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В некоторых местах под текстом приключения вы будете встречать врезки (например, как под этим тек-
стом), в которых содержится полезная информация, советы по проведению приключения и правила.

Основы
Dungeons & Dragons (D&D) — это совместная повествовательная ролевая игра. Каждый игрок берёт на себя роль искателя 
приключений: героя, чьи навыки, знания, а иногда и магия, помогают преодолевать препятствия и достигать выдаю-
щихся результатов! Один из участников игры берёт на себя роль Мастера Подземелий (Мастера). Он выступает главным 
рассказчиком, хранителем тайн и арбитром. Этот документ содержит всё необходимые знания, которые помогут вам 
стать Мастером. 

Правила. Dungeons & Dragons — это особый вид игры, известный как настольная ролевая игра (НРИ). В D&D правила по-
могают определить, преуспеют ли персонажи в испытаниях или столкнутся с трудностями в своих приключениях. Также 
они помогают игрокам рассказывать увлекательную, захватывающую и запоминающуюся историю. Правила описывают-
ся по мере их появления в тексте, в правой колонке этого приключения.

Инструменты. Для этой игры вам понадобятся данное приключение и кости d20, d12, d10, d8, d6 и d4. Если у вас нет 
костей, вы можете использовать цифровые онлайн инструменты для броска костей. У каждого игрока также должна быть 
возможность делать заметки и отслеживать изменения в своём бланке персонажа по ходу игры.

 

Подготовка
Перед проведением приключения вам необходимо 
подготовиться к нему.

Шаг 1. Полностью прочтите это приключение.
Шаг 2. Познакомьтесь с персонажами. Мы реко-

мендуем вам использовать заранее созданных на 
D&D Beyond персонажей (см. список ниже).

Шаг 3. Подготовьте информацию о чудовищах 
(откройте разделы чудовищ или сделайте закладки  

 
 
в книгах). Все они представлены в «Энциклопедии 
чудовищ» 2024 года или в «Основных правилах D&D» 
(бесплатно доступны на D&D Beyond).

Вот список блоков параметров, которые потребу-
ются для проведения приключения:
•	 Бандит
•	 Гигантская многоножка
•	 Гоблин-воитель

Художник: Джон Грелло
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Вот список предварительно созданных персона-
жей, которых вы можете использовать в приключе-
нии:
•	 Шила (Человек, Плут)
•	 Престо (Человек, Волшебник)
•	 Нико (Человек, Жрец)
•	 Хэнк (Человек, Следопыт)
•	 Эрик (Человек, Воин)
•	 Диана (Человек, Монах)
•	 Бобби (Человек, Варвар)

Как вести приключение
Чтобы провести это приключение, вам нужны 
«Основные правила D&D» на D&D Beyond или три 
основные книги пятой редакции 2024 года: «Книга 
игрока», «Руководство Мастера Подземелий» и «Эн-
циклопедия чудовищ».

Знакомство с персонажами
Чтобы начать это приключение, для начала предо-
ставьте игрокам бланки персонажей и зачитайте 
следующий текст, описывающий основные элемен-
ты этих бланков.

Мы предлагаем вам использовать указанные 
выше бланки персонажей на D&D Beyond. Их 
можно получить, перейдя в раздел «Предваритель-
но созданные персонажи». Объясните игрокам, как 
найти эти бланки персонажей в их профиле на 

D&D Beyond (Коллекции → Мои персонажи → Со-
здать персонажа → Предварительно созданные 
персонажи).

Если вы опытный Мастер Подземелий, вы може-
те создать другую группу персонажей 1-го уровня 
для ваших игроков на D&D Beyond.

Текст, выделенный таким особым фоном, нужно читать 
вслух или пересказывать игрокам, когда их персонажи 
впервые попадают в это место или в определённых об-
стоятельствах, описанных в тексте.

Текст для чтения вслух
Текст, выделенный таким особым фоном как выше, 
предназначен для чтения вслух игрокам. Если вам 
будет удобно, вы можете кратко изложить или переска-
зать его. Всегда упоминайте важную информацию — 
особенно при описании окружения, в котором находят-
ся персонажи. Трудно погрузиться в мир и сюжет, если 
не знать, как с ними можно взаимодействовать!

Эти персонажи — герои, за которых вы можете сыграть  
в этом приключении.  Слова и числа на бланке описывают 
их сущность, сильные стороны и другую важную информа-
цию. Выберите героя, за которого хотите сыграть. В ходе 
этого приключения мы подробно поговорим о том, что 
означают эти слова и числа. Давайте сначала разберёмся  
с основными понятиями.

Имя. В верхней части вашего листа персонажа есть 
поле, где вы можете написать имя своего персонажа.

Вид, Происхождение и Класс. У каждого персонажа  
в D&D есть вид, происхождение и класс, которые опреде-
ляют, кто такой персонаж и что у него получается лучше 
всего. Остальная информация на бланке персонажа ос-
нована на этих трёх элементах.

Характеристики и значения характеристик. У всех 
существ (включая ваших персонажей) есть шесть ха-
рактеристик: Сила, Ловкость, Выносливость, Интеллект, 
Мудрость и Харизма. Каждое значение характеристики 
отвечает за определённые показатели. Сила — физи-
ческая мощь; Ловкость — проворность, рефлексы и 
равновесие; Выносливость — здоровье и стойкость; Ин-
теллект — ум и память; Мудрость — восприимчивость  
и ментальная стойкость; Харизма — уверенность, самоо-
бладание и привлекательность.

Каждая характеристика может принимать значение  
от 1 до 20, хотя ваши персонажи имеют значения  
от 8 (слабее среднего человека) до 16 или больше (силь-
ный потенциал). Рядом с каждым их этих значений ука-
зан модификатор характеристики. Каждый раз, когда вы 
проходите Тест D20 (бросок d20, которые определяет 
успех или провал) для конкретной характеристики, вы 
изменяете результат на соответствующее число.

Инициатива. У каждого  персонажа есть  модификатор 
Инициативы. Когда мы дойдём до момента в приключе-
нии, где нужно действовать по очереди  — особенно в 
бою — я скажу вам: «Бросайте Инициативу». Затем вы 
должно бросить d20 и добавить к результату модифика-
тор Инициативы вашего персонажа.

После того как мы определим Инициативу каждого 
участника, я расположу их в порядке, начиная от пер-
сонажа с наивысшим результатом броска Инициативы. 
Далее вы действуете в нисходящем порядке. После того 
как все участники совершат свои действия, раунд завер-
шается. Порядок Инициативы остаётся неизменным от 
раунда к раунду на протяжении всего боя. В случае ни-
чьей, я решаю, какой персонаж или существо будет хо-
дить первым.

Атаки. Каждый персонаж может совершать атаки ору-
жием и заклинаниями ближнего боя или дистанцион-
ным оружием и заклинаниями. «Ближний бой» — это 
атака, которая используется, когда персонаж находится 
вплотную к противнику. «Дистанционная» — это ата-
ка, которая используется, когда противник находится  
на расстоянии. Описание дистанционных атак включа-
ют в себя дистанцию, в пределах которой вы должны на-
ходиться, чтобы попасть в противника.

Число, указанное после названия атаки в вашем бланке 
персонажа, добавляется к броску d20 (бросок 20-гран-
ной кости), который вы совершаете, когда ваш персонаж 
атакует. Чем больше это число, тем с большей вероятно-
стью атака будет успешной.

Персонажи
Персонажи — это герои, с помощью которых игроки 
погружаются в мир и сюжет, которые создаёт Мастер. 
Позвольте игрокам ознакомиться с их персонажами, 
а затем предложите им представить их. Это отличный 
способ разрядить обстановку, но порой начинающие 
игроки могут чувствовать себя неуверенно и предпо-
читают сразу перейти к игре. Для более короткого зна-
комства позвольте таким игрокам назвать лишь имена 
своих персонажей, а также их класс и вид.

Действия персонажей. Действия персонажа могут 
привести как к успеху, так и к провалу. Сможете ли вы 
попасть по чудовищу?  Удержаться на узком выступе, 
поднимаясь в гору? Уговорить дракона не есть вас? 
Ответы на эти вопросы вы получите во время игры, 
пройдя Тест D20!
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Позвольте игрокам задать вам любые вопросы о 
бланке персонажа. Когда вы увидите, что они гото-
вы начать приключение, зачитайте текст ниже.

Вот несколько советов, которые помогут вам стать хоро-
шими игроками:

Будьте командным игроком. D&D — это командная 
игра,  в которой все участники должны действовать со-
обща, чтобы весело провести время.

Размышляйте о действиях вашего персонажа.  
D&D — это повествовательная игра, в которой ваш персо-
наж может действовать так, как захочет, в рамках сцены. 
Но это не значит, что он должен делать всё. Ваш персо-
наж отлично справляется с одними задачами, а персона-
жи других игроков — с другими. Позвольте всем участни-
кам сцены внести свой вклад в происходящее — каждый 
из них пришёл сюда играть.

Поддерживайте других. Обсуждайте ваши планы  
со мной и другими игроками, а также старайтесь помо-
гать другим людям в их действиях. Подбадривайте дру-
гих игроков во время их хода и давайте советы, когда 
вас попросят об этом. Будьте вежливы с другими игро-
ками, даже если они принимают решения, которые не 
соответствуют вашим ожиданиям.

Подробнее о правилах
Тесты D20. 20-гранная игровая кость (d20) — самая ча-
сто используемая кость в D&D. Её бросают каждый раз, 
когда персонаж или существо пытается сделать что-то 
важное. Список того, что может попытаться сделать 
персонаж, находится в разделе «Атаки» и «Навыки» 
на бланке персонажа. Когда персонажа атакуют или он 
подвергается действию физического или ментального 
эффекта, ему, возможно, потребуется пройти «Испы- 
тание».

Напротив названия атаки, навыков и испытаний ука-
заны числа, например «+5». Игрок добавляет это число 
к броску своей кости, когда его персонаж совершает 
атаку, проходит испытание или использует навык. 
Например, на бланке персонажа Бобби Варвара в раз-
деле «Атаки» напротив названия «Двуручный топор» 
записано «+5», так что если он захочет ударить чудо-
вище своим Двуручным топором, игрок бросает d20 
и добавляет свой бонус +5. Если на кости выпало 10, 
добавляется бонус +5, и итоговая сумма броска атаки 
станет равна 15.

Каким образом игрок узнает результат своего брос- 
ка — успех или провал? Это зависит от Класса брони 
или Сложности, описание которых приводится ниже.

Класс брони. Класс брони (КБ) — это число, которое 
персонаж пытается получить или превзойти при броске 
атаки. Чем выше Класс брони существа, тем труднее  
по нему попасть. В предыдущем примере бросок  
атаки Варвара Двуручным топором попадёт по суще-
ству с КБ 15 или ниже.

Урон. При попадании бросок атаки наносит урон. 
Бросок урона указан после названия атаки на бланке 
персонажа. Если указано, что Двуручный топор наносит 
«1d12 + 3 Режущего урона», игрок должен бросить один 
12-гранный кубик (d12) и добавить 3 к броску. Мастер 
вычитает получившуюся сумму из Пунктов здоровья 
существа.

Пункты здоровья. У каждого существа в D&D есть 
определённое количество Пунктов здоровья. Это число 
отражает урон, который существо может получить, 
прежде чем потеряет сознание или будет побеждено. 
Когда персонаж или существо получает урон от атаки, 
ловушки или природной опасности в игре, количество 
нанесённого урона вычитается из Пунктов здоровья 
персонажа или существа.

Если Пункты здоровья существа достигают 0, оно по-
беждено. Игроки сами решают, мертво ли существо  
или потеряло сознание.

Если Пункты здоровья персонажа достигают 0, он теря-
ет сознание. В этом приключении персонаж с 0 Пунктов 
здоровья остаётся без сознания, пока он не восстано-
вит Пункты здоровья с помощью исцеления, либо  
пока он автоматически не восстановит 1 Пункт здо-
ровья по завершении сцены. В приключении также 
описаны другие способы восстановления Пунктов 
здоровья.

Класс брони и Пункты здоровья. У каждого персона-
жа есть Класс брони  (КБ) и Пункты здоровья  (ПЗ).   Класс 
брони персонажа зависит от его скорости, доспехов 
и других факторов. Он определяет, насколько слож-
но попасть по персонажу броском атаки. Чем выше  
КБ, тем сложнее по вам попасть. Пункты здоровья опре-
деляют, сколько урона может выдержать персонаж.  Ког-
да ваш персонаж получает урон, вы вычитаете его из 
ваших Пунктов Здоровья. Если Пункты здоровья персо-
нажа достигают 0, он теряет сознание. Вы узнаете, как 
восстанавливать Пункты здоровья позже во время игры.

Навыки. Каждый персонаж может использовать  на-
выки, перечисленные на его бланке персонажа. Чис-
ло, указанное после названия навыка, показывает, что 
игрок добавляет к броску d20. Чем больше число, тем 
лучше  персонаж  владеет этим навыком. Если  персо-
наж хочет использовать навык, не указанный в бланке 
персонажа, игрок бросает 20-гранную кость и добавля-
ет  модификатор характеристики, если  Мастер решит, 
что она применима.

Снаряжение. У персонажа есть снаряжение, которое он 
использует, чтобы преодолеть опасности. Он также мо-
жет найти дополнительное снаряжение во время своего 
приключения.

Заклинания или другие способности. У каждого пер-
сонажа есть заклинания, классовые или другие способ-
ности. Вы сами решаете, когда ваш персонаж исполь-
зует свои заклинания или особые способности. Однако, 
каждый персонаж может использовать свои заклинания 
и особые способности либо ограниченное количество 
раз, либо только при особых обстоятельствах. Если на-
против названия заклинания или умения находится 
квадратное поле, это значит, что вы можете использо-
вать их только ограниченное количество раз. Поставь-
те отметку внутри поля, чтобы отслеживать количество 
оставшихся использований.
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Знакомство с игрой
После того как игроки освоятся со своими персона-
жами, вы можете начать знакомство с игрой.

Советы Мастерам Подземелий
Главное правило. Главное правило D&D очень про-
стое: веселитесь! Любые правила можно изменить, 
если игроки согласны с этим и это сделает игру 
более увлекательной для всех.

Поддерживайте других. Игроки и Мастер игра-
ют за одну команду. Мастер не играет против пер-
сонажей. Мастер «побеждает», когда его игрокам 
весело, а история захватывает дух и запоминается 
надолго.

Пользуйтесь принципами «Да, и...» или «Нет, 
но...». Позвольте игрокам как можно чаще дости-
гать успеха и принимать участие в истории.  
Если они хотят попробовать что-то неожиданное, 
постарайтесь не отказывать им и вплести их идеи 
в историю. Если вы не можете позволить им совер- 
шить задуманное, предложите варианты, которые 
могут сработать.

Используйте ваше воображение. Приключе- 
ния служат лишь основой для вашей игры.  
Меняйте, добавляйте или расширяйте приклю-
чение, чтобы сделать игру веселей. Как пахнет 
чудовище? Придумайте сами или спросите ваших 
игроков!

ПМ — ваш голос в игре. Пока игроки решают, что 
делают их персонажи, Мастер управляет  
другими персонажами в игре. Персонажи масте- 
ра (ПМ) — это отличный инструмент, который по-
могает игрокам разобраться в игре и сюжете,  
а также аккуратно вплести информацию в канву 
истории.

Допускайте различные подходы к решению 
задач. D&D — это игра в жанре фэнтези, где герои 
используют свою смекалку, навыки и решимость, 
чтобы преодолевать трудности. Иногда эти препят-
ствия можно преодолеть с помощью оружия  
и заклинаний, но персонажи могут добиться  
успеха и другими способами. Общение с чудови-
щами, их обман или запугивание, а также хитрые 
способы избежать боя могут доставить не меньше 
веселья.

Прислушивайтесь к вашим игрокам. Поощряй-
те своих игроков обращаться к вам — публично или 
в частном порядке, — если что‑то в игре расстра-
ивает их. После этого отреагируйте соответству-
ющим образом. Например, вы можете опустить 
неприятные темы, быстро описав развязку сцены, 
а затем оперативно перейти к следующей части 
истории.

Сложность. Если Класс брони определяет успех  
или провал броска атаки, то Сложность (СЛ) определяет 
успех или провал проверки характеристики и испыта-
ния. СЛ проверки характеристики или испыта- 
ния — это число, которое персонаж пытается получить 
или превзойти при своём броске. 

Например, если Варвар хочет сдвинуть тяжёлый валун, 
преграждающий вход в пещеру, ему потребуется навык 
Атлетика. На бланке персонажа Варвара в разделе 
«Навыки» напротив названия «Атлетика» указано «+5», 
поэтому игрок за Варвара бросает 20-гранную кость  
и добавляет свой бонус +5 к числу на кости.

Если Сложность для перемещения валуна равна 12, 
игрок должен выбросить 7 или больше, чтобы Варвар 
сдвинул камень. В описании приключений указывается 
Сложность для различных действий персонажа. Обыч-
но Сложность 10 (СЛ 10) представляет собой лёгкую 
задачу, в то время как 15 (СЛ 15) — более сложную. Ма-
стер может менять СЛ, когда обстоятельства упрощают 
или усложняют действие.

Теперь, когда вы познакомились с  персонажами  и ос-
новными правилами, мы сыграем короткое приклю-
чение, чтобы познакомить вас с Dungeons & Dragons.  
Я — ваш Мастер. Я рассказываю о том, что происходит  
в мире вокруг вас, и использую правила и броски костей, 
чтобы определить, как развивается история. Однако, са-
мый важный аспект в игре — ваши решения. Вы помо-
гаете мне рассказывать историю о приключениях ваших 
персонажей.

Сейчас я опишу сцену, в которой находятся ваши пер-
сонажи, а вы расскажите мне, что ваш персонаж будет 
делать. Он может попробовать сделать всё, что угодно, 
но у каждого есть свои сильные стороны и навыки. По-
думайте, в чём ваш персонаж может достичь большего 
успеха. Ваши навыки перечислены и описаны на бланке 
вашего персонажа.

Если ваш персонаж совершает действие, которое может 
привести к успеху или провалу, я попрошу вас бросить 
20-гранную кость и добавить к ней число. Это называет-
ся Тест D20, а число, которое вы добавляете, показывает 
насколько хорошо или плохо ваш персонаж справляется 
с тем, что пытается сделать. Результат покажет мне, до-
бьётся ли ваш персонаж успеха или же потерпит неуда-
чу. Затем я опишу последствия, и наша история продол-
жит развиваться. Давайте же начнём это приключение! 
Оно называется «Пограничье: проблема с гоблинами»

Художник: Алехандро Пачеко
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Начало приключения
После того как игроки выберут и ознакомятся со 
своими персонажами, вы можете начать приклю-
чение.

Карта пещеры
Для изображения пещеры используется карта 
«Норы Подземья», которую также можно найти  
в «Руководстве Мастера Подземелий» 2024 года.  
В каждом из разделов ниже упоминается, где  
на карте происходят различные сцены. Другие 
зоны на карте не упоминаются и не используются 
в этом приключении.

Ещё несколько советов для Мастера
Продолжительность игры. Чтобы научиться  
регулировать темп приключения и укладывать  
его в заданные временные рамки, требуется прак- 
тика, но вот несколько советов, которые могут помочь 
вам:

•	 Дайте всем игрокам возможность комментировать 
и обсуждать игру в процессе. После того как каждый 
поделится своими идеями, задаст вопросы и обсудит 
игровую ситуацию, подтолкните игроков к принятию 
решения и продолжите игру.

•	 Для этого обобщите ситуацию с их точки зрения,  
а затем спросите: «Что вы будете делать?»

Организация сцен. Это приключение разделено на «сце-
ны», как в фильмах или шоу. В каждой сцене присутству-
ют конкретные опасности. После того как игроки прео-
долеют все опасности, переходите к следующей сцене. 
Ниже описывается, как проходит игровой процесс.

Ход игры. Игровая встреча в D&D проходит в виде 
разговора между Мастером и другими игроками. Мастер 
описывает ситуацию, в которой оказались персонажи. 
Игроки могут задавать вопросы о деталях ситуации,  
а Мастер отвечает на них, чтобы лучше раскрыть проис-
ходящее. Затем Мастер задаёт самый важный вопрос  
из своего арсенала:

«Что вы будете делать?»

В этот момент игроки описывают то, что делают их пер-
сонажи. (Если задуманное ими невозможно, сообщите 
об этом и предложите выбрать другое действие. Напри-
мер, персонаж не может пройти сквозь стену, если он 
не обладает какой-то особой способностью или магией, 
которая позволяет это сделать.)

Если действие возможно совершить и его очень легко 
выполнить, персонаж автоматически добивается успе-
ха. Открытие незапертой двери или поднятие лёгкого 
объекта не требует героических усилий, поэтому бро-
сок d20 не нужен.

Когда сложность действия находится где-то между 
лёгким и невозможным, попытка его выполнить может 
привести к успеху или провалу. В этом случае Мастер 
требует совершить бросок d20. (См. раздел «Тесты D20» 
ранее в этом документе.) Результат этого броска вместе 
со всеми его модификаторами определяет, добьётся ли 
персонаж успеха или потерпит провал. Что значит для 
приключения успех или провал Теста D20? Именно  
в такие моменты вы и игроки вместе создаёте  
историю!

Описание успехов и провалов. Мастер и игроки могут 
сделать провал или успех броска d20 частью текущей 
истории. Как выглядит победа над чудовищем? Что 
скажет гном-варвар, который не смог сдвинуть тяжёлый 
валун, преграждающий вход в пещеру? Такие игровые 
моменты могут стать отличной основой для захватыва-
ющей истории и ролевого отыгрыша.

Не забывайте, что Мастер обязан следить за поддержа-
нием динамики и развитием сюжета. Если вам наскучит 
описывать каждый бросок атаки в длительном бою, 
просто озвучьте количество урона и переходите к сле-
дующему интересному моменту.

Вас нанял смотритель Крепости Пограничья, чтобы оты-
скать воров, укравших  Чашу изобилия. Эту большую 
чашу подарили крепости, сообщив, что она приносит 
удачу вкусившим из неё. Диаметр сосуда — 1 фут, а вес —  
10 фунтов. По пути в крепость чаша была повреждена и 
нуждалась в реставрации, но предыдущим вечером по-
дарок украли воры.

Договорившись о вознаграждении в 20 золотых мо-
нет каждому из вас, вы отправились по следу воров. 
После того как вы допросили видевших грабите-
лей путников, отряд покинул деревню и направился  
к холмам, где находятся так называемые Пещеры Хао-
са. Последний из свидетелей видел, как группа гобли- 
нов — небольших существ, олицетворяющих безрассуд-
ство и разрушение, — унесла чашу в пещеру.

В данный момент вы стоите у входа в эту пещеру.  
Отпечатки маленьких ног указывают, что совсем недав-
но через него входили и выходили гоблины. Ваша пого-
ня подошла к концу.

Что вы будете делать?

Повод для приключения
Повод для приключения — это вызов, возможность, 
ситуация или конфликт, которые «цепляют» игроков  
и мотивируют их отправиться в приключение. Он вво-
дит персонажей в курс дела: что происходит, где они 
находятся, какие у них цели и так далее.

Этот повод для приключения начинается с того мо-
мента, когда персонажи уже проделали часть работы 
по поиску чаши и готовы приступить к основной части 
приключения. Когда вы начинаете приключение таким 
образом, игроки, как правило, быстрее втягиваются 
в его события, однако это может вызвать у них ряд 
вопросов.

Иногда в описании приключения находятся ответы 
на эти вопросы, а иногда нет — текст просто не может 
содержать ответы на все возможные вопросы игроков. 
Одна из трудностей и радостей работы Мастера Под-
земелий — это возможность вплести в историю плоды 
своего воображение. 
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Карта: норы

Художник: Дайсон Логос

1 клетка = 5 футов
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Вход в пещеру
Персонажи входят в пещеру с восточного края кар-
ты. Возможно, они захотят перед этим провести 
разведку.

Взгляд в пещеру. Осветив факелом вход в пеще-
ру или заглянув внутрь, персонажи увидят туннель, 
уходящий вглубь склона и изгибающийся вниз, 
скрываясь из поля зрения. В непосредственной 
близости от входа никого нет.

Изучение зоны. Нет нужды проходить Тест D20, 
чтобы понять — это часто используемый вход,  
и совсем свежие следы гоблинов ведут внутрь. 
Если персонаж успешно пройдёт проверку Мудро-
сти (Внимание или Выживание) со СЛ 15, он также 
обнаружит две пары следов от ботинок человече-
ского размера, ведущих в пещеру. По ним можно 
понять, что за последний час в пещеру крадучись 
вошли два человека.

В данном случае у персонажей мало вариантов 
действий, влияющих на развитие сюжета приклю-
чения. Если вам покажется, что персонажи плани-
руют ждать снаружи, пока что‑то произойдёт, или 
потратить время на другие занятия вместо входа 
в пещеру, намекните, что из этих пещер могут 
быть и другие выходы. Если они будут медлить, 
чаша ускользнёт от них. Мастер Подземелий управ-
ляет сюжетом и может менять мир вокруг персона-
жей, чтобы побудить их к действию.

Мёртвые пауки
Когда персонажи войдут в пещеру, они увидят про-
ход, ведущий вглубь подземных недр.

Высота потолка — 15 футов, а паутина натянута в 
пяти футах под ним и покрывает всю его площадь 
в этой области. Она легко воспламеняется,  
и если поджечь её, то тела мёртвых пауков, запу-
тавшихся в паутине, упадут на пол.

Запутавшиеся пауки. Персонажи, осматрива-
ющие потолок, могут пройти проверку Мудрости 
(Внимание) со СЛ 12. При успехе они заметят тела 
двух пауков Среднего размера, запутавшихся в пау-
тине. Если персонажи осмотрят тела, они обнаружат 
несколько арбалетных болтов, застрявших в пауках.

Сокровища. Если персонажи тщательно обыщут 
пещеры, они найдут мумифицированные останки 
искателя приключений, съеденного пауками. Рядом 
с телом лежит порванный рюкзак, внутри которого 
находятся 30 ЗМ, 50 футов верёвки, пять факе-
лов и Зелье исцеления.

Зелье исцеления. Зелье исцеления — это ма-
ленький пузырёк с мерцающей красной волшебной 
жидкостью внутри. Если персонаж выпьет жид-
кость, он восстанавливает 2d4 + 2 Пункта здо- 
ровья. Эти Пункты здоровья добавляются  
к текущим Пунктам здоровья персонажа. Количе-
ство Пунктов здоровья персонажа не может превы-
шать их максимум Пунктов здоровья.

Похитители чаши
Проход тянется дальше и ведёт персонажей сна-
чала на север, а затем вновь поворачивает на юг. 
Здешние пещеры пусты: в них нет ничего кроме 
старой паутины на потолках.

В конце концов персонажи оказываются у 
юго-восточной границы карты, рядом с каменной 
лестницей, которая ведёт в пещеру с подземным 
ручьём. Здесь спрятались два бандита, укравшие 
чашу из крепости.

В этой пещере высокая влажность из-за теку-
щего неподалёку ручья, а стены покрыты капля-
ми воды. Зачитайте или перескажите следующий 
текст, когда персонажи приблизятся к повороту 
прохода, но до того, как они достигнут лестницы, 
ведущей в пещеру.

Будьте глазами персонажей
Мастер выступает в роли восприятия персона- 
жей — они не могут узнать что-то о мире или ситуации, 
пока вы не расскажете об этом. Не забывайте время  
от времени спрашивать у игроков, понимают ли они, 
что воспринимают их персонажи. Описывайте игрокам 
все ощущения, которые испытывают их персонажи.

Влияние на решения игрока
Далее в приключение приводится совет о том, как 
реагировать на две вероятных ситуации, которые 
могут создать персонажи у входа в пещеру. Как и в том 
случае, когда игроки задают вопросы при знакомстве с 
поводом для приключения, они ведут себя по-разному 
в различных ситуациях — невозможно учесть всё в 
тексте приключения.

От входа в пещеру начинается проход, который ведёт 
дальше под холм и постепенно спускается вниз. Вы спу-
скаетесь несколько минут, прежде чем туннель повора-
чивает на север и приводит вас к природной каменной 
лестнице, поднимающейся наверх.

Перед вами простирается сеть пещер. Их потолок полно-
стью затянут паутиной, а следы ведут вглубь подземного 
комплекса. На полу посреди первой пещеры лежит боти-
нок человеческого размера.

Преимущество и Помеха
Некоторые обстоятельства могут сделать прохождение 
Тестов D20 проще или сложней. Именно это отражают 
Преимущество и Помеха.

При Преимуществе игрок или Мастер бросают d20 для 
Теста D20 дважды вместо одного броска и используют 
больший результат. При Помехе игрок или Мастер бро-
сают d20 для Теста D20 дважды вместо одного броска  
и используют меньший результат.

Мастер решает, когда существо находится в ситуации, 
которая даёт Преимущество или Помеху. Некоторые ме-
ста в тексте или на бланке персонажа могут указывать на 
случаи, когда применяется Преимущество или Помеха.

Проход приводит вас к каменной лестнице, поднимаю-
щейся наверх. Из пещеры впереди доносится тихий шё-
пот неразборчивых голосов, который эхом отражается 
от камней. Вы можете попробовать подойти ближе, если 
хотите чётко услышать и разобрать слова. Но если вы 
подойдёте слишком близко и не будете вести себя тихо, 
говорящие могут услышать вас. Что вы будете делать?
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Впереди в пещере находятся два бандита: Воннет 
(женщина, орк) и Дилли (женщина, человек), кото-
рые продали чашу гоблинам, а затем тайно про-
следовали за ними до их логова. Они хотят украсть 
чашу у гоблинов и вернуть её в крепость, чтобы 
получить награду и заработать дважды.

Подкрадывание. Поворот прохода и лестница  
не позволяют персонажам увидеть бандитов,  
а бандитам — персонажей. Любой из персонажей, 
который желает приблизиться, чтобы услышать 

бандитов, должен совершить действие Засада  
и успешно пройти проверку Ловкости (Скрыт-
ность) со СЛ 10. Преуспевшие в проверке могут 
подкрасться к основанию лестницы и спокойно 
подслушать бандитов. Если персонаж провалит 
проверку, бандиты услышат, как он приближается.

Подслушивание. Персонажи могут разобрать 
слова в тихом разговоре, не приближаясь к банди-
там, совершив действие Поиск и успешно прой-
дя проверку Мудрости (Внимание) со СЛ 15. При 
успехе персонаж узнаёт информацию из раздела 
«Планы бандита» ниже. При провале он не сможет 
разобрать слова в разговоре.

Пещера
Когда персонажи заглянут в помещение, зачитайте 
или перескажите следующий текст.

Планы бандитов
Если персонажи смогут разобрать шёпот бандитов, 
они узнают первый пункт из списка плана бан-
дитов, описанного ниже. Они также могут узнать 
остальное, поговорив с ними.
•	 Воннет и Дилли пытаются набраться храбрости, 

чтобы заглянуть за угол и узнать, чем заняты 
гоблины. Они рассчитывают свои шансы уце-
леть  
в драке, если их заметят.

•	 У Дилли нет одного ботинка, а на ноге — рана  
от укуса, которую она получила в последнем  
бою с пауками. Они одолели их, расстреляв  
из арбалетов. У Дилли не хватает 4 Пунктов 
здоровья.

Подготовка к бою
В этой сцене персонажи встречают двух персонажей 
мастера (ПМ), которые могут вступить с ними в бой.  
Вам необходимо подготовиться к сражению между 
ними и персонажами.

Бой. Если персонажи захотят сразиться с бандитами, 
начнётся бой! Следуйте плану, описанному ниже:

Опишите сцену. Определите, где находится каждый 
участник боя в момент его начала. Опишите любые 
другие важные детали сцены.

Бросьте Инициативу. Каждый игрок бросает d20  
и добавляет свой модификатор Инициативы. Пер-
сонаж с самым высоким результатом ходит первым, 
а остальные действуют в нисходящем порядке.  
Бандиты действуют при значении Инициативы 11.

Ходите по очереди. В каждый свой ход персона-
жи и бандиты могут переместиться на расстояние 
вплоть до значения их Скорости. До, после ил во вре-
мя любого перемещения, персонажи или бандиты 
могут использовать своё действие, чтобы совер-
шить Атаку, выполнить другое действие или снова 
переместиться на расстояние вплоть до значения их 
Скорости.

Художник: Матиас Тапиа

Групповая проверка
Иногда несколько персонажей могут попытаться пройти 
одну и ту же проверку. Это называется «групповая 
проверка» — проверка, в которой могут участвовать 
все персонажи. Вся группа успешно проходит проверку, 
если хотя бы половина её участников проходит провер-
ку.

Однако в данных случаях такая проверка не применя-
ется. Если хотя бы один персонаж провалит проверку 
Скрытности, бандиты услышат его и будут начеку. На-
против, если хотя бы один персонаж успешно пройдёт 
проверку Внимания, чтобы разобрать голоса, то он 
добивается успеха, даже если остальные персонажи 
потерпят провал.

Одетые в лёгкую броню человек и орк прячутся в нише 
стены этой пещеры. Проход ведёт дальше на север,  
а вдоль его западной стены стремительный ручей течёт 
в южном направлении. У одного из гуманоидов — невы-
сокого человека — нет одного из ботинок, и он старается 
не наступать на забинтованную ногу.

Застигнутые врасплох
Если начало боя станет неожиданностью для бандитов, 
они будут застигнуты врасплох. Это значит, что они 
получают Помеху к своим броскам Инициативы — они 
бросают d20 дважды и должны использовать меньший 
результат.
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•	 Они видели только троих гоблинов, когда прода-
ли чашу за 50 ЗМ, но сейчас их, возможно, стало 
больше.

Сражение или диалог?
Воннет и Дилли не нападут на игроков, если 
те не нападут на них первыми. Когда любой 
из бандитов получит урон, они побегут к выходу 
из пещер.

Если персонажи вступят в диалог с Воннет  
и Дилли, те предложат объединить силы для воз-
вращения чаши и разделить награду. Также они 
предложат разделить награду. Персонаж, который 
успешно пройдёт проверку Мудрости (Проница-
тельность) со СЛ 15, поймёт, что, несмотря на ка-
жущуюся искренность этой пары, они не заслужи-
вают доверия.

Сокровища. Если персонажи сразятся и победят 
двух бандитов, они обнаружат 60 ЗМ у каждого  
из них.

Ловушка
Гоблины установили ловушку для защиты своего 
логова.

Ловушка с камнями. Если потревожить растяж-
ку, натянутую через грибную поляну возле ручья, 
на любого проходящего через эту область обрушит-
ся град из тяжёлых камней.

Обнаружение ловушки. Если персонажи со-
вершают действие Поиск или Изучение, чтобы 
осмотреть валуны в этой зоне, и успешно проходят 
проверку Мудрости (Внимание) или Интеллекта 
(Расследование) со СЛ 15, они заметят растяжку. 
Заметивший ловушку персонаж может легко пере-
ступить через растяжку.

Срабатывание ловушки. Если кто-то заденет 
растяжку, слабо закреплённые камни в стене  
к востоку от грибной поляны обрушатся на эту 
область. При срабатывании ловушки каждый пер-
сонаж в этой зоне проходит испытание Ловкости 
со СЛ 12, получая 1d6 Дробящего урона от вала 
камней при провале или половину этого урона при 
успехе.

При срабатывании ловушки или любом другом 
громком шуме гоблины, находящиеся в соседнем 
помещении, узнают о вторжении, и их не получит-
ся застигнуть врасплох.

Если персонажи вели себя тихо и избежали ло-
вушки, гоблины будут застигнуты врасплох, когда 
группа откроет дверь.

Подсказки по ролевому отыгрышу
Дилли была ранена гигантскими пауками-волками,  
и, возможно, игроки нашли её ботинок. Когда вы будете 
описывать сцену игрокам, обязательно подчеркните 
хромоту и ранение Дилли. Подобная деталь может под-
толкнуть игроков вернуть ей ботинок и даже использо-
вать магию, чтобы излечить её. Вероятно, после этого 
Дилли не захочет обманывать персонажей и сбежать  
с чашей позднее.

Ролевой отыгрыш бандитов
Воннет и Дилли — парочка воров, которых волнуют 
только деньги. Принятые ими решения или, точнее, 
ваши решения, принятые за них, должны учитывать их 
цели. Но как же они выглядят и действуют?

Решайте на своё усмотрение! Похожи ли они друг на 
друга или совершенно разные? Кто из них лидер, а кто 
ведомый? Нравятся ли они друг другу или между ними 
зреет неприязнь? Только от вас зависит, насколько боль-
шую роль они сыграют в этой истории.

Ранее из выделенного текста вы узнали, что Дил- 
ли — женщина, человек и маленького роста, а Воннет 
— женщина и орк. Только эта информация является 
важной, в остальном вы можете описать их, как поже-
лаете.
Иногда самым лучшим вариантом будет  посмотреть, 
как персонажи взаимодействуют с ними. Это позволит 
скорректировать характеры и образ действия банди-
тов, чтобы создать увлекательную историю. Например, 
если один из игроков хочется попытаться манипулиро-
вать ими, вы можете заметить, что между бандитами 
назревает враждебность, которой персонаж может 
воспользоваться в своих целях. Может быть, одна из 
них — давняя знакомая одного из персонажей! Если вы 
потратите немного времени на раскрытие связи бан-
дитов с одним или несколькими персонажами, то это 
может стать незабываемым моментом игры.

Ловушка в сцене
Вы должны решить, предоставите ли вы персонажам 
информацию или позволите им самим пройти проверки 
для обнаружения ловушки. Стоит ли намекнуть персо-
нажам о наличии растяжки? Или дать им возможность 
пройти проверку до того, как они заденут её?

Это скорее искусство, чем наука. Если игрок говорит, что 
его персонаж быстро пересекает зону или делает это 
невнимательно, например во время боя, ловушка сраба-
тывает, так как персонаж не проявил должную осторож-
ность. Если игрок говорит, что внимательно осматривает 
стену, пытаясь обнаружить что-то необычное, позвольте 
ему пройти соответствующую проверку, чтобы найти 
следы ловушки.

Поиск и Изучение
В арсенале персонажей есть два действия: Поиск  
и Изучение. Поиск — это попытка обнаружить что-то, 
например что-нибудь важное в захламлённой комнате. 
Изучение, как правило, подразумевает использова-
ние знаний или логики, чтобы вспомнить или понять 
информацию. Чтобы заметить растяжку, необходимо 
выполнить действие Поиск, а чтобы понять, что её 
натяжение вызовет камнепад, — действие Изучение. В 
данном случае вам не стоит требовать два этих действия 
для получения полной картины. Как правило, любое из 
них поможет обнаружить как растяжку, так и раскрыть 
принцип действия ловушки.
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Потайная дверь
В восточной стене пещеры есть потайная дверь, 
ведущая в последнюю зону этого приключения — 
логово гоблинов. Она сделана таким образом, 
чтобы быть незаметной на фоне каменной стены. 
Если персонаж совершает действие Изучение, что-
бы обследовать стены, он обнаружит потай- 
ную дверь, успешно пройдя проверку Интеллекта 
(Расследование) со СЛ 10.

После срабатывания ловушки потайная дверь 
приоткроется из-за вибрации в помещении. В этом 
случае персонажи заметят её без прохождения ка-
ких‑либо проверок.

Потайная дверь не заперта, легко открывается, 
и на ней нет ловушек. По другую сторону двери 
находится логово гоблинов, где они восхищаются 
своим недавним приобретением — Чашей изо- 
билия.

Приз
Когда персонажи входят в комнату, измените текст 
ниже в зависимости от того, застигнуты ли гобли-
ны врасплох. Если гоблины застигнуты врасплох, 
они стоят вокруг чаши и не наблюдают за входом. 
Вы можете зачитать выделенный текст без изме-
нений. В противном случае, гоблины занимают 
оборонительную позицию с оружием наготове, 
а сороконожка находится в авангарде их строя. Вы 
можете изменить последние предложения первого 
и второго абзацев таким образом, чтобы указать 
на готовность гоблинов к бою.

Среди всех чудовищ в этой комнате выделяется 
одна особенно живучая и хитрая гоблинша по име-
ни Сприка. Она приручила и выдрессировала 
гигантскую многоножку, которая теперь служит 

ей телохранителем. В руках Сприка держит суч-
коватый посох, который светится бледно-зелёным 
светом. Гоблинша называет этот посох «магопал-
кой». Сприка обманула остальных гоблинов, убедив 
их, что она заклинатель, однако у светящегося по-
соха нет никаких волшебных свойств, а источник 
его свечения — сотворённое на нём заклинание 
Вечный свет. Во время боя Сприка продолжает 
кричать. Она приказывает гоблинам не подпускать 
персонажей к чаше, ведь это подарок для могуще-
ственного «хозяина Пещер Хаоса».

Тактика. В свой первый ход гоблины, кроме 
Сприки, выпускают стрелы из своих Коротких 
луков, а затем вступают в ближний бой. Гоблинша 
предпочитает командовать своим отрядом за их 
спинами. Она отложит в сторону «магопалку» 
и будет стрелять из своего Короткого лука, пока ей 
не навяжут ближний бой. Гигантская многоножка 
перемещается к ближайшему персонажу и напада-
ет на него.

Сприка отказывается сдаваться в плен. Если она 
будет убита, остальные гоблины убегут в пещеры.  
В отличие от них многоножка сражается насмерть.

Воннет и Дилли. Если персонажи заключили 
сделку с двумя бандитами, они сделают вид, что 
вступают в бой, но не станут нападать на гобли-
нов. Вместо этого они держатся позади, пока  
не появится возможность добраться до чаши.  
К несчастью для них, она слишком горячая, чтобы 
взять её в руки. Как только бандиты поймут это, 
они просто попытаются сбежать.

Кузнечный горн. Самодельный кузнечный горн  
в зоне 4a расположен у дальней стены второй ком-
наты. Каждый раз, когда существо входит в про-
странство горна или начинает свой ход в нём, оно 
получает 2d6 урона Огнём. Гоблины и многоножки 
не используют это знание в бою.

Сокровища. «Магопалка» Сприки светится 
бледно-зелёным светом от наложенного на неё 
заклинания Вечный свет. Её украшение с топазом 
можно продать за 50 ЗМ.

Заключение
Персонажи могут забрать Чашу изобилия после по-
беды над гоблинами и их питомцем. Но для начала 
они должны вытащить её из огня и дать ей остыть 
в течение нескольких минут.

Однако, когда Чаша изобилия остынет, их ожи-
дает последний сюрприз.

Испытания и урон от ловушки
Находящиеся в области камнепада персонажи должны 
пройти испытание. В случае с этой ловушки они бросают 
d20 и добавляют число, указанное после названия  
«Ловкость» в разделе «Испытания». Сравните результа-
ты игроков со СЛ 12.

Бросьте d6. Любой, кто получил в сумме 11 или меньше 
в своём испытании, теряет количество Пунктов здоро-
вья, равных результату броска кубика. Любой, кто по-
лучил в сумме 12 или больше, получает половину этого 
урона, округлённую в меньшую сторону. Таким образом, 
если вы выбрасываете 5 на d6, персонажи, которые про-
валили испытание, получают 5 Дробящего урона,  
а персонажи, которые успешно прошли испытание, 
получают 2 Дробящего урона.

Открытая дверь соединяет две смежные комнаты,  
а у задней стены дальнего помещения стоит самодель-
ный кузнечный горн. Он раскалён добела, а на его огне 
покоится серебряная чаша диаметром около фута.  
В комнате находятся четыре гоблина, которые наблюда-
ют за ней.

Один из них носит украшение с топазом и держит на 
поводке гигантскую многоножку. Когда вы входите он 
кричит: «Убейте незваных гостей!», а затем спускает на-
секомое с поводка.

Изменение сложности сцены
Это приключение рассчитано на группу от четырёх  
до шести игроков, каждый из которых играет за под-
готовленного для это й игры персонажа. Если у вас 
меньше четырёх или больше шести игроков, эта боевая 
сцена может стать слишком сложной или лёгкой. В этом 
случае внесите в сцену следующие изменения:
•	 Если в приключении участвуют меньше четырёх 

персонажей, удалите одного гоблина-воителя  
и гигантскую многоножку.

•	 Если в приключении участвуют больше шести пер-
сонажей, добавьте одного гоблина-воителя и одну 
гигантскую многоножку.
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Серебряный Дух Изобилия
Лишь немногим известно, что Чаша изобилия — 
не просто красивое украшение: внутри неё живёт 
настоящий дух. Механические повреждения сосуда 
и жар гоблинского горна причинили вред Серебря-
ному Духу и вынудили его покинуть чашу.

Когда персонажам удастся достать Чашу изо-
билия из горна, она начнёт остывать, но всё ещё 
останется помятой. Пока чаша остывает, зачитайте 
следующий текст:

Восстановление чаши
У Серебряного Духа чаши 4 Пункта здоровья, и он 
теряет 1 ПЗ за каждый раунд, пока находится вне 
Чаши изобилия. Он не может вселиться в чашу, 
пока её не починят.

Поддержание жизни Духа. Персонажи могут 
использовать магию исцеления, чтобы дать Духу 
больше Пунктов здоровья, но его максимум Пун-
ктов здоровья равен 10, и он продолжит терять  
1 ПЗ каждый раунд, если чашу не починить.

Воннет и Дилли. Если пара бандитов всё ещё 
находится рядом с группой, они вновь попытаются 
украсть чашу, не переживая о судьбе Серебряного 
Духа. Возможно, персонажам придтся сразиться  
с ними во время починки чаши.

Починка чаши. Персонаж может починить чашу 
в свой ход, используя действие, чтобы восстано-
вить её тем или иным образом. У некоторых из 
персонажей могут быть при себе особые инстру-
менты. Персонаж, который пытается восстановить 
чашу, должен успешно пройти проверку со СЛ 10. 
Для этого случая хорошо подойдут проверки Силы, 
Ловкости или Интеллекта. Персонажи, умелые в 
обращении с Инструментами плотника, Инстру-
ментами кузнеца или Инструментами механика, 
смогут эффективно использовать их.

Персонажи должны успешно пройти три провер-
ки характеристик, чтобы восстановить чашу. Если 
персонажу известно заклинание Починка, он мо-
жет сотворить его только один раз. Починка может 
восстанавливать только немагические объекты,  
а чаша вновь станет магической, если использо-
вать на ней это заклинание. После того как персо-
наж сотворит заклинание Починка, для восста 

Как остудить чашу?
Если персонажи спросят, как достать чашу из огня, 
предложите им проверить своё снаряжение или осмо-
треть комнату в поисках подходящих инструментов. 
Чтобы быстро остудить чашу, они могут вылить на неё 
воду из своих бурдюков или поместить её в ручей не-
подалёку. Если персонажи обыщут комнату, сообщите,  
что в помещении есть длинный металлический шест,  
с помощью которого можно достать серебряную чашу 
из горна. Вы сами решаете, нужно ли проходить Тесты 
D20 для этих действий, но если провал не влечёт за 
собой последствий, обычно нет нужды заставлять игро-
ков проходить проверку.

Снятая с огня Чаша изобилия начинает остывать. В ка-
кой-то момент из неё появляется тонкий бесплотный 
силуэт, похожий на болезненного и бледного пикси. Его 
крылья поникли, а тело сотрясают приступы кашля.

«Я — Серебряный Дух чаши. После того как чашу повре-
дили, я заболел. Если её не починить, я, вероятно, по-
гибну. Вы можете починить чашу, чтобы я мог вернуться 
внутрь и восстановить силы?»

Художник: Тарас Сусак



13Пограничье: проблема с гоблинами

новления чаши остальным необходимо успешно 
пройти всего две проверки характеристик.

Если персонажи провалят пять проверок харак-
теристик, прежде чем преуспеют в трёх, они слу-
чайно сломают чашу. Они всё ещё могут вернуть 
её назад в крепость, однако Серебряный Дух чаши 
растворится в небытие.

Заключение
Победив врагов, персонажи возвращают Чашу 
изобилия в Крепость Пограничья. Вернувшихся 
персонажей встречают как героев и выплачивают 
каждому обещанные 20 ЗМ. Каждый персонаж по-
лучит дополнительно 20 ЗМ, если Серебряный Дух 
пребывает в безопасности внутри восстановленной 
чаши.

Продолжение истории
Если игроков интересуют другие приключения, они 
смогут продолжить историю в «Стартовом наборе 
D&D: Герои Пограничья», который выйдет в сентя-
бре 2025 года. Этот набор содержит больше ин-
формации о Пограничье и массу возможностей для 
новых приключений!

Также игроки смогут создать более индивидуаль-
ные версии своих или совершенно новых персона-
жей с помощью D&D Beyond.

Преодоление небоевых трудностей
В некоторые моменты игры в D&D вы можете стол-
кнуться с испытанием, которое может стать не менее 
напряженным и захватывающим, чем бой. В нашем 
случае персонажам необходимо быстро восстановить 
серебряную чашу, прежде чем обитающий в ней вол-
шебный дух погибнет.

Персонажи могут придумать уникальные способы вос-
становления чаши. Попробуйте использовать эти идеи, 
чтобы создать историю о спасении духа. Пока игроки 
проводят мозговой штурм, принимайте участие в их 
беседе. Если идея нелепа, например ударить чашу  
об пол, чтобы починить её, вы можете сообщить, что 
она не сработает. Однако, вы можете обсудить эту идею 
с игроками и предложить им похожее действие, кото-
рое может сработать. Например, вместо удара чаши  
об пол, персонаж может использовать свою Силу, что-
бы вправить ударом вмятину в сосуде. Эта идея похожа  
на предыдущую, но приведёт к лучшему исходу.

Разборка с бандитами. Один из способов сделать сце-
ну запоминающейся — разнообразить происходящее  
в ней. Например, в сценах может одновременно проис-
ходить ролевой отыгрыш, бой и проверки характери-
стик. Данная сцена предоставляет такую возможность. 
Пока персонажи чинят чашу и спасают её Духа, Воннет 
и Дилли могут попытаться схватить сосуд и сбежать. 
Вероятно, некоторым персонажам придётся сразиться 
с бандитами, чтобы вернуть чашу вовремя и позволить 
другим восстановиться её.

Починка чаши. Поскольку на починку чаши отводится 
определённое время, вы можете использовать бро-
сок Инициативы, чтобы отслеживать происходящее, 
очерёдность хода и темп развития событий. В конце 
каждого раунда Дух чаши теряет один Пункт здоровья, 
если он не находится в восстановленной чаше.

Если у персонажа есть инструмент, указанный в бланке 
персонажа в разделе «Снаряжение», он также умел  
в обращении с ним. Вы можете добавить свой Бонус 
умения к любой проверке характеристики, которую 
он совершает с использованием инструмента. Если он 
также умел в навыке, который он использует для этой 
проверки, то он также получает Преимущество на неё.

Помощь. Персонажи, которые не совершают проверку 
характеристики для починки чаши, могут использовать 
действие Помощь во время своих ходов, чтобы помочь 
другим, кто занят ремонтом. Для этого персонаж вы-
бирает того, кому собирается помочь. Этот персонаж 
получает Преимущество на свою проверку для восста-
новления чаши.
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