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4 Война приходит в Кринн 

Совету Маэлгота:
Война грядет. Я не могу больше от-
рицать эту истину. Здесь, на востоке 
Соламнии, ходят слухи о находящейся 
на подходе армии мародеров-хоб-
гоблинов, минотавров, огров и таин-
ственных наемников в капюшонах, во 
главе которой стоит человек. Наши 
союзники в Нордмааре пали духом, а 
отчаявшиеся странники говорят, что 
жители Кхура массово присоедини-
лись к врагу. Также ходят слухи о 
крылатой погибели, появляются неле-
пые сообщения о всадниках на дракон-
нелях. Я осмелюсь предположить и 
худшее.

До сих пор я не могу представить 
себе лицо нашего врага. Его мотивы, 
происхождение и сама природа труд-
ны для понимания. Ясно лишь одно: 
мы столкнулись с угрозой, не похожей 
ни на что другое после Катаклиз-
ма. И когда он придет, он придет за 
Каламаном.

Добрые лорды, я умолю вас оста-
вить старые разногласия между 
нашим орденом и Путеводной звездой 
Востока. Если мы, Рыцари, наме-
рены противостоять этой угрозе, то 
нам нужны в союзники зоркие глаза и 
крепкие щиты Каламана.

Чтобы помочь вам, я собрала за-
метки об истории, соседях и преданиях 
окрестности Каламана. Я надеюсь, 
что эти знания окажутся полезными в 
борьбе с угрозой, стоящей перед нами.

Живите с честью,
 Беклин Ут Вихарин,
  рыцарь Короны

ВОЙНА  
ПРИХОДИТ  

В КРИНН
KK онец света уже наступал, и он наступит снова. 

Триста лет назад Катаклизм разрушил 
мир Кринна. В тот день закончилась эпоха 

чудес. Бесчисленное множество невинных людей 
погибло, облик мира изменился, а сами боги пре-
вратились в легенду. В течение веков люди Кринна 
боролись и выжили, но мир полностью изменился. 
Оставшиеся народы обладали лишь тенью чудес 
своих предков. Лишь постепенно они начали отбра-
сывать столетия тьмы и заново открывать для себя 
изменившийся мир.

Затем пришли Драконьи армии — легионы 
солдат, преданных злой богине Такизис, Королеве 
Драконов, и миру снова грозит разрушение. Война 
Копья началась, и в конфликте между богами и 
драконами израненный мир висит на волоске.

Как использовать эту 
книгу
В этой книге представлен взгляд на мир Кринна 
через призму определённого конфликта. Вместо 
того, чтобы дать описание всего мира, книга фоку-
сируется на области вокруг города Каламан в госу-
дарстве Соламния в то время, когда Война Копья 
впервые достигает его границ. Подробности о мире 
и опасностях, с которыми сталкивается Каламан, 
представлены в этом введении, которое дополняют 
сообщения соламнийских учёных и солдат. Помимо 
этого, книга разделена на следующие разделы. 

В главе 1 рассматривается, как создать персо-
нажей, готовых принять участие в Войне Копья. В 
ней подробно описаны народы Кринна, такие как 
кендеры, а также черты, предысториии подкласс 
для погружения персонажей в мир. 

Глава 2 содержит обзор приключений этой кни-
ги и рассказывает о том, как начать играть. В ней 
также содержится серия коротких столкновений 
для погружения персонажей в тайны мира.

В главах с 3 по 7 рассказывается о приключе-
ниях, описывающих вторжение Драконьих армий 
в Соламнию и их погоню за страшным магическим 
оружием. Помимо этих глав, приложения дополня-
ют приключение экипировкой, магическими пред-
метами, блоками статистики и другими ресурсами. 
В комплект входит карта-постер континента Анса-
лон, на которой изображены упомянутые регионы 
и регионы за его пределами.
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История Кринна
В то время как история любого мира обширна и 
покрыта трещинами, включает утраченные фраг-
менты и забытые перспективы, история Кринна 
была разбита в дребезги глобальной катастрофой, 
названной Катаклизмом. Мир Кринна был выкован 
и разрушен, но, сломленный и покрытый шрама-
ми, он продолжает существовать. Большинство его 
жителей стремятся просто выжить на медленно 
исцеляющихся землях и мало заботятся о давно 
минувших эпохах. Но те мудрецы, которые собира-
ют воедино фрагменты прошлого, фокусируются 
на трех периодах: до Катаклизма, Катаклизме и 
последующей зловещей эпохе

До Катаклизма
История самых ранних веков Кринна превратилась 
в миф. Она начинается с Века Рождения звёзд, ког-
да боги создали мир из первобытного хаоса. Запи-
си этого периода — всего лишь легенды и писания. 
Мало кто считает эту информацию достоверной. 
Затем наступил Век Мечтаний — время, когда ге-
рои сражались с силами зла. Многие современные 
культуры и общества берут своё начало в той эпохе, 
включая Рыцарей Соламнии, Магов Высшего вол-
шебства и дварфийское королевство Торбардин. 
По иронии судьбы, эти культуры часто отвергают 
основные легенды друг друга как беспочвенные 
мифы, при этом яростно настаивая на правдиво-
сти своих собственных.

Во время ужасного конфликта, известного как 
Третья драконья война, рыцарь Хума Победитель 
Драконов получил первое из легендарных драко-
ньих копий [dragonlance]. С его помощью он побе-
дил злую богиню Такизис, Королеву Драконов, и 
закончил войну, заставив богиню и её драконов 
покинуть Кринн. Добрые драконы Кринна вскоре 
тоже ушли, оставив мир смертным и выжившим 
богам. На протяжении тысячи лет до Катаклизма, 
известных как Век Силы, несколько человеческих 
наций процветали, завоёвывая обширные террито-
рии континента Ансалон во имя добра. Но триумф 
Века Силы заронил семена его краха.

За несколько веков город Истар в восточной 
части Ансалона превратился в империю, прости-
рающуюся на весь континент, отчасти благодаря 
военному альянсу с Соламнийским рыцарством. Ей 
стала править династия королей-жрецов, объя-
вивших Истар центром мира, а себя — святыми 
посланниками богов добра. Под их руководством 
Истар объявил войну народам, поступкам и даже 
мыслям, которые короли-жрецы считали злом. 
Становясь все более жёстким и теократическим 
государством, Истар достиг вершины своего могу-
щества незадолго до своего трагического падения. 
Последний король-жрец совершал всё более и более 
дерзкие магические подвиги, кульминацией кото-
рых стал ритуал обретения божественности ради 
вечного правления Крином во имя добра. В конце 
концов, боги начали действовать, объединившись в 
своем порицании Истара.

Учёные и солдаты по всей Соламнии 
распространяют предупреждения о 
зловещих силах, поднимающихся 
за границами их страны

Учёные и солдаты по всей Соламнии 
распространяют предупреждения о 
зловещих силах, поднимающихся за 
границами их страны
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Катаклизм
В последней попытки избежать массового унич-
тожения боги послали Тринадцать знамений — 
серию знаков, призванных остановить коро-
ля-жреца. Деревья плакали кровью, бушевали 
невиданные пожары, а ураганы обрушивались 
на сияющий Храм короля-жреца. Также боги 
предупредили несколько избранных смертных, 
решив, что если кто-то из них достигнет Иста-
ра и предотвратит ритуал, то мир, быть может, 
будет спасён. Но посланники потерпели неуда-
чу — король-жрец и его последователи объявили 
все предупреждения делом рук зла и продолжили 
своё дело. Когда настал час ритуала обретения бо-
жественной силы королём-жрецом, боги забрали 
своих самых преданных последователей и обру-
шили кару на оставшихся.

Огненная гора обрушилась с неба, уничтожив 
Истар. Кровавое море — новый океан, разделив-
ший восточный Ансалон, — поглотил империю. 
Береговые линии сместились по всему миру, раз-
делив нации, затопив целые регионы и отделив 
порты от моря многими милями суши. Несмотря 
на то, что некоторые земли избежали больших 
разрушений, ни одна из них не скрылась от боже-
ственного гнева.

Затем боги и их благословение исчезли из 
мира, и со временем даже их имена были почти 
забыты.

После Катаклизма
Катаклизм положил начало периоду хаоса. В 
течение следующих трёх столетий, известных как 
Время Тьмы, культура и природные условия ра-
дикально изменились, что привело к голоду, чуме 
и массовой миграции. Соламнийское рыцарство, 
чемпионы, которые могли бы сохранить Ансалон 
единым, потеряли доверие как бывшие союзники 
Истара и преследовались по всему континенту, 
даже в Соламнии.

Эльфийские народы закрыли свои границы. 
Дварфы Торбардина ушли в свои глубокие тунне-
ли, отказав беженцам с поверхности в убежище. 
Многие народы ополчились друг на друга или 
пали от болезней и войн. Народы хобгоблинов 
и огров распространились, воспользовавшись 
упадком человечества и захватили целые регио-
ны. Многое, что пережило Катаклизм, было пало 
во тьму.

Но постепенно ужаснейшие последствия ката-
строфы сошли на нет. Хотя многие эльфы и гор-
ные дварфы решили остаться в изоляции, другие 
культуры постепенно восстанавливались. Иссле-
дователи отправились в путь, чтобы составить 
карту сильно изменившегося континента. Сооб-
щества восстановили торговые связи, которые 
объединили и разнообразили их жизнь.

По мере восстановления цивилизаций Крин-
на и возникновения новых обществ мир учился 
жить с неприятной истиной: боги действительно 
исчезли. 

Катаклизм! Это событие превосходит 
все остальные события в истории нашего 
мира, навсегда разделив время на «до» и 
«после». Даже наш календарь отражает 
это, отмечая последние четыре века хаоса 
как года после Катаклизма (ПК), а ты-
сячелетия до него, уходящие в глубь ми-
фов, до Катаклизма (ДК).

Многие записи о временах до Ка-
таклизма утеряны для нас. Те, что со-
хранились, часто вызывают непонимание, 
ссылаясь на нации и культуры, которых 
больше нет, и географию, изменившуюся 
до неузнаваемости.

Тем не менее, эти обрывочные сведения 
можно собрать воедино. По просьбе до-
брых рыцарей Мэлгота, сюда вошли мои 
заметки, представляющие собой краткое 
изложение историй, записанных здесь, в 
Великой библиотеке Палантаса.

 Никкас из Палантаса, 
  помощник библиотекаря

Королева Драконов Такизис в её 
человеческом обличьи
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Религия Кринна изменилась навсегда. Настоя-
щие жрецы, которые когда-то творили чудеса от 
имени своих богов, исчезли.

В то время как некоторые люди оставались 
преданными старым богам, множество других в 
поисках ответов и утешения обращались к ложным 
религиям. Некоторые из этих новых верований 
были основаны шарлатанами, другие — фанати-
ками. Одни присвоили себе имена ушедших богов, 
другие полностью отвергли их. В этом кардиналь-
но изменившемся мире, лишённом бессмертной 
мудрости, истина стала предметом догадок даже в 
среде самых выдающихся учёных Кринна.

Возвращение Королевы  
Драконов
Даже после исцеления в Ансалоне появилась новая 
угроза. Королева Драконов Такизис — известная в 
других мирах как Тиамат — была изгнана с Крин-
на более тысячи лет назад. С тех пор она терпеливо 
ждала, планируя своё возвращение. Без ведома 
других богов она разместила часть разрушенного 
храма короля-жреца в Нераку, скрытом в вулкани-
ческом районе Таман Бусук. Там он вырос в злове-
щую тень величайшего здания Истара. Хотя это и 
позволило Королеве Драконов влиять на мир через 
открывшийся портал, у храма отсутствовал Ка-
мень Основания, что не позволяло ей окончательно 
вернуться в мир. Она призвала служивших ей злых 
драконов, давно ушедших из мира, и вновь начала 
строить планы по завоеванию Кринна.

Цветные драконы, действуя по приказу своей 
богини, похитили яйца добрых металлических 
драконов. Металлические драконы неохотно пообе-
щали не вмешиваться в грядущую войну в обмен 
на обещание не причинять вреда их похищенному 
выводку.

Но слуги Королевы Драконов тайно нарушили 
свои обещания. Такизис научила своих последова-
телей превращать украденные яйца в чудовищных 
воинов, известных как дракониды, рассчитывая, 
что их армии завоюют Ансалон до того, как метал-
лические драконы узнают об этом предательстве.

Не имея себе равных среди драконов и богов, 
Королева Драконов готова обрушить свои силы на 
расколотый мир. Драконьи армии начинают завое-
вание Кринна во имя своей богини.

Драконьи армии
Силы Королевы Драконов разделены на пять Дра-
коньих армий. В рядах каждой из них служат не 
только дракониды, но и люди, гоблины, хобгобли-
ны, огры, а также те, кто ищут богатства и желают 
вернуть славные времена до Катаклизма. Каждую 
Драконью армию прикрывают цветные драконы и 
их младшие родственники, такие как драконнелы 
и виверны. Эти крылатые чудовища дают порази-
тельное преимущество в бою, которого не видели 
на полях сражений уже более тысячи  лет 

Королева Драконов возвела пять своих самых 
хитрых и преданных последователей в ранг Пове-
лителей драконов. Каждый из них командует одной 
из её армий. Все военачальники подчиняются 
чемпиону Такизис — Дуулкету Ариакасу. Однако 
предательство внутри и между Драконьими арми-
ями не исключение. Королева Драконов поощряет 
эти конфликты, полагая, что они приведут к появ-
лению самых безжалостных и способных лидеров.

Красная Драконья армия — первая, самая 
большая и самая мощная из сил Такизис, кото-
рой командует фанатичный Повелитель драконов 
Верминаард. В настоящий момент он временно 
передал управление множеством воинов своей 
ученице — Повелительнице драконов Кансалди Ог-
неглазой, поручив ей возглавить дерзкое нападение 
на Соламнию. Тем временем шёпот Королевы Дра-
конов направляет войска Верминаарда в южные 
земли Абанасинии.

Амбициозная Повелительница Китиара Ут-Матар 
командует Синей Драконьей армии. Синяя Дра-
конья армия занимает второе место по силе среди 
войск Королевы Драконов, и готовится присоеди-
ниться к вторжению Красной Драконья армии в 
Соламнию с ещё одного направления. Зелёная Дра-
конья армия недавно перешла под командование 
лидера Кхура Салах-Хана, объединившего кочевни-
ков региона под властью Драконьей армии. Полуо-
гр Люсьен из Такара командует Чёрной Драконьей 
армией, чьи силы сконцентрированы на поддержке 
остальных армий и оккупации завоёванных ими 
земель, включая Нордмаар и Гудлунд. Наконец, 
небольшую Белую Драконью армию возглавляет 
Повелитель Феал-Тхас, эльф из Сильванести и член 
ордена Чёрных одежд из числа Магов Высшего 
волшебства.

Dragonlance: Воины Кринна

Во время приключений из этой книги у героев есть 
возможность повлиять на результаты столкнове-
ния между могущественными армиями. Если у вас 
есть игра «Dragonlance: Воины Кринна», вы можете 
разыграть несколько драматических битв с помо-
щью этой игры (хотя это и не обязательно). Если вы 
используете данную игру, приключение в этой книге 
укажет вам на врезки, подобные этой, в которых 
подробно описано, когда следует использовать 
настольную игру и какие из сценариев массовых 
сражений оказывают влияние на при-ключение. Не 
все из сценариев игры представлены в этой книге. 
«Dragonlance: Воины Кринна» также содержит подроб-
ную информацию о том, как играть персонажами 
D&D в этих сценариях, а также о других героях, кото-
рыми могут управлять игроки.
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Война Копья
Когда Драконьи армии выступили из Нераки, это 
стало началом событий, ставших известными как 
Война Копья. Здесь представлены основные собы-
тия войны. Каждая из дат относится к эпохе после 
Катаклизма (ПК).

Падение Нордмаара
348 ПК
Первым настоящим военным испытанием для Дра-
коньих армий стало успешное вторжение Красной 
и Зелёной Драконьих армий в неподготовленное 
королевство Нордмаар. Эта победа убедила многие 
нейтральные группы хобгоблинов и огров в регионе 
Таман Бусук присоединиться к Драконьей армии, 
хотя были и те, кто отказался.

Присоединение Кхур
начало 349 ПК
Зелёная Драконья армия была отправлена в степи 
Кхур, чтобы покорить местные племена. Вместо 
того, чтобы вести затяжную кампанию, Ариакас 
позволил хитроумному вождю Кхура Салах-Хану 
победить в бою первоначального Повелителя Зелё-
ной Драконьей армииа затем предложил Салах-Ха-
ну занять его место. В обмен на власть над Кхуром 
и прилегающими землями Салах-Хан согласился и 
передал свой народ в услужение Такизис, пополнив 

Неделя. Одна неделя прошла с тех пор как эти 
бесчисленные существа обрушились на нас. 
А кажется, что десяток. Все перевернулось 
вверх дном.

Они повсюду. Мы избежали встречи с боль-
шой частью их войск. Однако патрули проче-
сывают сельскую местность, чтобы подавить 
сопротивление и разграбить их имущество. До 
нас дошли слухи, что этих чудовищ называют 
«драконидами».

Даже после своей смерти эти ящероподоб-
ные воины причиняют страдания, взрываясь 
брызгами кислоты или шлейфами газа. Будьте 
осторожны. Даже если мы переживем за-
хватчиков, у нас не останется провизии, а на 
окрестных землях, по которым идут армии, 
почти ничего не сажают. Как прожить год без 
урожая?

Я не знаю, сколько мы продержимся, и кто 
это прочтёт. Надеюсь, что эти слова послужат 
кому-то предупреждением. 

Оллен Нахлед, командир заставы 
  Круговой дозор

ряды Драконьей армии. Неизвестно, поступил ли 
он так ради удовлетворения собственных амбиций 
или для того, чтобы избавить народ Кхура от долго-
го и кровавого конфликта. Многие кхуры считают 
Салах-Хана предателем своего народа и яростно 
сопротивляются оккупации Зелёной Драконьей 
армии.

Поглощение Балифора и  
Гудлунда
начало 349 ПК
Без ощутимого военного сопротивления Балифор 
и полуостров Гудлунд пали под ударами армий 
Белой и Чёрной Драконьих армий. Хотя жители 
этих земель в целом смирились с продолжающейся 
оккупацией Чёрной Драконьей армии, кендеры из 
Кендермора возглавляют местное сопротивление, 
ведя партизанскую войну против оккупантов.

Кампания по Завоеванию 
Сильванести
конец 349 ПК – 350 ПК
Красная и Синяя Драконьи армии напали на 
эльфийский народ Сильванести. Эльфы оказали 
упорное сопротивление, и в ходе тяжёлой кампа-
нии осада затянулась.

После года боев эльфы Сильванести покинули 
дом своих предков и отплыли в Южный Эргот. Ли-
дер эльфов, Беседующий-со-звёздами Лорак, попы-
тался использовать Око Дракона для защиты своей 
родины, но добился лишь того, что превратил её в 
землю кошмаров, потерянную для обеих сторон.

Перегрупировка Драконьих  
Армий
351 ПК
Управляя практически всем восточным Ансало-
ном, Драконьи армии провели большую часть года, 
перегруппировываясь и укрепляя свою мощь. 
Красная и Синяя Драконьи армии вернулись в 
регион Таман Бусук, получив задание подгото-
виться к вторжению в Соламнию. Белая Драконья 
армия отправилась на юг, чтобы завоевать Ледяной 
предел, где её белые драконы смогут эффективно 
сражаться в этой стране вечного льда. Зелёная и 
Чёрная Драконьи армии собрались на захваченных 
ими землях.

В Нераке фанатики и Маги Чёрных одежд 
разрабатывают магические способы усиления сил 
Драконьей армии. Один из них связан с разва-
линами истарского города, которые привлекли 
внимание Повелителя драконов Верминаарда. Он 
поручает своей верной помощнице Кансалди Ог-
неглазой найти новое разрушительное оружие для 
Драконьих армий.
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Жизнь на Ансалоне
Хотя Кринн полон множества земель и культур, 
Война Копья и приключения, связанные с этим 
конфликтом, разворачиваются на континенте 
Ансалон. Вот несколько подробностей о местной 
повседневной жизни.

Языки
По всему Ансалону владение языком считается 
свидетельством воспитанности и образованности. 
До Катаклизма Общий служил языком торговли 
в империях Эргота, Соламнии и Истара. После 
Катаклизма беженцы общались на Общем, и се-
годня на нём говорят во всех уголках континента. 
Тем не менее, местные языки большинства земель 
по-прежнему процветают, а Общий используется 
в основном на рынках и при общении с путеше-
ственниками.

С разрешения Мастера игроки могут поменять 
язык, доставшийся от расы их персонажа, на дру-
гой из таблицы «Распространённые языки Ансало-
на» или «Редкие языки Ансалона».

распространённые языКи ансалона
Язык Носители языка Письменность
Общий Торговый язык Общая
Абанасинианский Абанасиния Общая
Дварфийский Абанасиния, 

Кайолин, Торадин, 
Торбардин

Дварфийская

Путешественники 
приближаются к городку 
Врата — населённому пункту, 
укрытому среди корней 
поваленного валлина

Язык Носители языка Письменность
Эльфийский Квалинести, 

Сильванести,  
Южный Эргот

Эльфийская

Эрготский Северный Эргот Общая
Гномий Санкрист Общая
Кендерское наре-
чие

Гудлунд, Хайло Общая

Каролианский Пальные равнины, 
Тарсис

Общая

Кхурский Кхур Истарианская
Нордмаарианский Нордмаар Истарианская
Соламнийский Санкрист,  

Соламния
Общая

редКие языКи ансалона
Язык Носители языка Письменность
Гоблинский Таман Бусук Дварфийская
Драконий Драконы Драконья
Истарианский Древние истары Истарианская
Котианский Минотавры Котианская
Неракский Нерака Истарианская

Первичный Элементали Первичная
Сильван Фейские существа Сильван

Язык оргов Блод, Керн Письменность 
огров
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Календарь 
На землях вокруг Каламана используется Солам-
нийский календарь, в котором двенадцать ме-
сяцев, каждый из которых состоит из четырёх 
недель. Недели состоят из семи дней, а дни — из 
двадцати четырёх часов.

соламнийсКие назВания месяцеВ
Месяц Название
Январь Новохлад
Февраль Крепкохлад
Март Зеленовод
Апрель Зеленород
Май Зеленоцвет
Июнь Твердосвет
Июль Огнесвет
Август Бледносвет
Сентябрь Жнивотлен
Октябрь Златотлен
Ноябрь Темнотлен
Декабрь Стужехлад

соламнийсКие дни недели
День Название
Воскресение Линарас
Понедельник Паласт
Вторник Маджетаг
Среда Киринор
Четверг Мишам
Пятница Бакукал
Суббота Брача

Королева Драконов Такизис 
переводит свой взор с восточного 

Ансалона на город Каламан.

Валюта
После Катаклизма суровая реальность с еже-
дневным выживанием оставляла мало места для 
непрактичности. В течение многих лет после разо-
рения стоимость стали стремительно росла, пока 
она не стала цениться так же высоко, как и золото, 
благодаря сложности ковки и очевидности её прак-
тического применения. Схожим образом бронза 
стала ценится наравне с серебром. Хотя цена на 
сталь и бронзу упала до уровня, предшествовавше-
му Катаклизму, торговые монеты из этих металлов 
по-прежнему используются на Ансалоне.

Валюта ансалона
Монеты мм бм/мм зм/стм пм
Медь (мм) 1 1/10 1/100 1/1000
Бронза (бм) или 
серебро (см)

10 1 1/10 1/100

Золото (зм) или 
сталь (стм)

100 10 1 1/10

Платина (пм) 1000 100 10 1
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Слухи о войне 
Правдивые сообщения о войне в восточном Анса-
лоне и возвращении Королевы Драконов распро-
страняются медленно. Многие общины Ансалона 
изолированы, а Драконьи армии стараются скрыть 
информацию о своих завоеваниях. В результа-
те большинство людей в Соламнии и к западу от 
горного региона Таман Бусук не слышали об угрозе 
Драконьих армий ничего кроме туманных слухов.

Совершайте бросок или выберите результат из 
таблицы «Слухи о войне» каждый раз, когда персо-
нажи услышат слух, касающийся Драконьей армии 
или странных событий в восточном Ансалоне. В 
каждом слухе отмечено, насколько он правдив. Но 
даже в недостоверных слухах присутствует доля 
правды. В начале приключения каждый из персо-
нажей слышал один из этих слухов.

слухи о Войне
к10 Слух

1 Военачальники из Таман Бусука объединили ар-
мию наёмников и воинственных племён (Правда)

2 Некоторые утверждают, что слышат шёпот старых 
богов и верят, что чудеса возвращаются в мир 
(Правда)

3 Родина кендеров — Кендермор, пострадала от 
катастрофы. Кендеры путешествуют на большие 
расстояния в поисках помощи, и попадают в не-
приятности (Правда)

4 Армии на востоке вербуют всех, кто готов сра-
жаться за них, обещая богатство и славу, каких не 
видели со времён Катаклизма (Правда)

5 Смертоносная банда наёмников приручила ле-
тающих драконоподобных существ, называемых 
драконнелями, чтобы те служили им (Полуправ-
да: Драконьи армии широко используют этих 
существ)

6 Нация Кхур объединилась под властью могуще-
ственного военачальника, который стремится за-
воевать весь мир (Полуправда: Кхур был завоёван 
Драконьей армией)

7 На западе был замечен большой флот эльфийских 
кораблей. Эльфы уплывают назад на свою тайную 
родину. (Полуправда: эльфы Сильванести бежали 
со своей родины в Южный Эргот)

8 Путешественники сообщают, что своими глаза-
ми видели скрывающихся под плащами людоя-
щеров-налётчиков. Никто не знает, откуда они 
пришли и чего хотят. (Полуправда: на самом деле 
в этих слухах фигурируют дракониды)

9 Маги Высшего волшебства распространяют ложь 
об опасностях на востоке, чтобы держать людей в 
изоляции, страхе и под своим тайным контролем 
(Ложь)

10 Глупцы утверждают, что видели драконов на 
востоке, но это всего лишь виверны и иллюзии 
(Полуправда: люди действительно утверждают, 
что видели драконов, но среди них редко встреча-
ются настоящие)

Регион Каламан
Расположенный на востоке Соламнии в провинции 
Найтлунд, Каламан является одними из важней-
ших врат во внешний мир. Город, известный как 
Путеводная звезда Востока, поднимается вдоль 
глубоководного порта недалеко от устья реки 
Вингаард, величайшей торговой артерии Солам-
нии. Благословленный щедростью реки, выгодной 
торговлей и плодородной почвой Соламнийских 
равнин, регион Каламан процветал даже после 
Катаклизма.

Город Каламан
Каламан возник как тихая рыбацкая деревушка 
на побережье Тарбидийского океана. Возможно, 
он бы и остался ей, если бы не прибытие истар-
ской торговой миссии за столетия до Катаклизма. 
Увидев потенциал глубокой гавани, расположенной 
настолько близко к устью великой реки, империя 
Истар вложила значительные средства в город, 
превратив его в процветающий торговый центр. 
Вскоре Соламния сочла неприемлемым господ-
ство Истара над процветающим портом, и после 
кульминационной битвы на равнинах к западу от 
города Истар уступил управление Каламаном.

Сегодня, спустя долгое время после падения 
Истара и испытаний Катаклизма Каламан остаётся 
процветающим портовым городом. Он окружён 
высокими неприступными стенами, построенными 
ещё Истаром. Корабли со всего Ансалона зани-
маются своими делами в его оживлённой гавани 
под светом двух величественных маяков города — 
чудес времён до Катаклизма, сохранившихся на 
протяжении многих поколений. В центре города на 
отвесном холме грозно возвышается древний замок 
Каламан. К числу архитектурных чудес замка от-
носятся оборонительные сооружения, не имеющие 
аналогов в современную эпоху. Более подробно 
город Каламан рассматривается в главе 4.
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Люди Каламана
Город Каламан славится своей многонациональ-
ность, хотя большинство жителей соседних об-
щин добывают средства к существованию рыбо-
ловством и сельским хозяйством. Большинство 
жителей региона — соламнийцы, в то время как 
остальные — потомки истарцев, основавших город. 
Торговцы со всего Ансалона оседают в Каламане 
по собственному желанию или необходимости. В 
результате некоторые люди прибыли или имеют 
предков из Абанасинии, Нордмаара, Эргота, Ис-
твайлда и более отдалённых земель. Кендеры, хол-
мовые дварфы и гномы повсеместно встречаются 
в этом регионе. Некоторые эльфы, горные дварфы 
и другие народы обрели свой дом в этом городе. В 
Каламане рады любому гостю, если он пришёл с 
миром и товарами для торговли.

Близлежащие регионы
К западу от региона Каламан находится Хинтер-
лунд. Ещё дальше на запад лежат равнины Со-
ламнии, которые поставляют в Каламан зерновые 
культуры и ремесленные изделия. Даже в областях 
Соламнии, расположенных близко к порту Палан-
таса, гораздо дешевле и проще перевозить товары 
вниз по реке до Каламана.

К северу от Каламана луга, характерные для 
Соламнии, уступают место разорённым степям и 
запутанным каньонам, известным как Северные 
пустоши. Смертоносные звери, коварные скалы 
и непредсказуемые наводнения делают пустоши 
опасной страной. Говорят, ничто не сможет здесь 
долго существовать.

К востоку от Каламана в Восточных дебрях рас-
положена негостеприимная местность. Её населяет 
народ, который со времён империи Истара был не-
дружелюбен к Соламнии. На другой стороне залива 
на севере Восточных дебрей лежат болота Квал-
миш. К югу и востоку от Каламана раскинулись 
степи Клеттаар, которые в свою очередь уступают 
место суровым вершинам Таман Бусук по ту сторо-
ну Восточных дебрей.

Найтлунд
Соты из Даргаардской твердыни — семья солам-
нийских рыцарей, на протяжении многих поколе-
ний правивших провинцией ранее известной как 
Кнайтлунд. Перед Катаклизмом боги добра преду-
предили лидера Найтлунда, лорда Лорена Сота, о 
грядущем разрушении. Они дали ему шанс оста-
новить Катаклизм, но ему не удалось справиться с 
этой задачей. С тех пор эта провинция считается 
проклятым местом. Люди стали называть эту зем-
лю Найтлундом и приписывают частые шторма в 
этом регионе немилости старых богов.

О Лорде Соте и его неповиновению богам под-
робно рассказывается в главе 4.

Религия и Боги
Считается, что боги Кринна покинули этот мир, и 
в крупных городах Ансалона сохранилось мало хра-
мов и очагов веры. Тем не менее, маленькие чудеса 
происходят по всему миру. Друиды и скрытые 
общины владеют таинственной магией и возносят 
молитвы по старым обычаям. Долгожители помнят 
о поклонении богам и видят их образы в природе и 
созвездиях над головой. Древние забытые святи-
лища хранят чудеса, превосходящие воображение, 
а божественный шёпот доходит до тех, у кого есть 
ум и сердце, готовые слушать. Боги не покинули 
Кринн полностью, и с ростом угрозы смертные 
вновь обращаются к ним, иногда после удивитель-
ной встречи с их посланником.

Боги Кринна слабо связаны друг с другом прин-
ципами добра, равновесия и зла. Хотя такие союзы 
могут быть непрочными, боги часто работают со-
обща, чтобы исполнить свою общую волю во всём 
мире или противостоять союзам своих врагов. В 
таблице «Божества Кринна» и следующих разделах 
кратко описаны наиболее активные в мире боги. 
Среди многообразия земель и народов Кринна одни 
и те же боги носят разные имена и облики, имеют 
различный пол. Те, что представлены в следующих 
разделах, являются наиболее известными на терри-
тории Соламнии.
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Легко обвинять богов в Катаклизме. Они послали Тринадцать знамений, а 
затем последовала горящая гора. Они погребли Истар под волнами, разорвали 
континент на части и покинули мир. Они предпочли стать причиной безмер-
ных страданий, вызванных этой катастрофой и веками после нее.

Но давайте предположим, что боги Добра любят этот мир и хотят, чтобы 
мы процветали. Что боги Равновесия стремятся приглядывать и поддержи-
вать действия смертных. Что даже боги Зла, какими бы эгоистичными они 
не были, стремятся к власти и влиянию, а не к разрушению ради самого раз-
рушения. Почему же тогда они наказывают нас Катаклизмом и оставляют 
одних в безбожном мире?

Я боюсь, что мы забыли больше, чем помним. Поклонение истинным богам 
постоянно ослабевает, и на их месте возникают ложные религии. Я каждый 
день молюсь, чтобы мы усвоили наш урок, чтобы боги вернулись, и чтобы я 
уступил это кресло тому, кто услышит их голоса и понесёт их истинные 
благословения.

Только время покажет.

Розамунд Хьюард, рыцарь Короны, 
исполняющий обязанности Верховного священника

БожестВа Кринна
Боги Добра Мировоззрение Сфера влияния Символ
Паладайн Законно-добрый Добрые драконы, защитники, властители Серебряный треугольник
Бранчала Нейтрально-добрая Музыка Арфа барда
Хаббакук Нейтрально-добрый Животный мир, природный баланс Синяя птица
Кири-Джолит Законно-добрый Отвага, война Рога бизона
Маджере Законно-добрый Медитация, порядок Медный паук
Мишакаль Законно-добрая Исцеление Синий символ бесконечности
Солинари Законно-добрый Добрая магия Белый круг или сфера

Боги Равновесия Мировоззрение Сфера влияния Символ
Гилеан Нейтральный Знания Открытая книга
Числев Нейтральное Природа Перо
Лунитари Нейтральная Нейтральная магия Красный круг или сфера
Реоркс Нейтральный Ремесло Кузнечный молот
Шинаре Нейтральная Торговля, богатство Крыло грифона
Сиррион Нейтральный Изменение, огонь Разноцветный огонь
Зивилин Нейтральный Мудрость Большое зелёное или золотое 

дерево

Боги Зла Мировоззрение Сфера влияния Символ
Такизис Законно-злая Злые драконы, ненависть, ночь Спираль из пяти драконьих когтей
Кемош Законно-злой Нежить Жёлтый череп
Хиддукель Хаотично-злой Жадность, ложь Сломанные весы
Моргион Нейтрально-злой Болезнь, тайна Капюшон с двумя красными 

глазами
Нуитари Законно-злой Злая магия Чёрный круг или сфера
Саргоннас Законно-злой Огонь, месть Стилизованный красный кондор
Зебоим Хаотично-злая Моря, шторма Черепаший панцирь
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БОГИ ДОБРА
Боги добра даруют смертным Кринна исцеление 
и утешение. Хотя они выступают против попыток 
злых богов управлять миром, их целью не являет-
ся искоренение зла или его богов. Напротив, их 
высшей целью является сохранение права выбора 
смертных. Печально, но они осознают, что порой 
выбор смертных приводит к их погибели.

Паладайн
Паладайн известен как Отец Добра, Мастер 
Закона, Платиновый дракон, а в других мирах 
мультивселенной — как Багамут. Он возглавляет 
богов добра и следит за порядком, справедливо-
стью и милосердием в мире. Он учит, что мудрые и 
справедливые законы служат основой функциони-
рования общества, а его жрецы часто помогают в 
составлении и соблюдении таких законов. Иногда 
Паладайн появляется на Кринне в облике Физба-
на, старого дезориентированного человека-мага в 
выцветших одеждах.

Символ 
Паладайна

Символ 
Бранчалы

Символ 
Хаббакука

Бранчала
Прозванный Королём бардов, Бранчала — бог му-
зыки, поэзии и внутренней красоты всего живого. 
Многие эльфы и кендеры чтят его превыше всех 
остальных богов. Оба народа считают его побор-
ником жизни и смеха, приносящего утешение и 
радость тем, кто его слушает.

Хаббакук
Хаббакук, известный как Король рыбаков, следит 
за животным миром, морем и равновесием при-
роды. Его почитают многие моряки, фермеры и 
охотники. А его священные места часто отмечены 
изображением синей птицы или феникса, объятого 
синим пламенем.

Кири-Джолит
Кири-Джолит — бог праведной войны. Он бла-
гословляет всех, кто сражается во имя добра, и 
презирает тех, кто наслаждается резней и жаждой 
битвы. Особенно его почитают рыцари Меча — ор-
ден Соламнийского рыцарства, который стремятся 
искоренить зло, где бы оно ни обитало.



15 Война приходит в Кринн

Маджере
Маджере — строгий и сдержанный бог медитации 
и дисциплины. Его самые преданные последова-
тели — монахи — свято чтят его, проводя жизнь в 
тихом созерцании в отдалённых монастырях. Мно-
гие сироты воспитываются в монастырях Мадже-
ре. Некоторые из них сами становятся монахами, а 
те, кто оставляют монастырь, часто берут фамилию 
Маджере из уважения к богу.

Мишакаль
Богиня сострадания, исцеления и любви, Миша-
каль широко почитаема среди целителей и храни-
телей сообществ. На протяжении всей истории она 
взывала к избранными героями, чтобы облегчить 
страдания других. Её жрецы даруют исцеление и 
утешение всем, даже врагам.

Солинари
Солинари, бог доброй магии, является покровите-
лем Ордена белых одежд маги Высшего волшебства 
и других доброжелательных магов. Его сила про-
является через белую луну Кринна, самую яркую 
из трех лун. Вместе со своими двоюродным бра-
том Нуитари и сестрой Лунитари он наблюдает за 
Крином с небес и поддерживает магию, которая 
помогает, исцеляет и защищает.

Символ 
Маджере

Символ 
Мишакаль

Символ  
Кири-Джолита

Символ 
Солинари
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БОГИ  
РАВНОВЕСИЯ
Боги Равновесия Кринна сильно разнятся в своих 
мотивах и методах. Некоторые из них пассивны 
и отстранены, посвящая себя записи поступков 
смертных или поддержанию баланса между со-
обществами и природой. Другие занимают более 
активную позицию, внося элементы хаоса и новиз-
ны в жизнь смертных. В отличие от богов добра и 
зла, боги равновесия, занимающие нейтральную 
позицию, мало заинтересованы в борьбе за судьбы 
смертных.

Гилеан
Бог знаний и номинальный лидер богов равнове-
сия, Гилеан воплощает идеал нейтралитета. Он сто-
ит в стороне и внимательно наблюдает, записывая 
всё, что происходит. Гилеан — хранитель Тобрила, 
книги, в которой, как говорят, содержится всё 
знание богов. Часть её запечатана для всех, кроме 
самого Гилеана. Некоторые считают, что писец 
Астинус из Палантаса — это Гилеан в человеческом 
обличье.

Символ 
Гилеана

Символ 
Числева

Символ 
Лунитари

Числев
Числев — своеобразный бог природы, управля-
ющий ритмами жизни, которые происходят в 
независимости от действий смертных. Числев 
загадочен и застенчив, и яростно защищает свои 
владения, считая все растения и животных своими 
детьми. Последователями Числев часто становятся 
отшельники, друиды и другие люди, которые почи-
тают природу, не требуя ничего взамен.

Лунитари
Лунитари, богиня нейтральной магии и иллюзий, 
является покровителем Ордена красных одежд 
магов Высшего волшебства и других нейтральных 
магов. Вместе со своими двоюродными братьями 
Солинари и Нуитари она наблюдает за жителями 
Кринна с небес, даруя свою силу через красную 
луну, носящую ее имя. В мифологии она фигури-
рует как трикстер, использующая своё мастерство 
иллюзий, чтобы дурачить богов и героев.

Реоркс
Реоркс — бог созидания, вдохновения и мастер-
ства, которому приписывают создание гномов, 
дварфов, кендеров и даже самого Кринна. Он 
изобретает новые вещи, которые меняют мир и 
подталкивают его жителей к действию
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Сиррион
Страстный и импульсивный Сиррион — бог алхи-
мии, трансформации, счастливого случая и пла-
мени. Он олицетворяет мгновенное возбуждение, 
быстро вспыхивающее огненной страстью и долго 
тлеющее после неё. Последователи Сирриона при-
нимают крайние проявления эмоций как форму 
божественного самовыражения.

Шинаре
Шинаре — богиня богатства, промышленности и 
торговли. Хотя многие из её последователей торгов-
цы, её влияние распространяется как на легаль-
ную, так и на нелегальную торговлю, а иногда ей 
поклоняются и воры. Несмотря на это, большин-
ство считает её богиней честной сделки. Люди 
молятся, чтобы она была благосклонна к ним, когда 
они заключают сделки.

Зивилин
Если Гилеан олицетворяет знания, то Зивилин слу-
жит примером спокойной мудрости, необходимой 
для использования этих знаний в мире. Считается, 
что он существует во всех местах и во все времена 
одновременно, обладая мудростью, собранной со 
всех планов бытия. Зивилину часто поклоняются 
чудаки, философы и мудрецы.

Символ 
Реокса

Символ 
Шинаре

Символ 
Сириона 

Символ 
Зивилина
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БОГИ ЗЛА
Злые боги Кринна воплощают власть, месть и дру-
гие идеалы, которые возвышают над обществом. 
Они хотят править миром смертных, считая, что 
только они достойны такого владычества. Они 
полагаются на искушение и подчинение, чтобы до-
биться служения низших существ. Во все века су-
ществовали смертные, готовые продать свою душу 
за власть, и боги зла готовы услужить им в этом.

Такизис
Такизис, предводительница злых богов Кринна, 
известна как Королева Драконов, Королева тьмы, 
а в других мирах как Тиамат. Она богиня власти, 
гордости и контроля, а также королева цветных 
драконов. Она искушает смертных, предлагая им 
господство над другими. Изгнанная из Кринна ещё 
до Катаклизма, она воспользовалась своим шан-
сом и вернулась в последующие века. Иногда она 
предстаёт в облике могучей женщины-воительни-
цы в сверкающих доспехах и с длинными чёрными 
волосами, но её истинный облик — пятиглавый 
дракон.

Символ 
Такизис 

Символ 
Кемоша

Символ 
Хиддукеля

Кемош
Кемош — бог смерти и ложного искупления, 
искушающий своих последователей обещаниями 
бессмертия. Те, кто послушал его, обнаружили, что, 
хотя они и могут жить вечно, их тела все равно 
разлагаются и гниют. Последователи Кемоша под-
держивают его зловещую репутацию, нося белые 
маски в виде черепов и чёрные одеяния.

Хиддукель
Хиддукель — бог жадности и предательства. Ему 
принадлежат все незаконно нажитые богатства в 
мире, а преступники и недобросовестные торговцы 
тайно поклоняются ему. Хотя Хиддукель с радостью 
принимает их поклонение, его истинной целью 
является приобретение душ, а не богатства.

Моргион
Одинокий и скрытный Моргион — бог болезни и 
разложения. Он не советуется и не действует в 
согласии с другими богами, предпочитая размыш-
лять в своей потусторонней крепости — Бронзовой 
башне, и осуществлять собственные планы. Его 
последователи следуют его примеру, встречаясь во 
тьме и храня тайну во всём.
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Нуитари
Нуитари, бог злой магии и тьмы, является покро-
вителем Ордена чёрных одежд магов Высшего вол-
шебства и других нечестивых магов. Он поощряет 
эгоистичную и разрушительную магию. Его сила 
проходит через чёрную луну, носящую его имя, и 
видимую только благодаря звёздам, свет от кото-
рых она загораживает.

Саргонасс
Саргоннас — непредсказуемый бог пламени, мести 
и гнева. Хотя он и консорт1 Такизис, он так же 
часто строит планы против неё, как и сражает-
ся от её имени. Ему поклоняются те, кто жаждет 
возмездия. Его истинный облик — чудовищный 
минотавр, и многие минотавры почитают его под 
именем Саргас.

Зебоим
Зебоим — богиня океана в его разрушительном 
проявлении, в частности, штормов и опасных мор-
ских существ. Она — переменчивый бог, и даже 
последователи не защищены от её частых присту-
пов гнева. Большинство моряков молятся Хабба-
куку, чтобы держать Зебоим на расстоянии, но 
некоторые совершают подношения Зебоим, чтобы 
унять её гнев.

1 Консорт — муж царствующей королевы, сам не являю-
щийся монархом (примеч. пер.).

Символ 
Моргиона

Символ 
Нуитари

Символ 
Саргонасса

Символ 
Зебоим
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Отважные защитники Соламнии уничтожают 
красного дракона, служащего Королеве Драконов
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Г Л А В А  1

СОЗДАНИЕ 
ПЕРСОНАЖА

B B то время, как войска Королевы Драконов  
маршируют по Кринну, герои встают на 
борьбу с ней. Выкованные в горниле войны, 

эти выдающиеся личности — всё, что стоит между 
миролюбивыми народами Кринна и эпохой угнете-
ния.

Эта глава содержит информацию о народах и со-
обществах Кринна, которая может быть интересна 
игрокам, а также варианты персонажей, дополня-
ющие правила из «Книги игрока». Здесь представле-
ны следующие разделы:

Народы Кринна. Познакомьтесь с народами Крин-
на и узнайте, как эта информация поможет вам 
в создании персонажа.

Вариант расы. Сыграйте за кендера — расу для 
персонажей, известную своей храбростью и 
любопытством.

Организации. Откройте для себя две самые вли-
ятельные организации Кринна — благородных 
рыцарей Соламнии и таинственных Магов Выс-
шего волшебства.

Предыстории. Узнайте, как война определила 
характер вашего персонажа, и выберите одну из 
двух новых предысторий: рыцарь Соламнии и 
маг Высшего волшебства.

Черты. Используйте силу магии, чести или богов с 
помощью этого набора черт.

Вариант подкласса. Свяжите свою магию с тремя 
мистическими лунами Кринна с помощью под-
класса Лунного чародейства.

Народы Кринна
Драконьи армии угрожают всем народам Крин-
на. В этом разделе представлена информация о 
жителях континента Ансалон и рассказывается о 
расах из «Книги игрока», обитающих в мире Крин-
на. Места, упомянутые в этом разделе, указаны на 
карте-постере, прилагаемой к этой книге.

Дварфы
Дварфы великих подземных наций издавна торго-
вали и путешествовали среди народов на поверх-
ности Кринна. В результате Катаклизма многие 
земли дварфов были разорены, а некоторые из 
величайших подземных королевств уничтожены. 
Некоторые, как народ Кайолин, были изолированы 
от своих союзников, когда Новое море затопило 
землю. Другие, как великое дварфийское королев-
ство Торбардин, замкнулись в себе и до сих пор не 
воссоединились с миром.
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Торбардин и Война Врат
Королевство Торбардин просуществовало под Харо-
лисовыми горами на юго-западе Ансалона тысячи 
лет, но столетия спустя после Катаклизма привели 
к появлению новых разногласий.

Дварфы Торбардина делятся на древние кланы. 
За много поколений до Катаклизма дварфы, жив-
шие на поверхности, основали клан Нейдар, кото-
рый занимался земледелием и торговлей с другими 
жителями поверхности. Вслед за Катаклизмом, в 
условиях нехватки продовольствия и неопределён-
ности будущего, Верховный король Торбардина за-
печатал врата королевства для всех чужаков, вклю-
чая Нейдар. Преданные и измученные голодом 
дварфы с поверхности вступили в союз с другими 
отчаявшимися беженцами и безуспешно пытались 
захватить Торбардин силой. Конфликт, получивший 
название Война Врат, привёл к возникновению 
глубокой вражды между дварфийскими общинами 
поверхности и подземья.

Горные дварфы
Возглавляемые высокородным кланом Хилар гор-
ные дварфы являются неоспоримыми правителями 
Торбардина. Многие великие воины, инженеры и 
ремесленники называют его великолепные залы 
своим домом. Гордые и сдержанные, большинство 
кланов Торбардина не хотят иметь ничего общего 
с чужаками — другими дварфами или кем-то ещё. 
Однако некоторые из них устали от жизни в своих 
древних туннелях и задумываются о воссоедине-
нии с миром наверху. 

Будучи горным дварфом, вы можете быть 
выходцем из дварфийского народа Кайолина или 
Торбардина. Вы можете быть частью многолет-

Дварф-авантюрист 
народа Торбардина

ней торговой или исследовательской экспедиции, 
отправленной на поверхность. А может быть вы 
отправились в путь самостоятельно, желая узнать 
тайны внешнего мира.

Холмовые дварфы
Дварфы, изгнанные из Торбардина после Катаклиз-
ма, годами скитались по поверхности. Проведя 
века среди народов и на землях поверхности, они 
стали называться холмовыми дварфами. Лишь 
немногие из них до сих пор называют себя своим 
старым именем — Нейдар. Остальные предпочли 
забыть о связи со своими кузенами — горными 
дварфами.

Некоторые холмовые дварфы живут как стран-
ствующие торговцы, другие нашли свой дом среди 
общин других народов Ансалона. Другие выжива-
ют в руинах и суровых землях, становясь отшель-
никами.

Будучи холмовым дварфом, вы можете быть 
выходцем из земель, расположенных неподалёку 
от великой нации горных дварфов, или из различ-
ных далёких городов. А может быть вы — дварф 
из ниоткуда, выросший в обществе странников и 
повидавший большинство уголков Ансалона.

Эльфы
Ансалон населяют несколько различных групп 
эльфов, включая высших эльфов Квалинести и 
Сильванести, лесных эльфов Кагонести и морских 
эльфов Даргонести и Димернести.

Более двух тысяч лет назад Братоубийственная 
война разделила высших эльфов Ансалона на две 
группы: Сильванести на востоке и Квалинести на 
западе. За прошедшие тысячелетия никто из них 
не попытался примириться. В ещё более далёком 
прошлом оба народа отделились от своих сороди-
чей Кагонести, а воды изолировали Даргонести и 
Димернести от их братьев с суши.

Поскольку эльфы Ансалона в основном держатся 
обособленно, полуэльфы немногочисленны и редко 
встречаются за пределами этих народов.

Высшие эльфы Сильванести
Сильванести — изначальное эльфийское королев-
ство, расположенное на юге Ансалона. На протя-
жении многих поколений они жили в замкнутом 
сообществе, закрытом для чужаков. Они не испы-
тывают ненависти к своим сородичам из Квалине-
сти, но считают их путь ошибочным.

Недавно война пришла в Сильванести. Когда 
Драконьи армии осадили королевство, его лидер 
Лорак Каладон, Беседующий-со-звёздами, прика-
зал своему народу покинуть родные земли. Затем 
Лорак попытался защитить королевство с помощью 
ока дракона [orb of dragonkind], но неожиданная 
магия артефакта превратила Сильванести в стра-
ну кошмаров. Теперь уцелевшие эльфы остались 
без родины. Большинство из них отправились в 
путешествие через море в Южный Эргот в поис-
ках убежища у Кагонести. Другие же отказались 
покинуть Сильванести и пытаются вернуть себе 
дом предков.
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Будучи высшим эльфом Сильванести, вы зна-
ете то, что знают немногие в Ансалоне: дом эль-
фов пал. Во время вторжения Драконьих армий 
вы могли быть разлучены со своим народом или 
даже попасть в плен, а затем скрыться от врагов 
в незнакомых землях. Возможно, вы бежали из 
Сильванести, но теперь ищете способ вернуть свою 
родину. А может быть вы посвятили свою жизнь 
исследованию мира, налаживая отношения с 
другими народами, не принадлежащими к вашему 
роду.

Высшие эльфы Квалинести
Давным-давно группа высших эльфов покинула 
Сильванести, желая создать более равноправное 
общество. Они отправились далеко на запад и в 
лесах основали новый дом под названием Квали-
нести. Менее иерархичные, чем их прародители, и 
готовые иметь дело с чужаками эльфы Квалинести 
смогли наладить отношения даже с дварфами Тор-
бардина. Однако, после Катаклизма они отдалились 
от мира, и лишь немногие чужаки осмеливаются 
приблизиться к их хорошо охраняемым границам.

Будучи высшим эльфом Квалинести, вы, веро-
ятно, воспитывались в уединении в лесах своей 
родины. Вас могли отправить на разведку: изучить 
положение дел в мире или проверить слухи о судьбе 
Сильванести. А может быть ваша семья давно 
покинула Квалинести, и вы поддерживаете связи с 
народами из других краёв.

Разведчик из Квалинести предупреждает об 
опасности, приближающейся к границам 
эльфийского города

Лесные эльфы Кагонести
Кагонести являются потомками эльфов, которые 
никогда не селились в лесных городах Сильванести, 
а вели кочевой образ жизни и искали гармонии 
с природой. Большинство из этих лесных эльфов 
живут небольшими племенами в лесах Южного Эр-
гота. Несмотря на то, что лишь немногие чужаки 
осмеливаются ступить на древние лесные земли, 
тысячи беженцев из Сильванести прибыли в поис-
ках помощи. Хотя Кагонести приветствуют своих 
сородичей и стремятся оказать им поддержку, они 
не хотят быть ассимилированы превосходящим 
числом и культурой сородичей.

Будучи лесным эльфом Кагонести, вы, вероятно, 
провели большую часть своей жизни в лесах и мно-
гое знаете о живой природе. Возможно, много лет 
назад вы отправились исследовать мир. А может 
быть вы только начали свои странствия, стремясь 
не допустить, чтобы обрушавшаяся на Сильване-
сти опасность, достигла вашего дома.



24 ГЛАВА 1 | СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА 

Морские эльфы
Две группы морских эльфов населяют океаны Ан-
салона. Даргонести, также известные как глубин-
ные эльфы, называют своим домом бескрайние 
океаны. Их собратьев Димернести часто называют 
береговыми эльфами. Хотя эти эльфы живут ближе 
к суше, они также тесно связаны с морем и его 
жизнью. Обе группы редко встречаются с народа-
ми Ансалона и держатся обособленно своей водной 
общиной. Хотя морские эльфы встречаются крайне 
редко, вы можете создать персонажей этой расы 
с помощью книги «Морденкайнен представляет: 
Чудовища Мультивселенной».

Гномы
Гора Небеспокойсь — полый спящий вулкан на 
острове Санкрист, является средоточием чудес и 
катастроф. Здесь энергичные гномы-изобретатели 
бесконечно создают и испытывают потрясающие 
устройства и учатся на столь же впечатляющих 
провалах.

Лесные гномы в Ансалоне не столь многочислен-
ны. Их общины лежат в глубине лесов Санкриста и 
Кендермора, где они предпочитают изобретатель-
ству гармонию с природой.

Будучи гномом, вы можете быть механиком, за-
нимающимся определёнными научными изыскани-
ями, которого пригласили для проведения исследо-
ваний или поиска вдохновения за пределами горы 
Небеспокойсь. Кроме того, вы можете быть лесным 
гномом, исследующим чудеса мира или стремя-
щимся исцелить земли от шрамов Катаклизма.

Гномы-механики с горы Небеспокойсь — самая 
известная община гномов на Кринне. Несмотря 
на то, что они живут в пропитанном магическими 
силами мире, многие из них предаются специали-
зированным научным занятиям и создают замыс-
ловатые изобретения.

Люди
Люди повсеместно населяют Ансалон. Они правили 
крупнейшими империями континента до Ка-
таклизма, а затем были рассеяны во время после-
довавших за ним бедствий. Многие так и не осели 
после Катаклизма, присоединившись к бродячим 
и кочевым народам. Человеческие города немного-
численны и обычно невелики. Они возникли вокруг 
природных сооружений, которые дали приют об-
щинам после Катаклизма.

Будучи человеком, вы можете быть родом из 
любого уголка Кринна. Ниже перечислены лишь не-
которые из многочисленных человеческих народов 
Ансалона. Вы можете быть представителем любого 
из них или же выбрать другой дом на своё усмотре-
ние. Гном-механик с горы Небеспокойсь 

завершает своё изобретение

народы других мироВ

Народы, не являющиеся коренными жителями этого 
мира, всё ещё могут найти свой путь на Кринн. В Анса-
лоне можно обнаружить отдельных представителей — 
или даже небольшие анклавы — таких народов, как 
драконорождённые, полурослики, тифлинги и любые 
другие расы. Вероятно, эти существа прошли через 
портал и оказались на Кринне. Или же они торгова-
ли с одной из великих империй ещё до Катаклизма. 
Используйте эти варианты для создания персонажей 
любой расы для ваших приключений по всему Кринну.

Абанасиния
В Абанасинии расположено несколько мирных по-
селений, в том числе Утеха — деревня, построенная 
среди ветвей возвышающихся валлинов. В послед-
ние годы к власти в этом регионе пришли теокра-
ты — Искатели. Эта жаждущая власти конфессия 
контролирует город Гавань и окрестные поселения 
именем непонятных капризных божеств, осуждаю-
щих использование магии.

На широких просторах северной части Абана-
сианского полуострова живут кочевники, извест-
ные как народ Равнин. Весь регион разделён на 
племенные территории. Народы Равнин являются 
искусными воинами, торговцами и хранителями 
историй о временах до Катаклизма.

Северный и южный Эргот
Катаклизм расколол землю Эргота на две части, 
разделив остатки человеческой империи, некогда 
правившей здесь. В Северном Эрготе разрознен-
ные общины утверждают, что являются наследни-
ками павшей империи, и живут среди развалин 
её городов и крепостей. Они делят свой остров и 
живут в мире и процветании с кендерским анкла-
вом Хило и гоблинами засушливых южных земель. 
На Южном Эрготе немного людей. В основном они 
живут на побережье и избегают опасных отрядов 
огров и великанов.
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Соламния
Некогда могущественная Соламнийская империя 
утратила былую славу. Хотя Соламния остаётся од-
ной из самых больших и процветающих наций на 
континенте, её провинции озабочены лишь своим 
положением и склонны к междоусобицам. Чис-
ленность некогда легендарных защитников стра-
ны — Рыцарей Соламнии — значительно сократи-
лась. Тем не менее Рыцари по-прежнему являются 
защитниками невинных и идеалами чести.

Тарсис
После Катаклизма зеленеющие просторы южно-
го Ансалона исчезли, превратившись в Пыльные 
равнины. Береговые линии сместились, и город 
Тарсис оказался морским портом без моря. В сухой 
гавани ветхие останки прославленных кораблей 
покачиваются на песчаных волнах. Остатки го-
рода существуют в качестве торгового центра для 
небольших общин и групп кочевников с равнин. 
Живущие здесь люди сумели приспособить морские 
маршруты своих предков к засушливой среде, став 
охотниками, мусорщиками и торговцами.

Другие земли
В других частях Ансалона живут самобытные пле-
мена кочевников, и находятся небольшие разноо-
бразные поселения.

Люди из Земель Тарсиса, Эргота 
и Абанасинии

Восточные дебри. Свирепые и независимые 
человеческие племена Восточных дебрей кочуют по 
степям Клеттаар от Тарбидийского океана до Но-
вого моря. Эти кочевники готовы защищать свои 
земли хоть от соламнийцев, хоть от хобгоблинов-на-
лётчиков с востока.

Гудлунд. Хотя Гудлунд населен преимуществен-
но кендерами, разрозненные человеческие племена 
бродят по равнинам Дейрли и побережью Кроваво-
го моря Истара. Многие обитают в древних руинах, 
где они время от времени вынужденные бороться с 
полузабытыми технологиями и древней магией из 
прошлого.

Ледяной предел. Люди Ледяного предела живут 
на замёрзшем юге, где они соперничают с группа-
ми танои (люди-моржи) за охотничьи угодья.

Кхур. Людские кочевые племена Кхура населяют 
суровые скалистые земли. Эти группы были на-
сильственно объединены под властью местного ли-
дера Салах-Хана, заключившего союз с Драконьи-
ми армиями. Торговый центр Хури-Хан стал домом 
для тех, кто стойко сопротивляется захватичкам.

Нордмаар. Большинство людей Нордмаара жи-
вут либо в суровых поселениях побережья на севе-
ре, либо среди кочевых племён на юге. Эти гордые 
группы имеют тесные связи с народом Соламнии.
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Вариант расы
Кендер — это вариант расы для персонажей игрока 
в Dragonlance и других сеттингах D&D.

Создание вашего персонажа
Если вы создаёте персонажа кендера, следуйте 
описанным 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 создание» в выбранном вами 
классе даёт рекомендации по тому, какие харак-
теристики увеличить. Вы вольны следовать этим 
советам или игнорировать их. Какие бы значения 
вы не решили увеличить, значение ни одной харак-
теристики 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 распространенных 
языков на выбор. Мастер может свободно добав-
лять или удалять языки из этого списка для нужд 
кампании.

Кендеры-авантюристы направляются в 
новое приключение, ведомые своим 
любопытством

Вид существа
У каждого существа в D&D, включая каждого 
персонажа игрока, в правилах есть специальный 
тег, определяющий вид существа. Большинство 
персонажей игроков, включая кендеров, являются 
Гуманоидами. Для видов не существует конкрет-
ных правил, но некоторые элементы игры различ-
ны для существ разных видов. Например, в тексте 
заклинания лечение ран [cure wounds] указано, что 
оно не действует на Конструктов.

Продолжительность жизни
Типичная продолжительность жизни персонажей 
игроков в мультивселенной D&D составляет око-
ло века, если персонаж не умрёт насильственной 
смертью в приключениях.

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.
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Кендер
В мифические времена сотворения Кринна бог 
ремёсел Реоркс, погрузился в ничем не ограничен-
ное творчество. Многие народы возникли из его 
божественной кузницы, но не все из них остались 
такими, какими их создал бог. Под воздействием 
непреодолимой магии группа гномов преобрази-
лась и обрела почти сверхъестественное любопыт-
ство и бесстрашие. Так появились первые Кенде-
ры.

Родом из мира Кринн, кендеры — это миниатюр-
ные гуманоиды с заостренными ушами и разноо-
бразной внешностью. Кендеры обладают сверхъе-
стественным любопытством, которое толкает их на 
приключения. Из-за этой любознательности многие 
кендеры попадают в порталы, ведущие в другие 
планы и миры.

Кендеры иногда собирают внушительные кол-
лекции редкостей. Некоторые могут коллекциони-
ровать разнообразные безделушки или реликвии 
из магических мест, в то время как другие могут 
стать профессиональными ворами.

Черты кендера
Будучи кендером, у вас есть следующие расовые 
черты. 

Тип существа. Вы — Гуманоид.
Размер. Ваш размер Маленький. 
Скорость. Ваша базовая скорость ходьбы со-

ставляет 30 футов.
Бесстрашие. Вы совершаете с преимуществом 

спасброски, чтобы избежать или закончить на 
себе состояние испуганный. Когда вы провали-
ваете спасбросок, чтобы избежать или закончить 
на себе состояние испуганный, вы можете вместо 
этого сделать спасбросок успешным. Преуспев в 
спасброске таким образом, вы не можете сделать 
это повторно, пока не завершите продолжительный 
отдых.

Любопытство кендеров. Благодаря мистиче-
скому происхождению вашего народа, вы владеете 
одним из следующих навыков по вашему выбору: 
Выживание, Ловкость рук, Проницательность, Рас-
следование или Скрытность.

Насмешка. Вы обладаете необыкновенной спо-
собностью выводить существ из себя. Вы можете 
бонусным действием произнести ряд провокацион-
ных слов в адрес слышащего и понимающего вас 
существа в пределах 60 футов. Цель должна пре-
успеть в спасброске Мудрости, иначе будет совер-
шать броски атаки с помехой против других целей 
кроме вас, до начала вашего следующего хода. 
Сл спасброска = 8 + бонус мастерства + модифика-
тор Интеллекта, Мудрости или Харизмы (определи-
те при выборе этой расы).

Вы можете использовать это бонусное действие 
количество раз, равное вашему бонусу мастерства. 
Вы восстанавливаете все потраченные использо-
вания после завершения продолжительного отдыха.

Организации
В прошлом, когда Кринн переживал самые тём-
ные времена, добродетельные Рыцари Соламнии и 
мистические Маги Высшего волшебства подарили 
миру многих защитников. Эти организации под-
робно описаны в данном разделе.

Рыцари Соламнии
Многие прославленные герои вышли из рядов Ры-
царей Соламнии, самого известного рыцарства на 
Ансалоне. Рыцарство зародилось более тысячи лет 
назад во времена правления Эрготской империи 
на западе Ансалона. Глава эрготской имперской 
гвардии Винас Соламн был послан на восток Эр-
гота, чтобы подавить массовое восстание. Однако 
Соламн узнал о причинах недовольства повстанцев 
и, перейдя на их сторону, вместе с ними пошел на 
эрготскую столицу Далтигот. Город пал, а Винас 
Соламн был провозглашён королём нового неза-
висимого государства на восточных равнинах, 
названного в его честь Соламнией.

Король Соламн стремился править этим новым 
обществом по справедливости. У чёрного гранит-
ного камня на уединенной поляне острова Сан-
крист он молился богам о наставлении. Три бога 
Добра явились ему: Паладайн, бог справедливости 
и порядка, Кири-Джолит, бог справедливой войны, 
и Хаббакук, бог природы, верности и стихий. Они 
вдохновили короля на создание трёх рыцарских ор-
денов, которые стали вместе охранять королевство 
в качестве Рыцарей Соламнии.

Запятнанная гордость
До Катаклизма Соламния была символом мира и 
процветания. Рыцари основали великие города 
и замки на равнинах Соламнии, включая Солан-
тус, замок Светлого меча и Даргаардскую башню. 
Они правили в соответствии с идеалами Винаса 
Соламна и заключили союз с Истаром, который 
распространил эти идеалы по всему миру. Народ 
Соламнии приписывал своё процветание мудрому 
и справедливому правлению Рыцарей.

После Катаклизма вера в рыцарство смени-
лась подозрениями. Ходили слухи, что рыцарство 
обладало силой для предотвращения Катаклизма, 
но либо не смогло, либо решило этого не делать. 
Возможно, оно желало избавиться от Истара и 
укрепить свою власть.

Большинство рыцарей по-прежнему пытались 
защищать королевство, как того требовал их долг. 
Однако они оказались окружены со всех сторон и 
погибали, защищая отвергнувших и преследующих 
их людей. Многие бежали на остров Санкрист на 
западе или отступили под защиту своих крепостей 
и замков. Другие же стали скрываться, чтобы про-
должить свою работу.
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Сегодня ослабшие Рыцари погрязли в ожесто-
чённых внутренних распрях. Что лучше — сохра-
нить свои устаревшие строгие принципы, остав-
шись верными себе? Или принять изменяющийся 
мир и бороться за его защиту, даже если Рыцари 
должны измениться вместе с ним?

Клятва и Мера
Рыцари Соламнии следуют рыцарскому кодексу, со-
стоящему из двух частей: Клятвы и Меры, вдохнов-
лённых трудами Винаса Соламна. Вдохновляющая 
Клятва проста — это путеводная звезда, а Мера — 
конкретные правила организации и поведения 
рыцарства.

Клятва. Клятва Рыцарей Соламнии была неиз-
менной с тех пор, как Винас Соламн основал ры-
царство: «Est Sularus oth Mithas», или «Моя честь — 
моя жизнь». Этим принципом — жертвовать всем 
ради чести — должен руководствоваться каждый 
рыцарь, по крайней мере в теории.

Мера. В отличие от Клятвы, Мера — это оше-
ломляюще сложное и мучительно конкретное 
руководство по рыцарской жизни. Изначально 
составленная Винасом Соламном в качестве ор-
ганизационной схемы и кодекса поведения для 
рыцарских орденов, с годами Мера разрослась до 
тридцати семи томов, охватывающих всё — от 
придворного этикета до правильного седлания 
лошадей. Согласно Мере Рыцари больше не облада-
ют достаточной численностью для избрания нового 
Великого магистра — высшего должностного лица, 
которое могло бы отменить или обновить Меру.

Несмотря на это, растущее меньшинство рыца-
рей выступает за реформу Меры, считая, что она 
громоздкая, устаревшая и больше не служит идеа-
лам, заложенным их основателем.

Рыцарские ордена
Каждый соламнийский рыцарь принадлежит к 
одному из трёх орденов. Каждый орден под ко-
мандованием Верховного рыцаря, избранного из 
его числа, имеет свою собственную иерархию и 
правила приёма.

Рыцари Короны. Большинство рыцарей на-
чинают свой путь оруженосцами рыцарей Коро-
ны, которые почитают своим покровителем бога 
Хаббакука. Орден подчёркивает идеалы верности и 
послушания, которые служат краеугольным камнем 
для рыцаря вне зависимости от его дальнейшего 
решения: остаться или покинуть орден. Рыцари 
Короны должны помогать любому нуждающемуся 
рыцарю и королевству, включённому в Протокол 
чести — официальный список союзников.

Рыцари Меча. Посвящённый героической че-
сти, храбрости и почитанию истинных богов, этот 
орден отстаивает добродетели Кири-Джолита, бога 
справедливой войны. Его члены готовы отважно 
пожертвовать собой, чтобы защитить беззащитных, 
не обращая внимания на собственные страдания. 
Рыцари, вступающие в этот орден, часто предпри-
нимают героические походы, чтобы доказать свою 
значимость.

Эмблема рыцарей Короны

Эмблема рыцарей Розы

Эмблема рыцарей Меча
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Рыцари Розы. Под покровительством бога 
Паладайна рыцари Розы служат примером чести, 
подкреплённой мудростью и справедливостью. 
Прежде чем оказаться в их рядах большинство 
проходит службу сначала в ордене Короны, а затем 
в ордене Меча.

Маги Высшего волшебства
Многие заклинатели Кринна являются членами 
древней организации, известной как Маги Высше-
го волшебства. Преимущественно она состоит из 
волшебников и в меньшей степени из колдунов, ча-
родеев и других заклинателей. Члены организации 
делятся на три ордена. Каждый орден посвящает 
себя определённой добродетели и почитанию луны, 
связанной с его божеством. Три ордена объединены 
в единую организацию, надзор за которой осущест-
вляет совет её опытнейших членов, известный как 
Конклав.

Объединившиеся как для изучения магии, так 
и для защиты своих знаний и традиций, у этих 
трёх орденов различные мотивы для использования 
магии.

Орден Белых одежд
Посвящённые доброму богу Солинари, Белые одеж-
ды принимают на себя торжественную клятву ис-
пользовать магию для изменения мира к лучшему. 
Путь их нелёгок, и почти каждый день маг Белых 
одежд сталкивается с мучительным выбором — 
вмешиваться ли в дела других ради высшего блага.

Орден Красных одежд
Вдохновлённые нейтральной богиней Лунита-
ри маги Красных одежд помогают другим ради 
собственной выгоды и используют свой дар для 
обогащения любым способом. От магов Красных 
одежд ожидают ответственного использования сил, 
преданности своему ордену и поддержания балан-
са между добром и злом в собственных действиях и 
целом мире.

Орден Чёрных одежд
Чёрные одежды, которых в равной степени 
осуждают и боятся, следуют примеру злого бога 
Нуитари, чёрной луны Кринна. От магов Чёрных 
одежд в первую очередь ожидают удовлетворения 
собственных амбиций, преследования целей своего 
ордена и лишь потом поддержания благополучия 
Конклава.

Башни Высшего волшебства 
Тысячи лет назад Маги Высшего волшебства со-
вместно построили пять Башен Высшего волшеб-
ства — центров обучения для развития магическо-
го искусства и продвижения интересов орденов. 
Три башни были разрушены во время Катаклизма, 
а четвертая — некогда непревзойдённая Палан-
тасская башня — была опустошена и проклята. 
Единственная сохранившаяся Вайретская башня 
служит штаб-квартирой Магов Высшего волшеб-
ства и хранилищем их величайших секретов.

Испытание Высшего волшебства 
Стремящийся присоединиться к одному из трёх 
орденов ученик мага, должен сначала пройти тест, 
известный как Испытание Высшего волшебства. 
У каждого мага оно проходит по-разному в зави-
симости от ордена, к которому он хочет присоеди-
ниться, и его личных проблем и стремлений. Тем не 
менее оно всегда состоит из нескольких элементов.

Смертельный провал. Основная цель испыта-
ния — отсеять тех, кто будет злоупотреблять маги-
ей. Каждое испытание построено таким образом, 
что его провал означает смерть. Нет ни судьи, ни 
оценок, а шансы выжить после проваленного ис-
пытания ничтожно малы.

Магическое мастерство. Маг должен владеть 
магией грамотно и творчески, и уметь держать её 
под контролем. Каждое испытание требует от мага 
использования самой продвинутой магии, которой 
он научился, а иногда — выхода за пределы соб-
ственных возможностей.

Испытание характера. Маги Конклава долж-
ны знать, что ученик будет соблюдать законы их 
ордена независимо от обстоятельств. С этой целью 
испытание ставит ученика перед тяжёлым мораль-
ным и эмоциональным выбором, а также решени-
ем магической задачи.

Иллюзия и реальность. Во время испытания 
могут появиться друзья, враги и любимые, а также 
всевозможные опасности и головоломки. Испыту-
емый не может знать, какие из них иллюзорны, а 
какие реальны. В некоторых случаях испытание 
может оказать серьёзное влияние на жизнь претен-
дента за пределами ордена.

Маги-отступники 
Когда заклинатель покидает или его изгоняют из 
рядов Магов Высшего волшебства, или когда он 
не проходит Испытание Высшего волшебства, но 
выживает, лидеры организации запрещают ему 
продолжать заниматься магией. Практикующие 
волшебство вопреки воле Конклава маги считаются 
отступниками. Представители орденов обязаны 
сообщать о таких отступниках и противостоять им. 
Некоторые члены орденов охотятся на отступни-
ков, стремясь покарать или уничтожить бросивших 
вызов Магам Высшего волшебства.



30 ГЛАВА 1 | СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА 

Предыстории
Когда вы создаёте персонажа для Dragonlance, вы-
берите одну из предысторий этого раздела, «Книги 
игрока» или другого источника.

В этом разделе представлены две новые пре-
дыстории для персонажей мира Кринна: рыцарь 
Соламнии и маг Высшего волшебства. 

Дополнительные черты
Какую бы предысторию вы не выбрали для персо-
нажа Dragonlance, вы получаете дополнительные 
черты, как показано ниже. Персонажи, вовлечён-
ные в Войну Копья или другие конфликты на Крин-
не, меняются, пережив драматические события.

Дополнительная черта 1-го уровня 
Если вы выбираете предысторию рыцаря Солам-
нии или мага Высшего волшебства, вы получа-
ете черту, указанную в этой предыстории. Если 
выбранная вами предыстория не даёт черту, вы 
получаете дополнительную черту на выбор из пред-
ставленных ниже (в скобках указано, где находится 
описание черты):

• Одарённый («Книга игрока»)
• Крепкий («Книга игрока»)

Дополнительная черта 4-го уровня
На 4-ом уровне вы получаете ещё одну дополни-
тельную черту по вашему выбору из списка черт 
1-го уровня или представленных ниже (в скобках 
указано, где находится описание черты):

• Адепт Чёрных одежд (эта глава)
• Адепт Красных одежд (эта глава)
• Адепт Белых одежд (эта глава)
• Бдительный («Книга игрока»)
• Любимец богов (эта глава)
• Рыцарь Короны (эта глава) 
• Рыцарь Розы (эта глава)
• Рыцарь Меча (эта глава)
• Подвижный («Книга игрока»)
• Страж («Книга игрока»)
• Боевой заклинатель («Книга игрока»)

Вы получаете эту дополнительную черту на 4-м 
уровне независимо от вашей предыстории — даже 
если вы выбрали предысторию рыцаря Соламнии 
или мага Высшего волшебства. Вы должны со-
ответствовать всем требованиям, которые имеет 
выбранная вами черта.

Рыцарь Соламнии
Требование: Кампания «Dragonlance»
Вы тренировались, чтобы стать доблестным вои-
ном, известным как Соламнийский рыцарь. Чёткие 
правила определяют каждое ваше действие. Ваша 
задача — соблюдать их, защищая слабых и про-
тивостоять злу во всех его обличиях. Ваша честь 
настолько же важна, как и ваша жизнь.

Владение навыками: Атлетика, Выживание
Языки: два по вашему выбору
Снаряжение: Знак отличия, колода карт, комплект 

обычной одежды и поясной кошель с 10 зм

Рыцарь Соламнии из 
ордена Меча

Умение: Оруженосец  
рыцаря Соламнии
Вы получаете черту Оруженосец рыцаря Солам-
нии.

Кроме того, Рыцари Соламнии предоставляют 
вам бесплатный скромный постой и еду в любой из 
своих крепостей или лагерей.

Создание персонажа  
рыцаря Соламнии
Любой класс, владеющий боевыми навыками, 
может стать хорошим подспорьем для Рыцарей 
Соламнии. Воины и паладины составляют основ-
ную часть сил рыцарства. В их рядах также можно 
встретить жрецов, особенно домена Войны.

Для создания более необычного образа Рыцаря 
Соламнии можно взять барда из Коллегии доблести 
(или Коллегии мечей из «Руководства Занатара 
обо всём») или варвара, преданного идеалам бога 
природы Хаббакука (возможно взяв Путь фанатика 
из «Руководства Занатара обо всём»).
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Безделушки рыцаря Соламнии. После соз-
дания вашего персонажа, совершите бросок по 
таблице «Безделушки рыцаря Соламнии» вместо 
«Таблицы безделушек» из «Книги игрока» для выбора 
начальной безделушки.

БезделушКи рыцаря соламнии
к6 Безделушка
1 Плоский серебряный диск, на котором вы записыва-

ете свои подвиги
2 Кусок доспеха павшего рыцаря
3 Подвеска с изображением короны, розы или меча
4 Рукоять меча вашего наставника
5 Подарок со значением от того, кого вы защитили — 

например, носовой платок или перчатка
6 Медальон с изображением серебряного дракона 

внутри

Маг Высшего волшебства
Требование: Кампания «Dragonlance»
Ваш талант к магии был замечен магами Высшего 
волшебства — организацией заклинателей, которая 
изучает магию и предотвращает её неправильное 
использование. Вы обучались среди магов, однако 
впереди вас ждут тяжёлые и опасные испытания, 
которые позволят вам стать полноценным членом 
этой группы. Ваша страсть к изучению магии 
наверняка привела вас к одному из возможных 
путей: к доброжелательному ордену Белых одежд, к 
сохраняющему баланс ордену Красных одежд или к 
безрассудному ордену Чёрных одежд.

В мире Кринна многие говорят о Магах Высше-
го волшебства исключительно как о волшебниках. 
Однако организация принимает не только этих 
заклинателей. В их рядах можно встретить бардов, 
чародеев, колдунов и других.

Владение навыками: История, Магия
Языки: два по вашему выбору
Снаряжение: Бутылка цветных чернил, писчее 

перо, комплект обычной одежды и поясной ко-
шель с 10 зм

Умение: Посвящённый в Высшее  
волшебство
Вы получаете черту Посвящённый в Высшее вол-
шебство.

Кроме того, Маги Высшего волшебства предо-
ставляют вам бесплатный скромный постой и еду 
на любой срок в любой обитаемой Башне Высшего 
волшебства и на одну ночь в доме представителя 
организации.

Создание персонажа мага Высшего 
волшебства
Маги Высшего волшебства обычно являются ча-
родеями, колдунами или волшебниками и могут 
иметь любой подкласс. Маловероятно, что заклина-
тели, получающие свою магию через посвящение, 
будут приняты среди магов-традиционалистов. Тем 
не менее Маги Высшего волшебства проницатель-
ны, и редко позволяют уникальным перспективам 
или личностям пройти мимо них. Даже обученные 
магии представители боевых классов изредка мо-
гут найти себе место среди трёх орденов.

Безделушки мага Высшего волшебства. По-
сле создания вашего персонажа, совершите бросок 
по таблице «Безделушки мага Высшего волшебства» 
вместо «Таблицы безделушек» из «Книги игрока» для 
выбора начальной безделушки.

БезделушКи мага Высшего  
ВолшеБстВа
к6 Безделушка

1 Неоткрытое письмо от вашего первого учителя
2 Сломанная волшебная палочка из чёрного, красного 

или белого дерева
3 Свиток с непонятной формулой
4 Бесполезное устройство, усыпанное цветными 

камнями, которые могут складываться в различные 
загадочные формы

5 Мешочек или книга заклинаний, украшенная симво-
лом тройной луны Магов Высшего волшебства

6 Линза, через которую можно увидеть невидимую 
чёрную луну Кринна — Нуитари

Черты
В этом разделе представлены черты, связанные 
с Рыцарями Соламнии и Магами Высшего вол-
шебства, а также общая черта, которая доступна 
персонажам, ищущим особую божественную связь. 
Они доступны вам всякий раз, когда вы можете 
выбрать черту, и они соответствуют правилам черт 
в «Книге игрока».

Адепт Белых одежд
Требования: 4-й уровень, черта Посвящённый в 
Высшее волшебство (Солинари)
Выбранная вами луна Солинари влияет на вашу 
магию, а орден Белых одежд признал вашу клятву 
использовать магию, чтобы сделать мир лучше. Вы 
получаете следующие преимущества:

Защитная магия. Вы получаете одно заклинание 
2-го уровня по вашему выбору. Это заклинание 
2-го уровня должно принадлежать школе Ограж-
дения или Прорицания. Вы можете наклады-
вать это заклинание 2-го уровня, не тратя ячеек 
заклинаний. Вы не можете повторно наложить 
его таким образом, пока не завершите продол-
жительный отдых. Вы также можете наклады-
вать это заклинание, используя имеющиеся у 
вас ячейки заклинаний подходящего уровня. 
Базовой характеристикой заклинания является 
та, которую вы выбрали при получении черты 
Посвящённый в Высшее волшебство.

Защитный оберег. Когда существо, которое вы 
можете видеть в пределах 30 футов, получает 
урон, вы можете реакцией потратить ячейку 
заклинания и сплести вокруг цели защитную 
магию. Бросьте количество к6 равное уровню 
потраченной ячейки заклинаний и уменьшите 
урон, полученный целью, на значение равное 
общему выпавшему значению на костях + ваш 
модификатор базовой характеристики. 

Адепт Красных одежд
Требования: 4-й уровень, черта Посвящённый в 
Высшее волшебство (Лунитари)
Выбранная вами луна Лунитари влияет на вашу 
магию, а орден Красных одежд признал вашу пре-
данность сохранению баланса между всем сущим. 
Вы получаете следующие преимущества:
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Магия проницательности. Вы изучаете одно 
заклинание 2-го уровня по вашему выбору. Это 
заклинание 2-го уровня должно принадлежать 
школе Иллюзии или Преобразования. Вы може-
те накладывать это заклинание 2-го уровня, не 
тратя ячеек заклинаний. Вы не можете повторно 
наложить его таким образом, пока не заверши-
те продолжительный отдых. Вы также можете 
накладывать это заклинание, используя имею-
щиеся у вас ячейки заклинаний подходящего 
уровня. Базовой характеристикой заклинания 
является та, которую вы выбрали при получении 
черты Посвящённый в Высшее волшебство.

Магический баланс. Когда вы совершаете бросок 
атаки или проверку характеристики и выпадает 
«9» или меньше на к20, вы можете уравновесить 
судьбу и считать, что выпало «10». Вы можете 
уравновесить судьбу количество раз, равное 
вашему бонусу мастерства. Вы восстанавливаете 
все потраченные использования после заверше-
ния продолжительного отдыха.

Адепт Чёрных одежд
Требования: 4-й уровень, черта Посвящённый в 
Высшее волшебство (Нуитари)
Выбранная вами луна Нуитари влияет на вашу ма-
гию, а орден Чёрных одежд признал ваши амбиции 
и лояльность. Вы получаете следующие преимуще-
ства:

Магия амбиций. Вы изучаете одно заклинание 
2-го уровня по вашему выбору. Это заклина-
ние должно принадлежать школе Очарования 
или Некромантии. Вы можете накладывать это 
заклинание 2-го уровня, не тратя ячеек закли-
наний. Вы не можете повторно наложить его та-
ким образом, пока не завершите продолжитель-
ный отдых. Вы также можете накладывать это 
заклинание, используя имеющиеся у вас ячейки 
заклинаний подходящего уровня. Базовой харак-
теристикой заклинания является та, которую вы 
выбрали при получении черты Посвящённый в 
Высшее волшебство.

Канал жизни. Вы можете направлять вашу жиз-
ненную силу, чтобы увеличить мощь вашей ма-
гии. Когда существо, которое вы можете видеть 
в пределах 60 футов, проваливает спасбросок 
против вашего заклинания, причиняющего 
урон, вы можете потратить количество костей 
хитов равное уровню заклинания. Бросьте по-
траченные кости хитов и сложите полученное 
значение. Существо получает дополнительный 
урон равный полученному значению.

Любимец богов
Требования: 4-й уровень, кампания «Dragonlance»
Бог выбрал тебя, чтобы нести искру своей силы.

Вы изучаете один заговор по вашему выбору из 
списка заклинаний жреца и одно заклинание 1-го 
уровня, согласно мировоззрению вашего персо-
нажа, как указано в таблице «Заклинания миро-
воззрения» ниже. Также вы изучаете заклинание 
гадание [augury].

заКлинания мироВоззрения
Мировоззрение Заклинания 1-го уровня
Доброе Выберите одно заклинание жреца 

1-го уровня
Злое Выберите одно заклинание колдуна 

1-го уровня
Нейтральное Выберите одно заклинание друида 

1-го уровня

Вы можете накладывать эти заклинания 1-го 
уровня и гадание [augury], не тратя ячеек закли-
наний. Вы не можете повторно наложить любое из 
этих заклинаний таким образом, пока не заверши-
те продолжительный отдых. Вы также можете на-
кладывать эти заклинания, используя имеющиеся у 
вас ячейки заклинаний подходящего уровня.

Базовой характеристикой этих заклинаний явля-
ется Интеллект, Мудрость или Харизма (определите 
при выборе этой черты).

Кроме того, вы можете использовать священный 
символ в качестве фокусировки для любых закли-
наний, которые используют базовую характеристи-
ку, определённую при выборе этой черты.

Оруженосец рыцаря Соламнии
Требования: кампания «Dragonlance» плюс класс 
воин, паладин или предыстория рыцарь Соламнии
Тренировки рыцарей Соламнии дают вам следую-
щие преимущества:

По коням. Забраться в седло и спешиться стоит 
вам всего 5 футов передвижения.

Точный удар. Один раз за ход, когда вы совер-
шаете бросок атаки оружием против существа, 
вы можете совершить этот бросок с преимуще-
ством. При попадании, бросьте к8 и добавьте 
выпавшее значение в качестве бонуса к броску 
урона. Вы можете использовать эту особенность 
количество раз, равное вашему бонусу мастер-
ства. Использование считается потраченным, 
только при попадании. Вы восстанавливаете все 
потраченные использования после завершения 
продолжительного отдыха.

Посвящённый в Высшее волшебство
Требования: кампания «Dragonlance» плюс класс 
волшебник, чародей или предыстория маг Высшего 
волшебства
Вы прошли обучение у заклинателей, связанных с 
Магами Высшего волшебства.

Выберите одну из трёх лун Кринна, влияющих 
на вашу магию: чёрную луну Нуитари, красную 
луну Лунитари или белую луну Солинари. Вы изу-
чаете один заговор по вашему выбору из списка 
заклинаний волшебника и два заклинаний 1-го 
уровня согласно выбранной луне, как указано в 
таблице «Лунные заклинания».

лунные заКлинания
Луна Заклинания 1-го уровня
Нуитари Выберите два из: диссонирующий шё-

пот [dissonant whisper], луч болезни [ray of 
sickness], псевдожизнь [false life], сглаз [hex]

Лунитари Выберите два из: маскировка [disguise self], 
падение пёрышком [feather fall], сверкающие 
брызги [color spray], скороход [longstrider]

Солинари Выберите два из: защита от добра и зла 
[protection from evil and good], обнаружение 
добра и зла [detect evil and good], понимание 
языков [comprehend languages], щит [shield]
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Рыцарь Меча
Требования: 4-й уровень, черта Оруженосец рыцаря 
Соламнии
Вы — рыцарь Соламнии, вступивший в орден 
Меча, посвящённый героизму и храбрости. Хра-
брость закаляет ваш дух, предоставляя следующие 
преимущества:

Увеличение характеристик. Увеличьте значение 
ваших Интеллекта, Мудрости или Харизмы на 1 
при максимуме 20.

Деморализующий удар. Один раз за ход, когда вы 
попадаете атакой оружием по существу, вы мо-
жете попытаться испугать эту цель. Цель должна 
совершить спасбросок Мудрости (Сл равна 8 + 
ваш бонус мастерства + модификатор харак-
теристики, которую увеличила эта черта). При 
провале цель становится испуганной вами до 
конца вашего следующего хода. При успехе цель 
совершает с помехой следующий бросок атаки 
до конца своего следующего хода. Вы можете 
использовать эту особенность количество раз, 
равное вашему бонусу мастерства. Вы восста-
навливаете все потраченные использования 
после окончания продолжительного отдыха.

Маги Высшего волшебства из орденов 
Чёрных, Красных и Белых одежд

Вы можете накладывать каждое из этих закли-
нания 1-го уровня не тратя ячеек заклинаний. Вы 
не можете повторно наложить их таким образом, 
пока не завершите продолжительный отдых. Вы 
также можете накладывать эти заклинания, ис-
пользуя любые ячейки заклинаний, которые у вас 
имеются.

Базовой характеристикой этих заклинаний явля-
ется Интеллект, Мудрость или Харизма (определите 
при выборе этой черты).

Рыцарь Короны
Требования: 4-й уровень, черта Оруженосец рыцаря 
Соламнии
Вы — рыцарь Соламнии, вступивший в Орден Ко-
роны, восхваляющий добродетели сотрудничества, 
верности и послушания. Вы отличились в группо-
вом бою и получаете следующие преимущества:

Увеличение характеристик. Увеличьте значение 
ваших Силы, Ловкости или Телосложения на 1 
при максимуме 20.

Командирское сплочение. Вы можете бонусным 
действием приказать одному союзнику в пре-
делах 30 футов атаковать. Если этот союзник 
может видеть и слышать вас, он может незамед-
лительно совершить одну атаку оружием реак-
цией. При попадании, союзник может бросить 
к8 и добавить выпавшее значение в качестве 
бонуса к броску урона. Вы можете использовать 
это бонусное действие количество раз, равное 
вашему бонусу мастерства. Вы восстанавливаете 
все потраченные использования после заверше-
ния продолжительного отдыха.
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Рыцарь Розы
Требования: 4-й уровень, черта Оруженосец рыцаря 
Соламнии
Вы — рыцарь Соламнии, вступивший в орден 
Розы, славящийся своими способностями к коман-
дованию, справедливостью и мудростью. Ваша 
решимость даёт следующие преимущества:

Увеличение характеристик. Увеличьте значение 
ваших Телосложения, Мудрости или Харизмы на 
1 при максимуме 20.

Вдохновляющее сплочение. Вы можете бонус-
ным действием вдохновить одного союзника в 
пределах 30 футов (по вашему выбору). Если эта 
цель может видеть и слышать вас, она получа-
ет временные хиты равные 1к8 + ваш бонус 
мастерства + модификатор характеристики, 
которую увеличила эта черта. Вы можете исполь-
зовать это бонусное действие количество раз, 
равное вашему бонусу мастерства. Вы восста-
навливаете все потраченные использования 
после завершения продолжительного отдыха.

Подкласс чародея
Чародей обладает умением Происхождения чаро-
дея, которое предлагает вам выбрать подкласс. 
При выборе доступен следующий вариант: Лунное 
чародейство.

Лунное чародейство 
У многих народов луна является почитаемым не-
бесным телом, обладающим магическими свой-
ствами. На Кринне боги магии связаны с тремя 
лунами мира. В мире Торила богиня Селунэ с 
помощью света луны борется с тьмой. В Эберроне 
учёные Драконьего Пророчества расшифровывают 
древние секреты, связанные с растущими и убыва-
ющими двенадцатью лунами.

Вы или кто-то из вашего рода подвергся воздей-
ствию концентрированной лунной магии вашего 
мира, что наделило вас возможностью управлять 
ею. Возможно, ваш предок участвовал в друидиче-
ском ритуале, связанном с затмением, или мисти-
ческий осколок луны упал рядом с вами. Как бы ни 
проявлялась ваша магия, ваша связь с луной оче-
видна. Возможно, когда вы накладываете заклина-
ния чародея, ваши зрачки светятся так же как и 
луна, с которой вы связаны, вокруг вас вращаются 
призрачные образы лунных фаз, или возникают 
какие-то другие эффекты.

Лунное воплощение
1-й уровень, умение Лунного чародейства
Вы изучаете дополнительные заклинания, когда 
достигаете определённого уровня в этом классе 
согласно таблице «Лунные заклинания». Каждое 
заклинание считается заклинанием чародея для 
вас, однако оно не учитывается в общем списке 
заклинаний чародея, известных вам.

лунные заКлинания
Уровень 
чародея

Заклинания 
полнолуния

Заклинания 
новолуния

Заклинания 
полумесяца

1-й щит [shield] луч болезни [ray 
of sickness]

сверкающие 
брызги [color 
spray]

3-й малое 
восстанов-
ление [lesser 
restoration]

глухота/слепо-
та [blindness/
deafness]

смена обличья 
[alter self]

5-й рассеивание 
магии 
[dispel magic]

прикоснове-
ние вампира 
[vampiric touch]

призрач-
ный скакун 
[phantom 
steed]

7-й защита 
от смерти 
[death ward]

смятение 
[confusion]

мираж 
[hallucinatory 
terrain]

9-й Менталь-
ная связь 
Рэри [Rary's 
telepathic 
bond]

удержание 
чудовища [hold 
monster]

фальшивый 
двойник 
[mislead]

Каждый раз, когда вы завершаете продолжитель-
ный отдых, вы можете выбрать, какая фаза луны 
будет питать вашу магию: полнолуние, новолуние 
или полумесяц. Пока вы находитесь в выбранной 
фазе, вы можете наложить заклинание 1-го уровня 
соответствующей фазы из таблицы «Лунные закли-
нания» один раз, не тратя ячейки заклинаний. 
Наложив заклинание таким образом, вы не можете 
сделать это повторно, пока не завершите продол-
жительный отдых.

Лунный огонь
1-й уровень, умение Лунного чародейства
По команде вы можете призвать лучезарный свет 
луны. Вы изучаете заговор священное пламя 
[sacred flame], который не учитывается в списке 
заговоров чародея, известных вам. Когда вы на-
кладываете это заклинание, вы можете нацелить 
его на одно существо как обычно или двух существ, 
находящихся в пределах дистанции на расстоянии 
5 футов друг от друга.

Лунные дары
6-й уровень, умение Лунного чародейства
Фазы вашего Лунного воплощения воздействуют 
на вашу метамагию. Каждая фаза луны связана с 
заклинаниями указанных ниже школ:

Полнолуние. Заклинания школ Ограждения и 
Прорицания.

Новолуние. Заклинания школ Очарования и Не-
кромантии.

Полумесяц. Заклинания школ Иллюзий и Преобра-
зования.

Каждый раз, когда вы используете метамагию на 
заклинание школы, связанной с фазой вашего 
Лунного воплощения, в которой вы находитесь 

ЧленстВо В рыцарсКих орденах

Рыцари Соламнии всегда являются членами только 
одного ордена своей организации. Во время обучения 
большинство рыцарей начинают как рыцари Короны, 
а затем переходят в другие ордена. Вне зависимо-
сти от того, идет ли персонаж по этому пути, будучи 
членом одного ордена он сохраняет полученные 
знания, даже если вступает в другой. Персонажи могут 
сменить рыцарский орден, в котором они состоят, но 
им остаются доступны все полученные черты рыцаря 
Соламнии.
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Человек-чародей 
использует магию лун 
Кринна

сейчас, вы можете уменьшить количество потра-
ченных единиц чародейства на 1 (минимум 0). Вы 
можете уменьшить количество единиц чародей-
ства для вашей метамагии количество раз, равное 
вашему бонусу мастерства. Вы восстанавливаете 
все потраченные использования после завершения 
продолжительного отдыха.

Убывание и рост
6-й уровень, умение Лунного чародейства
Вы получаете усиленный контроль над фазами ва-
шей лунной магии. Вы можете бонусным действи-
ем потратить 1 единицу чародейства, чтобы сме-
нить фазу вашего Лунного воплощения на другую.

Теперь вы можете наложить одно заклинание 
1-го уровня из каждой фазы луны таблицы «Лун-
ные заклинания» один раз, не тратя ячейки закли-
нания, при условии, что ваша текущая фаза совпа-
дает с фазой заклинания лунной фазы. Наложив 
заклинание лунной фазы таким образом, вы не 
можете сделать это повторно, пока не завершите 
продолжительный отдых.

Лунное усиление
14-й уровень, умение Лунного чародейства
Сила луны наполняет вас. Каждый раз, когда вы 
выбираете фазу луны, влияющую на вашу магию, 
вы также получаете следующие преимущества, 
связанные с конкретной фазой:

Полнолуние. Вы можете бонусным действием 
излучать яркий свет в пределах 10 футов и тус-
клый свет в пределах ещё 10 футов или пога-
сить свет. Кроме того, вы и существа по вашему 
выбору совершают с преимуществом проверки 
Интеллекта (Расследование) и Мудрости (Вос-
приятие), пока они находятся в пределах яркого 
света, излучаемого вами.

Новолуние. Вы совершаете с преимуществом про-
верки Ловкости (Скрытность). Кроме того, пока 
вы находитесь во тьме, броски атаки по вам 
совершаются с помехой.

Полумесяц. Вы получаете сопротивление урону 
некротической энергией и излучением.

Лунный феномен
18-й уровень, умение Лунного чародейства
Вы можете бонусным действием задействовать 
особые силы, даруемые фазой вашего Лунного 
воплощения. Альтернативно, частью бонусного 
действия, которое вы предпринимаете для измене-
ния своей фазы луны с помощью умения Убывание 
и рост, вы можете немедленно использовать силу 
лунной фазы, в которую вы входите:

Полнолуние. На мгновение, вы излучаете лунный 
свет. Каждое существо по вашему выбору в 
пределах 30 футов должно преуспеть в спасбро-
ске Телосложения против Сл ваших заклинаний, 
иначе станет ослеплённым до конца его следую-
щего хода. Кроме того, одно существо по ваше-
му выбору в этой области восстанавливает 3к8 
хитов.

Новолуние. На мгновение, вы излучаете мрак. 
Каждое существо по вашему выбору в пределах 
30 футов должно преуспеть в спасброске Ловко-
сти против Сл ваших заклинаний, иначе получит 
3к10 урона некротической энергией и его ско-
рость снижается до 0 до конца его следующего 
хода. Кроме того, вы становитесь невидимым 

до конца вашего следующего хода или до того 
момента, как вы совершите бросок атаки или 
наложите заклинание.

Полумесяц. Вы можете магическим образом 
телепортироваться в незанятое пространство, 
которое вы можете видеть на расстоянии 60 фу-
тов. Вы можете взять с собой одно согласное 
существо, которое вы видите в пределах 5 фу-
тов. Это существо телепортируется в незанятое 
пространство по вашему выбору, которое вы 
можете видеть в пределах 5 футов от своего 
места назначения. Кроме того, вы и это суще-
ство также получаете сопротивление всем видам 
урона до начала вашего следующего хода.

Использовав одно из этих бонусных действий, вы 
не можете сделать это повторно, пока не заверши-
те продолжительный отдых или не потратите 5 еди-
ниц чародейства для его повторного применения.
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Вступайте в 
Войну Копья

Королева Драконов Такизис вернулась в Кринн. Королева Драконов Такизис вернулась в Кринн. 
По всей земле армии её фанатичных последо-По всей земле армии её фанатичных последо-
вателей ведут жестокую завоевательную вой-вателей ведут жестокую завоевательную вой-
ну. Когда они вторгаются в неготовое к войне ну. Когда они вторгаются в неготовое к войне 
государство Соламния, лишь защитники города государство Соламния, лишь защитники города 
Каламан могут встать на их пути. Но Драконьи Каламан могут встать на их пути. Но Драконьи 
армии хотят больше, чем просто сокрушить своих армии хотят больше, чем просто сокрушить своих 
врагов. Прислуживающее Королеве Драконов врагов. Прислуживающее Королеве Драконов 
древнее зло ищет магическое оружие, которое древнее зло ищет магическое оружие, которое 
поможет ему навсегда установить своё господство поможет ему навсегда установить своё господство 
над Кринном.над Кринном.

«Dragonlance: Тень Королевы Драконов»«Dragonlance: Тень Королевы Драконов» — это исто- — это исто-
рия о борьбе и сопротивлении, действие которой рия о борьбе и сопротивлении, действие которой 
разворачивается во время легендарной Войны разворачивается во время легендарной Войны 
Копья. Создайте персонажей из Кринна в мире Копья. Создайте персонажей из Кринна в мире 
сеттинга Dragonlance, и отправьте их на передо-сеттинга Dragonlance, и отправьте их на передо-
вую в сражении против ужасающих Драконьих вую в сражении против ужасающих Драконьих 
армий.армий.

Также вы можете воспользоваться настольной Также вы можете воспользоваться настольной 
игрой игрой «Dragonlance: Воины Кринна»«Dragonlance: Воины Кринна», чтобы пе-, чтобы пе-
ренести масштабные сражения в вашу игру ренести масштабные сражения в вашу игру 
DUNGEONS & DRAGONSDUNGEONS & DRAGONS..

Приключение Приключение Dungeons & DragonsDungeons & Dragons, , 
 предназначенное для персонажей 1–11 уровней предназначенное для персонажей 1–11 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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