получаете 

возможность накладывать заклинание огонь фей 
[faerie fire] с помощью этой особенности. При до-
стижении 5-го уровня вы также можете наложить 
заклинание увеличение/уменьшение [enlarge/
reduce] с помощью этой особенности. Как только 
вы накладываете огонь фей [faerie fire] или увели-
чение/уменьшение [enlarge/reduce] с помощью 
этой особенности, вы не сможете наложить это 
заклинание повторно, пока не завершите продол-
жительный отдых. Также вы можете накладывать 
эти заклинания, используя любые имеющиеся у вас 
ячейки заклинаний подходящего уровня.

Вашей базовой характеристикой для этих закли-
наний являются Интеллект, Мудрость или Харизма 
(выберите одну из них, когда выбираете эту расу).

Полёт. Ваши крылья дают вам скорость полёта 
равную вашей скорости ходьбы. Вы не можете ис-
пользовать эту скорость полёта, если вы облачены в 
средний или тяжёлый доспех.
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Особенности персонажа
При выборе предысторий для своих персонажей 
игроки могут использовать следующие таблицы, 
чтобы определить их черты характера, идеалы, 
привязанности и слабости. Игроки могут использо-
вать эти таблицы вместо указанных в «Книге игро-
ка» или смешивать и сочетать их. Если результат 
броска не подходит для персонажа, игрок может 
сделать ещё один бросок или выбрать более подхо-
дящую запись в таблице.

Эти таблицы необязательны, но хорошо подходят 
для тематических приключений в Стране Фей. Они 
идеальны для любого персонажа с предысторией 
Работник Сумеречного света или Потерявшегося в 
Стране Фей.

Черты характера
к8 Черта
1 Я слышу смех фей, преследующий меня, хотя знаю, 

что это лишь мой разум играет со мной
2 Словно кочевник, мне не сидится на одном месте
3 При звуках хорошей музыки я плачу как ребёнок.
4 Где бы я ни был, я стараюсь создать немного до-

машнего тепла и спокойствия
5 Я всё также по-детски удивляюсь миру
6 Я нахожусь в диком восторге от новой идеи, пока в 

голову не приходит другая, лучшая идея
7 Я живу согласно собственным странным и замеча-

тельным правилам
8 Я не могу заставить себя доверять большинству 

взрослых

Идеалы
к8 Идеал
1 Дружба. Я никогда не бросаю друзей в беде. (До-

брый)
2 Сострадание. Ни одно существо не должно стра-

дать. (Добрый)
3 Страсть к путешествиям. Я предпочитаю идти 

самым неисследованным маршрутам. (Хаотичный)
4 Непостоянство. Перемены — это хорошо, вот по-

чему я живу по постоянно меняющимся правилам. 
(Хаотичный)

5 Честь. Сделка есть сделка, и я никогда не нарушу 
её. (Законный)

6 Правило трёх. Всё в мультивселенной случается 
трижды. Я всюду вижу «правило трёх». (Законный)

7 Одержимость. Я не забуду старые обиды. (Злой)
8 Жадность. Я сделаю всё возможное, чтобы полу-

чить то, что я хочу, независимо от вреда, который 
это причинит. (Злой)

Привязанности
к8 Привязанность Характерная черта
1 Я никогда не нарушу своё слово
2 Я нахожу магию во всех её видах неотразимой. Чем 

волшебнее место, тем больше меня к нему тянет.
3 Я делаю всё, что в моих силах, чтобы защитить 

природу
4 Надёжный друг — самое важное для меня в муль-

тивселенной
5 Я не могу заставить себя причинить вред феям, 

потому что сам считаю себя феей или боюсь по-
следствий

6 Карнавал Сумеречного света для меня как родной 
дом

7 Меня тянет в Страну Фей. Я хочу вернуться туда 
хотя бы ненадолго.

8 Я в долгу перед господином Сумраком и госпо-
дином Светом за то, что они подарили мне дом и 
цель

Слабости
к8 Слабость
1 Я легко теряю счёт времени. Из-за моего плохого 

чувства времени я постоянно опаздываю.
2 Я думаю, что вся мультивселенная хочет меня 

«достать»
3 Я привык действовать в жёстких рамках времени, и 

считаю, что всё должно идти по графику
4 Я страдаю клептоманией и жажду блестящих, свер-

кающих сокровищ
5 Я забывчивый. Иногда не могу вспомнить даже 

самые простые вещи.
6 Я никогда ничего не отдаю бесплатно и всегда 

ожидаю чего-то взамен
7 У меня много пороков, которым я зачастую пота-

каю
8 Я всегда меняю своё мнение — ну, почти всегда
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Начало приключения
То, каким образом персонажи будут вовлечены в 
приключение, зависит от выбранной вами зацеп-
ки. Выберите одну из следующих зацепок приклю-
чений: «Потерянное» или «Задание колдуна». Обе 
предполагают, что все персонажи происходят из 
одного мира, даже если у них нет общей истории.

Также приключение предполагает, что персона-
жи (даже с предысторией Работник Сумеречного 
света) не обладают предварительной информацией 
о Зибильне, домене Призмир или ковене Песочных 
часов. В самом начале ни одно из этих имён или 
названий не знакомо персонажам.

Потерянное
Используйте эту зацепку персонажа, если вы хоти-
те, чтобы персонажи внесли значительный лич-
ный вклад в историю. Выберите поселение в мире 
персонажей, рядом с которым появится карнавал 
Сумеречного света.

Все персонажи группы искателей приключений 
посещали карнавал Сумеречного света, когда были 
детьми: они пробрались туда, не покупая билета, а 
у них кое-что украли. Когда они стали взрослыми, 

судьба свела их вместе. Сейчас они объединены 
одной общей целью — вернуть потерянное.

Приключение начинается вскоре после того, как 
карнавал Сумеречного света впервые за восемь 
лет возвращается в мир персонажей. Один или 
несколько из них могут быть работниками Суме-
речного света или трубадурами, которые годами 
путешествовали с карнавалом. Предполагается, 
что остальные участники группы — посетители, 
которые были на карнавале в детстве. Некоторые 
персонажи могут быть знакомы по общей работе 
на карнавале или жить в одном поселении.

Чтобы вернуть потерянное, персонажам при-
дётся исследовать различные области Страны Фей: 
Тута, Здеся и Тама (описанные в главе 2, 3 и 4) и 
сразиться с каргами ковена Песочных часов. Также 
у персонажей может возникнуть соблазн посетить 
Дворец сокровенных желаний (см. главу 5), но это 
не обязательно для достижения их целей.

Долгожданное событие — прибытие 
карнавала Сумеречного света
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Создание условий
После того, как игроки создадут своих персонажей, 
чтобы начать приключение, прочтите следующий 
текст в рамке:

Путешествующая феерия, известная как карнавал 
Сумеречного света, посещает ваш мир раз в восемь 
лет. У вас осталось смутное воспоминание о том, как 
в детстве вы пробрались на карнавал, не заплатив за 
билет. Со временем это воспоминание потускнело, 
хотя всё ещё вызывает у вас странную смесь эмо-
ций — удивление и трепет вместе с потерей и сожале-
нием. В детстве ваш персонаж что-то потерял на кар-
навале. Когда вы пытались найти эту вещь, владельцы 
карнавала — пара эльфов по имени господин Сумрак 
и господин Свет — решительно отказали в помощи.

«Ах, ты маленький жук! — сказал Сумрак. — Ты 
забыл купить билет».

«Карнавал продолжается снова и снова, — ска-
зал Свет. — Мультивселенная — это наша игровая 
площадка. Ничто не даётся бесплатно и ничего не 
теряется. Каждый визит имеет свою цену».

Со временем тяжесть потери ушла, и вы всё мень-
ше и меньше вспоминали о произошедших в детстве 
событиях. Теперь же по необъяснимой причине 
желание вернуть потерянное появилось вновь, будто 
старое заклинание спало, и вы вновь почувствовали 
потерю так остро, как будто это произошло вчера.

Карнавал Сумеречного света вернулся, и сегодня 
на закате вы стоите возле билетной кассы у входа как 
раз перед его открытием. Здесь вы встречаете других 
людей, которые выглядят такими же взволнованны-
ми, как и вы. Не зная почему, но вы чувствуете, что 
каждый из них тоже что-то потерял. Возможно, сама 
судьба свела вас вместе.

Поработайте с игроками над связями персонажей 
друг с другом, если такие имеются. Например, все 
или несколько персонажей могут быть родом из со-
седних деревень и знакомы на протяжении многих 
лет.

Также персонажи с предысторией Работник 
Сумеречного света должны знать друг друга по 
совместной работе ещё до начала приключения. 
Персонажи начинают приключение все вместе 
возле входа на карнавал.

Если вы ещё не показали карту-постер карна-
вала Сумеречного света, то дайте игрокам ознако-
миться с ней.

То, что было потеряно
Персонажи, потерявшие в детстве что-то цен-
ное, не могут получить вдохновение (описанное в 
«Книге игрока»), пока не вернут то, что было отнято. 

Заклинание исполнение желаний [wish] в отличии 
от заклинания снятие проклятья [remove curse] 
достаточно мощное, чтобы закончить этот эффект 
на персонаже. Это небольшой недостаток — персо-
нажи вполне могут справиться и без вдохновения. 
Думайте об этом, как о занозе под ногтём — ною-
щем, слегка болезненном раздражении, что немно-
го притупляет чувство счастья. Своими жестокими 
действиями карги могут распространять раздраже-
ние и страдание по всей мультивселенной многими 
способами.

Игроки ещё не знают, что карнавал Сумеречного 
света подчиняется своеобразному своду правил. 
Последствием их безбилетного посещения карна-
вала в детстве стала потеря персонажами чего-то 
важного. Оно внезапно исчезло, пока персонажи 
были очарованы магией карнавала. Все подоб-
ные кражи ведут к каргам из Призмира, которым 
обязаны владельцы карнавала. Феи пользуются 
услугами воров, коллекционируя всевозможные 
странности.

Совершите бросок к8 за каждого персонажа в 
группе искателей приключений по таблице «По-
терянное», чтобы определить украденное у этого 
персонажа. Если игрок недоволен полученным 
результатом, пусть он выберет понравившийся 
вариант. Вы можете заменить записи в таблице 
«Потерянное» на другие, созданные вами или ваши-
ми игроками, используя существующие в качестве 
примера.

Запишите в журнал сюжета то, что потеряли 
персонажи.

Потерянное
к8 Вещь
1 Способность хранить секреты
2 Способность улыбаться
3 Творческая искра
4 Любимая кукла или мягкая игрушка
5 Почерк
6 Чувство направления
7 Чувство стиля
8 Три дюйма роста

Используя потерянное персонажами, карги создали 
магические предметы. Если персонаж будет вза-
имодействовать с магическим предметом описан-
ным ниже образом, то вновь обретёт потерянное. 
В остальном магический предмет действует как 
обычно.

Способность хранить секреты. Персонаж 
не способен хранить секреты. Заполучившая эту 
добычу карга создала с её помощью волшебную 
палочку секретов [wand of secrets]. Персонаж вновь 
сможет хранить секреты, когда впервые возьмёт в 
руки эту волшебную палочку.

Способность улыбаться. Персонаж страдает 
от неспособности улыбаться. Заполучившая эту 
добычу карга создала с её помощью волшебную па-
лочку улыбок (см. приложение A). Персонаж вновь 
сможет улыбаться, когда впервые возьмёт в руки 
эту волшебную палочку.
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Творческая искра. Персонаж страдает от 
невозможности творить в одном или нескольких 
художественных занятиях. Например, он не может 
рисовать, писать картины или сочинять собствен-
ную музыку. Заполучившая эту добычу карга 
создала с её помощью трубку дымных монстров 
(см. приложение A). Персонаж вновь обретёт свою 
творческую искру, когда впервые затянется этой 
трубкой.

Любимая кукла или мягкая игрушка. Персо-
наж потерял куклу или мягкую игрушку (по выбору 
игрока). Заполучившая эту добычу карга создала с 
её помощью говорящую куклу (см. приложение A) 
или мягкую игрушку с теми же свойствами.

Почерк. Для всех остальных почерк персонажа 
кажется неразборчивым. Для его расшифровки 
требуется наложить заклинание понимание языков 
[comprehend languages] или использовать похожую 
магию. Заполучившая эту добычу карга создала с 
её помощью инструмент надписей (см. приложе-
ние A). Мастер выбирает вид инструмента. Когда 
персонаж впервые сыграет на этом инструменте, 
его почерк станет разборчивым.

Чувство направления. Персонаж страдает от 
неспособности понять, где он находится, и в какой 
стороне север. Заполучившая эту добычу карга соз-
дала с её помощью сферу направления (см. прило-
жение A). Персонаж вновь обретёт чувство направ-
ления, когда впервые прикоснётся к этой сфере.

Чувство стиля. Персонаж страдает от отсут-
ствия чувства стиля. Заполучившая эту добычу 
карга создала с её помощью плащ множества сти-
лей (см. приложение A). Персонаж вновь обретёт 
чувство стиля, когда впервые наденет на себя этот 
плащ.

Три дюйма роста. Персонаж страдает от 
осознания того, что он ниже, чем должен быть. 
Заполучившая эту добычу карга создала с её помо-
щью складной шест (см. приложение A). Персонаж 
вырастет на три дюйма, когда впервые возьмёт в 
руки этот шест.

Хранители потерянных вещей
Когда вы узнали, что было украдено у персонажа, 
совершите бросок по таблице «Хранители поте-
рянных вещей», чтобы определить, какая карга 
взяла искомое. Запишите в журнал сюжета данную 
информацию.

Хранители потерянных вещей
к8 Карга
1–3 Бавлорна Гнилая Солома
4–6 Скабата Горький Паслён
7–8 Энделин Лунная Могила

Искатель 
приключений без 
чувства стиля 

Малые проклятия
Также вы можете решить, что все персонажи, поте-
рявшие что-то в детстве, могут нести на себе малое 
проклятие. В отличие от невозможности получить 
вдохновение, малое проклятие может быть снято с 
помощью заклинания снятие проклятья [remove 
curse] или похожей магией. Природа малого про-
клятия, действующее на персонажей, зависит от 
карги, забравшей потерянное. После совершения 
броска по таблице «Хранители потерянных вещей» 
для всех персонажей сверьтесь с таблицей «Малые 
проклятия» для определения малого проклятия, 
влияющего на каждого персонажа.

Запишите в журнал сюжета данную информа-
цию, а затем попросите каждого игрока помнить о 
наложенном на его персонажа малом проклятии.

Малые проклятия
Карга Проклятие
Бавлорна Вы не можете развести немагический 

огонь
Скабата Вы не можете завязать или развязать 

немагическую верёвку
Энделин Вы не можете открыть дверь, пока не 

постучите в неё
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Задание колдуна
Используйте эту зацепку, если вам или вашим 
игрокам не нравится идея, что персонажам при-
дётся искать потерянное в детстве, и вы предпочли 
бы более традиционное приключение. Эта зацепка 
требует, чтобы у одного или нескольких персона-
жей были предыстории не связанные с карнавалом 
Сумеречного света.

Если вы используете журнал сюжета приключе-
ния, вам не нужно заполнять раздел «Потерянное». 
Оставьте это поле пустым.

В данном предисловии, стареющий колдун по 
имени Мэдрик Розлофф рассказывает персонажам 
(не работающим на карнавал Сумеречного света) о 
волшебном царстве под названием Призмир, куда 
можно попасть лишь обнаружив и использовав 
перекрёсток фей на карнавале. Мэдрик говорит, 
что его покровитель — правительница Призмира 
архифея Зибильна. Он умоляет персонажей отпра-
виться в этот домен и выяснить, что случилось с 
Зибильной, с которой он потерял связь.

При желании вы можете заменить Мэдрика 
Розлоффа на другого НИП, лучше подходящего для 
вашей кампании. 

Независимо от того, даёт ли задание Мэдрик или 
кто-то другой, персонажи должны пройти че-
рез земли Призмира, чтобы добраться до Дворца 
сокровенных желаний (описанного в главе 5), где 
находится замороженная во времени Зибильна. 
Поскольку это задание сложнее, чем «Потерянное», 
возможная награда будет больше.

Создание условий
Для начала ненадолго отделите игроков, выбрав-
ших для своих персонажей предысторию Работник 
Сумеречного света, от остальной группы. Они при-
соединятся к остальным, как только все соберутся 
на карнавале Сумеречного света.

Чтобы начать приключение, прочтите следую-
щий текст в рамке для игроков, чьи персонажи не 
являются частью карнавала:

Вас призвали в обитель человека-колдуна по имени 
Мэдрик Розлофф. Он живёт вместе с грызунами и пик-
си в деревенском доме, выращивая на своей ферме 
громадные тыквы. Дни его приключений позади, и он 
выглядит довольно старым и слабым. Тем не менее, 
он рад познакомиться с вами.

«За свою долгую приключенческую карьеру я об-
рёл множество сокровищ и ценных связей, — говорит 
Мэдрик. — Я с удовольствием готов передать их вам. 
Взамен я прошу вас отправиться в Призмир, один 
из доменов Страны Фей, и выяснить, какая судьба 
постигла правящую там архифею. Её зовут Зибиль-
на. Она — мой покровитель, моё вдохновение, мой 
источник силы.

Уже почти год я не могу связаться с Зибильной 
и боюсь, что произошло что-то ужасное. Дни моих 
приключений давно позади, но Зибильна была добра 
ко мне, и я хотел бы удостовериться, что с ней всё в 
порядке, прежде чем покину этот мир.

Каждые восемь лет наш мир посещает путешеству-
ющая феерия — карнавал Сумеречного света. Недав-
но он вновь появился и встал лагерем в трёх днях 
пути отсюда. Я прошу вас прямо сейчас отправиться 
туда. Этот карнавал может собраться и исчезнуть 
уже через неделю или две, но только там находится 
единственная возможность попасть в Призмир — пе-
рекрёсток фей.

Разыщите Зибильну в Призмире, помогите ей, если 
сможете, и вернитесь с доказательством того, что она 
жива и здорова. После вашего возвращения все мои 
добытые с трудом сокровища станут вашими».

Несомненно, игроки захотят узнать больше о награ-
де, которую предлагает Мэдрик. Смотрите раздел 
«Сокровища Мэдрика» далее. Если вы разрешили 
игрокам составить списки желаемых магиче-
ских предметов для своих персонажей, то можете 
заменить один или несколько сокровищ Мэдрика 
предметами из этих списков.

Мэдрик Розлофф
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Персонажи не обязательно должны быть зна-
комы с Мэдриком, но, если игроки хотят более 
тесно связать Мэдрика с предысториями своих 
персонажей — не запрещайте этого. Мэдрик — 
нейтрально-добрый маг [mage], говорящий на 
Общем, Сильване и ещё двух языках по вашему 
выбору. Хотя он не общался с Зибильной почти год, 
ему известно, что время течёт иначе в некоторых 
областях Страны Фей, включая царство Зибиль-
ны Призмир. Он не может предположить, сколько 
времени потребуется персонажам для завершения 
их задания. Они могут вернуться на Материальный 
план спустя несколько дней или же лет. Если один 
или несколько персонажей пытаются спросить 
Мэдрика о течение времени в Стране Фей, Мэдрик 
пытается увести разговор в сторону, не желая тре-
вожить персонажей.

Что знает Мэдрик
Если персонажи хотят узнать больше информации 
о карнавале Сумеречного света, Мэдрик говорит, 
что он не был на карнавале шестьдесят четыре 
года. Много воды утекло и многое могло изменить-
ся. Он советует персонажам самостоятельно прове-
сти тщательное расследование на карнавале. Он не 
знает как выглядит сейчас перекрёсток фей, где он 
скрывается и насколько защищён. Он предоставля-
ет следующую достоверную информацию:

•	 Зибильна — «крестная фея» смертных. Она соз-
дала карнавал, чтобы с его помощью смертные 
могли попасть в её царство и просить её помо-
щи.

•	 Когда Мэдрик в последний раз посещал карна-
вал, им управляла пара шадар-каев (эльфов, 
родом из Царства Теней) по имени господин 
Сумрак и господин Свет. Он предполагает, что 
они всё ещё заправляют там.

•	 Мэдрик смутно припоминает, что Сумрак и 
Свет приобрели карнавал более ста лет назад у 
эладрина — эльфа, уроженца Страны Фей. Он не 
может вспомнить имя.

Если персонажам потребуется дополнительная 
информацию о Зибильне и Призмире, Мэдрик 
предлагает следующие описания, которые на дан-
ный момент устарели:

•	 Призмир — это домен наслаждения, которым 
правит Зибильна, обитающая во Дворце сокро-
венных желаний, великолепном сооружении в 
самом сердце домена.

•	 Зибильна может принимать разные обличья. Она 
умна, скрытна и мудра. Мэдрик не знает тайны 
личности Зибильны, которая раскрывается в 
главе 5.

•	 Зибильна предстаёт перед смертными, прини-
мая облик статной женщины с длинными белы-
ми волосами и маленькой татуировкой в форме 
куриной лапки под глазом.

Тыквенная ферма Мэдрика Розлоффа 
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В памяти каждого из персонажей, услышавших 
описание Зибильны, внезапно всплывает забытое 
детское воспоминание о ней. Пусть каждый игрок 
совершит бросок по таблице «Детские воспомина-
ния», чтобы определить воспоминание, связанное с 
феей.

Детские воспоминания
к8 Воспоминания
1 Когда вы были маленьким ребёнком, женщина, 

похожая на Зибильну, помогла вам найти потерян-
ного питомца

2 Однажды, когда вы болели, вас посетила женщи-
на, похожая на Зибильну. Благодаря ей вам стало 
легче.

3 Женщина, похожая на Зибильну, отпугнула задиру, 
достававшего вас в детстве

4 Вы помните истории пожилого члена семьи, в 
которых он рассказывал о женщине с длинными 
белыми волосами, которая помогла вам появиться 
на свет

5 Женщина, похожая на Зибильну, одарила вашу 
семью состоянием, поэтому в детстве вы ни в чём 
не нуждались

6 В детстве у вас были проблемы с речью, пока жен-
щина, похожая на Зибильну, не возложила свою 
руку на вашу голову

7 В детстве вы упали в ледяную прорубь. Вы бы 
погибли, если бы женщина, похожая на Зибильну, 
не вытащила вас из холодной воды и не завернула 
в одеяло.

8 В детстве вы тайком прокрались на карнавал 
Сумеречного света и столкнулись там с женщиной, 
похожей на Зибильну. Она угостила вас кексом, 
после которого вы почувствовали себя особенным.

На карнавал
Персонажи, взявшиеся за задание Мэдрика, могут 
без происшествий добраться до карнавала, кото-
рый находится недалеко от выбранного вами посе-
ления. Персонажи прибывают на место незадолго 
до наступления сумерек. По прибытии покажите 
игрокам карту-постер карнавала.

После этого прочтите следующий текст в рамке 
для игроков, выбравших предысторию Работник 
Сумеречного света для своих персонажей, или про-
пустите его, если таких персонажей нет:

Три дня назад к вам обратился дружелюбный волшеб-
ный дракон, находящийся на службе у человека-кол-
дуна по имени Мэдрик Розлофф. Он предсказал при-
бытие искателей приключений, ищущих на карнавале 
путь в Страну Фей. Хотя вы слышали, что на карнавале 
есть перекрёсток фей, вы никогда не пытались его 
найти. Волшебный дракон подумал, что, возможно, 
вы захотите помочь этим искателям приключений. 
Он даже намекнул, что от успеха их начинаний может 
зависеть судьба карнавала.

С приближением сумерек на улице начинает со-
бираться большая толпа, жаждущая купить билеты и 
насладиться многочисленными аттракционами. Когда 
вы осматриваете толпу, один или несколько посетите-
лей привлекают ваше внимание. Что-то подсказывает 
вам, что они оказались здесь не просто так.

Позвольте персонажам с предысторией Работник 
Сумеречного света взаимодействовать по своему 
усмотрению с теми, кто встречался с Мэдриком 
Розлоффом. Это взаимодействие может происхо-
дить до или после того, как карнавал откроет свои 
ворота для посетителей.

Сокровища Мэдрика
Мэдрик хранит добытые во время своих приклю-
чений сокровища в запертом деревянном сунду-
ке, который зарыт в потайном месте вдали от его 
скромного жилища. С собой он носит единствен-
ный ключ от сундука, головка которого сделана из 
цветного стекла и напоминает фиолетового вол-
шебного дракончика.

Билет на карнавал Сумеречного света 
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Колдуны архифеи

Если в группе искателей приключений есть колдун, 
чьим потусторонним покровителем является Архифея, 
вы можете разрешить игроку выбрать Зибильну в 
качестве покровителя этого персонажа. Колдуны, за-
ключившие договор с Зибильной, считают её доброй 
и щедрой «феей-крестной».

Если персонажи берутся за задание и возвраща-
ются с доказательствами того, что Зибильна жива 
и здорова, Мэдрик отдаёт им свой ключ и указы-
вает место, где зарыт сундук. В нём находятся 
следующие сокровища:

•	 Сумка с бобами [bag of beans]
•	 Плащ ускользания [cloak of displacement]
•	 Кожаный доспех +2 [+2 leather armor]
•	 Волшебная палочка боевого мага +2 [+2 wand of 

the war mage]
•	 Шёлковый мешочек с восемью драгоценными 

камнями, стоимостью 500 зм каждый
•	 Три сложенных письма (их содержание описано 

ниже)

Письмо 1. Это письмо проштамповано офи-
циальной восковой печатью достаточно крупного 
поселения. Выберите подходящий город или посе-
ление, которое существует в мире вашей кампа-
нии. В нем говорится: «Предъявитель этого письма 
имеет право получить услугу в обмен за совершён-
ные ранее героические деяния». Это письмо можно 
вручить лидерам поселений, чтобы те оказали услу-
гу предъявителю письма. Этой услугой может быть 
бесплатная комната и питание сроком до одного 
года, дарственная на небольшое поместье или уча-
сток земли, аудиенция у очень влиятельной персо-
ны, например короля или королевы, или какая-либо 
иная привилегия по вашему выбору.

Письмо 2. Это письмо похоже на первое письмо. 
Однако оно отличается тем, что на него нанесён 
символ божества, которому поклоняются в мире 
вашей кампании. Выберите подходящее божество. 
Это письмо можно отнести в любой храм этого 
божества и вручить его верховному жрецу, чтобы 
он оказал услугу предъявителю письма. Примером 
подходящей услуги может быть одно бесплатное 
сотворение заклинания 5-го уровня или ниже из 
списка заклинаний жреца, например общение 
[commune] или оживление [raise dead].

Письмо 3. На этом письме стоит подпись и ми-
стический знак Саи Калтернакса, известного всей 
стране волшебника. Вы можете заменить этого 
волшебника другим магом, более подходящим для 
вашей кампании. В письме описывается родство 
между этим волшебником и группой искателей 
приключений, к которой когда-то принадлежал 
Мэдрик. Оно заканчивается словами: «По условиям 
магического соглашения, предъявителю этого пись-
ма причитается одна услуга от Саи Калтернакса 
или, в случае его безвременной кончины, одного из 
его преданных учеников». Хотя Сая умер несколько 
лет назад, это письмо можно передать одному из 
его учеников, которого может быть непросто найти. 
Например, подходящей услугой может стать приго-
товление редкого или необычного зелья, создание 
редкого или необычного свитка или предоставле-
ние во временное пользование книги заклинаний, 
содержащей подборку заклинаний волшебника 
5-го уровня и ниже. Если вам понадобится блок 
статистики для этого заклинателя, используйте 
блок статистики мага [mage]. У мага может быть 
любое мировоззрение, и он может владеть любыми 
языками на выбор.

Если персонажи задержатся на год или дольше 
в своей экскурсии в Страну Фей, Мэдрик сконча-
ется до их возвращения. Тем не менее, он оставит 
после себя надёжного помощника, который может 
вручить персонажам ключ и указать, где находится 
спрятанное сокровище. Этим помощником может 
быть дружелюбный пикси [pixie] или волшеб-
ный дракон [faerie dragon], разумная белка, под 
действием заклинания друида пробуждение разума 
[awaken], или любое другое существо, знакомое 
Мэдрику и заслуживающее его доверия.

Термины кампании
В таблице «Термины кампании» приведён перевод 
имён персонажей и названия существ, а также их 
оригинальное написание.

Термины кампании
Термин/имя Оригинальное написание
Амидор Amidor
Бавлóрна Bavlorna
Виог Weaugh
Дáвергейл Dubhforgail
Дэрлагрон Dirlagraun
Зайцегóн Harengon
Иггвилв Iggwilv
Иггрик Iggrik
Зибильна Zybilna
Зинипакс Xinipax
Калиманзарос Kalimanzaros
Мэдрик Розлофф Madryck Roslof
Мéрсион Mercion
Нáэрикс Крáмпл Naeryx Krumple
Пиог Peaugh
Полевик Campestri
Ринглран Ringlerun
Рэйзил Утамар Raezil Uthemar
Скабата Skabatha
Сцилла Skylla
Тиог Teaugh
Урмиус Амбредж Urmius Umbrage
Энделин Endelyn
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Разум. Взы-взы — это разумный хаотично 
добрый двуручный меч с Интеллектом 9, Мудро-
стью 14 и Харизмой 18. Он обладает нормальным 
слухом и тёмным зрением в пределах 120 футов. 
Он может понимать Общий, а также говорить и 
читать на нём. Его голос звучит звонко и мелодич-
но. Взы-взы жаждет уничтожения злых драконов и 
призывает вас разыскать и убить этих существ.

У Взы-взы изменчивый характер. Он заканчи-
вает вашу настройку на него, если вы три раза 
подряд промахиваетесь бросками атаки оружия. 
Каждый раз после завершения продолжительного 
отдыха вы можете попытаться вернуть доверие 
меча, совершить проверку Харизмы, противо-
поставленную проверке Харизмы Взы-взы. Если 
вы выигрываете состязание, ваша настройка на 
оружие мгновенно восстанавливается. Ваша на-
стройка на оружие не может быть восстановлена 
никаким иным способом.

Говорящая кукла [Talking doll]
Чудесный предмет, обычный (требуется настрой-
ка)
Пока кукла находится в пределах 5 футов от вас, 
вы можете во время короткого отдыха сказать ей 
до шести фраз, ни одна из которых не может быть 
длиннее шести слов, и установить видимые усло-
вия, при которых кукла будет говорить каждую 
фразу. Вы также можете заменить старые фразы 
новыми. Каким бы ни было условие, оно должно 
совершиться в пределах 5 футов от куклы, чтобы 
она заговорила. Например, когда кто-то поднимет 
куклу, она может сказать: «Я хочу конфетку». Фра-
зы куклы теряются, когда ваша настройка на неё 
заканчивается.

П Р И Л О Ж Е Н И Е  А

Магические предметыМагические предметы

DММагия и Страна Фей идут рука об руку.  
Это приложениописывает новые 
магические предметы в алфавит-
ном порядке, появляющиеся в этом 
приключении.

Взы-взы [Snicker-snack]
Оружие (двуручный меч), легендарное (требуется 
настройка существом с любым мировоззрением 
кроме злого)
Вы получаете бонус +3 к броскам атаки и уро-
на, совершаемым с помощью этого магического 
вострого меча. Кроме того, это оружие игнорирует 
сопротивление рубящему урону.

Если вы атакуете этим оружием существо, у ко-
торого есть как минимум одна голова, и при броске 
атаки у вас выпадает «20», вы отрубаете одну из 
голов чудовища. Существо умирает, если не может 
жить без головы. Существо обладает иммунитетом 
к этому эффекту, если обладает иммунитетом к 
рубящему урону, не имеет головы или не нуждается 
в ней, обладает легендарными действиями или Ма-
стер решает, что существо слишком большое, 
чтобы вы могли отрубить ему голову этим 
оружием. Такие существа вместо этого 
получают 6к8 рубящего урона.

Пока вы настроены на Взы-взы, вы 
получаете владение двуруч-
ными мечами, и можете 
использовать свой моди-
фикатор Харизмы вместо 
модификатора Силы для 
бросков атаки и урона, 
совершаемых этим ору-
жием.

Взы-взы

Говорящая кукла



209﻿Приложение А | Магические предметы

Двукрылый орнитоптер [Ornithopter 
of flying]
Чудесный предмет, очень редкий
Вы можете использовать это устройство для полёта 
при условии, что ваш вес (включая всё, что вы 
носите или несёте) не превышает 300 фунтов. 
Его скорость полёта составляет 30 футов, и он 
перемещается в соответствии с вашими устными 
указаниями, пока вы летите на нём. Он не может 
парить. Если орнитоптер теряет своего пилота 
во время полёта, он падает и не способен летать 
1к6 + 4 дней.

Длина орнитоптера 8 футов, его размах крыльев 
14 футов, а вес 25 фунтов.

Зелье преимущества [Potion of 
advantage]
Зелье, необычное
Когда вы выпиваете это зелье, вы с преимуществом 
совершаете одну проверку характеристики, бросок 
атаки или спасбросок по вашему выбору в течение 
следующего часа.

Это зелье выглядит как искрящийся золотистый 
туман, который течёт и льётся как вода.

Инструмент надписей [Instrument of 
scribing]
Чудесный предмет, обычный (требуется настрой-
ка)
У этого инструмента 3 заряда. Играя на нём, вы 
можете действием потратить 1 заряд инструмента, 
чтобы написать магическое послание на немаги-
ческом предмете или поверхности, которые вы 
можете видеть в пределах 30 футов. Послание не 
может превышать 6 слов и должно быть написано 
на известном вам языке. Если вы бард, то можете 
увеличить длину сообщения ещё на семь слов, и 
по вашему выбору слова могут слабо светиться, 
что позволит прочесть их в немагической темноте. 
Применение заклинания рассеивание магии [dispel 
magic] на слова стирает их. В противном случае 
сообщение пропадает через 24 часа.

Инструмент восстанавливает все потраченные 
заряды ежедневно на рассвете.

Коррозионный порошок [Dust of 
corrosion]
Чудесный предмет, необычный
Действием вы можете развеять этот порошок в воз-
духе, заполнив им куб с длиной ребра 10 футов, ис-
ходящий от вас. Поверхности и предметы, изготов-
ленные из немагического чёрного металла (железа 
и его сплавов), в этой области мгновенно ржавеют 
и обращаются в пыль, становясь бесполезными и 
не подлежащими восстановлению. Все существа 
в этой области полностью или частично изготов-
ленные из чёрного металла, должны совершить 
спасбросок Телосложения Сл 13, получая 4к8 урона 
некротической энергией при провале или половину 
этого урона при успехе.

Этот порошок, сделанный из хорошо измельчён-
ных антенн ржавника, хранится внутри небольшо-
го мешочка. В нём достаточно порошка для одно-
кратного использования.

Котёл Иггвилв [Iggwilv's cauldron]
Чудесный предмет, артефакт (требуется на-
стройка заклинателем)
Иггвилв изготовила этот чудесный котёл с помо-
щью своей приёмной матери — архифеи Бабы Яги. 
Котёл бывает двух видов. Только Иггвилв или Баба 
Яга могут изменить вид котла с одного на другой 
(действием, касаясь его). Они могут использовать 
это действие без настройки на предмет. Первый 
вид котла сделан из чистого золота и украшен сна-
ружи тиснением с изображениями голых деревь-
ев, падающих листьев и мётел. Второй вид котла 
сделан из железа и снаружи украшен рельефны-
ми изображениями летучих мышей, жаб, кошек, 
ящериц и змей — по восемь животных каждого 
вида. Диаметр котла составляет около 3-х футов, 
и в нём есть отверстие шириной 2 фута. Котёл за-
крывает круглая крышка с литой ручкой, а восемь 
когтистых лап не дают ему опрокинуться. Пустой 
котёл весит 80 фунтов и вмещает до 100 галлонов 
жидкости.

Настройка. Любой Гуманоид, который настра-
ивается на котёл, должен преуспеть в спасброске 
Телосложения Сл 15, иначе состарится до немощ-
ного состояния. В этом состоянии скорость суще-
ства уменьшается вдвое, дальность его зрения и 
слуха уменьшаются до 30 футов, и он совершает с 
помехой все проверки характеристик, броски атак 
и спасброски. Существо умрёт от старости через 
3к8 дней. Только заклинание исполнение желаний 
[wish] или божественное вмешательство могут обра-
тить этот эффект вспять.

Одновременно на котёл могут быть настроены 
три карги, при условии, что они образовали ковен. 
При распаде ковена настройка заканчивается для 
всех трёх карг.

Случайные свойства. Независимо от вида, ко-
торый принимает котёл, он обладает следующими 
случайными свойствами:

•	 1 малое положительное свойство (определяет-
ся броском по таблице «Малые положительные 
свойства» в «Руководстве Мастера»)

•	 1 малое отрицательное свойство (определяется 
броском по таблице «Малые отрицательные свой-
ства» в «Руководстве Мастера»)

Золотой котёл. Золотой котёл обладает следу-
ющими свойствами:

•	 Если в котёл налить воду и мешать её в течение 
1 минуты, она превращается в сытное горячее 
рагу, которым можно накормить до четырёх 
человек за каждый галлон использованной воды. 
Тушёное мясо остаётся горячим, пока находится 
в котле, и начинает остывать если его вынуть. 
Снаружи котёл остаётся холодным, несмотря на 
жар от тушёного мяса.
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•	 Если в котёл налить вино и помешивать его в те-
чение 10 минут, оно превращается в волшебный 
эликсир, которого хватит на четырёх человек за 
каждый галлон использованного вина. Любое 
существо, которое выпивает эликсир, получает 
10 временных хитов. Любой эликсир, не выпи-
тый в течение 1 часа, исчезает. Вы не можете 
повторно использовать это свойство котла до 
следующего рассвета.

•	 Если котёл наполнить 90 галлонами воды, 
смешав её с 10 галлонами вина, то его мож-
но использовать в качестве фокусировки для 
заклинания наблюдение [scrying]. Когда котел 
используется в качестве фокусировки для на-
кладывания этого заклинания, цель заклинания 
автоматически проваливает спасбросок. Закли-
нание срабатывает, даже если заклинатель и 
цель находятся на разных планах существова-

ния. Когда действие заклинания заканчивается, 
вся жидкость в котле исчезает.

•	 При погружении прутьев обыкновенной метлы 
в воду котёл превращает её в метлу полёта 
[broom of flying] на 3 дня. Вы не можете повторно 
использовать это свойство котла до следующего 
рассвета.

Железный котёл. Железный котел обладает 
следующими свойствами:

•	 Вы можете действием закричать в пустой котёл, 
магическим образом призвав рой летучих мы-
шей [swarm of bats], которые вылетят из котла 
и будут действовать сразу после вас в порядке 
инициативы. Рой подчиняется вашим командам 
и исчезает через 1 минуту, если к тому времени 
он не был уничтожен. Вы не можете повторно 
использовать это свойство котла до следующего 
рассвета.

•	 Если в котёл налить не менее 1 галлона кро-
ви и помешивать её в течение 1 минуты, она 
превращается в облако безвредного чёрного 
дыма, который вырывается из котла и быстро 
рассеивается. В то же время все Гуманоиды на 
определённом расстоянии от котла становятся 
бессознательными на 1 час, за исключением 
настроенных на котёл или обладающих иммуни-
тетом к очарованию. Предел действия эффекта 
составляет 100 футов за каждый использован-
ный галлон крови. Бессознательное существо 
пробуждается, если получает урон или кто-то 
действием встряхнёт его или даст пощёчину. Вы 
не можете повторно использовать это свойство 
котла до следующего рассвета.

•	 Если привязать мёртвую лягушку или жабу к 
концу обыкновенной ветки и погрузить её в 

Котёл королевы ведьм

Как указано в описании котла Иггвилв, стихотворение 
под названием «Котёл королевы ведьм» — это закли-
нание, которое указывает на способность артефакта 
замораживать время:

Восемь кошек на восьми мертвецах посещают,
Восемь ящериц от восьми крыс, роющихся в 

мусоре убегают,
Восемь жаб навстречу восьми мёртвым и пад-

шим карабкаются,
Восемь змей под восемью летучими мышами 

кричащими прокрадываются,
Восемь глаз открыты, всё время мечтают о 

котле, который всегда кажется. 

Котёл Иггвилв (золотой) 
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воду, котёл превращает ветку в волшебную па-
лочку превращения [wand of polymorph] с 3 за-
рядами. Эта палочка не может перезаряжаться 
и рассыпается в прах, когда тратится её послед-
ний заряд. Вы не можете повторно использовать 
это свойство котла в течение 8 дней.

•	 Если вы потратите 1 минуту, прикасаясь рогом 
единорога к котлу и читая стихотворение «Котёл 
королевы ведьм» (см. врезку ниже), все существа 
в пределах 1000 футов от котла, кроме настро-
енных на него, застывают во времени. Замо-
роженное во времени существо недееспособно, 
не может двигаться или говорить, не стареет и 
не осознает своего окружения и течения време-
ни. Более того, его нельзя ни передвинуть, ни 
каким-либо образом причинить урон, даже с по-
мощью другой магии. Все остальные состояния 
и эффекты, действующие на существо, подавля-
ются до тех пор, пока оно не перестанет быть 
замороженным во времени. Уничтожение котла, 
отправка его на иной план существования или 
прикосновение рога единорога к нему в течение 
1 минуты при произнесении «Котла королевы 
ведьм» снимает эффект замораживания времени 
со всех существ. Также эффект заканчивается 
на любом существе, вступающим в контакт с 
преградой магии или рогом единорога.

Уничтожение котла. Котёл — это Средний 
предмет с КД 19, 80 хитами и иммунитетом к уро-
ну от любых источников, кроме урона полученного 
от заклинаний язык пламени [flame tongue] или мо-
розный клинок [frost brand]. Снижение хитов котла 
до 0 с помощью такого оружия разбивает котёл на 
восемь примерно одинаковых частей, после чего 
все действующие эффекты, созданные котлом, за-
канчиваются, поскольку он теряет свою магию.

Разрушение котла Иггвилв приводит к тому, что 
все карги в мультивселенной теряют особенность 
Совместное колдовство, получаемую при членстве 
в ковене (см. врезку «Шабаш карг» в «Бестиарии» ).

Восстановление котла. Если все восемь ча-
стей разбитого котла находятся в пределах 5 футов 
друг от друга, заклинание исполнение желаний 
[wish] может объединить их, восстановив котёл и 
все его свойства. Восстановление котла также воз-
вращает способность Совместное колдовство для 
ковенов карг во всей мультивселенной.

Мистический посох [Eldritch staff]
Посох, очень редкий (требуется настройка)
Этот посох можно использовать как магический бо-
евой посох, с бонусом +1 к броскам атаки и урона 
им.

У посоха 10 зарядов, и он ежедневно восстанав-
ливает 1к6 + 4 заряда на рассвете. Если вы потра-
тили последний заряд, бросьте к20. Если выпадет 
«1», посох уничтожается в безобидной вспышке 
потусторонней энергии.

Мистическая атака. Когда вы попадаете 
рукопашной атакой с помощью посоха, вы можете 
потратить до 3-х зарядов. За каждый потрачен-
ный заряд цель получает дополнительно 1к8 урона 
электричеством.

Мистический побег. Если вы получаете урон, 
держа посох, вы можете реакцией потратить 3 за-
ряда посоха, после чего становитесь невидимым и 
телепортируетесь вместе с любым снаряжением, 
которое вы несёте или носите, на расстояние до 
60 футов в незанятое пространство, которое вы 
можете видеть. Вы остаётесь невидимым до начала 
вашего следующего хода, пока не совершите атаку, 
не наложите заклинание или не причините урон.

Котёл Иггвилв (железный)
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Плащ множества 
стилей

Отсекающие тени ножницы [Scissors 
of shadow snipping]
Чудесный предмет, редкий (требуется настройка 
феей или заклинателем)
Действием с помощью этих железных ножниц вы 
совершаете несколько надрезов и заставляете тень 
Гуманоида, которого вы можете видеть в преде-
лах 5 футов, отделиться от своего носителя. Если 
существо не желает отказываться от своей тени, 
оно может совершить спасбросок Харизмы Сл 15, 
сохраняя свою тень при успехе. В независимости 
от результата действия, вы не можете повторно 
использовать это свойство ножниц до следующего 
рассвета.

Отсечённая тень привязана к месту, где была от-
резана, пока вы бонусным действием не заставите 
её действовать одним из следующих способов, если 
вы можете видеть тень:

•	 Вы контролируете движение тени и можете 
заставить тень переместиться на расстояние 
до 30 футов по твёрдой или жидкой поверхности 
в любом выбранном вами направлении, включая 
вертикальную поверхность, при условии, что она 
всё время остаётся в поле вашего зрения. Тень 
безвредна, ей нельзя причинить вреда, и она 
невидима в темноте. Она не может говорить и 
не нуждается в воздухе, еде, и сне.

•	 Вы можете отказаться от контроля над тенью. 
В тот же момент она становится самостоятель-
ной и переходит под контроль Мастера. Она 

использует блок статистики тени [shadow], за 
исключением вида существа: она — Фея. Если 
тень снизит Силу существа до 0 своей атакой, то 
оно не умирает, а падает без сознания. Существо 
приходит в сознание и восстанавливает свою 
Силу после завершения короткого или продолжи-
тельного отдыха.

Существо, чья тень была отделена от него, стано-
вится проклятым. Если оно подвергается действию 
любого заклинания, которое заканчивает прокля-
тие или хиты его отсечённой тени снижаются до 0, 
то тень исчезает, а у существо мгновенно появляет-
ся его обычная тень.

Палочка улыбок [Wand of smiles]
Волшебная палочка, обычная
У этой волшебной палочки 3 заряда. Если вы её 
держите, вы можете действием потратить 1 заряд 
и выбрать в качестве цели Гуманоида, которого ви-
дите в пределах 30 футов. Цель должна преуспеть в 
спасброске Харизмы Сл 10, иначе будет улыбаться 
1 минуту.

Палочка восстанавливает все заряды ежедневно 
на рассвете. Если вы потратили последний заряд, 
бросьте к20. Если выпадет «1», палочка превраща-
ется в палочку хмурых взглядов [wand of scowls].

Палочка хмурых взглядов [Wand of 
scowls]
Волшебная палочка, обычная
У этой волшебной палочки 3 заряда. Если вы её 
держите, вы можете действием потратить 1 заряд 
и выбрать в качестве цели Гуманоида, которого ви-
дите в пределах 30 футов. Цель должна преуспеть в 
спасброске Харизмы Сл 10, иначе будет хмуриться 
1 минуту.

Палочка восстанавливает все заряды ежедневно 
на рассвете. Если вы потратили последний заряд, 
бросьте к20. Если выпадет «1», палочка превраща-
ется в палочку улыбок [wand of smiles].

Плащ множества стилей [Cloak of 
many fashions]
Чудесный предмет, обычный
Когда вы носите этот плащ, вы можете бонусным 
действием заставить его изменить фасон, цвет и 
видимое качество. Вес плаща не меняется. Неза-
висимо от внешнего вида, он может быть только 
плащом. Хотя он может принимать вид других 
магических плащей, их свойств он не получает.

Покачивающаяся кувшинка [Bobbing 
lily pad]
Чудесный предмет, очень редкий (требуется на-
стройка)
Это магическое транспортное средство представля-
ет собой лист диаметром 10 футов, плавающий на 
воде. У кувшинки есть усики, с помощью которых 
она перемещается по суше и поверхности воды 
(но не под водой), и даже по воздуху. Её скорость 
ходьбы, полёта и плавания равна 20 футам, и она 
может парить. Кувшинка перемещается в соот-
ветствии с вашими устными указаниями, пока вы 
едите на ней.

Кувшинка может беспрепятственно перевозить 
до 300 фунтов. Она может нести до 600 фунтов, но 
перемещается на половину своей скорости, если её 
грузоподъёмность превышает нормальную.
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Сфера направления

Складной шест

Пыльца пикси [Pixie dust]
Чудесный предмет, необычный
Действием вы можете осыпать этой пыльцой себя 
или другое существо, которое вы можете видеть в 
пределах 5 футов. Осыпанное существо получает 
скорость полёта 30 футов и возможность парить 
на 1 минуту. Если существо находится в воздухе, 
когда этот эффект заканчивается, оно благопо-
лучно опускается на землю, не получая урона и 
приземляясь на ноги.

В маленьком мешочке достаточно пыльцы пикси 
для однократного использования.

Разноцветная роза [Chromatic rose]
Чудесный предмет, редкий
Эта волшебная роза бывает пяти цветов, ука-
занных в таблице «Разноцветные розы». Пока вы 
держите розу при себе, она создаёт безобидный 
визуальный эффект, указанный в таблице.

Когда вы держите розу за стебель, вы получа-
ете сопротивление урону, вид которого зависит 
от цвета розы. Если вы получаете более 10 урона 
этого вида из одного источника (после применения 
сопротивления), роза распадётся и вы не получаете 
урона.

Действием вы можете сдуть лепестки, создавая 
20-футовый конус кислоты, электричества, ядови-
того газа, огня или холода, в зависимости от вида 
урона розы. Все существа в этой области должны 
совершить спасбросок Телосложения Сл 15, полу-
чая 3к10 урона соответствующего вида при про-
вале или половину этого урона при успехе. После 
этого использования роза исчезает.

Разноцветные розы
Цвет Визуальный эффект Вид урона
Белый Покрыта инеем Холод
Зелёный Испускает зелёный газ Яд
Красный Окутана пламенем Огонь
Синий Потрескивает разрядами 

электричества
Электричество

Чёрный Капает кислотой Кислота

Складной шест [Pole of collapsing]
Чудесный предмет, обычный
Держа этот 10-футовый шест, вы можете действи-
ем произнести командное слово и сложить шест 
в 1-футовый жезл для удобства хранения. Вес 
шеста не меняется. Вы можете действием произ-
нести другое командное слово и заставить жезл 
снова превратиться в шест, однако шест удлинится 
только настолько, насколько позволяет окружающее 
пространство.

Сталь [Steel]
Оружие (длинный меч), очень редкое (требуется 
настройка существом с добрым мировоззрением)
Вы получаете бонус +2 к броскам атаки и урона, 
совершенным этим магическим оружием.
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Возрождение. Вы можете действием наложить 
заклинание возрождение [revivify] с помощью меча. 
Вы должны коснуться цели мечом, чтобы наложить 
заклинание. Вы не можете повторно использовать 
это свойство оружия до следующего рассвета.

Разум. Сталь — разумный законно-добрый 
длинный меч с Интеллектом 8, Мудростью 11 и 
Харизмой 15. Он обладает слухом и зрением в 
пределах 60 футов. Он может понимать Общий и 
Драконий, а также говорить и читать на них. Пока 
вы настроены на него, он беспокоится о вашем 
благополучии. Ему не нравится бежать от сраже-
ний.

Сфера направления [Orb of direction]
Чудесный предмет, обычный
Держа эту сферу, вы можете действием определить 
направление на север. Это свойство работает толь-
ко на Материальном плане.

Топор дровосека [Woodcutter's axe]
Оружие (секира), редкое
Вы получаете бонус +1 к броскам атаки и урона, 
совершенным этим магическим оружием.

Когда вы совершаете атаку этим топором по 
растению (обычному растению или существу вида 
Растение) или деревянному предмету, который 
никто не носит и не несёт, при попадании атака 
дополнительно причиняет 2к6 рубящего урона.

Шлем ужасаТрубка дымных 
монстров

Трубка дымных монстров [Pipe of 
smoke monsters]
Чудесный предмет, обычный
Куря эту трубку, вы можете действием выдохнуть 
облако дыма, которое принимает форму одного 
существа, например, дракона, фламфа или ляге-
мота. Эта форма должна быть достаточно малень-
кой, чтобы уместиться в 1-футовый куб, и теряет 
очертания спустя несколько секунд, превращаясь в 
обычное облако дыма.

Шлем ужаса [Dread helm]
Чудесный предмет, обычный
Этот жуткий стальной шлем заставляет ваши глаза 
светиться красным, пока вы его носите.
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П Р И Л О Ж Е Н И Е  B

ФракцииФракции

Бавлорна Гнилая Солома
Бавлорну, которая младше Скабаты и старше 
Энделин, называют Лорной Криворотой, потому 
что её широкий рот почти постоянно разинут. В 
него то и дело влетают и вылетают мухи. Она карга 
настоящего, «здесь и сейчас» во плоти, расстояние 
между одним мгновением и следующим. Те отча-
явшиеся, которые обращаются к ней, ищут сред-
ство от досаждающих им проблем или тревог. Хотя 
она и презирает незваных гостей, трагические 
истории до краёв наполненные горем и страдани-
ями, настраивают её на заключение сделки. Если 
эти посетители заключат сделку с Бавлорной, она 
использует свои силы, чтобы решить их насущную 
проблему в обмен на что-то полезное для неё.

Мировоззрение. Нейтрально-злое.
Черта характера. «Я ненавижу рутинные 

занятия и предпочла бы, чтобы другие существа 
делали их за меня».

Идеал. «Меня не волнует ни прошлое, ни буду-
щее. Я живу в настоящем. То, что я делаю сейчас, в 
этот самый момент, — это всё, что имеет значение».

Привязанность. «Я в безопасности в своей 
хижине. Почему я должна выходить из неё, если я 
могу заставить других прийти ко мне?»

Слабость. «Когда я смотрю, как кто-то ходит 
против часовой стрелки, на меня нападает острый 
приступ бесконтрольного чихания».

Внешний вид Бавлорны
У Бавлорны жабоподобное лицо, а её рот способен 
волшебным образом расширяться и удлиняться, по-
зволяя ей глотать существ целиком. Её выпученные 
глаза двигаются независимо друг от друга, посто-
янно осматривая всё вокруг. Грязная и заплесне-
велая лоскутная одежда скрывает большую часть 
кожистой мумифицированной плоти компактной 
фигуры Бавлорны и её необычайно длинные и 
тонкие конечности. Она должна погружаться в со-
лёный раствор каждый день на час, иначе её тело 
высохнет до такого состояния, что превратится в 
живое широко открытое ротовое отверстие. Она 
остаётся такой до тех пор, пока не погрузится в 
жидкость. За время между погружениями движе-
ния становятся для Бавлорны всё более обремени-
тельными, а её кожа начинает трещать при движе-
нии.

Бавлорна живёт как отшельник. Она изнурена, 
нетерпелива, параноидальна и мстительна — карга 
набрасывается на любого, кто, по её мнению, пы-
тается лишить её сокровищ, спрятанных в хижине. 
Она никому не доверяет, поэтому создаёт кро-
шечные копии самой себя — лорнлингов, которые 
прислуживают ей. Когда Бавлорна покидает своё 
логово, она перемещается на своей покачивающей-
ся кувшинке (см. «Приложение A») в сопровождении 
лорнлингов, которые используют блок статистики 
квиклинга из «Приложения C».

OВВ 
этом приложении описаны три фракции,  
которые появляются в приключении: 
ковен Песочных часов, Лига недоброже-
лателей и Зов доблести.

Ковен Песочных часов
Ковен Песочных часов — это группа из трёх карг, 
каждая из которых связана с определённым аспек-
том времени: одна отражает прошлое, вторая — 
настоящее, а третья — будущее. Они — абсолютное 
зло во плоти, одержимые жаждой секретов, ко-
торые можно использовать для манипулирования 
своей добычей.

Скабата Горький Паслён, Бавлорна Гнилая 
Солома и Энделин Лунная Могила — дочери Бабы 
Яги. Все три обезумели от ревности, когда Иггви-
лв, приёмная дочь Бабы Яги, превзошла их в силе 
и создала для себя домен в Стране Фей в облике 
архифеи по имени Зибильна. Карги втёрлись в 
доверие к Иггвилв, выжидая, когда им представит-
ся шанс вырвать домен из хватки их сестры. Они 
ждали, пока Иггвилв отвлечётся на некое важное 
дело, чтобы наделить котёл Иггвилв способностью 
останавливать время. Когда их сестра вернулась, 
карги использовали эту силу, чтобы заключить Игг-
вилв и её придворных во временном стазисе. После 
чего троица разделила домен Иггвилв между собой. 
Сёстры не смогли договориться о том, кто из них 
должен владеть котлом Иггвилв, поэтому остави-
ли его во дворце своей сводной сестры и наняли 
нескольких беспринципных наёмников присматри-
вать за ним.

Карги ненавидят общество друг друга, но порой 
одна навещает другую, чтобы устроить заговор 
против третьей сестры, создавая порочный круг, 
в котором Бавлорна и Энделин плетут заговор 
против Скабаты, Энделин и Скабата строят козни 
против Бавлорны, а Скабата и Бавлорна досажда-
ют Энделин. Однако эти мелкие интриги и дрязги 
никогда ни к чему не приводят.

Совместное колдовство ковена Песочных 
часов

В редких случаях, когда все три карги ковена Песоч-
ных часов находятся в пределах 30 футов друг от дру-
га, любая из них может действием наложить одно из 
следующих заклинаний, не нуждаясь в материальных 
компонентах (Сл спасброска от заклинаний 14): мно-
жественное внушение [mass suggestion], находчивость 
[glibness], обнаружение мыслей [detect thoughts], перст 
смерти [finger of death], поиск существа [locate creature], 
рассеивание магии [dispel magic].

После наложения заклинания из этого списка ни 
одна из карг не может повторно использовать его до 
восстановления всех общих заклинаний на следую-
щем рассвете.
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Слабости Бавлорны
У Бавлорны аллергия на существ, перемещающих-
ся против часовой стрелки или противосолонь1. 
Существа, которые перемещаются противосолонь 
в радиусе 10 футов от Бавлорны, вызывают у неё 
приступ чихания. Смотрите блок статистики, что-
бы узнать больше.

1 Противосолонь (букв. — «против солнца») — название 
направления движения (рисунка на обереге, хоровода). 
Если стоять лицом к северу, солнце восходит на востоке 
справа, движется справа налево на запад. Движение 
«против солнца» слева направо означает движение против 
часовой стрелки.

Бавлорна Гнилая Солома 
[Bavlorna blightstraw]  
Средняя Фея (карга), нейтрально-злая

Класс Доспеха 15 (природный доспех)
Хиты 110 (13к8 + 52)
Скорость 30 фт, плавая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
22 (+6) 11 (+0) 18 (+4) 16 (+3) 12 (+1) 15 (+2)

Спасброски Тел +7, Инт +6, Мдр +4, Хар +5
Навыки Восприятие +4,  Магия +9, Обман +5, 

Скрытность +3
Чувства истинное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 14
Языки Общий, Сильван, Эльфийский
Опасность 7 (2 900 опыта)� Бонус мастерства +3

Амфибия. Бавлорна может дышать и воздухом, и под 
водой.

Дар бессмертия. Бавлорна имеет иммунитет к любому 
эффекту, который мог бы её состарить, и она не может 
умереть от старости.

Аллергия на движение противосолонь. Если существо, 
находящееся в пределах 10 футов от Бавлорны, использу-
ет не менее 10 футов перемещения, чтобы бежать вокруг 
места против часовой стрелки, Бавлорну одолевает 
приступ чихания, и она не может накладывать закли-
нания до конца своего следующего хода. Кроме того, 
любое существо, проглоченное Бавлорной, немедленно 
изрыгается и падает ничком в незанятом пространстве в 
пределах 5 футов.

Действия
Мультиатака. Бавлорна совершает одну атаку Укусом и 
одну атаку Иссушающим лучом.

Укус. Рукопашная атака оружием: +9 к попаданию, дося-
гаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 13 (2к6 + 6) колю-
щего урона, и цель становится схваченной (Сл высвобо-
ждения 16), если это существо Среднего или меньшего 
размера. Пока цель схвачена, она опутана, и Бавлорна не 
может использовать атаку Укусом против другой цели.

Иссушающий луч. Дальнобойная атака заклинанием: 
+6 к попаданию, дистанция 60 фт, одна цель. Попадание: 
17 (4к6 + 3) урона некротической энергией.

Создание лорнлингов (перезарядка 5–6). Бавлорна созда-
ёт одну или две своих копии высотой 1 фут, называемые 
лорнлингами (используйте блок статистики квиклинга 
из «Приложения С»). Каждый лорнлинг появляется в 
незанятом пространстве в пределах 5 футов от Бавлорны, 
подчиняется её командам и начинает свой ход сразу по-
сле неё. Лорнлинг существует 1 час, пока он или Бавлор-
на не умрут, или пока Бавлорна не отпустит его действи-
ем. Бавлорна может иметь не более восьми лорнлингов 
одновременно.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Бавлорны является Интеллект (Сл спасброска от заклина-
ний 14). Она может накладывать следующие заклинания, 
не нуждаясь в материальных компонентах:

Неограниченно: обнаружение магии [detect magic]
2/день каждое: превращение [polymorph], сотворение 

пищи и питья [create food and water], снятие проклятья 
[remove curse]

1/день: уход в иной мир [plane shift] (только на себя)

Бонусные действия
Проглатывание. Бавлорна проглатывает существо Ма-
ленького или меньшего размера, схваченное ею, после 
чего захват прекращается. Будучи проглоченным, суще-
ство является слепым и опутанным, обладает полным 
укрытием от атак и прочих эффектов, исходящих снаружи 
Бавлорны, и получает 10 (3к6) урона кислотой в начале 
каждого своего хода. Если проглоченное существо явля-
ется одним из лорнлингов Бавлорны, карга получает все 
воспоминания лорнлинга, когда урон кислотой опускает 
его хиты до 0. 

Бавлорна может проглотить только одно существо 
за раз. Если Бавлорна умирает, проглоченное существо 
перестаёт быть опутанным, и может высвободиться из 
трупа, потратив 5 футов перемещения, падая ничком при 
выходе.
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Энделин Лунная Могила
Энделин, также известная как Ползучая Лин и 
Горькая Судьба, является самым молодым чле-
ном Ковена песочных часов. Люди приходят к 
ней, чтобы узнать о своём будущем, о котором она 
рассказывает с помощью гротескных театральных 
представлений. В качестве платы она отнимает у 
каждого клиента часть его свободы воли, не позво-
ляя ему совершать определённые действия. Её про-
сители часто узнают об ужасной участи, которая их 
ожидает, но оказываются неспособными предот-
вратить её из-за условий сделки с каргой.

Одержимость Энделин трагедией и безнадёж-
ностью распространяется и на её собственную 
жизнь — она предвидела свою собственную 
смерть, которая наступит во время солнечного 
затмения. В глубине её замка находится работаю-

щее при помощи молнии устройство под названием 
Теллурий трагедий. Круглые сутки он щёлкает и 
крутится, показывая Энделин мгновения её ужас-
ного будущего.

Мировоззрение. Нейтрально-злое.
Черта характера. «Я предвидела не только 

этот момент, но и следующий. Меня ничто не удив-
ляет».

Идеал. «Каждый из нас обязательно сыграет 
главную роль в своей собственной трагедии, но, 
если вы не попытаетесь устроить хорошее зрелище 
перед смертью, не тратьте моё время».

Привязанность. «Мой мир — это сцена, и мой 
театр имеет для меня первостепенное значение».

Слабость. «Моя смерть произойдёт во время 
затмения. Это моя судьба, и я не могу её изменить, 
но я сделаю всё, что в моих силах, чтобы предот-
вратить её».

Внешний вид Энделин
Истощённое тело Энделин скрывается под слоями 
её сложного костюма. Он представляет собой напо-
ловину платье, наполовину механический театр. В 
своём костюме она выглядит пугающе высокой, а 
без него — сгорбленным и высохшим мешком ко-
стей. Она скрывает свои морщинистые черты лица 
за тонкой вуалью, похожей на театральный зана-
вес. Когда верхние слои её платья раздвигаются, 
открывается театр марионеток. Энделин управляет 
ими, используя искусственные руки, спрятанные в 
складках ткани. Она путешествует по Тама на сво-
ём двукрылом орнитоптере (см. «Приложение А»).

Слабость Энделин
Единственный способ избавиться от Энделин на-
всегда — убить её во время реального солнечного 
затмения или в присутствии его символического 
изображения. Смотрите блок статистики.

Энделин Лунная Могила 
[Endelyn moongrave]
Средняя Фея (карга), нейтрально-злая

Класс Доспеха 17 (природный доспех)
Хиты 114 (12к8 + 60)
Скорость 30 фт, лазая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
20 (+5) 13 (+1) 20 (+5) 13 (+1) 10 (+0) 17 (+3)

Спасброски Тел +8, Инт +4, Мдр +3, Хар +6
Навыки Восприятие +3, Магия +7, Обман +6, 

Скрытность +4
Чувства истинное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 13
Языки Общий, Сильван, Эльфийский
Опасность 6 (2 300 опыта)� Бонус мастерства +3

Дар бессмертия. Энделин имеет иммунитет к любому 
эффекту, который мог бы её состарить, и она не может 
умереть от старости.

Гибельное затмение. Энделин может быть убита, только 
если её хиты будут опущены до 0 во время солнечного 
затмения или, когда она находится в пределах 60 футов от 
его символического изображения. В противном случае, 
Энделин исчезает в облаке чернильно-чёрного дыма, 
когда её хиты снижаются до 0, а затем появляется спу-
стя 24 часа в том же месте или в ближайшем незанятом 
пространстве вместе со всем, что она носит или несёт.

Неестественная осведомлённость. Энделин нельзя 
застать врасплох.

Действия
Мультиатака. Энделин совершает две атаки Плетью 
кукловода.

Плеть кукловода. Рукопашная или дальнобойная атака 
заклинанием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт или 
дистанция 60 фт, одна цель. Попадание: 17 (4к6 + 3) урона 
психической энергией и, если цель Большого или мень-
шего размера, Энделин телекинетически перемещает 
её на расстояние до 10 футов в любом направлении по 
горизонтали.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Энделин является Харизма (Сл спасброска от заклина-
ний 14). Она может накладывать следующие заклинания, 
не нуждаясь в материальных компонентах:

Неограниченно: волшебная рука [mage hand], обнаружение 
магии [detect magic]

2/день каждое: гадание [augury], превращение [polymorph]
1/день: уход в иной мир [plane shift] (только на себя)
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Скабата Горький Паслён
Скабата — старейшая карга Ковена песочных 
часов. Она более известна как бабушка Паслён, 
предлагающая свою помощь тем, кого преследуют 
сожаления. Её помощь часто приводит к жутким 
последствиям: проситель, который хочет воссоеди-
ниться с потерянной любовью, может быть превра-
щён в одну из самых дорогих вещей своего возлю-
бленного, например, в его любимую шляпку.

Скабата носит облик старой мастерицы игру-
шек. Часть её тела представляет собой игрушку, 
между сгорбленными плечами которой имеется 
заводной ключ, который быстро вращается, когда 
у карги хорошее настроение, и замедляется, когда 
его портят. Когда Скабата приходит в ярость, ключ 
полностью останавливается.

Мировоззрение. Нейтрально-злое.
Черта характера. «Когда я имею дело с посто-

ронними, я представляюсь доброй старой бабуш-
кой».

Идеал. «Детям лучше работать на меня, а не 
набираться вредных привычек».

Привязанность. «Я ненавижу своих сестёр, но 
вместе мы — сила».

Слабость. «Каждый день я забываю первое 
существо, которое вижу, когда просыпаюсь».

Внешний вид Скабаты
Скабата представляет собой невысокую худую 
скрюченную женщину, одетую в изодранное платье 
с несколькими подъюбниками. Потрескавшаяся 
белая краска на лице скрывает её черты, на щеках 
нарисованы малиновые пятна, а редкие ресницы 
покрывает густая тушь. Под макияжем её кожа 
щербата как гнилая кора и заражена грибком 
и мокрицами. Заводной ключ, торчащий из её 
спины — часть её тела, и удалить его не легче, чем 
какую-либо конечность. Скабата путешествует по 
Здеся на своей летающей лошадке-качалке (см. 
блок статистики в главе 3), которая ужасно скри-
пит при движении.

Слабость Скабаты
Скабата всегда забывает первое существо, которое 
она видит, когда просыпается после продолжитель-
ного отдыха. Смотрите блок статистики.

Скабата Горький Паслён 
[Skabatha nightshade]
Средняя Фея (карга), нейтрально-злая

Класс Доспеха 16 (природный доспех)
Хиты 150 (20к8 + 60)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
18 (+4) 9 (–1) 16 (+3) 12 (+1) 16 (+3) 15 (+2)

Спасброски Тел +6, Инт +4, Мдр +6, Хар +5
Навыки Восприятие +6, Магия +7, Обман +5, 

Скрытность +2
Чувства истинное зрение 60фт, пассивное Восприятие 16
Языки Инфернальный, Общий, Сильван, Эльфийский
Опасность 8 (3 900 опыта)� Бонус мастерства +3

Дар бессмертия. Скабата имеет иммунитет к любому 
эффекту, который мог бы её состарить, и она не может 
умереть от старости.

Забывчивость. Первое существо, которое Скабата видит 
после продолжительного отдыха, становится для неё 
невидимым. Она не может вспомнить, что видела это 
существо, или увидеть его с помощью своего истинного 
зрения до конца своего следующего продолжительного 
отдыха.

Действия
Мультиатака. Скабата совершает две атаки Когтём.

Коготь. Рукопашная атака оружием: +7 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, одно существо. Попадание: 25 (6к6 + 4) 
урона ядом.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Скабаты является Мудрость (Сл спасброска от заклина-
ний 14). Она может накладывать следующие заклинания, 
не нуждаясь в материальных компонентах:

Неограниченно: искусство друидов [druidcraft], обнаруже-
ние магии [detect magic], разговор с животными [speak 
with animals]

2/день каждое: превращение [polymorph], разговор с расте-
ниями [speak with plants], снятие проклятья [remove curse]

1/день: пробуждение разума [awaken] (действием), уход в 
иной мир [plane shift] (только на себя)

Бонусные действия
Изменение размера. Скабата магическим образом умень-
шается до Крошечного размера (от 4 до 8 дюймов в вы-
соту) или возвращается к своему нормальному размеру. 
Если Скабате не хватает места, чтобы вернуться к своему 
нормальному размеру, она достигает максимально воз-
можного размера в доступном пространстве. Всё, что она 
носит или несёт, меняет размер вместе с ней.

Будучи Крошечным существом, Скабата причиняет 
2 (1к4) урона ядом, когда попадает атакой Когтём. Она 
совершает проверки Ловкости (Скрытность) с преиму-
ществом, а проверки и спасброски Силы с помехой. В 
остальном её статистика остаётся неизменной.
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Лига недоброжелателей
Лига недоброжелателей — это одиозное сборище 
злодеев, объединённых одной целью: накоплению 
могущества. Её основатель, чародей Келек, ожида-
ет, что его сообщники будут работать сообща ради 
общей выгоды, но он также поощряет их преследо-
вать и свои собственные злые замыслы.

Далее описаны пять членов лиги, включая Келе-
ка, хотя одна из них — Сцилла — недавно отдели-
лась от остальных.

Келек
Келек — жадный самовлюблённый социопат, кото-
рый упивается хаосом, но в душе является ужас-
ным трусом. Высокий интеллект делает его очень 
опасным. Больше всего на свете он хочет заполу-
чить посох силы [staff of power], принадлежащий 
его самому ненавистному врагу, Ринглрану (описан 
далее в этом приложении).

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Все, кто слышит моё имя, 

должны дрожать от страха!»
Идеал. «Доброта — всего лишь синоним к слову 

„слабость“».
Привязанность. «Мне нужен посох Ринглрана! 

С его помощью Лигу недоброжелателей будет не 
остановить!»

Слабость. «Я никому не доверяю, и мне тоже 
нельзя доверять».

Тактика в бою
Келек использует Магическую защиту, чтобы 
увеличить свой низкий КД, когда это возможно, а 
его показатель опасности отражает его склонность 
использовать Огненный взрыв. Если один или не-
сколько его союзников пострадают от взрыва, что 
ж, так тому и быть.

Келек [Kelek]  
Средний Гуманоид (человек, чародей), хаотично-злой

Класс Доспеха 12 (наручи защиты)
Хиты 45 (7к8 + 14)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
15 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 13 (+1) 17 (+3)

Спасброски Тел +5, Хар +6
Навыки Запугивание +6, Обман +6
Чувства пассивное Восприятие 11
Языки Общий, Драконий, Эльфийский
Опасность 5 (1 800 опыта)� Бонус мастерства +3

Особое снаряжение. Келек носит наручи защиты [bracers 
of defense] и использует посох удара [staff of striking] 
с 10 зарядами. Посох ежедневно восстанавливает 1к6 + 4 
потраченных заряда на рассвете. Если Келек истратил 
последний заряд, бросьте к20. Если выпадет «1», посох 
становится немагическим боевым посохом.

Действия
Мультиатака. Келек совершает три атаки Чародейским 
снарядом, Посохом ударов или их комбинацией. Он 
может заменить одну из своих атак на Использование 
заклинаний.

Чародейский снаряд. Рукопашная или дальнобойная ата-
ка заклинанием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт или 
дистанция 60 фт, одна цель. Попадание: 13 (2к12) урона 
силовым полем. 

Посох удара. Рукопашная атака оружием: +8 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 8 (1к6 + 5) 
дробящего урона или 9 (1к8 + 5) дробящего урона при ис-
пользовании двумя руками. Также Келек может потратить 
до 3-х зарядов посоха, дополнительно причиняя 3 (1к6) 
урона силовым полем за каждый потраченный заряд.

Огненный взрыв (перезарядка 4–6). Келек создаёт взрыв 
магического огня с центром в точке, которую он может 
видеть в пределах 120 футов. Все существа в сфере с 
радиусом 20 футов с центром в этой точке должны совер-
шить спасбросок Ловкости Сл 14, получая 35 (10к6) урона 
огнём при провале или половину этого урона при успехе.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Келека является Харизма (Сл спасброска от заклина-
ний 14). Он может накладывать следующие заклинания:

Неограниченно: волшебная рука [mage hand], свет [light], 
фокусы [prestidigitation]

1/день каждое: отражения [mirror image], паутина [web], 
подчинение зверя [dominate beast], полёт [fly]

Реакции
Магическая защита (3/день). Когда по Келеку попадает 
атака, он защищает себя невидимым барьером магиче-
ской силы. До конца своего следующего хода он получает 
бонус +5 к КД, в том числе против спровоцированной 
атаки.
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Сцилла
Сцилла, иногда использующая псевдоним Пелар-
гония, заключила договор колдуна с Бабой Ягой. 
Именно от этой могущественной архифеи Сцилла 
черпает свою магию.

Сцилла злобна и вероломна, она с одинаковой 
вероятностью способна как предать своих союзни-
ков, так и помочь им. Она уговорила Келека позво-
лить ей служить главным связующим звеном между 
Лигой недоброжелателей и ковеном Песочных 
часов, утверждая, что благодаря договору с Бабой 
Ягой, она идеально подходит на эту роль.

Энделин Лунная Могила предвидела, что союзни-
ки Сциллы однажды отвернутся от неё, и подели-
лась этой информацией с колдуньей. Сцилла отреа-
гировала на эту новость тем, что дистанцировалась 

от Лиги недоброжелателей. Теперь она работает 
на Энделин. Колдунья не против воссоединиться с 
Лигой, если Келек перестанет её возглавлять.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Только глупец повернётся 

ко мне спиной».
Идеал. «Могущество — вот чего я жажду. Его 

никогда не бывает слишком много».
Привязанность. «Баба Яга — моя покровитель-

ница, и она научила меня полагаться на себя. Тем 
не менее, я чувствую себя обязанной поддерживать 
хорошие отношения с её мерзкими отродьями — 
каргами из ковена Песочных часов».

Слабость. «У меня нет ни одного друга, на кото-
рого я могла бы положиться».

Тактика в бою
Сцилла не самый эффективный боец ближнего 
боя. Её опасность возрастает, когда она использует 
магию с безопасного расстояния. Также она может 
использовать своё заклинание огонь фей [faerie fire], 
чтобы помочь союзникам поразить врага.

Сцилла [Skylla]
Средний Гуманоид (человек, колдун), хаотично-злой

Класс Доспеха 10 (13 с магическим доспехом)
Хиты 39 (6к8 + 12)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
9 (–1) 11 (+0) 14 (+2) 12 (+1) 15 (+2) 17 (+3)

Спасброски Мдр +4, Хар +5
Навыки Запугивание +5, Обман +5, Природа +3, 

Убеждение +5
Чувства пассивное Восприятие 12
Языки Общий, Эльфийский
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Особое снаряжение. Сцилла использует мистический по-
сох (см. «Приложение A») с 10 зарядами. Посох ежедневно 
восстанавливает 1к6 + 4 потраченных заряда на рассвете. 
Если Сцилла истратила последний заряд, бросьте к20. 
Если выпадет «1», посох уничтожается.

Действия
Мультиатака. Сцилла совершает две атаки Мистиче-
ским посохом. Она может заменить одну из своих атак на 
Использование заклинаний.

Мистический посох. Рукопашная атака оружием: +2 к 
попаданию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 
3 (1к6) дробящего урона или 4 (1к8) дробящего урона при 
использовании двумя руками. Также Сцилла может потра-
тить до 3-х зарядов посоха, дополнительно причиняя 
4 (1к8) урона электричеством за каждый потраченный 
заряд.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Сциллы является Харизма (Сл спасброска от заклина-
ний 13). Она может накладывать следующие заклинания:

1/день каждое: гипнотический узор [hypnotic pattern], 
доспехи мага [mage armor], маскировка [disguise self], не-
видимость [invisibility], обнаружение магии [detect magic], 
огонь фей [faerie fire], полёт [fly]

Реакции
Мистический побег. Когда Сцилла получает урон, она 
может потратить 3 заряда своего мистического посоха, 
чтобы стать невидимой и телепортироваться вместе со 
всем снаряжением, которое она носит или несёт, на рас-
стояние до 60 футов в незанятое пространство, которое 
она может видеть. Она остаётся невидимой до начала 
своего следующего хода или до тех пор, пока не атакует 
или не наложит заклинание.
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Вардук
Вардук — безжалостный наёмный убийца, кото-
рого можно легко купить. Злой мечник время от 
времени служит Келеку в качестве соратника и 
компаньона по приключениям. Он не очень умён, 
поэтому оставляет планирование заговоров и ин-
триг другим.

Как выглядит Вардук под шлемом ужаса? Никто 
не знает. Он никогда не снимает шлем, скрыва-
ющий мрачное и покрытое ужасными шрамами 
лицо гладиатора.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Я говорю с помощью пла-

мени и острого как бритва лезвия моего меча. Они 
гораздо эффективнее любых слов».

Идеал. «Я ожидаю, что мне хорошо заплатят за 
мою работу».

Привязанность. «Лига недоброжелателей меня 
вполне устраивает, пока не появится что-то получ-
ше».

Слабость. «Я скорее умру, чем сдамся».

Тактика в бою
Всё очень просто: Вардук любит махать своим 
мечом.

Вардук [Warduke]
Средний Гуманоид (человек), хаотично-злой

Класс Доспеха 17 (полулаты, щит)
Хиты 78 (12к8 + 24)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
16 (+3) 11 (+0) 14 (+2) 9 (–1) 11 (+0) 11 (+0)

Спасброски Сил +6, Тел +5
Навыки Атлетика +6, Запугивание +3
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий
Опасность 5 (1 800 опыта)� Бонус мастерства +3

Особое снаряжение. Вардук носит шлем ужаса (см. «При-
ложение А») и орудует языком пламени [flame tongue].

Действия
Мультиатака. Вардук совершает три атаки Языком пла-
мени или Кинжалом.

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем +6 к попаданию, досягаемость 5 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) колющего 
урона. 

Язык пламени. Рукопашная атака оружием: +6 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 7 (1к8 + 3) 
рубящего урона или 8 (1к10 + 3) рубящего урона при 
использовании двумя руками, плюс 7 (2к6) урона огнём, 
если оружие пылает.

Бонусные действия
Пылающий клинок. Вардук зажигает или гасит свой длин-
ный меч — язык пламени [flame tongue]. Когда он пылает, 
он излучает яркий свет в пределах 40 футов и тусклый 
свет в пределах ещё 40 футов.

Второе дыхание (перезаряжается после короткого или 
продолжительного отдыха). Вардук восстанавливает 
13 хитов.
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Зарак
Зарак — убийца без чести и совести. У него необы-
чайно низкий рост для существа орочьего проис-
хождения. Он мог бы сойти за уродливого безбо-
родого дварфа, если бы не его гниющие клыки и 
бледная с сероватым оттенком кожа. Единствен-
ное, что он любит — это деньги. Он без колебаний 
ударит союзникам в спины, если они встанут меж-
ду ним и богатством, которого он так жаждет.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Я рублю людей и прав-

ду-матку».
Идеал. «Деньги — это то, чего я жажду».
Привязанность. «Как только я соглашаюсь ко-

го-то убить, я преследую свою добычу, пока работа 
не будет выполнена».

Слабость. «Друг — это просто враг, которого я 
ещё не нажил».

Тактика в бою
Когда Зарак сталкивается с несколькими врагами, 
он предпочитает метать кинжалы с расстояния. 
Когда его целью является одинокий противник, 
особенно тот, кого ему заказали, он предпочитает 
использовать оружие близкого контакта — гарро-
ту1, которая даст ему возможность насладиться 
предсмертным хрипом его несчастной жертвы. 
Если впереди маячит поражение, Зарак выпива-
ет своё зелье невидимости [potion of invisibility] и 
убегает.
1 Гаррота (исп. garrote, «закручивание, затягивание») — 
инструмент для удушения человека.

Зарак [Zarak]
Средний Гуманоид (орк), хаотично-злой

Класс Доспеха 14 (кожаный доспех)
Хиты 37 (5к8 + 15)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
13 (+1) 16 (+3) 16 (+3) 11 (+0) 15 (+2) 6 (–2)

Спасброски Инт +2, Лов +5
Навыки Акробатика +7, Восприятие +6, 

Проницательность +6, Скрытность +7
Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 16
Языки Общий, Орочий
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Особое снаряжение. У Зарака есть зелье невидимости 
[potion of invisibility].

Действия
Мультиатака. Зарак совершает две атаки Кинжалом.

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) колющего уро-
на плюс 5 (2к4) колющего урона, если цель — существо, а 
у Зарака 18 или более хитов.

Гаррота. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, один Гуманоид. Попадание: 8 (2к4 + 3) 
рубящего урона, и цель становится схваченной (Сл высво-
бождения 11). Пока цель схвачена, она получает рубящий 
урон 8 (2к4 + 3) в начале каждого хода Зарака, и Зарак 
не может схватить другое существо или использовать 
Каприз убийцы.

Бонусные действия
Каприз убийцы. Зарак совершает действие Засада, Отход 
или Рывок.

Реакции
Невероятное уклонение. Зарак получает половину урона 
от совершённой по нему атаки, если может видеть напа-
дающего.
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Заргаш
Заргаш поклоняется Оркусу, демоническому Прин-
цу нежити, который пообещал превратить Заргаша 
в вампира после того, как тот прослужит ему всю 
свою жизнь. Для живого жреца поклонение Орку-
су — жутчайшая глупость, но Заргаш извращён без 
всякой надежды на искупление. Его хобби включа-
ет в себя убийство живых и оживление мёртвых.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Я не боюсь смерти, ведь 

когда я умру, Оркус превратит меня в вампира».
Идеал. «Энтропия — это не просто проклятие 

всего сущего. Это погибель мультивселенной. Моя 
задача — ускорить этот процесс».

Привязанность. «Хвала Оркусу! Пусть он даст 
мне силу распространять смерть, разложение и 
нежить во имя его!»

Слабость. «Я смотрю на живых и вижу трупы, 
которыми они обречены стать, и отношусь к ним 
соответственно».

Тактика в бою
Война — это домен Заргаша. Под мантией он 
носит ржавую кольчужную рубаху и любит мешать 
вражеским заклинателям, окутывая их заклина-
нием тишины [silence]. Если поражение кажется 
неизбежным, он накладывает на себя заклинание 
газообразная форма [gaseous form] и убегает, остав-
ляя своих союзников на произвол судьбы.

Заргаш [Zargash]
Средний Гуманоид (человек, жрец), хаотично-злой

Класс Доспеха 13 (кольчужная рубаха)
Хиты 45 (7к8 + 14)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 12 (+1) 16 (+3) 15 (+2)

Спасброски Мдр +5, Хар +4
Навыки Обман +6, Проницательность +5
Чувства пассивное Восприятие 13
Языки Общий
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

На волоске (перезаряжается после продолжительного 
отдыха). В первый раз, когда хиты Заргаша опускаются 
до 0, вместо этого они опускаются до 1.

Особое снаряжение. Заргаш носит амулет в форме лету-
чей мыши, который обладает свойствами кольца падения 
пёрышком [ring of feather falling].

Действия
Мультиатака. Заргаш совершает три атаки Боевым 
молотом.

Боевой молот. Рукопашная атака оружием: +4 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к8 + 2) 
дробящего урона или 7 (1к10 + 2) дробящего урона при 
использовании двумя руками.

Смертоносный луч. Дальнобойная атака заклинанием: 
+5 к попаданию, дистанция 60 фт одна цель. Попадание: 
25 (4к10 + 3) урона некротической энергией.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Заргаша является Мудрость (Сл спасброска против закли-
наний 13). Он может накладывать следующие заклина-
ния:

Неограниченно: свет [light], чудотворство [thaumaturgy]
1/день каждое: газообразная форма [gaseous form], приказ 

[command], разговор с мёртвыми [speak with dead], тиши-
на [silence], удержание личности [hold person].

Бонусные действия
Оживление трупа (1/день). Заргаш нацеливается на без-
жизненный труп одного Гуманоида, которого он может 
видеть в пределах 30 футов, и приказывает ему поднять-
ся, превращая его в зомби [zombie] под своим контро-
лем. Ход зомби начинается сразу после хода Заргаша. 
Оживление зомби требует от Заргаша концентрации (как 
при концентрации на заклинании). Зомби превращается 
в неодушевлённый труп через 10 минут, если его хиты 
опускаются до 0 или концентрация Заргаша заканчива-
ется.
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Зов доблести
Отряд благородных искателей приключений, 
известный как Зов доблести, был основан реши-
тельным человеком-паладином Твёрдое сердце, 
готовым уничтожить зло, где бы оно ни поднима-
ло свою уродливую голову. Лишь Твёрдое сердце 
решает, кто может стать членом этой престижной 
группы, в которой больше участников, чем указано 
в тексте. Остальные, не появившиеся в этом при-
ключении, заняты где-то в другом месте. Твёрдое 
сердце всегда ищет отважных героев, готовых 
посвятить себя благому делу. Только персонажи с 
добрым мировоззрением могут присоединиться к 
Зову доблести.

Лосерог
Лосерог на протяжении многих лет был самым 
верным спутником Твёрдого сердца — непоколе-
бимо преданным, неутомимо оптимистичным и с 
яростью уничтожающим зло в любых его формах. 
Он не особо умён, поэтому сражается сердцем, а не 
силой своего интеллекта.

К сожалению, возраст забрал почти всю силу из 
тела Лосерога. Твёрдое сердце убеждал Лосерога 
уйти в отставку, но старый дварф упрямо отказы-
вается это сделать.

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Пока в моём теле есть сила 

для борьбы со злом, именно этим я и буду зани-
маться».

Идеал. «Тот, кто бездействует, пока зло соби-
рается с силами, мне не друг и не союзник. Мы 
все обязаны бороться с жестокостью и скверной, 
насколько это в наших силах».

Привязанность. «Твёрдое сердце — славный 
малый, но мне ещё предстоит научить его всему, 
что я знаю о том, как быть настоящей угрозой для 
злодеев».

Слабость. «Уйти в отставку? Боги, нет. Я уйду в 
отставку, когда умру».

Тактика в бою
Показатель опасности Лосерога основан на том, что 
он использует Финт, чтобы улучшить свою довольно 
слабую атаку мечом. Обученный в юности сражать-
ся с ограми и троллями, он гораздо опаснее против 
существ, которые значительно крупнее его.

Лосерог [Elkhorn]
Средний Гуманоид (дварф), законно-добрый

Класс Доспеха 18 (кольчуга, щит)
Хиты 52 (7к8 + 21)
Скорость 25 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
9 (–1) 13 (+1) 16 (+3) 9 (–1) 10 (+0) 11 (+0)

Спасброски Сил +1, Тел +5
Навыки Восприятие +2, Выживание +2
Сопротивление урону яд
Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 12
Языки Общий, Дварфийский
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Особое снаряжение. Лосерог владеет длинным мечом +1 
[+1 longsword]

Действия
Мультиатака. Лосерог совершает две атаки Кинжалом 
или Длинным мечом +1.

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем: +3 к попаданию, досягаемость 5 фт, или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 3 (1к4 + 1) колющего 
урона. Если цель — существо Большого или большего 
размера, она дополнительно получает 5 (1к10) колющего 
урона.

Длинный меч +1. Рукопашная атака оружием: +2 к 
попаданию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 
4 (1к8) рубящего урона или 5 (1к10) рубящего урона при 
использовании двумя руками. Если цель — существо 
Большого или большего размера, она дополнительно 
получает 5 (1к10) рубящего урона.

Бонусные действия
Финт (Перезарядка 5–6). Лосерог нацеливается на одно 
существо, которое может видеть в пределах 5 футов. 
Лосерог совершает следующий бросок атаки против этой 
цели до конца своего хода с преимуществом. При попада-
нии цель дополнительно получает 7 (2к6) урона того же 
вида, что причиняет оружие.

Второе дыхание (перезаряжается после короткого или 
продолжительного отдыха). Лосерог восстанавливает 
12 хитов.
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Мерсион
Мерсион сочетает в себе черты прирождённого 
лидера и заботливого опекуна. Она прямолинейна, 
что ободряет и вдохновляет окружающих.

Мерсион поклоняется не божеству, а скорее иде-
алу: «Истина даёт жизнь искусству и красоте, а те, 
кто прибегает к обману, должны быть осуждены и 
наказаны». Свет — это её вотчина.

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Никто не умирает, пока я 

на страже, если только они не противостоят тому, 
что мне дорого».

Идеал. «Истина порождает искусство и красоту, 
в то время как обман не делает ничего, кроме как 
разрывает ткань наших душ».

Привязанность. «Злодеи, берегитесь! Зов добле-
сти идёт за вами».

Слабость. «Мои друзья сказали бы, что моё 
мышление негибко. Правда в том, что мне нравит-
ся, когда всё делается определённым образом».

Тактика в бою
Мерсион рассчитывает на свой доспех, который за-
щитит её, пока она будет заниматься исцелением. 
Она использует Сияющее пламя против групп вра-
гов, только тогда, когда нет риска причинить вред 
союзникам или невинным существам. В противном 
случае, Мерсион прибегает к заклинанию удержа-
ние личности [hold person] и атаке Божественным 
сиянием.

Мерсион [Mercion]
Средний Гуманоид (человек, жрица), законно-добрый

Класс Доспеха 19 (латы)
Хиты 31 (9к8 – 9)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
15 (+2) 10 (+0) 9 (–1) 12 (+1) 17 (+3) 17 (+3)

Спасброски Мдр +5, Хар +5
Навыки Медицина +5, Проницательность +5
Чувства пассивное Восприятие 13
Языки Общий, Дварфийский
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

Особое снаряжение. Мерсион владеет боевым посохом +1 
[+1 quarterstaff]

Действия
Мультиатака. Мерсион совершает одну атаку Боже-
ственным сиянием и одну атаку Боевым посохом +1. Она 
может заменить одну из своих атак на Использование 
заклинаний.

Божественное сияние. Рукопашная или дальнобойная 
атака заклинанием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт 
или дистанция 60 фт, одна цель. Попадание: 13 (3к8) урона 
излучением.

Боевой посох +1. Рукопашная атака оружием: +4 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к6 + 3) 
дробящего урона или 7 (1к8 + 3) дробящего урона при 
использовании двумя руками.

Сияющее пламя (перезарядка 5–6). Мерсион создаёт 
магический взрыв сияющего пламени с центром в точке, 
которую она может видеть в пределах 120 футов. Все су-
щества в сфере радиусом 20 футов с центром в этой точке 
должны совершить спасбросок Ловкости Сл 13, получая 
28 (8к6) урона излучением при провале или половину 
этого урона при успехе.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Мерсион является Мудрость (Сл спасброска против закли-
наний 13). Он может накладывать следующие заклина-
ния:

Неограниченно: свет [light], уход за умирающим [spare the 
dying]

2/день каждое: возрождение [revivify], лечение ран [cure 
wounds], огонь фей [faerie fire], приказ [command], сотво-
рение пищи и воды [create food and water], удержание 
личности [hold person]

1/день: защита от смерти [death ward]
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Молливер
Молливер — плут, отдающий большую часть укра-
денного обездоленным, оставляя несколько вы-
бранных предметов себе. Чтобы увидеть торжество 
справедливости над тиранией и неравенством, 
Молливер не прочь подвергнуть себя опасности.

Не думая о последствиях своих действий, Молли-
вер навлекает на себя неприятности, рассчитывая 
на то, что друзья выручат его в сложной ситуации. 
Моллливер может бесцеремонно относиться к сво-
им товарищам, дружески насмехаясь над ними или 
отсыпая им едкие замечания, что не особо нравит-
ся наиболее осмотрительным из них.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Мягко говоря, мне прису-

ща опрометчивость».
Идеал. «Я не терплю хулиганов и тиранов».
Привязанность. «Бригганоки из Тама — мои 

верные друзья. Им нужен кто-то, кто защитил бы 
их, и я с радостью вызываюсь добровольцем».

Слабость. «Моё нетерпение иногда заставляет 
меня действовать в одиночку, пока мои товарищи 
по оружию тратят время на раздумья».

Тактика в бою
В сражениях Молливер предпочитает ближний бой. 
При попадании в затруднительное положение, Мол-
ливер пытается использовать свои сапоги левита-
ции [boots of levitation], чтобы сбежать.

Молливер [Molliver]
Средний Гуманоид (человек), хаотично-добрый

Класс Доспеха 15 (кожаный доспех +1)
Хиты 60 (8к8 + 24)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
9 (–1) 17 (+3) 16 (+3) 10 (+0) 9 (–1) 16 (+3)

Спасброски Инт +2, Лов +5
Навыки Акробатика +7, Ловкость рук +7, Скрытность +7
Чувства пассивное Восприятие 9
Языки Общий
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

Увёртливость. Если Молливер подвергается действию 
эффекта, позволяющего совершить спасбросок Ловкости, 
чтобы получить только половину урона, он вместо этого 
не получает урон, если преуспеет в спасброске, и получит 
лишь половину урона, если провалит спасбросок, при 
условии, что он дееспособен.

Особое снаряжение. Молливер носит кожаный доспех +1 
[leather armor +1] и сапоги левитации [boots of levitation].

Действия
Мультиатака. Молливер совершает две атаки Кинжа-
лом или Коротким мечом, или по одной каждой из них.

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) колющего 
урона. Атака дополнительно причиняет 7 (2к6) колющего 
урона, если Молливер совершает бросок атаки с преи-
муществом или цель находится в пределах 5 футов от 
одного из союзников Молливера.

Короткий меч. Рукопашная атака оружием: +5 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к6 + 3) 
колющего урона. Атака дополнительно причиняет 7 (2к6) 
колющего урона, если Молливер совершает бросок атаки 
с преимуществом или цель находится в пределах 5 футов 
от одного из союзников Молливера.

Левитация. Нося сапоги левитации [boots of levitation], 
Молливер может наложить заклинание левитация 
[levitate] (только на себя).

Бонусные действия
Невероятное уклонение. Молливер получает половину 
урона от совершённой по нему атаки, если может видеть 
нападающего.



227﻿Приложение B | Фракции

Ринглран
Ринглран стал искателем приключений, чтобы пол-
ностью удовлетворить свою тягу к тайным знани-
ям. Одно из его приключений привело его в подво-
дную гробницу, где он обманом заставил марида 
отдать ему посох силы [staff of power]. Этот посох 
значительно расширил возможности Ринглрана и 
заставил многих соперников-заклинателей завидо-
вать ему.

У него доброе сердце, но он легко забывает про 
это в угоду интеллектуальным изысканиям. Рин-
глран предпочитает легкомысленной беседе спокой-
ное созерцание или чтение.

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Не разговаривайте со 

мной. Я читаю».
Идеал. «Магия принадлежит только тем, кто 

использует её в благородных целях».
Привязанность. «Мой посох силы значительно 

усиливает мои магические способности. Я содро-
гаюсь при мысли о том, что он может оказаться в 
плохих руках».

Слабость. «Я становлюсь раздражительным, 
когда люди, которые явно менее умны, указывают 
мне что делать».

Тактика в бою
Ринглран может отбиваться от атакующих в ближ-
нем бою широкими взмахами своего посоха, но он 
предпочитает оказаться вне пределов досягаемости 
врага и атаковать его на расстоянии, используя 
грозные заклинания своего оружия (конус холода 
[cone of cold] — его любимое).

Ринглран [Ringlerun]
Средний Гуманоид (человек, волшебник), законно-добрый

Класс Доспеха 12 (посох силы [staff of power])
Хиты 42 (12к8 – 12)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
9 (–1) 10 (+0) 9 (–1) 17 (+3) 13 (+1) 11 (+0)

Спасброски Сил +2, Лов +3, Тел +2, Инт +6, Хар +3, Мдр +4
Навыки История +6, Магия +6
Чувства пассивное Восприятие 11
Языки Общий, Дварфийский, Драконий, Эльфийский
Опасность 5 (1 800 опыта)� Бонус мастерства +3

Особое снаряжение. Ринглран владеет посохом силы 
[staff of power]. У посоха есть 20 зарядов, и он ежедневно 
восстанавливает 2к8 + 4 потраченных заряда на рассвете. 
Если Ринглран истратил последний заряд, бросьте к20. 
Если выпадет «1», посох сохраняет бонус +2 к броскам 
атаки и урона, но теряет все остальные свойства. Если 
выпадет «20», посох восстанавливает 1к8 + 2 заряда.

Действия
Мультиатака. Ринглран совершает три атаки Посохом 
силы или Замораживающим лучом. Он может заменить 
одну из этих атак на Использование заклинаний.

Посох силы. Рукопашная атака оружием: +4 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) 
дробящего урона или 5 (1к8 + 1) дробящего урона при 
использовании двумя руками. Ринглран может потра-
тить 1 заряд посоха, чтобы дополнительно причинить 
3 (1к6) урона силовым полем.

Замораживающий луч. Дальнобойная атака заклинанием: 
+8 к попаданию, дистанция 120 фт, одно существо. Попа-
дание: 27 (6к8) урона холодом.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Рингларна является Интеллект (Сл спасброска от заклина-
ний 14). Он может накладывать следующие заклинания:

Неограниченно: волшебная рука [mage hand], свет [light], 
фокусы [prestidigitation]

3/день каждое: очарование личности [charm person], обна-
ружение магии [detect magic], усыпление [sleep]

1/день каждое: изгнание [banishment], открывание [knock], 
полёт [fly], рассеивание магии [dispel magic]

Заклинания посоха. Держа в руках посох силы [staff of 
power], Ринглран может действием потратить 1 или более 
зарядов, чтобы наложить одно из следующих заклинаний 
(Сл спасброска против заклинаний 14 и +8 к атакам закли-
наниями): волшебная стрела [magic missile] (1 заряд), конус 
холода [cone of cold] (8к8 урона холодом, 5 зарядов), леви-
тация [levitate] (2 заряда), луч слабости [ray of enfeeblement] 
(1 заряд), молния [lightning bolt] (10к6 урона электриче-
ством, 5 зарядов), огненный шар [fireball] (10к6 урона 
огнем, 5 зарядов), силовая стена [wall of force] (5 зарядов), 
сфера неуязвимости [globe of invulnerability] (6 зарядов) или 
удержание чудовища [hold monster] (5 зарядов).
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Твёрдое сердце
Твёрдое сердце — бесстрашный искатель справед-
ливости, рискующий своей жизнью ради торже-
ства добра над злом. Он вдумчивый, добрый и 
совсем не опрометчивый, но без колебаний наказы-
вает плюющих в лицо закону и порядку.

Твёрдое сердце не поклоняется богам, но посвя-
щает себя следующему идеалу: «Мир может быть 
избавлен от зла теми, у кого хватит мужества про-
тивостоять ему».

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Я стараюсь видеть в людях 

хорошее, но я не буду утешать тех, в ком нет ни 
капли добра».

Идеал. «Правосудию нужны защитники. Я счи-
таю себя одним из них».

Привязанность. «Зов доблести — это не просто 
собрание единомышленников, которые верят в тор-
жество добра над злом. Его члены — мои друзья».

Слабость. «Я готов — мои друзья могли бы 
сказать, что даже слишком — пожертвовать собой 
ради величайшего блага».

Тактика в бою
Твёрдое сердце предпочитает сражаться своим 
верным мечом — Сталью. Его любимый способ ис-
пользовать заклинание приказ [command] — заста-
вить врага «Сдаться!» (что срабатывает как приказ 
остановиться). Храброе сердце пытается схватить 
злодеев и заключить их в тюрьму, убивая лишь в 
том случае, если они не могут быть задержаны.

Твёрдое сердце [Strongheart]
Средний Гуманоид (человек, паладин) законно-добрый

Класс Доспеха 20 (латы, щит)
Хиты 55 (10к8 + 10)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
15 (+2) 12 (+1) 13 (+1) 12 (+1) 13 (+1) 17 (+3)

Спасброски Мдр +3, Хар +5
Навыки Проницательность +3, Убеждение +5
Иммунитет к состояниям испуг
Чувства пассивное Восприятие 11
Языки Общий, Дварфийский
Опасность 4 (1 100 опыта)� Бонус мастерства +2

Особое снаряжение. Твёрдое сердце владеет Сталью, 
разумным законно-добрым длинным мечом (см. «Прило-
жение А»).

Действия
Мультиатака. Твёрдое сердце совершает три атаки 
Сталью.

Сталь. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, дося-
гаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 8 (1к8 + 4) рубящего 
урона или 9 (1к10 + 4) рубящего урона при использова-
нии двумя руками. Также один раз за ход Твёрдое сердце 
может заставить клинок сиять священным светом. Если 
он это делает, цель становится ослеплённой до начала 
следующего хода Твёрдого сердца.

Возрождение (перезаряжается на следующем рассве-
те). Держа в руках Сталь, Твёрдое сердце может нало-
жить заклинание возрождение [revivify].

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
Твёрдого сердца является Харизма (Сл спасброска от 
заклинаний 13). Он может накладывать следующие закли-
нания:

3/день каждое: защита от добра и зла [protection from evil 
and good], обнаружение добра и зла [detect evil and good], 
приказ [command]

1/день каждое: малое восстановление [lesser restoration], 
область истины [zone of truth], снятие проклятья 
[remove curse]

Реакции
Защита другого. Когда существо, которое Твёрдое серд-
це может видеть, атакует другое существо, находящееся в 
пределах 5 футов от него, Твёрдое сердце может реакци-
ей наложить на этот бросок атаки помеху, при условии, 
что он несёт щит.
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YВВ 
этом приложении в алфавитном порядке 
описаны новые существа, появляющи-
еся в приключении более одного раза. 
«Введение» в «Бестиарии» поясняет, как 
использовать блоки статистик.

Бармаглот
Бармаглот — одинокий и импульсивный хищник, 
обитающий в девственных лесах и древних руи-
нах. Nрудно найти nочные описания бармаглотов. 
Редкие выжившие обладают лишь обрывочными 
воспоминаниями о встрече с ним и не в состоя-
нии описать его в целом. По крупицам собранные 
рассказы описывают его как мускулистое, похожее 
на дракона существо, которое может ходить как 
на задних лапах, так и на всех четырёх. Его глаза 
способны испускать огненные лучи.

Выбрав цель, бармаглот сосредотачивает свои 
атаки на ней, пока жертва не будет убита и съе-
дена, пока бармаглот не умрёт или пока цель не 

П Р И Л О Ж Е Н И Е  C

СуществаСущества

сбежит от него с помощью телепортации или по-
добным образом.

После смерти бармаглота спустя 3к8 лет в ра-
диусе тысячи миль от места его гибели появляется 
новое чудовище. Никто не видел детёнышей барма-
глота, и не похоже, что эти существа стареют.

Бармаглот [Jabberwock]  
Огромный Дракон, обычно хаотично-злой

Класс Доспеха 18 (природный доспех)
Хиты 115 (10к12 + 50)
Скорость 30 фт, лазая 30 фт, летая 60 фт, плавая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
20 (+5) 12 (+1) 20 (+5) 4 (–3) 7 (–2) 11 (+0)

Спасброски Сил +10, Лов +6, Тел +10, Инт +2, Мдр +3, 
Хар +5

Навыки Восприятие +8
Уязвимость к урону рубящий урон от меча головоруба 

[vorpal sword]
Иммунитет к урону яд
Иммунитет к состояниям испуг, отравление, очарование
Чувства истинное зрение 120 фт,  

пассивное Восприятие 18
Языки —
Опасность 13 (10 000 опыта)� Бонус мастерства +5

Вводящий в ступор граах. Если он дееспособен, барма-
глот граахает себе под нос. Все существа, которые могут 
слышать и начинают свой ход в пределах 30 футов от бар-
маглота, должны совершить спасбросок Харизмы Сл 18. 
При провале существо не может совершать реакции до 
начала своего следующего хода и совершает бросок к4, 
чтобы определить свои действия в своём следующем 
ходу:

1–2. Существо ничего не делает.
3. Существо ничего не делает и тратит всё своё переме-

щение на движение в случайном направлении.
4. Существо совершает одну рукопашную атаку по 

случайному существу, которое оно может видеть, или 
ничего не делает, если не видит существ в пределах 
досягаемости.

Легендарное сопротивление (3/день). Если бармаглот 
проваливает спасбросок, он может вместо этого сделать 
спасбросок успешным.

Регенерация. Бармаглот восстанавливает 10 хитов в 
начале своего хода. Если он получает рубящий урон, эта 
особенность не действует в начале его следующего хода. 
Бармаглот умирает, только если начинает ход с 0 хитов и 
не может регенерировать.

Невероятное выслеживание. Бармаглот может безо-
шибочно выследить любое существо, которое ранил за 
последние 24 часа, и знает направление и расстояние до 
него, если они находятся на одном плане существования.

Действия
Мультиатака. Бармаглот совершает две атаки Раздира-
нием.

Раздирание. Рукопашная атака оружием: +10 к по-
паданию, досягаемость 10 фт, одна цель. Попадание: 
21 (3к10 + 5) рубящего урона.

Хвост. Рукопашная атака оружием: +10 к попаданию, 
досягаемость 15 фт, одна цель. Попадание: 10 (1к10 + 5) 
дробящего урона.

Огненный взор (перезарядка 5–6). Если бармаглот не 
ослеплён, он может испустить из своих глаз огненную ли-
нию 120 футов длиной и 5 футов шириной. Все существа 
в этой линии должны совершить спасбросок Ловкости 
Сл 18, получая 31 (7к8) урона огнём при провале или 
половину урона при успехе.

Легендарные действия
Бармаглот может совершить 3 легендарных действия, 
выбирая из представленных ниже вариантов. За один раз 
можно использовать только одно легендарное действие, 
и только в конце хода другого существа. Бармаглот вос-
станавливает использованные легендарные действия в 
начале своего хода.

Атака хвостом. Бармаглот совершает одну атаку 
Хвостом.

Атака раздиранием (стоит 2 действия). Бармаглот 
совершает две атаки Раздиранием.

Атака крыльями (стоит 3 действия). Бармаглот бьёт 
своими крыльями. Все существа в пределах 10 футов 
от бармаглота должны преуспеть в спасброске Ловко-
сти Сл 18, иначе получат 8 (1к6 + 5) дробящего урона и 
будут сбиты с ног.
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Близнецы Селенелиона
Проблеск и Отблеск — высшие эльфы-близнецы, 
которые до недавнего времени демонстрировали 
чудеса ловкости и балансировки на карнавале 
Сумеречного света. Вместе, они известны как 
близнецы Селенелиона. Селенелион — астрономи-
ческое явление, во время лунного затмения, когда 
одновременно можно наблюдать затмеваемую луну 
и солнце. Это может происходить в момент перед 
заходом Солнца или сразу после его восхода, когда 
оба небесных тела оказываются над горизонтом 
почти на противоположных концах небосвода.

Проблеск и Отблеск были рождены во время 
подобного явления и одарены магическими способ-
ностями, связанными со светом Луны (Отблеск) и 
Солнца (Проблеск) соответственно. Близнецов легко 
различить по маскам, которые они носят: Отблеск 
носит маску полумесяца, а Проблеск — маску солн-
ца.

Близнецы благословлены Кореллоном и могут 
менять свой пол после завершения продолжитель-
ного отдыха. Как правило, оба близнеца меняют 
свой пол одновременно. В блоках статистиках ниже 
используются местоимения «она» и «её», привычные 
для них.

Они близки настолько, насколько вообще могут 
быть близки друг к другу близнецы. В этой паре 
Отблеск — интроверт, а Проблеск — экстраверт. 
Они дружелюбны и имеют приятные манеры. В 
«Приложении D» содержатся дополнительные за-
метки по отыгрышу близнецов.

Близнец Селенелиона 
[Selenelion twin]  
Средний Гуманоид (эльф), хаотично-добрый

Класс Доспеха 14
Хиты 33 (6к8 + 6)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
7 (–2) 18 (+4) 13 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 17 (+3)

Спасброски Лов +6, Хар +5
Навыки Акробатика +8, Ловкость рук +6, Скрытность +6
Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 10
Языки Общий, Эльфийский
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Наследие фей. Отблеск и Проблеск совершают с преи-
муществом спасброски от очарования, и их невозможно 
магически усыпить.

Регенерация. Близнец Селенелиона восстанавливает 
5 хитов в начале каждого своего хода, если оба близне-
ца живы и находятся в пределах 60 футов друг от друга. 
Близнец умирает, только если он начинает ход с 0 хитов и 
не может регенерировать.

Связь близнецов. Пока оба близнеца Селенелиона живы 
и находятся на одном плане существования, они могут 
чувствовать эмоции друг друга.

Действия
Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружием: 
+6 к попаданию, досягаемость 5 фт иначе дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к4 + 4) колющего 
урона.

Лунный свет (только Отблеск, 3/день). Дальнобойная 
атака заклинанием: +5 к попаданию, дистанция 60 фт, 
одна цель. Попадание: 12 (2к8 + 3) урона излучением. 
Цель должна преуспеть в спасброске Мудрости Сл 13, 
иначе превратится в летучую мышь на 1 минуту, как в 
результате действия заклинания превращение [polymorph]. 
Цель может повторять спасбросок в конце каждого свое-
го хода, заканчивая эффект на себе в случае успеха.

Солнечный свет (только Проблеск, 3/день). Дальнобой-
ная атака заклинанием: +5 к попаданию, дистанция 60 фт, 
одна цель. Попадание: 12 (2к8 + 3) урона излучением. 
Цель должна преуспеть в спасброске Мудрости Сл 13, 
иначе станет ослеплённой на 1 минуту. Цель может 
повторять спасбросок в конце каждого своего хода, за-
канчивая эффект на себе в случае успеха.

Взгляд близнеца (перезаряжается после короткого или 
продолжительного отдыха). Пока оба близнеца живы 
и находятся на одном плане существования, мысленным 
взором близнец Селенелиона может видеть то, что видит 
другой близнец в течение 1 минуты. Поддерживание это-
го эффекта требует концентрации (как при концентрации 
на заклинании).
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Боггл
Богглы — это маленькие буки из сказок. Они 
прячутся под кроватями и в кладовках, выжидая, 
чтобы напугать и устрашить своим озорством.

Боггл выделяет масло из пор и может сделать его 
скользким или липким. Масло высыхает и исчезает 
через час после появления.

Боггл может создавать магические проходы для 
перемещения на короткие расстояния или для во-
ровства вещей, которые иначе для него недоступ-
ны. Чтобы создать такой проход в пространстве, 
боггл должен находиться рядом с чем-то, имеющим 
раму, например с окном или дверью, промежутком 
между прутьями клетки или пространством между 
кроватью и полом. Проход невидимый и исчезает 
через несколько секунд. Этого достаточно для про-
хода, воровства или нападения.

Боггл [Boggle]  
Маленькая Фея, обычно хаотично-нейтральная

Класс Доспеха 14
Хиты 18 (4к6 + 4)
Скорость 30 фт, лазая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
8 (–1) 18 (+4) 13 (+1) 6 (–2) 12 (+1) 7 (–2)

Навыки Восприятие +5, Ловкость рук +6, Скрытность +6
Сопротивление урону огонь
Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 15
Языки Сильван
Опасность 1/8 (25 опыта)� Бонус мастерства +2

Действия
Тумак. Рукопашная атака оружием: +1 к попаданию, дося-
гаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 2 (1к6 – 1) дробящего 
урона.

Лужа масла. Боггл создаёт лужу негорючего масла. Лужа 
глубиной 1 дюйм покрывает поверхность в пространстве 
боггла. Лужа является труднопроходимой местностью для 
всех существ, кроме богглов, и существует 1 час. Также у 
лужи есть один из следующих дополнительных эффектов 
на выбор боггла:

Липкое масло. Любое существо, не являющееся богглом 
и входящее в лужу или начинающее свой ход в ней, 
должно совершить спасбросок Силы Сл 11, или станет 
опутанным. В свой ход существо может действием по-
пытаться выбраться, заканчивая этот эффект на себе и 
перемещаясь в ближайшее незанятое пространство по 
своему выбору, если преуспеет в проверке Силы Сл 11.

Скользкое масло. Любое существо, не являющееся 
богглом и входящее в лужу или начинающее свой ход 
в ней, должно преуспеть в спасброске Ловкости Сл 11, 
иначе упадёт ничком.

Бонусные действия
Масло боггла. Боггл выделяет негорючее масло из своих 
пор. Он выбирает скользкое оно или липкое и может 
изменять консистенцию масла бонусным действием:

Липкое масло. Боггл с преимуществом совершает про-
верки Силы (Атлетика), для захвата и любые проверки 
характеристик для удержания другого существа, пред-
мета или поверхности. Также Боггл может лазать по 
сложным поверхностям, включая потолки, без совер-
шения проверок характеристик. 

Скользкое масло. Боггл с преимуществом совершает 
проверки Ловкости (Акробатика) при попытке выбрать-
ся из пут и освободиться от захвата, и может пройти 
через пространство, достаточно большое, чтобы 
Крошечное существо могло пролезть через него без 
протискивания.

Пространственный разлом. Боггл может создать неви-
димый и неподвижный проход в отверстии или рамке, 
которую может видеть в пределах 5 футов, если это 
пространство не больше 10 футов в длину или ширину. 
Пространственный разлом связывает это пространство 
и любое другое пространство на расстоянии в пределах 
30 футов от боггла, которое он может видеть, или то, кото-
рое он может описать, выбрав расстояние и направление 
(например, «30 футов строго вверх»). Находясь рядом с 
разломом, боггл может видеть сквозь него и считается 
находящимся рядом с местом назначения, а всё, что 
боггл перемещает через разлом (включая части своего 
тела), появляется в точке назначения. Разломом может 
воспользоваться только боггл, и он существует до конца 
его следующего хода.
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Бригганок
Бригганоки — беспокойные существа размером с 
мышь, живущие в шахтах. Когда смертный загады-
вает желание без использования магии — задувая 
свечи на именинном торте или бросая монетку в 
колодец — эхо этого желания отпечатывается в 
камне, зарытом глубоко под Страной Фей. Бригга-
ноки разыскивают эти камни желаний, выкидывая 
камни, наполненные злым умыслом, и оставляя 
себе камни, полные добрых пожеланий. Бриггано-

ки ограняют камни желаний в драгоценные камни 
и используют их для украшения своих зданий и по-
делок или обменивают на еду и услуги других фей. 
Более могущественные фейские создания могут 
использовать камень желания для наблюдения за 
загадавшими желание, создания талисмана или в 
качестве искры для создания оживлённых предме-
тов. Существуют и другие варианты их использо-
вания.

Души бригганоков живут отдельно от их тела, 
появляясь в виде тусклых шариков света, парящих 
рядом, помогая бригганоку видеть в темноте.

Также у бригганоков есть слабые способности к 
накладыванию заклинаний, которые помогают им 
выживать. Также они способны управлять време-
нем, что позволяет выполнять многочасовую работу 
за несколько секунд, правда бригганоку приходит-
ся отдыхать между этими вспышками временного 
ускорения.

Бригганоки любят надкусывать сыры, салат и 
другую мягкую пищу. Они едят весьма много для 
существ своего размера и никогда не откажутся от 
хорошего приёма пищи.

Бригганок [Brigganock]  
Крошечная Фея, обычно нейтрально-добрая

Класс Доспеха 12
Хиты 9 (2к4 + 4)
Скорость 15 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
4 (–3) 15 (+2) 14 (+2) 10 (+0) 11 (+0) 13 (+1)

Спасброски Лов +4, Тел +4
Иммунитет к состояниям истощение
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий, Сильван
Опасность 1/8 (25 опыта)� Бонус мастерства +2

Наследие фей. Бригганок совершает с преимуществом 
спасброски от очарования, и его невозможно магически 
усыпить.

Свет души. Бригганока сопровождает трепещущий 
неуязвимый шарик света, в котором заключена его 
душа. Бригганок не может погасить свет или изменить 
его яркость. Свет души испускает яркий свет в пределах 
10 футов, и тусклый свет в пределах ещё 10 футов. Если 
Бригганок умирает, свет его души угасает.

Прокладывание туннеля. Бригганок может копать 
сквозь сплошной камень, используя кирку или подобный 
инструмент, со скоростью 5 футов, оставляя за собой 
туннель диаметром 6 дюймов.

Действия
Кирка. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, дося-
гаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 4 (1к4 + 2) колющего 
урона.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
бригганока является Харизма (Сл спасброска от заклина-
ний 11). Он может накладывать следующие заклинания, 
не нуждаясь ни в каких компонентах:

Неограниченно: малая иллюзия [minor illusion], уход за 
умирающим [spare the dying]

1/день каждое: дружба с животными [animal friendship], 
огонь фей [faerie fire], слияние с камнем [meld into stone], 
тишина [silence]

Временная петля (перезаряжается после короткого 
или продолжительного отдыха). Бригганок ускоряет 
течение времени вокруг себя, что позволяет ему выпол-
нить до 1 часа работы за несколько секунд. Эта работа 
не может затрагивать любое другое существо кроме 
бригганока или несомый или носимый другим существом 
предмет. Также вся его деятельность должна происходить 
в пределах 10-футового куба. Например, бригганок может 
использовать это действие, чтобы быстро вырезать от-
верстия в тыкве, приготовить и съесть еду, переместить 
груду камней или завязать дюжину узлов на длинной 
верёвке.

Бонусные действия
Перемещение света души. Бригганок перемещает свет 
души на расстояние до 30 футов в любом направлении в 
незанятое пространство, которое может видеть. В конце 
этого хода свет возвращается к бригганоку.
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Гигантская стрекоза
Размах крыльев гигантской стрекозы составляет 
20 футов. Она громко жужжит, когда летает или 
парит в воздухе в поисках еды в виде мелких насе-
комых.

Гигантская улитка
В случае опасности эти большие моллюски прячут-
ся в своих прочных раковинах. Они очень чувстви-
тельны к соли и могут получить ожог, прикоснув-
шись к ней.

Гигантская стрекоза [Giant 
Dragonfly]
Большой Зверь, без мировоззрения

Класс Доспеха 16 (природный доспех)
Хиты 22 (4к10)
Скорость 10 фт, летая 60 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
15 (+2) 18 (+4) 11 (+0) 3 (–4) 10 (+0) 3 (–4)

Чувства пассивное Восприятие 10
Языки —
Опасность 1/2 (100 опыта)� Бонус мастерства +2

Жужжание. Когда стрекоза машет крыльями, она издаёт 
громкое жужжание, которое можно услышать в пределах 
120 футов.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, дося-
гаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к4 + 4) колющего 
урона.

Реакции
Невероятное уклонение. Стрекоза получает половину 
урона от совершённой по ней атаки, если может видеть 
нападающего.

Гигантская улитка [Giant Snail]
Большой Зверь, без мировоззрения

Класс Доспеха 11 (природный доспех)
Хиты 22 (4к10)
Скорость 10 фт, лазая 10 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
15 (+2) 3 (–4) 11 (+0) 3 (–4) 10 (+0) 3 (–4)

Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 10
Языки —
Опасность 1/4 (50 опыта)� Бонус мастерства +2

Чувствительность к соли. Если улитка начинает свой 
ход в соприкосновении с фунтом или более соли, она 
получает 1к4 урона некротической энергией. Если дей-
ствием посыпать улитку солью, она немедленно получит 
1к4 урона некротической энергией и ещё 1к4 урона не-
кротической энергией в начале своего следующего хода, 
если не спрячется в своей раковине.

Действия
Размашистый удар. Рукопашная атака оружием: +4 к 
попаданию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 
5 (1к6 + 2) дробящего урона.

Панцирная защита. Улитка прячется в раковину, полу-
чая +4 КД до тех пор, пока не вылезет. Она может вылезти 
из раковины бонусным действием в свой ход.
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Дарклинги
Древние легенды рассказывают о фее Благого 
двора, предавшей Королеву Лета. Гнев Королевы 
Лета был так велик, что она прокляла всех членов 
его дома. Его настоящее имя было вычеркнуто из 
истории, но в рассказах он известен как Даб Катха 
(«Тёмный Ворон» на Общем). Другие феи называют 
потомков дома Даб Катха — даб ситх, или на Об-
щем, «дарклинги». Дарклинги как правило селятся 
в уединённых пещерах и пустотах под городами 
других существ. В подобных анклавах они незамет-
но промышляют воровством и убийством.

Дарклинг
Проклятие Королевы Лета заставляет тело дарклин-
га впитывать свет. Из-за этого существо высыхает, 
как будто очень быстро старея. Поэтому дарклинги 
покрывают одеждой каждую часть своего тела, 
боясь подвергнутся воздействию света. Поглощён-
ный на протяжении всей жизни дарклинга свет 
вырывается наружу после его смерти, превращая 
существо и большинство его вещей в пепел.

Старейшина дарклингов
Мудрый и уважаемый дарклинг может пройти ри-
туал, чтобы стать старейшиной. Другие старейши-
ны отмечают просителя мерцающими татуировка-
ми, чтобы вывести поглощённый дарклингом свет 
из его тела. При успехе ритуала фигура дарклинга 
становится выше и похожей на эльфийскую. При 
провале ритуала дарклинг погибает.

Дарклинг [Darkling]
Маленькая Фея, обычно хаотично-нейтральная

Класс Доспеха 14 (кожаный доспех)
Хиты 13 (3к6 + 3)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
9 (–1) 16 (+3) 12 (+1) 10 (+0) 12 (+1) 10 (+0)

Навыки Акробатика +5, Восприятие +5, Обман +2, 
Скрытность +7

Чувства слепое зрение 30 фт, тёмное зрение 120 фт, 
пассивное Восприятие 15

Языки Сильван, Эльфийский
Опасность 1/2 (100 опыта)� Бонус мастерства +2

Вспышка смерти. Когда дарклинг умирает, он испускает 
немагический свет в радиусе 10 футов, а его тело и сна-
ряжение за исключением металлических и магических 
предметов сгорают дотла. Все существа в этой области 
должны преуспеть в спасброске Телосложения Сл 10, 
иначе станут ослеплёнными до конца своего следующего 
хода.

Чувствительность к свету. Находясь на ярком свете, 
дарклинг совершает с помехой броски атаки и проверки 
Мудрости (Восприятие), полагающиеся на зрение.

Действия
Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) колющего 
урона плюс 7 (2к6) урона некротической энергией.

Старейшина дарклингов 
[Darkling Elder]
Средняя Фея, обычно хаотично-нейтральная

Класс Доспеха 15 (проклёпанный кожаный доспех)
Хиты 27 (5к8 + 5)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
13 (+1) 17 (+3) 12 (+1) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1)

Навыки Акробатика +5, Восприятие +6, Обман +3, 
Скрытность +7

Чувства слепое зрение 30 фт, тёмное зрение 120 фт, 
пассивное Восприятие 16

Языки Сильван, Эльфийский
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Ожог смерти. Когда старейшина дарклингов умирает, 
он испускает немагический свет в радиусе 10 футов, а 
его тело и снаряжение за исключением металлических 
и магических предметов сгорают дотла. Все существа в 
этой области должны преуспеть в спасброске Телосложе-
ния Сл 11. При провале существо получает 7 (2к6) урона 
излучением и становится ослеплённым до конца своего 
следующего хода. При успехе существо получает полови-
ну урона и не становится ослеплённым.

Действия
Мультиатака. Дарклинг совершает две атаки Скимита-
ром.

Скимитар. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к6 + 3) рубя-
щего урона плюс 7 (2к6) урона некротической энергией.

Тьма (перезаряжается после короткого или продолжи-
тельного отдыха). Базовой характеристикой старей-
шины дарклинга является Мудрость. Он накладывает 
заклинание тьма [darkness], не нуждаясь в компонентах.
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Жаболюды
Жаболюды — это двуногие амфибии, описание ко-
торых дано в «Бестиарии». Ниже представлены две 
дополнительные разновидности этих существ.

Жаболюд-рыцарь
Жаболюды-рыцари придерживаются рыцарского 
кодекса. Понятие о чести побуждает этих благород-
ных жаболюдов сражаться с честью и требовать 
того же от других.

Королевский жаболюд
Самые большие или самые интеллектуальные жабо-
люды неизменно становятся во главе своего вида. 
Королевский жаболюд часто перемещается верхом 
на гигантской жабе или в её сопровождении (блок 
статистики гигантской жабы представлен в «Бе-
стиарии»).

Жаболюд-рыцарь [Bullywug 
Knight]
Средний Гуманоид, обычно законно-добрый

Класс Доспеха 18 (латы)
Хиты 66 (12к8 + 12)
Скорость 30 фт, плавая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
16 (+3) 12 (+1) 13 (+1) 9 (–1) 11 (+0) 14 (+2)

Спасброски Тел +3, Мдр +2
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий, язык Жаболюдов
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

Амфибия. Рыцарь может дышать и воздухом, и под 
водой.

Общение с лягушками и жабами. Жаболюд может обме-
ниваться простыми понятиями с лягушками и жабами, 
когда говорит на языке Жаболюдов.

Прыжок с места. Жаболюд совершает прыжки в длину 
на расстояние до 20 футов и в высоту до 10 футов с разбе-
гом или без него.

Действия
Мультиатака. Рыцарь совершает две атаки Глефой.

Глефа. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 10 фт, одна цель. Попадание: 8 (1к10 + 3) 
рубящего урона.

Бонусные действия
Чарующее кваканье (перезаряжается после короткого 
или продолжительного отдыха). Рыцарь издаёт гром-
кое кваканье, нацеленное на одно существо, которое он 
может видеть в пределах 30 фт Цель должна преуспеть в 
спасброске Мудрости Сл 12, иначе станет очарованной до 
конца своего следующего хода.

Королевский жаболюд 
[Bullywug Royal]
Средний Гуманоид, любое мировоззрение

Класс Доспеха 15 (шкурный доспех, щит)
Хиты 65 (10к8 + 20)
Скорость 30 фт, плавая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
16 (+3) 12 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 11 (+0) 14 (+2)

Спасброски Сил +5, Лов +3
Навыки Атлетика +5, Запугивание +4, Скрытность +3
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий, язык Жаболюдов
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

Амфибия. Королевский жаболюд может дышать и возду-
хом, и под водой.

Общение с лягушками и жабами. Королевский жаболюд 
может обмениваться простыми понятиями с лягушками и 
жабами, когда говорит на языке Жаболюдов.

Прыжок с места. Королевский жаболюд совершает 
прыжки в длину на расстояние до 20 футов и в высоту 
до 10 футов с разбегом или без него.

Наездник на жабе. Королевский жаболюд совершает с 
преимуществом рукопашные атаки верхом на жабе.

Действия
Мультиатака. Королевский жаболюд совершает две 
атаки Копьём.

Копьё. Рукопашная или дальнобойная атака оружием: +5 к 
попаданию (с преимуществом, если королевский жабо-
люд верхом на жабе), досягаемость 10 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 6 (1к6 + 3) колющего 
урона или 7 (1к8 + 3) колющего урона при использовании 
двумя руками для совершения рукопашной атаки. Если 
цель — существо Маленького или меньшего размера, она 
должна преуспеть в спасброске Силы Сл 13, иначе будет 
сбита с ног.

Бонусные действия
Приказывающее кваканье (перезарядка 5-6). Королев-
ский жаболюд совершает громкое заявление. Все союзни-
ки королевского жаболюда в пределах 60 футов, которые 
могут слышать это заявление, совершают свои первые 
броски атаки в их следующем ходу с преимуществом.



236 Приложение C | Существа﻿

Живая кукла
Живую куклу можно с лёгкостью 
принять за обыкновенную куклу 
или плюшевое животное, пока она 
не двигается. Внутри каждой живой 
куклы заключён слабый дух, который 
поощряет окружающих вести себя плохо по 
отношению к другим. Она получает удо-
вольствие от мучений тех, кто испытывает 
чувство вины и уныния, ускоряя их погружение 
в депрессию или паранойю. Из-за страха перед 
собственным уничтожением кукла редко напря-
мую причиняет вред другим. Когда ей приходится 
защищаться, она изнуряет противников своим 
жутким хохотом и атакует их умы, обращая худшие 
страхи против них самих.

Живая кукла [Living Doll]  
Крошечный Конструкт, обычно нейтрально-злой

Класс Доспеха 11 (природный доспех)
Хиты 28 (8к4 + 8)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
3 (–4) 11 (+0) 13 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 7 (–2)

Спасброски Инт +2, Мдр +2, Хар +0
Иммунитет к урону яд
Иммунитет к состояниям окаменение, отравление, 

паралич
Чувства тёмное зрение 30 фт, пассивное Восприятие 10
Языки Общий
Опасность 2 (450 опыта)� Бонус мастерства +2

Обманчивая внешность. Если до начала боя кукла не-
подвижна, она совершает бросок инициативы с преиму-
ществом. Кроме того, если существо не видело движений 
или действий куклы, оно должно преуспеть в проверке 
Интеллекта (Расследование) Сл 18, чтобы понять, что 
кукла одушевлена.

Необычная природа. Кукла не нуждается в воздухе, пище, 
питье или сне.

Регенерация. Кукла восстанавливает 5 хитов в начале 
своего хода. Если кукла получает урон излучением или 
огнём, эта особенность не действует в начале её следую-
щего хода. Кукла уничтожается, только если начинает ход 
с 0 хитов и не может регенерировать.

Действия
Хваткие руки. Рукопашная атака оружием: +2 к попа-
данию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: цель 
становится схваченной (Сл высвобождения 6) и получает 
11 (2к10) урона психической энергией в начале каждого 
своего хода, пока цель схвачена. Кукла может схватить 
только одну цель одновременно.

Бонусные действия
Хихиканье (перезарядка 4–6). Кукла насмехается над од-
ним или двумя существами в пределах 30 футов, которых 
она может видеть. Каждая цель, которая может слышать 
куклу, должна совершить спасбросок Интеллекта Сл 11, 
автоматически преуспевая, если его Интеллект 4 или 
меньше. При провале существо получает 5 (2к4) урона 
психической энергией и становится недееспособным 
на 1 минуту, содрогаясь в приступе смеха. Существо мо-
жет повторять спасбросок в конце каждого своего хода, 
заканчивая эффект на себе в случае успеха. Преуспевшее 
в спасброске существо становится невосприимчивым к 
Хихиканью этой куклы на 24 часа.
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Зайцегоны
Зайцегоны — кроликоподобные гуманоиды родом 
из Страны Фей. Порой они переселяются и на 
Материальный план. Они любят путешествовать 
пешком и редко остаются на одном месте надолго.

Не все зайцегоны такие подлые задиры, как 
упомянутые ниже. У каждого из них свой жиз-
ненный путь, а их характер часто формируются 
средой, в которой они оказались. Зайцегоны могут 
путешествовать по далёким землям, обретать в 
пути друзей, наслаждаться свободой и открыв-
шейся перед ними дорогой в поисках внутреннего 
покоя. Некоторые из них становятся искателями 
приключений с большим сердцем и яркими мечта-
ми. Больше информации о зайцегонах в качестве 
игровых персонажей приведено во «Введении» 
этого приключения.

Зайцегоны-грабители
Обычно зайцегоны-грабители собираются в неболь-
шие шайки и прячутся вдоль троп и дорог, чтобы 
выслеживать и устраивать засады на своих жертв. 
Они с удовольствием вымогают у путников деньги 
за безопасный проход, грубо насмехаясь над ними. 
Эти задиры всегда враждебны к тем, кто потерялся 
или спешит.

Лучший способ справиться с зайцегонами-гра-
бителями — превзойти их числом и надавать им 
тумаков. Когда преимущество не на их стороне, 
они спасаются бегством.

Зайцегоны-стрелки
Зайцегоны-стрелки оказывают огневую поддержку 
бандам зайцегонов-разбойников. Они прячутся 
на краях обрывов, в высоких ветвях деревьев и за 
укрытиями, готовые поражать цели с безопасного 
расстояния.

 Эти стрелки настолько хорошо владеют своими 
арбалетами, что их цели не получают никакого пре-
имущества от неполного укрытия против дально-
бойных атак оружием, совершённых зайцегонами. 
Также они совершают дальнобойные атаки своим 
оружием без помехи для его дальней дистанции. 
После атаки зайцегоны-стрелки могут скрыться из 
виду, поэтому нанести ответный удар становится 
практически невозможно.

Зайцегон-грабитель  
[Harengon Brigand]
Средний Гуманоид, любое мировоззрение

Класс Доспеха 14 (кожаный доспех)
Хиты 9 (2к8)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
14 (+2) 17 (+3) 11 (+0) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

Спасброски Лов +5
Навыки Акробатика +5, Восприятие +4
Чувства пассивное Восприятие 14
Языки Общий, Сильван
Опасность 1/8 (25 опыта)� Бонус мастерства +2

Тактика стаи. Зайцегон совершает с преимуществом 
броски атаки по существу, если как минимум один со-
юзник зайцегона находится в пределах 5 футов от этого 
существа, и этот союзник дееспособен.

Прыжок с места. Зайцегон совершает прыжки в длину 
на расстояние до 20 футов и в высоту до 10 футов с разбе-
гом или без него.

Действия
Дубинка. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 4 (1к4 + 2) дро-
бящего урона.

Праща. Дальнобойная атака оружием: +5 к попаданию, 
дистанция 30/120 фт, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) 
дробящего урона.

Зайцегон-стрелок  
[Harengon Sniper]
Средний Гуманоид, любое мировоззрение

Класс Доспеха 14 (кожаный доспех)
Хиты 9 (2к8)
Скорость 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
10 (+0) 17 (+3) 11 (+0) 10 (+0) 13 (+1) 10 (+0)

Спасброски Лов +5
Навыки Атлетика +2, Восприятие +5, Скрытность +5
Чувства пассивное Восприятие 15
Языки Общий, Сильван
Опасность 1/4 (50 опыта)� Бонус мастерства +2

Прыжок с места. Зайцегон совершает прыжки в длину 
на расстояние до 20 футов и в высоту до 10 футов с разбе-
гом или без него.

Действия
Дубинка. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 2 (1к4) дробяще-
го урона.

Лёгкий арбалет. Дальнобойная атака оружием: +5 к 
попаданию (цель получает преимущество только при 
полном укрытии), дистанция 320 фт, одна цель. Попада-
ние: 7 (1к8 + 3) колющего урона. Попадание или промах: 
Сразу после совершения данной атаки зайцегон может 
использовать действие Засада.
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Квиклинг
Квиклинги носятся так быстро, что едва заметны 
глазу, похожие на размытое цветное пятно. Толь-
ко когда они останавливают свой бег, становится 
заметна маленькая стройная фигура и холодные 
злобные глаза.

Квиклинги обязаны своим существованием 
и бедственным положением Королеве Воздуха и 
Тьмы, ужасной правительнице Сумеречного Двора. 
Когда-то они были расой ленивых и эгоистичных 
фей, слишком часто опаздывающих на зов короле-
вы. Чтобы ускорить их шаг и научить послушанию, 
королева уменьшила их рост и ускорила внутрен-
ние часы. Проклятье королевы дало квиклингам 
невероятную скорость и ускорило течение их жиз-
ни. Квиклинги не живут дольше 15 лет.

Мир смертных — скучное место для глаза 
квиклинга: ураган медленно ползёт по небосводу, 
поток водяных капель плывут к земле подобно ле-
нивым снежинкам, а молнии крадутся извилистым 
путём от облака к облаку. Медленный и скучный 
мир населён апатичными существами, а их глубо-
кой гулкой речи недостаёт смысла.

Другим существам квиклинги кажутся ослепи-
тельно быстрыми, становясь неразличимым пят-
ном при движении. Их грубый смех — это взрыв 
быстрых звуков стаккато, а речь — пронзительный 
визг. Только когда квиклинг умышленно замедля-
ется, чего он предпочитает не делать, остальные 
существа начинают слышать, видеть и понимать 
его. Они никогда по-настоящему не отдыхают. 
«Неподвижный» квиклинг постоянно перемещается 
туда-сюда, как будто ему не терпится снова отпра-
виться в путь.

Квиклинги обладают капризным характером 
и всегда что-то затевают. Большую часть своей 
жизни квиклинг тратит на то, чтобы устраивать 
пакости более медлительным существам. Они редко 
упускают возможность связать шнурки чьих-то 
ботинок, передвинуть стул, на который собираются 
сесть, или расстегнуть седло, пока никто не видит.

Впрочем, подобные трюки вряд ли являются 
пределом их коварного злодейства. Они не совер-
шают убийства напрямую, но могут испортить 
жизнь множеством других способов: украсть 
важное письмо, присвоить собранные для бедных 
монеты, подложить украденную вещь в чью-нибудь 
сумку.

Квиклинг [Quickling]
Крошечная Фея, обычно хаотично-злая

Класс Доспеха 16
Хиты: 10 (3к4 + 3)
Скорость 120 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
4 (–3) 23 (+6) 13 (+1) 10 (+0) 12 (+1) 7 (–2)

Навыки Акробатика +8, Восприятие +5, Ловкость рук +8, 
Скрытность +8

Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 15
Языки Общий, Сильван
Опасность 1 (200 опыта)� Бонус мастерства +2

Размытое движение. Броски атаки по квиклингу совер-
шаются с помехой, если квиклинг дееспособен или его 
скорость не равна 0.

Увёртливость. Если квиклинг подвергается действию 
эффекта, позволяющего совершить спасбросок Ловкости, 
чтобы получить только половину урона, он вместо этого 
не получает урон, если преуспеет в спасброске, и получит 
лишь половину урона, если провалит спасбросок, при 
условии, что он дееспособен.

Действия
Мультиатака. Квиклинг совершает две атаки Кинжалом.

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружи-
ем: +8 к попаданию, досягаемость 5 фт или дистанция 
20/60 фт, одна цель. Попадание: 8 (1к4 + 6) колющего 
урона.
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Корред
Корреды — загадочные феи, имеющие сильную 
связь с землёй и камнем. Они предпочитают 
держаться особняком, но иногда вступают в связь 
с существами стихии земли, такими как галеб 
дуры. Еженедельно племя корредов собирается для 
исполнения церемониальных танцев, выстукивая 
ритмы на камне копытами и дубинками. Обыч-
но они спасаются бегством от других существ, но 
становятся агрессивными, если их оскорблять или 
надоедать им звуками горной добычи.

Никто не знает о камнях и земле больше, чем 
корреды, словно у них есть особое чутьё на зале-
жи металлов или драгоценных камней. Находясь 
на поверхности, корред может ощущать подъем и 
спад горных пород, расположение пещер, а также 
знает подземные ходы в камне на многие мили во-
круг. Потайные двери в камне — словно открытые 
окна для них.

Все тело корредов покрыто волосами, но лишь 
растущие на голове являются магическими. Если 
их отстричь, то они превращаются в нити, сде-
ланные из материала инструмента, которым их 
отстригли. Корреды стригут пряди своих волос 
железными ножницами, а затем свивают из них 
в верёвки, которыми они могут управлять или 
оживлять. Они очень гордятся своими волосами, и 
их легко оскорбить попыткой срезать их без разре-
шения корреда.

Корред [Korred]
Маленькая Фея, обычно хаотично-нейтральная

Класс Доспеха 17 (природный доспех)
Хиты: 93 (11к6 + 55)
Скорость 30 фт, копая 30 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
23 (+6) 14 (+2) 20 (+5) 10 (+0) 15 (+2) 9 (–1)

Навыки Атлетика +9, Восприятие +5, Скрытность +5
Сопротивление урону дробящий, колющий и рубящий 

урон от немагических атак
Чувства тёмное зрение 120 фт, чувство вибрации 120 фт, 

пассивное Восприятие 15
Языки Гномий, Дварфийский, Подземный, Сильван, 

Терран
Опасность 7 (2 900 опыта)� Бонус мастерства +3

Каменный камуфляж. Корред совершает с преимуще-
ством проверки Ловкости (Скрытность), когда пытается 
спрятаться на каменистой местности.

Действия
Мультиатака. Корред совершает две атаки Палицей или 
Камнем.

Палица. Рукопашная атака оружием: +9 к попаданию, 
досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 10 (1к8 + 6) 
дробящего урона или 19 (3к8 + 6) дробящего урона если 
корред стоит на земле.

Камень. Дальнобойная атака оружием: +9 к попаданию, 
дистанция 60/120 фт, одна цель. Попадание: 10 (1к8 + 6) 
дробящего урона или 19 (3к8 + 6) дробящего урона если 
корред стоит на земле.

Использование заклинаний. Базовой характеристикой 
корреда является Мудрость (Сл спасброска от заклина-
ний 13). Он может накладывать следующие заклинания, 
не нуждаясь ни в каких компон ентах:

Неограниченно: изменение формы камня [stone shape], 
общение с природой [commune with nature] (действием), 
слияние с камнем [meld into stone]

1/день: неудержимая пляска Отто [Otto’s irresistible dance]

Бонусные действия
Управление волосами. Корред имеет при себе по край-
ней мере одну 50-футовую верёвку, сплетённую из его 
волос. Корред приказывает одной такой верёвке, нахо-
дящейся в пределах 30 футов от него, переместиться на 
расстояние до 20 футов и обвить существо Большого или 
меньшего размера, которое корред может видеть. Цель 
должна преуспеть в спасброске Ловкости Сл 13, иначе 
станет схваченной верёвкой (Сл высвобождения 13). Пока 
цель схвачена, она опутана. Корред может бонусным 
действием освободить цель, которая также освободится, 
если корред умрёт или станет недееспособным.

У верёвки из волос корреда КД 20 и 20 хитов. Она вос-
станавливает 1 хит в начале каждого хода корреда, если 
у неё есть хотя бы 1 хит и корред жив. Если хиты верёвки 
снижаются до 0, она уничтожается.
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Красный колпак
Красный колпак — это одержимое мыслями об 
убийстве существо, порождённое жаждой крови. 
Маленькие красные колпаки обладают недюжин-
ной силой, которую они применяют для охоты и 
убийства без промедлений и сожалений.

Если разумное существо удовлетворит свою 
жажду кровопролития в Стране Фей или там, где 
этот план соприкасается с миром, например, на 
перекрёстке фей, на месте, где кровь убитых упала 
на землю, появляются один или несколько красных 
колпаков. Поначалу новые красные колпаки выгля-
дят как покрытые кровью крошечные грибы, едва 
поднявшие свои шляпки над почвой. Когда лунный 
свет падает на одну из них, из земли поднимается 
существо, похожее на сморщенного и низкорослого 
гнома со сгорбленной спиной и жилистым телом. 
На существо надеты кожаные штаны, остроконеч-
ный колпак и тяжёлые железные сапоги, а в его ру-
ках — увесистое клинковое оружие. Пробудившись, 
красный колпак жаждет убийств и резни, и, чтобы 
удовлетворить это желание, отправляется в путь.

Чтобы поддерживать своё противоестественное 
бытие, красный колпак должен периодически вы-
мачивать шляпу в свежей крови своих жертв. При 
рождении шапка красного колпака уже пропита-
на кровью. Он знает, что если не освежить кровь 
до истечения трёх дней, то он исчезнет, будто его 
никогда и не существовало. Желание красного кол-
пака убивать коренится в его стремлении выжить.

Красные колпаки обычно не работают сообща, 
но при некоторых обстоятельствах они могут стать 
приспешниками карг и злых магов.

Кроме того, некоторые красные колпаки облада-
ют ментальной связью с убийцей, деяния которого 
привели к их рождению. Красный колпак может 
использовать эту врождённую связь, чтобы найти и 
убить своего создателя. Другие разыскивают своего 
прародителя, чтобы насладиться близостью с род-
ственной душой. Несколько красных колпаков, поя-
вившихся из одного и того же места, могут стать 
пособниками в кровавых делах своего создателя.

В любом случае, если красный колпак работа-
ет на другое существо, его оплатой станет кровь 
жертв. Покровитель, пытающийся подавить есте-
ственную и неизбежную жажду крови феи, риску-
ет сам стать её следующей целью.

Красный колпак [Redcap]
Маленькая Фея, обычно хаотично-злая

Класс Доспеха 14 (природный доспех)
Хиты 45 (6к6 + 24)
Скорость 25 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
18 (+4) 13 (+1) 18 (+4) 10 (+0) 12 (+1) 9 (–1)

Навыки Атлетика +6, Восприятие +3
Чувства тёмное зрение 60 фт, пассивное Восприятие 13
Языки Общий, Сильван
Опасность 3 (700 опыта)� Бонус мастерства +2

Железные ботинки. Красный колпак совершает провер-
ки Ловкости (Скрытность) с помехой.

Несоразмерная сила. При захвате размер красного 
колпака считается Средним. Кроме того, он совершает 
броски атаки тяжёлым оружием без помехи.

Действия
Мультиатака. Красный колпак совершает три атаки 
Нечестивым серпом.

Нечестивый серп. Рукопашная атака оружием: +6 к 
попаданию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 
9 (2к4 + 4) рубящего урона.

Кованое преследование. Красный колпак перемещается 
на расстояние, не превышающее его скорость, к суще-
ству, которое он может видеть, и пинает его своим же-
лезным ботинком. Цель должна преуспеть в спасброске 
Ловкости Сл 14, иначе получит 20 (3к10 + 4) дробящего 
урона и будет сбита с ног.
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Полевики
Полевики — беспечные грибоподобные существа, 
у которых мало хлопот и забот. Они буквально 
очарованы музыкой, хотя и не способны отличить 
прекрасное выступление от посредственного. Когда 
кто-то поблизости от них начинает петь или играть 
на музыкальном инструменте, каждый из эти 
маленьких существ будет счастлив вторить небла-
гозвучным назальным фальцетом, прыгая и танцуя 
вокруг музыканта.

Полевики легко могут воспроизвести слова и 
музыку из песен. Если полевик пропоёт песню или 
часть мелодии три или четыре раза, то запомнит её 
навсегда.

Полевики бывают самых разных цветов — от 
белого до тёмно-коричневого цвета, но у всех них 
красные или пурпурные шляпки, покрытые пят-
нышками. Полевики передвигаются с помощью 
мицелия, который растёт из их ножки и поддер-
живает их. Эти грибоподобные существа питаются 
солёной землёй, фильтруя соль и оставляя после 
себя липкую массу очищенной почвы, поглощая 
полезные вещества. Поедание соли — защитный 
механизм, из-за которого полевики становятся 
солёными и неприятными на вкус для большин-
ства существ. К сожалению, жаболюды считают их 
деликатесом.

Полевик [Campestri]
Крошечное Растение, без мировоззрения

Класс Доспеха 12 (природный доспех)
Хиты 2 (1к4)
Скорость 5 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
1 (–5) 7 (–2) 10 (+0) 4 (–3) 10 (+0) 8 (–1)

Навыки Восприятие +4
Чувства чувство вибрации 30 фт, пассивное 

Восприятие 14
Языки понимает Общий, но говорит только используя 

свою особенность Подражание
Опасность 0 (10 опыта)� Бонус мастерства +2

Подражание. Полевик может подражать любому голосу 
или мелодии, которые когда-либо слышал, но назальным 
фальцетом.

Действия
Удар головой. Рукопашная атака оружием: +0 к попада-
нию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 1 дробяще-
го урона.

Споры (1/день). От полевика расходятся споры в радиусе 
5 футов. Эти споры могут огибать углы и воздействуют 
только на существ, которые не являются Конструктами, 
Нежитью, Растениями и Элементалями. Все существа в 
этой области должны совершить спасбросок Мудрости 
Сл 10. При провале существо становится недееспособным 
и его скорость уменьшается вдвое на 1 минуту. Существо 
может повторять спасбросок в конце каждого своего 
хода, заканчивая эффект на себе в случае успеха.

Рой полевиков [Swarm of 
Campestris]
Маленький рой Крошечных Растений, без мировоззрения

Класс Доспеха 12 (природный доспех)
Хиты 27 (6к8)
Скорость 5 фт

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР
3 (–4) 7 (–2) 10 (+0) 4 (–3) 10 (+0) 8 (–1)

Навыки Восприятие +4
Сопротивление урону дробящий, колющий, рубящий
Иммунитет к состояниям захват, оглушение, 

окаменение, опутанность, очарование, паралич, 
сбивание с ног

Чувства чувство вибрации 30 фт, пассивное 
Восприятие 14

Языки понимает Общий, но говорит только используя 
свою особенность Подражание

Опасность 1 (200 опыта)� Бонус мастерства +2

Подражание. Каждый полевик в рое может подражать 
любому голосу или мелодии, которые когда-либо слышал, 
но назальным фальцетом.

Рой. Рой может занимать пространство другого существа, 
и наоборот, и рой может перемещаться через любой 
проход, достаточный для одного полевика. Рой не может 
восстанавливать хиты и получать временные хиты.

Действия
Удар головами. Рукопашная атака оружием: +0 к попа-
данию, досягаемость 5 фт, одна цель. Попадание: 10 (4к4) 
дробящего урона, или 5 (2к4) дробящего урона, если у роя 
половина хитов или меньше.

Споры (1/день). От полевика расходятся споры в радиусе 
20 футов. Эти споры могут огибать углы и воздействуют 
только на существ, которые не являются Конструктами, 
Нежитью, Растениями и Элементалями. Все существа в 
этой области должны совершить спасбросок Мудрости 
Сл 10. При провале существо становится недееспособным 
и его скорость уменьшается вдвое на 1 минуту. Существо 
может повторять спасбросок в конце каждого своего 
хода, заканчивая эффект на себе в случае успеха.
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Гоблин ПустоголовГоблин Пустоголов
Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Настоящее имя Пустоголова — Фаг. Он 
испытывает сильную привязанность к 
Мишке, единственному ребёнку в Тём-
новислово, который не боится его и не 
насмехается над ним, и относится к ней 
как к младшей сестре. Он сопротивляется 
любым попыткам удалить личинку, живу-
щую в его голове. Он боится, что её потеря 
может превратить его обратно в безразлич-
ного и эгоистичного гоблина, которым он 
был раньше.

Мировоззрение. Нейтральное (ней-
трально-злое без личинки).

Черта характера. «Я злюсь, когда 
люди смеются над моей головой».

Идеал. «Не все гоблины одинаковы, 
взять хотя бы меня».

Привязанность. «Мишка мне как 
младшая сестра. Мне не нравится, как 
бабушка Паслён обращается с ней».

Слабость. «Личинка показала мне моё 
истинное Я. Я всегда буду любить её за это, 
пусть даже она ест мою голову».

Вирмлинг зелёного дракона Вирмлинг зелёного дракона 
ВыкидышВыкидыш

Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Бабушка Паслён вырастила Выкидыша из 
яйца, но алхимические инкубационные 
процессы карги замедлили рост дракона, 
сделав его маленьким даже для вирмлинга. 
Выкидыш — самый преданный слуга ба-
бушки Паслён — ползучий сгусток жесто-
кости, который всегда рядом с ней.

Мировоззрение. Законно-злое.
Черта характера. «Я громко шепе-

лявлю и во время беседы верчусь вокруг 
собеседника».

Идеал. «Террор — лучший учитель, а 
из напуганных детей получаются лучшие 
работники».

Привязанность. «Скабата Горький 
Паслён — моя истинная любящая мать. Я 
должен уважать и защищать её».

Слабость. «В моих словах скрыта угро-
за, даже когда я притворяюсь милым».

Волшебный дракончик  Волшебный дракончик  
сэр Талаварсэр Талавар
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Сэр Талавар — уважаемый член Благого 
двора и верный вассал Королевы Лета. 
Многие оруженосцы сэра Талавара впо-
следствии стали великими прославленны-
ми рыцарями. Почтенный дракон обладает 
жизнерадостным характером, стремлени-
ем действовать и непоколебимым чувством 
чести.

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Я часто рассказы-

ваю о своих приключениях».
Идеал. «Немного доброты никогда не 

помешает».
Привязанность. «Я всего лишь скром-

ный вассал Её Величества Королевы Лета».
Слабость. «Мои рыцарские клятвы под-

вергаются сильнейшему испытанию из-за 
тяги к леденцам».

Гоблин ГлоссофобийГоблин Глоссофобий
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Настоящее имя гоблина — Онк. Он контро-
лирует гоблинов-рабочих, которые трудят-
ся за кулисами в Матерхорне. Он также 
является церемониймейстером театра.

Глоссофобий носит с собой марот1 с 
набалдашником в виде лица, похожего на 
этого гоблина. Порой он разговаривает с 
жезлом, как будто тот живой (на самом 
деле нет). Споры между Глоссофобием и 
его маротом всегда заканчиваются тем, 
что Глоссофобий бьёт жезлом обо что-то 
твёрдое.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «Мой жезл может 

заставить вас поверить, что он выполняет 
работу лучше, чем я, но снова и снова я 
доказываю, что это не так».

Идеал. «Хаос! В этом я преуспел».
Привязанность. «Сцена — это мой 

мир. Без неё я чахну».
Слабость. «Я отношусь ко всем как к 

реквизиту».
1 Марот — палка придворных шутов, у которой, 
вместо набалдашника, приделана смешная кукло-
видная фигура.

П Р И Л О Ж Е Н И Е  D

Карточки для отыгрышаКарточки для отыгрыша



243﻿Приложение D | Карточки для отыгрыша 243﻿Приложение D | Карточки для отыгрыша

Гоблинша Звоника ЗвонкаяГоблинша Звоника Звонкая
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Звоника Звонкая — добрая душа, привы-
кшая говорить о себе в третьем лице. Она 
умеет находить ключи и с удовольствием 
пополняет свою коллекцию новыми экзем-
плярами. Обычно она дарит ключи тем, 
кто в них нуждается.

Звоника Звонкая ищет спокойной 
жизни вдали от запертых дверей и при-
дворных интриг. Она переехала на холм 
Телемия, чтобы наслаждаться общением и 
получить от него защиту.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Звоника Звонкая 

скрупулёзная и дотошная. Скажем «нет» 
халтуре и простым путям».

Идеал. «Наслаждайся своей уникаль-
ности, даже если ты гоблин, которому 
нравятся ключи или пробуждённый холм, 
покрытый говорящими деревьями».

Привязанность. «Звоника Звонкая 
держит свои ключи блестящими и чисты-
ми».

Слабость. «Звоника Звонкая боится 
запертых дверей!»

Горбун ШонГорбун Шон
Г Л А В А  5 :  Д В О Р Е Ц  С О К Р О В Е Н Н Ы Х 

Ж Е Л А Н И Й

Шон знает, что Зибильна — это новый об-
лик архимага Иггвилв, что для неё, по его 
мнению, стало переменой к лучшему. Он 
никогда не станет обманывать Зибильну, 
так как обязан ей своей карьерой.

Шон и его «горб» (гигантский паук-волк 
по имени Серый, сидящий верхом на спи-
не Шона) никогда не разлучаются надолго.

Мировоззрение. Нейтральное.
Черта характера. «Книги я люблю 

больше, чем людей».
Идеал. «Знание — великая вещь, но не 

в руках слабоумных и хулиганов. Знания 
должны быть защищены от тех, кто может 
ими злоупотреблять».

Привязанность. «Я забочусь о Сером, а 
Серый заботится обо мне».

Слабость. «Если вас отпугивает моя 
грубость, знайте — мне на это наплевать. Я 
не ищу новых друзей».

Господин СветГосподин Свет
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Господин Свет — лицо карнавала Суме-
речного света. Он громкоголосый и экс-
центричный заводила, который сделает 
всё, чтобы поддержать весёлую атмосферу 
карнавала.

Господин Свет носит костюм арлекина 
и стильную шляпу. Когда он осуществляет 
руководство в Главном шатре карнавала, 
он сверкает словно диско-шар.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «У меня всегда есть 

повод для улыбки».
Идеал. «Восторг. Я хочу, чтобы каждый 

почувствовал то изумление, которое я ис-
пытываю в этом месте каждый день».

Привязанность. «Господин Сумрак — 
мой самый лучший друг и доверенное 
лицо».

Слабость. «Давным-давно я был более 
жестоким, чем мой брат. Возможно, склон-
ность к насилию ещё не полностью поки-
нула меня».

Господин СумракГосподин Сумрак
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Господин Сумрак деловито и серьёзно 
общается с персоналом и следит за тем, 
чтобы карнавал проходил точно по распи-
санию. Улыбка на его лице — редкое собы-
тие, и она быстро исчезает.

Господин Сумрак одевается как щёголь, 
хотя и в приглушенных тонах. Он всегда 
носит с собой свои волшебные карманные 
часы.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Я тщательно обду-

мываю свои слова, прежде чем произнести 
их вслух».

Идеал. «Осторожность. Необдуманные 
решения приводят к безрассудным поступ-
кам».

Привязанность. «Карнавал — возмож-
ность начать новую жизнь вдали от мрач-
ного мира, из которого мы пришли».

Слабость. «Я слишком уверен в своём 
авторитете, чтобы увидеть сомнения в пер-
сонале карнавала».
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Дворецкий ТонкинсДворецкий Тонкинс
Г Л А В А  5 :  Д В О Р Е Ц  С О К Р О В Е Н Н Ы Х 

Ж Е Л А Н И Й

Дворецкий Зибильны — долговязый муж-
чина, одетый в выцветшую коричневую 
одежду. Тонкинс жаждет увидеть, как ар-
хифея Призмира освободится от временно-
го стазиса, а её враги получат по заслугам. 
Он помогает любому, чьи цели совпадают с 
его собственными, но питает отвращение 
к насилию и избегает сражений.

Мировоззрение. Нейтральное.
Черта характера. «Я жаден до тайн».
Идеал. «Гостеприимство. Собственность. 

Взаимность. Правила поведения должны 
соблюдаться».

Привязанность. «Я поклялся в верно-
сти Зибильне из Призмира, и я лишь её 
верный слуга».

Слабость. «Не ждите, что я приду к вам 
на помощь. Я бы мало чего добился, если 
был безрассудно храбрым или необдуманно 
смелым».

Жаболюд-рыцарь МоргортЖаболюд-рыцарь Моргорт
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Рыцарь Бородавок известна своим мастер-
ством пилотирования воздушных шаров. 
В своих действиях она руководствуется 
справедливостью и нравственной чи-
стотой. Несмотря на то, что её держат в 
заключении за государственную измену, 
она утверждает, что её честь не запятна-
на. Даже под угрозой лишения титула, она 
отказывается поклониться королю Галлопу 
XIX или отречься от своего друга и ком-
паньона Вигглвога, с которым она вступи-
ла в сговор, чтобы помочь сэру Талавару 
вырваться из лап Бавлорны.

Мировоззрение. Законно-доброе.
Черта характера. «Я плююсь всякий 

раз, когда слышу слова труса или лжеца».
Идеал. «Рыцаря в первую очередь 

определяет честь, а не долг и мастерство 
владения оружием».

Привязанность. «Полёты на воздуш-
ном шаре. Нет ничего лучше, чем летать на 
воздушном шаре, отдавшись воле ветра».

Слабость. «Я сноб, критикующий каче-
ство и состояние оружия, которым владеют 
другие».

Живая кукла БулавочницаЖивая кукла Булавочница
Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Булавочница — детская кукла Скабаты 
Горький Паслён и её няня, оживлённая Ба-
бой Ягой, для помощи в воспитании карги. 
Магия, заключённая в кукле, помогла 
сохранить её в хорошем состоянии, несмо-
тря на возраст. Бабушка Паслён сделала 
Булавочницу ответственной за производ-
ство ткани для своей мастерской игрушек. 
Кукла считает это назначение ниже своего 
достоинства.

Мировоззрение. Нейтрально-злое.
Черта характера. «Я веду себя как 

высокомерная хозяйка дома мод из высше-
го общества».

Идеал. «Я хочу, чтобы Скабата уважала 
то, что я для неё делаю».

Привязанность. «Никто не знает о 
моде больше, чем я».

Слабость. «Я жажду лести».

Зайцегон Агдон ДлинношарфЗайцегон Агдон Длинношарф
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Этот зайцегон-негодяй — невыносимый 
хвастун и отъявленный вор. Он всегда 
готов оказаться в «опасной» ситуации 
ради внимания толпы, уверенный, что его 
ловкость и хитрость помогут ему выбрать-
ся сухим из воды. Он подает пример, а не 
навязывает другим свои правила.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «На самом деле, от-

ветственность — не моя сильная сторона».
Идеал. «Всё твоё — станет моё. Это 

лишь вопрос времени».
Привязанность. «У меня есть репута-

ция, которую нужно поддерживать. Я не 
могу допустить, чтобы она была запятнана 
такими глупыми понятиями, как честность 
и великодушие».

Слабость. «Моя уверенность завязана 
на моём шарфе. Без него я просто трус».
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Кенку СвистелкаКенку Свистелка
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Свистелка получает удовольствие, создавая 
проблемы на карнавале. Во время общения 
она подражает голосам и создаёт иллюзии. 
Она подслушала так много разговоров, что 
может говорить разными голосами.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «Я упряма, как 

собака, грызущая кость (имитирует звук 
собаки, грызущей кость)».

Идеал. «Злорадство. Я не могу удержать-
ся от смеха, когда люди попадают в не-
приятности (имитирует звук, когда кто-то 
спотыкается, а другие смеются)».

Привязанность. «Я заключила сделку 
с Зибильной из Призмира (имитирует звук 
ветра, дующего сквозь ивы и звон коло-
кольчиков вдалеке)».

Слабость. «У меня вспыльчивый харак-
тер (имитирует звук закипающего чайни-
ка)».
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Зибильна из ПризмираЗибильна из Призмира
Г Л А В А  5 :  Д В О Р Е Ц  С О К Р О В Е Н Н Ы Х 

Ж Е Л А Н И Й

Иггвилв была блестящей и расчётливой 
персоной, совершенно несклонной к эмо-
циональным вспышкам. Став Зибильной, 
она дала волю своей эмоциональности и 
чаще всего пребывает в состоянии счастья, 
гнева или меланхолии. Это цена, которую 
она платит за установление контроля над 
Страной Фей и власть над Призмиром.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «В старости я стала 

более темпераментной».
Идеал. «Раньше я считала, что эмоции и 

доброта — это признаки слабости. Теперь я 
вижу их силу».

Привязанность. «Теперь мой дом — 
Призмир».

Слабость. «Моя мать, Баба Яга, преду-
преждала, что высокомерие меня погубит. 
Она говорила: „Я уверена в этом, как и в 
том, что солнце восходит на востоке“. Воз-
можно, она была права».

Клоун ТакоКлоун Тако
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Тако — старейший работник Сумеречного 
света, но никто на самом деле не знает его 
истории, и вряд ли кто-нибудь осмелит-
ся его спросить. Он почти всегда молчит 
и таит в себе злобу, которую сдерживает 
господин Сумрак. На его клоунском лице 
нарисована ухмылка, и он часто покури-
вает трубку. Тако больше не выступает в 
качестве метателя ножей из-за досадного 
инцидента, произошедшего некоторое вре-
мя назад в Главном шатре.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «Я предпочитаю 

молчать. Но когда я должен что-то сказать, 
я говорю как можно меньше».

Идеал. «Каждый должен заниматься 
своим делом».

Привязанность. «Моя трубка. Прикос-
нётесь к ней — потеряете палец».

Слабость. «Я терпеть не могу детей. 
Они как тараканы».

Королева корредов АргантлКоролева корредов Аргантл
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Королева Аргантл носит пышную бороду 
и бакенбарды. Недавно Энделин Лунная 
Могила отрезала драгоценный локон коро-
левы, поэтому на одной стороне головы во-
лосы короче, чем на другой. Аргантл носит 
множество украшений из сланца, которые, 
кажется, нисколько её не отягощают.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «Моё настроение 

такое же буйное, как небо Тама, а когда я 
злюсь, то начинаю швыряться камнями».

Идеал. «Горькая судьба — беспощадный 
тиран. Я живу надеждой, что однажды мы 
освободимся от этой карги».

Привязанность. «Я поклялась защи-
щать Локберихендж до последней капли 
крови».

Слабость. «Я быстро наживаю врагов и 
медленно завожу друзей».
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Маслёнка ВыскочкаМаслёнка Выскочка
Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

В самом начале это была простая бездуш-
ная маслёнка, которую дварфы принесли 
в Страну Фей в надежде собрать масло 
боггла. Хотя экспедиция и увенчалась успе-
хом, магия пикси усыпила дварфов. Затем 
рядом со спящими начался праздник, во 
время которого с помощью магии ради 
шутки эльфийка оживила маслёнку. Из-за 
этого Выскочка загорелся желанием искать 
веселье везде, где его можно найти.

Мировоззрение. Хаотично-нейтральное.
Черта характера. «Зачем делать что-

то самому, если можно попросить кого-то 
другого?»

Идеал. «Нет смысла ждать, пока ты зар-
жавеешь, когда можно веселиться. Давай-
те веселиться!»

Привязанность. «Я на последнем изды-
хании. Мне нужно масло».

Слабость. «Я слишком устал, чтобы 
летать сегодня. Ты понесёшь меня».

Медвежатник БарлиМедвежатник Барли
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А
Барли и его брат Харли присоединились к 
карнавалу в детстве. Харли исчез несколь-
ко месяцев назад, и поисковые группы не 
смогли его найти. После произошедшего 
господин Сумрак и господин Свет убедили 
Барли остаться с карнавалом и не про-
должать поиски в одиночку. Когда он не 
занимается атлетическими упражнениями, 
то читает сборники стихов.

Мировоззрение. Нейтрально-доброе.
Черта характера. «Мозг — тоже мыш-

ца, поэтому я стараюсь поддерживать его 
в тонусе».

Идеал. «Я охраняю общественное спо-
койствие и порядок. Я не сторонник наси-
лия. Я просто делаю свою работу».

Привязанность. «Все на карнавале 
были так добры ко мне после исчезнове-
ния моего брата. Я должен присмотреть за 
ними».

Слабость. «Иногда я забываю о своей 
собственной силе и случайно ломаю вещи. 
Особенно хрупкие».

Медвежатник ХарлиМедвежатник Харли
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Вспыльчивый характер Харли усложнил 
его жизнь на карнавале Сумеречного све-
та. Его нрав испортился из-за отсутствия 
артистизма. Господин Сумрак и господин 
Свет поручали ему чёрную работу, потому 
что знали о его недостатке. Разрешив ему 
выступать в своём театре, Энделин Лунная 
Могила подтвердила то, что Харли и так 
знал: Сумрак и Свет были правы с самого 
начала.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Если „тупая скоти-

на“ — единственная роль, которую я могу 
хорошо сыграть, то, пожалуй, именно её я 
и буду играть».

Идеал. «Люди могут делать вид, что за-
ботятся о вас, но, когда пьеса заканчива-
ется, они показывают своё истинное „я“, и 
оно никогда не бывает прекрасным».

Привязанность. «Я скучаю по своему 
брату».

Слабость. «Я быстро теряю самооблада-
ние».

Мим СвечкоступМим Свечкоступ
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А
У Свечкоступа монохромная внешность из-
за эффектов хаотической магии безрассуд-
ного чародея, у которого он был учеником 
в юности. Сбежав от хозяина, Свечкоступ 
обрёл свой дом на карнавале Сумеречного 
света. Он может общаться только с помо-
щью пантомимы, пока кенку-колдунья 
Свистелка не вернёт его украденный голос.

Мировоззрение. Нейтрально-доброе.
Черта характера. «Я часто пожимаю 

плечами, потому что я нерешительный».
Идеал. «Сила любви всё победит».
Привязанность. «Моя настоящая лю-

бовь, Палаша, значит для меня всё. Я бы 
согласился сто раз пережить все невзгоды 
заново, если бы это привело меня обратно 
к ней».

Слабость. «Я боюсь своего собственного 
отражения и стараюсь не смотреть в зер-
кала. Зал иллюзий приводит меня в ужас».
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Росток трента Северный ВетерРосток трента Северный Ветер
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Северный Ветер переполнен оптимизмом и 
энергией. Он по-детски удивляется всему: 
от истории, рассказанной незнакомцем, до 
капли утренней росы. Росток происходит 
из рода трентов Страны Фей и путешеству-
ет с карнавалом Сумеречного света в каче-
стве садовника. Он укладывает шёлковые 
ленты, превращающиеся в реки, и сажает 
жёлуди, быстро вырастающие в великолеп-
ные дубы.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Я люблю слушать 

истории. Расскажите мне всё!»
Идеал. «Радость. Просто посмотрите на 

мир вокруг нас! Разве он не удивитель-
ный?»

Привязанность. «Мои предки. Однаж-
ды я вырасту в огромное дерево, и они 
будут очень горды мной!»

Слабость. «Упс! Я совсем не умею хра-
нить секреты».

Русалка ПалашаРусалка Палаша
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Палаша — элегантная и экстравагантная 
русалка, чьи длинные плавники колышут-
ся, даже когда находятся не под водой. С 
помощью своего необыкновенного маги-
ческого голоса она может создавать пораз-
ительные фигуры из воды. Палашу часто 
считают высокомерной из-за её сдержан-
ного и требовательного характера. На са-
мом деле, ей просто очень сложно доверять 
другим.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Я могу получить 

всё, что захочу, по щелчку пальцев».
Идеал. «Я стремлюсь привнести в этот 

мир красоту и чудеса силой своего голоса».
Привязанность. «Свечкоступ. Рядом с 

ним я могу быть собой».
Слабость. «Мне трудно показывать 

свои истинные чувства, из-за чего я ка-
жусь надменной».
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Одуванчик АмидорОдуванчик Амидор
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Говорящий одуванчик ростом 3 фута во 
всём находит поэзию и часто влюбляется 
по уши. Будучи скромным идеалистом, 
Амидор никогда не ставит свои собствен-
ные потребности выше потребностей 
других.

Мировоззрение. Нейтрально-доброе.
Черта характера. «Фразы мои яркие, 

как летние цветы. Прости за каламбур мой 
друг, прости. Позволь я покажу свои стихи: 
Не плачь, не плачь любовь моя! Позволь 
поймать твою слезу, как феи поутру росу. 
Позволь твой дух я подниму, как эти зёрна 
на ветру!»

Идеал. «Истинная любовь ведёт меня 
вперёд! Я никогда не сдамся, пока мне 
есть за что бороться!».

Привязанность. «Прекрасная Пыльцу-
нья — моя полосатая мечта».

Слабость. «Я не могу устоять перед 
прекрасным личиком или божественным 
ароматом».

Пугало ЦарапалоПугало Царапало
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Несмотря на потерю своей настоящей 
головы, это пугало ростом с ребёнка сохра-
няет оптимистичное настроение, часто ис-
пользуя в речи чёрный юмор. С длинными 
когтями и тыквенной головой-погремуш-
кой Царапало понимает, что его внешность 
может быть отталкивающей для незна-
комцев. Поэтому он полагается на юмор, 
чтобы как-то разрядить напряжённость.

Мировоззрение. Законно-нейтральное.
Черта характера. «В целом я позити-

вен, и я шучу, когда нервничаю или чув-
ствую напряжение в воздухе».

Идеал. «Я предпочитаю часто переез-
жать с места на место».

Привязанность. «Моя настоящая 
голова. Она была идеальна во всех отно-
шениях. Я надеюсь, что однажды верну её 
назад».

Слабость. «Я стесняюсь своей запасной 
головы».
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Упырь СвинотаУпырь Свинота
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А  И  Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Скабата Горький Паслён встретилась с 
этим маленьким упырём на Материальном 
плане, собирая могильную пыль на кладби-
ще. Карга привела Свиноту в Тёмновисло-
во и накормила её тухлым мясом. Свинота 
ловит детей на карнавале Сумеречного 
света для того, чтобы они работали в мага-
зине игрушек бабушки Паслён.

Мировоззрение. Хаотично-злое.
Черта характера. «Я обычно тихо 

стою, смотрю и ничего не говорю».
Идеал. «Детям нужна работа, чтобы убе-

речь их от неприятностей. Эти игрушки не 
соберут себя сами».

Привязанность. «Я служу Бабушке, 
которая сделала меня тем, кем я являюсь 
сегодня. Я никогда не предам её».

Слабость. «Я бездушная оболочка, не-
способная на раскаяние».

Сатир ВанселСатир Вансел
Г Л А В А  2 :  Т У Т А

Сатир Вансел — бродяга, путешествующий 
по Стране Фей, который постоянно изум-
ляется всему происходящему с ним. Он 
любит купаться и плескаться в воде, соби-
рать цветы и есть грибы. Он не стыдится 
своего происхождения и внешнего вида, 
знает толк в светских беседах и наслажда-
ется возможностью поболтать с кем угодно 
о чём угодно.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Ничто не способно 

испортить мне настроение».
Идеал. «В каждом происшествии можно 

найти что-то весёлое и забавное».
Привязанность. «В Стране Фей так 

много всего удивительного, что я никогда 
бы не подумал покинуть её».

Слабость. «Я смеюсь в лицо опасности, 
часто себе во вред».

Уилл из Страны ФейУилл из Страны Фей
Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Уилл выглядит как одиннадцатилетний 
мальчик, одетый в самодельную тунику и 
плащ из паучьего шёлка. На самом деле, 
он — они по имени Муган, принявший 
облик мальчика. Раньше он служил бабуш-
ке Паслён, пока проклятие не поменяло его 
мировоззрение с законно-злого на хао-
тично-доброе. Время, проведённое Уил-
лом в лесах Здеся, наделило его чертами 
характера, свойственным народу фейри: 
хвастовством, импульсивностью и востор-
женностью.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Мне нравится при-

нимать новые позы после каждого произ-
несённого мною предложения».

Идеал. «Каждый ребёнок должен быть 
свободным и необузданным, как я!»

Привязанность. «Чтобы Беглецы про-
цветали, нам нужно больше людей. Заметь-
те, не взрослых, а детей, таких же как я!»

Слабость. «Я упрямый и скользкий, как 
жаба. Я не хочу и не буду, но если нужно — 
извернусь и сделаю!»
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Скряга НибСкряга Ниб
Г Л А В А  3 :  З Д Е С Я

Ниб (чьё настоящее имя Мэрил Кэбер-
сток) — высокий и худой, как спичка, 
пожилой мужчина, одетый в изношенный 
костюм и домашний халат. Он носит по-
вязку на глазах, чтобы не видеть прокляв-
ших его призраков, но их присутствие все 
равно пугает его.

Мировоззрение. Нейтральное.
Черта характера. «Я говорю дрожа-

щим голосом и вздрагиваю от малейшей 
тени».

Идеал. «Я ищу искупления. Я был худ-
шим из домовладельцев в трущобах Глубо-
ководья: безжалостным, скупым и бессер-
дечным. Полагаю, мне нужно сделать хоть 
что-то хорошее, прежде чем я умру».

Привязанность. «Моя прялка — ключ к 
моему искуплению».

Слабость. «Да, я боюсь. Если бы вы 
сделали всё то, что сделал я, вы бы тоже 
боялись».
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Ускользающий зверь ДэрлагронУскользающий зверь Дэрлагрон
Г Л А В А  1 :  К А Р Н А В А Л  С У М Е Р Е Ч Н О Г О 

С В Е Т А

Дэрлагрон была воспитана в благородной 
семье высших эльфов Летнего двора и на-
делена способностью понимать и говорить 
на Общем и Сильване. Она обожает ком-
панию детей и даже была няней для детей 
семейства.

Собственный отпрыск Дэрлагрон, котё-
нок по кличке Звёздочка, пропал несколь-
ко недель назад.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Мои щупальца 

щелкают по воздуху, когда я настороже».
Идеал. «Воспитывайте молодёжь, ибо 

они — яркие огни завтрашнего дня».
Привязанность. «Я обязана защищать 

юных гостей карнавала Сумеречного све-
та».

Слабость. «Я корю себя за пропажу 
Звёздочки, моего детёныша».

Эльфийка-акробат ОтблескЭльфийка-акробат Отблеск
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Отблеск наделена добротой, изяществом 
и силой лунного света. Она носит маску 
в виде полумесяца и является участни-
цей акробатического дуэта под названи-
ем «Близнецы Селенелиона», вместе с её 
солнечной близняшкой по имени Проблеск. 
Отблеск хочет воссоединиться со своей 
близняшкой и вернуться на карнавал Су-
меречного света, где им самое место.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Я застенчива, за 

исключением тех случаев, когда я на сцене 
или под Главным шатром».

Идеал. «Каждый должен обладать свобо-
дой самовыражения».

Привязанность. «Я люблю свою близ-
няшку Проблеск всем сердцем. Без неё я 
чувствую себя неполноценной».

Слабость. «Я стараюсь избегать кон-
фликтов. Даже обыкновенный спор при-
водит меня в замешательство и вызывает 
желание оказаться в другом месте».

Эльфийка-акробат ПроблескЭльфийка-акробат Проблеск
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Проблеск лучится уверенностью, изяще-
ством и силой солнца. Она носит маску в 
виде солнца и является участницей акро-
батического дуэта под названием «Близне-
цы Селенелиона», вместе с её застенчивой 
близняшкой по имени Отблеск. Проблеск 
согласна оставаться «гостьей» Энделин в 
Матерхорне, при условии, что её сестра на-
ходится в безопасности от нападок карги.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Мне нравится 

играть с огнём. Я уверена в себе и иду на 
риск, даже когда обстоятельства складыва-
ются против меня».

Идеал. «Каждый должен обладать свобо-
дой самовыражения».

Привязанность. «Я пожертвую всем, 
чтобы защитить свою сестру».

Слабость. «Когда я не в центре внима-
ния, я становлюсь угрюмой и капризной».

Эльфийский принц Алагартас Эльфийский принц Алагартас 
Г Л А В А  4 :  Т А М А

Принц заключил сделку с Энделин Лун-
ной Могилой и расплачивается за это. Он 
жаждет вернуться в свой дом в Туманном 
лесу и расправиться со злым зелёным дра-
коном, поселившимся там.

Мировоззрение. Хаотично-доброе.
Черта характера. «Я эльф, поэтому 

время на моей стороне. Я отказываюсь 
сдаваться. Как и всегда».

Идеал. «Эльфы Туманного леса потеряют 
свои дома и даже могут погибнуть, если 
не прогнать или не убить этого зелёного 
дракона. Я разберусь с ним до того, как он 
причинит большой вред лесу и моему наро-
ду. Это то, что должен делать принц».

Привязанность. «Ах, Туманный лес! Ни 
один другой не сравнится с ним по красо-
те и безмятежности».

Слабость. «Уступить — значит проявить 
слабость, а я не хочу, чтобы меня считали 
слабым. Это моя судьба — быть королём».
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Ты что-то сказал? Я подумал, 
что это был рёв осла.

Ты осмеливаешься говорить об 
этом, негодяй?

Даже отидж побрезгует этим 
обедом.

Напротив, я признаю все твои 
недостатки. 

Я должен сделать пирог из 
этих крошек?  Мой господин, он мёртв. 

Вы здесь лорд? Я принёс  
тёмные вести издалека.

Похоже, мы в затруднительном 
положении. 

Ты и луну назовёшь  
любовницей, если она будет 

тебе светить.
Нет, хозяин! Он превратился в 

камень.

О, ты зажёг фитиль моего  
фонаря, это точно! Я горю! Но я твой сын! 

Ты! Седлай моего скакуна! Убийство! Убийство!

Говорят, в Велуне едят подоб-
ные вещи. Больно, не правда ли? 

Аккуратнее, щенок. Гораздо 
более великие, чем ты,  
погибали за меньшее. 

Это предвещает неприятный 
день.

Сядь на место. На этой тропе 
ещё много ухабов! 

Что за подобие упыря я вижу 
перед собой? 

Я чувствую, что многое  
почерпнул из этой встречи. 

Бездельники, проходимцы и 
лжецы. Я в прекрасной  

компании!

Прекрати так говорить! Ты 
дурак? 

Даже бехолдер не смог бы  
этого предвидеть!
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Поторопись! Будет лучше, если 
я умру быстро.

Я бы разорвал мир пополам 
ради одного глотка. 

Дай мне свою руку. Я должен 
тебе кое-что показать. 

Что такое, друг? Что за  
мрачный вид? 

Я бы и гадине такого  
не пожелал. Я устрою пир на весь мир. 

Ах, ты мелкий противный 
бесёнок! 

Замолчи, мой сладкий  
пирожочек. 

О, давай поскорее начнем  
веселиться! 

Мы танцевали так долго, что 
музыка закончилась.

Наступает ночь и нам пора 
уходить. 

Так смешно. Я едва могу  
сдержаться. 

Я чую встречный ветер. Кто идёт в эту унылую  
дождливую ночь? 

Завтра будет веселей. Слова застряли в глотке. Я не 
могу их произнести! 

Моя надежда усохла как  
виноград. Так давай сделаем 

из него вино! 
У тебя такой похотливый 

взгляд! 

Скажи мне, что я должен  
сделать. 

Это крик или рычание? У меня 
аж кровь застыла в жилах! 

Поведай мне лишь хорошие 
новости. Я в тягостных  

раздумьях.
Даже портной не смог бы  

соткать более красивую ложь.

Думаю, я спрячусь  
в дымоходе. 

Тише, поросёнок! Достаточно 
визга. 

Достаточно! Ни один осёл не 
сможет лягнуть меня! Этот сон скоро закончится.

Ненужная сноска — вот вы 
кто. 

Пусть за тебя на этот раз  
говорит твой меч.
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Этому коротышке нет места 
среди великанов.

Я не буду знать покоя, пока не 
совершу это деяние. 

Возможно, после всего  
случившегося мне следует 

выпить. 
Враги мои мертвы, а я ещё 

голодный. 

Вставай! Время пришло. Эта ночь не для развлечений. 

Странные компаньоны эти 
товарищи. 

Видишь, всё это время  
это был я! 

Знали бы вы, какие злобные 
мысли в моей голове. 

Вот, пожуй несколько  
хрящиков.

Так-так, а вот и гадюка! Ощущение, будто мне  
на голову наступил великан. 

Уже сбылись два  
предвещания. За этим обычно 

следует ложь. 

Всё потеряно! Никакая  
молитва не может нас спасти 

теперь! 

Я тебя предупреждаю — моё 
терпение почти лопнуло. Принеси меч!

Кажется, меня предали. Что за злой умысел ты  
вынашиваешь? 

Вы знакомы с моим мужем? Что это за новый кошмар? 

Запри дверь! Они здесь!  Внизу что-то шевелится. 

Позволь мне ответить  
в этот раз. 

Видишь!? Я покраснел  
как рак. 

От этой раны не спастись.  
Ты убил меня! 

Это воистину  
наихудший исход.

Давай танцевать  
под свист ветра! 

С первыми лучами солнца 
меня уже не будет здесь.
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Грядёт что-то 
странное

Лишь раз в восемь лет фантастический карнавал Лишь раз в восемь лет фантастический карнавал 
Сумеречного света появляется в вашем мире, Сумеречного света появляется в вашем мире, 
принося радость каждому поселению. Его вла-принося радость каждому поселению. Его вла-
дельцы Господин Сумрак и Господин Свет знают дельцы Господин Сумрак и Господин Свет знают 
как устроить хорошее шоу. Но в этой волшебной как устроить хорошее шоу. Но в этой волшебной 
феерии есть нечто большее, чем кажется на пер-феерии есть нечто большее, чем кажется на пер-
вый взгляд!вый взгляд!

Карнавал — это врата в фантастическую Страну Карнавал — это врата в фантастическую Страну 
Фей, не похожую ни на что другое на Материаль-Фей, не похожую ни на что другое на Материаль-
ном плане. Однако время не было благосклонно к ном плане. Однако время не было благосклонно к 
этой стране, и впереди её ждут тёмные времена, этой стране, и впереди её ждут тёмные времена, 
если только кто-то не сможет помешать подлым если только кто-то не сможет помешать подлым 
планам ковена Песочных часов.планам ковена Песочных часов.

«За гранью Сумеречного света»«За гранью Сумеречного света» переносит искате- переносит искате-
лей приключений с карнавала Сумеречного света лей приключений с карнавала Сумеречного света 
в Призмир, домен наслаждения Страны Фей. К в Призмир, домен наслаждения Страны Фей. К 
этой книге прилагается карта-постер, с изображе-этой книге прилагается карта-постер, с изображе-
нием карнавала на одной стороне и Призмира на нием карнавала на одной стороне и Призмира на 
другой.другой.

Приключение Dungeons & Dragons, Приключение Dungeons & Dragons, 
 предназначенное для персонажей 1–8 уровней предназначенное для персонажей 1–8 уровней

Для использования совместно с пятой редакцией Для использования совместно с пятой редакцией 
  «Книги игрока», «Бестиария»«Книги игрока», «Бестиария» и и    

«Руководства Мастера»«Руководства Мастера»
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