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персонажем первого уровня, затем пройти 4-02, 
4-03 и так далее по порядку, отметив конец четыр-
надцатого приключения получением 2 тира вклю-
чительно.

Эти приключения могут затрагивать морально 
неоднозначные темы. Будьте аккуратны с тем, на-
сколько комфортно игрокам будет играть с такими 
вещами, и помните, что главная цель Dungeons & 
Dragons — это чтобы всем было весело. В сезоне 
большое количество сюжетных наград, которые 
позволят увеличить вовлечение персонажей в про-
исходящее.

Авторы постарались предсказать возможные 
негативные последствия подобного подхода, пред-
сказать и подготовиться к ним. Среди прочего, они 
решили использовать различные вводные для тех 
случаев, когда вы начинаете кампанию новым пер-
сонажем или же решили вклиниться посередине. 
Предполагается получение дополнительного опыта, 
дабы персонаж не застрял между игровых этапов 
(tiers) в случае пропуска приключения или очков 
опыта по тем или иным причинам. Мастерам будет 
предложен ряд советов по проведению приключе-
ний вне обычного порядка, а также уловки по рас-
ширению двухчасовых модулей, если игровой стол 
желает пройти его за полновесные четыре часа, и 
наоборот. И последнее, если какой-либо из персо-
нажей решил поучаствовать в приключениях этой 
серии, он не может участвовать в приключениях за 
пределами Равенлофта, пока не отыщет путь нару-
жу из ловушки демиплана.

Мы надеемся, что опыт, который будет вам 
предложен в рамках четвёртого сезона будет только 
положительным и станет основой для множества 
новых и интересных историй. Увидимся в туманах!

Предисловие  Предисловие  
переводчиковпереводчиков

Перед вами полное собрание модулей по четвёр-
тому сезону Лиги искателей приключений. Сезон 
выходил с марта по июль 2016 года. 

Сезон «Проклятье Страда», также известен под 
названием «Туманные судьбы и отсутствующие 
сердца». События в нём в основном разворачива-
ются в Демиплане Ужаса в Баровии. Некоторые 
модули связаны с повторным захватом Флана в 
регионе Лунного моря и несколькими персонажами 
из Фаэруна, которые были перенесены в Баровию. 
Сезон тематически связан с основным приклю-
чением «Проклятье Страда», вышедшим в марте 
2016 года.

Сезон состоит из короткого приключения «Дом 
смерти» и 14 приключений модулей.

Четвёртый сезон D&D Лиги искателей приклю-
чений начнётся с того, что необычайно холодная 
зима опускается на регион Лунного Моря. И пока 
беженцы из Флана маршируют по направлению к 
своему родному городу, надеясь вместе со своими 
союзниками дать бой Ворганшараксу в попытке 
вернуть город, повсюду начинают происходить 
странные события, а на землю опускается таин-
ственный туман. Внутри него холодно, темно, и 
каждый постоянно ощущает на себе чей-то голод-
ный взгляд.

В отличие от прошлых сезонов Лиги, когда все 
модули являлись эпизодами одной большой кампа-
нии, слабо связанными между собой, на этот раз 
нас ожидает туго скрученная, переходящая из при-
ключения в приключение история. Предполагается, 
что для получения максимального удовлетворения, 
вам необходимо начать с 4-01 «Масти туманов» 
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Повествование к Повествование к 
четвёртому сезонучетвёртому сезону

В этом разделе приведена общая информация о 
сеттинге Равенлофт и о домене Баровия из книги 
«Руководство ван Рихтена по Равенлофту».

Равенлофт
Крик разрывает неподвижный мрак. Нечелове-
ческие фигуры скользят между осыпающимися 
гробницами. Тени тянутся вперед. Неужели ин-
стинкты и воображение сговорились против вас? 
Или потустороннее зло овладело вами, увлекая вас 
в туманы Равенлофта?

В потаённых уголках Царства Теней находятся 
домены кошмаров, которые жаждут храбрых и не-
винных, честолюбивых и злых. Некоторые называ-
ют эту коллекцию жутких царств Землей Туманов, 
но охотники на чудовищ знают её как Равенлофт. 
Ужас, магия, тайна и неизвестность заполняют 
эти разделённые домены, бесконечную галерею 
непрекращающегося зла, вековых заговоров, 
проклятых родословных, легендарных чудовищ и 
бессмертных злодеев. Злодеи из бесчисленных ми-
ров считают Равенлофт своей тюрьмой — печально 
известные личности, такие как король-лич Азалин 
Рекс, бессовестный ученый Виктра Морденхайм и 
дьявольский первый вампир Страд фон Зарович. 
Эти Тёмные Лорды обладают невероятной силой в 
своих изолированных доменах, но они — жертвы 
в плену вечных мучений злых сил, известных как 
Тёмные Силы.

Равенлофт — это волшебное царство, которое по-
лучило своё название от прославленного злодеяния-
ми места, ужасного замка Равенлофт в Баровии — 
дома печально известного Страда фон Заровича. В 
этом таинственном сеттинге земля, течение време-
ни, приливы и отливы и любые другие казалось бы 
привычные вещи могут непредсказуемо меняться. 
Они не связаны географически или политически, 
земли Равен-лофта — также известные как домены 
Ужаса — это острова, окутанные туманом, дрей-
фующие в безграничном мраке Царства Теней. 
Бесчисленные домены скрыты в этих сверхъесте-
ственных туманах, и из всех тайных царств самые 
страшные те, которые рождены вашими кошмара-
ми и получили мрачную жизнь благодаря вашим 
приключениям.

Хотя Равенлофт это место легендарного зла, 
домены не лишены героев. Отважные души, такие 
как сыщица Эз Д’Авенир, охотницы на чудовищ 
сёстры Уэзермей-Фоксгроув и учёный Рудольф ван 
Рихтен, исследуют секреты доменов. Хотя таких 
авантюристов немного, они представляют собой 
дерзкие огни, которые сияют, как маяки, сквозь 
тьму, и персонажи из всех земель и миров могут 
стремиться — или вынуждены — бросить вызов 
зловещим силам, скрывающимся в тени.

Туманы Равенлофта поднимаются. Какие тайны 
вы раскроете в Доменах Ужаса? Какие кошмары 
вы воплотите? И если вы войдёте в Туманы, сможе-
те ли вы потом вернуться?

Семь секретов Равенлофта
Бесчисленные тайны окутывают домены Ужаса, 
но в основе всего лежат следующие невероятные 
факты:

1. Равенлофт — это не мир. Земли и персонажи 
Равенлофта не имеют общей планеты. Домены 
Ужаса состоят из бесчисленных демипланов, 
скрытых среди Царства Теней. Таинственные 
Туманы окружают каждый из этих остро-
вов-царств. Самые отважные души могут про-
браться из одного домена в другой, но это грозит 
немалой опасностью, и многих из тех, кто вошел 
в Туманы, больше никогда не видели.

2. Тёмные Силы контролируют всё. Зловещие 
сущности, известные как Тёмные Силы, мани-
пулируют доменами Ужаса и всеми, кто обитает 
внутри. Бессмертные, непознаваемые и всемогу-
щие, Тёмные Силы наслаждаются тем, что сеют 
ужас и тонко манипулируют своими пленниками 
на протяжении многих поколений.

3. Тёмные Лорды — узники доменов. Деми-пла-
ны Равенлофта могут быть самого разного раз-
мера, от одиноких зданий до обширных регио-
нов. Эти домены служат тюрьмами для Тёмных 
Лордов — злодеев, запертых и терзаемых Тём-
ными Силами. Особенностью каждого домена 
является извращённая ирония над желаниями 
Тёмных Лордов, в результате чего они и жите-
ли их земель пребывают в круговороте ужаса и 
отчаяния.

4. Туманы окружают всё. Сверхъестественная 
пелена окутывает домены Ужаса. Это Туманы 
Равенлофта, зловещая завеса, ограждающая 
каждый домен, поднимающаяся и исчезающая 
по желанию Тёмных Сил. Предания приписыва-
ют Туманам чудовищные силы — от сокрытия 
чудовищ до уничтожения целых деревень. Ту-
маны не привязаны к Равенлофту и скользят по 
планам, потенциально увлекая любого в домены 
Ужаса.

5. Нигде не безопасно. Туманы Равенлофта 
известны тем, что похищают невинные души, 
заманивая их в ловушку доменов Ужаса, в том 
числе персонажей для участия в особенно пугаю-
щих приключениях. Равенлофт может забрать 
себе душу как на одну ночь ужаса, так и на дол-
гий ночной кошмар — в зависимости от ваших 
приключений.

6. Герои противостоят ужасам. Равенлофт — не 
земли героев. Немногие ищут опасности в Тума-
нах или бросают вызов Тёмным Лордам. Страх и 
собственные силы персонажей — порой в виде 
редкой родословной или тёмных даров — несут в 
себе угрозу гибели. И все же те, кто противосто-
ит этим ужасам, сияют как свет среди Туманов, 
как маяки, привлекая как других героев, так и 
более серьезные ужасы.

7. Реален только страх. Домены Ужаса предо-
ставляют множество возможностей для любого 
вида хоррор-приключений. Поскольку домены не 
привязаны к привычной реальности, в их грани-
цах может произойти всё, что угодно. Обычные 
люди подвергаются ужасающим превращениям, 
целые деревни незаметно исчезают, а Туманы 
перекрывают все пути к спасению от опасности. 
Любое сюрреалистическое развитие событий по 
вашему желанию подчиняется воле Тёмных Сил, 
гарантируя, что самые ужасающие варианты 
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воплотятся в жизнь. В результате даже привыч-
ные расы, магические предметы и чудовища из 
Книги игрока, Руководства Мастера и Бестиария 
нашли свое место в Равенлофте, но с изменения-
ми, которые делают их жуткими или таинствен-
ными.

Земли Туманов
Хотя домены Ужаса кардинально отличаются друг 
от друга, несомненно, что в их основе лежат ужас и 
террор. Природа доменов, влияние Тёмных Лор-
дов, загадка Туманов и манипуляции Тёмных Сил 
предоставляют множество зловещих возможностей. 
Все эти элементы объединяет мрачная неопреде-
лённость и способность ужаса принимать непред-
сказуемые формы.

Кошмарная логика
Домены Ужаса лишены смысла по меркам того, что 
обитатели других миров считают правильным и 
разумным. Домены сеттинга не вписываются друг 
в друга, история не имеет коллективного прошлого, 
выдумки порождают ужасные факты, а в сокры-
тых туманом деревнях жители упорно игнорируют 
внешний мир. Равенлофт — это сеттинг, создан-
ный для культивирования неопределенности, тай-
ны, паранойи и ужаса вопреки логике и здравому 
смыслу.

Персонажи ваших приключений в Равенлофте 
могут стать первыми, кто обратит внимание на 
очевидные несоответствия или заметит откровен-
ную неправдоподобность. Но почему никто до них 
не искал ответы на такие очевидные вопросы? 
Тёмные силы, Туманы, природа доменов и Тёмных 
Лордов являются частью ответа, но в конечном 
итоге представляют отражение одного и того же 
аспекта — кошмарной логики.

Равенлофт по своей сути является огромным 
кошмаром. Большинство тех, кто пережил его ужа-
сы, даже не подозревают о его сюрреалистичной 
природе; лишь немногие постепенно понимают, 
что всё не просто. Несмотря на это, сверхъесте-
ственные особенности сеттинга и зловещие пове-
лители существуют для того, чтобы нагнетать ужас. 
Детали, описанные в этом разделе, достоверны, но 
истина в Равенлофте изменчива. Границы влияния 
Тёмных Сил, Туманов и контроля Тёмных Лордов 
над своими доменами преднамеренно зыбки.

Как и любой кошмар, домены Ужаса не подчи-
няются законам реальности. Домены существуют 
не для того, чтобы имитировать реальный мир, а 
для того, чтобы вселять ужас. Такая гибкость дает 
мощный инструмент, позволяющий разрушить 
представления о безопасности и создать проблемы 
для ваших персонажей. Также это способствует 
возникновению множества загадок о природе сет-
тинга. Является ли каждый домен уникальным или 
лишь одним из череды возвращающихся кошма-
ров? Сколько вариантов замка Равенлофт суще-
ствует, существовало и ещё проявится в Туманах? 
Что является истиной среди доменов Ужаса, и как 
долго это будет оставаться неизменным? Вам пред-
стоит ответить на эти вопросы.

Тёмные Силы
Непостижимые, скрытые силы управляют жизнью, 
смертью и реальностью в Равенлофте. Эти таин-
ственные, бессмертные существа являются архи-
текторами доменов Ужаса и спрятали эти очаги 
страха глубоко в Царстве Теней. Тёмные Силы 
наблюдают и влияют на события в пределах своих 
владений. Когда они переводят свой взор на другие 
планы, то начинают собирать героев и злодеев, 
чтобы пополнить свой ужасный зверинец. С какой 
целью? Никто не знает.

Тёмные Силы не живут в тенях Равенлофта; они 
и есть эти тени. Они Туманы, они тьма. Из-за них 
вода превращается в реки, а звезды появляются 
на небе, отделенном от остальной вселенной. Они 
стражи, что держат Тёмных Лордов в плену. Вез-
десущие и непостижимые, Тёмные Силы подобны 
богам Равенлофта, но они неведомы смертным и 
не желают их поклонения.

Несмотря на контроль Тёмных Сил, эти сущно-
сти достаточно далеки от доменов, которыми они 
манипулируют. Хотя такие имена, как Осибус, 
Шами-Амура и Тенебрус, порой упоминаются в зло-
вещих легендах, однако обитатели доменов почти 
ничего не знают о Тёмных Силах. Порой некоторые 
Тёмные Лорды осознают, что находятся в плену 
враждебных сущностей, но в основном рассужде-
ния о Тёмных Силах остаются областью интересов 
провидцев, одержимых учёных и потусторонних 
существ. На любого, кто распространяет истории 
о зловещих силах, манипулирующих реальностью, 
в лучшем случае не будут обращать внимание. Для 
жителей Равенлофта невежество служит прекрас-
ной защитой от необъяснимых фактов.

Секрет Тёмных Сил
Вы решаете, какова истинная природа Тёмных 
Сил. То, как вы воспринимаете эти силы, влияет на 
ваш взгляд на их действия и планы, на то, кого они 
переносят в Равенлофт и почему. В ваших приклю-
чениях вы можете раскрыть эти тайны и использо-
вать их, чтобы подсказать пути побега из доменов 
Ужаса. Рассмотрите следующие варианты при 
разработке своего представления о Тёмных Силах:

Аморальные стражи. Тёмные Силы — это группа 
могущественных существ, которые считают, что 
они находятся за пределами морали. Они выяв-
ляют опасных людей и заключают их в тюрьму в 
пределах доменов Ужаса, где они якобы причиняют 
меньше вреда, чем если бы были свободны. Те, кто 
попал в ловушку вместе с Тёмными Лордами — до-
пустимые жертвы.

Злые архитекторы. Тёмные Силы — это вопло-
щения зла, таинственные сущности Царства Теней 
или заговор злых богов. Они относятся к обитате-
лям доменов Ужаса как к своим игрушкам, сею-
щим страхи и разжигающим отчаяние. Это радует 
или поддерживает их, или, возможно, они ищут 
людей, достойных вступить в их ряды.

Бессмертные остатки. Тёмные Силы — это всё, 
что осталось от множества побежденных злых бо-
гов и полубогов. Следы их силы сохранились в ян-
тарных саркофагах, которые встречаются по всем 
доменам Ужаса. Эти ослабленные остатки манипу-
лируют своим царством, чтобы создать негативные 
силы, которые поддерживают их сущность и ведут 
к новому прославлению.
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Туманы
Туманы, известные во всем Равенлофте, — это 
проявления воли Тёмных Сил. Они разделяют, 
окружают и изолируют каждый домен, создавая 
расплывчатые границы, заточающие Тёмных Лор-
дов в пределах их территорий. Туманы пробирают-
ся через домены Ужаса, появляясь, чтобы забрать 
случайных путников или нагнать ужас на ничего 
не подозревающих деревенских жителей. Самое 
печальное то, что Туманы просачиваются в другие 
миры и похищают невинных, злодеев или целые 
земли, утаскивая их в Равенлофт, чтобы сделать их 
новыми пленниками.

Жители доменов Ужаса знают о Туманах и при-
писывают им зловещие свойства, но они воспри-
нимают Туманы как естественную часть природы 
их родины. Многие их тех, кто путешествует между 
доменами, часто называют свой мир Землями 
Туманов. В любом сверхъестественном явлении, 
необъяснимом исчезновении или злонамеренной 
силе можно обвинить Туманы, а к тем, кто взаимо-
действует с туманом или приходит из-за его преде-
лов, относятся с подозрением. Туманы затрудняют 
путешествия между доменами, независимо от того, 
хочет ли человек покинуть место, чтобы добраться 
до другой земли или сбежать из царства, в котором 
он находится.

Помимо этих фактов, Туманы — это ваш инстру-
мент для установления границ ваших страшных 
историй. См. Раздел “Природа Равенлофта” для по-
лучения подробной информации об использовании 
Туманов для направления ваших хор-рор-приклю-
чений, заставляя персонажей взаимодействовать с 
определенными элементами, держа другие в тайне.

Домены
Зловещие демипланы, известные как домены, 
составляют Равенлофт. Эти домены сильно разли-
чаются, но у них есть ряд общих черт:

Домены имеют ограниченный размер. Домены 
различаются по размеру — от стран или геогра-
фических регионов до одного города, структу-
ры, транспортного средства или конкретного 
места.

Домены изолированы. Каждый домен окружен 
Туманами, его границы исчезают в дымке. У 
доменов нет ни общих границ, ни общей геогра-
фии, и нельзя просто перейти из одного домена 
в другой. Окружающая среда, культура и жители 
одного домена не влияют на другие домены.

Домены заточают Тёмных Лордов. Домены 
существуют для того, чтобы удержать и мучить 
злодея. Хотя Тёмные Лорды контролируют свои 
домены, каждого из них мучает личный кошмар, 
разыгрывающийся в их царстве.

Домены — это клетки. Те, кто столкнулся с Тём-
ным Лордом, могут обнаружить, что Туманы не 
позволяют ему покинуть владения злодея. Как 
дом с привидениями, который закрывает свои 
двери или вызывает смертоносную бурю, так и 
домены создают неотвратимые пространства, 
в которых разворачиваются хоррор-приключе-
ния.

Домены имеют свою тематику. Каждый домен 
отражает характер своего Тёмного Лорда, и 
хорошо подходит для создания ужасов, связан-
ных с этим злодеем. Подобно тому, как жуткие 
поместья служат пристанищем для призрачных 
жильцов, так и каждый домен привлекает и под-
держивает свой определенный тип ужаса.

Тёмные Лорды
Центром каждого домена является Тёмный Лорд, 
семя, дающее начало тернистым зарослям. Злодеем 
может оказаться предводитель нации, выдающий-
ся гражданин, примечательное чудовище, таин-
ственный отшельник или кажущийся безобидным 
персонаж. Независимо от текущей роли Тёмных 
Лордов, их злоба привела к созданию доменов и 
заточению в Равенлофте.

Хотя эти личности сильно различаются, не счи-
тая нескольких исключений, у Тёмных Лордов есть 
общие черты:

Тёмные Лорды — зло. Каждый из них — абсо-
лютный злодей своего домена и первопричина 
творящихся там страданий и ужасов.

Тёмные Лорды — пленники. Тёмные Лорды не 
могут покинуть свои домены. Если Тёмный Лорд 
входит в Туманы или использует другой метод, 
пытаясь сбежать, Тёмные Силы возвращают его 
в его домен. Даже смерть редко позволяет Тём-
ному Лорду покинуть надолго свою тюрьму.

Тёмных Лордов пытают. Каждый домен причи-
няет боль своему Тёмному Лорду тем или иным 
способом, связанным по иронии судьбы с его 
прошлыми преступлениями, неудачами или 
нереализованными амбициями.

Тёмные Лорды влияют на домены. Хотя Тёмные 
Лорды ненавидят свои домены, они оказывают 
на них значительное влияние. Это может быть 
власть правителя, магия сверхъестественного 
хозяина или более основополагающая связь. 
Большинство из них обладают способностью не 
позволять другим покидать свой домен.

Тёмные Лорды по-разному опасны. Тёмные 
Лорды бывают разными — от чудовищ-тира-
нов до жутких личностей, которые в остальном 
выглядят как обычные люди. Положение и силы 
Тёмного Лорда обусловлены его поступками, а 
не игровым блоком статистики. Хотя некоторые 
Тёмные Лорды смертельно опасны или облада-
ют нечистыми дарами Тёмных Сил, многие из 
них не представляют реальной угрозы в бою. Их 
угроза — результат способностей, превосходя-
щих физическое мастерство.

Тёмные Лорды активны. Тёмные Лорды могут 
размышлять о своих неудачах, но, тем не менее, 
они без устали стремятся к достижению своих 
целей. Их отчаянная борьба подпитывает их 
конфликты с персонажами. Создавайте столкно-
вения с Тёмными Лордами в своих приключе-
ниях почаще, не берегите их ради отдаленных 
кульминационных моментов.
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Тёмные Лорды не осознают, что они Тёмные 
Лорды. За редким исключением, Тёмные Лорды 
не осознают, что занимают особое место в мире. 
Их замыслы, одержимость и самолюбие мешают 
задуматься о странных особенностях мира и 
мелких проблемах, таких как жуткий туман.

Тёмные Лорды бессмертны. Тёмные Лорды 
бессмертны, многие из них не представляют, 
как долго живут, сколько раз они умирали и как 
вернулись к жизни. Если Тёмный Лорд погибает, 
его поражение временно — оно длится до тех 
пор, пока он не будет воскрешён Тёмными Сила-
ми. Многие используют его отсутствие, пытаясь 
сбежать или занять отсутствующее место.

Искатели приключений
Домены Ужаса не являются родиной героев. Для 
большинства жителей доменов просто пережить 
ночь — уже проявление мужества. Немногие го-
товы противостоять ужасам Туманов, но те, что 
встречаются, имеют одно из перечисленных ниже 
происхождений:

Путники из Тумана. Туманы проникли в миры 
этих персонажей и перенесли их в домены 
Ужаса. Застряли ли эти искатели приключений 
в Равенлофте на ночь или на вечность, для мест-
ных они не только чужаки, но и редкие маяки в 
кромешной темноте.

Пробужденные жители. Какое-то потрясение вы-
вело этих необычных людей из апатии, царящей 
в Землях Туманов. Эти персонажи увидели зло и 
никогда больше не познают утешения в сладком 
неведении. 
Искатели приключений почти не встречают по-

добных себе в Землях Туманов. 

Природа Равенлофта
Ничто из того, что можно было бы предположить 
о каком-либо мире на Материальном Плане, не яв-
ляется однозначно достоверным в Доменах Ужаса. 
В следующих разделах подробно рассказывается 
о том, как Тёмные Силы манипулируют Землями 
Туманов и что жители домена думают о своём мире 
(или старательно избегают размышлений).

Туманы
Туманы всегда находятся на границе домена, но 
они также могут появляться в виде плотных стен, 
которые поднимаются там, где этого требуют 
приключения. Такие стены могут скрывать незна-
комцев или затаившихся врагов, или они могут 
переносить тех, кто входит в них, в далёкие земли, 
другие домены или даже за пределы доменов Ужа-
са. Туманы непостижимы, но они всегда служат 
планам Тёмных Сил, доставляя существ туда, куда 
пожелают эти злобные силы.

Тёмные Силы также предоставляют Тёмным 
Лордам ограниченную способность управлять 
Туманами, окружающими их домены, позволяя 
большинству по желанию открывать или закрывать 
границы своего домена для других существ. Если 
границы домена закрыты, любой, кто приближа-
ется к Туманам, замечает сверхъестественные воз-
мущения. Они могут быть в виде извивающихся в 
дымке волн, угрожающих силуэтов, настораживаю-
щих звуков или иные формы, связанные с Тёмным 
Лордом или доменом. Существа, которые входят в 
Туманы в это время, включая летающих существ, 
подвержены следующим эффектам:

• Существо, которое начинает свой ход в Туманах, 
должно преуспеть в спасброске Телосложения Сл 
20, иначе получит 1 степень истощения.

• Существо не может избавиться от этого истоще-
ния, пока находится в Туманах.

• Находясь в Туманах, существо, независимо от 
того, как далеко или в каком направлении оно 
путешествует, в конечном итоге возвращается в 
домен, который оно покинуло.

• Область в Туманах является сильно заслонённой 
(подробнее см. в «Книге игрока»).

Талисманы Тумана
Талисман Тумана — это немагический объект, 
похожий на лозоискатель или магический камень, 
который резонирует с уникальной природой доме-
на, из которой он взят, позволяя существу, держа-
щему его, найти путь через Туманы к этому домену. 
Держа талисман и сосредоточившись на домене его 
происхождения, существо может достичь этого до-
мена после 2к6 часов путешествия среди Туманов. 
Любые существа, которые следуют за существом с 
талисманом Тумана, также достигают этого места 
назначения. Талисман Тумана не поможет суще-
ству, заключённому в домене, границы которого 
закрыты. Если границы целевого домена закрыты, 
совершите бросок по таблице «Блуждания в Тума-
нах», чтобы определить, что произойдёт.

Талисманы Тумана выглядят зловещими и нет 
двух одинаковых. Сожжённая священная книга 
семьи, потрёпанная мягкая игрушка, свиток папи-
руса могут служить талисманом Тумана. Немногие 
из тех, кто живёт в Доменах Ужаса, знают, как ис-
пользовать талисманы Тумана, или заинтересованы 
в путешествиях в другие домены. Однако те, кто 
это делает, могут поделиться талисманом Тумана 
с искателями приключений или могут знать, где 
находится такой предмет. Вы можете использовать 
талисманы Тумана, чтобы направить персонажей 
из одного домена в другой, как того требуют ваши 
приключения.
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Магия и метафизика
Тёмные Силы управляют доменами и существа-
ми в пределах их досягаемости во всех основных 
аспектах контролируя магию, природу жизни и 
смерти, а также способы побега из своих кошмар-
ных царств.

Таинственная магия
В некоторых доменах магия является повседневной 
частью жизни, в то время как в других, изолиро-
ванных сообществах, её боятся как свойственной 
чудовищам. В редких случаях магия полностью 
отрицается или запрещается её использование, 
но магия может просто редко встречаться, если 
не учитывать заклинания местных целителей или 
силы случайных семейных реликвий. Вам решать, 
насколько распространена магия в домене, вы-
бирая, ужаснее будет недостаток магии или же её 
избыток.

Редкость магии. В областях, где жители счита-
ют простую магию чем-то особенным, отсутствие 
взаимодействия местных жителей со сверхъесте-
ственным не означает, что вы должны ограничи-
вать магию для искателей приключений. Скорее 
используйте эту возможность, чтобы показать пер-
сонажей, использующих магию, как вызывающих 
благоговение или ужас, или приписать легендарное 
происхождение обычным магическим предметам.

Искажённая магия. Тёмные Силы влияют на 
магические эффекты, наделяя их зловещими ка-
чествами. Вы сами решаете, как проявляются эти 
изменения, которые могут меняться от домена к 
домену. Появляются ли вызванные существа в виде 
нежити в одном домене или в виде искорёженных 
мутаций в другом? Отзываются ли заклинания 
школы Прорицания хриплыми голосами потусто-
ронних древних? Похожи ли последствия употре-
бления зелья лечения [potion of healing], на личинок, 
оплетающих раны, которые закрываются изнутри? 
Магия выглядит угрожающе в Доменах Ужаса, но 
украшенное описание не должно изменять фак-
тические эффекты заклинаний или магических 
предметов.

Тюрьма душ
Каждый в Доменах Ужаса — заключённый. Са-
мыми значимыми пленниками являются Тёмные 
Лорды, но каждое существо, на которое претенду-
ют Туманы, находится вне естественного порядка 
мультивселенной. Даже смерть не дает возмож-
ности убежать от Тёмных Сил, которые хранят 
каждую душу, попавшую в их лапы. В Землях 
Туманов смерть — это не спасение, а начало нового 
кошмара.

Бездушные оболочки. Не у каждого существа 
в Доменах Ужаса есть душа. Многие обитатели 
доменов — порождения Тёмных Сил, чьи тела были 
сформированы из земли и Туманов. Во всех смыс-
лах и целях, и даже при магическом исследовании, 
эти существа являются тем, чем они кажутся. 
Тёмные Силы превращают их в живых марионе-
ток — людей, живущих ничем не примечательной 
жизнью, которая укрепляет существующее поло-
жение вещей и неудовлетворение, которые мучают 
Тёмного Лорда домена.

Яркие души. Рождённые в Землях Туманов, у 
которых есть душа, как правило, энергичны, изо-
бретательны и амбициозны. Но они понимают, что 

эти добродетели подавляются суровыми, бездуш-
ными личностями, которые превосходят их числом, 
заставляя многих искать лучшую жизнь и ответы 
на тайны их родных доменов. Каждый персонаж 
игрока, который родился в домене, является одной 
из этих ярких душ.

Смерть в Равенлофте. Когда существо с ду-
шой умирает в Доменах Ужаса, его душа попадает 
в Туманы и не может отправиться в посмертие. 
Если существо, которое было мертво по крайней 
мере 24 часа, возвращается к жизни с помо-
щью заклинания или других сверхъестественных 
средств, оно понимает, что его душа, вероятно, 
навсегда заперта в Туманах. Используя правила 
«Страх и стресс» из главы 4, существо получает 
новое Семя Страха.

Если существо с душой умирает и не возвраща-
ется к жизни, эта душа остается пойманной в До-
менах Ужаса до тех пор, пока она не перевоплотит-
ся, этот процесс может занять десятилетия. Люди, 
которые наследуют одну и ту же душу из поколения 
в поколение, часто выглядят одинаково и могут 
иметь воспоминания о своих прошлых жизнях.

Метафизические тайны. Состояние душ в 
Доменах Ужаса увеличивает масштаб экзистен-
циального кошмара тем, кто надеется управлять 
жизнью и смертью, чтобы покинуть эти царства. 
Кроме того, редко имеет значение, кто имеет и не 
имеет души в домене, если только приключение не 
затрагивает темы жизни, смерти и реинкарнации. 
Игроки могут создавать связи с давно умершими 
людьми, используя тёмные дары и предыстории, 
представленные в главе 1. Но в целом застой душ в 
Землях Туманов призван предоставить основание 
для мрачных тайн, а не для учёта жизни.

Планарные путешествия
Каждый домен представляет собой свой собствен-
ный демиплан, изолированный от всех других 
планов, включая Материальный План. Никакое 
заклинание — даже исполнение желаний [wish] — 
не позволяет вырваться из Доменов Ужаса. Та-
кие заклинания, как проекция в астрал [astral 
projection], уход в иной мир [plane shift], телепорта-
ция [teleport] и иная подобная магия, применяемая 
с целью побега из домена, просто оканчивается 
неудачей, как и эффекты, которые изгоняют су-
щество на другой план. Эти ограничения распро-
страняются также на все другие эффекты, вклю-
чая магические предметы и артефакты, которые 
переносят или изгоняют существ на другие планы. 
Магия, которая позволяет переходить на Эфир-
ный План, такая как заклинание эфирность 
[etherealness] и особенность призраков «Эфир-
ность», является исключением из этого правила. 
Существо, которое входит на Эфирный План из 
домена, возвращается в домен, который из которо-
го оно вышло, зайдя в Эфир.
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Для заклинаний, эффекты которых изменяют-
ся или ограничены границами плана (например, 
послание [sending]), каждый домен считается 
отдельным планом. Магия, которая призывает 
существ или объекты с других планов, функциони-
рует как обычно, как и магия, которая включает в 
себя межпространственную область. Заклинания, 
накладываемые в межпространственной области 
(например, созданной заклинанием великолепный 
особняк Морденкайнена [Mordenkainen’s magnificent 
mansion]), подчиняются тем же ограничениям, что 
и магия, накладываемая в пределах домена.

Находясь в Доменах Ужаса, персонажи, получа-
ющие заклинания от божеств или потусторонних 
покровителей, продолжают их получать. Кроме 
того, заклинания, которые позволяют общаться 
с существами из других планов, функционируют 
нормально, за одним исключением: Тёмный Лорд 
домена чувствует, когда кто-то в его домене накла-
дывает подобное заклинание, и может сделать себя 
его целью, и ответить заклинателю.

Баровия
Домен первого вампира

Тёмный Лорд: Страд фон Зарович 
Жанр: готический хоррор
Отличительные черты: неупокоенный тиран, 

печально известная цитадель с призраками, 
трагическое воскрешение

Талисманы Тумана: бутылка баровийского вина, 
фамильный герб фон Заровичей, талисман Знак 
ворона.

В Баровии ночь — это проклятие. С угасанием 
света злые души соскальзывают с тёмных шпилей 
замка Равенлофт, чтобы исполнить волю бессмерт-
ного повелителя. Это царство вампира графа Стра-
да фон Заровича, чьи пороки обрекли его и бесчис-
ленные поколения на бесконечно повторяющиеся 
циклы одержимости и отчаяния.

Вой волков и крики роев воронов эхом разно-
сятся по удручающим долинам и гнетущим лесам 
Баровии. Жизнь суеверных сельских жителей в 
изолированных общинах омрачается страхом пе-
ред их отчуждённым повелителем, его зловещими 
слугами и древним злом, которое беспрепятственно 
разрастается. Все жители домена знают, что стоит 
остерегаться туманов и долгих баровийских ночей, 
поскольку Дьявол Страд наблюдает через них и мо-
жет дотянуться и получить всё, что пожелает. Тем 
не менее, никто не понимает, что мучения разы-
грываются снова и снова, все они — часть плана 
Страда по заявлению своего права на одну жертву, 
которая ускользает от него в течение многих поко-
лений.

Примечательные особенности
Те, кто знаком с Баровией, знают следующие:

• Баровия — мрачное царство долин, изолирован-
ных лесами, в которых рыщут волки и коварны-
ми горами. Плотные облака ввергают землю в 
вечный сумрак.

• Угрюмые, суеверные люди этой страны живут в 
маленьких, разбросанных деревнях. Каждая из 
этих общин возглавляется бургомистром, кото-
рый стремится избежать гнева отчуждённого 
правителя земли, графа Страда фон Заровича. 

На незнакомцев смотрят с подозрением.
• Многие местные жители считают, что граф фон 

Зарович — вампир. Он живет в замке Равенло-
фт, цитадели, из которой мало кто возвращает-
ся.

• Таборы вистани, проходящие через Баровию, 
находятся под защитой графа. Эта защита про-
истекает из прошлой доброты, которую вистани 
проявили к графу, и из его долгого общения с 
предсказательницей мадам Евой. (Подробнее о 
вистани см. раздел «Путешественники в Тума-
нах» в конце этой главы.)

• Истории о жителях Баровии полны скрытого 
зла: коварные ведьмы, тайные культы, зловещие 
вороны, злобные оборотни и даже хуже.

Баровийские персонажи

В Баровии проживает разнообразное население, предки 
нынешних жителей родом из земель, давным-давно 
завоеванных графом фон Заровичем. Люди предпочита-
ют одеваться в неброскую, но функциональную одежду, 
цвета их кожи и волос варьируются в широком спектре 
оттенков, а имена часто вдохновлены славянскими 
народами. Когда игроки создают персонажей из Баровии, 
задайте им следующие вопросы.

Какой была ваша жизнь в Баровии? Вы были 
ребенком пастуха, винодела или бургомистра? Была ли 
ваша жизнь скромной, или вас не коснулась нехватка 
денег и еды? Был ли в вашей жизни кто-то, кто пропал, 
или вы пострадали от схватки с созданиями ночи?

Каких поверий вы придерживаетесь? Есть ли что-
то, что вы делаете или говорите каждое утро или вечер? 
Уделяется ли особое внимание животным — особенно 
летучим мышам, воронам или волкам — в ваших суеве-
риях? У вас есть суеверия, касающиеся монет, дверных 
проёмов, еды или ран?

Бывают ли у вас повторяющиеся сны или видения 
о незнакомых событиях или прошлых жизнях? Кем 
вы были в этих снах? Что они говорят вам о Баровии? Вы 
верите, что в них есть хоть какая-то правда? Является ли 
граф Страд фон Зарович ключевой фигурой в каком-либо 
из этих видений?.
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Что такое D&D Лига 
искателей приключений?
Прежде всего, это организованная на официальном 
уровне непрерывная игровая кампания для Dungeons 
& Dragons. В качестве правил в ней используется пятая 
редакция D&D, а в качестве игрового сеттинга — За-
бытые Королевства (The Forgotten Realms). 

Вы можете играть в рамках D&D Лиги Искателей 
Приключений (далее Лига) в любом месте, где исполь-
зуются приключения с этим логотипом. Вы можете 
создать себе персонажа и использовать его на любой 
игре, где поддерживаются правила Лиги. Большая 
часть таких игр проходит публично. Чаще всего их 
проводят в игровых магазинах и клубах, а также на 
конвентах.

Как использовать это 
руководство?
Руководство D&D Лиги — это исчерпывающий спра-
вочник по правилам, используемым в официальных 
играх. В добавлении к тем правилам, которые каса-
ются исключительно игроков, тут содержится важная 
информация для Мастера и организаторов. Также 
здесь вы сможете найти особые правила для игры в 
Dungeons & Dragons в рамках официальной кампании. 
Когда вы сталкиваетесь с разночтениями между прави-
лами, содержащимися в данном Руководстве и других 
источниках, то Руководство имеет приоритет для игр 
Лиги.

Оно разделено на две части:

• Часть первая посвящена созданию и развитию 
персонажа. Она содержит перечень разрешенных 
правил, а также информацию о развитии персонажа 
после приключений в рамках Лиги.

• Часть вторая содержит список источников и другую 
информацию, которая может вам пригодиться. Так-
же здесь есть раздел «Часто задаваемые вопросы».

Что Вам нужно для игры?
Для участия в играх Лиги вам необходимы:
• Базовые правила D&D (The D&D Basic Rules). Этот 

бесплатный документ в формате PDF доступен на 
веб-сайте Wizards of the Coast. Он содержит все ос-
новополагающие правила игры, и вы можете создать 
персонажа, руководствуясь ими. Расширенные воз-
можности доступны в других продуктах компании.

• Лист персонажа (Character sheet). Вы можете исполь-
зовать официальный лист Лиги или любой другой, 
который подходит лично вам.

• Лист приключений (D&D Adventurers League 
adventure logsheet). Он нужен для отслеживания 
сыгранных вами игровых сессий, а также учета 
вашего опыта, сокровищ и иных заметок.

• DCI номер. Это ваш официальный идентифи-
кационный номер в системе игр Wizards of the 
Coast. Вы можете получить его на публичных 
игровых событиях; просто спросите у органи-
затора, если вы участвуете впервые. Также вы 
можете получить его самостоятельно на сайте 
Wizards of the Coast.

Игровые сезоны
Каждые несколько месяцев начинается новый 
игровой сезон. Он задает общий тон и сюжетные 
связи, объединяющие различные приключения в 
своего рода «мини кампанию». Текущий игровой 
сезон называется Проклятье Страда.

Сезоны обеспечивают непрерывность игры и 
сюжета. В дополнение к этому, чередование игро-
вых сезонов предоставляет возможность создать 
новых персонажей, обновить правила и начать 
новые приключения. При этом вы всегда сможете 
продолжить игру уже существующим персонажем 
в любом из игровых сезонов, пока он соответству-
ет требованиям по уровню каждого конкретного 
приключения.

предназначение D&D Лиги

Игры в рамках Лиги должны:

• быть доступны всем желающим;
• создавать доброжелательную атмосферу, направлен-

ную на веселье
• использовать лишь официальные материалы приклю-

чений
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Часть 1: ПерсонажиЧасть 1: Персонажи
Этот раздел содержит информацию по созданию и раз-
витию персонажей в рамках D&D Лиги .

Разрешенные правила
Персонажи, созданные во время игрового сезона Про-
клятья Страда, могут использовать следующие правила 
для определения своих возможностей:

• Базовые правила D&D (все правила, кроме пробра-
сывания очков характеристик и очков здоровья, 
пробрасывания начального благосостояния, суще-
ствуют также некоторые ограничения мировоззре-
ния)

• Книга Игрока D&D (D&D Player's Handbook, все пра-
вила, кроме пробрасывания очков характеристик и 
очков здоровья, некоторые ограничения мировоззре-
ния)

• «Проклятье Страда» (Curse of Strahd™, приложение 
А)

• «Справочник Монстров» (Monster Manual, приложе-
ние А — только звери (beasts))

• «Руководство по Побережью Мечей» (Sword Coast 
Adventurer's Guide™ (смотри врезку)

Официальные материалы Лиги могут содержать 
исключения из приведенных списком разрешенных 
правил. Если в заклинании, расовой или классовой осо-
бенности упоминается существо, которое не содержит-
ся в официальном наборе правил, то это заклинание 
или особенность также представляет собой исключение 
из правил.

Создание персонажа
Чтобы создать персонажа в рамках Лиги вам нужно 
следовать шагам, указанным ниже. Исключения и уни-
кальные правила, которые могут применяться в Лиге, 
упоминаются в описании каждого сезона. Все персона-
жи начинают игру на 1-м уровне.

Выберите начальную историю
Вам следует выбрать начальную историю для вашего 
персонажа. В большинстве случаев это довольно лег-
ко — она совпадает с игровым сезоном первого при-
ключения вашего персонажа. Ваш выбор истории вли-
яет на набор правил, которые вы можете использовать 
для определения возможностей персонажа. Однако вы 
можете выбрать любую историю, независимо от того, в 
каком игровом сезоне вы планируете играть.

На текущий момент доступны следующие начальные 
истории:

• Ярость Демонов
• Стихийное Зло
• Тирания Драконов
• Проклятье Страда

В случае выбора Стихийного Зла, Тирании Драконов 
или Ярости Демонов в качестве вашей начальной исто-
рии — ознакомьтесь с разделом «Предыдущие началь-
ные истории» в конце данного документа.

руководство по поБережью Мечей

Для игры в Лиге доступны все сноски и правила, собранные 
в Руководстве по Побережью Мечей, кроме исключений, 
указанных ниже. Не разрешены или каким-либо образом 
ограничены следующие правила:
• В играх Лиги крылатые тифлингы не могут летать. Допусти-

мы лишь декоративные крылья, которые не могут обеспе-
чить скорость полёта.

• Некоторые расы, описанные в других источниках (напри-
мер, аасимар или генаси), запрещены, если только этот 
источник не является допустимым для истории происхож-
дения вашего персонажа.

• Вы можете указать, что отыгрываете какой-либо редкий 
вид эльфов, однако можете использовать только те расо-
вые черты, которые указаны в Книге Игрока.

• Вы можете избрать первородный путь Яростного Бойца 
только если являетесь дварфом. Также для того, чтобы при-
нять арканную традицию Пения Клинка, вы должны быть 
эльфом.

• Выбор происхождения наследника требует дополнитель-
ных указаний. Вы можете бросить кубик и как обычно 
воспользоваться таблицей, приведённой в Руководстве 
по Побережью Мечей, при этом любой предмет, который 
вы выберете в Книге Игрока, должен быть нерасходуемым 
и стоить 75 зм и меньше. Независимо от того, бросите вы 
кубик или же выберете наследство сами, оно может быть 
абсолютно обычным или иметь незначительную магиче-
скую особенность. Если вы хотите, чтобы такая особен-
ность была, то можете выбрать будет ли предмет излучать 
свет свечи или же иметь любой другой эффект из таблицы 
«Какую особенность он имеет?» в Руководстве Мастера.

Выберите расу
Все расы, включая необычные, доступные в разрешен-
ных на данный момент правилах, могут быть использо-
ваны для игры.

Различные черты человека. Если вы играете че-
ловеком, то можете использовать разнообразные черты 
в том виде, как это указано в главе 2 Книги Игрока.

Выберите класс
Все классы и классовые особенности, доступные в 
разрешенных на данный момент правилах, могут быть 
использованы для игры.

Божества. Сюжет игр Лиги проходит в Забытых 
Королевствах, поэтому народ поклоняется богам только 
этого мира. Если вы хотите, чтобы ваш персонаж 
поклонялся какому-либо богу, вам следует выбрать 
его из списка божеств Забытых Королевств или нече-
ловеческих божеств, содержащегося в приложении B 
Книги Игрока или Базовых Правил. Жрецы и персо-
нажи с предысторией Священнослужителя обязаны 
выбрать божество из этого списка. Если вы жрец, то 
можете выбрать один из относящихся к вашему боже-
ству доменов или же домен Жизни. Домен Смерти не 
разрешен, за исключением тех случаев, когда данная 
возможность не становится доступна в рамках вашего 
игрового сезона.

Определите очки характеристик
Вы можете определить очки характеристик вашего 
персонажа, используя один из следующих методов:

• Стандартный набор (15, 14, 13, 12, 10, 8)
• Настройка очков характеристик (глава 1 Книги Игро-

ка)

После распределения очков характеристик, добавьте 
к ним ваши расовые бонусы, чтобы определить оконча-
тельные значения характеристик на первом уровне. Вы 
не можете бросать кубик для определения ваших очков 
характеристик.
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Опишите вашего персонажа
Выберите дополнительные детали, которые помогут 
вам лучше понять вашего персонажа, из тех, что содер-
жатся в разрешенных на данный момент правилах:

• Имя
• Мировоззрение
• Идеалы
• Узы
• Изъяны
• Предыстория (вы можете выбрать или же создать 

собственную предысторию)
• Фракция (необязательно)

Начальный образ жизни (Lifestyles)
Ваш начальный уровень жизни зависит от вашей 
предыстории. Вы можете изменить его (как в лучшую 
сторону, так и в худшую), когда тратите дни отдыха на 
различные занятия.

Предыстория Образ жизни
Артист [Entertainer] Скромный
Благородный [Noble] Зажиточный
Беспризорник [Urchin] Скромный
Моряк [Sailor] Скромный
Мудрец [Sage] Скромный
Народный герой [Folk hero] Скромный
Отшельник [Hermit] Бедный
Прислужник [Acolyte] Скромный
Преступник [Criminal] Бедный
Гильдейский ремесленник [Guild artisan] Комфортный
Собственная предыстория Скромный
Солдат [Soldier] Скромный
Чужеземец [Outlander] Бедный
Шарлатан [Charlatan] Комфортный
Предыстории из Руководства по Побережью Мечей
Городской стражник [City Watch] Скромный
Клановый ремесленник [Clan Crafter] Комфортный
Учёный-затворник [Cloistered Scholar] Скромный
Придворный [Courtier] Комфортный
Представитель фракции [Faction Agent] Скромный
Дальний путешественник [Far Traveler] Скромный
Наследник [Inheritor] Зажиточный
Рыцарь ордена [Knight of the Order] Комфортный
Ветеран наёмник [Mercenary Veteran] Скромный
Городской охотник за головами [Urban Bounty 
Hunter]

Скромный

Утгардтский соплеменник [Uthgardt Tribe 
Member]

Бедный

Дворянин Глубоководья [Waterdhavian Noble] Зажиточный

Допустимые мировоззрения (Alignment)
Игры в рамках Лиги нацелены на создание доброже-
лательной, приятной атмосферы. И хотя мы осознаем, 
что большинство игроков способны отыгрывать пер-
сонажей с весьма широким спектром мотиваций, мы 
решили ограничить выбор мировоззрения, дабы удер-
жать игровые партии от саморазрушения.

Следующие виды мировоззрения запрещены в Лиге:

• Нейтрально-злое
• Хаотично-злое

Вдобавок, следующий вид мировоззрения допуска-
ется лишь для персонажей, относящихся к Альянсу 
Лордов или Жентариму:

• Законно-злое

Фракции (Factions)
Когда вы создаете персонажа, а также в любой момент 
его приключений, вы можете решить присоединиться к 
фракции. Фракция является организацией, нацеленной 
на достижение определенных целей, благодаря актив-
ным действиям ее представителей по всему Фаэруну 
(Faerun), основному континенту Забытых Королевств. 
Каждая фракция по-своему уникальна и предлагает 
искателям приключений шанс заработать уважение 
и известность в своих рядах путем получения очков 
славы (Renown) в ходе прохождения приключений и 
выполнения заданий, которые соответствуют ее инте-
ресам.

Действующие фракции не меняются вне зависимо-
сти от игрового сезона, настолько глубоко они вплетены 
в ткань повествования текущих и будущих историй 
Лиги. Разумеется, у каждой из фракций есть соб-
ственные цели и задачи, но между ними нет открытой 
вражды. Последователи одной фракции могут отно-
ситься с пренебрежением к последователям другой, 
но они достаточно цивилизованы дабы воздержаться 
от прямого конфликта. Присоединение к фракции не 
является обязательным. 

Если ваш персонаж присоединился к одной из них, 
то в силу вступают следующие правила:

Один персонаж — одна фракция. Вы одновремен-
но можете быть членом лишь одной из них. Если вы 
когда-нибудь решите сменить фракцию или же уйти из 
нее, то вы теряете все бонусы и очки славы, которые 
вы заработали на службе там. Ни одна из фракций не 
любит предателей и дезертиров.

Не вредите другим персонажам во время при-
ключения. Приключенцы объединяются на основе 
общих интересов, поэтому ожидается, что они будут 
работать сообща для преодоления возникающих труд-
ностей. И хотя некоторые фракции могут относиться к 
другим с неприязнью, персонажам стоит отложить эту 
антипатию в дальний ящик и объединиться в команду 
перед лицом неминуемой опасности. Если говорить 
коротко, играйте с уважением друг к другу, особенно 
когда проблемы становятся по-настоящему смертонос-
ны.

Выберите снаряжение
Когда в рамках Лиги вы создаете вашего персонажа 
на текущий игровой сезон, возьмите начальное снаря-
жение согласно вашему классу и предыстории. Вы не 
можете бросать кубик для определения вашего началь-
ного благосостояния.

Приобретение предметов. Вы можете приоб-
ретать любые обычные вещи, которые содержатся в 
разрешенных на данный момент правилах.

Безделушки (Trinkets). Вы можете начать игру, 
самостоятельно выбрав безделушку из таблицы в гла-
ве 5 Книги Игрока или Базовых Правил, или же бросить 
кубик для случайного выбора безделушки.

испоЛьзование заранее созданных персонажей 
(PregenerateD characters)
Если вы не хотите самостоятельно создавать своего персо-
нажа, в этом нет ничего плохого. Вы можете использовать 
заранее созданного персонажа на старте, а затем изменить 
его во что-то иное, более подходящее вашему стилю игры. 
Ознакомьтесь с разделом «Развитие персонажа» для получе-
ния более подробной информации о том, как это возможно 
сделать.
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Лист приключений
Вдобавок к листу персонажа вы должны иметь лист 
приключений. Он служит для записи каждой сессии 
игры. Относитесь к нему как к продолжению листа 
персонажа; это запись всех достижений вашего героя!

Прежде чем начать свое первое приключение — за-
полните верхнюю часть листа. В конце каждой игровой 
сессии вам следует вписывать данные по каждому из 
предложенных пунктов, даже если ваш персонаж ниче-
го не приобрел (просто поставьте «0» в этих строчках).

Большая часть информации на листе вполне ясна, 
однако часть понятий требует дополнительного поясне-
ния:

Очки опыта (XP). Вы начинаете играть с 0 очков 
опыта (XP).

Золото (Gold). Вы начинаете играть с тем коли-
чеством золотых монет (gp), которое осталось после 
приобретения начальной экипировки. Вы можете 
записывать серебряные (sp) и медные (cp) монеты как 
десятичные дроби.

Свободное время (Downtime). В конце каждого 
приключения ваш персонаж зарабатывает свободные 
дни, которые он может потратить на разнообразные 
виды деятельности. Ваш ДМ сообщит, сколько дней от-
дыха вы получаете после каждого конкретного приклю-
чения. Вы начинаете с 0 свободных дней.

Очки славы (Renown). Вы начинаете игру с 0 очков 
славы. Если вы не состоите во фракции, то можете не 
отслеживать этот пункт (просто проставьте «0» во всех 
строчках).

Магические предметы (Magic items). Здесь вы 
указываете количество постоянных магических пред-
метов, которыми обладает ваш персонаж; запишите 
название предмета в примечаниях листа приключений. 
Вы начинаете с 0 постоянных магических предметов.

Примечания/Деятельность в свободные дни 
(Adventure Notes/Downtime Activities). Используйте 
это место для записей примечаний по приключению. 
Как минимум, вы должны записывать все полученные 
магические предметы (как постоянные, так и расход-
ные). Если вы тратите свободные дни, отметьте какой 
деятельностью вы занимались.

Приключения и эпизоды
Приключение можно определить как законченную 
игровую деятельность со своим началом, серединой и 
завершением. Приключения могут длиться от одной до 
нескольких игровых сессий. Эпизод (в некоторых слу-
чаях называемый главой или частью) длится одну или 
несколько игровых сессий и является частью большого 
приключения. Эпизоды чаще всего выступают основой 
структуры официально продаваемых приключений, 
как, например, Клад Королевы Драконов (Hoard of the 
Dragon Queen).

Перед игровой сессией
Вы уже сели за игровой стол и с нетерпением ждёте 
предстоящую игру в рамках Лиги? Вот несколько сове-
тов перед тем, как вы начнёте:

• Представьте себя другим игрокам и Мастеру Под-
земелий. Вы можете описать персонажа, которым
собираетесь играть (раса, класс, фракция, изъяны и
так далее), чтобы другие игроки знали, чего ожи-
дать.

• Заполните первую часть вашего журнала приключе-
ний, включая название приключения, номер игровой
сессии, дату, имя и DCI ДМа.

• Выберите заклинания и иные особенности вашего
персонажа, прежде чем игра начнется. Вы можете
попросить ДМа прочитать вам описание приключе-
ния, дабы помочь сделать выбор.

• Дайте знать ДМу о том, что вы воспользовались дня-
ми отдыха для какой-либо деятельности.

Во время игровой сессии
Здесь приведено несколько советов, которые помогут 
вам насладиться игрой:

• Будьте учтивы по отношению к другим игрокам.
Дайте каждому шанс оказаться в центре внимания.
Не отвлекайтесь от игры (играя или разговаривая по
мобильному телефону и т.д.). Если вам необходимо
сделать что-то, что по вашему мнению может от-
влечь остальных от игрового процесса — извинитесь
и выйдите из-за игрового стола на несколько минут.

• Слушайте и делайте пометки, когда это требуется.
Иногда может оказаться жизненно необходимым
вспомнить имя важного неигрового персонажа (NPC)
или же мелкую деталь, которая показалась весомой
для вас. Вы можете взять с собой небольшой блокнот,
использовать мобильное устройство или же писать
на листе своего персонажа или листе приключений.

• Предоставляйте информацию вашему ДМу, когда он
запрашивает её. Вполне нормально скрывать часть
информации от других игроков, если вы того хоти-
те, но ДМ — совсем другое дело. Ему необходимо
взаимодействовать с вашим персонажем, и зачастую
это требует пониманиянекоторых деталей, которых
остальная партия может и не знать. В этом случае
вы можете передавать записки, дабы скрыть опреде-
ленную информацию от других игроков.

• Получайте удовольствие! Если вам не нравится
происходящее за игровым столом, вы имеете право
по возможности донести это до сведения Мастера
Подземелий, однако без серьезного нарушения темпа
игры. Если же у вас есть какие-либо проблемы с
ДМом — обратите на это внимание организаторов.

После игровой сессии
В заключении каждой игровой сессии сделайте следу-
ющее:
• Запишите награду, полученную вами от ДМа. Вы

должны получить очки опыта (XP), золото, свободные
дни (в конце эпизода), а также очки славы (в конце
эпизода) и иные награды, если таковые имеются в
приключении. Укажите всю информацию в вашем
листе приключений.

• Если в приключении были магические предметы,
то обсудите с партией, как они будут распределены.
Информацию об этом вы сможете найти в части 2.

• Дайте ДМу знать, если вы решите воспользоваться
свободными днями для какой-либо деятельности по
окончанию эпизода или приключения.

• Поблагодарите остальных игроков и вашего Мастера
Подземелий за игру.

• Помогите с уборкой игровой зоны.
Если вы играете по приключениям, которые вклю-

чают в себя множество эпизодов, такие как «Потерян-
ная Шахта Фанделвера» (Lost Mine of Phandelver) или 
«Проклятье Страда» (Curse of Strad), то вы получите 
свободные дни и очки славы по окончанию эпизода, а 
не после каждой игровой сессии.

повторное прохождение прикЛючений

Вы можете сыграть в уже пройденное вами приключение, но 
для этого вам необходим персонаж, отличный от уже участво-
вавшего в нем. Вы также можете участвовать в приключении, 
если проводили его в качестве Мастера Подземелий.
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Свободные дни и образ жизни
Деятельность в свободные дни и поддержание вашего 
образа жизни проходят вне приключений. Они помо-
гают приключенцам проявить себя вне привычных 
выдающихся подвигов и могут повлиять на то, как их 
воспринимают окружающие.

Если вы хотите, чтобы ваш персонаж потратил на 
что-либо дни отдыха между эпизодами или приключе-
ниями, то у вас есть определенный набор возможно-
стей. Их полный перечень и описание содержится в 
Базовых Правилах или Книге Игрока.

Создание предметов. Вы можете создавать не-
магические предметы. Однако Лига не поддерживает 
объединение усилий и свободных дней нескольких пер-
сонажей для создания одного предмета. Зелья лечения 
(Potions of healing) считаются немагическим и поэтому 
могут быть созданы вашим персонажем.

Совершенствование навыков. Вы можете исполь-
зовать свободные дни, чтобы достаточно эффективно 
поддерживать свой образ жизни.

Восстановление. Если вы страдаете от истощаю-
щей вас раны, заболевания или яда и не нашли иного 
способа избавиться от напасти до конца эпизода или 
приключения, то можете потратить свободные дни, 
чтобы попытаться сделать это. Если же вам это не 
удается или вы решили не тратить дни отдыха на из-
бавление от этого состояния, то начинаете следующий 
эпизод или приключение, находясь под его влиянием.

Обучение. Вы можете потратить дни на изучение 
нового языка или набора инструментов.

Новые возможности. Обратите свое внимание на 
сноски относительно колдовских услуг и навёрстыва-
ния упущенного.

Прочие занятия. Некоторые приключения могут 
открыть вам доступ к специальным видам деятельно-
сти, а члены фракции высокого ранга получают доступ 
к особым видам занятий, эксклюзивных для каждой из 
фракций.

Учет свободных дней
Чтобы правильно записать свою деятельность на отды-
хе, вам достаточно просто вычесть потраченные дни из 
общего их числа в вашем листе приключений. Отметьте 

тип вашей деятельности, а также общее количество 
дней, потраченных на нее, в примечаниях листа при-
ключений.

Например, если вы захотели выучить язык гномов 
(Gnomish) и потратили на это 10 дней отдыха, то вам 
следует записать "Обучение: Язык гномов (10)", как 
только вы впервые потратите свободные дни на этот 
вид деятельности, после чего вычесть 10 дней из име-
ющихся у вас. Если вы позже потратили еще 5 дней, то 
вам следует записать "Обучение: Язык гномов (15)" и 
вычесть эти 5 дней из вашего общего числа свободных 
дней.

Запись расходов на образ жизни
Когда бы вы ни были вовлечены в деятельность на от-
дыхе, вы должны оплатить поддержание своего образа 
жизни, как это описано в главе 5 Базовых правил или 
Книги Игрока. Просто вычтите потраченную сумму из 
имеющегося у вас золота в листе приключений. Вы 
оплачиваете это только когда тратите свободные дни.

Улучшение вашего образа жизни занимает больше 
времени, нежели его ухудшение. Если вы потратите 
хотя бы один или более свободных дней, поддерживая 
уровень жизни ниже вашего текущего, то ваш образ 
жизни сменится на новый. Если же вы потратите 30 
дней отдыха, поддерживая уровень жизнь выше ваше-
го текущего, то только тогда он изменится.

Покупка и продажа предметов
В конце эпизода или приключения (а иногда и во вре-
мя) вы можете купить или продать обычные предметы. 
Любые драгоценные камни, ювелирные изделия, 
предметы искусства, а также товары, которые вы 
находите во время ваших приключений, автоматиче-
ски превращаются в золото согласно их полной сто-
имости и разделяются равным образом между всеми 
приключенцами в вашей партии.

Оружие, доспехи и другое снаряжение могут 
быть проданы лишь за половину их стоимости. Оружие 
и доспехи, полученные от монстров, ничего не сто-
ят, если иное не указано в тексте приключения; если 
подобное снаряжение было получено во время игры, 

своБодное вреМя: коЛдовские усЛуги (sPellcasting 
services)
Если, закончив эпизод или приключение, вы нуждаетесь в 
наложении заклинания и у вас есть доступ к заклинателям, то 
вы можете потратить на это один день отдыха (и заплатить 
расходы на поддержание своего уровня жизни). Колдовские 
услуги доступны в поселениях размером не меньше города, а 
также имеют определенную цену за каждое заклятие.

Как вариант, другой член вашей партии может предоста-
вить вам необходимую услугу. В таком случае вы и закли-
натель тратите по дню отдыха для сотворения требуемых 
заклинаний. Любой член вашей партии может оплатить стои-
мость потраченных компонентов для заклинаний, подобных 
Поднять мертвого (raise dead).

от кого ждать поМощи?
В текущем игровом сезоне, Проклятие Страда, для персона-
жей, находящихся в Баровии, изменены правила колдовских 
услуг. Во мрачных владениях Страда попросту нет поселений, 
приспособленных заклинателями под свои нужды, а места по-
клонения, в которых могут предоставляться их услуги, сейчас 
захвачены монстрами. Таким образом, если в приключении 
не указано иного, единственной личностью, способной на 
это, является Дженни Зеленозубая (Jeny Greenteeth). Больше 
информации вы можете найти в Руководстве Мастера.

оБМен БогатствоМ

Вы не можете дать золото другому игроку. Однако вы можете 
оплатить часть или полную стоимость услуги за другого, 
чтобы помочь ему. Например, заплатить за заклинание 
Поднять мёртвого (raise dead). Чтобы потратить средства на 
предоставление подобных услуг, вы должны состоять в одной 
партии (быть за одним игровым столом), если иное не сказано 
в тексте приключения.

своБодное вреМя: навёрстывание упущенного 
(catching uP)
Иногда ваша партия повышает уровни немного быстрее, чем 
вы. Но вместо того, чтобы смотреть вслед своим товарищам, 
когда они отправляются на приключения более высокого 
уровня, вы можете наверстать часть упущенного опыта. Когда 
вы делаете это, то предполагается, что ваш персонаж отпра-
вился на небольшое приключение — например, охранять 
караван или патрулировать дикие земли.

Навёрстывание упущенного — это специальный вид 
деятельности вне приключений, который доступен лишь для 
персонажей 4го и 10го уровней, дабы они смогли перейти на 
следующий этап игры (tier of play). На 4-м уровне вам понадо-
бится потратить 20 дней отдыха, чтобы получить 5й уровень. 
Для персонажа же 10го уровня — 100 дней. В любом случае, 
вы обязаны оплачивать расходы, необходимые для вашего 
образа жизни, во время этого процесса.
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оно может быть использовано лишь до конца игровой 
сессии, после чего разрушается или иным способом 
становится бесполезным.

Магические предметы не могут быть проданы и в 
большинстве случаев не могут приобретены, за исклю-
чением зелий здоровья (ознакомьтесь с разделом «Сна-
ряжение для приключений» (Adventuring gear) в главе 5 
Базовых Правил или Книги Игрока).

Получение магических предметов
Магические предметы — это редкие и ценные вещи, 
в особенности постоянные. В конце некоторых игро-
вых сессий, ваша партия может получить небольшое 
количество магических предметов, которые она должна 
разделить между персонажами. Мастер Подземелий по-
могает партии определить, кто именно получит магиче-
ский предмет. Однако, если все игроки согласны на то, 
что определенный персонаж должен получить такую 
вещь, именно он ее и получает.

Если вы получили магический предмет, запи-
шите это в примечаниях вашего листа приключений. 
Если он является расходуемым (consumable item), как, 
например, зелье, свиток или иные одноразовые пред-
меты, вы можете также отметить его на вашем листе 
персонажа, но не забудьте стереть или зачеркнуть его 
после использования.

Если предмет является постоянным, отметьте это в 
примечаниях вашего листа приключений, а также на 
листе персонажа. Вдобавок вам необходимо написать о 
его получении в колонке магических предметов на ли-
сте приключений (над пунктом с примечаниями). Ваше 
общее число подобных вещей поможет определить, кто 
получит постоянные магические предметы в после-
дующих играх и приключениях. Те постоянные пред-
меты, которые сломались, были утеряны, украдены, 
выброшены или уничтожены, все равно учитываются в 
общем количестве ваших магических предметов.

Некоторые перезаряжаемые предметы можно пе-
резарядить только в рамках определенной сюжетной 
линии, в том числе такие предметы, как полётное одея-
ние [wingwear] и рюкзак с аэростатом [balloon pack] 
из сюжетной линии «Элементальное зло». Вне этой 
сюжетной линии такие предметы считаются расходу-
емыми. Если у вас есть такой предмет, но вы больше 
не играете в оригинальной сюжетной линии, он теперь 
считается расходуемым, и вы можете уменьшить коли-
чество магических предметов, чтобы отразить это.

Развитие персонажа
Персонаж, получивший достаточное количество очков 
опыта (XP) для повышения уровня, может сделать это 

в конце долгого отдыха или же по окончанию эпизода 
или приключения. Персонаж, который заработал доста-
точно очков славы для получения нового ранга в своей 
фракции, может сделать это в конце эпизода или при-
ключения. Отметьте ваш новый уровень или ранг на 
листе персонажа и в примечаниях листа приключений.

Получение очков здоровья (Hit points) при по-
вышении уровня. Когда вы повышаете уровень, вы 
получаете фиксированное количество очков здоровья, 
указанное в описании вашего класса. Вы не можете 
бросать кубик для определения своих очков здоровья.

Индивидуальные опции (Customization options). 
Если правила, разрешенные для настройки вашего 
персонажа, входят в Книгу Игрока, вы можете выбрать 
опции из главы 6, включая такие как мультикласси-
рование и черты (feats).

Повышение уровней и этапы игры 
Приключения, входящие в Лигу, разбиты на четыре 
игровых этапа (тира) — первый тир (уровни 1-4), вто-
рой (уровни 5-10), третий (уровни 11-16) и четвертый 
(уровни 17-20). Уровень вашего персонажа показывает, 
в каком игровом этапе вы можете им играть. Вы не 
можете участвовать в приключениях, не соответствую-
щих доступному вам этапу.

Повысить уровень своего персонажа возможно после 
долгого отдыха или же в конце эпизода или приключе-
ния. Вы обнаружите, что ваш персонаж очень быстро 
доберется до 3-го уровня. Однако после этого вам по-
требуется около двенадцати и более часов игры, чтобы 
получить каждый последующий уровень.

повторное создание персонажа

Мы понимаем, что многие игроки начинают с заранее сгене-
рированного персонажа или пробуют класс, расу или другой 
вариант, а потом решают, что это не то, что им нужно. Поэто-
му персонажи первого тира (1–4 уровни) могут быть восста-
новлены после любого эпизода или приключения.

Игрок не может изменить имя персонажа, но может 
повторно его создать, используя любые другие варианты 
правил, доступные для истории этого персонажа. Персонаж 
сохраняет весь опыт, сокровища, снаряжение, магические 
предметы, свободное время и очки славы, заработанные до 
этого момента. Персонаж заменяет старое стартовое снаря-
жение на новое стартовое снаряжение. Если игрок решает 
сменить фракцию своего персонажа, персонаж теряет все 
знания, заработанные в прежней фракции, и начинает с нуля 
в новой фракции.

Как только персонаж достигает 5-го уровня, повтоное его 
создание не допускается.

сертификаты

В некоторых событиях можно получить сертификаты на 
волшебные предметы или другие награды. Большинство 
сертификатов представляют собой изображение предмета, 
заработанного в приключении. На некоторых магических 
предметах есть отметка о возможности осуществлять обмен. 
Если у вас есть сертификат на волшебный предмет, он может 
открыть возможность обменяться этим предметом с другим 
персонажем. Без сертификата обменять магический предмет 
нельзя. Магический предмет, который является расходуемым 
(или считается расходуемым, потому что его можно переза-
рядить только в приключениях определенного сюжетного 
сезона), не может быть обменян, даже если на нём есть серти-
фикат с отметкой об обмене.

Персонажи могут обменивать магические предметы толь-
ко по принципу «один к одному» и только предметы эквива-
лентной редкости. Редкость каждого магического предмета 
указана в сертификате. Заполните журнал обмена, чтобы 
обменять волшебный предмет с другим персонажем. Если 
на магическом предмете нет отметки об обмене, его нельзя 
обменять. Большинство магических предметов можно обме-
нять не более двух раз, после чего он останется у последнего 
владельца.

Вам не нужен сертификат, чтобы показать, что вы владеете 
магическим предметом. Эта информация должна быть ука-
зана в вашем журнале приключений. Если вы одолжите свои 
магические предметы во время игры другим персонажам, они 
вернутся в вашу собственность в конце сессии.

Есть также несколько особых сертификатов, которые нель-
зя получить в обычной игре. Эти сертификаты могут давать 
дополнительные преимущества или исключения из некото-
рых правил, описанных в этом документе.

ограничение продвижения — прокЛятье страда

Как только персонажи попадают в Баровию и запускают цепь 
событий в приключении Дом Гибели, DDAL4–01 Масти Туманов 
или другом приключении Проклятья Страда, они не смогут 
вернуться в Фаэрун. Пока они заточены во владениях Страда, 
игроки не могут принимать участие в приключениях и собы-
тиях за пределами Баровии.
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Часть 2. Прочая Часть 2. Прочая 
информация и информация и 
источникиисточники
Этот раздел содержит ряд важных тем для D&D Лиги.

Правила поведения
Игра в рамках Лиги основана на веселье, сотрудниче-
стве и безопасности. Все участники (игроки, Мастера 
Подземелий и организаторы) должны придерживаться 
следующих правил поведения:

• Участники не должны вести себя оскорбительно по 
отношению к другим, а также рушить чье-то весе-
лье.

• Участники, ставшие свидетелями ненадлежащего 
поведения, должны указать на это нарушителям. В 
ином случае они должны немедленно уведомить об 
этом организатора мероприятия.

• Если игроки не ощущают себя в безопасности, они 
должны немедленно сообщить об этом организатору.

• Мастер может попросить нарушителя правил поки-
нуть игровой стол для разговора с организатором. 
Организатор же, в свою очередь, имеет право от-
странить нарушителя или же ДМа от игры.

• Агрессивное поведение и воровство неприемлемы. 
Подобные случаи — прямой путь к немедленному 
отстранению нарушителя.

Примеры нарушений
Организаторы, ДМы и игроки равно ответственны 
за поддержание порядка и отслеживание нарушений 
правил поведения.

Ненадлежащее поведение
• Чрезмерное использование грубой речи или сквер-

нословия
• Метание предметов или разрушение имущества в 

моменты ярости
• Замусоривание игровой зоны
• Слишком частое перебивание других игроков
• Чрезмерное требование внимания со стороны ДМа
• Постоянные разговоры по телефону за игровым 

столом

Социально неприемлемое поведение
• Оскорбление другого участника по расовому, полово-

му или культурному признаку
• Неуместное фотографирование сопартийцев
• Давление на игроков
• Попытки запугивать игроков посредством социаль-

ных сетей (форумы, блоги)

Агрессивное поведение
• Угроза применения силы к другим участникам
• Порча листа персонажа другого игрока
• Выхватывание стула из-под другого участника, что 

приведет к его падению
• Намеренное переворачивание игрового стола

Воровство
• Кража книг, миниатюр, иных игровых аксессуаров 

и пр.
• Кража сертификатов других участников
• Использование кубиков других участников без их 

разрешения
• Кража материалов организатора или ДМа, напри-

мер, карт или текстов приключений

Реакция организатора
Если организатор был извещен о нарушении правил 
поведения, он должен решить этот вопрос быстро и 
профессионально, стараясь как можно меньше преры-
вать ход мероприятия. Ниже приведены возможные 
варианты разрешения конфликта, но если ситуация 
складывается иначе и требует более мягкой или жест-
кой реакции, организатор уполномочен поступать 
соответствующим образом.

Имея дело с ненадлежащим поведением, Мастер 
Подземелий может самостоятельно среагировать на 
первое нарушение, сделав виновнику предупрежде-
ние. После второго нарушения ДМ должен уведомить 
организатора мероприятия. Если же оскорбительное 
поведение исходит от Мастера, игрок обязан незамед-
лительно сообщить об этом организатору.

Социально неприемлемое поведение является более 
серьезным нарушением, поэтому как Мастер Подземе-
лий, так и другие участники имеют право немедленно 
уведомить организатора. Тот должен вынести нару-
шителю предупреждение за первый проступок такого 
рода, при повторном же нарушении правил он должен 
отстранить игрока от игры.

Воровство или агрессивное поведение — достаточ-
ное основание для немедленного удаления нарушителя 
из игровой зоны и/или помещения. В случае подобных 
поступков организатор должен быть извещен незамед-
лительно.

Администрация
D&D Лига подобна одной большой игровой кампании, 
общей для всех, и именно поэтому для ее нормального 
функционирования необходимы усилия множества лю-
дей. В отличие от домашней игры, где Мастер Подземе-
лий ответственен за все сюжетные повороты, именно 
администраторы Лиги устанавливают ее правила и 
структуру. Они считаются официальным голосом Лиги 
касательно определенных вопросов.

Команда Wizards
Команда Wizards of the Coast включает в себя Менед-
жера по Организованным Играм D&D (D&D Organized 
Play Manager), а также ключевых членов отдела про-
движения D&D (D&D Brand) и отдела исследования 
и разработки D&D (D&D R&D). Они ответственны за 
принятие решений, влияющих на общие аспекты Лиги, 
например, на очередность выпуска игровых продуктов, 
политику и процедуру изменения сеттинга, регулирова-
ние игровых программ, а также осуществление гло-
бальной поддержки через игровые наборы и специаль-
ные мероприятия. Члены команды на текущий момент 
указаны в разделе «Ссылки и источники» («Links and 
resources»).

Команда Wizards редко напрямую вмешивается в 
игровой процесс, опираясь вместо этого на внедрение 
более широких изменений, а также на регулирование 
всей системы для удовлетворения нужд сообщества. 
Однако, эта команда всегда рада услышать конструк-
тивную критику. Она может быть отправлена по адре-
су, указанном в разделе «Ссылки и источники» или же 
через Game Support team.
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Администраторы
Наши администраторы осуществляют ежедневное 
управление Лигой. Они напрямую общаются с людьми, 
разрабатывают приключения, а также дают рекомен-
дации команде Wizards относительно правил и игровой 
политики. Вдобавок они могут рассматриваться как 
официальный источник решений касательно разночте-
ний в правилах Лиги. Каждый администратор выпол-
няет определенную функцию — менеджер по связям с 
общественностью, менеджер ресурсов, а также кон-
тент-менеджер.

Каждая должность — это один человек, у которого 
есть свой помощник, осуществляющий поддержку в 
случае необходимости. Эти шесть человек составляют 
совет администраторов, который работает над боль-
шинством проектов Лиги. Текущие члены команды 
администраторов указаны в конце данного раздела. Вы 
можете направить свой отзыв любому из них, связав-
шись по адресу community@dndadventurersleague.org 
или используя контакты в разделе «Ссылки и источни-
ки».

Региональные координаторы
Региональные координаторы — это лица, осуществляю-
щие продвижение и текущую поддержку игр в относя-
щихся к ним регионах. Они работают вместе с админи-
страторами, помогая увеличить число мероприятий и 
игроков в своих регионах. Региональные координаторы 
могут направить интересующихся игроков, ДМов и 
организаторов к необходимым им источникам, а также 
предоставить текущую информацию по игровым сес-
сиям. Они также определяют, какие публичные меро-
приятия получат предварительные версии приключе-
ний.

Вы можете увидеть список регионов в разделе 
«Ссылки и источники». Если же вам хотелось бы стать 
координатором своего региона — обратитесь к админи-
страторам.

Локальные координаторы
Локальные координаторы — это преданные своему 
делу игроки и ДМы, добровольно вызвавшиеся посвя-
тить определенное количество своего личного времени 
еженедельно на поддержку и продвижение игр Лиги. 
Они назначаются региональными координаторами для 
упрощения организации игрового процесса в опреде-
ленной части региона.

Они могут быть ответственны как за целую область 
внутри страны, так и за отдельную часть города — в 
зависимости от нужд Лиги. Локальные координаторы 
осуществляют поддержку для ДМов, игроков, организа-
торов и владельцев игровых клубов через социальные 
сети или же во время личного общения в клубах и на 
конвентах.

Вы можете увидеть список регионов и привязанных 
к ним локальных координаторов в разделе «Ссылки и 
источники». Если же вы хотите стать одним из них — 
обратитесь к своему региональному координатору.

Организаторы
Именно организаторы ответственны за проведение 
публичных мероприятий, будь то одна или две игровых 
партии в небольшом игровом клубе или же огромный 
конвент для сотен участников, играющих одновремен-
но.

Они часто связаны с игровыми клубами или конвен-
тами, а также осуществляют сбор отзывов и поддержа-
ние приятной атмосферы для участвующих в меро-
приятии. Вдобавок они часто выделяют отдельного 
человека среди них для урегулирования конфликтов по 
завершению игровой сессии.

Мастера Подземелий
Мастера Подземелий — это важное связующее звено 
во всей административной цепочке. Они представля-
ют Лигу за игровым столом, а также обладают правом 
выносить решения от лица всей организации во время 
проведения игры. Решение ДМа является финальным 
на время той игровой сессии, в котором оно было вы-
несено.

Последствия 
приключений
Лига — это организованная на официальном уров-
не непрерывная игровая кампания для Dungeons & 
Dragons, в которой ваши действия могут повлиять на 
ход истории. Если вы играете в приключении Лиги в 
тот месяц, когда оно было выпущено, у вас есть воз-
можность поделиться результатами вашей игры. Вам 
будет предоставлена ссылка на короткий опрос относи-
тельно ваших подвигов.

Мы используем результаты приключений для вне-
сения изменений в сюжетную линию, основанных на 
самом значительном, интересном или же наиболее по-
пулярном исходе игры. После того как сюжетная линия 
будет завершена, мы сведем полученные результаты 
для определения их влияния на Забытые Королевства.

Во время мероприятий по D&D Epics у каждого есть 
дополнительная возможность внести свой вклад и по-
лучить признание за совершенные действия по оконча-
нию приключения.

Вы сможете найти список доступных приключений 
из списка текущего сезона в содержании.

Тестирование 
приключений 
Если ваша группа участвует в игровом тесте приключе-
ния Лиги, вам будет предложено заполнить небольшой 
опросный лист относительно того, как прошла ваша 
игра. Пожалуйста, уделите этому хотя бы несколько 
минут; результаты опроса бесценны для формирования 
приключения и впечатлений от него.

Игровое тестирование включает в себя использова-
ние одного из существующих у вас персонажей в при-
ключении, которое еще не готово окончательно. После 
его завершения, вы получите ссылку на опрос для полу-
чения вашего отзыва. Участвуя в тестировании, вы 
должны понимать, что по итогам отзывов приключение 
может и скорее всего будет изменено (возможно, что 
и на основе вашего мнения). Во время тестирования, 
награда, получаемая за приключение, изменяется так, 
как это необходимо для теста. Вы сможете повторно 
принять участие в приключении тем же персонажем 
уже после официального выпуска приключения.

Если ваша игровая группа хочет помочь развитию 
приключений в рамках Лиги путем участия в игровых 
тестах — просто обратитесь к администраторам и мы 
включим вас и вашу партию в список тестирующих. 
Для этого вам необходим хотя бы один ДМ, а также от 
четырех до шести игроков (пять — лучше всего).
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Информация по 
фракциям
В Забытых Королевствах пять фракций приобрели ши-
рокую известность. Они ищут способы осуществления 
своих собственных целей и одновременно с этим про-
тивостоят разрушительным силам, грозящим простому 
люду Фаэруна. У каждой фракции есть свои побужде-
ния, цели и философия. Некоторые из них более склон-
ны к подвигам по сравнению с другими, однако все 
они объединяются в тяжелые для всего мира времена, 
чтобы противостоять угрозам его существования.

Фракции — это важная часть D&D Лиги, однако 
создаваемый персонаж не обязан состоять в них, равно 
как и не обязан присоединяться к одной из фракций в 
процессе игры. Принадлежность к ним нередко озна-
чает определенный уровень ответственности, но также 
подразумевает поддержку и награды со стороны фрак-
ции за службу.

Если вы решаете сменить или покинуть фракцию, 
вы теряете все свои ранги и очки славы в ней и долж-
ны начать с нуля в новой.

Арфисты (Harpers)
Арфисты — это разрозненная сеть заклинателей и 
шпионов, которые отстаивают идеалы равенства и 
скрытно противостоят злоупотреблениям властью. Эта 
организация весьма доброжелательна, хорошо осве-
домлена и при этом секретна. В ряды Арфистов часто 
вступают барды и волшебники с добрым мировоззре-
нием.

Цели
• Собирать информации по всему Фаэруну.
• Завуалированно отстаивать идеалы равенства и 

справедливости.
• Противостоять тиранам и тем лидерам, правитель-

ствам и организациям, которые достигают слишком 
большого могущества.

• Помогать слабым, бедным и униженным.

Убеждения
• Информации и тайного магического знания никогда 

не бывает слишком много.
• Обладание слишком большой властью приводит к 

развращению. В частности, чрезмерное использова-
ние магии должно находиться под особым контро-
лем.

• Никто не должен быть абсолютно беспомощен.

Черты членов организации
Агенты Арфистов обучены действовать в одиночку и 
полагаться на собственные силы. Если они попадают в 
неприятности, то не рассчитывают, что другие Арфи-
сты станут их спасать. Несмотря на это, каждый из 
них готов прийти на помощь другому в час нужды, а 
дружба между ними практически нерушима. Мастера 
шпионажа и скрытного проникновения, они исполь-
зуют множество личин и фальшивых личностей для 
создания взаимоотношений, расширения своей сети по 
сбору информации, а также манипулированию други-
ми для исполнения своих задач. И хотя большинство 
Арфистов предпочитает действовать в тени, истории 
известны исключения из этого правила.

Ранги
• Смотрящий (Watcher, ранг 1)
• Тень Арфы (Harpshadow, ранг 2)
• Яркая Свеча (Brightcandle, ранг 3)
• Мудрая Сова (Wise Owl, ранг 4)
• Верховный Арфист (High Harper, ранг 5)
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Орден Латной Перчатки (Order of 
the Gauntlet)
Орден Латной Перчатки объединяет преданных своему 
делу искателей справедливости, которые защищают 
других от бесчинств и злодеяний. Эта организация из-
вестна за свое благородство, бдительность и рьяность. 
Жрецы, монахи и паладины с добрым (а часто и зако-
нопослушно добрым) мировоззрением — самые частые 
члены Ордена.

Цели
• Быть всегда наготове и во всеоружии перед лицом 

зла.
• Выявлять такие угрозы, как могущественные се-

кретные группы и злые по своей природе существа.
• Насаждать справедливость.
• Нести возмездие лишь в ответ на злые деяния — не 

наносить удар первым.

Убеждения
• Вера — это величайшее орудие против зла. Вера в 

бога, друзей и самого себя.
• Противостояние злу — это необычайное деяние, тре-

бующее необычайной силы и храбрости.
• Наказывай за поступки, а не за помыслы.

Черты членов организации
Орден Латной Перчатки — это сплоченная группа 
разделяющих общие идеалы людей, движимых религи-
озным рвением или же обостренным чувством спра-
ведливости и чести. Дружба и товарищество настолько 
важны для членов Ордена, что они доверяют друг 
другу также, как самому себе. Как солдаты с высокой 
мотивацией, они стремятся стать лучшими в том, чем 
они занимаются, и ищут возможности испытать свою 
храбрость. В этой организации очень мало одиночек, а 
то и вообще нет.

Ранги
• Шевалье (Chevall, ранг 1)
• Маршеон (Marcheon, ранг 2)
• Белый Ястреб (Whitehawk, ранг 3)
• Поборник (Vindicator, ранг 4)
• Праведная Длань (Righteous Hand, ранг 5)

Изумрудный Анклав (Emerald 
Enclave)
Изумрудный Анклав — это широко распространенная 
группа обитателей дикой местности, сохраняющая 
естественный порядок вещей и выкорчевывающая 
все неестественные угрозы. Члены этой организации 
рассеяны по миру, выносливы и склонны к затворниче-
ству. Варвары, друиды и егери с добрым или нейтраль-
ным мировоззрением часто находят себе пристанище в 
Изумрудном Анклаве.

Цели
• Восстанавливать и поддерживать естественный ход 

вещей.
• Уничтожать все, что неестественно.
• Держать стихийные силы мира в узде.
• Удерживать цивилизацию и природу от взаимного 

уничтожения.

Убеждения
• Естественный порядок должен быть уважаем и 

сохранен.
• Силы, нарушающие естественный порядок, должны 

быть уничтожены.
• Цивилизация и природа должны научиться сосуще-

ствовать.

Черты членов организации
Члены Изумрудного Анклава разбросаны по всему 
миру и часто работают в одиночку. Они учатся больше 
полагаться на свои собственные силы, нежели на дру-
гих. Обитание в суровом мире также требует немалой 
выносливости и мастерства в искусстве боя и выжи-
вания. Члены Анклава, посвящающие себя помощи 
другим выживать среди опасностей диких земель, чуть 
более общительны, чем те, кто ответственен за сохра-
нение священных рощ и поддержание природного 
баланса.

Ранги
• Весенний Страж (Sprigwarden, ранг 1)
• Летний Скиталец (Summerstrider, ранг 2)
• Осенний Разбойник (Autumnreaver, ранг 3)
• Зимний Охотник (Winterstalker, ранг 4)
• Повелитель Природы (Master of the Wild, ранг 5
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Альянс Лордов (Lords’ Alliance)
Альянс Лордов — это обширная коалиция политиче-
ских сил, пользующихся авторитетом, направленная на 
поддержание взаимной безопасности и процветания. 
Эта организация известна своей агрессивностью, во-
инственностью и крайней вовлеченностью в политику. 
В состав Альянса Лордов часто входят законопослуш-
ные или нейтральные воины и колдуны.

Цели
• Обеспечивать безопасность и процветание городов и

других поселений Фаэруна.
• Поддерживать широкую коалицию против причин

беспорядка.
• Заблаговременно устранять угрозы существующим

правителям.
• Приносить славу и честь своим лидерам и родным

землям.

Убеждения
• Чтобы сохранить цивилизацию, все должны объеди-

нить усилия по борьбе с угрожающими ей темными
силами.

• Сражайся за свою родину. Только ты можешь прине-
сти честь, славу и процветание своему лорду и земле.

• Не жди пока враг придет к тебе. Лучшая защита —
это нападение.

Черты членов организации
Для того, чтобы найти и уничтожить угрозы своим 
родным землям, агенты Альянса Лордов должны быть 
крайне хорошо подготовлены. Мало кто может срав-
ниться с ними на поле боя. Они сражаются за славу и 
безопасность своего народа и их правителей, делая это 
с гордостью. Однако Альянс Лордов может выстоять 
только если все его члены будут вести «честную игру» 
между собой, что требует определенного проявления 
дипломатии. Число предавших Альянс невелико, однако 
подобные случаи тоже известны.

Ранги
• Плащ (Cloak, ранг 1)
• Алый Нож (Redknife, ранг 2)
• Жалящий Клинок (Stingblade, ранг 3)
• Герцог Войны (Warduke, ранг 4)
• Львиная Корона (Lioncrown, ранг 5)

Жентарим (Zhentarim)
Жентарим представляет собой беспринципную тене-
вую организацию, которая стремится расширить своё 
влияние и мощь по всему Фаэруну. Она является амби-
циозной, оппортунистической и меритократической.

Плуты и чернокнижники с нейтральным и/или злым 
мировоззрением часто вступают именно в эту органи-
зацию.

Цели
• Обогащаться.
• Искать возможности по захвату власти.
• Расширять влияние на ключевые организации и

людей.
• Господствовать над Фаэруном.

Убеждения
• Жентарим — это твоя семья. Ты прикрываешь его, а

он прикрывает тебя.
• Ты — мастер своей судьбы. Ты должен занимать

место в обществе не ниже того, на котором заслужи-
ваешь быть.

• У всего и у всех есть своя цена.

Черты членов организации
Член Жентарима ощущает себя членом большой семьи, 
полагаясь на Черную Сеть в вопросах ресурсов и без-
опасности. Однако он пользуется достаточной автоно-
мией, чтобы преследовать свои собственные интересы, 
а также накопить некоторый уровень личного могу-
щества или влияния. Черная Сеть придерживается 
принципов меритократии. В целом, она предлагает 
«лучшее из лучшего», хотя на самом деле Жентарим 
более заинтересован в распространении собственной 
пропаганды и влияния, нежели в продвижении отдель-
ных его членов.

Ранги
• Клык (Fang, ранг 1)
• Волк (Wolf, ранг 2)
• Змей(Snake, ранг 3)
• Ардракон (Ardragon, ранг 4)
• Повелитель Ужаса (Dread Lord, ранг 5)



23

Продвижение во фракции и 
получаемые преимущества
Когда персонаж, входящий в состав одной из фракций, 
отправляется на приключение, он зарабатывает славу 
за выполнение задач, которые совпадают с целями 
фракции. Это выражено в получении очков славы в 
конце эпизода или приключения. Награда составляет 
0 очков славы (отсутствие интереса фракции), 1 очко 
славы (частичный интерес фракции) или 2 очка славы 
(прямой интерес фракции).

Каждая фракция может награждать искателей при-
ключений разным количеством очков. По мере получе-
ния славы, персонажи продвигаются по рангам своих 
фракций, получая больший авторитет и дополнитель-
ные преимущества.

Продвижение во фракции
Ранг Очки славы Дополнительные требования

1 0 —
2 3 —
3 10 5 уровень, 1 секретная миссия
4 25 11 уровень, 3 секретных миссии
5 50 17 уровень, 10 секретных миссии

Ранг 1. Посвященный (initiate)
Именно этот ранг получают приключенцы, когда 
присоединяются ко фракции. Он доступен во время 
создания персонажа и в любой другой момент, когда он 
решит присоединиться к ней.

Участие в деятельности фракции. Вы можете 
участвовать в любом виде деятельности, относящемся 
к вашей фракции.

Зарабатывайте славу. Вы можете получить очки 
славы в вашей фракции и повысить свой ранг.

Получите знак отличия вашей фракции. Все 
новые члены фракции получают знак отличия, выгля-
дящий как предмет, который можно носить на одежде 
или в руках.

Знаки отличия фракции
Ранг Знак
Орден Латной Перчатки Кулон
Изумрудный Анклав Застёжка в форме листа
Альянс Лордов Кольцо-печатка (символ со сторо-

ны ладони)
Жентарим Золотая монета (с вытисненным 

символом)

Ранг 2. Агент
Персонажи 2 ранга доказали, что они солидарны с 
целями и задачами фракции, поэтому им доверено 
больше ответственности.

Секретные миссии. Во время некоторых приклю-
чений вам может выпасть возможность выполнить 
секретную миссию по поручению вашей фракции. Их 
выполнение может предоставить вам дополнительные 
преимущества.

Ученичество у более опытного искателя при-
ключений. Ваш персонаж может быть определен в 
ученики другому приключенцу с рангом выше вашего. 
Польза от ученичества станет известна, когда будут 
раскрыты преимущества 4 ранга.

Ранг 3. Верный последователь (stalwart)
Персонажи 3 ранга — это надежные члены фракции, 
которым доверено множество секретов и которым ока-
зывается дополнительная поддержка во время приклю-
чений.

Свободное время во фракции. Вы получаете до-
ступ к особым видам деятельности в свободные дни, 
предоставляющим вам дополнительные преимущества. 
Если в текущем игровом сезоне у вашей фракции при-
сутствует такая деятельность, то она указана в Руковод-
стве Мастера.

Ранг 4. Наставник (mentor)
Персонажи с рангом 4 в своей фракции — это доверен-
ные лица руководства фракции. На них смотрят как на 
воплощение ее убеждений, а также как на наставников 
для младших ее членов.

Стать наставником. Вы можете взять на себя 
ответственность за персонажей 2 или 3 ранга. У вас 
может быть несколько учеников. Выгоды этого вида де-
ятельности будут известны, как только будут выпущены 
приключения достаточно высокого уровня.

Ранг 5. Лидер
Заработав ранг 5, персонажи становятся членами 
руководства и имеют огромную степень влияния на 
принятие решений, затрагивающих всю фракцию.

Стать лидером фракции. Вы получаете возмож-
ность принимать решения от лица вашей фракции 
и влиять на текущее и будущее ее развитие. Преиму-
щества станут известны, как только будут выпущены 
приключения достаточно высокого уровня.

Часто задаваемые 
вопросы
Как мне найти место для игры?
Лучше всего обратиться к Store and Event Locator, ко-
торый поможет вам найти ближайшие игровые клубы, 
где проходят игры по программам D&D Encounters и 
D&D Expeditions. Если ваши клубы не входят в реестр 
этого поисковика, то вы можете просмотреть социаль-
ные сети, такие как Facebook или Вконтакте, чтобы 
найти поблизости игры по D&D Лиге. В будущем мы 
организуем региональные группы организаторов Лиги, 
которые смогут вам помочь.
Если D&D Encounters в моем ближайшем игровом 
клубе закончились раньше, чем планировалось — 
что нам делать?
Вы можете заполнить дни, оставшиеся до выхода 
нового сезона, продолжая приключения с того места, 
на котором закончили. Кому-то придется приобрести 
копию приключения, ну а дальше игра не составит 
труда. Набор D&D Encounters содержит сертификаты 
для всего приключения, включая эпизоды за преде-
лами этой программы. В качестве альтернативы вы 
можете проводить в эти вечера игры в рамках D&D 
Expeditions, даже если это потребует разделить при-
ключение на две части. Если вы сделали это, игроки 
должны участвовать в обеих игровых сессиях, чтобы 
получить финальные награды приключения (такие как 
очки славы и свободные дни).



24

Каков идеальный путь персонажа в D&D Лиге?
Чтобы получить максимум удовольствия от участия в 
играх Лиги, мы рекомендуем один из следующих путей:

• Начать с «Затерянные рудники Фанделвера». Окон-
чив ее, вы можете перейти к приключениям 5-10 
уровней в рамках Лиги D&D.

• Начать с «Дома Гибели (Death House)», а затем 
продолжить проходить приключения «Проклятья 
Страда».

• Начать с «Масти туманов» (DDAL4-01), а затем про-
должить проходить приключения Лиги, связанные с 
текущим игровым сезоном.

Что случится, когда будут представлены новые 
возможности для игроков?
Новые возможности игроков для их персонажей тесно 
связаны с игровыми сезонами. Когда вы создаете 
персонажа, вы выбираете начальную историю, которая 
определит доступные ему правила и возможности на 
протяжении всего его пути. Если вы хотите воспользо-
ваться возможностью из новых правил за пределами 
тех, что разрешены для вашей истории, то необходимо 
создать персонажа с требуемой историей, позволяющей 
это.
Могу ли я создавать магические предметы?
Создание магических предметов — это возможность, 
представленная в Руководстве Мастера. Как и боль-
шинство правил из этой книги, она не разрешена. Од-
нако зелья лечения, поскольку они содержатся в Книге 
Игрока, являются исключением из данного правила.
Если у меня есть сертификаты магических пред-
метов, могу ли я передать их другим своим персо-
нажам?
Да, пока это происходит в формате обмена, предметы 
совпадают по своей редкости, а в разделе торговли есть 
свободное место на сертификате каждого из предме-
тов.
Если другой член моей игровой группы сотворил 
заклинание Реинкарнация (reincarnate) на моего 
персонажа, что случится?
ДМ сделает бросок кубика для того, чтобы случайным 
образом определить вашу новую гуманоидную фор-
му. Как указано в описании заклинания, ваши расо-
вые особенности могут в результате измениться. Это 
заклинание не входит в список колдовских услуг, так 
что в приключении должно быть исключение из правил 
или же это заклинание должно быть сотворено другим 
приключенцем.
Как я должен взаимодействовать со злыми пер-
сонажами или теми, кто почитает злое боже-
ство?
То, что у игрока есть злой персонаж, не значит, что у 
него есть разрешение портить удовольствие другим 
за игровым столом. Предполагается, что игроки и их 
персонажи будут работать сообща, несмотря на свои 
различия; небольшой соревновательный момент не 
повредит, но только лишь пока это нравится всем и 
не приводит к тому, что кто-то теряет возможность 
участвовать в игре. Если ДМ или другой человек чув-
ствует, что кто-то создает некомфортную ситуацию 
под предлогом «так бы поступил мой персонаж», ДМ 
имеет полное право вынести тому предупреждение 
за ненадлежащее поведение и, если данная ситуация 
продолжается, попросить организатора удалить игрока 
из партии.

Как выходят новые приключения в рамках Лиги 
D&D?

Новые приключения D&D дебютируют на одном или 
нескольких конвентах, выбранных Wizards of the Coast. 
После этого каждый регион, в котором проходил дебют, 
может включить это приключение в программу меро-
приятия предварительных игр, которые могут пройти 
после него, но до официального выпуска приключения. 
Сам же выпуск приключения происходит в начале сле-
дующего месяца. C этого момента приключение может 
быть проведено в любом общественном месте (игровые 
клубы, конвенты и тому подобное).
Если у меня есть сертификат расходуемого маги-
ческого предмета, считается ли он постоянным?
Нет. Любой магический предмет, у которого есть огра-
ниченное число применений, не считается постоян-
ным. Волшебные палочки и другие магические пред-
меты с зарядами, которые могут быть восстановлены, 
включены в список постоянных.
Если я найду новую возможность на сайте орга-
низаторов Лиги, разрешена ли она для использо-
вания?
Да. Все, что перечислено на dndadventurersleague.org, 
разрешено для использования в играх Лиги, включая 
новые предыстории и заранее созданных персонажей.

Предыдущие начальные 
истории
Следующие истории могут быть использованы при соз-
дании нового персонажа.

Тирания Драконов (Tyranny of 
Dragons)
Этот игровой сезон проходил в городе Флан (Phlan) и 
длился с августа 2014 по март 2015. На данный мо-
мент все приключения из этого сезона доступны.

Это был первый сезон, поэтому каждое приключение 
содержит его номер в своем идентификаторе (DDEn1, 
DDEP1 и DDEX1).

Разрешенные правила
Персонажи, созданные во время игрового сезона Тира-
ния Драконов, могут использовать следующие правила 
для определения своих возможностей:

• Базовые правила D&D (все правила, кроме пробра-
сывания очков характеристик и очков здоровья, 
пробрасывания начального благосостояния, а также 
некоторые ограничения мировоззрения)

• Книга Игрока D&D (D&D Player’s Handbook, все пра-
вила, кроме пробрасывания очков характеристик 
и очков здоровья, а также некоторые ограничения 
мировоззрения)

• Сокровище Драконьей Королевы (Hoard of the 
Dragon Queen, приложение А)

• Справочник Монстров (Monster Manual, приложе-
ние А — только звери (beasts)

Официальные материалы Лиги могут содержать 
исключения из приведенных списком разрешенных 
правил.

Преимущества 3-го ранга
Приключения, проходившие во время Тирании Драко-
нов не содержат каких-либо преимуществ для членов 
фракций, достигших третьего ранга.
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Стихийное Зло (Elemental Evil)
Этот игровой сезон проходил в городе Мулмастер 
и длился с марта 2015 по август 2015. На данный 
момент все приключения из этого сезона доступны. 
Это был второй сезон, поэтому каждое приключение 
содержит его номер в своем идентификаторе (DDEn2, 
DDEP2 и DDEX2).

Разрешенные правила
Персонажи, созданные во время игрового сезона Сти-
хийного Зла, могут использовать следующие правила 
для определения своих возможностей:

• Базовые правила D&D (все правила, кроме пробра-
сывания очков характеристик и очков здоровья, 
пробрасывания начального благосостояния, некото-
рые ограничения мировоззрения)

• Книга Игрока D&D (D&D Player’s Handbook, все 
правила, кроме набрасывания очков характеристик 
и очков здоровья, некоторые ограничения мировоз-
зрения)

• Принцы Апокалипсиса (Princes of Apocalypse, прило-
жение А)

• Спутник Игрока Стихийного Зла (Elemental Evil 
Player’s Companion, все правила за исключением 
расы ааракокра)

• Справочник Монстров (Monster Manual, приложе-
ние А — только звери (beasts)

Официальные материалы Лиги могут содержать 
исключения из приведенных списком разрешенных 
правил.

Преимущества 3-го ранга
Члены пяти фракций, достигшие третьего ранга, име-
ют доступ к следующим специальным видам деятель-
ности, пока находятся в Мулмастере и его окрестно-
стях.

Арфисты — Тайная Амнистия. У вас есть дру-
зья среди Плащей (Cloaks), ордена магов Мулмастера, 
которые с пониманием относятся к делу Арфистов. Вы 
имеете преимущество на все проверки социального 
взаимодействия для снятия с вас или кого-либо из пар-
тии обвинения в использовании запрещенной магии в 
пределах города и его окрестностей. Также вы можете 
потратить свободные дни, чтобы освободить арестован-
ного заклинателя из тюрьмы или же смягчить нака-
зание. Это будет стоить вам 1 день отдыха за каждый 
круг заклинания.

Орден Латной Перчатки — Друг Судьи. Вы — 
один из секундантов и видели множество дуэлей по 
всему Мулмастеру. У вас есть ряд друзей среди сообще-
ства секундантов, а также вы можете призвать зака-
ленного в боях воина, чтобы он оказал вам помощь. В 
начале каждого приключения или же когда это необ-
ходимо вы можете потратить 5 свободных дней, чтобы 
нанять ветерана (вы найдете его описание в Приложе-
нии B Справочника Монстров). Он будет готов выпол-
нить любые поручения в пределах разумного и покинет 
вас после участия в сражении или же в конце приклю-
чения, в зависимости от того, что случится раньше.

Изумрудный Анклав — Укромное Убежище. 
Вы знаете о секретном месте прямо за городскими 
стенами, где вы и ваши союзники можете отдохнуть, 
восстановить свои силы и найти ездовых животных. 
Когда вы восстанавливаете силы на отдыхе (обратитесь 
к Базовым правилам или Книге Игрока), то можете 
распространить этот эффект на всю группу. Вдобавок 
в начале приключения или же когда это необходимо вы 
можете потратить дни отдыха, чтобы получить ездо-
вых животных (скаковых лошадей, пони или ослов) 

для себя и своей группы. Каждое обойдется вам в 1 
свободный день. Все они должны быть возвращены в 
конце приключения. Если животное погибнет во время 
приключения, вы должны будете оплатить половину его 
стоимости золотом.

Альянс Лордов — Союз с Ястребами. Вы — член 
Ястребов, тайной полиции Мулмастера. Вы поддер-
живаете закон и порядок путем запугивания и грубой 
силы. Вы можете принудить простой люд выдать вам 
полезную информацию, имея преимущество на все 
проверки Харизмы (Запугивание). Один раз, в начале 
приключения, вы можете потратить 3 свободных дня, 
чтобы узнать его секрет. Мастер Подземелий поделится 
с вами информацией, которую на протяжении приклю-
чения будете знать только вы, получая преимущество 
на все проверки, связанные с ней.

Жентарим — Закупка незаконных товаров. У 
вас есть связи среди контрабандистов, скрывающихся 
среди городских трущоб и гетто. Они способны достать 
для вас некоторые запрещенные товары. В начале 
приключения или же когда это необходимо вы можете 
потратить 2 свободных дня на получение одного из сле-
дующих предметов до конца этого приключения: слизь 
трупной гусеницы, змеиный яд или же ветхий свиток, 
содержащий заклинание 1-го круга на ваш выбор. Сде-
лав заказ, бросьте кубик и сверьтесь с таблицей относи-
тельно результатов вашей деятельности.

Закупка незаконных товаров
к20 Результат

1–3 Вас поймали с поличным и посадили в тюрьму на 1d8 
дней. Вы не получаете предмет. Вы должны потра-
тить дополнительные свободные дни, чтобы покрыть 
время пребывания там, но вы не должны оплачивать 
свои расходы на жизнь на это время. Можно избе-
жать тюрьмы путем уплаты 50 золотых за каждый 
день срока.

4–6 Вы столкнулись с городской стражей во время сделки. 
Вы теряете 100 золотых и начинаете приключение 
с половиной максимальных очков здоровья, однако 
вам удается сохранить предмет

7–12 Вам удается найти дельца, который согласен продать 
вам необходимый предмет, однако это будет стоить 
вам денег. Совершите проверку Харизмы (Убеждение) 
Сл 10. Если она успешна, вы платите 50 золотых за 
предмет. В случае провала, вы платите 200 золотых.

13–18 Вам удается уговорить или обмануть продавца и 
получить нужный вам предмет бесплатно.

19–20 Вам удается получить предмет бесплатно, а также 
предпринять попытку украсть другой. Сделайте 
проверку Ловкости (Ловкость Рук) Сл 10. Если она 
успешна, то выберите два различных предмета вме-
сто одного — оба будут бесплатны для вас. В случае 
провала, вы получает бесплатно лишь один предмет.
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Ярость Демонов (Rage of Demons)
Игровой сезон Ярости Демонов проходил с сентября 
2015 по март 2016. На данный момент все приключе-
ния из этого сезона доступны. Это был третий сезон, 
поэтому каждое приключение содержит его номер в 
своем идентификаторе (DDEN3, DDEP3 и DDEX3).

Разрешенные правила
Игроки, выбирающие сезон Ярости Демонов, могут 
воспользоваться следующими правилами:

• Базовые правила D&D (все правила, кроме пробра-
сывания очков характеристик и очков здоровья, 
пробрасывания начального благосостояния, а также 
некоторые ограничения мировоззрения)

• Книга Игрока D&D (D&D Player’s Handbook, все пра-
вила, кроме пробрасывания очков характеристик 
и очков здоровья, а также некоторые ограничения 
мировоззрения)

• Из Бездны, приложение А
• Справочник Монстров, приложение А — только зве-

ри (beasts)
• Руководство по Побережью Мечей

Официальные документы (например, сертификаты 
Лиги) могут составлять исключения из этих правил.

Подземье и Побережье Мечей
Основная сюжетная линия Ярости Демонов проис-
ходит в огромном подземном мире, известном как 
Подземье. Эти темные земли представляют из себя 
извилистый лабиринт, в котором правит страх, а ужас-
ные монстры, никогда не видевшие солнечный свет, 
чувствуют себя здесь как дома. 

Именно там темный эльф Громф Бэнр (Gromph 
Baenre), архимаг Мензоберранзана (Menzoberranzan), 
проводит отвратительный ритуал, дабы приобщиться 
к магической энергии Фаэрзресса (Faezress), наполня-
ющей Подземье, и в результате открывает порталы в 
демоническую Бездну (Abyss). Существа, прошедшие 
сквозь этот портал, повергли в ужас даже архимага.

С этого часа демоническое безумие наполняет Подзе-
мье, грозя разрушить Забытые Королевства до само-
го их основания. Приключенцы должны остановить 
разрастающееся безумие, прежде чем оно поглотит 
Подземье и начнет распространяться по поверхности, 
уничтожая простой люд Фаэруна!

Хиллсфар и то, что под ним
Большая часть событий, затрагивающих сюжетную 
линию Ярости Демонов в Лунном Море, происходят в 
городе Хиллсфар, а также около него.

Являясь городом, построенном на сделках и золоте, 
Хиллсфар был ранее торговой столицей, контролиру-
емой людьми, полуэльфамии эльфами региона Лунно-
го Моря и Кормантора (Cormanthor) на юге. Во главе 
города стоял совет из представителей этих трех рас. 
Однако, около ста лет назад, совет стал жертвой кор-
рупции, а также наполнился представителями мно-
жества темных организаций, подобных Жентариму и 
Культу Дракона (Cult of the Dragon). Десятилетие спустя 
член совета, волшебник по имени Маалтиир (Maalthiir), 
сверг существовавший на тот момент совет, объявив 
себя единоличным правителем Хиллсфара. При под-
держке наемников, называющих себя Алыми Перьями 
(Red Plumes), Первый Лорд Хиллсфара правил городом 
железной рукой, насаждая ксенофобию, в результате 
чего все нелюди были изгнаны оттуда. 

Несмотря на тираническое правление Маалтиира, 
Хиллсфар процветал благодаря принятию жесткого 
свода законов, регулирующих торговлю. Однако два 
десятилетия спустя удача отвернулась от города, и Ма-
алтиир покинул Хиллсфар в неизвестном направлении.

Вскоре после ухода волшебника-торговца город был 
взят в осаду и без особого труда захвачен Жентаримом. 
Пустоту, возникшую после исчезновения Маалтиира, 
а также после скорого падения власти Жентарима, 
заполнил сенат, состоявший из тридцати одного купца. 
Впрочем, сенаторы скоро перестали соблюдать город-
ские интересы, сосредоточившись на личном обогаще-
нии, что привело к переходу лидерства в руки текущего 
Первого Лорда, Торина Номертала (Torin Nomerthal). 
Умный и расчетливый Торин достиг небывалого успе-
ха на посту правителя Хиллсфара. После того как у 
стен города встал нетерильский (Netherese) гарнизон, 
Первый Лорд устроил захватчикам кровавую бойню, 
используя постоянную армию города (также известную 
как Стража Башни), колдунов из гильдии магов Хил-
лсфара, наемников и тех нетерильцев, чью верность 
можно было купить. Именно эти солдаты впоследствии 
составят ряды новых Красных Перьев и укрепят пози-
цию Торина как правителя Хиллсфара.

Тем не менее, в последнее время в городских делах 
появляется все больше несоответствий и нарушений. 
Торин весьма быстро восстановил пагубные законы, 
направленные против нелюдей, так что и на сей день 
нечеловеческих жителей Хиллсфара можно найти лишь 
на гладиаторской арене города, где они участвуют в 
кровавых боях на смерть. Эта традиция вскоре про-
явила себя в начале активной охоты на нелюдей для 
боев на арене. Одновременно разврат и расточитель-
ство распространились среди многих могущественных 
и влиятельных жителей города, некоторые из которых 
погружают Хиллсфар в такие бездны порока, что 
вызвали бы шок даже у самых пресыщенных жизнью 
путешественников Лунного Моря.

храМы хиЛЛсфара (hillsfar)
В Хилсфаре есть несколько мест поклонения, где верные 
богам приключенцы могут найти помощь и воспользоваться 
колдовскими услугами.

Самым известным здесь является Гробница Мечей (Vault of 
Swords) — большое здание из кирпича и дерева, посвящен-
ное Темпусу (Tempus), богу сражений. Похожий на пирше-
ственный зал Дом Счастья (House of Happiness) является 
храмом Ллииры и верно служит верующим в богиню радо-
сти. Самым маленьким из храмов в городе можно считать 
Ластхольм (Lastholme), посвященный Шантии (Chauntea) и 
выполняющий роль медоварни и приюта для беспризор-
ников. Святилища Малара (Malar), Торма (Torm) и Амберли 
(Umberlee) также находятся в пределах городских стен Хиллс-
фара, но не могут предложить никаких колдовских или иных 
услуг. Однако, в расположенной неподалеку деревеньке Эль-
фийское Древо (Elventree) есть храм, более известный как Зал 
Единорога (Hall of Unicorn), посвященный Миликки (Mielikki). 
Здесь колдовские услуги вполне доступны. В этом здании так-
же можно найти святилища, славящие Мистру (Mystra), Селуну 
(Selune) и Эйлистри (Eilistraee).
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Безумие (Madness)
Даже в свои лучшие времена Подземье было причудли-
вым, чуждым и негостеприимным миром, но под влия-
нием повелителей демонов оно превратилось в область, 
полную безумия и хаоса. Фаэрзресс отныне выступает 
как катализатор, распространяя безумие повелителей 
демонов по всему Подземью. 

Когда искатели приключения попадают туда, следует 
принять к сведению влияние демонического безумия 
на их здравомыслие (ознакомьтесь с разделом «Безумие» 
в главе 8 Руководства Мастера. В различные моменты 
во время сезона Ярости Демонов персонажам будет 
предложено совершить спасбросок, дабы защититься 
от какого-либо эффекта, вызывающего безумие. Вдоба-
вок к этому, приключенцы могут быть вынуждены со-
вершить спасбросок от безумия в следующих случаях:

• Персонажи встретили или стали свидетелями че-
го-либо чуждого или пугающего (например, повели-
теля демонов).

• Персонажи находились в области, пораженной фаэ-
рзрессом, в течение длительного времени (восемь 
или более часов подряд).

• Персонаж получил психический урон, особенно в 
области, пораженной фаэрзрессом.

В приключениях, проходящих в рамках Ярости Де-
монов, безумие измеряется тремя уровнями:

Закупка незаконных товаров
Уровень Эффект
1 Приступ кратковременного безумия (длится 1d10 

минут)
2 Приступ долговременного безумия (длится 1d10 x 

10 часов)
3 Постоянное безумие (длится до излечения)

Отсчет уровня безумия существа начинается с 0. 
Когда оно проваливает связанный с ним спабросок, 
уровень его безумия повышается на 1. Эффекты 
вступают в действие незамедлительно (вы можете 
определить их броском кубика, пользуясь таблицами 
Кратковременного, Долговременного и Постоянного 
Безумия в Руководстве Мастера).

Когда эффект заканчивается, уровень безумия 
существа не изменяется. Когда этот уровень у него 
повышается, он тут же ощущает на себе все эффекты 
следующего уровня. Если существо с третьим уровнем 
безумия проваливает еще один спасбросок, то его уро-
вень безумия изменяется на первый. Таким образом, 
персонажи могут страдать от нескольких форм этого 
недуга одновременно.

Приступы кратковременного и долговременного 
безумия могут быть вылечены, как это описано в Руко-
водстве Мастера. В связи с их демоническим происхо-
ждением, заклинания снятие проклятья [remove curse] 
и рассеивание зла и добра [dispel evil and good] вполне 
пригодны для исцеления. Для излечения от постоянного 
безумия необходимо заклинание высшее восстановле-
ние [greater restoration] или еще более могущественная 
магия — в этом случае уровень безумия существа так-
же падает до 0.

Дополнительная информация по безумию и его 
эффектам может быть найдена в приключениях Лиги, 
входящих в сезон Ярости Демонов.

своБодное вреМя дЛя персонажей 3-го ранга в яро-
сти деМонов

Члены фракций, достигшие третьего ранга, имеют доступ к 
следующим видам деятельности в свободные дни, пока ищут 
приключения в Хиллсфаре, его окрестностях, а также в Подзе-
мье под ним.

Арфисты — Ментальная Стойкость. Вы — Яркая Свеча 
Арфистов. Под руководством ваших товарищей из Эльфий-
ского Древа, вы освоили секреты исцеления разума. Если вы 
подвержены одному из видов безумия, то можете потратить 
один свободный день, чтобы понизить его уровень на 1 и 
вылечить любое кратковременное или долговременное 
его проявление, влияющее на вас. Вы можете предоставить 
эту помощь сопартейцам, но это будет стоить вам по три 
свободных дня за каждого. Вы не можете использовать эту 
способность для излечения от постоянного безумия, а также 
не можете понизить ваш уровень безумия до 0, если вы ему 
подвержены.

Орден Латной Перчатки — Божественное Благосло-
вение. Вы — Белый Сокол Ордена Латной Перчатки, прини-
мающий участие в молитвенных кругах и обрядах, которые 
направлены на борьбу с демонами, проникающими из Подзе-
мья. Вы можете потратить десять свободных дней, чтобы по-
лучить божественное благословение до вашего следующего 
полного отдыха. Пока оно активно, дополнительным действи-
ем в каждый свой ход вы можете предоставить себе или союз-
нику, находящемуся в радиусе 30 футов от вас, возможность 
игнорировать сопротивление урону при следующей атаке по 
демону. Однако эта способность не позволяет преодолевать 
иммунитет демонов.

Изумрудный Анклав — Защита от Безумия. Вы известны 
как Осенний Разбойник Изумрудного Анклава и знаете о том, 
что безумие, пробирающееся на поверхность этого мира из 
глубин Подземья, абсолютно неестественно. Проводя очи-
щающие ритуалы и ограждая места, подвергшиеся влиянию 
демонического безумия, вы и ваши спутники можете поддер-
живать сопротивляемость к нему. За каждый потраченный 
свободный день вы можете даровать себе или союзнику 
защиту от безумия до вашего следующего полного отдыха. Су-
щество с подобной защитой может потратить свою реакцию 
на то, чтобы получить преимущество на спасброски против 
безумия. На персонаже одновременно может быть лишь одна 
защита от безумия.

Альянс Лордов — Сплоченное Войско. Вы — Жалящий Кли-
нок Альянса Лордов, помогающий простому люду мужествен-
но выстоять против демонического влияния, изливающемуся 
из Подземья. Затратив десять дней на то, чтобы сплотить под 
своими знаменами местных — неважно, жителей поверх-
ности или Подземья — вы можете призвать трех бандитов 
(ознакомьтесь с приложением B Справочника Монстров) 
себе на помощь. Потратив же пятнадцать дней отдыха, вы 
можете призвать трех бандитов и одного их капитана (bandit 
captain). Эти союзники готовы выполнить любые поручения в 
пределах разумного и согласно их возможностям, но покинут 
вас после участия в одном сражении или же в конце приклю-
чения, в зависимости от того, что случится раньше. Если дела 
идут хуже некуда и у вас нет этих союзников (и вы еще не при-
зывали их в течение этого приключения), то дополнительным 
действием вы можете потратить еще пять свободных дней (до 
общего числа в пятнадцать или двадцать дней) и немедленно 
призвать их — они появятся в месте, указанном Мастером 
Подземелий.

Жентарим — Оппортунист. Вы — Жентаримский Змей, 
вы всегда можете проскользнуть в нужное время в нужное 
место. Несмотря на то, что Красные Перья удерживают тор-
говлю региона в железной хватке, а также на распространяю-
щийся хаос, вызванный безумием Подземья, у вас отличная 
позиция для получения прибыли. Во время приключения 
вы можете найти ценности втайне от своих сопартийцев, а 
после продать их. За каждые десять свободных дней, что вы 
потратите до начала игры, повысьте свою денежную награ-
ду за приключение на 10 процентов. Максимумом является 
повышение на 50 процентов на приключение
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Странные дела творятся на побережье Лунного моря. Фракции призывают всех желающих 
расследовать загадочные события, происходящие в окрестностях города Флан. Во тьме 

слышится шепот, а в тумане, рыщут невидимые и ужасные твари. Этот туман разделяет наш 
мир и другой, гораздо более жуткий. Нужно сдернуть покров с тайн, пока не стало слишком 

поздно! Первая часть цикла «Туманные предсказания и потерянные сердца».

Пять мини-приключений для героев 1 и 2 уровней.

Автор: 
Шон Мервин

Разработка и редактирование: Трейвис Вудолл, Клэр Хоффман 
Организованная игра D&D: Крис Линдси 
Корпоративная команда D&D Adventurers League: Адам Ли, Крис Линдси, Мэтт Сернетт 
Администраторы D&D Adventurers League: Роберт Аддуччи, Билл Бенхам, Трейвис Вудолл, Грег Маркс, Алан Патрик, Клэр 
Хоффман 
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1 Очевидно, здесь ошибка, оптимизировано для 2 уровня, как и все 
первые приключения сезона
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Что-то странное творится в Дрожащем лесу. Настолько странное, что даже эльфы Зелено-
го дома покинули свое поселение, чтобы искать помощи у новых соседей. Но их истории о 
загадочном звере не нашли сочувствия, особенно среди вистани, которых эльфы обвиняют 

в своих бедах. Вам предстоит снова вернуться в Дрожащий лес, чтобы узнать страшную 
правду!

Вторая часть цикла «Туманные предсказания и потерянные сердца».

Двухчасовое приключение для героев 1-4 уровня.

Автор: 
Алан Патрик
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Важно подчеркнуть, что непосредственно процесс транс-
фигурации не всегда является разрывающей, жгучей агонией 
для истинных ликантропов, но часто является таковой для 
патологической их разновидности. На самом деле, многие из 
ликантропов, с которыми мне довелось говорить (прежде, чем 
уничтожить их) утверждали, что этот процесс доставляет 
им ощущения трансцендентного, экстатического характера.

Более того, истинные ликантропы сохраняют все свои мен-
тальные способности во всех своих формах. Не забывают они 
ни то, что происходит, когда они обращаются, ни то, что 
было до обращения, сохраняя полный контроль над собой и 
своими действиями. Также сохраняются и их иммунитеты, 
и большинство способностей, в какой бы форме ни прибывал 
ликантроп в данный момент.

- Др. Рудольф Ван Рихтен; 
«Справочник охотника на монстров Ван Рихтена. Том 1»
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«Семья - жесточайшее проклятие»
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1 Поприветствуем старушку!
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Местные распускают слухи о появлении древней реликвии в отдалённой фермерской дерев-
не. Ваша группа точно будет не одна искать её, но можете ли вы себе позволить не преуспеть 

в этой миссии? И почему они не оставят её себе?

Третья часть цикла «Туманные предсказания и потерянные сердца».

Двухчасовое приключение для героев 1-4 уровня.

Автор: 
Джерри Ленеави
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Я - тёмный час перед рассветом, и меня медленно затя-
гивает в топь уныния.

Даллас Грин, Северный Ветер

• 

• 

• 

• 

106



8

Излюбленный трюк дьявола - убедить вас в том, что 
его нет.

Шарль Бодлер, Цветы зла
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Здесь моя жизнь, вся эта вечность,
Как я вообще сюда попал?
Не воплощённые, против природы,
Молитвы все исчезают мои.
Милости нет мне, мечен я зверем.
Нет мне покоя, не нужен я смерти.
В мире этом, таком неестественном,
Я остаюсь здесь один.

- Дэвид «Хэвок» Марчанд, AFI, 
«...But Home Is Nowhere»
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...А тех, кто сопротивлялся вытаскивали из их домов. 
Это ожерелье из их зубов и костей.

- Френсис Марк, Держа волка за уши
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Провидец 
Пришло время оставить деревню Орашное позади и исследовать графство Баровию. Но в 

своём пути вам довелось повстречать необычное племя людей, которым не доверяют прочие 
обитатели Демиплана Ужаса. Правда ли Вистани способны заглядывать в будущее, или это 

просто трюки и обман? 

Пятая часть цикла «Туманные предсказания и потерянные сердца» 

 

Двухчасовое приключение для героев 1- 4 уровня. 

 

 

 

 

 

Код приключения: DDAL04-05 

 

 

 

 

 

165



DDAL04-05 The Seer                                                                                                                                                                                                       2 
 

Вступление 
 
Добро пожаловать в D&D Expedition «Провидец», 
часть организованной системы игр в рамках D&D 
Adventurers League, сезона «Проклятие Страда». 
Это приключение предназначено для персонажей 
1-4го уровня и оптимизировано для пяти 
персонажей 4-го уровня. Персонажи вне этого 
интервала не могут участвовать в этом 
приключении. 
Приключение происходит в заснеженных лесах 
близ деревни Орашное в Баровии. 

 
D&D Adventurers League 

 
Это официальное приключение для D&D 
Adventurers League. D&D Adventurers League это 
официальная организованная система игр для 
DUNGEONS& DRAGONS. Игроки могут 
создавать персонажей и принимать участие в 
любых приключениях, объявленных частью D&D 
Adventurers League. Во время приключений игроки 
записывают опыт, сокровища 
и прочие награды своих персонажей и могут брать 
этих персонажей в любые приключения, 
продолжающие сюжет. 
Если вы проводите это приключение в клубе 
или на каком-нибудь мероприятии в магазине, вам 
нужен номер DCI. Это ваш официальный игровой 
идентификатор от Wizards of the Coast. Если у вас 
нет своего номера, вы можете получить его прямо 
в 
клубе. Уточните подробности у организаторов. 
Игра в D&D Adventurers League разбита на 
сюжетные сезоны. Когда игроки создают героев, 
они привязывают их к сюжетному сезону, 
определяющему, какие правила можно 
использовать для создания и развития героев. 
Можно играть своими героями и после окончания 
сюжетного сезона, во втором и последующих 
сезонах. Единственным ограничением по допуску 
к играм является уровень героя. Игрок не может 
использовать в приключении D&D Adventurers 
League, если его уровень не вписывается в 
заданный приключением диапазон. 
Для получения подробностей о том, как играть, 
про водить игры в качестве Мастера и 
организовывать игры для D&D Adventurers League, 
посетите вебсайт: www.dndadventurersleague.org 

 
 
 
 
 
 

Подготовка к проведению 
приключения 

 
Прежде чем проводить для игроков это 
приключение, сделайте следующую подготовку: 
• Убедитесь, что у вас есть самая свежая версия 
базовых правил D&D или Книга игрока. 
• Прочтите приключение, отметив все, на что 
следует обратить внимание при проведении игры, 
например, то, как вы будете отыгрывать 
персонажей мастера или тактику, используемую в 
бою. 
• Ознакомьтесь с характеристиками чудовищ в 
приложении. 
• Подготовьте все, что потребуется вам для 
проведения игры, такое как карточки для записей, 
ширма Мастера, миниатюры, поля для сражений, 
и т. п. 
• Если вы заранее знаете состав группы, можете 
сразу внести корректировки, указанные в тексте 
приключения. 

Перед игрой 
 
Попросите игроков предоставить вам 
необходимую информацию о героях. Сюда входит: 
• Имя героя и его уровень. 
• Раса и класс героя. 
• Пассивная проверка Мудрости (Внимательности) 
— это самая часто используемая пассивная 
проверка характеристики. 
• Все примечательные характеристики, которые 
могут потребоваться во время игры (такие как 
предыстория, особенности, недостатки, и так 
далее). Если уровень героев не вписывается в 
установленный приключением диапазон, они не 
могут участвовать в этом приключении. Игроки 
могут сделать новых героев 1 уровня или 
использовать готовых героев. Игроки могут 
повторно проходить приключение, в которое они 
играли (но только другим героем) или которое 
проводили в качестве мастера. 
Убедитесь, что у всех игроков есть официальный 
лист для записи приключений (если нет, возьмите 
у организаторов). Игрок заполнит название 
приключения, номер сессии, дату, а также ваше 
имя и номер DCI. Кроме того, игрок также 
заполняет начальные значения опыта, золота, дней 
простоя, славы и количество постоянных 
магических предметов. 
Остальные значения и заметки он заполнит в 
конце сессии. Каждый игрок сам отвечает за 
ведение подробного листа записей. Если у вас есть 
время, можете быстро просмотреть листы 
персонажей, чтобы убедиться, что там все в 
порядке. Если увидите очень редкие предметы или 
необычные характеристики, вы можете попросить 
игроков предоставить необходимое 
подтверждение правомерности. Если они не 
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смогут предоставить доказательств, вы можете 
запретить использование данных предметов 
или попросить их использовать стандартный набор 
характеристик. Ссылайтесь на Руководство игрока 
D&D Adventurers League. 
Если игроки хотят потратить дни простоя, и сей- 
час у вас начало приключения или эпизода, они 
могут объявить свое занятие и потратить дни 
прямо сейчас, или могут дождаться конца 
приключения или эпизода. Игроки должны 
выбрать до начала приключения заклинания для 
своих персонажей и прочие опции на день, если 
только в приключении не сказано обратное. Вы 
можете зачитать описание приключения, чтобы 
игроки понимали, чему им предстоит 
противостоять. 

 
Изменение приключения 

 
По тексту приключения вы можете найти вставки, 
помогающие скорректировать его для 
большой/маленькой группы и для героев, 
отличающихся от рекомендованного уровня. 
Обычно это относится только к боевым 
столкновениям. Вы можете корректировать 
приключение и по другим причинам. Например, 
если вы играете с группой начинающих игроков, 
вы можете сделать приключение чуть легче; для 
опытных игроков приключение можно сделать 
чуть сложнее. Для вас созданы пять категорий 
силы отряда, на которые можно ориентироваться. 
Используете их как ориентир - вы можете 
корректировать приключение иначе, если 
рекомендуемая сила отряда не совпадает с 
реальной силой вашей группы. 
Это приключение оптимизировано для отряда 
из пятерых героев 4 уровня. Для определения 
того, нужно ли корректировать приключение, 
сделайте следующее: 
• Сложите уровни всех героев. 
• Разделите сумму на число героев. 
• Дробную часть 0,5 и выше округлите в большую 
сторону; дробную часть меньше 0,5 округлите в 
меньшую сторону. 
Так вы получите средний уровень отряда. Для 
определения силы отряда для этого приключения 
обратитесь к следующей таблице (сравните 
средний уровень отряда с оптимальным уровнем 
для приключения): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Определение силы отряда 
 
Состав отряда                                 Сила отряда 
 
3-4 героя, средний уровень ниже                 Очень слабый 
3-4 героя, средний уровень равен                           Слабый 
3-4 героя, средний уровень выше                          Средний 
5 героев, средний уровень ниже                             Слабый 
5 героев, средний уровень равен                           Средний 
5 героев, средний уровень выше                          Сильный 
6-7 героев, средний уровень ниже                        Средний 
6-7 героев, средний уровень равен                       Сильный 
6-7 героев, средний уровень выше            Очень сильный 
 
Если сила вашего отряда средняя, то не нужно 
ничего менять в приключении. В каждой сноске 
могут быть предоставлены рекомендации о том, 
как изменить столкновение для необходимой силы 
отряда. Если эти рекомендации вам не подходят – 
не используйте их. 

 
Проведение приключения 

 
От мастера больше всего зависит получат ли все 
удовольствие от игры. Вы контролируете 
повествование и оживляете слова с этих страниц. 
Результаты интересных игровых сессий могут 
пересказываться еще долго после окончания игры. 
Всегда следуйте золотому правилу мастера: 
Всегда принимайте решения и суждения, 
которые сделают приключение более 
интересным для всех. 
Для того, чтобы следовать этому золотому 
правилу, помните следующее: 
• Вы можете вносить изменения в приключение и 
принимать решения о том, как группа 
взаимодействует с миром. Это особенно важно вне 
сражений, но вы можете также изменять 
приключение если группа все проходит слишком 
легко или наоборот испытывает трудности. 
• Не делайте приключение слишком легким или 
слишком сложным. Непреодолимые трудности 
делают расстраивают игроков, но если все 
слишком легко, то всем становится скучно. 
Оцените опыт игроков (не героев), попробуйте 
понять (или спросите напрямую), что им нравится 
в игре, и попробуйте дать каждому из них то, ради 
чего они играют в D&D. Каждому дайте шанс 
проявить себя. 
• Будьте внимательны к темпу игры, игровая 
сессия должна протекать плавно. Избегайте 
затягивания сюжета, потому что игра в таком 
случае теряет напряженность. Но в то же время, 
убедитесь, что игра не закончится слишком рано; 
предоставьте игрокам полноценный опыт от игры. 
Попытайтесь предугадать, сколько будет длиться 
игра, и скорректируйте темп в нужную сторону. 
• Текст для прочтения вслух это всего лишь 
заготовка; вы можете менять этот текст так, как 
посчитаете нужным, особенно если это диалог. 
• Выдавайте игрокам соответствующие подсказки, 
чтобы они могли принимать осознанные решения. 
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Подсказки и намеки помогут игрокам при 
решении головоломок, в бою и при общении с 
другими персонажами. Никто не должен быть 
расстроен от того, что не понимает, что 
происходит. Это позволит «погрузиться» в 
приключение и даст игрокам «маленькие победы» 
в нахождении правильных решений. 
Проще говоря, при проведении игры важно не 
следовать тексту приключения до последней 
буквы, а создать для всех интересную и в меру 
сложную обстановку во время игры. Подробная 
информация об искусстве проведения игр 
находится в Руководстве Мастера. 

 
Простой и образ жизни 

 
В начале каждой игровой сессии игроки должны 
объявить, будут ли они тратить часть своих дней 
простоя. Игрок записывает потраченные дни на 
листе записей. Игрокам во время простоя 
доступны следующие опции (подробности 
смотрите в базовых правилах D&D и Руководстве 
Игрока D&D Adventurers League): 
• Набор опыта 
• Ремесло (исключение: несколько персонажей не 
могут сообща изготавливать один предмет). 
• Работа по профессии. 
• Восстановление. 
• Услуги заклинателей (только в конце 
приключения). 
• Обучение. 
Другие опции простоя могут быть доступны в 
самом приключении или могут открываться по 
ходу игры, включая действия, зависящие от вашей 
фракции. 
Кроме того, каждый раз, когда персонаж тратит 
дни простоя, он также должен оплатить стоимость 
своего образа жизни. Цены указаны за один день, 
так что если персонаж тратит 10 дней простоя, он 
тут же оплачивает свое проживание за десять 
дней. Некоторые виды деятельности облегчают 
траты на проживание, а другие наоборот, 
увеличивают траты. 

 
Услуги заклинателей 

 
Любое поселение размером с городок или больше 
может предложить услуги заклинателей. Героям 
необходимо дойти до поселения, чтобы 
воспользоваться этими услугами. 
 
Помощь от кого?! 
 
В сезоне «Проклятие Страда», который сейчас 
идет, правила для услуг заклинателей изменены 
для героев, путешествующих по Баровии. В 
мрачном домене Страда попросту нет поселений, 
где могут найтись заклинатели, предоставляющие 
подобные услуги, а все религиозные строения 
захвачены монстрами. Если в приключении не 

указано обратного, единственный, кто может 
предоставить услуги заклинателя в Баровии, это 
Джени Зеленозубая. 
Это приведет к интересным ситуациям и 
непредвиденным последствиям. Подробности на 
седьмой странице Руководства мастера D&D 
Adventurers League. Обычно заклинатели 
предоставляют услуги лечения и восстановления, а 
также заклинания, добывающие информацию. 
Прочие доступные услуги могут определяться 
приключением. Число заклинаний, доступных для 
накладывания в качестве услуги, ограничено: 
максимум три раза в день, если не сказано иное. 
 
Услуги заклинателей 
 
Заклинание                                                       Цена 
 
Лечение ран (1 уровень) (Cure wounds)                      10 зм 
Опознание предмета (Identify)                                    20 зм 
Малое восстановление (Lesser restoration)                 40 зм 
Молитва лечения (2 уровень) (Prayer ofhealing)        40 зм 
Снятие проклятья (Remove curse)                               90 зм 
Разговор с мертвым (Speak with dead)                        90 зм 
Предсказание (Divination)                                          210 зм 
Высшее восстановление (Greater restoration)           450 зм 
Оживление (Raise dead)                                           1250 зм 
 
Предыстория послушник 
 
Герой с предысторией «послушник», 
обращающийся за услугами заклинателей в храм 
своей веры, получает одно заклинание в день из 
таблицы «Услуги заклинателей» бесплатно. 
Единственное, что оплачивается, это базовая 
стоимость использованных материальных 
компонентов, если они есть. 

 
Болезнь, смерть и 

восстановление героев 
 
Иногда герои попадают в неприятности и 
оказываются отравленными, больными или 
убитыми. Так как герои не всегда присутствуют на 
всех сессиях вот правила, касающиеся всего этого: 
 

Болезнь, яд и другие ослабляющие 
эффекты 

 
На героев все еще действуют болезни, яды и 
другие подобные эффекты после завершения 
приключения. Можно потратить дни простоя 
(downtime days), чтобы избавиться от этого 
эффекта (смотрите «Восстановление» в базовых 
правилах D&D). Если герой не снял эффект между 
сессиями, то он начинает следующую сессию с 
негативным эффектом. 
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Смерть 
 
Погибший герой в конце сессии (или когда 
прибудут в цивилизованное место) имеет 
следующий выбор, если никто в группе не может 
использовать оживление (raise dead), возрождение 
(revify) или другую подобную магию. Герой 
воскрешенный с помощью оживления имеет 
штраф, пока во время приключения не будут 
сделаны все длительные отдыхи, необходимые для 
их прекращения. Также, если вы тратите дни 
простоя после оживления, за каждый день простоя 
штраф к атакам, спасброскам и проверкам 
снижается на 1 (в дополнение к другим эффектам 
от траты дней простоя). 
Создание нового героя 1 уровня. Если мертвый 
герой не желает или не может прибегнуть к 
другим вариантам, игрок создает нового 
персонажа. Ему не переходят ни предметы, ни 
награды от мертвого героя. 
Мертвый персонаж оплачивает оживление. 
Если тело героя уцелело (все органы на месте и 
тело более или менее сохранилось) и игрок хочет 
вернуть героя к жизни, группа может отнести тело 
в цивилизованные места и использовать финансы 
мертвого героя, чтобы оплатить заклинание 
оживления. Примененное таким образом оно стоит 
1250 зм. 
Группа оплачивает оживление. Как и выше, 
за исключением того, что часть или всю сумму за 
оживление (1250 зм) оплачивает группа. Герои не 
обязаны тратить свои средства, чтобы вернуть 
мертвого к жизни и должны принять решение об 
этом добровольно. 
Помощь фракции. Если герой не выше 4 уровня и 
член какой-либо фракции, то его тело может 
быть возвращено в цивилизованные места и 
его покровитель из фракции организует для него 
заклинание оживление. Но в этом случае герой 
теряет весь опыт и все награды за последнюю 
сессию (полученные до и после смерти) и не 
может переигрывать этот эпизод повторно этим 
героем. Когда герой достигает 5 уровня эта 
возможность больше не доступна. 
 
Безумие после воскрешения                         
В Баровии души мертвых так же находятся в 
ловушке, как и души живых. Они пойманы в 
туманах и не могут отправится в загробный мир. 
Если герой пробыл мертвым более 24 часов, то 
после возвращения к жизни тем или иным 
способом, он получает случайное безумие 
неограниченной длительности из-за осознания 
того факта, что его душа навечно оказалась 
заперта в Баровии. Чтобы определить типа 
безумия используйте таблицу «Безумие 
неограниченной длительности» в главе 8 
Руководства Мастера. 
 
 

 
 

Вампиризм и ликантропия 
 
Героям не позволено быть вампирами и 
ликантропами по стандартным правилам для 
создания или развития персонажей (согласно 
Руководства игрока D&D Adventurers League). 
Эти состояния дают героям силы и способности не 
подходящие для организованной игры и обычно 
меняют мировоззрение героя на запрещенное 
правилами. Поэтому, герою, страдающему от 
вампиризма или ликонтропии, 
необходимо снять проклятие, прежде чем 
начинать новый эпизод или новое приключение. 
У таких героев есть следующие возможности: 
• Ликантропию можно исцелить снятием 
проклятия (remove curse). Заклинание доступно за 
90 зм (но Джени Зеленозубая, может запросить 
дополнительную плату; смотрите «Услуги 
заклинателей» далее). 
• Вампиризм можно исцелить заклинанием 
исполнение желаний (wish) примененным 
дружественным героем (оно не доступно в услугах 
заклинателей). Героя, ставшего вампиром можно 
убить и вернуть к жизни оживлением (raise dead), 
за обычную цену 1250 зм. Если герой решает 
прекратить проклятие вампиризма таким образом, 
Темные силы (см. страницу 8 Руководства игрока 
D&D Adventurers League) не дают ему 
возможность бесплатного воскрешения, но Джени 
Зеленозубая, готова будет помочь ему за услугу 
(см. «Услуги заклинателей» в этом руководстве). 
Зараженный герой, не снявший проклятие, 
удаляется из игры до тех пор, пока не снимет его 
одним из вышеуказанных методов или пока не 
получит соответствующую награду как мастер 
(DM Reward). 

 
Демиплан ужаса 

 
Это приключение проходит в сеттинге Равенлофт, 
в землях Баровии. Вот несколько атмосферных и 
тематических вещей, которые необходимо 
учитывать, проводя игру. 
 
Мрачная земля 
 
По воле Темных сил солнце никогда не светит в 
Баровии ярко. Даже днем небо затянуто туманом 
или грозовыми облаками, а если их нет, то свет 
странным образом тускнеет. Днем в Баровии 
светло (bright light), но этот свет не считается 
солнечным светом (sunlight) для эффектов и 
уязвимостей, таких какие есть, например, у 
вампира. Но тем не менее Страд и его вампиры 
предпочитают находится внутри помещений во 
время дня и выходить лишь ночью. Также они на 
них действует солнечный свет, созданный магией. 
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Зима в Баровии 
Зима здесь холодная, мокрая и ветреная. Местные 
жители готовы в ней (настолько насколько вообще 
можно к ней подготовиться). 
Но герои не знакомы с этой страной. К счастью они 
попадают сюда из региона, переживающего худшую из 
зим и скорее всего у них будет зимняя одежда. Если нет, 
то в первую очередь им стоит подготовиться. 
Единственный магазин в деревне называется «Кроль и 
Кудри» и они могут приобрести там любые товары, 
какие необходимы 
 
Тьма наполняет саму почву в этих краях, искажает 
и извращает все вокруг. В диких местах, вместо 
оленей, кроликов и белок, живут волки, крысы и 
грязные псы. Растительность гнилая и мертвая, а 
большинство деревьев в лесу скрюченные, 
корявые, с голыми ветвями. Цвет и жизнь угасли в 
этих землях. 
 
Обитатели деревни Орашное 
Большинство жителей Орашное – обычные строители, 
фермеры, плотники и другие простые миряне. Все они 
мрачные, места тут неплодородные, а твари ночи 
регулярно убивают и сжирают их скотину. Многие 
молчаливые и всегда будто напуганы чем-то: самой 
землей, лордом Страдом, тираном бургомистром, 
Иваном Радовичем и его каргами. Постарайтесь 
правильно отыграть этих людей, влачащих свое жалкое 
существование, постоянно на грани ужаса. Как и в 
случае с остальными жителями Баровии, большинство 
из жителей Орашное не имеет души. Эти люди – пустые 
оболочки, созданные желанием Страда иметь 
населенный домен. Только один из десяти имеют душу 
– душу одного из изначальных жителей Баровии, до 
того, как она была затащена на демиплан. Когда 
существо с душой умирает в Баровии, его душа навеки 
заточена в ней, пока она не будет реинкарнирована 
вновь. Люди с душами обычно носят цветную одежду 
или имеют какие-то отличительные способности, 
демонстрирующие их индивидуальность. 
 
 
Изменения магии 
 
Баровия находится на собственном демпилане, 
изолированном от всех остальных планов, в том 
числе Материального. Никакое заклинание (даже 
исполнение желаний) не позволит покинуть домен 
Страда. Проекция в астрал (astral projection), 
телепортация (teleport), уход в другой мир (plane 
shift) и другие заклинания, применяемые для того, 
чтобы покинуть Баровию, не срабатывают, как и 
эффекты, изгоняющие существо на другой план. 
Этим же ограничениям подвержены магические 
предметы и артефакты, которые способны 
перемещать или изгонять существ на другие 
планы. Магия, позволяющая переместись в 
Эфирный план (такая как заклинание эфирность и 
способность эфирность 
у бестелесной нежити) является исключением из 
этого правила. Герои, попавшие на Эфирный план 
из домена Страда затягиваются назад в Баровию, 
когда покинут этот план. В случае заклинаний, 

эффект которых меняется или не действует за 
границами плана (например, послание (sending)), 
домен Страда считается самостоятельным планом. 
Магия, призывающая существ или предметы с 
других планов, действует в Баровии как обычно, в 
том числе магия, создающая 
межпространственные эффекты. Но заклинания, 
применяемые в этом межпространственном месте 
(таком как, например, великолепный особняк 
Морденкайнена (Mordenkainen’s magnigicent 
mansion)) подвержены тем же ограничениям, что и 
магия в Баровии. В Баровии герои получающие 
заклинания от богов или потусторонних 
покровителей продолжают получать. Заклинания, 
позволяющие общаться с сущностями с других 
планов работают как обычно, за одним 
исключением: Страд чувствует, когда кто-то 
применяет заклинание в его домене и может 
сделать себя объектом заклинания и ответить 
применяющему. 

 
Косметические изменения 

заклинаний 
 
По вашему решению некоторые заклинания могут 
быть немного изменены, чтобы отразить 
атмосферу ужаса Равенлофта. Вот несколько 
примеров: 
Сигнал тревоги (alarm). Вместо звона, 
заклинатель слышит крик, когда срабатывает 
сигнал тревоги. 
Длань Бигби (Bigby’s hand). Призванная рука 
выглядит как рука скелета. 
Поиск фамильяра (find familiar). Фамильяр 
нежить, а не небожитель, фея или исчадие, но у 
него иммунитет к изгнанию нежити. 
Поиск скакуна (find steed). Вызванный скакун 
нежить, а не небожитель, фея или исчадие, но у 
него иммунитет к изгнанию нежити. 
Поиск пути (find the path). Появляется дух 
ребенка и ведет заклинателя в место, являющееся 
целью заклинания. Духу нельзя повредить и с ним 
нельзя общаться. 
Туманное облако (fog cloud). В тумане 
появляются едва различимые, когтистые, но 
безвредные руки. 
Порыв ветра (gust of wind). Ветер сопровождает 
призрачный вой. 
Волшебная рука (mage hand). Призванная рука 
выглядит как рука скелета. 
Лабиринт (maze). Поверхность лабиринта 
покрыта разломанными черепами и костями. 
Призрачный скакун (phantom steed). Скакун 
выглядит как скелет коня. 
Ментальная связь Рэри (Rary’s telepathic bond). 
Герои, связанные этим заклинанием, не могут 
отделаться от мысли, что их кто-то подслушивает. 
Возрождение (revify). Герой возвращенный к 
жизни с помощью этого заклинания приходит в 
себя с криком, как будто пробуждается от 
кошмара. 
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Духовные стражи (spirit guardians). Стражники 
выглядит как призрачные воины-скелеты. 
Каменная стена (wall of stone). На стене видны 
замученные лица, как будто духи заточены в ее 
камнях. 
 
Граф Страд фон Зарович 
Лорд Страд – темный владыка Баровии. Он правит 
своим доменом из замка Равенлофт как Страд IX, 
потомок Страда I. На самом деле Страд I и Страд IX 
одно и то же лицо – он вампир. Будучи смертным, Страд 
влюбился в Татьяну Федоровну, невесту своего 
младшего брата Сергея. В своей зависит Страд убил 
брата и стал темным владыкой Баровии, а его страна 
была сметена на демиплан ужаса, вместе с ее 
правителем. С тех пор Страд проклят вечно встречать 
инкарнации Татьяны. Обратите внимание: Страд не 
присутствует в данном приключении. 
 
Не без юмора 
 
Мрачность и суровость иногда должны отступать 
и давать героям передышку, не только чтобы 
снизить настрой, который может пробудить 
Равенлофт, но и чтобы, как только герои 
расслабились, ужас мог внезапно нанести удар, 
когда они меньше всего ожидают. 
 

Предыстория приключения 
 
Загадочные Вистани путешествуют по опасным 

землям Баровии тесными, закрытыми, семейными 
группами. Когда семьи Вистани встречаются в 
своих путешествиях, могут появляться сильные 
привязанности. Так произошло с Донани из семьи 
Богарав и Лилы из семьи Мославариков. Семьи 
планировали сыграть свадьбу двух влюблённых, 
когда их пути вновь пересекутся.  

Но Донани был не единственным молодым 
человеком, заинтересовавшимся Лилой. 
Изгнанник (или морту) по имени Ханзи также 
влюбился в девушку. Мославарики старались 
держать изгоя подальше, но Ханзи был настойчив. 
Даже Богаравы услышали об ухаживаниях Ханзи и 
их обеспокоило, что настойчивый морту может 
переманить симпатии Лилы до брака. 

Несколько дней назад, вечером Лилу выманили 
из лагеря её семьи. И хотя Мославарики 
обеспокоены, что она гуляет с Ханзи, правда куда 
более зловеща: вампир соблазнил Лилу и 
превратил её в своего неживого раба. Лила, 
скрывает свою истинную природу от семьи, 
изменяя свой вардо, чтобы сохранить иллюзию 
человечности. Но иллюзия ускользает от неё и она 
вынуждена убить одного из своих людей, чтобы 
обновить её. Своей жертвой она избрала 
влюблённого Ханзи, так как вряд ли кто-то будет 
беспокоиться о морту. 
 
 
 
 

Вистани 
Вистани - закрытый, бродячий народ, способный 
свободно проходить сквозь туманы Баровии. Это люди с 
чёрными, прекрасными волосами, белой кожей и 
прекрасными фигурами. 

Их народ путешествует близкими семейными 
группами по несколько дюжин людей в деревянных 
фургонах с закруглённой крышей, которые ни с чем не 
спутать. Такие фургоны называются вардо. Они редко 
имеют дело с джорджио (вистани так называют всех, не 
принадлежащих к вистани) кроме как для торга. Их 
понятия о собственности и владении отличаются от 
таковых в Баровии, и они с одинаковым успехом 
попытаются получить желаемое от джорджио как 
честным путём, так и обманом или воровством. 

Семьи Вистани общаются между собой, когда их 
пути пересекаются, в частности, чтобы обменяться 
информацией и устроить помолвки и браки. Каждая 
семья Вистани принадлежит к одной из трёх больших 
племенных групп, называемых таскэ: Боэм (по 
большинству своему исполнители и более склонны 
общаться с джорджио), Калдреш (большинство 
ремесленники и дрессировщики) и Мануза 
(специалисты магических способностей). Наивысшее 
наказание среди Вистани - это изгнание из семьи, 
которое расценивается как смертный приговор. Такие 
изгнанники называются морту, и их избегают все 
Вистани. 

Жизнь Вистани вращается вокруг богатых традиций. 
Традиции диктуют, куда семьи должны направляться, 
как становиться лагерем и с кем они могут общаться. 
Лидерство у Вистани также предписано традициями: 
каждое семейство управляется старшим представителем 
мужского пола, которого называют предводитель, а 
самая старшая женщина зовётся руни. Предводитель 
семьи контролирует повседневные вопросы, такие как 
лагерь, путешествия и торговлю. Руни следит за 
духовной частью жизни семьи. 

Вистани обладают силами, которые выделяют их на 
фоне других народов Баровии, но эти силы не до конца 
ясны. Каждая руни и часто другие женщины в семье 
обладают силами насылать мощные проклятья, такие 
как "сглаз" и предсказывать будущее по картам, костям 
и чайным листьям. Этот дар часто называют Взором. 
Вистани редко предсказывают будущее джорджио, но 
их предсказания необычайно точны. 
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Обзор приключения 
 

Это приключение состоит из трёх частей. 
Часть 1: Богаравы. Выехав из Орашное, 

группа встречает семью Вистани по фамилии 
Богаравы. Обычно скрытные, Богаравы оказывают 
персонажам радушный приём, так как у них есть 
проблемы, которые они надеются, может решить 
группа. Богаравы объясняют, что они слышали про 
ухаживания морту Ханзи, за наречённой Донани. 
Донани просит персонажей доставить подарок 
Лиле и прекратить ухаживания Ханзи.  

Часть 2: Мославарики. В лагере 
консервативных и замкнутых Мославариков, 
персонажи узнают, что Ханзи похитил Лилу и увёл 
её в леса. Сообразительные персонажи могут 
собрать некоторые улики и узнать, что Лила не 
просто невинная девушка.  

Часть 3: Стоящие камни. Персонажи следуя 
по следам Ханзи и Лилы вглубь леса сталкиваются 
с существами, которые должны отвернуть их от 
дальнейшего преследования. В кругу древних 
стоящих камней, группа выступают против Лилы, 
которая вот-вот принесёт Ханзи в жертву, чтобы 
обновить свою человеческую маскировку. 
 

Зацепки приключения 
 

Если персонажи попадают в это приключение 
из Забытых Королевств или из другого сеттинга 
помимо Равенлофта, то в Демиплан Ужаса их 
переносит неестественно густой туман, в который 
они заходят во время путешествия, 
предпочтительно, ночью. В результате они 
оказываются на окраине Орашного. Перейдите к 
секции «Добро пожаловать в Баровию», ниже. 

В противном случае, персонажей может 
заинтересовать ритуал Вистани, в котором они 
поучаствовали в DDAL04-04 Марионетка. 
Известно, что Вистани путешествуют по лесам 
близ Орашное, потому группа может искать их, 
чтобы узнать больше о том, что они видели во 
время ритуала Сибил. 

Если персонажи не принимали участия в 
DDAL04-04 Марионетка, персонажам 
рассказывали о племени Вистани, появившемся в 
окрестностях Орашное. Деревенские - у которых 
не так много припасов - уговорили персонажей 
отправиться на поиски кочевого народа и 
приобрести ещё припасов. 

 
 
 
 
 
 
 

Добро пожаловать в Баровию 
 

Некоторые персонажи могут прибыть из 
Фаэруна впервые. Для таких персонажей опишите 
густой клубящийся туман, который накатывает на 
их путь, когда они путешествуют через 
Трепещущий Лес, и что, когда он наконец 
рассеивается, они оказываются на окраине 
небольшой горной деревни. Это не особенно 
тонко, но так уж устроен Демиплан Ужаса. 
Каждый персонаж, участвующий в этом 
приключении, получает сюжетную награду 
Демиплан Ужаса, если у него ее еще нет. 
Персонажам необходимо сообщить, что пока эта 
награда не будет убрана, персонаж не может 
участвовать в приключениях, происходящих вне 
Баровии. 
ВНИМАНИЕ: Это приключение может 
затрагивать морально неоднозначные темы. Будьте 
аккуратны с тем, насколько комфортно игрокам 
будет играть с такими вещами, и помните, что 
главная цель Dungeons & Dragons - это чтобы всем 
было весело. 
 
Приключения сезона «Проклятие 
Страда» 
Приключения сезона «Проклятие Страда», 
написанные для D&D Adventure League, 
интересней всего проходить по порядку (сначала 
04-01, затем 04-02 и т.д.), но это не является 
обязательным. Пожалуйста, тщательно 
ознакомьтесь с приключением и приготовьтесь 
изменить столкновения, особенно те, где 
участвуют ключевые персонажи! Мастер найдет 
для себя множество советов, но все ситуации, 
разумеется, не охватить. В играх по Равенлофту к 
миру нужно относиться с особым вниманием – он 
является самостоятельным персонажем, и Темные 
силы не терпят пренебрежительного отношения к 
себе. Любой герой, зараженный ликантропией, 
должен получить снятие проклятья в конце 
приключения. Герои, решившие остаться 
зараженными или которые не могут позволить 
себе это заклинание больше не могут принимать 
участие в играх по D&D Adventure League. 
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Часть 1. Богаравы. 
 

Это приключение начинается, когда группа 
находится в заснеженных лесах Орашного. День 
выдался хмурый и пасмурный. Снег, выглядящий 
ровным, под ногами иногда проваливается на 
целый фут (снег не достаточно глубокий, чтобы 
считаться сложнопроходимой местностью). 
Температура опустилась почти до -5 по Цельсию, 
что ещё не является Экстремальным Холодом (см. 
стр. 110 Руководства Мастера). 

 
Снег падает на кедры. 

 
Снег укрывает глубокий лес. И хотя вы 

обследовали лес почти весь день, вы так и не 
нашли ни одной живой души или других признаков 
цивилизации. Несколько широких пролётов между 
деревьями намекают на наличие там тропы, но 
снег не даёт точно сказать, создана ли эта 
тропа человеком или это просто причуды 
природы. 
 

Успешная проверка Мудрости (Выживание) 
Сл.14 открывает свежие следы, что принадлежат 
медведям. На самом деле, четыре бурых медведя 
выскакивают из зарослей и набрасываются на 
группу. Медведи застают всех врасплох, кроме 
персонажей с пассивной Внимательностью 12 и 
выше. Вдобавок, если кто-то из группы понял, что 
следы медвежьи - никого из группы не застали 
врасплох. 

Эти медведи озлобленны и голодны - вчера их 
прогнали Богаравы, и у нескольких из них видны 
раны от мечей примерно дневной давности. 

 
Корректировка столкновения. 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не складываются 
• Очень слабая группа: Уберите двух медведей. 
У оставшихся медведей только 21 хит. 
• Слабая группа: Уберите одного медведя. У 
оставшихся медведей только 21 хит. 
• Сильная или очень сильная группа: Добавьте 
двух бурых медведей. 

 
Загадочный рокот 

После трёх раундов боя, настойчивый 
отдалённый рокот прокатывается по лесу. Рокот 
исходит из лагеря Богаравов, где семья приступает 
к вечерним ритуалам. Медведи, ассоциирующие 
рокот с людьми, которые их прогнали вчера, 
немедленно обращаются в бегство в окружающие 
леса. 
 
Сокровища 

Если персонажи тратят некоторое время, чтобы 
снять шкуры с медведей, они способны будут 
выручить за них после 50 зм. 

 
 

В лагере Богаравов 
 
Рокот исходит из лагеря Вистани почти в миле 

от этого места. По мере приближения, персонажи 
слышат, как к барабанам присоединяются духовые 
и струнные инструменты. 
 

Семь ярко раскрашенных фургонов с 
закруглёнными крышами заполняют большую 
поляну в лесу. Фургоны образуют большой круг 
вокруг ярко пылающего костра. Две дюжины 
людей вокруг костра играют и танцуют. Все они 
темноволосые и белокожие. Среди них есть и 
стар и млад. Их плохо сочетающиеся одежды 
уже поношены, демонстрируя сложность жизни 
на большой дороге. 
 

Это семья вистани по имени Богаравы. Они 
принадлежат к таскэ Боэм. Боэм обычно артисты 
и склонны быть более гостеприимными к чужакам, 
чем прочие Вистани. Предводитель семьи 
Богаравов - старый, сухопарый мужчина по имени 
Элиас. Руни семьи - сестра Элиаса Сергенна, но 
она отличается от своего брата во всём. Считайте 
всех остальных двадцать одного Богарава 
разведчиками. 

Если группа приближается к лагерю или 
обозначает своё присутствие, Элиас решает 
попросить их о помощи в решении проблемы с 
Донани. 
 

Стройный, сухощавый мужчина 
приближается, раскинув руки в стороны. Его 
одежда такая же пестрая, как и у других, а на 
голове у него небесно-голубой платок. Все 
расступаются перед ним, что свидетельствует о 
том, что он обладает авторитетом в их группе. 

"Добро пожаловать и привет вам. 
Чистосердечно приглашаю вас разделить с нами 
тепло нашего костра. Мы редко приглашаем 
джорджио в наш лагерь, но наша нужда велика. 
Сперва уделите время нашим традициям. После у 
нас будет время всё обсудить". 

 
И хотя Элиас хотел бы много о чём 

расспросить группу, он сначала пытается 
расположить их тёплым приёмом и участием в 
традиционном танце под названием прастоната и 
рассказе истории, называемом дороку. В это время 
вистани разделяют пряное и сытное тушёное 
блюдо. 

 
Отыгрыш предводителя Элиаса 
Элиас сухопарый Вистани выглядящий 
значительно моложе своих 55 лет. Его редко видят 
без небесно-голубого платка, подарка его бабки, 
когда он был ребёнком. Элиас обладает 
красноречием, хороший музыкант и 
прирождённый лидер. Элиас понимает, что с 
помощью традиций Вистани можно восхитить и 
обмануть джорджио. Он много путешествовал и 
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знает, что есть другие миры кроме Баровии, но 
склонен считать, что все джорджио из других 
миров - наивные деревенщины. 
Цитата: "У вистани множество древних 
традиций. В каждой из них есть доля истины. 
Пойдёмте, я покажу вам их". 
 
Отыгрыш Донани 
Донани - дружелюбный вистани 17 лет отроду. Он 
симпатичный, но неуверенный в себе и своём 
будущем. Любовь Донани к Лиле глубокая и 
подлинная, но его сердце горит холодным огнём 
ревности, что морту может привлечь её больше. 
Его тревога за Лилу отражается на его открытом, 
честном лице. 
Цитата: "Моё сердце трепещет от одно лишь 
мысли, что моя возлюбленная Лила может быть в 
беде". 
 
Прастоната 
 
Прастоната - это традиционный танец вистани, 
исполняемый каждый вечер на закате. Когда 
музыка у костра набирает темп, одна из девушек 
Богарав (Анника, сестра Донани), ведомая 
музыкой и, танцуя, приближается к персонажу с 
наибольшей Харизмой. 
 
"Ах! Прастоната!" слышатся выкрики из толпы у 
костра. Предводитель Элиас склоняется к вам: 
"Это традиционный танец, быстрый и 
соблазнительный. Наша Анника хорошо танцует, 
и, похоже, приглашает вас потанцевать с нею. 
Просто повторяйте за ней след в след!". 
 

Если персонаж, которого выбрала Анника, не 
желает танцевать с ней, она с радостью примет 
другого партнёра для танца из группы взамен. Она 
не сможет вести более одного танцора, потому 
персонажи должны выбрать лишь одного, который 
будет танцевать с ней. 

Персонаж, танцующий с Анникой, должен 
пройти три проверки Ловкости (Акробатики) Сл 
11, 13 и 15 по мере того, как нарастает ритм. 
Провал одной из них означает, что персонаж явно 
не попадает в такт, но может продолжать танец. 
Провал на 5 и более означает, что персонаж делает 
неуклюжее па, которое завершает прастонату. 
Например, он спотыкается о бревно, или подол его 
одежды загорается от костра. Если персонаж 
преуспевает во всех трёх проверках, весь лагерь 
восхищается навыками персонажа, а Анника дарит 
ему страстный поцелуй. 
 
Награда опытом. 
 

Если какой-либо персонаж принимает участие 
в прастонате, не зависимо от успеха его 
выступления, наградите каждого персонажа 25 
опыта. 
 
 

Дороку 
 

Предводитель Элиас жестом призывает всех к 
тишине. "Сегодня вечером, я расскажу вам 
дороку, вечернюю сказку и урок. И хотя дороку 
иногда бывает очень длинным, я чувствую, что 
мы все утомлены и я не хочу чтобы наши гости 
заскучали." Мужчина подмигивает вам и 
понижает свой голос до тихого, торжественного 
тона. 

"Мы вистани - народ семьи, народ традиций. 
Мы не отворачиваемся, не опускаем рук и не 
закрываем наши сердца друг от друга. Сделав так 
- значит предать то, чем мы вистани являемся. 
Те, кто предают это доверие не могут больше 
принимать участия в нашей жизни. 

Они становятся изгнанниками из семей, 
именуемыми морту или "живыми мертвецами". 

"Никто из вистани не приютит морту. Они 
отмечены как изгнанники. Это не та отметка, 
которую можно увидеть глазами, но отметка, 
которую вистани чувствуют, когда смотрят на 
морту. Преступление само по себе не видимо - 
возможно, он в гневе убил своего дядю, или 
может он напился, вместо того, чтобы следить 
за своим малолетним племянником и тот 
покалечился. Мы не знаем, от чего изгнали морту, 
когда смотрим на него. Лишь то, что он более не 
вистани". 

"Для некоторых вистани, сострадание 
перевешивает значимость традиций. Семья даёт 
приют и кров морту. Это кажется добротой к 
тем, кто кажется вистани, но не является им. 
Но не заключается ли природа человека в его 
прошлых поступках? Морту снова будет пить, 
или вновь убъёт кого-то, и страдания вновь 
придут к нашему народу. Мы придерживаемся 
наших традиций, потому что они хранят нас - от 
диких зверей, от злых джорджио и от дурной 
природы морту". 

"Так оно и есть. А теперь, желаю всем 
крепкого сна". 
 
Награда опытом. 
 

Если персонажи внимательны и вежливы на 
протяжении рассказа дороку, наградите каждого 
персонажа 25 опыта. 
 
Мольба Донани 
 

Пока лагерь готовится ко сну некоторые 
вистани отдыхают в своих вардо, но многие 
расстилают ковры и покрывала у костра, а 
предводитель Элиас и Донани продолжают 
беседовать с группой. 

Предводитель Элиас объясняет, что Донани 
помолвлен с девушкой из другой семьи вистани - 
Мославариков. Богаравы и Мославарики 
встречаются не более чем раз или два в год, но 
этих встреч было достаточно, чтобы Донани 
влюбился в Лилу, девушку из числа 
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Мославариков. Донани поясняет, что он и Лила 
должны были жениться в ближайшие несколько 
дней, так как Мославарики стали лагерем в 
нескольких милях неподалёку. 
Но Донани услышал, что морту - симпатичный 
молодой человек по имени Ханзи - следует за 
семьёй Мославариков. И хотя они отказывают ему 
в укрытии и помощи, он настойчив в своём 
сватовстве к Лиле. Донани слышал, что Лила 
возможно обратила на него своё внимание, не 
смотря на обещание своей любви Донани, 
предстоящую свадьбу и настойчивые 
предостережения своей семьи. Донани волнуется, 
что Ханзи может быть опасен, если он не добьётся 
её по хорошему, то может навредить Лиле или 
похитить её. 

Донани запрещено приближаться к лагерю 
Мославариков из-за близости свадьбы. Она просит 
персонажей отправиться туда от его имени, чтобы 
заявить о его любви к Лиле и передать ей подарок 
от него. Донани также хотел бы, чтобы персонажи 
положили конец ухаживаниям Ханзи за Лилой, и 
прогнали, его если у них это получится. Взамен, 
Донани предлагает им всё, что он успел нажить - 
35 зм. 

Донани передаёт магический веер ветра [wind 
fan] в качестве подарка Лиле. Это веер выполнен 
из тонкого пергамента и от него исходит приятный 
цветочный аромат. Его взмахи создают дуновение 
тёплого ветерка. Если персонажи спросят о 
награде, Элиас похоже искренне удивлён - он 
настаивает на том, что прастоната и дороку редко 
демонстрируются джорджио, и такая простая 
задача является достаточной компенсацией за 
такое редкое зрелище. 

Когда персонажи отправляются к лагерю 
Мославариков (скорее всего, утром), переходите к 
Части 2. 
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Часть 2. Моласварики. 
 

Мославарики стали лагерем в нескольких часах 
от лагеря Богаравов, но указания предводителя 
Элиаса достаточны, чтобы группа нашла его. 

 
Густой сосновый лес прерывается большой, 

каменистой поляной с подветренной стороны 
холма. Пять фургонов с закруглёнными крышами 
стоят в тесном кругу. В отличие от пёстрых и 
весёлых фургонов Богаравов, эти фургоны мутно-
коричневого цвета и увешаны различными 
инструментами разного рода: кузнечными 
инструментами, заготовками и подковами и 
кузнечными мехами. Костёр этого лагеря внутри 
круга невелик и несколько угрюмых людей правят 
колёса, начищают щиты и доспехи или заняты 
другими обычными делами. Они смотрят на вас с 
подозрением, держа оружие под руками и 
готовые к опасности. 
 

Мославарики принадлежат к Калдрешам и 
являются стойкими ремесленниками и слесарями. 
Предводитель Молсавариков - тощий, покрытый 
шрамами старый мужчина по имени Келдро 
(использует статистику капитана бандитов). Руни 
этого семейства - это жена Келдро, матрона по 
имени Тайрижа (использует статистику 
священника). Считайте прочих семнадцать 
Мославариков бандитами. 

Келдро не приближается к группе, вместо этого 
он посылает сына Адвана (он такой же худощавый 
и покрытый шрамами, как и его отец), чтобы тот 
говорил от имени Мославариков. Хотя Адван явно 
не указывает на то, что он не является 
предводителем этой семьи, но он и не поправляет 
персонажей, если они думают так. 
 
Отыгрыш Адвана 
Адван - сухощавый, покрытый шрамами мужчина 
с крепкими, жилистыми мускулами. Ему около 40, 
но он выглядит старше из-за тяжёлой жизни 
бродячего кузнеца и оружейника. Манеры Адвана 
прямолинейные, особенно по отношению к 
джорджио. 
Цитата: "Я отвечу на ваши вопросы, но не из 
дружелюбия, но чтобы вы скорее покинули мой 
лагерь". 
 
Отыгрыш Тайрижи 
Тайрижа - крепкая женщина под пятый десяток, 
чей строгий, сдержанный внешний вид сильно 
противоречит доброму сердцу и материнской 
опеке над каждым из её семьи. Её советы всегда 
мудры, а предсказания редко оказываются не 
верными. Тайрижа рассматривает свою 
способность к Взору, не как простой инструмент, 
но как дар, который она разделяет с семьёй или 
достойными джорджио. 
Цитата: "Взор не должно использовать 
эгоистично. Это дар, который следует разделять 
с другими". 

 
Мославарики подтверждают то, что персонажи 

слышали от Донани. Лила - прекрасная молодая 
девушка, она почти такая же одарённая Взором, 
как и их руни. Мославарикам понравился Донани, 
и они готовились к свадьбе. К несчастью, морту 
Ханзи шёл по их следу более месяца, высматривая 
Лилу и постоянно заявляя о своей преданности ей. 
Мославарики пытались отгонять Ханзи, даже 
бросали в него камни и угрожали оружием, но 
Ханзи продолжал возвращаться, чтобы выразить 
свою неуместную любовь к Лиле. 

Четыре ночи назад, Лила не вернулась из лесу 
после наступления ночи. Мославарики 
подозревают, что она гуляла с Ханзи, но она 
настаивала на том, что этого не было. И всё же, 
она вела себя отстранённо, весь день, проведя в 
своём вардо и редко общаясь с семьёй. Что-то 
было не так с девушкой, но Мославарики не 
знают, что именно. 

Этим утром, дверь в вардо Лилы была 
открытой, а её не оказалось на месте. Также, и 
Ханзи не было видно в окрестностях лагеря. Две 
пары следов уходят прочь от лагеря в 
заснеженный лес. Всем Мославарикам кажется 
очевидным, что Ханзи силой увёл Лилу. 
Несколько молодых вистани отправились по 
следам, но выяснили, что у пары были несколько 
часов форы, и они шли очень быстро. Догнать их - 
дело не быстрое и требующее длительного 
путешествия по опасным диким местам, которое 
вистани считают верной смертью. 

Большинство Мославариков уже считают Лилу 
пропащей и уже не надеются увидеть её вновь. 
Исключение составляет руни Тайрижа, которая 
думает, что настойчивые преследователи могут 
догнать Ханзи и вернуть драгоценную Лилу 
домой. Если персонажи не собираются 
отправляться по следам, Тайрижа умоляет их 
сделать это. 
 
Вардо Лилы 
 

Если персонажи хотят исследовать вардо Лилы 
прежде, чем отправиться по следам, Мославарики 
позволяют это сделать. Кроме как подтвердить, 
что Лила отсутствует почти весь день, ничего 
более Мославарики сказать не могут. Никто уже 
давно не был у неё в фургоне. И хотя большинство 
вардо у вистани общие, дар Взора у Лилы дал ей 
возможность иметь личный вардо. 

Вардо Лилы заполнено сушащимися на весу 
травами и занавесями, украшенными бусинами. 
Здесь есть стол и небольшая койка. 
Немногочисленные окна завешены платками, 
создавая тяжёлый полумрак внутри. Лила провела 
последние пару дней здесь в качестве порождения 
вампира, тайком подстраивая внутренности 
фургона под свой новый образ не-жизни, и выходя 
наружу лишь в облачные дни или по вечерам. 
Пытливые персонажи могут обнаружить 
следующие подсказки внутри фургона. 
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 Преуспев в проверке Мудрости (Восприятие) 
Сл.10, персонаж обращает внимание на 
шарфы, которыми завешены окна так, чтобы 
свет не проникал внутрь вардо. 

 Любой, кто исследует кровать, обнаруживает, 
что простынь укрывает не матрац или 
покрывала, но толстый слой свежей земли. 

 Преуспев в проверке Интеллекте (Природа) 
Сл.13, персонаж замечает запах чеснока и 
других сильно-пахнущих трав, но не может 
обнаружить их внутри вардо. 

 Преуспев в проверке Интеллекте (Анализ) 
Сл.15, персонаж находит недавние любовные 
записки от Ханзи. Последняя заканчивается 
фразой "Я отдам за тебя что угодно, Лила, 
даже свою жизнь!" 

 Преуспев в проверке Мудрости (Восприятие) 
Сл.17, персонаж различает слабый запах 
разложения пропитавший вардо. 

Эти подсказки показывают, что Лила не та, кем 
кажется и может оказаться отнюдь не невинной 
жертвой. Но это ничего не доказывает - 
Мославарики их отрицают. 
 
Награда опытом. 

Если персонажи находят какие-либо подсказки 
в вардо Лилы, наградите каждого 50 опыта. 
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Часть 3. Стоящие камни. 
 
Когда персонажи исследуют лес вокруг лагеря 
Мославариков, они обнаруживают следы на снегу, 
ведущие вглубь леса. Следы в итоге приводят их к 
кругу из стоящих камней, где Лила собирается 
ритуально принести в жертву Ханзи. 
 
Общее описание 
 
Снег укрывает сосновый бор, давая возможность 
персонажам без особого труда идти по следу Лилы 
и Ханзи. 

Местность. Местность ровная и каменистая, 
покрыта густым сосновым бором. Земля покрыта 
дюймовым слоем снега, который иногда 
проваливается на целый фут. Наиболее чистые от 
снега подножия густых елей являются также и 
самыми тёмными местами. Хотя местность дикая 
и заросшая, группа не может заблудиться, пока 
они идут по следам на снегу. 

Освещение. Тусклый свет заливает лес. Ночью, 
луна почти полная и освещает окрестности 
бледным, болезненным светом. Даже если группа 
дождётся дня, чтобы идти по следам на снегу, день 
выдаётся хмурый, а густой лес почти полностью 
закрывает их от света так, что возле стволов 
деревьев царит глубокая тьма. 

Звуки. В заснеженном бору звуки приглушены. 
Запахи. Хвойный запах окружающих деревьев не 
нарушается ничем, кроме неприятного аромата 
мёртвой плоти, висящего над следами Лилы и 
Ханзи в снегу. 

Следы. Так как снег лежит везде, кроме 
основания деревьев, и несколько волчьих следов 
видны на снегу за деревьями, не сразу очевидно 
куда направились Лила и Ханзи. Обнаружение 
человеческих следов требует часа поисков, но 
успешная проверка Мудрости (Выживание) Сл.14 
сокращает это время всего до 10 минут. 
 
Темп приключения 
Если у вас остаётся менее 45 минут на завершение 
этого приключения, не используйте столкновение 
Ковыляющие мертвецы. 
 
Ковыляющие мертвецы 
 
После того, как персонажи провели час в пути, 
прочтите следующее: 
 

Несколько больших сосен растут здесь близко 
друг к другу и их широкие, укрытые снегом ветки 
создают колодцы глубокой тени. След на снегу 
ведёт под сень этих деревьев. 

 
Лила, отправила умертвие и двух упырей по 

собственному следу, чтобы те уничтожили 
преследователей. Через полчаса после 
столкновения с рыщущими волками, нежить 
встречается с группой. 

Если персонажи всё ещё ищут следы близ 
деревьев, нежить нападает на персонажей 
бесхитростно. Если они уже обнаружили следы 
или выставили охрану, пока ищут следы, тогда 
персонажи замечают нежить и имеют возможность 
застать их врасплох. 

 
Корректировка столкновения. 
 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не 
складываются. 
 
• Очень слабая группа: Замените умертвие на 
упыря, а упырей на зомби. 
• Слабая группа: Замените умертвие на 
вурдалака 
• Сильная группа: Замените упырей вурдалаками 
и добавьте одного зомби. 
• Очень сильная группа: Добавьте ещё одно 
умертвие и замените упырей вурдалаками. 

 
Сокровища 

Одежды умертвия порваны и ничего не стоят, 
но на нём всё ещё сохранилась бронзовая подвеска 
стоимостью 70 зм. Персонажи, которые 
осматриваются вокруг, обнаруживают ещё и 
браслет с камнями стоимостью 25 зм. Лила 
обронила свой браслет, пролетая здесь. 
 
У стоящих камней 
 

После двух часов следования по следам, 
персонажи нагоняют Лилу и её жертву. Прочтите 
следующее: 

 
Частые деревья образовывают большую, 

каменистую поляну около сотни футов в 
диаметре. В центре поляны, семь массивных, 
видавших виды камней торчат из земли на 
подобие тупых, кривых зубов. В центре этих 
стоящих камней расположен маленький холмик, 
на котором стоит плоский, смахивающий на 
стол, камень. Мужчина, привязанный верёвками 
врастяжку на столе, вяло пытается выбраться. 
Женщина вистани стоит над ним. Её мертвенно-
бледная кожа висит на ней, как на вешалке. 
Когтистой рукой она держит над головой 
каменную чашу. 

 
Лила исполняет многочасовой ритуал 

жертвоприношения, чтобы восстановить свой 
человеческий облик, но её не-живая природа 
сейчас явно видна. Вурдалак прячется среди 
стоящих камней, готовый исполнять приказания 
Лилы. Ханзи - обыватель, который привязан к 
жертвеннику, слишком слаб, чтобы хоть как-то 
помочь персонажам. Большой символ 
стилизованного глаза намалёван на его нагой 
груди дурно пахнущей мазью. 

Как только персонажи замечают Лилу в её не-
живой форме, веер ветра, который находится у 
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них, превращается в его жуткое подобие. Вместо 
тёплого ветерка и цветочного запаха, он теперь 
создаёт холодный ветер и запах разложения. 
Персонаж, у которого на данный момент 
находится веер замечает это превращение. 

Если Лила или её подручные замечают 
персонажей, они немедленно атакуют, чтобы 
защитить секрет Лилы. Если Лила будет тяжело 
ранена или неподалёку от Ханзи, она атакует 
Ханзи своим укусом, чтобы восполнить свои хиты. 
И Лила, и её нежить сражаются насмерть. 

Тёмные Силы хранят Лилу - любой спасбросок 
вампирского отродья или её подручных против 
изгнания нежити проходит с преимуществом. 

 
Корректировка столкновения. 
 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не 
складываются. 
 
• Очень слабая группа: Уменьшите хиты Лилы 
до 30. Её сглаз наносит только психический урон 9 
(2к8). Замените вурдалака на зомби. 
• Слабая группа: Замените вурдалака упырем. 
• Сильная группа: Добавьте упыря. 
• Очень сильная группа: Добавьте вурдалака. 

 
Сокровища 

Лила одета в несколько золотых и серебряных 
украшений, общей стоимостью 220 зм. 
Большинство из этих предметов, это подарки 
Ханзи. Если он остался в живых, Ханзи говорит 
группе, что они могут оставить их себе, за 
спасение его жизни. 
 
Награда опытом. 

Если Ханзи выживет, наградите каждого 
персонажа 50 опыта. 

 
Заключение. 
 

После победы над Лилой, персонажи 
открывают правду вистани. Донани скорбит о 
судьбе своей возлюбленной, но предводитель 
Элиас заверяет персонажей, что время лечит 
молодые сердца. 

Семья Мославариков вынуждена стоически 
принять эти события. И хотя намерения Ханзи 
напрямую не были причиной порчи Лилы, они 
видят в этой ситуации доказательство того, что 
трагедии непременно случаются, когда морту 
сходятся с вистани. Впрочем, после того, как 
персонажи открыли истинную природу Лилы и 
предотвратили новые смерти среди Мославариков, 
Тайрижа с благодарностью и пониманием 
относится к ним и предлагает им остаться на более 
долгий срок среди них и поучиться чему-нибудь 
(см. "Действия во время простоя", ниже). 

 

Сокровища 
Донани и Элиас настаивают на том, чтобы 

группа сохранила превращённый веер ветра в 
качестве награды (но ещё и потому, что они 
волнуются, что он приносит порчу). Вдобавок, 
Донани отдаёт группе обещанную награду - даже 
если Лила не была суждена ему. Донани в тайне 
надеется, что персонажи не примут золото и 
проводит перед ними целое представление, чтобы 
убедить их разрешить ему оставить его. 
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Награды. 
 
Убедитесь, что игроки записали свои награды 

на своих журналах приключений. Предоставьте 
ваше имя и DCI номер (если это применимо), 
чтобы игроки могли записать, кто проводил игру. 

 
Опыт. 
 
Подытожьте весь боевой опыт, полученный от 

побеждённых врагов, и поделите его на 
количество персонажей, принимавших участие в 
бою. Для не боевого опыта, награды перечислены 
для отдельных персонажей. Не боевой опыт также 
выдается каждому персонажу, если прямо не 
сказано обратное. 

 
Боевые награды 
Имя противника                 Опыт за противника 
Бурый медведь                                                       200 
Совомед                                                                  700 
Лютый волк                                                            200 
Зимний волк                                                           700 
Умертвие                                                                 700 
Зомби                                                                        50 
Упырь                                                                      200 
Лила                                                                       1100 

 
Не боевые награды 
Задание или Достижение   Опыт для персонажа 
Попытка станцевать прастонату                            25 
Выслушать дороку                                                   25 
Получить подсказки в вардо Лилы                        50 
Спасти Ханзи                                                            50 
 

 
Минимальная итоговая награда для каждого 

персонажа, принимавшего участие в этом 
приключении - 635 опыта. 

Максимальная итоговая награда для каждого 
персонажа, принимавшего участие в этом 
приключении - 850 опыта. 

 
Сокровища. 

Персонажи получают следующие сокровища, 
разделенные среди их группы. Персонажам 
следует делить сокровища поровну, когда это 
возможно. Цена в золоте, указанная для 
продаваемых предметов - это цена продажи, а не 
покупки. 
Расходные магические предметы следует делить 
так, как удобно группе. Если более одного 
персонажа заинтересованно в конкретном 
расходном магическом предмете, МП может 
случайным образом определить, кто получит 
предмет, если группа не может решить 
самостоятельно. 
Постоянные магические предметы 
распределяются согласно системе. См. врезку, 
позволяет ли приключение награждать 
постоянными магическими предметами. 

 
Сокровища в награду 
Название вещи                                 Цена в золоте 
Медвежьи шкуры                                                     50 
Награда Донани                                                        35 
Выброшенный браслет                                            25 
Бронзовый кулон                                                      70 
Украшение Лилы                                                   220 
 

 
Веер ветра [Wind Fan] (Table F) 
Волшебный предмет, необычный  
Этот веер сделан из тонкого, хрупкого 

пергамента, приклеенного к острым железным 
спицам. Когда его используют, ветер, создаваемый 
им холоден на столько, что пробирает до костей и 
приносит вязкий запах гнилой плоти. Веер может 
быть использован, как оружие - его следует 
считать не магическим коротким мечом 
(наносящим рубящий урон), когда он открыт, или 
не магической дубинкой, когда он закрыт. 
Описание этого предмета можно найти в 
Руководстве Мастера Подземелий. 

 
Распределение постоянных магических 
предметов 

D&D Лига Приключений имеет систему, с 
помощью которой распределяются постоянные 
магические предметы в конце сессии. Лист 
записей каждого персонажа содержит колонку для 
записи постоянных магических предметов для 
удобства обращения к ним. 

• Если все игроки за столом согласны, что 
какой-то персонаж должен владеть этим 
постоянным магическим предметом, этот 
персонаж получает этот предмет. 

• Когда один или более персонажей 
заинтересованы в обладании постоянным 
магическим предметом, персонаж с наименьшим 
количеством постоянных магических предметов 
получает этот предмет. Когда у таких персонажей 
постоянных магических предметов поровну, МП 
случайным образом определяет того, кому из них 
он достанется. 
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Слава. 
Каждый персонаж получает единицу славы 
 
Сюжетные награды. 
Персонажи имеют возможность заработать 

следующие сюжетные награды во время этого 
приключения. 

 
Демиплан Ужаса. Вы прошли сквозь туманы и 

теперь очутились на Демиплане Ужаса. Пока эта 
"награда" не будет снята, вы не способны 
покинуть его. Пока вы заперты здесь, вы не 
можете участвовать ни в одном приключении или 
событии, которое проходит вне Баровии. Ступайте 
осторожней пока вы здесь, ведь Тёмные Силы 
следят. 
 
Время простоя. 
Каждый персонаж получает 10 дней простоя 

по завершении этого приключения. 
 
Действия во время простоя. 
Персонажи, которые желают провести 

некоторое время с вистани получают 
дополнительные варианты действий во время 
простоя только на время этого приключения. 
Каждый персонаж может выбрать только один из 
этих вариантов и лишь единожды. Запишите это в 
качестве сюжетной награды в журнал персонажа. 

Искусная проницательность. Вистани весьма 
хороши в чтении людей. Если вы проведёте 10 
дней простоя обучаясь у Вистани, вы можете в 
любой момент в будущем гарантировать себе 
преимущество на все броски атаки, на протяжении 
вашего хода. Уберите эту сюжетную награду из 
журнала вашего персонажа, как только вы ею 
воспользуетесь. 

Бесследное перемещение. Некоторые вистани 
знают секреты, как скрывать свои передвижения в 
дикой местности. Если вы проведёте 10 дней 
простоя обучаясь этим секретам, вы можете 
применить их во время своих путешествий. В 
будущем, вы можете выбрать один день, в течении 
которого вас и каждое существо в пределах 30 
футов от вас нельзя будет никак выследить, кроме 
как с помощью магических средств. Вы не будете 
оставлять ни каких следов, указывающих на то, 
что вы проходили где-то. Уберите эту сюжетную 
награду из журнала вашего персонажа, как только 
вы ею воспользуетесь. 

 
Награда мастера. 
Вы получаете 225 опыта и 112 зм за 

проведение этого приключения. 
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Дополнение: Статистика ПМ/Монстров 
 
Бурый медведь 
Средний зверь, без мировоззрения 
 
Класс доспеха 11 (природный доспех) 
Хиты 34 (4d10+12) 
Скорость 40 фт., лазания 30 фт. 
 

СИЛ 
19(+4) 

ЛОВ 
10(+0) 

ТЕЛ 
16(+3) 

ИНТ 
2(-4) 

МУД 
13(+1) 

ХАР 
7(-2) 

 
Навыки: Внимательность +3 
Чувства: пассивная Внимательность 13 
Языки: - 
Рейтинг опасности: 1/2 (100 ХР) 
 
Острый нюх. Медведь получает преимущество на 
проверки Мудрости (Внимательность) 
опирающиеся на обоняние. 
 
Действия 

Мультиатака. Медведь совершает две атаки: 
одну укусом и одну когтями. 

Укус. Рукопашная атака оружием: +5 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 8 (1d8+4). 

Когти. Рукопашная атака оружием: +5 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 7 (2d6+4). 
 

Лютый волк 
Большой зверь, неопределенный 
 
Класс доспеха 14 (природный доспех) 
Хиты 37 (5d10+10) 
Скорость 50 фт. 
 

СИЛ 
17(+3) 

ЛОВ 
15(+2) 

ТЕЛ 
15(+2) 

ИНТ 
3(-4) 

МУД 
12(+1) 

ХАР 
7(-2) 

 
Навыки: Внимательность +3, Скрытность +4 
Чувства: пассивная Внимательность 13 
Языки: - 
Рейтинг опасности: 1 (200 ХР) 
 
Острый слух и нюх. Волк получает преимущество 
на проверки Мудрости (Внимательность) 
опирающиеся на слух и обоняние. 
Тактика стаи. Волк получает преимущество на 
броски атаки против существ, если хотя бы один 
из союзников волка находится в пределах 5 футов 
от цели атаки и боеспособен. 
 
Действия 

Укус. Рукопашная атака оружием: +5 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 10 (2d6+3). Если целью 
является существо, оно должно преуспеть в 
спасброске Силы Сл.13 или быть сбитым с ног. 

 

Зимний волк 
Большой монстр, нейтрально-злой 
 
Класс доспеха 13 (природный доспех) 
Хиты 75 (10d10+20) 
Скорость 50 фт. 
 

СИЛ 
18(+4) 

ЛОВ 
13(+1) 

ТЕЛ 
14(+2) 

ИНТ 
7(-2) 

МУД 
12(+1) 

ХАР 
8(-1) 

 
Навыки: Внимательность +5, Скрытность +3 
Иммунитет к урону холодом 
Чувства: пассивная Внимательность 15 
Языки: Общий, Великаний,  Зимних волков 
Рейтинг опасности: 3 (700 ХР) 
 
Острый слух и нюх. Волк получает преимущество 
на проверки Мудрости (Внимательность) 
опирающиеся на слух и обоняние. 
Тактика стаи. Волк получает преимущество на 
броски атаки против существ, если хотя бы один 
из союзников волка находится в пределах 5 футов 
от цели атаки и боеспособен. 
Снежный камуфляж. Волк получает 
преимущество на проверки Ловкости 
(Скрытность), проходящие на заснеженной 
местности. 
 
Действия 

Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 11 (2d6+4). Если целью 
является существо, оно должно преуспеть в 
спасброске Силы Сл.14 или быть сбитым с ног. 

Дыхание холода (Перезарядка 5-6). Волк 
выдыхает порыв холодного ветра в 15-футовом 
конусе. Каждое существо в этой области должно 
преуспеть в спасброске Ловкости Сл.12 или 
получить урон холодом 18 (4d8) при провале. При 
успехе, существо получает лишь половину этого 
урона. 
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Совомед (Медвесова) 
Большой монстр, без мировоззрения 
 
Класс доспеха 13 (природный доспех) 
Хиты 59 (7d10+21) 
Скорость 40 фт. 
 

СИЛ 
20(+5) 

ЛОВ 
12(+1) 

ТЕЛ 
17(+3) 

ИНТ 
3(-4) 

МУД 
12(+1) 

ХАР 
7(-2) 

 
Навыки: Внимательность +3 
Чувства: Темное зрение 60 фт., пассивная 
Внимательность 13 
Языки: - 
Рейтинг опасности: 3 (700 ХР) 
 
Острый слух и нюх. Совомед получает 
преимущество на проверки Мудрости 
(Внимательность) опирающиеся на слух и 
обоняние. 
Действия 
Мультиатака. Совомед совершает две атаки: 
одну клювом и одну когтями. 
Клюв. Рукопашная атака оружием: +7 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 10 (1d10+5). 
Когти. Рукопашная атака оружием: +7 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 14 (2d8+5). 

 
Зомби 
Средняя нежить, нейтрально-злая 
 
Класс доспеха 8  
Хиты 22 (3d8+9) 
Скорость 20 фт. 
 

СИЛ 
13(+1) 

ЛОВ 
6(-2) 

ТЕЛ 
16(+3) 

ИНТ 
3(-4) 

МУД 
6(-2) 

ХАР 
5(-3) 

 
Спасброски: Муд +0 
Иммунитет к урону: яд 
Иммунитет к состояниям: отравлен 
Чувства: Тёмное зрение 60 фт., пассивная 
Внимательность 8 
Языки: Понимает все языки, которые знал при 
жизни, но не может говорить 
Рейтинг опасности: 1/4 (50 опыта) 

 
Стойкость Нежити. Если урон понижает хиты 
зомби до 0, он должен пройти спасбросок 
Телосложения против Сл.5 + полученный урон, 
если только урон не от излучения или 
критического попадания. При успехе хиты зомби 
вместо этого снижаются до 1. 

 
Действия 
Удар. Рукопашная атака оружием: +3 к 

попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: дробящий урон 4 (1d6+1). 

Вурдалак 
Средняя нежить, хаотично-злая 
 
Класс доспеха 13 
Хиты 36 (8d8) 
Скорость 30 фт. 
 

СИЛ 
16(+3) 

ЛОВ 
17(+3) 

ТЕЛ 
10(+0) 

ИНТ 
11(+0) 

МУД 
10(+0) 

ХАР 
8(-1) 

 
Сопротивление к урону: некротический 
Иммунитет к урону: яд 
Иммунитет к состоянию: очарование, 
истощение, отравление 
Чувства: Темное зрение 60фт, пассивная 
внимательность 10 
Языки:  Общий 
Рейтинг опасности: 2 (450 ХР) 
Вонь. Любое существо, которое начинает свой ход 
в 5 футах от вурдалака, должно преуспеть в 
спасброске Телосложения Сл.10 или стать 
отравленным до начала своего следующего хода. 
Успешный спасбросок обеспечивает существу 
иммунитет от Вони на 24 часа. 
Сопротивление Изгнанию. Вурдалак и упыри, 
находящиеся не далее 30 футов от него, получают 
преимущество на спасброски против эффектов, 
изгоняющих нежить. 
 
Действия 

Укус. Рукопашная атака оружием: +3 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 12 (2d8+3). 

Когти. Рукопашная атака оружием: +5 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 10 (2d6+3). Если цель - 
это существо, отличное от нежити, то она должна 
преуспеть в спасброске Телосложения Сл.10 или 
стать парализованной на 1 минуту. Цель может 
повторять спасбросок в конце каждого своего 
хода, при успехе снимая с себя этот эффект. 
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Умертвие 
Средняя нежить, нейтрально-злая 
 
Класс доспеха 14 (проклепанная кожа) 
Хиты 45 (6d8+18) 
Скорость 30 фт. 
 

СИЛ 
15(+2) 

ЛОВ 
14(+2) 

ТЕЛ 
16(+3) 

ИНТ 
10(+0) 

МУД 
13(+1) 

ХАР 
15(+2) 

 
Навыки: Внимательность +3, Скрытность +4 
Сопротивление к урону некротическая энергия; 
дробящий, колющий и рубящий урон от 
немагических атак, а также от немагического 
оружия, которое при этом не посеребрено 
Иммунитет к урону: яд 
Иммунитет к состоянию: истощение, отравление 
Чувства: Темное зрение 60 фт., пассивная 
Внимательность 13 
Языки:  Все языки известные при жизни 
Рейтинг опасности: 3 (700 ХР) 
 
Чувствительность к солнечном свету. Находясь 
на солнечном свету, умертвие получает помеху на 
броски атаки и на проверки Мудрости 
(Восприятия) основанные на зрении. 
 
Действия 

Мультиатака. Умертвие совершает две 
рукопашные атаки длинным мечом. Оно может 
использовать способность Вытягивание Жизни 
вместо одной из этих атак. 

Вытягивание жизни. Рукопашная атака 
оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., 
одна цель. Попадание: некротический урон 5 
(1d6+2). Цель должна преуспеть в спасброске 
Телосложения Сл.13 или его максимум хитов 
снижается на количество полученного урона. 
Уменьшение длится пока цель не совершит 
длительный отдых. Цель умирает, если её 
максимум хитов снижается до 0. 

Гуманоид, убитый этой способностью 
поднимается через 24 часа в качестве зомби под 
контролем умертвия, если только его не 
воскресили или тело не было уничтожено. 
Умертвие не может иметь под командованием 
более чем дюжину зомби одновременно. 

Длинный меч. Рукопашная атака оружием: +4 
к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 6 (1d8+2) или рубящий 
урон 7 (1d10+2), если использовался двумя 
руками. 

Длинный лук. Дальнобойная атака оружием: 
+4 к попаданию, дистанция 150/600 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 6 (1d8+2). 

 
 
 
 
 
 

Упырь 
Средняя нежить, хаотично-злая 
 
Класс доспеха 12 
Хиты 22 (5d8) 
Скорость 30 фт. 
 

СИЛ 
13(+1) 

ЛОВ 
15(+2) 

ТЕЛ 
10(+0) 

ИНТ 
7(-2) 

МУД 
10(+0) 

ХАР 
6(-2) 

 
Иммунитет к урону: яд 
Иммунитет к состоянию: очарование, 
истощение, отравление 
Чувства: Темное зрение 60фт, пассивная 
внимательность 10 
Языки:  Общий 
Рейтинг опасности: 1 (200 ХР) 
 
Действия 

Укус. Рукопашная атака оружием: +2 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: колющий урон 9 (2d6+2). 

Когти. Рукопашная атака оружием: +4 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 7 (2d4+2). Если цель - 
это существо, отличное от нежити, то она должна 
преуспеть в спасброске Телосложения Сл.10 или 
стать парализованной на 1 минуту. Цель может 
повторять спасбросок в конце каждого своего 
хода, при успехе снимая с себя этот эффект. 
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Лила (Порождение вампира) 
Средняя нежить, нейтрально-злая 
 
Класс доспеха 15 (проклепанная кожа) 
Хиты 60 (11d6+22) 
Скорость 30 фт. 
 

СИЛ 
16(+3) 

ЛОВ 
16(+3) 

ТЕЛ 
14(+2) 

ИНТ 
11(+0) 

МУД 
10(+0) 

ХАР 
12(+1) 

 
Спасброски: Ловкость +6, Мудрость +3 
Навыки: Внимательность +3, Скрытность +6 
Сопротивление к урону некротическая энергия 
Чувства: Темное зрение 60 фт., пассивная 
Внимательность 13 
Языки:  Общий 
Рейтинг опасности: 4 (1100 ХР) 
 
Регенерация. Лила восполняет 5 хитов в начале 
своего хода если у неё остался хотя бы 1 хит и она 
не находится на прямом солнечном свету или в 
проточной воде. Если Лила получит урон 
излучением или от святой воды, эта её черта не 
действует в начале следующего её хода. 
Лазание по паучьи. Лила может взбираться на 
сложные поверхности, включая потолок, без 
необходимости проходить проверку. 
Вампирские слабости. Лила обладает 
следующими недостатками: 
• Запрет. Лила не может войти в жилище без 
приглашения одного из жильцов. 
• Вред от проточной воды. Лила получает урон 
кислотой 20 когда она оканчивает свой ход в 
проточной воде. 
• Кол в сердце. Лила будет уничтожена, если 
колющее оружие из дерева проткнёт её сердце 
пока она недееспособна в своём месте упокоения. 
• Гиперчувствительность к солнечному свету. 
Лила, получает урон излучением 20 когда она 
начинает свой ход под прямым солнечным светом. 
Пока она находится под прямым солнечным 
светом, все её броски атаки и проверки 
характеристик проходят с помехой 
 
Действия 

Мультиатака. Лила совершает две 
рукопашных атаки, но лишь одна из них может 
быть укусом. 

Когти. Рукопашная атака оружием: +6 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: рубящий урон 8 (2d4+3). Вместо 
нанесения урона, Лила может схватить цель (для 
того, чтобы вырваться Сл.13). 

Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к 
попаданию, досягаемость 5 фт., одно 
добровольное существо или существо, схваченное 
Лилой, недееспособное или опутанное. 
Попадание: колющий урон 6 (1d6+3) плюс 
некротический урон 7 (2d6). Максимум хитов цели 
уменьшается на количество хитов некротического 
урона, полученных целью, и Лила восполняет 
хиты в таком же количестве. Понижение 

максимума хитов длится до завершения 
длительного отдыха. Цель умирает, если её 
максимум хитов опускается до 0. 

Сглаз. Лила магически заставляет пройти 
существо в поле её зрения и в пределах 30 футов 
от неё спасбросок Харизмы Сл.13. Цель получает 
психический урон 18 (4d8) при провале, или 
половину от этого урона при успехе спасброска. 
 
Реакции 

Интуитивная защита. Когда по ней попадает 
кто-то, кого она может видеть, Лила, получает 
лишь половину урона от этой атаки. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

185



DDAL04-05 The Seer                                                                                                                                                                                                       22 
 

Дополнение для Мастера: 
Обзор ПМ 
 
Эта секция предоставляет Мастеру Подземелий 
помощь в отслеживании наличия различных ПМ в 
приключении. 
 
Богаравы (БОгаравы). Дружественная семья 
вистани музыкантов. Элиас и Донани принадлежат 
к Богаравам. 
 
Мославарики (МославАрики). Непреклонная 
семья вистани ремесленников. Лила, Адван и 
Тайрижа принадлежат к Мославарикам. 
 
Элиас (Элиас). Предводитель Богаравов. 
 
Донани (до-НА-ни). Молодой человек из 
Богаравых, помолвлен с Лилой. 
 
Лила (ЛИ-ла). Молодая девушка из 
Мославариков, помолвлена с Донани. Она стала 
порождением вампира, о чём не знает её семья. 
 
Адван (Адван). Сын предводителя Мославариков, 
Адван защищает своего отца прикидываясь 
предводителем. 
 
Тайрижа (тай-РИЖ-а). Рони Мославариков. 
 
Ханзи (ХА-нзи). Морту, изгой вистани, 
влюблённый в Лилу. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

186



187



188



•

•

•

•

•

•

•

•

•

189



•

•

•

•

•

•

•

•

190



•

•

•

•

•

•

191



•

•

192



193



•

194



•

•

195



196



•

•

•

197



•

•

•

•

•

•

•

•

•

198



199



•

•

•

•

•

•

•

•

200



•

•

•

•

201



•

•

•

•

•

•

•

•

202



•

•

•

•

203



204



•

•

•

205



206



•

•

207



208



209



− − −

210



− − − −

211



− − −

− −

− − − −

212



−

− −

213



− − − −

214



− −

215



216



217



218



219



220



221



•

•

•

•

•

•

•

•

•

222



•

•

•

•

•

•

•

•

223



•

•

•

•

•

•

224



•

•

225



226



227



228



•

•

•

•

229



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

230



•

231



•

232



•

•

•

•

•

233



234



•

•

•

235



236



•

•

•

•

•

•

237



•

•

•

•

•

•

•

•

238



•

•

239



•

•

240



241



242



−

−

243



−

244



−

245



−

246



247



− − −

248



249



250



251



252



253



254



255



256



•

•

•

•

•

•

•

•

•

257



•

•

•

•

•

•

•

•

258



•

•

•

•

•

•

259



•

•

260



261



262



263



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

264



265



•

•

•

•

266



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

267



•

•

•

•

268



269



270



271



•

•

•

272



•

•

•

273



•

•

274



275



−

276



•

•

•

− − −

− − −

277



•

•

•

•

278



− −

279



− −

− −

280



281



282



�

283



284



285



•

•

•

•

•

•

•

•

•

286



•

•

•

•

•

•

•

•

287



•

•

•

•

•

•

288



•

•

289



290



291



292



293



294



295



296



•

•

•

297



•

•

•

298



•

•

•

•

299



300



301



•

•

•

302



303



304



•

•

•

•

•

•

•

•

305



•

•

•

306



307



•

•

308



309



310



− −

−

311



−
−

312



− − −

313



− − − − −

314



− − − −

− −

− −

315



316



317



318



319



320



•

•

•

•

•

•

321



•

•

•

322



•

323



324



325



326



327



328



•

•

•

•

•

•

•

•

•

329



•

•

•

•

•

•

•

•

330



•

•

•

•

•

•

331



•

•

332



333



334



335



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

336



337



•

•

•

•

338



339



340



341



•

342



343



344



345



•

•

•

•

346



•

•

•

•

•

•

347



•

•

•

•

•

•

•

348



•

•

•

•

•

•

•

•

349



•

•

350



351



352



353



− − − − −

354



•

•

•

•

355



− −

− −

− − − −

356



−

357



−

358



− −

359



−

360



361



362



363



364



365



366



367



368



369



370



371



372



373



374



375



376



377



•

•

•

•

•

•

•

•

•

378



•

•

•

•

•

•

•

•

379



•

•

•

•

•

•

380



•

•

381



382



383



•

•

•

•

•

•

•

•

384



385



•

•

•

•

•

•

•

386



•

•

•

•

387



•

•

388



389



•

•

•

•

390



391



•

•

•

392



•

•

•

•

393



•

•

•

•

394



•

•

•

•

•

•

•

395



•

•

•

396



397



398



399



400



401



402



403



404



•

•

405



406



− − − −

407



408



− − −

409



− −

410



− − −

411



− − −

412



− −

−

− −

413



− − −

414



− − − − − − −

415



− −

− − −

− − −

416



417



418



419



420



421



422



423



•

•

•

•

•

•

•

•

•

424



•

•

•

•

•

•

•

•

425



•

•

•

•

•

•

426



•

•

427



428



429



430



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

431



•

•

•

•

•

432



433



•

•

•

•

434



•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

435



436



•

•

•

437



•

•

•

•

438



•

•

439



440



−

441



− − −

442



− −

443



− − − −

444



445



446



447



448



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ВСАДНИК 
 

Неизвестная сила подстрекает людей и существ идиллического Зелёного Зала к кровопролитию и убий-
ствам. Смогут ли персонажи подавить растущий гнев неистового всадника? Тринадцатая часть цикла «Ту-

манные предсказания и потерянные сердца» 

Двухчасовое приключение для персонажей 5–10 уровня 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Daniel Helmick 
Автор приключения 

 
Код приключения: DDAL04-13  

Версия: 1.0 
Версия перевода: 1.0 

 
 
 
 
 
Development and Editing: Claire Hoffman, Travis Woodall Organized Play: Chris Lindsay 
D&D Adventurers League Wizards Team: Adam Lee, Chris Lindsay, Mike Mearls, Matt Sernett 
D&D Adventurers League Administrators: Robert Adducci, Bill Benham, Travis Woodall, Claire Hoffman, Greg Marks, 
Alan Patrick 

 
Перевод: Fraxinus_Acer, ghjkyui56, stivie, DUNGEONS_GUEST, vanillaDM, CAH4EJIJIA, mazeltoff_rs  
Вычитка и вёрстка: brahidaktilia 
 
DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, Forgotten Realms, the dragon ampersand, Player’s Handbook, Monster Manual, Dungeon Master’s Guide, D&D Adventurers League, all other Wiz-
ards of the Coast product names, and their respective logos are trademarks of Wizards of the Coast in the USA and other countries. All characters and their distinctive likenesses are property of Wizards 
of the Coast. This material is protected under the copyright laws of the United States of America. Any reproduction or unauthorized use of the material or artwork contained herein is prohibited without 
the express written permission of Wizards of the Coast. 
 
©2016 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707, USA. Manufactured by Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont, CH. Represented by Hasbro Europe, 4 The 
Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET, UK

  

449



Not for resale. Permission granted to print or photocopy this document for personal use only. 
DDAL04-13 Всадник 2 

 

Введение Добро пожаловать в приключение «Всадник», часть официальной системы организованных игр в рамках Лиги Искателей Приключений D&D се-зона Проклятие Страда. Это приключение предназначено для персона-
жей с 5-го по 10-й уровень и оптимизировано для пяти персонажей 7-го уровня. Персонажи вне этого диапазона уровней не могут участво-вать в этом приключении.  Большая часть этого приключения происходит в двух местах, которые в настоящее время явля-ются частью Баровии, в сеттинге кампании Ра-венлофт. Владения недавно были расширены за счет добавления земель, которые изначально вхо-дили в состав Забытых королевств. Данные локации: захудалая деревня Орашное и Трепещущий лес, населенный племенем лесных эльфов-изоляционистов и формально входящий в состав Забытых королевств Лига Искателей Приключе-ний D&D Это официальное приключение для D&D Adven-
turers League. D&D Adventurers League — это офи-циальная организованная система игр DUNGEONS 
& DRAGONS. Игроки могут создавать персонажей и принимать участие в любых приключениях, объявленных частью D&D Adventurers League. Во время приключений игроки записывают опыт, со-кровища и прочие награды своих персонажей и могут брать этих персонажей в любые приключе-ния, продолжающие сюжет. Игра в D&D Adventurers League разбита на сю-жетные сезоны. Когда игроки создают персона-жей, они привязывают их к сюжетному сезону, определяющему, какие правила можно использо-вать для создания и развития персонажей. Можно играть своими персонажами и после окончания сюжетного сезона, во втором и последующих се-зонах. Единственным ограничением по допуску к играм является уровень персонажа. Игрок не мо-жет использовать персонажа в приключении D&D 
Adventurers League, если его уровень не вписыва-ется в заданный приключением диапазон. Если вы проводите это приключение в клубе или на каком-нибудь конвенте, вам нужен номер 
DCI. Это ваш официальный игровой идентифика-тор от Wizards of the Coast. Если у вас нет своего номера, вы можете получить его прямо в клубе. Уточните подробности у организаторов. Для получения подробностей о том, как играть, проводить игры в качестве Мастера и организо-вывать игры для D&D Adventurers League, посе-тите сайт D&D Adventurers League: 

www.dndadventurersleague.org 
 

Подготовка приключения Перед проведением этого приключения для группы игроков, как Мастер, вы должны подгото-виться:  

• Убедитесь, что у вас есть самая свежая версия 
Базовых правил D&D или Книги игрока. 

• Прочитайте приключение, cделайте заметки о том, что вы хотели бы выделить или напом-нить себе во время проведения приключения, например, о способе изобразить НИП или так-тику, которую вы хотели бы использовать в бою. 
• Ознакомьтесь с характеристиками чудовищ в приложении. 
• Подготовьте всё, что потребуется вам для про-ведения игры, такое как карточки для записей, ширма Мастера, миниатюры, поля сражений, и т.п. 
• Если вы заранее знаете состав группы, можете сразу внести изменения, указанные в тексте приключения. Перед игрой Попросите игроков предоставить вам следующую информацию о персонаже: 

• Имя персонажа и его уровень 
• Расу и класс персонажа 
• Пассивную Мудрость (Восприятие) — это са-мая часто используемая пассивная проверка характеристики 
• Все примечательные характеристики, опреде-ляемые приключением (такие как предысто-рия, особенности, недостатки, и так далее) Убедитесь, что у всех игроков есть официаль-ные журналы приключений для их персонажей 
(или возьмите их у организаторов). Игрок запол-няет название приключения, номер собрания, дату, а также ваше имя и номер DCI (если он есть). Кроме того, игрок заполняет начальные значения опыта, золота, простоя, славы и количество по-стоянных магических предметов. Остальные зна-чения и заметки он заполнит в конце сессии. Каж-дый игрок сам отвечает за ведение подробного журнала приключений.  Если у вас есть время или необходимость, вы можете быстро просмотреть листы персонажей, чтобы убедиться, что всё в порядке. Если вы ви-дите волшебные предметы, очень редкие пред-меты или необычные характеристики, вы можете попросить игроков предоставить необходимое подтверждение правомерности. Если они не смо-гут предоставить доказательств, вы можете за-претить использование данных предметов или попросить их использовать стандартный набор характеристик. Ссылайтесь на Руководство иг-
рока Лиги Искателей Приключений D&D. Если игроки хотят потратить дни простоя и сейчас у вас начало приключения или эпизода, они могут объявить свое занятие и потратить 
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дни прямо сейчас. Кроме того, они могут сделать это в конце приключения или эпизода. Игроки должны выбрать до начала приключения закли-нания своих персонажей и прочие опции на день, если только в приключении не сказано обратное. Вы можете зачитать описание приключения, чтобы помочь игрокам понять, с чем они могут столкнуться. Изменение сложности при-ключения По тексту приключения вы можете найти врезки, помогающие настроить его для большой/малень-кой группы и персонажей большего/меньшего уровня. Практически всегда это касается только бое-вых сцен. Эти корректировки не являются обяза-тельными, и вы не обязаны следовать им — они являются рекомендациями, предоставленными для руководства и удобства. Это приключение оптимизировано для 
группы из пяти персонажей 7-го уровня. Чтобы выяснить, нужно ли вам корректировать приклю-чение, выполните следующие действия: 

• Сложите суммарные уровни всех персонажей. 
• Разделите общую сумму на количество персо-нажей. 
• Дробную часть 0,5 и выше округлите в боль-шую сторону; дробную часть меньше 0,5 округ-лите в меньшую сторону. 

 Теперь вы определили средний уровень отряда 
(СУО) для приключения. Чтобы определить силу 
отряда для этого приключения, обратитесь к сле-дующей таблице. Определение силы отряда 
 

Состав отряда Сила отряда  
3–4 персонажа, СУО меньше Очень слабый  
3-4 персонажа, СУО равен Слабый 
3-4 персонажа, СУО больше Средний 
5 персонажей, СУО меньше Слабый 
5 персонажей, СУО равен Средний 
5 персонажей, СУО больше Сильный 
6-7 персонажей, СУО меньше Средний 
6-7 персонажей, СУО равен Сильный 
6-7 персонажей, СУО больше Очень сильный 

 
Средняя сила отряда указывает на отсутствие необходимости корректировать приключение. Каждая врезка отдельно указывает, следует ли что-то менять в зависимости от силы отряда. Если для отряда вашей силы рекомендаций нет, вам не нужно вносить никакие изменения. Проведение приключения Будучи Мастером подземелий на собрании, вы от-вечаете за получение игроками удовольствия от игры. Вы помогаете направлять повествование и 

оживляете слова с этих страниц. Результаты ин-тересных игровых собраний могут пересказы-ваться ещё долго после окончания игры. Всегда следуйте этому золотому правилу Мастера: 
 

Принимайте решения, которые усиливают 
удовольствие от приключения, когда это воз-
можно. 

 
 Для того, чтобы следовать этому золотому правилу, помните следующее: 
 Вы можете вносить изменения в приключение и принимать решения о том, как группа взаи-модействует с миром. Это особенно важно вне сражений, но вы можете также изменять при-ключение, если группа всё проходит слишком легко или испытывает трудности. 
 Не делайте приключение слишком лёгким или слишком сложным. Непреодолимые трудности делают игру разочаровывающей, но и от от-сутствия вызовов становится скучно. Оцените опыт игроков (не персонажей), попробуйте по-чувствовать (или спросите напрямую), что им нравится в игре, и попробуйте дать каждому из них то, ради чего они играют в D&D. Каж-дому дайте шанс проявить себя. 
 Будьте внимательны к темпу игры, игровое со-брание должно протекать плавно. Избегайте задержек, потому что игра в такие моменты теряет движущую силу. Но в то же время убе-дитесь, что игра не закончится слишком рано; предоставьте игрокам полноценный опыт от игры. Попытайтесь предугадать, сколько бу-дет длиться игра, и скорректируйте темп в нужную сторону. Текст для прочтения вслух — это всего лишь заготовка; вы можете менять этот текст так, как посчитаете нужным, осо-бенно если это диалог. 
 Выдавайте игрокам соответствующие под-сказки, чтобы они могли принимать осознан-ные решения. Подсказки и намёки помогут иг-рокам при решении головоломок, в бою и вза-имодействии, и никто не будет расстроен от того, что не понимает, что происходит. Это позволит «погрузиться» в приключение и даст игрокам «маленькие победы» — нахождение правильных решений. Простой и образ жизни В начале каждого игрового собрания игроки должны объявить, будут ли они тратить часть своих дней простоя. Игрок записывает потрачен-ные дни на листе записей. Игрокам во время про-стоя доступны следующие опции (подробности смотрите в базовых правилах D&D и Руководстве игрока D&D Adventurers League): 

• Набор опыта 
• Занятие ремеслом (исключение: несколько персонажей не могут сообща изготавливать один предмет) 
• Работа по профессии 
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• Восстановление 
• Услуги заклинателей (только в конце при-ключения) 
• Тренировки Другие опции простоя могут быть доступны в самом приключении или могут открываться по ходу игры, включая действия, зависящие от ва-шей фракции. Кроме того, каждый раз, когда персонаж тра-тит дни простоя, он также тратит стоимость сво-его образа жизни. Цены указаны за один день, так что если персонаж тратит 10 дней простоя, он тут же оплачивает своё проживание за десять дней. Некоторые виды деятельности облегчают траты на проживание, а другие, наоборот, увеличивают траты. Услуги заклинателей В любом поселении с размером как минимум с не-большой городок можно найти услуги заклинате-лей. Персонажи должны иметь возможность до-браться до поселения, чтобы получить эти услуги. В качестве альтернативы, если отряд закончил приключение, можно посчитать, что они смогли вернуться в поселение, ближайшее к месту в ко-тором происходит приключение. Помощь от кого?! 

В сезоне «Проклятие Страда» правила для услуг за-
клинателей изменены для героев, путешествующих по 
Баровии. В мрачном домене Страда попросту нет посе-
лений, где могут найтись заклинатели, предоставляю-
щие подобные услуги, а все религиозные строения за-
хвачены монстрами. Если в приключении не указано об-
ратного, единственная, кто может предоставить услуги 
заклинателя в Баровии — это Джени Зеленозубая. Это 
приведёт к интересным ситуациям и непредвиденным 
последствиям. 
Подробности можно найти на седьмой странице Руко-
водства Мастера D&D Adventurers League для четвёр-
того сезона. Обычно доступные услуги заклинателей вклю-чают в себя лечащие и восстанавливающие закли-нания, а также заклинания для получения инфор-мации. Прочие доступные услуги могут опреде-ляться приключением. Количество заклинаний, доступных в качестве услуги, ограничено макси-
мум тремя в день, если не сказано иного. Услуги заклинателей 
Заклинание   Стоимость  
Лечение ран (1-й уровень) 10 зм  
Опознание   20 зм 
Малое восстановление  40 зм  
Молебен лечения (2-й уровень) 40 зм 
Снятие проклятия  90 зм  
Разговор с мертвыми  90 зм 
Предсказание   210 зм 
Высшее восстановление 450 зм  
Оживление   1 250 зм  
Воскрешение*   3 000 зм 
Истинное воскрешение* 50 000 зм 

Предыстория послушника 
Персонаж с предысторией «послушник», обращаю-
щийся за услугами заклинателей в храм своей веры, по-
лучает одно заклинание в день из таблицы «Услуги за-
клинателей» бесплатно. Оплачивается только базовая 
стоимость использованных материальных компонентов, 
если они есть. 
Здесь, однако, ни одна религия не создала мест покло-
нения, достаточно больших, чтобы предоставлять 
услуги заклинателей. Из-за этого персонажи с предыс-
торией послушника не получают никаких преимуществ. Болезнь, смерть и восстановление персонажей Иногда случаются неприятности, и персонажи травятся, заболевают или умирают. По заверше-нию собрания персонажи могут сильно изме-ниться, и вот правила, описывающие, какие пло-хие вещи могут произойти с ними. Болезни, яды и прочие ослабляющие     эффекты Персонаж, всё ещё находящийся под действием болезни, яда или аналогичного эффекта по окон-чании приключения, может потратить дни про-стоя на восстановление, пока эффект не переста-нет на него действовать (смотрите раздел «Вос-становление» в Базовых правилах D&D). Если пер-сонаж не избавился от эффекта между собрани-ями, следующее собрание он начинает всё ещё под действием негативного эффекта. Смерть У персонажа, умершего во время приключения, есть несколько вариантов в конце собрания (или при возвращении в цивилизованные места), если ни у кого в отряде нет доступа к заклинаниям 
оживление, возрождение или аналогичной магии. Персонаж, на которого накладывали заклинание оживление, получает штрафы, пока не окончатся все длительные отдыхи приключения. Кроме того, каждый день простоя, потраченный после оживления, уменьшает штраф за броски атаки, спасброски и проверки характеристик на 1, в до-полнение к любым другим преимуществам, кото-рые может обеспечить активность во время про-стоя. 
Создание нового персонажа 1-го уровня. Если мертвый персонаж не желает или не может ис-пользовать ни один из прочих вариантов, игрок создает нового персонажа. Новый персонаж не имеет никаких предметов или наград, которыми обладал мертвый персонаж. 
Мёртвый персонаж платит за оживление. Если тело персонажа можно восстановить (оно не лишено каких-либо жизненно важных органов и в основном цело), и игрок хотел бы, чтобы персо-наж был возвращен к жизни, отряд может вер-нуть тело обратно в цивилизованные места и из средств мертвого персонажа оплатить заклина-ние оживление. В такой ситуации заклинание 

452



Not for resale. Permission granted to print or photocopy this document for personal use only. 
DDAL04-13 Всадник 5 

 

оживление будет стоить 1250 зм. 
Отряд оплачивает оживление. То же что и предыдущий пункт, за исключением того, что часть или все 1250 зм за заклинание оживление оплачивает отряд в конце сессии. Другие персо-нажи не обязаны тратить свои средства, чтобы вернуть мертвого члена отряда. 
Помощь фракции. Если уровень персонажа от 

1 до 4, и он состоит в одной из фракций, то его тело можно вернуть в цивилизованные места, а представитель его фракции организует для него заклинание оживление. Однако персонаж, ожив-лённый таким способом, теряет опыт и все награды за прошедшее собрание (даже те, что он успел получить на этом собрании перед смертью), и уже не может переиграть этот эпизод или при-ключение этим же персонажем. Когда персонаж достигнет 5 уровня, эта опция станет недоступна. Безумие после воскрешения 
В Баровии души мертвых так же находятся в ловушке, 
как и души живых. Они пойманы в туманах и не могут 
отправиться в загробный мир. Если герой пробыл мёрт-
вым более 24 часов, то после возвращения к жизни тем 
или иным способом он получает случайное безумие не-
ограниченной длительности из-за осознания того факта, 
что его душа навечно оказалась заперта в Баровии. 
Чтобы определить тип безумия, используйте таблицу 
«Бессрочное безумие» в главе 8 Руководства Мастера. Вампиризм и ликантропия  Героям не позволено быть вампирами и ликан-тропами по стандартным правилам для создания или развития персонажей (согласно Руководству игрока D&D Adventurers League). Эти состояния дают героям силы и способности, неподходящие для организованной игры, и обычно меняют ми-ровоззрение героя на запрещённое правилами. Поэтому герою, страдающему от вампиризма или ликантропии, необходимо снять проклятие, прежде чем начинать новый эпизод или новое приключение. У таких героев есть следующие возможности: 

• Ликантропию можно исцелить снятием про-
клятия (remove curse). Заклинание доступно за 90 
зм (но Джени Зеленозубая может запросить до-полнительную плату; смотрите «Услуги заклина-телей» далее). 

• Вампиризм можно исцелить заклинанием ис-
полнение желаний [wish], применённым друже-ственным героем (оно недоступно как услуга за-клинателей). Героя, ставшего вампиром, можно убить и вернуть к жизни оживлением [raise dead] за обычную цену в 1250 зм. Если герой решает прекратить проклятие вампиризма таким обра-зом, Тёмные Силы (см. страницу 8 Руководства игрока D&D Adventurers League) не дают ему воз-можности бесплатного воскрешения, но Джени Зеленозубая будет готова помочь ему за услугу 
(см «Услуги заклинателей) 

Зараженный герой, не снявший проклятие, уда-ляется из игры до тех пор, пока не снимет его од-ним из вышеуказанных методов или пока не по-лучит соответствующую награду Мастера [DM 
Reward].  Демиплан Ужаса  Это приключение проходит в сеттинге Ра-венлофт, в землях Баровии. Вот несколько атмо-сферных и тематических вещей, которые необхо-димо учитывать, проводя игру. 

 Мрачная земля  По воле Тёмных Сил солнце никогда не светит в Баровии ярко. Даже днём небо затянуто дымкой или грозовыми облаками, а если их нет, то свет странным образом тускнеет. Днем в Баровии светло (bright light), но этот свет не считается сол-нечным светом (sunlight) для эффектов и уязви-мостей, таких, какие есть, например, у вампира. Но тем не менее Страд и его вампиры предпочи-тают находится внутри помещений во время дня и выходить лишь ночью. Также на них действует солнечный свет, созданный магией.  Зима в Баровии  
Зима здесь холодная, мокрая и ветреная. Местные жи-
тели готовы к ней (настолько насколько вообще можно 
к ней подготовиться).  
Но герои не знакомы с этой страной. К счастью, они по-
падают сюда из региона, переживающего худшую из 
зим, и у них, скорее всего, будет зимняя одежда. Если 
нет, то в первую очередь им стоит подготовиться. Един-
ственный магазин в деревне называется «Лохматый 
заяц», и они могут приобрести там любые товары, ка-
кие необходимы. Тьма наполняет саму почву в этих краях, иска-жает и извращает все вокруг. В диких местах вме-сто оленей, кроликов и белок живут волки, крысы и грязные псы. Растительность гнилая и мёртвая, а большинство деревьев в лесу скрюченные, ко-рявые, с голыми ветвями. Цвет и жизнь угасли в этих землях. Обитатели деревни Орашное  
Большинство жителей Орашное — обычные строители, 
фермеры, плотники и другие простые миряне. Все они 
мрачные, места тут неплодородные, а твари ночи регу-
лярно убивают и сжирают их скотину. Многие жители 
молчаливы и всегда будто напуганы чем-то: самой зем-
лёй, лордом Страдом, тираном- бургомистром Иваном 
Рандовичем и каргами. Постарайтесь правильно отыг-
рать этих людей, влачащих свое жалкое существование, 
постоянно на грани ужаса. Как и в случае с остальными 
жителями Баровии, большинство жителей Орашное не 
имеют душ. Эти люди –– пустые оболочки, созданные 
желанием Страда иметь населённый домен. Только 
один из десяти имеет душу — душу одного из изначаль-
ных жителей Баровии, до того, как она была затащена 
на демиплан. Когда существо с душой умирает в Баро-
вии, его душа навеки остаётся заточённой в ней, пока 
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она не будет реинкарнирована вновь. Люди с душами 
обычно носят цветную одежду или имеют какие-то от-
личительные способности, демонстрирующие их инди-
видуальность.  Изменения магии  Баровия находится на собственном демиплане, изолированном от всех остальных планов, в том числе Материального. Никакое заклинание (даже 
исполнение желаний [wish]) не позволит покинуть домен Страда. Проекция в астрал [astral 
projection], телепортация [teleport], уход в другой 
мир [plane shift] и другие заклинания, применяе-мые для того, чтобы покинуть Баровию, не сраба-тывают, как и эффекты, изгоняющие существо на другой план. Этим же ограничениям подвержены магические предметы и артефакты, которые спо-собны перемещать или изгонять существ на дру-гие планы. Магия, позволяющая переместись в Эфирный План (например, заклинание эфирность 
[etherealness] и способность эфирность у бесте-лесной нежити), является исключением из этого правила. Герои, попавшие на Эфирный План из домена Страда, затягиваются обратно в Баровию, когда покидают этот план.  В случае заклинаний, эффект которых меня-ется или не действует за границами плана 
(например, послание [sending]), домен Страда счи-тается самостоятельным планом. Магия, призы-вающая существ или предметы с других планов, действует в Баровии как обычно, в том числе ма-гия, создающая межпространственные эффекты. Но заклинания, применяемые в этом межпро-странственном месте (таком как, например, вели-
колепный особняк Морденкайнена [Mordenkainen’s 
magnificent mansion]), подвержены тем же ограни-чениям, что и магия в Баровии.  В Баровии герои, получающие заклинания от богов или потусторонних покровителей, продол-жают их получать. Заклинания, позволяющие об-щаться с сущностями с других планов, работают как обычно, за одним исключением: Страд чув-ствует, когда кто-то применяет заклинание в его домене, и может сделать себя объектом заклина-ния и ответить применяющему. Косметические изменения заклинаний  По вашему решению некоторые заклинания мо-гут быть немного изменены, чтобы отразить ат-мосферу ужаса Равенлофта. Вот несколько приме-ров:  
Возрождение [revivify]. Герой, возвращенный к жизни с помощью этого заклинания, приходит в себя с криком, как будто пробуждается от кош-мара.  
Волшебная рука [mage hand]. Призванная рука выглядит как рука скелета.  
Длань Бигби [Bigby’s hand]. Призванная рука выглядит как рука скелета.  
Духовные стражи [spirit guardians]. Страж-ники выглядит как призрачные воины-скелеты.  

Каменная стена [wall of stone]. На стене видны замученные лица, как будто духи заточены в её камнях.  
Лабиринт [maze]. Поверхность лабиринта по-крыта разломанными черепами и костями.  
Ментальная связь Рэри [Rary’s telepathic 

bond]. Герои, связанные этим заклинанием, не могут отделаться от мысли, что их кто-то подслу-шивает.  
Поиск фамильяра [find familiar]. Фамильяр — нежить, а не небожитель, фея или исчадие, но у него иммунитет к изгнанию нежити.  
Поиск скакуна [find steed]. Вызванный скакун 

— нежить, а не небожитель, фея или исчадие, но у него иммунитет к изгнанию нежити.  
Поиск пути [find the path]. Появляется дух ре-бёнка и ведет заклинателя в место, являющееся целью заклинания. Духу нельзя повредить, и с ним нельзя общаться.  
Порыв ветра [gust of wind]. Ветер сопровож-дает призрачный вой.  
Призрачный скакун [phantom steed]. Скакун выглядит как скелет коня.  
Сигнал тревоги [alarm]. Вместо звона закли-натель слышит крик, когда срабатывает сигнал тревоги.  
Туманное облако [fog cloud]. В тумане появля-ются едва различимые, но безвредные когтистые руки.  Граф Страд фон Зарович  

Лорд Страд —Темный Лорд Баровии. Он правит своим 
доменом из замка Равенлофт как Страд IX, потомок 
Страда I. На самом деле Страд I и Страд IX — одно и то 
же лицо: он вампир. Будучи смертным, Страд влюбился 
в Татьяну Фёдоровну, невесту своего младшего брата 
Сергея. В своей зависит Страд убил брата и стал тёмным 
владыкой Баровии, а его страна была сметена на деми-
план Ужаса вместе со своим правителем. С тех пор 
Страд проклят вечно встречать инкарнации Татьяны. 
Обратите внимание: Страд не присутствует в данном 
приключении.  Не без юмора Мрачность и суровость иногда должны отступать и давать героям передышку, не только чтобы сни-зить настрой, который может пробудить Ра-венлофт, но и чтобы, как только герои расслаби-лись, ужас мог внезапно нанести удар, когда они меньше всего ожидают. Предыстория приключения Деревня Орашное в последнее время переживала тяжелые времена, включая исчезновение бурго-мистра Ивана Рандовича и двойную угрозу голода и нападения орков. Точно так же эльфы Трепещу-щего леса должны были бороться с трансформи-рующейся угрозой Демиплана Ужаса. Оба народа не понимают, что величайшая катастрофа еще впереди: неистовство дворняги Ому, доведенного 
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до безумия своей одержимостью прекрасной и могущественной Баровийской ведьмой Эсме Ама-рантой Поскольку заговор Эсме приближается к сво-ему завершению, она сочла нужным отмахнуться от гротескных привязанностей Ому, вынудив его взбеситься в своей тоске. Ому  — единственный оставшийся фаворит, обладающий непосред-ственным знанием об Эсме, которое поможет сдержать источник ее ужасной силы. Обзор приключения Приключение разделено на три части. 
Часть 1. Кровавые разборки. Персонажи со-провождают Носящую Пурпур, Иксусаксу Песнь Ужаса в лагерь, который её друг основал неда-леко от деревни Орашное. Когда Иксусакса завер-шает свое повествование о планах Эсме Ама-ранты, последствия неистовства Ому превращают деревню в место кровавой бойни. Многие в де-ревне попадают под влияние Ому и убивают и ка-лечат себя и друг друга, а также разрушают де-ревню. По мере того, как искатели приключений приближаются к лагерю, они замечают низкорос-лый, ломанный силуэт Ому на его лошади, напо-минающий дуллахана или всадника без головы. 
Часть 2. Темное пробуждение. Персонажи выслеживают Ому в соседнем Трепещущем лесу, где он довел лесных стражей до смертельного ис-ступления. Оставшиеся лесные эльфы оказывают символическое сопротивление кровожадным про-бужденным деревьям и трентам. 
Часть 3. Потерянная и разбитая мечта. Персонажи наконец догоняют Ому. В своей тоске он раскрывает свою безответную любовь к Эсме и псионически делится своим знанием об впечатле-ниях магии Эсме в случае поражения. Ужас и запекшаяся кровь 

Всадник — это, по сути, трагическая история одержимо-
сти и неуместной привязанности, доведенная до мрач-
ного конца. Ключевые образы и ощущения приключе-
ния должны быть направлены на передачу чувства 
ужаса и печали. Зловещие описания могут усилить это 
настроение, но будьте внимательны к тону, когда вы 
описываете сцену. 
Многие образы и ситуации, описанные в сценариях 

приключения, могут беспокоить игроков молодого воз-
раста или чувствительного характера. И наоборот, неко-
торые группы могут найти ужасные аспекты приключе-
ния занимательными. Вы должны подстроить тон при-
ключения для своей конкретной группы, поскольку 
многие существа и персонажи встречают кровавый ко-
нец в этом приключении, именно Мастер должен опре-
делить, что лучше всего подойдет для его игроков. 
Большая часть Всадника состоит из повествования и 

предназначена для воспроизведения в течение двух ча-
сов, поэтому описание подчеркивается более механи-
ческим игровым опытом. Возможно, вы предпочтете 
несмертельные боевые исходы, такие как поимка или 

нокаут существа из главы 9 Книги игрока, или заклина-
ния, такие как сон [sleep] из главы 11 той же книги. Зацепки приключения Если персонажи попадают в это приключение из Забытых Королевств или из другого сеттинга, по-мимо Равенлофта, то на Демиплан Ужаса их пере-носит неестественно густой туман, в который они заходят во время путешествия, предпочтительно, ночью. В результате они оказываются на окраине Орашного. Перейдите к секции «Добро пожало-вать в Баровию» ниже. 

“Друг” идет на поправку. Орки не очень хо-рошо относились к Иксусаксе, но, несмотря на ее слабое состояние, она хотела быстро покинуть этот район и компанию орков. Она заверила пер-сонажей, что располагает информацией, которая может привести к возвращению земель на Торил, но что они должны быть ближе к деревне Ораш-ное, чтобы эта информация была полезной. 
Какого черта ты здесь делаешь?! Если пер-сонажи недавно прибыли в Баровию, просто по-знакомьте их с Иксусаксой Песнь Ужаса и Сибил, устроив встречу с двумя женщинами по дороге в деревню Орашное. Добро пожаловать в Баровию Некоторые персонажи могут прибыть из Фаэруна впервые. Для таких персонажей опишите густой клубящийся туман, который накатывает на их путь, когда они путешествуют через Трепещущий лес, и что, когда он наконец рассеивается, они оказываются на окраине небольшой горной де-ревни. Это не особенно изящно, но так уж устроен Демиплан Ужаса. Каждый персонаж, участвующий в этом при-ключении, получает сюжетную награду Деми-

план Ужаса, если у него её ещё нет. Персонажам необходимо сообщить, что, пока эта награда не будет убрана, персонаж не сможет участвовать в приключениях, происходящих вне Баровии. ВНИМАНИЕ: Это приключение может затраги-вать морально неоднозначные темы. Будьте акку-ратны с тем, насколько комфортно игрокам будет играть с такими вещами, и помните, что главная цель Dungeons & Dragons — это чтобы все хорошо провели время! Приключения серии «Проклятие Страда» 
Приключения сезона «Проклятие Страда», написанные 
для D&D Adventurers League, интересней всего прохо-
дить по порядку (сначала 04-01, затем 04-02 и т.д.), но 
это не является обязательным. Пожалуйста, тщательно 
ознакомьтесь с приключением и приготовьтесь изме-
нить столкновения, особенно те, где участвуют ключе-
вые персонажи! Мастер найдет для себя множество со-
ветов, но все ситуации, разумеется, не охватить. В играх 
по Равенлофту к миру нужно относится с особым вни-
манием — он является самостоятельным персонажем, 
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и Тёмные Силы не терпят пренебрежительного отноше-
ния к себе... 
Любой герой, заражённый ликантропией, должен полу-
чить снятие проклятья в конце приключения. Герои, ре-
шившие остаться заражёнными или неспособные поз-
волить себе снятие проклятья [remove curse] больше 
не могут принимать участие в играх по D&D Adventurers 
League. 
Единственными существами, способными сейчас 
предоставлять заклинательные услуги, являются карга 
Джени Зеленозубая и эльфийский маг Айя Гленмиир. В 
настоящее время Джени с радостью принимает золото 
в качестве оплаты за эти услуги. Однако со временем 
эта карга может потребовать более ... абстрактные ... 
формы компенсации. В следующей статье на 
www.dndadventurersleague.org будет представлена до-
полнительная информация о Джени Зеленозубой. 
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Часть 1. Кровавые 
разборки  
Ничто так не омрачает самый светлый ум, как ти-
шина и одиночество ночи. 

—Вашингтон Ирвинг, Брейсбридж-Холл Носящая Пурпур Приключение начинается с того, что персонажи сопровождают Иксусаксу Песнь Ужаса, Носящую Пурпур (титул, используемый в культе Дракона) в лагерь на окраине деревни Орашное, первона-чально созданный Сибил Расией. Иксусакса под арестом у персонажей Если персонажи участвовали в DDAL04-12 Ворон и захватили Иксуаксу Песнь Ужаса, прочитайте или перефразируйте следующее: 

Обратный путь через Исчезающие холмы не был про-
стым. Потребовались все навыки вашей группы, чтобы 
доставить избитых женщин в лагерь недалеко от Ораш-
ное. Иксусакса настаивала, что для того, чтобы ее ин-
формация хоть как-то помогла, им нужно быть ближе к 
деревне. Сибил согласилась и предложила отправиться 
в ее лагерь, она почувствовала, что нужно подгото-
виться за пределами населенного пункта. Иксусакса не находится под арестом у персонажей Если игроки не участвовали в DDAL04-12 Ворон или иным образом не заключили под стражу Иксуаксу Песнь Ужаса, прочтите следующее: 

Неожиданно ваша группа наткнулась на двух женщин в 
запачканной одежде. Обе они забрызганы грязью, но 
различие в их нарядах сразу бросается в глаза. Одна из 
них одета в пурпурные одежды, обычные для магов, а 
на другой простая цветастая юбка, простая рубашка и 
кожаный жилет. Вторая женщина, назвавшаяся Сибил 
Расей, попросила вас помочь ей добраться до ее тай-
ного лагеря недалеко от деревни Орашное. Женщины 
отделились от своей первоначальной группы во время 
нападения волков. 

Ее спутница назвала себя Иксусаксой, Носящей Пур-
пур культа Дракона. Учитывая мотивы и обычаи культа 
Дракона, вы могли бы отказать ей, но она утверждает, 
что обладает важной информацией о проблемах по-
следнего времени и о том, как положить им конец. Она 
обещала рассказать все, как только вы доставите ее в 
убежище Сибил. Развитие Скрытый лагерь Сибил располагается в сухой, скрытой пещеры в миле от окраины Орашное. Пе-щера была очищена от мусора и снабжена грубой решеткой, чтобы не впускать животных. В одном углу стоит большой корабельный сундук, запер-тый, водонепроницаемый и полный пайков (на двадцать дней). Две койки стоят у стены рядом с комодом, а у противоположной стены — земляная яма для ко-

стра, вырытая в полу. Пара скамеек и прямоуголь-ный стол — единственная дань комфорту. Иксусакса: разговор, а не изложение 
В зависимости от опыта группы, столкнувшейся с куль-
том Дракона до этого момента или нет, персонажи мо-
гут не доверять словам волшебницы. Подчеркните, как 
плен Иксусаксы в лагере орков Кровавой Руки истощил 
ее сверх всякой способности к двуличию. Несмотря на 
эгоизм Иксусаксы и общее отсутствие сочувствия, она 
на самом деле очень благодарна персонажам за их по-
мощь. 
Во время этой встречи игрокам передается очень 

много информации. Некоторые игроки могут испыты-
вать сложности с ее восприятием, так что сделайте все 
возможное, чтобы Иксусакса вовлекла персонажей в 
разговор. Позвольте Иксусаксе задавать персонажам 
вопросы, когда это возможно, чтобы разговор был орга-
ничным. 
Если это одноразовое приключение, вам не нужно 

передавать каждую деталь. Просто намекните, что Эсме 
через Ому несет смерть и разорение в регион, и что за-
хват Ому может быть единственным способом остано-
вить её. Как только группа прибывает, Иксусакса садится на одну из коек и предлагает скамейки для группы. Волшебница остается верна своему слову, делясь с персонажами следующей информацией: 

«Я искала способ успокоить орков, пытаясь вернуться 
на наш родной план. Моя первая попытка наблюдения 
была заблокирована заклинаниями, но, когда я попро-
бовала снова, это сработало. К сожалению, жестокие 
орки не смогли бы использовать это знание в наших 
интересах. Однако вы, возможно, сможете победить 
Эсме. По счастливой случайности, а может быть, и по 
чьей-то воле, мне удалось собрать очень много инфор-
мации.» 

 Иксуакса предоставляет персонажам следующую информацию, некоторые факты они могут знать из предыдущих приключений: 
 Эсме была совсем юной девушкой, когда впер-вые увидела Страда фон Заровича, Темного Лорда Баровии. Она обнаружила, что очаро-вана его силой и уверенностью, решила посвя-тить себя служению ему в качестве баровий-ской ведьмы. 
 Эсме, одержимая желанием завоевать располо-жение Страда, вошла в подземелье под леген-дарным Янтарным Храмом. Там она общалась с остатком Вечерней Славы. Затем остато слился с влюбленной Эсме, дав ей возмож-ность расширить границы Баровии. Поэтому присутствующие и оказались втянутыми в это проклятое место. 
 План Эсме состоит в том, чтобы заполучить че-тыре предмета, принадлежавших истинной любви страда, Татьяны, чтобы превратить себя в Татьяну и, наконец, стать объектом же-ланий Страда. 
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 Четыре вещи Татьяны — пудреница, костяной 
гребень, пара шелковых перчаток и серебряное 
зеркало. Эсме послала четырех своих слуг, ко-торых она называла своими Одержимостями, собрать вещи Татьяны со всей округи. 

 Первые три Одержимости Эсме были либо по-беждены, либо исчезли в течение нескольких недель после того, как они доставили свои находки к их госпоже. 
 Последней оставшейся Одержимостью, Ому, является калека-прокажённый, который, войдя в туман, превратился в Баровии в полу-кровку с сильными псионическими способно-стями. Ому жаждет превратить свою отврати-тельную форму в ту, которая соответствует его внутренней красоте. Тогда он поверит, что его попытка завоевать сердце Эсме, которую он страстно желал с их первой встречи, увен-чается успехом. Он все еще надеется, что, когда принесет этот предмет, его госпожа будет смотреть на него с благосклонностью. 
 Насколько Иксусакса знает, Ому уже отпра-вился доставлять серебряное зеркало Татьяны Эсме, у которой уже на руках оказались осталь-ные три вещи Татьяны. Если Эсме сможет пре-вратиться в Татьяну, сила остатка возрастет до такой степени, что еще больше королевств будет поглощено Туманами. 
 Еще не все потеряно. Медальон, найденный в Янтарном храме (в DDAL04-10 Артефакт), мо-жет быть использован, чтобы разделить Эсме и остаток, с которым она слилась, положив ко-нец ее угрозе. Однако медальон должен быть настроен на духовное восприятие объекта — Эсме, а Ому — последнее живое существо, ви-девшее её воочию. Нужно с ним встретиться и допросить его, а он чрезвычайно опасен.  

 Она отвечает на любой вопрос об Эсме и её заго-воре и может заполнить любые пробелы в инфор-мации, которые, возможно, были упущены в предыдущих приключениях. Когда персонажи заканчивают допрос Иксу-саксы, наступает поздний вечер. Ближайшее без-опасное место для отдыха на вечер — заведение 
"Семь столов" в деревне. Иксусакса и Сибил совер-шенно измучены и хотят только отдохнуть в этом убежище, как только персонажи уйдут. Я оставил медальон в другой броне!!! 
Приключение написано так, как будто у персонажей 
есть медальон, который был бы найден в артефакте 
DDAL04-10. Если никто за столом не играл в это приклю-
чение, или если персонажи не смогли получить его, то 
медальон у Иксусаксы. Она получила его от одного из 
орков. Очевидно, они напали из засады на кого-то, кто 
нес его. Вероятно, сбежавший, но раненый бургомистр 
пал жертвой одного из их отрядов фуражиров.  

Чтобы уничтожить деревню, нужна целая деревня Независимо от того, решат ли персонажи напра-виться в Орашное или нет, они не могут не заме-тить хаос, разразившийся в деревне, когда они покидают скрытый лагерь Сибил. Прочтите сле-дующее, когда они уходят: 

Когда вы покидаете скрытый лагерь и огибаете подно-
жие холма, вас встречает слабый запах дыма, мерцаю-
щий свет костра и звук далеких криков. Даже с расстоя-
ния в милю вы можете увидеть ужасное зрелище: 
Орашное горит. Шаг, затаив дыхание 
Как уже говорилось ранее, Всадник рассчитан на игру в 
течение двух часов. По этой причине вы, возможно, за-
хотите подчеркнуть скорость в преследовании Ому че-
рез деревню Орашное, а также через Трепещущий лес. 
Даже час отдыха между тремя боевыми столкновени-
ями в этом сценарии может иметь катастрофические 
последствия, поэтому подчеркните важность спасения 
как можно большего числа невинных людей от разру-
шений Ому. Ому путешествовал через Орашное после своей неудачной последней встречи с Эсме. Подарив Эсме зеркало Татьяны, бедняга признался в своих чувствах к ней — чувствах, которые она реши-тельно отвергла. Ому, охваченный болью из-за своей безответной любви, с помощью своих пси-онических способностей передает свою непреодо-лимую одержимость и самое заветное желание всем окружающим. Отыгрыш жителей деревни 
Жители деревни Орашное получили приказ Ому на удо-
влетворение своих личных потребностей таким обра-
зом, их обычное отношение к насилию и самосохране-
нию кардинально изменилось. Немногие сельские жи-
тели способны произносить предложения из более чем 
одного или двух слов, и они не прекращают преследо-
вать свои цели, пока говорят. Любой сельский житель, 
насильственно лишенный возможности выполнять 
свою маниакальную задачу, немедленно нападает, сра-
жаясь с силой и целеустремленностью. Сельские жи-
тели сражаются против своих противников, если их 
усмирить, но захваченные сельские жители чувствуют, 
что их принуждение ослабевает после двадцати раун-
дов. Деревня Орашное— это место хаоса. Все поселе-ние было захвачено волной одержимости Ому, его жители пренебрегают даже такими основными инстинктами, как самосохранение, в погоне за своими целями. Когда этот полукровка шел через деревню, он наблюдал за трудолюбием людей, и навязчивые идеи, которые он им внушил, также сильны. Многие из этих деревенских жителей должны быть сдержаны, чтобы предотвратить 
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нанесение вреда себе или другим, пока сила одер-жимости Ому не исчезнет. Например: 
 Деревенский пекарь объедается выпечкой, хлебом и даже сырым тестом и мукой, что в ко-нечном итоге может привести к удушью в по-гоне за обжорством, если его не остановить. 
 Одержимые ополченцы деревни, убив своего одинокого сержанта, начала охотиться на жи-телей деревни, заставляя персонажей наты-каться на стрелы, застрявшие в спинах беспо-мощных людей, трупы, разбросанные на земле. Охотники в конце концов начинают охотиться друг на друга, пока все охотники, кроме одного, не умирают. В деревне три охот-ника и четверо перепуганных простолюдинов. 
 Одержимые лесорубы деревни безжалостно рубят деревья, которые еще не были сруб-лены, их руки окровавлены. Некоторые из них снесли здания, в том числе фасад магазина Филлара Эсвена (см. ниже). В деревне есть два одержимых лесоруба. 
 Сам Эсвен лежит без сознания под обрушив-шейся балкой в задней кладовой, истекая кро-вью и почти умирая. Если его не спасти с помо-щью успешной проверки Силы (Атлетика) Сл 

15 и исцелить хотя бы на один хит, Эсвен умрет к концу столкновения. 
 Посудомойка и обслуживающий персонал, ра-ботающие на кухне заведения "Семь столов", сильно ошпарились, намывая каждую тарелку снова и снова в обжигающе горячей воде. 
 Деревенский плотник опрокинул бочку с гвоз-дями и безжалостно вбивает гвоздь за гвоздем в недоделанную мебель в своей мастерской. Постоянные удары сломали молоток, поэтому плотник забивает гвозди своей рукой, остав-ляя кровавые следы. 
 Два повара из «Семи столов», а также не-сколько человек в своих домах начали гото-вить каждый кусочек своих продовольствен-ных запасов, что вызвало многочисленные по-жары. В своей мании они могут даже начать разделывать и “готовить” тела мертвых, раз-бросанные по деревне. 

 Вокруг Орашное происходит еще много подобных сцен, так что можете создать любую ситуацию, о которой вы только можете мечтать. Персонажи должны спасти хотя бы 15 жителей деревни, прежде чем они начнут убирать последствия вли-яния Ому, и повествование приключения продол-жится. Чтобы отразить безумную силу и свирепость, дарованные жителям деревни принуждением Ому, в сражении они более опасны, чем обычные простолюдины. Встреча заканчивается, как только пятнадцать 
одержимых обывателей/ополченцев/лесору-
бов были задержаны, убиты, спасены или же про-шло десять минут. 

 

Изменение сложности столкновения 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не складываются. 
• Очень слабая или слабая группа: уменьшите число 
одержимых обывателей, ополченцев и лесорубов до 8 
в общей сложности. 
• Сильная группа: замените пять одержимых обывате-
лей одержимыми ополченцами. 
• Очень сильная группа: замените трех одержимых 
обывателей одержимыми ополченцами и замените 
еще двух одержимых жителей деревни одержимыми 
лесорубами. Развитие После того, как необходимое количество жителей деревни будет спасено, сдержано, лишено созда-ния или пройдет десять минут (в зависимости от того, что наступит раньше), оставшиеся жители деревни начинают выходить из-под влияния Ому. Один из уцелевших ополченцев, видевший лишь чахлый силуэт Ому верхом на лошади, сообщает, что заметил «огромную безголовую громадную фи-
гуру, скачущую в лунном свете» как раз перед тем, как внушение овладел им, и может указать персо-нажам направление, куда отправился Ому. Десять минут поисков и успешная проверка Интеллекта (Расследование) Сл 13 позволят по-нять, что Ому украл одну из самых крупных тяг-ловых лошадей с фермы на окраине деревни и направился к краю Трепещущего леса. Что еще хуже, одного из деревенских детей, который обычно ухаживает за животным, нигде не найти. Возможно, он следует за украденной лошадью или был взят в плен. Ому сейчас далеко, и любое время, потраченное на отдых или осмотр деревни, увеличивает слож-ность его выслеживания. За каждые десять ми-нут, проведенных в деревне после обнаружения его следов, увеличьте сложность всех бросков Мудрости (Выживание) в начале следующего раз-дела на 2, чтобы отразить дополнительный урон, который Ому сумел нанести душам хранителей леса. Устранение проблем 
Персонажи могут просто избегать деревни, как только 
они видят происходящее, хотя оставление без помощи 
людей, которые так явно страдают, должно разрывать 
совесть любого доброго персонажа. 
Поиск следов Ому без помощи выживших ополчен-

цев занимает час. За это время деревня развалится на 
части, и почти все жители деревни погибнут в драке. Не 
присуждайте опыта за столкновение, если персонажи 
не пришли на помощь жителям деревни. Награда опытом За каждого одержимого сельчанина, которого персонажи сдерживают или подчиняют, прису-дите каждому персонажу 50 опыта, максимум 15 сельчан (максимальная награда 750 опыта). 
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Часть 2. Тёмное 
пробуждение 
Тот, кто хочет изучать природу в ее дикости и раз-
нообразии, должен углубиться в лес, исследовать до-
лину, остановить поток и отважиться на про-
пасть. 
— Вашингтон Ирвинг, Филипп из Поканокета В Трепещущий лес Персонажи идут по следам, оставленным Ому и его тягловой лошадью к краю Трепещущего леса. Следы в конечном счете ведут к поселению, насе-ленному эльфами Зелёного Зала. Местные эльфы, которые обычно скрываются из-за излишней ксе-нофобии, были атакованы неистовыми лесными стражами и вскоре будут уничтожены, если пер-сонажи не вмешаются в ситуацию. Среди эльфов присутствует Айя Гленмиир. Лес живой — в прямом смысле — с ожившими деревьями, хватающими и рвущими любое суще-ство, достаточно неосторожное настолько, что рискнет оказаться в пределах досягаемости их ветвей. Основные характеристики Трепещущий лес имеет следующие основные ха-рактеристики: 
Местность. Следы ведут искателей приключе-ний через полторы мили густого, старого леса. 
Опасность. Чтобы перемещаться по лесу, не теряя следа Ому, потребуется три успешных про-верки Мудрости (Выживание) Сл 11— хотя это означает, что персонажи идут через лес на боль-шой скорости. После каждой проверки каждый персонаж получает 3 (1к6) дробящего урона от оживших ветвей. Однако, если проверка Мудро-сти (Выживание) выше Сл на 5 или более, персо-нажам удается избежать этого урона. Кроме того, за каждые десять минут, проведен-ных в Орашное после того, как персонажам пока-зали след Ому, Сл проверки увеличивается на 2, для отражения дополнительного времени, кото-рое было у полукровки, чтобы заразить стражей леса своим безумием. 
Следы. Персонаж, преуспевающий в проверке Мудрости (Восприятие) Сл 13, замечает большие ямы и дыры в земле тут и там по всему лесу. Тот, кто исследует дыры и преуспевает в проверке Ин-теллекта(Расследование) или Мудрости (Выжива-ние) Сл 13, понимает, что многие из больших де-ревьев вырвали себя с корнем и пробираются к поселению Зелёный Зал. 
Свет. У старого леса густой полог, так что сквозь листву с трудом проникают крупицы света, и только Луна обеспечивает постоянное освещение. Персонажи с темным зрением могут видеть достаточно хорошо, но персонажам с обычным зрением требуется источник света для совершения действий в темноте без помехи. 
Выходы. Если персонажи смогут пережить свой 

поход через лес и сделать три успешных броска по следу, они выйдут из леса в Зелёный Зал. Награда опытом Если персонажи проберутся через Трепещущий лес, не получив никакого урона, присудите каж-дому персонажу 100 опыта. Последний оплот эльфов Зеленого Зала Безумие Ому привело в ярость темных фейских стражей Трепещущего Леса. Пробужденные дере-вья и тренты, доведенные до безумия своей одер-жимостью защищать лес любой ценой, обычно миролюбивые с эльфами Зелёного Зала, жаждут убивать. Те из выживших лесных эльфов, кото-рые сопротивлялись тяге Ому к безумию, сража-ются за свои жизни и приносят себя в жертву, чтобы другие из их поселения могли избежать безумного гнева леса. 

Следы привели вас на поляну в темном лесу. Почти 
круглая поляна усеяна телами эльфов; семь эльфов 
еще стоят на ногах. Один из мертвых эльфов, одетый в 
мантию, всё еще сжимает в рукесветящийся посох. 
Шесть эльфов стоят, образуя оборонительный круг во-
круг седьмой эльфийки с черными волосами. Эльфы 
сосредоточились на лечении и выстрелам из лука по 
двум движущимся деревьям. 

Деревья, окружающие поляну, похоже, не дают эль-
фам убежать. Изрубленные и обугленные останки двух 
деревьев свидетельствуют о том, что эльфы не наме-
рены сдаваться без боя. Общие характеристики Эта область имеет следующие основные характе-ристики: 
Местность. Эльфы заперты на грубо круглой поляне диаметром 120 футов. Двигающиеся ветви пробудившихся лесных деревьев не дают им убежать. 
Следы. Без каких-либо проверок можно утвер-ждать, что на лесной поляне валяется не менее двенадцати трупов лесных эльфов. Два пробудив-шихся дерева побеждены, одно изрублено мечами и стрелами, другое сожжено дотла. 
Свет. Поляна ярко освещена благодаря закли-нанию свет [light], наложенному на конец посоха, зажатого в руке мёртвого лесного эльфа в центре поляны. Двигающиеся ветви пробудившихся де-ревьев создают помеху для любых бросков атаки вне поляны, нацеленных на существ внутри по-ляны. 
Выходы. Все возможные тропы, ведущие с по-ляны, перекрыты пробужденными деревьями 

[awakened tree], крепко засевшими в землю. По-пытка уйти с поляны неизменно приводит к тому, что существо получает 10 (3к6) дробящего урона, при успешном спасброске Ловкости 13 урон напо-ловину снижается. 
Обитатели. Оставшиеся лесные эльфы раз-

ведчики [wood elf scouts] стоят спина к спине в 
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центре поляны, стреляя стрелами в трента 
[treant] и двух оживленных им деревьев (создан-ных с помощью способности оживление дере-вьев), угрожая им. В их кругу находится черново-лосая эльфийка (персонажи, участвовавшие в приключениях DDAL04-01 Масти Туманов или 
DDAL04-02 Зверь, узнают в ней Айю Гленмиир). Без книги заклинаний Айя может использовать только заговоры. Трент атакует в основном с помощью метания камней и пней в эльфов с сокрушительной точно-стью, посылая своих помощников, чтобы те всту-пили с эльфами в рукопашный бой. Вмешатель-ство персонажей привлекает внимание трента, и дает разведчикам достаточно времени для от-ступления в лес. Однако, женщина ранена (у нее 
20 хитов) и она использует только заговоры и кинжал для атак. Эльфы отступают к краю поляны, самому даль-нему от трента, и продолжают стрелять в течение трех раундов, после чего убегают в лес, их при-родные способности позволяют им избежать про-бужденных деревьев. Как только бой будет окончен, они не оста-нутся из чувства благодарности, а сбегут, пока еще не стало поздно. Изменение сложности столкновения 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не складываются. 
• Очень слабая группа: замените трента и его деревьев 
четырьмя пробужденными деревьями 
• Слабая группа: пусть трент оживит только одно де-
рево способностью оживлять деревья. 
• Сильная или очень сильная группа: добавьте к столк-
новению два пробужденных дерева  Развитие событий Как только трент будет побежден и выжившие лесные эльфы убежали, пробужденные деревья, окружающие поляну, затихают, поскольку влия-ние Ому начинает ослабевать. В чаще леса виден след, оставленный Ому и его быстро утомляющейся лошадью, который двига-ется к ряду пещер, расположенных рядом с Исче-зающими холмами. Следы, оставленные умираю-щей лошадью, отчетливо видны в лунном свете. Награда опытом За каждого выжившего эльфа персонажи полу-чают 50 опыта, максимум 6 эльфов (максималь-ная награда 300 опыта). Сокровища Мертвый эльф, сжимающий светящийся посох, одет в мантию волшебника. Он носит кольцо вли-
яния на животных [ring of animal influence] на ко-жаном ремешке вокруг шеи. Обыск других мертвых эльфов позволяет обна-ружить пять жемчужин стоимостью 100 зм каж-дая, изысканно сделанный из золота и сапфиров фонарь стоимостью 850 зм и рюкзак, содержащий 

зелье полета [potion of flying], свиток заклинания 
дыхание под водой [spell scroll of water breathing], 
свиток заклинаний хождение по воде [spell scroll of 
water walk]. 
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Часть 3. Потерянная и 
разбитая мечта 
Мы живем так же, как мечтаем — одни. 
— Джозеф Конрад, Сердце Тьмы Ому спешился Когда персонажи следуют по следу из помятой травы, оставленному Ому, пришпоривающим сво-его умирающего скакуна с безрассудной самоот-верженностью, они в конце концов натыкаются на труп несчастной лошади. Вокруг её носа видне-ется кровавая пена — явный признак того, что ее загнали насмерть. При успешной проверке Мудрости (Медицина) или Интеллекта (Природа) Сл 13, можно понять, что истощение было только физическое — глаза лошади налиты кровью до крайней степени, ко-торая, вероятно, была вызвана ментальными си-лами Ому, заставлявшими лошадь подчиняться его воле. Рядом с лошадью виднеется след разрушений Ому, он прорывался сквозь подлесок, не заботясь о своей безопасности. По этому следу очень легко идти, и для его обнаружения не требуется ника-кой проверки. Примерно через полмили след при-водит в пещеру на границе Исчезающих холмов. Персонажи видят тусклый, мерцающий свет, ис-ходящий из пещеры, когда группа приближается. Исследование пещеры, которая хорошо выме-тена и чиста, приводит их на четверть мили ниже Исчезающих холмов, прежде чем персонажи, наконец, сталкиваются с разбитым Ому, в оваль-ной пещере, подобную которой нелегко заметить. Святилище памяти Святыня имеет следующие общие характери-стики: 
Местность. Земляной пол этой большой пе-щеры покрыт произведениями искусства, все они изображают женское лицо, красивое на вид, каче-ство которых граничит с фотореалистичностью. Некоторые из этих изображений представляют собой бюсты, любовно вырезанные из гранита с оглядкой на детали, которые посрамили бы ма-стеров-скульпторов. Некоторые картины тща-тельно нарисованы прямо на стенах пещеры мяг-кими пастельными красками. В дальнем конце со-оружено импровизированное святилище, цен-тральным элементом которого является огром-ная копия лица Эсме, вырезанная прямо в камен-ной стене в виде барельефа. 
Свет. Помещение освещается более чем сотней отдельных свечей, плавящихся в естественных углублениях в каменных стенах. В результате по-лучается мерцающий, мягкий, но яркий свет, словно специально предназначенный для освеще-ния этих портретов. 
 
 

Когда вы заходите глубже в пещеру, эхом раздается 
слабый лирический звук флейты. 

 Под огромным барельефом (портретом-стражем 
[guargian portrait]) в дальнем конце зала сидит, полулежа, опустошенная, жалкая фигура пса-реп-тилии Ому. Он играет на примитивной, но хорошо сделанной деревянной флейте своими разномаст-ными руками, слезы текут из его неровных глаз по чешуйчатым щекам. Ому выглядит как помесь собаки и рептилии, невысокого роста, но неверо-ятно коренастый. Теперь легко понять, как кто-то, кто увидел его силуэт на тягловой лошади, мог принять его за дуллахана или всадника без головы. Отыгрыш Ому, четвертой Одержимости 
Изобразить Ому может быть трудно. Важно отразить, 
что он является одновременно жертвой и угнетателем, 
жестоко используемым Эсме для продвижения своих 
планов, но все же ответственным за свои разрушитель-
ные действия после того, как она отвергла его чувства. 
Ому сумел убедить себя, что если бы он только мог про-
демонстрировать Эсме свою внутреннюю красоту, она 
ответила бы ему взаимностью. 
В художественном таланте Ому заключается великая 

ирония. Даже бескультурные персонажи без труда рас-
познают истинную художественную ценность его скуль-
птур и картин. Жалобные звуки его деревянной флейты 
ясны и пробуждают воспоминания, и можно было бы 
задаться вопросом, чего бы он добился, если бы не свел 
себя с ума своим нежеланием принять отказ Эсме. Учи-
тывая то, что Ому сделал, он не имеет права на снис-
хождение. Когда персонажи войдут в комнату, прочтите сле-дующее. 

Когда вы подходите ближе, Ому перестает играть на 
своей флейте, бросая её на тщательно вымытый камен-
ному полу. Его неровные глаза закрываются, и вы слы-
шите голос между шипением и рычанием: "Она засме-
ялась, когда я дал ей зеркало. Я написал стихотворе-
ние... Она смеялась надо мной и называла меня сла-
бым и жалким. Она велела мне держаться подальше. 
Но я не могу ... Я не могу жить без нее!” 

Глаза полукровки распахиваются, пылая яростью. "Я 
покажу ей ... я покажу ей, что я сильный, я самый до-
стойный! Я убью незваных гостей, которые смеют вме-
шиваться в планы моей госпожи!” 

Он встает на ноги и продолжает подниматься, ока-
зываясь в футе-двух футах от пола, паря. А потом взмы-
вают вверх свечи и статуэтки ... Ому — ужасающий боец с ментальными си-лами, которым трудно противостоять. Он начи-нает бой, используя взрыв сознания на макси-мально возможное число персонажей. В последу-ющих раундах он бросается в рукопашную с без-рассудной самоотверженностью. Он использует 
телекинетический луч, чтобы швырять предметы и иным образом держать нападающих на расстоя-
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нии, пока способность взрыв сознания не переза-рядится. Развитие событий Если хиты Ому упадут до 20 или меньше, его можно убедить остановить сражение при успеш-ной проверке Харизмы (Убеждение) или Харизмы 
(Запугивание)1. При успехе Ому рассказывает о местонахождении Эсме, а также предоставляет ментальный отпечаток Эсме, необходимые для правильного использования артефакта в виде ме-дальона, необходимого для извлечения остатка из баровийской ведьмы. После того, как Ому поделится этой информа-цией, его уродливое лицо расплывается в отвра-тительной ухмылке, его глаза закатываются, и он падает замертво, становясь последней жертвой своих ментальных способностей. В ином случае Ому сражается насмерть, а когда его убивают, он выдыхает одно-единственное слово: "Эсме”, а за-тем, умирая, создает ясный мысленный образ Эсме в умах всех, кто находится в комнате. Сокровища Произведения искусства, созданные Ому, необы-чайно ценны. После боя посчитайте количество уцелевших произведений искусства, их двена-дцать, за вычетом одного произведения искус-ства за каждый раунд после третьего. Каждое со-хранившееся произведение искусства можно про-дать за 250 зм. 

 Изменение сложности столкновения 
Ниже приведены рекомендации по корректировке 
этого боевого столкновения. Они не складываются. 
• Очень слабая или слабая группа: уберите портрет-
страж 
• Сильная или очень сильная группа: добавьте второй 
портрет-страж; увеличьте хиты Ому до 162 Завершение Из-за буйства Ому в Орашное и Трепещущем лесу могут возникнуть несколько долгосрочных по-следствий, которые повлияют на оставшуюся часть сезона кампании. 
 Некоторые предприятия в Орашное, такие как 

"Семь столов" и услуги Филлара Эсвена, могут стать недоступны. Это может ограничить ис-пользование деревни в качестве базы для дей-ствий персонажей, когда они, наконец, начнут свой поход против самой Эсме. 
 Ому показывает, что, поскольку он уже дал Эсме призрачное зеркало для встречи с аван-тюристами, у Эсме есть все, что ей нужно, чтобы начать свой темный ритуал. Единствен-

                                                           
1 Сложность в оригинальном приключении не указана 

ная надежда на возвращение региона в Коро-левства — это использование артефакта в виде медальона, чтобы вытащить остаток, наделяющий ведьму силой. Персонажи полу-чают сюжетную награду Впечатление одер-
жимости. 

 Если трентам и пробудившимся деревьям поз-волить перебить всех встреченных персона-жами зеленых эльфов, то лесные эльфы навсе-гда покинут Трепещущий лес, нарушая свое со-глашение с темными феями, что приводит в гнев каргу Джени Зеленозубую. В таком случае Джени Зеленозубая откажется предоставлять персонажам в течение оставшейся части кам-пании. Персонажи, которые позволяют этому случиться, получают награду Трепет в гневе. 
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Награды Убедитесь, что игроки отмечают свои награды в своих журналах приключений. Назовите им свое имя и номер DCI (если есть), чтобы они могли за-писать, кто проводил сеанс. Опыт Сложите весь боевой опыт, полученный за повер-женных противников, и разделите на количество персонажей, присутствующих в бою. За небоевой 
опыт награды указываются на каждого персо-нажа. Дайте всем персонажам в отряде награды за небоевой опыт, если не указано иное. 
 
Боевая награда  
Название врага   Опыт за врага Одержимый обыватель 25 Одержимый ополченец  25 Одержимый лесоруб  450 Трент    5000 Пробуждённое дерево  450 Портрет-страж   200 Ому     5900 
 
Небоевые награды  
Задание или достижение Опыт на персонажа Усмирение селян (за  каждого, максимум 15) 50 Избегание оживших  деревьев   100 Спасение эльфов (за  каждого, максимум 6)  50  
 Минимальная общая награда на каждого персо-нажа, участвующего в этом приключении, состав-ляет 1875 опыта. Максимальная общая награда за каждого пер-сонажа, участвующего в этом приключении, со-ставляет 2500 опыта. Сокровища Персонажи получают следующие сокровища и разделяют их между собой. Персонажи должны разделять сокровища поровну, когда это воз-можно. Цена в золоте, указанная для продавае-мых предметов — это цена продажи, а не по-купки. Расходуемые магические предметы следует разделить так, как посчитает нужным группа. Если какой-то расходуемый предмет нужен сразу нескольким персонажам, и группа не может сде-лать выбор, Мастер может определить владельца случайным образом.  Постоянные магические предметы делятся со-гласно системе. Смотрите врезку, если в награде есть постоянные магические предметы. 
 
 
 
 

Сокровища в награду  
Название предмета Стоимость в зм 
Эльфийский жемчуг 500 
Фонарь эльфа 850 
Произведения искусства Ому 
(за каждое, максимум 12) 250 
 Распределение постоянных магических предметов 
В Лиге Искателей Приключений D&D действует система, 
с помощью которой в конце сессии распределяются по-
стоянные магические предметы. Журнал приключений 
каждого персонажа содержит колонку для записи по-
стоянных магических предметов для удобства обраще-
ния к ним. 

 Если все игроки за столом соглашаются на то, чтобы 
один персонаж получил постоянный магический 
предмет, этот персонаж получает его. 

 В случае, если один или несколько персонажей пре-
тендуют на обладание постоянным магическим 
предметом, этот предмет получает персонаж с 
наименьшим количеством постоянных магических 
предметов. Если у претендующих персонажей оди-
наковое количество постоянных магических пред-
метов, Мастер определяет владельца предмета слу-
чайным образом. Зелье полёта 

Зелье, очень редкое Описание этого зелья можно найти в Руководстве 
Мастера. 

 Кольцо влияния на животных 
Кольцо, редкое Это кольцо украшено символами псовых и хищ-ников. Владелец чувствует хищные побуждения и хочет отведать свежего мяса. Описание этого предмета можно найти в раздаточном матери-
але игрокам 1. 
 Свиток заклинания хождение по воде 
Свиток, необычный Описание этого заклинания можно найти в 
Книге Игрока. Свиток заклинания подводное дыхание 
Свиток, необычный Описание этого заклинания можно найти в 
Книге Игрока. 

 Слава Каждый член фракции получает единицу славы за участие в этом приключении. Время простоя Каждый персонаж получает 5 дней простоя по завершении этого приключения. 
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Сюжетные награды Персонажи имеют возможность получить следую-щие награды в ходе этого приключения. 
 
Демиплан Ужаса. Вы прошли сквозь туманы и теперь очутились на Демиплане Ужаса. Пока эта 

«награда» не будет снята, вы неспособны поки-нуть его. Пока вы заперты здесь, вы не можете участвовать ни в одном приключении или собы-тии, которое проходит вне Баровии. Ступайте осторожней, пока вы здесь, ведь Тёмные Силы следят. 
Впечатление одержимости. Вы получили ментальный отпечаток ведьмы по имени Эсме Амаранта. Вы не знаете конкретного способа, но известно, что впечатлений будет достаточно, чтобы использовать силу древнего медальона, что каким-то образом лишит ведьму ее силы. 
Трепет от гнева. Вы бездействовали, пока эльфы Трепещущего леса были убиты ожившими растениями. Из-за этого те, кто выжил, нарушили свой договор с каргой Джени Зеленозубой. В своем гневе она навсегда отказывается предо-ставлять вам какие-либо услуги заклинателя. 
 Награда Мастеру Вы получаете 625 опыта, 312 зм и пять дней простоя за проведение этого приключения. 

  

465



Not for resale. Permission granted to print or photocopy this document for personal use only. 
DDAL04-13 Всадник 18 

 

Дополнение для Мастера: НИП Следующие НИП появлялись в этом приключе-нии: 
Филлар Эсвен Он менее чем скрупулезный и обычно имеет весьма большое количество вещей. Его цены могут быть завышены, но товар, в це-лом, хорошего качества. Филлар не тот, кем ка-жется; он верворон.  
Иксусаксаа Песнь Ужаса Член культа Дра-кона, Носящая Пурпур, была захвачена племенем Кровавой Руки и спасена в DDAL04-12 Ворон. Она знает секрет побега с Демиплана Ужаса. 
Сибил Расия. Женщина-вистани, гадалка. Впер-вые представлена в DDAL04-01 "Масти Туманов" из Забытых Королевств  
Скартия Крутц  — сборщик налогов осталась за главного, когда Бургомистр исчез. Лорд Страд не возьмет ее голову за то, что деревня не пла-тила налоги, и она не собирается голодать или смотреть, как это делают другие. Возможно, у нее действительно есть душа. У нее есть бассет-хаунд, который норовит вскочить ей на колени, когда она садится! 
Григорий Вурлбах. Мужчина, человек. Душа. Григорий — мягкий, лысеющий человек с криво-ватыми руками. Он усердно трудился ради удобств, которыми он наслаждается в деревне, главным из которых является то, что его еда и пи-тье предоставляются бесплатно благодаря его способности принимать у себя Вистани, когда они приезжают раз в несколько месяцев, чтобы торго-вать своими товарами. Он справедлив и часто пренебрегает своей собственной выгодой в пользу своей общины и друзей. В отличие от дру-гих жителей герцогства, Григорий дружелюбен и приветлив к чужакам. 
Марку Грелон. Мужчина, человек, муж Крины. Владелец таверны "Семь столов". Знает все луч-шие сплетни, но никогда не держит их при себе. 
Крина Грелон. Женщина, жена Марку. Владе-лец и повар таверны "Семь столов". Ее способно-сти на кухне — одно из главных достоинств 

"Семи столов". 
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Приложение. Характери-стики чудовищ 
 Маг [Mage] 
Средний гуманоид (эльф), любое мировоззрение 
Класс Доспеха 12 (15 с доспехами мага) 
Хиты 40 (9к8) 
Скорость 30 фт. 

 
Навыки История +6, Магия +6 
Чувства пассивное Восприятие 11 
Языки Общий, Гномий, Драконий, Эльфийский 
Опасность 6 (2300 опыта) 
 
Использование заклинаний. Маг является закли-нателем 9-го уровня. Его базовой характеристикой является Интеллект (Сл спасброска от заклинания 
14, +6 к попаданию атаками заклинаниями). У него подготовлены следующие заклинания волшеб-ника: 

 Заговоры (неограниченно): волшебная рука 
[mage hand], огненный снаряд [fire bolt], свет [light], 
фокусы [prestidigitation]; 

1 уровень (4 ячейки): волшебная стрела [magic 
missile], доспехи мага [mage armor], обнаружение 
магии [detect magic], щит [shield]; 

2 уровень (3 ячейки): внушение [suggestion], ту-
манный шаг [misty step]; 

3 уровень (3 ячейки): контрзаклинание 
[counterspell], огненный шар [fireball], полёт [fly]; 

4 уровень (3 ячейки): высшая невидимость 
[greater invisibility], град [ice storm]; 

5 уровень (1 ячейка): конус холода [cone of cold]. 
 

Действия 

Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака 
оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт. или дистанция 20/60 фт., одна цель. Попадание: 4 (1к4 
+ 2) колющего урона. 
 Одержимый обыватель [Dominated         
commoner] 
Средний гуманоид (человек), любое мировоззрение 
Класс Доспеха 10 
Хиты 9 (2к8) 
Скорость 30 фт. 

 

Чувства пассивное Восприятие 10 
Языки Общий 
Опасность 1/8 (25 опыта) 
 
Темная преданность. Одержимый обыватель совершает с преимуществом спасброски от очаро-вания и испуга. 

Действия 

Импровизированное оружие. Рукопашная 
атака оружием: +3 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) рубящего урона. 

 Одержимый лесоруб [Dominated      
lumberjack] 
Средний гуманоид (человек), любое мировоззрение 
Класс Доспеха 13 (шкурный доспех) 
Хиты 67 (9к8 + 27) 
Скорость 30 фт. 

 
Чувства пассивное Восприятие 10 
Языки Общий 
Опасность 2 (450 опыта) 

 
Безрассудная атака. В начале хода одержимый лесоруб может решить, что будет до конца хода со-вершать рукопашные атаки оружием с преимуще-ством, но все броски атаки по нему также будут со-вершаться с преимуществом до начала его следую-щего хода. 
 

Действия 

Колун. Рукопашная атака оружием: +5 к попада-нию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 8 
(1к10 + 3) рубящего урона. 

 Одержимый ополченец [Dominated militia] 
Средний гуманоид (человек), любое мировоззрение 
Класс Доспеха 13 (кожаный доспех) 
Хиты 11 (2к8 + 2) 
Скорость 30 фт. 

 
Чувства пассивное Восприятие 10 
Языки Общий 
Опасность 1/8 (25 опыта) 
 

Действия 

Скимитар. Рукопашная атака оружием: +3 к 

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

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
11 (+0) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 11 (+0) 10 (+0) 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
16 (+3) 12 (+1) 17 (+3) 9 (-1) 11 (+0) 9 (-1) 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
11 (+3) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 
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попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попада-
ние: 4 (1к6 + 1) рубящего урона. 
Легкий арбалет. Дальнобойная атака оружием: 

+3 к попаданию, дистанция 80/320 фт., одна цель. 
Попадание: 5 (1к8 + 1) колющего урона. 

 
 Портрет-страж [Guardian portrait] 

Средний конструкт, без мировоззрения 
Класс Доспеха 5 (природный доспех) 
Хиты 22 (5к8) 
Скорость 0 фт. 

 
Иммунитет к урону яд 
Иммунитет к состоянию окаменение, опутан-ность, отравление, сбивание с ног, захват, паралич, очарование, испуг, истощение 
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Воспри-ятие 10 
Языки Общий 
Опасность 1/8 (25 опыта) 

 
Восприимчивость к антимагии. Портрет ста-новится выведенным из строя, пока находится в поле антимагии. Если он станет целью рассеивания 

магии [dispel magic], портрет должен будет совер-шить спасбросок Телосложения со сложностью, равной сложности спасброска от заклинаний нало-жившего рассеивание и, при провале потеряет со-знание на 1 минуту. 
Врождённое колдовство. Портрет обладает врождённой способностью накладывать заклина-ния, базовой характеристикой является Интеллект 

(Сл спасброска от заклинаний 12). Портрет может накладывать следующие заклинания, без необхо-димости материальных компонентов: 
 
3/день каждое: контрзаклинание 

[counterspell], корона безумия [crown of mad-
ness], гипнотический узор [hypnotic pat-
tern], телекинез[telekinesis]. 

 
Обманчивая внешность. Пока фигура на порт-рете не двигается, его невозможно отличить от обычной картины. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Пробужденное дерево [Awakened tree] 
Огромное растение, без мировоззрения 
Класс Доспеха 13 (природный доспех) 
Хиты 59 (7к12 + 14) 
Скорость 20 фт. 

 
Сопротивление урону дробящий, колющий 
Уязвимость к урону огонь 
Чувства пассивное Восприятие 10 
Языки Один язык, известный создателю 
Опасность 2 (450 опыта) 

 
Обманчивая внешность. Пока дерево не двига-ется, его невозможно отличить от обычного де-рева.   

Действия 

Размашистый удар. Рукопашная атака ору-
жием: +6 к попаданию, досягаемость 10 фт., одна цель. Попадание: 14 (3к6 + 4) дробящего урона. 
 Разведчик (лесной эльф) [Scout (wood elf)] 
Средний гуманоид (эльф), законное мировоззрение 
Класс Доспеха 14 (кожаный доспех) 
Хиты 16 (3к8 + 3) 
Скорость 35 фт. 

 
Навыки Восприятие +6, Выживание+6, Природа 
+4, Скрытность +7 
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприя-тие 16 
Языки Общий, Эльфийский 
Опасность 1/2 (100 опыта) 
 
Острые зрение и слух. Разведчик совершает с преимуществом проверки Мудрости (Восприятие), полагающиеся на зрение или слух. 
 

Действия 

Мультиатака. Разведчик совершает две руко-пашные атаки или две дальнобойные атаки. 
Короткий меч. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попа-

дание: 5 (1к6 + 2) колющего урона. 
Длинный лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, дистанция 150/600 фт., одна цель. 

Попадание: 6 (1к8 + 2) колющего урона. 
 
 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
1 (-5) 1 (-5) 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
19 (+4) 6 (-2) 15 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 7 (-2) 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
11 (+0) 16(+3) 12 (+1) 11 (+0) 14 (+2) 11 (+0) 
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Трент [Treant] 
Огромное растение, хаотично-доброе 
Класс Доспеха 16 (природный доспех) 
Хиты 138 (12к12 + 60) 
Скорость 30 фт. 

 
Сопротивление урону дробящий, колющий 
Уязвимость к урону огонь 
Чувства пассивное Восприятие 13 
Языки Общий, Друидический, Сильван, Эльфий-ский 
Опасность 9 (5000 опыта) 

 
Обманчивая внешность. Пока трент не двига-ется, его невозможно отличить от обычного де-рева.   
Осадное чудовище. Трент наносит двойной урон предметам и строениям. 

Действия 

Мультиатака. Трент совершает два размаши-стых удара. 
Размашистый удар. Рукопашная атака ору-

жием: +10 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 16 (3к6 + 6) дробящего урона. 
Камень. Дальнобойная атака оружием: +10 к попаданию, дистанция 60/180 фт., одна цель. Попа-

дание: 28 (4к10 + 6) дробящего урона. 
Оживление деревьев (1/день). Трент магиче-ским образом оживляет до двух деревьев, которые видит в пределах 60 фт. от себя. Деревья обладают статистикой трента, за исключением того, что у них Интеллект 1 и Харизма 1, они не могут гово-рить, и у них только один вариант действия — Раз-машистый удар. Оживленные деревья действуют как союзники трента. Дерево перестает быть жи-вым через 1 день, когда умирает, когда трент уми-рает или отдаляется от него более чем на 120 фт., а также когда трент бонусным действием снова де-лает его неживым. Став снова неживым, дерево, при возможности, пускает корни. 
 Ому [Omou] 

Средний гуманоид (полукровка), нейтрально – злой 
Класс Доспеха 17  
Хиты 136 (21к8 + 42) 
Скорость 40 фт. 

 
Спасброски Сил +4, Лов +7, Инт +6, Мдр +6 
Сопротивление урону психическая энергия 
Иммунитет к состояниям испуг, очарование 
Навыки Восприятие +6, Магия +6, Проницатель-ность +6, Скрытность +7 

Чувства пассивное Восприятие 16 
Языки Общий 
Опасность 10 (5900 опыта) 
 
Тьма порождает тьму. Ому совершает с пре-имуществом проверки характеристик и броски атаки по персонажам с сюжетной наградой Затро-

нутый Туманами. Также такие персонажи полу-чают помеху при любом спасброске против Ому. 
Врожденное колдовство (псионика). Базовой характеристикой Ому является Мудрость (Сл спа-сброска 15, +7 к попаданию заклинаниями). Он мо-жет накладывать следующие заклинания, не нуж-даясь ни в каких в компонентах: 
 Неограниченно: невидимая волшебная рука 

[magic hand] 
3/день каждое: видение невидимого [see 

invisibility], огненный шар [fireball], прыжок [jump], 
щит [shield] 

1/день каждое: воображаемый убийца 
[phantasmal killer], уход в иной мир [plane shift] 

 
Легендарное сопротивление (3/день). Если Ому проваливает спасбросок, он может вместо этого сделать спасбросок успешным. 
Подражание. Полукровка может подражать лю-бым звукам, которые он уже слышал, включая го-лоса. Существо, слышащее звуки, может понять, что это подражание, при успешной проверке Муд-рости (Проницательность) Сл 12. 
Навязчивое наказание. Если Ому наносит урон цели с наградой Затронутый Туманами, Ому наносит дополнительно 1к6 урона за каждый тём-ный дар, которым обладает персонаж, максимум 

4к6 дополнительного урона. 
Телепатическое зондирование. Если существо телепатически общается с Ому, он узнает самые со-кровенные желания существа, если может его ви-деть. Если у цели есть награда Затронутый Тума-

нами, Ому узнает их без необходимости телепати-ческого общения. 
Психическая защита. Пока Ому не носит до-спехи и щит, к его КД добавляется модификатор Мудрости. 
Прыжок с места. Прыжки полукровки в длину достигают 20 фт., а в высоту — до 10 фт., с разбе-гом или без него. 
 

Действия 

Мультиатака. Ому совершает три рукопашные атаки. 
Безоружный удар. Рукопашная атака оружием: 

+8 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. По-
падание: 11 (2к6+4) дробящего, колющего или ру-бящего урона (кулак, клюв или когти) плюс 13 
(3к8) урона психической энергией. Этот урон маги-ческий. 
Телекинетический луч. Если цель — существо, она должна преуспеть в спасброске Силы Сл 16, 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
22 (+6) 8 (-1) 21 (+5) 12 (+1) 16 (+3) 12 (+1) 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
13 (+1) 18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 18 (+3) 12 (+1) 
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или Ому переместит её на 30 фт. в любом направ-лении. Телекинетическая хватка луча сдерживает цель до начала следующего хода Ому или до тех пор, пока Ому дееспособен. Если целью является объект весом 300 фунтов или менее, который не несёт или не носит, он перемещается на 30 фт. в любом направлении. Ому также может осуществ-лять точный контроль над объектами с помощью этого луча, например, манипулируя простым ин-струментом или открывая дверь или контейнер. 
Взрыв сознания (перезарядка 5-6). Ому вол-шебным образом испускает психическую энергию в 60-фт. конусе. Каждое существо в этой области должно преуспеть в спасброске Интеллекта Сл 15, иначе получит 22 (4к8 + 4) психического урона и станет ошеломлённым на 1 минуту. Существо мо-жет повторять спасбросок в конце каждого своего хода, при успехе эффект оканчивается. 
 

Легендарные действия Ому может совершить 3 легендарных действия, выбрав один из вариантов ниже. Одновременно можно использовать только один вариант леген-дарного действия и только в конце хода другого существа. Ому восстанавливает потраченные ле-гендарные действия в начале своего хода. Ому не может использовать одно и то же легендарное дей-ствие дважды в двух раундах подряд. 
• Острый глаз. Ому совершает проверку Мудро-сти (Восприятие). 
• Карающий рывок. Ому двигается со своей ско-ростью и совершает безоружный удар. Это движе-ние не провоцирует атаки по возможности. 
• Бесконечное избиение (стоит 2 действия). Ому совершает безоружный удар по всем суще-ствам в пределах 5 фт. от него. 
• Психическое истощение (стоит 3 дей-

ствия). Любое существо, ошеломленное взрывом сознания Ому, получает 10 (3к6) урона психиче-ской энергией. Ому восстанавливает хиты, равные урону, полученному существами. 
 

Действия логова При инициативе 20 (в случае ничьей проигры-вает всем конкурентам) Ому совершает действие логова, вызывая один из следующих эффектов; Ому не может использовать один и тот же эффект два раунда подряд: 

• Все картины в комнате визжат от гнева. Все, кроме Ому, кто может слышать картины, должны преуспеть в спасброске Мудрости Сл 15, иначе станут испуганными. 
• Часть потолка падает на существо, которое Ому может видеть в пределах 120 фт. от себя. Суще-ство должно преуспеть в спасброске Ловкости Сл 15, иначе оно получит 10 (3к6) дробящего урона и будет сбито с ног и закопано. Закопан-ная цель опута 

• на и не может дышать или встать. Существо мо-жет действием совершить проверку Силы Сл 10, откапываясь при успехе. 
• Сильный ветер исходит от огромного резного изображения Эсмэ и дует вокруг Ому. Каждое су-щество в пределах 60 фт. от Ому должно пре-успеть в спасброске Силы Сл 15, иначе будет от-брошено на 15 фт. от Ому и сбито с ног. Газы и пары разносятся ветром, а открытое пламя гас-нет. Защищенное пламя, такое как фонари, имеет 50-процентный шанс погаснуть. 
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Приложение. Карта святилища памяти 
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Раздаточный материал для игроков 1. Кольцо влияния на животных 
 Кольцо влияния на животных [Ring of ani-
mal influence] 
Кольцо, редкое У этого кольца есть 3 заряда, и оно ежедневно вос-станавливает 1к3 заряда на рассвете. Нося это кольцо, вы можете действием потратить 1 заряд, чтобы наложить одно из следующих заклинаний: 

 
 Дружба с животными [animal friendship] (Сл  спасброска 13). 
 Ужас [fear] (Сл спасброска 13), только нацели-ваясь на зверей с Интеллектом 3 или ниже. 
 Разговор с животными [speak with animals]. 

 Это кольцо украшено символами псовых и хищ-ников. Владелец чувствует хищные побуждения и хочет отведать свежего мяса. Описание этого пред-мета можно найти в Руководстве Мастера. 
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Код для результата: июль-август 2017 года 
 Если вы проводите это приключение в течение июля-августа 2017 года, пожалуйста, покажите вашим игро-кам эту страницу. QR-код ниже может быть отсканирован, и позволит дать обратную связь и результаты по приключению, чтобы повлиять на сюжетную линию в будущем! 
 Если у игрока нет мобильного устройства, пожалуйста, скажите ему, чтобы он ввел результаты на  
dndadventurersleague.org/results.  
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Лист приключений
Запишите каждый сеанс игры ниже. Выражайте свободное время с ежедневным шагом. Запишите 
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Дополгительные предыстории
ПРОКЛЯТЬЕ СТРАДА

Чтобы выжить в Тумане, нужны смелость, отвага и немного удачи. Здесь собраны новые и 
интересные предыстории для тех, кто хочет исследовать опасности царства лорда Страда.

«Холодный, липкий туман покрывает землю этим утром, и, пробираясь сквозь него, мы почти 
слышим вой отчаявшихся существ, как обычных, так и экзотических... а когда он рассеивается, мы 

ясно видим, что земля уже не та, что была раньше. Мы где-то в новом, более тёмном месте; деревья 
искривились, а звёзды уже не те», — последняя запись в дневнике Арло Фрумма, беженца из Флана.
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Вёрстка: r0ot35, solomon

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, Забытые Королевства, амперсанд в виде дракона, Книга игрока, Бестиарий, Руководство Мастера, остальные 
продукты Wizards of the Coast и соответствующие им логотипы являются торговыми марками Wizards of the Coast в США и других странах. Все персонажи и пер-
сонажи, имеющие очевидное с ними сходство, являются собственностью Wizards of the Coast. Этот материал защищён законом об авторском праве Соединённых 
Штатов Америки. Любое воспроизведение или несанкционированное использование материала или художественных работ, содержащихся здесь, возможно лишь 
с письменного разрешения Wizards of the Coast. 
©2018 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707, USA. Manufactured by Hasbro SA, Rue Emile-Boechat 31, 2800 Delemont, CH. Представительство 
Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET, UK.



522

Двойной агент черных 
кулаков
Вы информатор властвующих нынче во Флане Слез 
Вирулентности, и также двойной агент подлинной го-
родской гвардии, Черных Кулаков. Слезы поручили вам 
вынюхивать тайны преступного мира Флана, мятежни-
ков и простых работяг. В обмен на информацию о дея-
тельности преступных кругов и повстанческих элемен-
тов, Слезы, лично вас, оставили в покое и закрывают 
глаза на ваши делишки.

На самом деле вы работаете на повергнутых Черных 
Кулаков, распространяя дезинформацию среди Слез 
Вирулентности, что частенько помогает Кулакам и дру-
гим повстанцам.

С тех пор как Флан эвакуировали, вы заняты как 
никогда раньше. Среди беженцев число несогласных 
растёт ежедневно, и каждый день, даёт вам новые 
возможности для шпионажа за обычными жителями 
Мулмастера и Элвентри, к великой радости ваших кон-
такт (а/ов) среди Слез вирулентности.

Владение навыками: Обман, Проницательность 
Владение инструментами: Набор для грима, и один 

вид ремесленных инструментов или игровых набо-
ров.

Снаряжение: Набор для грима, обычная одежда, 
эмблема Слёз Вирулентности, приказ о свободе 
действий подписанный Лордом-регентом, набор 
инструментов ремесленника или игровой набор, 
которым вы владеете и поясной кошель с 15 зм 
(плата за услуги).

Существование: Комфортное

Умение: Двойной агент
У вас есть надёжный и заслуживающий доверия кон-
такт в гарнизоне Слёз Вирулентности во Флане, кото-
рому вы передаёте информацию и секреты. Взамен вы 
можете избежать уголовного преследования за незна-
чительное преступление в городе Флан. Кроме того, 
ваши контакты в Чёрных Кулаках могут помочь вам 
получить аудиенцию у Лорда-Регента, Лорда-Мудреца, 
членов Черных Кулаков или свергнутых дворян и авто-
ритетных деятелей, которые сочувствуют беженцам и 
повстанцам во Флане.

к8 Черта характера
1 Людям можно доверять настолько, насколько вы 

для них ценны. Всегда нужно быть самым ценным 
человеком.

2 Моё красноречие и хитрость — инструменты, кото-
рые я использую, чтобы избежать подозрений.

3 Я адреналиновый наркоман, которого возбуждают 
секретные и опасные миссии.

4 Я думаю головой и всегда проверяю каждый замок 
дважды, просто чтобы быть уверенным.

5 Я никогда не признаю своих ошибок, чтобы их не 
использовали против меня.

6 Я прилагаю все усилия, чтобы быть незаметным и 
сливаться с толпой. Прохожие редко обращают на 
меня внимание.

7 Я готов ко всему, включая день, когда моя полезность 
в качестве шпиона подойдёт к концу.

8 Прежде чем действовать, я должен быть уверен, что 
знаю своего врага, чтобы не откусить больше, чем 
могу проглотить.

к6 Идеал
1 Подозрительный: По моему опыту, у каждого есть 

что скрывать, и то, что они скрывают, обычно вредит 
мне. (Любой)

2 Скрытный: Секреты — моя профессия, и я не позволю 
раскрыть ни один мой секрет (Любой).

3 Гедонист: Жизнь коротка. Я живу и отрываюсь по 
полной, поскольку знаю, что любой день может быть 
последним (Хаотичный)

4 Бескорыстный: Я использую моё положение чтобы 
помогать угнетённым избегать преследования со 
стороны властей (Добрый)

5 Патриот: Я верный сын Флана и его лидеров, моя 
обязанность в исполнении долга и необходимом зле, 
чтобы предотвратить анархию. (Законный)

6 Манипулятор: Я снимаю сливки для себя, манипули-
руя прочими и шантажируя их. (Злой).

к6 Привязанность
1 Меня обвинили в преступлении, которого я не совер-

шал, и я ищу истинного виновника, чтобы привлечь 
его к ответственности.

2 Я часть подпольной сети контрабандистов, которая 
вывозит невинных гражданских из города, до того, 
как тех словят власти.

3 Я скучаю по славным денькам, когда во Флан ещё не 
прилетел дракон.

4 Я стараюсь доказать, что достоин присоединиться к 
Черным кулакам в качестве члена их организации.

5 Слезы Вирулентности убили мою сестру, и теперь я, 
по возможности, скармливаю им ложную информа-
цию.

6 Мою семью по ошибке посадили в тюрьму, и я 
работаю как осведомитель, в надежде, что семью 
отпустят.

к6 Слабость
1 Я слишком высокого мнения о себе, и обладаю огро-

менным чувством собственной важности.
2 Мне трудно доверять незнакомым людям. Я вижу 

шпионов и информаторов повсюду.
3 Годы успешных мелких преступлений доказали мене, 

что я выше закона и обладаю дипломатическим им-
мунитетом в своём районе.

4 Годы я видел страдания невинных людей, это уверяет 
меня в унылом и пессимистичном будущем.

5 Моё желание мести часто навлекает на меня пробле-
мы.

6 Я расточительный и часто разделяю свои богатства с 
другими клиентами любимой таверны.
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Изувеченный драконом
Когда Искалеченная злоба обрушился на Флан, вы 
были одной из несчастных жертв войны. Захваченные 
во время первого штурма, вы провели последний год 
своей жизни как игрушка капризного и злого хозяина. 
В то время как множество знакомых вам пленников, в 
первые месяцы, пали под ненасытной яростью драко-
на, вы остались живы для того, чтобы познать худшую 
судьбу, судьбу жертвы одного из магических экспери-
ментов дракона. После пыток, раненого и обезобра-
женного, вас отпустили. Никто не знает, причин, по 
которым вас отпустил дракон. Вы только боитесь, что 
настоящие счастливчики умерли в когтях дракона, а 
вы и ваши, изувеченные драконом товарищи обречены 
на судьбу хуже смерти.

Владение навыками: Запугивание, Выживание 
Владение инструментами: Особенное (см. ниже) 
Языки: Драконий
Снаряжение: Кинжал, рваные лохмотья, бухан-

ка плесневелого хлеба, маленькая, сброшенная 
чешуйка, принадлежащая Ворганшараксу — Ис-
калеченной злобе, поясной кошель с 5 зм (которые 
удалось вынести из Флана)
Существование: Никудышное

Происхождение
До скоординированной атаки Искалеченной Злобы и 
предателей из рядов Черных Кулаков вы были жите-
лем или гостем Флана. Хотя травмы ваших недавних 
мытарств сильно изменили ваши мотивации и миро-
восприятие, ваша прежняя жизнь все ещё цепляется 
за вас, оттеняя ваши манеры, поведение и взгляды на 
жизнь.

Выберите одну запись в нижеследующей таблице 
(или выберите случайным образом), чтобы определить 
ваше занятие до тюремного заключения и пыток. Ваш 
выбор определит Владение инструментами исходя из 
этого происхождения.

к8
Происхождение 
(Профессия) Владение инструментами

1 Докер/Рыбак Транспорт (водный)
2 Ремесленник/Торговец Инструменты ремесленника
3 Солдат/ Чёрный кулак Игровой набор или транс-

порт (наземный)
4 Искатель приключений/ 

Путешественник
Транспорт (наземный)

5 Шоумен Музыкальный инструмент
6 Учёный/Целитель Инструменты алхимика или 

Набор травника
7 Преступник Воровские инструменты, 

Набор для фальсификации 
или Набор для грима

8 Чернорабочий Игровой набор

Умение: Отмеченный драконом
В течение нескольких месяцев вы подвергались ма-
гическим и обычным пыткам в когтях Ворганшракса 
и его приспешников. Эти эксперименты изуродовали 
вас, оставив на вас ужасные отметины, но они также 
являются знаком того, что вы остались в живых после 
воздействия Магии Вирулентности.

Это даёт вам некоторое количество известности и 
славы среди тех, кто знает о вашей горестной участи 
и хотел бы услышать рассказ о ваших мучениях лично, 
однако это затрудняет вашу маскировку от любопыт-
ных глаз. Вы можете обменять это внимание на доступ 
к людям и местам, которые обычно были бы недо-
ступны вам и вашим компаньонам. Дворяне, учёные, 

маги и все, кто желает выведать секреты Калечащего 
Яда, будут очень рады услышать историю того, как вы 
выжили, и узнать какие секреты (если такие есть) вы 
могли заполучить, а также, если возможно, с великим 
интересом и пристрастием изучат ваши раны.

Также вы боитесь, что ваши страдания не являются 
полностью мирскими и что у Калечащего Яда может 
быть ещё несколько гнусных резонов позволить ваш 
побег, и, кажется, ваши шрамы все ещё горят кислот-
ной яростью и время от времени двигаются под вашей 
кожей.

Обезображенный (опционально)
В дополнение к обширным рубцам вы можете выбрать 
один из следующих вариантов, чтобы подчеркнуть 
ваше обезображивание. Это обезображивание чисто 
косметическое, уродливое внешне и на него неприятно 
смотреть.

к8 Обезображивание
1 Маленькое, нефункциональное крыло (крылья)
2 Уродливые крыловидные мембраны вдоль одной или 

обеих рук.
3 Удлинённые, когтистые руки.
4 Удлинённые, когтистые ноги (ступни).
5 Болезненные зелёные чешуйки, случайно разбросан-

ные по коже.
6 Луковичные, змеиные глаз (глаза)
7 Увеличенные дорсальные (на позвоночнике/спине) 

шипы
8 Волосы заменены небольшими, разреженными 

шипами.

к8 Черта характера
1 Я стараюсь избегать своего прошлого и редко задер-

живаюсь на своём месте долго.
2 Я знаю некие секреты Искалеченной Злобы, но 

боюсь, что меня постигнут беды, если об этом узнает 
кто-либо.

3 Разговаривая о моих уродствах, вы ковыряетесь в 
ещё не заживших ранах моей души.

4 Моя прошлая жизнь была бессмыслицей, которую ра-
зорвали в клочья когти Ворганшаракса. Важно только 
то, что мы делаем сейчас ради будущего.

5 Я лицом к лицу столкнулся с худшими проявлениями 
дракона и выжил. Я неустрашим, моя решимость 
непоколебима.

6 Меня преследует, полное мучений, прошлое. Ночами 
я просыпаюсь, крича из-за полузабытых ужасов.

7 Я сплю, прикрыв спину стеной или деревом и сжав 
оружие в руках.

8 Я медлителен в том, чтобы начать доверять человеку, 
но невероятно лоялен тому, кому доверяю.

к6 Идеал
1 Выживальщик: Независимо от цены, я сделаю все что 

угодно, чтобы выжить (Любой)
2 Независимость: В беде единственный на кого я могу 

положиться, я сам. (Хаотичный)
3 Сострадательный: Я долго страдал в лапах дракона, 

поэтому внимателен и сострадателен к страданиям 
других (Добрый)

4 Скрытный: Я скрываю свою монструозную внеш-
ность, чтобы не привлекать нежелательное внима-
ние (Хаотичный)

5 Правосудие: Я пострадал и не допущу, чтобы такая же 
участь постигла других (Законный)

6 Приспешник: Во время мытарств я стал доброволь-
ным прислужником Искалеченной Злобы и шпионю 
для него. (Злой)
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к6 Привязанность
1 Я поклялся отомстить Искалеченной Злобе и его 

последователям.
2 Я хочу воссоединиться с друзьями и семьёй, которые 

могут обитать среди Фланских беженцев. И защитить 
их.

3 Пока я был узником Искалеченной Злобы, я под-
слушал слухи о предмете или сокровище, которое 
дракон ищет. Я добуду это себе.

4 В меру своих возможностей я стараюсь восстановить 
свою прежнюю жизнь.

5 Я переродился как дитя Ворганшаракса. И по праву 
рождения я заявлю себя как его избранный и прием-
ник.

6 Я отношу своё спасение к действиям божественных 
сил и стараюсь быть достойным такой чести.

к6 Слабость
1 Меня благословила драконья жадность, во мне про-

снулась неутолимая похоть к изобилию.
2 В тайне я уверен, что другие замышляют навредить 

мне.
3 Я больше не могу наслаждаться простыми радостя-

ми жизни. Еда просто пепел и желчь, застревающая 
комом в горле.

4 Любой, кто отказывается чествовать меня как знаме-
нитость не заслуживает моей компании.

5 Я — параноик, и слишком подозрительно отношусь 
ко всем. Кто угодно может быть агентом Искалечен-
ной Злобы.

6 Единожды решив, я следую выбранному курсу невзи-
рая на последствия.

Разбойник  
железного пути
Железный путь некогда был основным торговым марш-
рутом между Фланом и Жентил Кипом, и до недавнего 
захвата Флана был местом разрастающегося банди-
тизма. Деньки, проведённые вами тогда в качестве 
бандита, оставили вам много опыта верховой езды и 
сноровку в оценке и овладении чужими верховыми 
животными, домашними животными и транспортны-
ми средствами.

Этот специфический набор навыков стал очень 
прибыльным, когда вы начали работать в подполье как 
конокрад для местной гильдии воров и других теневых 
организаций.

Владение навыками: Скрытность, Уход за животны-
ми

Владение инструментами: Один игровой набор, 
транспорт (сухопутный)

Снаряжение: Комплект тёмной обычной одежды, 
грузовое седло, набор взломщика и поясной кошель 
с 5 зм.

Существование: Бедное

Умение: Заводчик с чёрного рынка
Вы знаете, как найти людей, которые всегда берут 
украденных животных и транспортные средства, неза-
висимо от того, нужны ли они для боёв в ямах, или как 
средства передвижения для отчаянных преступников, 
во время их преступлений. Этот контакт не только даёт 
вам информацию о том, что такие животные и транс-
портные средства пользуются большим спросом в этом 
районе, но также предлагает дать вам услугу и инфор-
мацию (по выбору Мастера), если вы приведёте к нему 
таких животных и транспортные средства.

к8 Черта характера
1 Если люди оставляют свои вещи настолько беззащит-

ными, возможно, они им не сильно нужны.
2 Я чувствую себя комфортно, когда сплю под откры-

тым небом.
3 Я всегда заранее создаю план побега, если дела 

пойдут плохо. Мне всегда нравилось иметь стратегию 
спасения шкуры.

4 Я склонен давать владельцам животных советы о 
разведении и уходе за животными, хотят они того 
или нет.

5 В детстве я потерял домашнее животное, печальные 
мысли об этом посещают меня до сих пор.

6 У меня всегда получается мощная эмоциональная 
связь с моим ездовым животным.

7 Меня ужасает мысль убить чужое домашнее или 
ездовое животное.

8 В стычке или споре предпочитаю быть спиной к сте-
не. Лучше иметь врагов перед собой.

к6 Идеал
1 Верность: Не кусай руку, которая тебя кормит. (До-

брый)
2 Непредсказуемость: Пусть твой противник будет в 

догадках, сбит с толку и неуравновешен, как запутав-
шийся олень. (Хаотичный)

3 Власть: Я стремлюсь стать вожаком любой ценой. 
(Законный)

4 Свобода: Я никому не кланяюсь и никого не уважаю 
(Хаотичный)

5 Изворотливость: Наш ум — самый ценный ресурс в 
смутные времена. (Любой)

6 Единство: Одинокие волки терпят неудачу там, где 
стая преуспевает. (Любой)



525

к6 Привязанность
1 Я не могу оставить пострадавшее животное. Я должен 

спасти его или хотя бы прекратить его страдания.
2 Когда я выполняю работу, я оставляю визитные 

карточки.
3 Я не доверяю людям, у которых нет домашнего или 

верхового животного, пушистого компаньона.
4 Шкура которую я ношу на плечах от животного, кото-

рое умерло спасая мою жизнь, я всегда буду лелеять, 
её.

5 Если ты не нравишься моему питомцу, ты не нра-
вишься мне.

6 Если ты раз сразишься бок о бок со мной, я с тобой 
тоже до конца, и не важно, какие у нас шансы на 
победу.

к6 Слабость
1 Я разговариваю с животными. Я верю, что они меня 

понимают, даже если они этого не делают.
2 Я рычу и кусаю любого, кто слишком приблизится к 

моей еде, пока я ем.
3 Я не люблю замкнутые пространства, нужна интокси-

кация или сильная нужда, чтобы я зашёл внутрь.
4 Однажды я ограбил неправильный караван. Владе-

лец — влиятельный торговец, затаил злобу.
5 Я азартный игрок до мозга костей (гемблер, азарт, 

картишки, все дела)
6 Я сужу людей по тому, насколько они хороши на поле 

боя. У меня нет времени на трусов...

Повстанец флана
Картины захвата Флана Ворганшараксом свежи в 
вашей памяти. Вы занимались повседневными делами, 
когда силы зелёного дракона излились из канализации 
и штурмовали ваш дом. Множество жителей Флана 
всех возрастов были схвачены, убиты или поднесены 
как дань Покалеченной Злобе. Ты сам был одним из 
схваченных. Но сбежал, либо при помощи авантюри-
стов, либо положившись на собственный ум и реши-
мость.

Вместо того чтобы покинуть регион ты решил 
остаться и сражаться. Найдя убежище вне города и 
окружающих его зарослей, вы наносили удары по 
Слезам Вирулентности и их монструозным союзни-
кам. Вы научились выживать в ужасающих и отчаян-
ных обстоятельствах, с нестабильными, маленькими, 
почти призрачными поставками и подкреплениями. 
Вы привыкли действовать под покровом ночи, ваши 
удары — это месть за погибших во время оккупации 
друзей и родственников. Вы изгоните Ворганшаракса 
или умрёте.

Владение навыками: Скрытность, Выживание
Владение инструментами: Один вид ремесленных 

инструментов, транспорт (сухопутный)
Снаряжение: Сумка с калтропами (20), небольшая 

безделушка, напоминающая вам о той жизни, 
которая была у вас до событий во Флане, комплект 
целителя, комплект тёмной обычной одежды и 
плащ с капюшоном, поясной кошель с 5 зм.

Существование: Бедное

Происхождение
Вырванный из жизни горожанин, вы адаптировались 
к грубой жизни в диких окрестностях Флана. Торговля, 
которую вы практикуете до сих пор, оказывает влия-
ние на ваше мировоззрение, подход к ситуациям, то, 
как именно вы проводите свои акции сопротивления 
Покалеченной Злобе. Вы можете бросить по нижеследу-
ющей таблице для определения вашего прошлого, либо 
выбрать то, что больше подходит вашему персонажу, 
(выберите либо общий, либо специализированный стол-
бец, но не оба)

к8 Происхождение (общее)
Происхождение (специа-
лизированное)

1 Рыбак Работник на Стояновской 
реке

2 Охотник Работник из Сумеречных 
Топей

3 Ремесленник Переписчик из библиотеки 
Мантор

4 Жрец/жрица Духовенство Ильматера
5 Кок Официант Смеющегося 

Гоблина
6 Городской стражник Член черных кулаков
7 Прислужник Приближенный Дома Сокол
8 Неквалифицированный 

работник
Работник доков

Умение: Партизан
Вы хорошо знакомы с окружающими лесами, ручья-
ми, пещерами и другими природными объектами, в 
которых вы можете укрыться, или устроить засаду. Вы 
можете быстро осмотреть своё окружение, чтобы найти 
удачное место. Кроме того, в естественном окруже-
нии, вы можете порыскать вокруг, чтобы смастерить 
обычное снаряжение (например, импровизированные 
факелы, верёвки, куски ткани и т.д.), которые потре-
бляются после использования.
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Персонализация
Вы оставили жизнь гражданина Флана. Однако втор-
жение Покалеченной Злобы резонирует глубоко внутри 
вас. Возможно, у вас есть несколько друзей или членов 
семьи, которые смогли сбежать с вами. Или все, кого 
вы знали, погибли или пропали без вести во время па-
дения города. Возможно, вы знаете кого-то, кто несмо-
тря ни на что выживает в зарослях, и вы стремитесь 
спасти его от опасностей оккупированного города.

к8 Черта характера
1 Моё терпение не знает границ, пока моя цель в поле 

зрения.
2 В жизни и в борьбе, цель оправдывает действия.
3 Если вы не помогаете мне, вам лучше остаться в 

стороне.
4 Я стремлюсь к жизни, которую у меня забрали.
5 Семья в друзья трагически погибли на моих глазах. 

Надеюсь, никогда больше не подвергнусь такому .
6 Сделать правильный выбор в жизни главное для 

меня. Выбор, который я делаю, может спасти не толь-
ко мою жизнь, но и жизни окружающих.

7 Никогда не позволю противникам заполучить преи-
мущество надо мной.

8 Время, драгоценный ресурс, который я должен потра-
тить мудро.

к6 Идеал
1 Лидерство: Угнетённым нужен кто-то, кто будет вдох-

новлять их на мужественные поступки (Добрый)
2 Непредсказуемость: Держать противника в догадках, 

сбитым с толку и неуравновешенным: сильная сторо-
на моей тактики. (Хаотичный)

3 Решимость: Угрозы моему дому нужно ликвидиро-
вать любой ценой. (Любой)

4 Свобода: Те, кто порабощён и несправедливо заклю-
чён, достойны моей помощи. (Добрый)

5 Изворотливость: Наш ум — самый ценный ресурс в 
смутные времена. (Любой)

6 Единство: Работая вместе, мы можем преодолеть все 
препятствия, даже самые, казалось бы, непреодоли-
мые. (Любой)

к6 Привязанность
1 Я не оставлю и не предам своих собратьев повстан-

цев. Это мои единственные оставшиеся друзья.
2 Во время побега из города я разделился с возлюблен-

ной половинкой, я найду ее/его.
3 Один из слез вирулентности был моим близким дру-

гом до того дня, как предал город. Он сурово попла-
тится за свою измену.

4 Предмет, который я всегда держу при себе, един-
ственная связь с семьёй, которую я потерял во время 
краха.

5 Дракон, который отобрал мою прошлую жизнь, спол-
на почувствует мою месть.

6 Знания из библиотеки Мантор — незаменимое (вто-
рого такого нет) сокровище, которое нужно защитить.

к6 Слабость
1 Я не уважаю тех, кто убегает. Я очень сожалею о граж-

данах оставивших Флан.
2 Эль — единственный способ избежать отчаяния в 

моем положении.
3 Нужна самая малость, чтобы вовлечь меня в драку.
4 Когда ты повстанец, приходится делать разные вещи, 

не все они этичны, мне ещё придётся научиться жить 
с этим.

5 Моё желание освободить Флан иногда затмевает мой 
здравый смысл, несмотря на все мои усилия.

6 Я безжалостно ненавижу Покалеченную Злобу и его 
союзников. Я забросил все остальные цели ради воз-
можности попытки атаковать его.
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Стояновский 
заключенный
«Нам нужно сейчас же уходить!» Эти слова по-преж-
нему просачиваются в ваши сны. Когда все бежали 
из Флана, вы решили остаться. Из-за эмоциональной 
привязанности или стремления к богатству вы приняли 
решение, которое повлияло на всю вашу оставшуюся 
жизнь.

Для людей без связей пищи стало мало. Вы обнища-
ли, и чтобы выжить, давали информацию любой заин-
тересованной стороне, у которой было золото или еда 
для вас. Вы были хороши в том, что делали и считали 
себя неуязвимым. Все изменилось, когда вас схватили 
Слезы Вирулентности, солдаты Ворганшаракса, извест-
ного как Покалеченная Злоба, за то, что вы продавали 
секреты тем, кто пытается свергнуть дракона. Вас за-
перли в камере Стояновских ворот. Первые недели вы 
надеялись остаться в живых, но потом недели превра-
тились в месяцы, и постоянная череда непрекращаю-
щихся допросов заставила вас молить о смерти.

Владение навыками: Обман, Восприятие 
Владение инструментами: Один игровой набор, 

воровские инструменты
Снаряжение: маленький нож, комплект обычной 

одежды, безделушка, напоминающая о жизни, ко-
торую вы оставили и поясной кошель с 10 зм.

Существование: Бедное

Умение: Бывший каторжник
Знания, полученные во время вашего тюремного 
заключения, позволяют получить представление о 
местных стражниках и тюремщиках. Вы знаете, кто 
возьмёт взятку или будет смотреть в другую сторону, 
пока вы проходите мимо. Вы также можете искать для 
себя убежища от властей у других преступников в этом 
районе.

к8 Черта характера
1 Я задира, другие должны страдать так же, как страдал 

я.
2 Я всегда говорю «да» даже если имею в виду «нет», 

это просто проще.
3 Я сознательно стараюсь вести себя неподобающе.
4 Я сошёл с пути чтобы фрустрировать и привести в 

бешенство власть имущих.
5 Я стараюсь подчиняться закону. Я больше никогда не 

повторю ошибку выступления против властей.
6 Я всегда все планирую сам. Однажды я позволил пла-

нировать другим, для меня это плохо кончилось.
7 Я принял обвинение, чтобы защитить от боли других.
8 Я коплю информацию, никогда не знаешь, что приго-

дится.

к6 Идеал
1 Потеря: Я щедро раздаю своим обидчикам то, что 

прошло мимо меня самого: смерть (Хаотичный)
2 Преданность: Я никогда не предам тех, кто мне дове-

ряет (Законный)
3 Месть: Я использую любые средства для получения 

необходимой мне информации, меня хорошо научи-
ли этому. (Злой)

4 Искупление: Каждый заслуживает второго шанса. 
(Добрый)

5 Устойчивость: Я могу выдержать любое испытание 
(Любой)

6 Лидерство: Лучшие команды состоят из тех, кого 
выбросило общество.

к6 Привязанность
1 Я взялся за оружие, чтобы помочь создать свободный 

Флан.
2 Ужасы заключения в Стояновской тюрьме пресле-

дуют меня во снах. Я могу заснуть только после дня 
выматывающей, тяжёлой работы.

3 Я в долгу перед тем, кто освободил меня из тюрьмы, я 
отдам этот долг.

4 Мой палач пережил нападение, в ходе которого меня 
освободили, я найду его/её.

5 Я не буду знать покоя, пока другие страдают так, как 
страдал я.

6 Я ищу любые способы исцелить шрамы Стояновки, 
как физические, так и эмоциональные.

к6 Слабость
1 Во время стрессов я нахожу себя плачущим без при-

чины.
2 Мои нервные окончания пали под чередой пыток, 

я нечувствителен к любым, даже самым сильным 
прикосновениям,

3 Я неспособен постоять за себя.
4 Я сломался под пытками и выдал информацию, кото-

рую должен был хранить в секрете. Моя жизнь будет 
под угрозой, если другие узнают.

5 Выживание стоит больше, чем дружба.
6 Призраки моего прошлого мешают моим действиям.
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Кочевник племени 
Тиклберри
Вы родились в кочевом племени, которое называло хол-
мы Тиклберри своим домом. Вы странствовали с одно-
го места на другое вместе со своим племенем, живя за 
счет того, что давала земля. Племя, с учетом сезонных 
факторов, путешествовало на юг, к Травяному морю и 
каирну Великана, на север, в горы Драконьего Хребта, 
и даже иногда на восток через реку Стоянов к грани-
цам Трепещущего леса.

Во время миграций ваш народ познакомился с 
племенами каменных великанов, населяющими каирн 
Великана. Однажды на холмы пришли культисты дра-
кона: носящие пурпур маги верхом на ужасных зверях, 
одетые в черное воины в жутких масках и даже солда-
ты из соседнего города, Флана. Следом прибыл дракон, 
называемый Ворганшараксом, и устроил в холмах лого-
во, ставшее причиной разрастания ужасных зарослей 
и заставлявшее животных действовать необычно. Куль-
тисты начали совершать набеги на стоянки кочевников 
в поисках жертв, которых можно было бы предложить 
вирму. В конце концов, дракон двинулся дальше и 
напал на Флан, но жизнь кочевников холмов Тиклберри 
уже никогда не будет прежней.

Владение навыками: Природа, Уход за животными
Владение инструментами: Набор травника.
Языки: Великаний
Снаряжение: Набор травника, небольшое украше-

ние, характерное для вашего племени, охотничья 
ловушка, комплект обычной одежды и поясной 
кошель с 5 зм.

Существование: Бедное

Умение: В дикой природе как дома
Дикая местность — ваш дом, и вам комфортно в ней 
жить. Вы можете найти место, где можно спрятаться, 
отдохнуть или восстановить силы, когда находитесь в 
дикой природе. Это место отдыха достаточно безопас-
но, чтобы скрыть вас от большинства естественных 
угроз. Угрозы, которые являются сверхъестественны-
ми, магическими или активно ищут вас, могут сделать 
это с проверкой Сложности, зависящей от характера 
угрозы (определяется Мастером). Тем не менее, это уме-
ние не защищает и не скрывает вас ни от наблюдения 
или ментального исследования, ни от угроз, которым 
не обязательно использовать пять чувств, чтобы вас 
найти.

[Заметка: Это умение – вариант умения Народного 
героя.]

Персонализация
Кочевники племени Тиклберри решаются выбраться 
к цивилизации только в случае необходимости. Вы 
уверенно себя чувствуете и находите общий язык с 
представителями своего племени, племенами других 
кочевников и даже с племенами каменных великанов, 
населяющими каирн Великана. Однако другие сооб-
щества, как правило, либо заставляют вас держаться 
настороже, либо приводят в восторг. Этот ли восторг 
побудил вас вести жизнь, полную приключений? С 
другой стороны, вы яростно защищаете свое племя и 
преданы ему. Возможно, именно эта преданность делу 
побудила вас отправиться в путь, по своей воле или же 
по приказу вождей вашего племени

к8 Черта характера
1 Я с готовностью погружаюсь в неизведанное.
2 Деревни, поселки и города мне не подходят. Я бы не 

раздумывая предпочел оказаться в дикой природе.
3 Я выполняю свои задачи эффективно, используя как 

можно меньше ресурсов.
4 Мне сложно долго оставаться на одном месте.
5 Я громко хвастаюсь своим племенем при каждой 

возможности.
6 Я жил среди великанов, а потому бесстрашен перед 

лицом более крупных существ.
7 Я тихий и замкнутый, но наблюдательный. Ничто не 

ускользнет от моего внимания.
8 Моё слово нерушимо. Я выполню обещание, даже 

если оно противоречит моим убеждениям.

к6 Идеал
1 Родство. Семья – самое важное в жизни. Хоть я могу 

быть далеко от своих родных, чужие родственные 
связи тоже необходимо защищать. (Добрый)

2 Сохранность. Природа не должна быть разорена 
вторжением цивилизации. (Любой)

3 Тяга к путешествиям. Нужно расширять свой круго-
зор, путешествуя по миру и исследуя его. (Хаотичный)

4 Изоляция. Мое племя и его образ жизни должны 
быть защищены и ограждены от внешнего влияния. 
(Нейтральный)

5 Защита. Угрозы земле и людям должны быть решены 
любой ценой и любыми способами. (Законный)

6 Принадлежность. У всех существ есть свое место в 
мире, поэтому я стремлюсь помочь другим найти его. 
(Добрый)

к6 Привязанность
1 Я очень хочу вернуться к своему племени и семье, ко-

торых я покинул, но не могу, пока мои обязательства 
не будут выполнены.

2 Культисты драконов, вторгшиеся на мою родину, 
похитили человека из моего племени. Мне не будет 
покоя, пока я не найду их.

3 Присутствие дракона в холмах уничтожило ценную 
территорию и повлекло за собой гибель членов мо-
его племени. Существо должно заплатить за содеян-
ное.

4 Я ношу с собой безделушку, которая духовно и эмоци-
онально связывает меня с моим народом и моим 
домом.

5 Во время странствий моего племени я обнаружил в 
холмах странную реликвию. Я должен выяснить, что 
это такое.

6 Один из кланов каменных великанов из каирна Вели-
кана удостоил меня знаком родства.

к6 Слабость
1 Я бросаю себя и своих друзей в ситуации, редко заду-

мываясь о последствиях.
2 Незнакомые люди и окружение раздражают меня.
3 Я совершенно не терплю медлительных и показыва-

ющих свою нерешительность людей.
4 Мое желание испытать что-то новое заставляет меня 

делать небезопасные выборы.
5 Я чрезмерно защищаю природу, иногда в ущерб себе 

и своим товарищам.
6 Отсутствие прагматизма часто оказывается причиной 

моих неудач в социальных, коммерческих и враждеб-
ных ситуациях.
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