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АННОТАЦИЯ 

Отправляйтесь в город Анрихен, где местный 
совет щедро платит за каждый хвост гигантской 
крысы. Вам предстоит спуститься в дурно пахнущую 
канализацию, где во тьме кишат грызуны, а удача 
улыбается лишь смелым. Соберите отряд, проверьте 
своё оружие и подготовьте боевые заклинания – 
золото ждёт тех, кто не побоится смрада и звериного 
визга. 

Это классическое приключение в стиле «меча  
и магии». Модуль сфокусирован на динамичных 
боях, исследовании мрачных подземелий и принятии 
тактических решений. Мастер найдёт здесь простую, 
но понятную историю, удобную систему 
балансировки столкновений и множество готовых 
описаний. Хороший выбор для вводной сессии, 
отработки боёв или игры в атмосфере фэнтези. 
Загадки и сложные головоломки здесь отходят на 
второй план, уступая место напряжённым схваткам. 

 

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

Все ссылки на "Подземелья и Драконы" (что также 
относится к «Dungeons & Dragons», к сокращениям 
D&D и ДнД) и его материалы принадлежат  
Wizards of the Coast. Данный материал не является 
официальным продуктом и не поддерживается или 
одобряется Wizards of the Coast. Все торговые марки 
и авторские права, связанные с "Подземельями  
и Драконами", принадлежат их владельцам. 

Приключение для трёх-пяти персонажей игроков  
третьего уровня D&D 5.5 редакции (2024 года). 
Используется (большей частью) перевод от Короза. 

Оптимизировано для авантюристов 1-3 уровней. 

Ориентировочное время прохождения: 4-6 часов. 

Создано в рамках конкурсов ваншотов 
Пекарни творцов и NiceTableGame (#Зов #Тень). 

Автор модуля: Александр Erl Нероев 

Верстка: Александр Erl Нероев 

При разработке модуля использовались 
следующие инструменты:  

Нейросети: Deepseek и Nano-banana-2. 

Текстовый редактор: MS Word. 

Боевые карты созданы с использованием 
нейросетей Nano-banana-2 и Nano-banana-pro. 

Версия приключения 1.0 

ОБОЗНАЧЕНИЯ 

Для удобства мастера в тексте используется 
особое форматирование шрифта для разных видов 
информации. Например, это – обычный текст 

Это текст для мастера, который следует зачитать 
вслух или пересказать игрокам своими словами. 

Так описываются персонажи мастера (ПМ) 

Это дополнительный поясняющий текст или 
рекомендации для мастера. 

Курсивом обозначены цитаты и специальные 
(атмосферные) фразы неигровых персонажей. 

Проверки навыков и спасброски также выделены 
курсивом с указанием характеристики (навыка), 
сложности (Сл.) и последствиями Успеха / Провала. 

Имена собственные (более раза упоминаемые  
в приключении) обозначены таким образом. 

Нажатие на ссылку отправит к соответствующему 
приложению модуля, его разделу или на веб-
страницу в сети Интернет (обычно на ttg.club). 
Нажатие на номер страницы вернёт к оглавлению.  

https://boosty.to/koroz
https://boosty.to/bakery_creators
https://vk.com/nicetablegame
https://boosty.to/i_am_erl
https://boosty.to/i_am_erl
https://new.ttg.club/
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Балансировка сложности боевых столкновений 

Приключение рассчитано на персонажей  
1-3 уровня, но для партии 3 уровня нежелательно 
более трёх персонажей игроков, иначе будет очень 
много противников и бои могут затянуться. 

Для оценки суммарной Силы партии, сложите  
их уровни и умножьте на два. Например, партия  
из четырёх персонажей 1 уровня имеет силу  
4 (1+1+1+1). А партия из трёх персонажей 2 уровня 
имеет силу 6 (2+2+2). 

В каждом боевом столкновении вы получите 
рекомендации, какие противники могут быть 
использованы против этой партии и сколько «очков» 
(в Силе партии) «стоит» каждый противник, которого 
вы добавляете к врагам персонажей ваших игроков. 

Если у вас не получается идеально сбалансировать 
количество противников – не переживайте! 
Небольшой «сдвиг» на единичку в любую сторону, 
скорее всего, незначительно изменит сложность боя. 

Бои, как правило, лёгкой или средней сложности. 
Если вы хотите усилить противников, увеличьте 
сумму уровней в полтора раза. Но в этом случае 
врагов будет больше, битвы затянутся, почти каждый 
бой станет испытанием для партии, а финальный бой 
станет смертоносным. Если вы хотите такого 
испытания, договоритесь сначала с вашими игроками 
– готовы ли они к высокой сложности? 

ПРЕДЫСТОРИЯ 

Город Анрихен (или любой другой по вашему 
выбору) может находиться где угодно. Главное, 
чтобы под ним была система канализации, 
сработанная дварфами.  

История началась с мага Кенара, который 
проводил здесь эксперименты с крысами, желая 
создать полуразумных помощников – стражей, 
шпионов и рабочих. Суть экспериментов он скрывал.  

Занимался он этим не один год и в итоге ему 
удалось создать новый разумный вид: крысолюда 
или полукрысу-получеловека, которое Кенар назвал 
Король (зная, что тот может влиять на других крыс).  
Это новое существо его и погубило – ночью Король 
открыл свою клетку и загрыз спящего мага, а затем 
освободил остальных подопытных. 

Через несколько дней в дом мага проник ученик 
Кенара, который и нашёл мертвого учителя. Тот был 
загрызен и обглодан, а кругом было множество 
следов крыс огромного размера. Опустели все клетки 
с подопытными крысами. Записи мага также были 
погрызены и практически уничтожены.  

Через несколько месяцев после этого случая 
местный бродяжка нашёл в канализации 
обглоданный труп. Тогда этому не придали особого 
значения, но примерно через месяц другой бродяга 
клялся, что на него напала стая огромных крыс  
и спасся он только чудом. По его словам, крысы были 
размером чуть ли не с медведя (это, конечно, 
преувеличение). Еще месяц прошёл относительно 
спокойно и вновь было найдено обглоданное тело. 
Вот тогда жители Анрихена заставили совет 
предпринять хоть какие-то действия. 

Совет заказал у местного травника крысиный яд  
и в обильном количестве спустил его в канализацию. 
Это оказалось эффективно. То там, то тут стали 
находить крыс размером со среднего пса и  
ещё несколько месяцев ничего не происходило.  

После первого столкновения с горожанами, 
Король и его «свита» затаились. Они сумели 
выработать сопротивление к ядам (ведь выжили 
самые стойкие к его воздействию). Но пищи стало  
не хватать, и сейчас Король снова пытается 
расширить свои владения. 

История повторилась – очередной бродяга уверял, 
что еле сбежал от огромных крыс, демонстрируя 
ужасные раны. Поначалу все решили, что он бредит, 
но найденный через неделю обглоданный труп 
молодой служанки заставил задуматься. Совет вновь 
использовал яд, но в этот раз безрезультатно.  
С тех пор каждую неделю кто-то пропадал  
или находили труп или же появлялся кто-то, 
утверждавший, что на него напали огромные крысы. 
К моменту прибытия в город партии крысы 
обнаглели настолько, что уже начали вылезать  
на улицы в середине дня. 
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АНРИХЕН 

Относительно крупный город с населением более 
двух тысяч взрослых, преимущественно – людей. 
Столетия назад на этом месте возведена крепость, 
позже почти полностью разрушена, а поверх неё, 
через некоторое время, выстроен город. Крепостные 
стены стали ненужными и камень со стен пошёл  
на строительство домов. Лишь подземная часть 
крепости использовалась для канализации. 

Городом управляет совет зажиточных горожан 
(знати и торговцев). Основное здание администрации 
– городская ратуша. 

В городе легко найти разные магазины и лавки, 
продающие товары стоимостью до 200 зм. 

НАЧАЛО ИСТОРИИ 

Партия прибывает в город Анрихен (или любой 
иной по вашему выбору). Возле городской ратуши 
висит доска объявлений, и когда партия проходит  
по центральной площади, она увидит, как вышедший 
из ратуши клерк прибивает к ней лист.  

Центральный тракт города приводит вас  
на широкую, вымощенную булыжником площадь.  
В воздухе витают запахи тёплого хлеба, конского 
навоза и дыма печных труб. Солнце слепит, 
отражаясь в лужах после недавнего дождя.  
В центре площади возвышается ратуша – массивное, 
но давно не ремонтированное здание из серого 
камня. К её стене прибита почерневшая от времени 
доска объявлений.  

Из двери ратуши выходит сутулый клерк  
в выцветшем камзоле. В его руках лист бумаги. 
Стучит молотком, звук которого гулко расходится  
по площади. Клерк, не глядя по сторонам, скрывается 
обратно в дверях. На свежем листе поблескивают 
свежие чернила, а ветерок треплет его уголок. 

Вы можете дать игрокам раздаточный материал 
(приложение Б) или зачитать им объявление.  

Если партия не обратит на это внимания –  
то же самое объявление будет зачитываться  
на рыночной площади и не один раз.  

Эту же информацию партия может услышать  
и в таверне, кабаке или на постоялом дворе. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

РАТУША 

Если партия пойдёт в ратушу, их примет  
тот же клерк, который вешал объявление.  

У входа трое стражников. Вы можете использовать 
следующее описание: 

Внутри ратуши царит прохладная, сухая тишина, 
резко контрастирующая с уличной суетой. Воздух 
пахнет старым деревом, воском и пылью. Широкий 
каменный холл освещён высокими узкими окнами. 
Тишину нарушает лишь мерное постукивание 
каблуков где-то в дальнем коридоре. 

У самого входа стоят трое стражников  
в кольчужных рубахах. Один из них, с седыми 
висками и шрамом через бровь, делает полшага 
вперёд. Его голос звучит низко и сухо, без угрозы,  
но и без приветствия. 

– Ваше дело в ратуше? 

Если персонажи заявляют о желании пообщаться 
на тему крыс, переговорить с «тем человеком, 
который сейчас выходил», или обсудить 
возможность заработать, чем-то помочь городу,  
один из стражников проводит их в кабинет Людвига. 
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Стражник молча ведёт вас по коридору  
к невысокой двери. Стучит, и не дожидаясь ответа, 
открывает дверь, впуская вас внутрь. 

Кабинет тесный и пропахший пылью. Тусклый свет 
едва освещает груды бумаг на огромном столе.  
За ними сидит клерк, которого вы видели у доски 
объявлений. Его бледное лицо бесстрастно.  
Он медленно откладывает перо.  

– Чем могу быть вам полезен? 

Людвиг, чиновник ратуши 

Внешность: сухопарый мужчина лет сорока  
с бледным лицом. Тёмные волосы аккуратно 
зачёсаны, на висках пробивается седина. Постоянно 
щурит близорукие глаза. 

Характер: законопослушный нейтрал.  
Он – крошечный винтик в механизме совета, ценит 
тишину, порядок и точное следование инструкциям. 

Как отыгрывать: говорит тихо и монотонно, 
будто зачитывает протокол. Всё время поправляет 
манжеты или пылинки на одежде, щурится. 

Людвиг может: 

− рассказать партии о проблемах города (описанных 
во введении); 

− поделиться парой слухов (обозначив, что это слухи 
и он не может ручаться за их правдивость). 
Смотри раздел «Слухи» далее; 

− рассказать о канализации (он понимает, как она 
устроена) и как найти спуск туда (это несложно); 

− подтвердить, что именно он принимает хвосты; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

− сообщить, что «аванс» не предусмотрен; 

− если партия выражает готовность помочь, может 
подсказать, где можно остановиться, где найти 
нужное партии. 

КАБАК, ТАВЕРНА ИЛИ ПОСТОЯЛЫЙ ДВОР? 

У персонажей игроков есть выбор, где в Анрихене 
они могут отдохнуть, если потребуется. 

Кабак «Пьяный бурундук». Приемлемое качество 
еды и напитков с приятными ценами (чуть ниже 
средних), но в кабак не заселяют клиентов –  
нет гостевых комнат, хотя работает круглосуточно. 

Таверна «Полная кружка». Средние цены, 
удовлетворительное качество.  

Постоялый двор «Единорог» (обеспечивает 
богатый уровень жизни). Это лучшее место  
для постоя в Анрихене, но ценник там примерно  
на 50% выше.  

Вы можете использовать описание Барна,  
как владельца любого заведения, куда пойдёт 
партия. 

Трактирщик Барн, радушный хозяин заведения 

Внешность: полный мужчина средних лет  
с лысеющей макушкой и пышными рыжими 
бакенбардами. Его круглое лицо почти всегда 
расплывается в привычной улыбке. Постоянно 
протирает руки о ткань. 

Характер: практичный нейтрал. Его главный 
закон – платёжеспособный гость всегда прав. 
Дружелюбие – его товар, а искренность – редкость. 

Как отыгрывать: говорит быстро и оживлённо, 
щедро раздавая лесть. Между фразами потирает 
руки. Взгляд постоянно бегает, оценивая 
посетителей. 

Если персонажи игроков не пожелают 
присоединиться к охоте на крыс, хозяин заведения 
сообщит, что вынужденно поднимет для них цены, 
чтобы увеличить поддержку городского совета  
в борьбе с крысами-убийцами. 

Трактирщик вежливо кивает, но его широкая 
улыбка медленно угасает, словно закатное солнце. 
Он глубоко вздыхает, и его плечи опускаются  
под невидимой тяжестью. Мужчина начинает нервно 
тереть руки о фартук, оставляя на ткани влажные 
пятна. Его взгляд, обычно бегающий по залу, теперь 
неподвижно и печально упирается в стойку. 

– Видите ли, друзья мои, – его голос звучит тихо, 
потеряв прежнюю живость, – город требует 
поддержки. Если я не помогу деньгами, эти твари… – 
он машет рукой в сторону подвала, – сожрут  
всё моё дело. Простите, но с сего дня цены придётся 
поднять. И для всех. Эти деньги пойдут на поддержку 
охотников за крысиными хвостами! 
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СЛУЧАЙНЫЕ ПЕРСОНАЖИ МАСТЕРА 

Ниже - несколько коротких описаний персонажей 
мастера, с которыми игроки могут 
взаимодействовать. Это заготовки, которые  
вы сможете использовать в любой ситуации,  
когда партия попробует поговорить со случайным  
(и не прописанным) персонажем мастера.  
В скобках указан вариант женского имени. 

Орвин (Орвина) Вайтли 

Внешность: тощий человек с лихорадочным 
блеском в запавших глазах. 

Характер: дрожащий параноик, одержимый 
одной мыслью. 

Как отыгрывать: бормочет, вздрагивает, хватает 
собеседника за рукав. 

 

Горн (Горна) Уэттли 

Внешность: грузный мужчина (женщина)  
с багровым носом и недобрым, усталым взглядом. 

Характер: грубый циник, всем недоволен. 

Как отыгрывать: хриплый голос, односложные 
ответы, тяжёлые паузы. 

 

Фейрис (Фейра) Знаток 

Внешность: худая, угловатая фигура с руками  
в странных пятнах. 

Характер: резкий и презрительный к другим. 

Как отыгрывать: смотрит свысока, говорит 
сквозь зубы, язвит. 

 

Лоренц (Лорена) Хавьера 

Внешность: слишком опрятный человек  
с масляной, неискренней улыбкой. 

Характер: расчётливый лицемер. 

Как отыгрывать: мягкие интонации, льстивые 
жесты, холодный взгляд. 

 

Дро (Дра) 

Внешность: оборванный, грязный старик  
со свежими царапинами на лице. 

Характер: полностью невменяем, живёт в ужасе. 

Как отыгрывать: дёргается, хрипло шепчет, 
пугается теней. 

 

Корв (Корва) «Блесна» 

Внешность: седовласый человек с пронзитель-
ным, изучающим взглядом и тонкими губами. 

Характер: спокойный и безразличный ко всему, 
кроме личной выгоды. 

Как отыгрывать: тихий, размеренный голос, 
паузы для оценки, едва заметная усмешка. 

СЛУХИ 

Если партия начнёт собирать информацию, то они 
смогут получить всю общеизвестную информацию, 
указанную в предыстории. Большинство событий 
известны всем жителям города. Кроме этого,  
в каждой беседе можно узнать случайный слух – 
кидайте 1d12 и смотрите следующую таблицу: 

1к12 Слух: 

1 
Крысы были созданы Кенаром – сумасшедшим 
магом. Они и убили его. (Правда) 

2 
Под городом живёт банда каннибалов. Это они 
поедают людей (Ложь) 

3 
Культисты проводят свои ужасные обряды  
и убивая людей скармливают их крысам, чтобы 
никто о них не догадался (Ложь) 

4 
Маг Кенар не умер – он создал своих крыс  
и это он руководит ими, планируя захватить 
город (Правда/Ложь) 

5 

Городской Совет экономит деньги на наших 
жизнях – в этот раз они намеренно купили  
самый слабый яд против крыс, поэтому  
он на них не действует (Ложь) 

6 
Крысы, крысы… Это враги напустили их на наш 
город, чтобы запугать нас, но мы не сдадимся! 
Ну и хорошо бы понять, кто это устроил… (Ложь) 

7 Крысы предпочитают охотиться по ночам близ 
стоков. Они в большом количестве нападают  
на жертву и затем волокут её в канализацию,  
где пожирают (Правда) 

8 Мы с корешами думаем, что у крыс есть свой 
крысиный король, который управляет всей этой 
сворой (Хоть и вымысел, но правда) 

9 Гигантских крыс никто не видел целиком – 
только их тени и хвосты. Может, это вовсе  
и не крысы? (Полуправда/Ложь) 

10 Яд не подействовал, потому что кто-то в совете 
подменил его на безопасную дрянь. Крысы  
под защитой кого-то из советников. (Ложь) 

11 Крысиный король – это дух старой крепости.  
Он мстит за то, что город построили на её костях. 
(Вымысел) 

12 У одной гигантской крысы на шее был медный 
ошейник. Как у домашнего пса. 
(Правда/Вымысел) 
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ОСОБЕННОСТИ КАНАЛИЗАЦИИ АНРИХЕНА 

Более сотни лет назад, нанятые городом 
инженеры-дварфы перенаправили часть реки  
в старые катакомбы под городом, создав настоящую 
проточную канализацию.  

Конструктивно канализация состоит из трёх 
главных каналов, проходящих по ходам древней 
крепости, поверх которой построен город.  
По центральному каналу почти постоянно протекает 
вода, а боковые каналы (северный и южный) 
наводняются попеременно перемещением заслонок, 
чтобы, с одной стороны, экономить воду  
в засушливые периоды, а с другой –  
для возможности обслуживания системы.  
Во время приключения, задвижки не открывают и не 
закрывают, чтобы случайно не утопить людей внутри. 

Катакомбы представляют собой лабиринт  
с тремя «параллельными» каналами, который  
в редких местах освещается через водостоки.  
Карта катакомб не критична – её можно нарисовать, 
взять любую готовую и можно обойтись без карты. 

Основные каналы канализации – коридоры 
шириной 20 фт., по 5 фт. с каждой стороны – 
проходы, а посередине канал на 2 фт. ниже высоты 
прохода, по которому и течёт вода (и всё,  
что эта вода несёт с собой). Через канал примерно 
каждые 100 фт. переброшены мостики шириной,  
как правило, в 5 фт. и обычно сделаны из камня, 
намного реже – из металла и дерева (быстро гниют  
в этих условиях). 

Центральный канал: вода идёт на высоте около  
1 фт. в начале пути и чуть поднимается к концу пути. 
Наводнённая часть канала считается 
труднопроходимой местностью. 

Северный канал: сейчас промывается и проходы 
находятся в футе под водой (соответственно,  
в основном канале вода поднимается примерно  
до 3 фт.). Весь северный канал сейчас является 
труднопроходимой местностью и здесь нет крыс. 

Южный канал: (здесь происходит большая часть 
действий игры) сейчас «обезвожен», поэтому там 
канализационный канал заполнен всего на несколько 
дюймов. Но из-за грязи, ила и мусора, центр южного 
канала считается труднопроходимой местностью. 

Ответвления и притоки, как правило, 
представляют собой небольшие каналы шириной  
5 или 10 фт. Часть – заполнена грязью, часть – водой, 
часть – относительно чистая (на столько, на сколько 
могут быть чистыми стоки). 

Некоторые ответвления закрыты решётками, 
чтобы не допускать в них воров или бродяг.  
Взлом большей части из них автоматически успешен  
при наличии инструментов, а для выламывания 
нужна Атлетика не ниже +5, либо лом и суммарный 
модификатор Силы двух персонажей не ниже +5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

В катакомбах постоянно встречаются подземные 
камеры (природные или рукотворные залы), самых 
разных размеров и форм (могут быть залы размером 
до 40х30 фт.), часть из них – затоплены или заилены, 
часть – относительно сухие (сейчас такие есть  
в южной части канализации и там могут произойти 
некоторые игровые события). 

Высота потолков в основных каналах  
(от проходов) не превышает 8 фт., местами – 7 фт, 
поэтому высоким персонажам будет некомфортно. 
Высота потолков ответвлений составляет от 4 до 8 фт. 

Примерно каждые 50 фт. основных каналов есть 
ливневый колодец, на потолке металлическая 
решётка, через которую идёт слив с городских улиц. 
Эти колодцы высотой более 10 фт. с лестницей в виде 
закреплённых в камень железных скоб.  

Скобы местами ослабли. Впервые поднимаясь  
или опускаясь по лестнице, персонаж рискует упасть. 
Он должен сделать спасбросок Ловкости Сл. 12. 
Провал: персонаж падает с высоты 10 фт.  
Успех или провал: эта лестница становится условно 
безопасной. Все последующие спасброски ловкости 
на каждой новой лестнице этой канализации 
выполняются с преимуществом.  

Освещение: в канализации царит полная темнота. 
Все описания предполагают, что у персонажей 
игроков есть источник света. Помните, что персонажи 
с тёмным зрением во тьме видят так же, как обычные 
люди в сумерках (т.е. плохо). 

Запах: конечно же, в канализации стоит жуткий 
смрад. Когда персонаж оказывается в канализации, 
после того как длительное время дышал на улице,  
он должен пройти спасбросок Телосложения, Сл. 14. 
Провал: персонажа тошнит, и он получает эффект 
Отравлен на 1 час. Успех: персонаж получает эффект 
Отравлен на 1 минуту. Успех или провал:  
По окончании этого времени персонаж привыкает  
к запаху, и он ему уже не мешает, но только до тех 
пор, пока персонаж не подышит свежим воздухом. 
Возвращение в канализацию после «проветривания» 
снова требует спасбросок, но уже с преимуществом. 

Короткий и продолжительный отдых  
в канализации невозможен. Это не место для отдыха. 
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СПУСК В КАНАЛИЗАЦИЮ 

Рано или поздно, партия спустится под землю. 
Спуститься можно через люк с улицы (сдвинув  
или сняв решётку), на который без труда укажет 
любой местный житель, либо найти самостоятельно, 
потратив немного времени. 

Когда партия начнёт спуск, вы можете 
использовать следующее описание. 

Запах бьёт в нос ещё в самом начале спуска – 
тяжёлая смесь тления, сырости и нечистот.  
Под ногами хлюпает липкий ил, перемешанный  
с непонятным мусором. Тусклый свет выхватывает  
из тьмы влажные, покрытые слизью стены из старого 
камня. Где-то вдалеке слышно монотонное капанье 
воды, а по краям канала что-то мелкое и шустрое 
шуршит в тени. Воздух здесь висит неподвижно, 
плотный и затхлый, словно в гробнице. 

Сразу после спуска – попросите игроков сделать 
спасбросок Телосложения против смрада, царящего  
в канализации, как указано в разделе «Особенности 
канализации Анрихена». 

ОПИСАНИЕ ЭНКАУНТЕРОВ 

Исследование канализации в этом приключении 
не привязано к карте. Вместо этого примерно каждые 
5 минут путешествия по канализации, кидается 1к20, 
чтобы определить, какое событие случилось  
(см. таблицу ниже). Мастер может делать этот бросок 
сам, или может предложить сделать этот бросок 
любому игроку. 

Каждое описанное ниже событие может 
произойти только один раз, поэтому делайте отметки 
и не повторяйтесь. Если событие уже было, смотрите 
событие ниже, которое ещё не сыграно. 

1к20 Событие: 
1-5 Обычные крысы 
6-8 Обглоданный крысами труп 
9-11 Драка крыс и людей 
12-15 Группа “охотников на крыс” 
16-18 Удирающие крысы 
19-20 Серая слизь 
21+ Группа “охотников за хвостами” 
21+ Огромные крысы 
21+ Неудачливые охотники 
21+ Крысиный король 

 

Например, при первом броске 1к20 выпало 18 – 
значит партия встречает удирающих крыс.  
После завершения события, делается следующий 
бросок 1к20 и выпадает 16. Это событие уже было, 
поэтому используется следующее по списку,  
а именно «Серая слизь». Если и это событие  
уже было – переходите к следующему: «Группа 
охотников за хвостами». И так далее. 

ОБЫЧНЫЕ КРЫСЫ 

Несколько обычных крыс разбегаются при 
появлении персонажей игроков. Конечно,  
это обычные крысы и длина их хвостов меньше фута. 

По влажному камню мелькают десятки мелких, 
тёмных теней. Обычные крысы, похожие на снующие 
комки грязного меха, разбегаются в разные стороны. 
Тонкий писк эхом отражается от сводов, смешиваясь 
с шуршанием сотен коготков по камню. Грызуны 
просто разбегаются при вашем приближении. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

  

file:///D:/DM/D&D%205/конкурсы/Охота%20за%20хвостами/охотников_за%23_Партия_
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СЕРАЯ СЛИЗЬ 

Партия оказывается атакована серой слизью  
(или несколькими слизнями). 

Из тёмной щели в стене, с мерзким чавкающим 
звуком, вытекает бесформенная масса. Она мерцает 
влажным, стальным блеском. Масса движется 
неторопливо, но целеустремлённо, переваливаясь 
через камни и оставляя за собой тонкий дымящийся 
след на всём, чего касается. В неподвижном воздухе 
появляется едкий, кислотный запах. Слизь замирает 
на миг, словно принюхиваясь, и с хлюпаньем 
начинает двигаться прямо на вас. 

Бой с серой слизью 

Противники: серая слизь [2 очка каждая]. 

Примеры балансировки сложности:  

Партия из четырёх персонажей 1 уровня имеет 
Силу 4. Соответственно, ей могут противостоять  
две серых слизи. 

Партия из трёх персонажей 2 уровня имеет силу 6. 
Соответственно ей могут противостоять три слизи. 

Тактика боя: слизь пытается добраться  
до персонажей игроков и поглотить их 
ложноножками. Помните про главную особенность 
слизи – разрушение доспехов и вооружения! 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ОБГЛОДАННЫЙ КРЫСАМИ ТРУП  

Партия находит старый труп, которому несколько 
недель. Конечно, труп обглодан крысами, не может 
быть опознан, но при желании его можно обыскать. 

В небольшой каменной нише, прямо у кромки 
воды, лежит неестественная куча тряпья и чего-то 
тёмного. При ближайшем рассмотрении тряпки 
превращаются в остатки одежды, а тёмное –  
в останки какого-то бедняги. Труп пролежал здесь 
недели – остался лишь скелет в лохмотьях. 

Кости чисты и блестят, будто их тщательно 
обглодали. Череп неестественно запрокинут, пустые 
глазницы смотрят в потолок. Всюду видны мелкие, 
острые следы зубов на костях. Кости пальцев 
отсутствуют полностью. Тихое журчание воды  
в канале лишь подчёркивает зловещую тишину. 

Если персонажи игроков заявляют поиск, то при 
успешной проверке Мудрости (Восприятие) Сл. 12, 
рядом с телом убитого они найдут Трость ветерана. 
Сразу после находки игрок должен определить,  
во что может превращаться именно эта трость –  
в длинный меч, рапиру или раздвигаться в боевой 
посох. После выбора, изменить свойство предмета 
уже невозможно, оно может быть либо выбранным 
видом оружия, либо обычной тростью (изменение 
состояния – бонусным действием). 

Персонажи могут найти на трупе что-то ещё (1к6): 

1к6 Варианты находок: 

1 
2 золотых, 12 серебряных, 2 медных, украшенная 
трость (для опознания торговца, стоит 2 gp) 

2 5 медных монет, медный браслет (стоит 1 sp) 
3 Золотой зуб (стоит 5 sp) 
4 Пара серег (стоимостью порядка 2 sp) 

5-6 Ничего ценного, его явно уже обыскали 
 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

ДРАКА КРЫС И ЛЮДЕЙ 

Партия слышит звуки битвы. Священник, пара 
стражников и 5 обывателей сражаются с группой 
крыс, среди которых есть и огромные крысы. 

Из-за поворота доносятся приглушённые крики, 
гулкий лязг металла и отчаянный визг. В небольшом 
зале идёт свалка. Двое стражников в кольчугах, 
пятясь, отбиваются копьями от двух огромных крыс, 
размером с собаку. Один из них тяжело дышит,  
из-под его шлема струйкой течёт кровь. 

Рядом мужчина в простой робе яростно лупит 
лопатой по рою мелких грызунов, которые лезут  
на него со всех сторон. Ещё двое горожан зажаты в 
углу – они отмахиваются палками, а у ног у них уже 
копошится тёмная масса. В центре, подняв посох, 
стоит фигура в потрёпанной рясе. Его голос, срываясь 
на крик, пытается заглушить общий гвалт, но в его 
словах слышна паника. 

https://new.ttg.club/magic-items/veteran-s-cane-dmg


Охота за хвостами 10 | 22 
 

Партия может просто уйти, дождаться окончания 
схватки (победят люди, но они потеряют убитыми 
одного стражника и двух обывателей),  
либо вмешаться и помочь. 

Поддержка охотников на крыс 

Если партия вмешается в бой, они отвлекут  
на себя часть крыс. Считайте, что другие охотники 
(горожане) и противостоящие им крысы сражаются 
примерно с той же эффективностью, что и персонажи 
игроков: если партия побеждает, то побеждают  
и горожане, а если кто-то в партии оказывается 
недееспособен, крысы убивают кого-то из горожан. 

Упрощение боя: за столом не рекомендуется 
учитывать хиты и атаки горожан. Вместо этого,  
если персонаж игрока наносит урон, удвойте этот 
урон. А если крыса (или рой крыс) успешно атаковала 
персонажа игрока, то следующая атака будет  
по горожанам (не надо бросать кости, просто 
опишите, как идёт бой в конце раунда). 

Противники: огромная крыса [2 очка каждая]  
и рой крыс [1 очко каждый]. 

Примеры балансировки сложности:  

Партия из четырёх персонажей 1 уровня имеет 
силу 4. Соответственно им могут противостоять 
огромная крыса и две стаи крыс. 

Партия из трёх персонажей 2 уровня имеет силу 6. 
Соответственно её могут противостоять два роя крыс 
и пара огромных крыс. 

Тактика боя: огромные крысы сражаются  
до смерти. Рой крыс разбегается (как отдельные 
крысы, которые просто бегут) в случае, если  
все огромные крысы убиты. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

После боя партия может без проблем забрать 
хвосты тех огромных крыс, которых они убили,  
а также может отдать их все – другим охотникам или 
попробовать забрать у «конкурентов» и эту добычу. 

Если партия начнёт диалог, вы можете 
использовать описание следующего персонажа  
как лидера этой группы: 

Священник Теодор, послушник храма 

Внешность: молодой человек с бледным, 
испуганным лицом и растрёпанными светлыми 
волосами. Его ряса запачкана грязью и порвана. 

Характер: нейтральное добро. Искренне верит 
в призвание, но его вера сейчас борется со страхом. 

Как отыгрывать: голос срывается на высокой 
ноте, жесты резкие и неуверенные. Бормочет 
молитвы. Постоянно оглядывается. 

Секрет: Он спустился сюда без благословения 
настоятеля, чтобы доказать свою храбрость,  
но испуган гибелью обывателя, который последовал 
за ним. Теперь боится не только крыс, но и гнева 
родни убитого, а также своего начальства. 

За помощь Теодор отдаст остатки Мази Кеогтома  
(у него осталось всего на два использования). 

Если игроки захотят грабить или убивать горожан 

В момент, когда партия впервые заявит 
намерение или совершает явно аморальный 
поступок (грабёж, убийство не в целях самообороны), 
Мастеру необходимо прямо спросить:  
«Вы понимаете, что в этом мире такие действия 
имеют последствия? Власти здесь работают,  
и за совершенные преступления вас будут 
разыскивать. За убийства могут казнить.  
Вы готовы к такому возможному финалу  
для своих персонажей?» 

Безусловно, такой финал будет возможен только 
если останутся свидетели беззакония персонажей 
игроков, и эти свидетели смогут их описать, опознать 
и донести городскому совету. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

  

https://new.ttg.club/magic-items/keoghtom-s-ointment-dmg
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ГРУППА ОХОТНИКОВ НА КРЫС 

Партия встречает охотников на крыс, которые 
ищут грызунов. В теории возможна схватка,  
в которой партия может противостоять охотникам. 

Из темноты впереди доносится тяжёлый топот  
и приглушённый говор. Навстречу движется группа 
вооружённых людей. Впереди идёт широкоплечий 
бугай в потрёпанной кожанке, сжимая в руке 
тяжёлый арбалет. За ним виднеется фигура  
в стёганой куртке с длинным луком и несколько 
горожан с рогатинами и дубинами. 

На поясах некоторых из них болтаются длинные, 
гибкие трофеи – крысиные хвосты. При виде вас 
бугай замедляет шаг и поднимает руку, останавливая 
своих. Его тяжёлый взгляд медленно скользит  
по фигурам впереди, оценивая оружие и доспехи. 
Охотники замирают в напряжённом молчании,  
лишь слышно их тяжёлое дыхание. 

Грон Валун, местный плотник-драчун (бугай) 

Внешность: массивный мужчина с бычьей шеей  
и коротко стриженными волосами. Его лицо покрыто 
старыми шрамами, а руки – царапинами и грязью. 
Носит простёганный жилет поверх грязной рубахи. 

Характер: практичный нейтрал. Уважает только 
силу и результат. Для него охота – бизнес, а люди – 
ресурс или помеха. 

Как отыгрывать: говорит хрипло и коротко, часто 
указывает пальцем. Стоит неподвижно, но кажется 
готовым двинуться вперёд в любой момент. 

Возможный бой с охотниками 

Противники: бугай [2 очка каждый, должен быть 
хотя бы один], разведчик [2 очка каждый], священник 
[1 очко, может быть только один] и стражники  
[0,5 очко каждый]. Дополнительно добавьте  
трёх обывателей. 

Примеры балансировки сложности:  

Партия из четырёх персонажей 1 уровня имеет 
силу 4. Соответственно ей могут противостоять бугай, 
священник, два стражника и три обывателя. 

Партия из четырёх персонажей 2 уровня имеет 
силу 8. Соответственно её могут противостоять  
два бугая, разведчик, священник, два стражника  
и три обывателя. 

Тактика боя: охотники не желают драки  
и стараются её избежать. Но если начнётся схватка, 
бугаи и стражники держат первую линию, 
разведчики стреляют из-за укрытий (из-за углов), 
священник поддерживает, а обыватели убегают за 
подмогой.  Если первая линия «разбита», остальные 
охотники предпочтут сдаться. Они также готовы 
остановить бой, если партия заявит такое желание. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

ПАРТИЯ “ОХОТНИКОВ ЗА ХВОСТАМИ” 

Бандиты – и в катакомбах бандиты. Преступники 
маскируются под охотников и с этой личиной 
нападают. Они ходят в простой, неброской одежде  
и на их лицах повязки (якобы, чтобы уберечься  
от вони). Поэтому их невозможно опознать.  

Из перекрёстка впереди появляется группа 
вооружённых людей в простой, испачканной одежде. 
Их лица скрыты плотными тряпичными повязками. 
Большинство держит в руках кривые, узкие клинки,  
у некоторых видны лёгкие арбалеты. 

Впереди всех стоит массивный мужчина  
в кожаном доспехе. На его поясе тяжёлая булава,  
а в руках – внушительный арбалет. На его поясе,  
как и у некоторых других, болтается несколько 
крысиных хвостов. Группа останавливается, 
преграждая проход. Взгляд главаря, единственное 
видимое на лице, спокойно и методично скользит  
по каждому из вас. Остальные молча встают за ним. 

Скорее всего, посчитав, что они сильнее партии, 
они «просят» отдать им все хвосты и денежки.  
В противном случае «обещают» проблемы.  
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Драг Вэнтли, главарь банды «Сборщиков» (бугай) 

Внешность: мощный, приземистый мужчина  
с тяжёлыми кулаками и короткой, седеющей 
бородой. Его лицо скрыто повязкой, но видны 
холодные серые глаза и глубокие морщины у висков. 

Характер: законопослушное зло. Циничный 
прагматик, для которого грабёж – просто ещё один 
способ заработка. Презирает слабость. 

Как отыгрывать: говорит спокойно, низким 
голосом, почти устало. Перед нападением всегда 
даёт шанс «поступить разумно». 

Возможный бой с разбойниками 

Противники: бугай [2 очка каждый, должен быть 
хотя бы один] и бандиты [0,5 очка каждый]. 
Желательно, чтобы разбойников было хотя бы  
в полтора раза больше, чем персонажей игроков. 

Примеры балансировки сложности:  

Партия из четырёх персонажей 1 уровня имеет 
силу 4. Соответственно ей могут противостоять бугай 
и четыре бандита. 

Партия из четырёх персонажей 2 уровня имеет 
силу 8. Соответственно им могут противостоять три 
бугая и четыре бандита. 

Тактика боя: разбойники концентрируются на 
менее бронированных персонажах игроков, а затем 
переключаются на оставшихся. Получив статус 
Окровавлен, разбойник пытается отойти и атаковать 
на дистанции. Имея 5 хитов и менее, разбойник 
попытается сбежать. Если большая часть бугаев 
покинула бой или была убита, а также численность 
дееспособных персонажей игроков больше или 
равна числу дееспособных разбойников, оставшиеся 
разбегаются или сдаются. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Трофеи (предполагается, что все они у бугаев): 

− Снаряжение; 

− 12 крысиных хвостов; 

− Противоядие (1) 

− 7 зм, 92 см, 140 мм. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

НЕУДАЧЛИВЫЕ ОХОТНИКИ 

Партия выходит в зал, в котором на телах четырёх 
неудачливых охотников пируют стаи крыс.  
Здесь же пара убитых огромных крыс. При появлении 
партии, крысы просто разбегаются (у них нет мотива 
сражаться с партией, они уже сыты и могут сбежать). 

Проход внезапно расширяется, открывая 
небольшой, затхлый зал. Воздух здесь густой  
и тяжёлый. На каменном полу, в лужах чего-то 
тёмного, лежат четыре распластанные фигуры  
в простой одежде. Их лица и руки обглоданы  
до костей, а вокруг тел копошатся десятки мелких, 
тёмных спинок. 

Крысы, облепившие останки, при свете резко 
замирают. Их глаза, похожие на чёрные бусины, 
отражают огонь. Через мгновение вся масса 
срывается с места – с тихим шорохом и писком 
десятки грызунов рассыпаются по щелям и стокам, 
словно живое пятно, стекающее с картины. 

Посреди зала, рядом с телами, лежит ещё пара 
более крупных туш – мёртвые огромные крысы. 

Партия может отрезать хвосты убитым огромным 
крысам, а также найти на телах охотников кое-какие 
ценности: 

− Простое оружие (дубины, копья, кинжалы, 
посохи), факелы, фонарь; 

− 3 крысиных хвоста; 

− 14 см и 30 мм. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

  

https://new.ttg.club/items/antitoxin-phb
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ОГРОМНЫЕ КРЫСЫ 

На партию нападают огромные крысы. 

Из-под груды мусора у кромки воды доносится 
тяжёлое, влажное сопение. Оттуда появляются 
низкие, массивные силуэты, размером с собаку.  
Это просто огромные крысы – их тела кажутся 
непропорционально плотными, а грязно-свинцовая 
шкура лоснится во влажном воздухе. Их морды 
сплющенные, с широкими челюстями, полными 
изогнутых, грязно-жёлтых зубов. 

Бой с огромными крысами 

Противники: огромные крысы [1,5 очка каждая].  

Примеры балансировки сложности: Партия  
из четырёх персонажей 1 уровня имеет силу 4.  
Ей могут противостоять 3 огромных крысы. 

Тактика боя: огромные крысы лишены страха  
и атакуют любую цель, предпочитая ту, на которой 
меньше железа. Они не отступают и сражаются  
до своей смерти в кровавом безумии. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

УДИРАЮЩИЕ КРЫСЫ 

Партия замечает несколько убегающих крыс. 

В свете вашего источника света по стене 
стремительно проносится тёмный, пушистый комок – 
обычная крыса. За ним, припадая на одну лапу  
и тяжело дыша, семенит вторая. Ещё одна раненая 
серая крыса с трудом волочится за ней, оставляя  
на сыром камне мокрый след. Вся группа через миг 
скроется в ближайшей тёмной щели. 

[Назад, к списку энкаунтеров] 

КРЫСИНЫЙ КОРОЛЬ 

Партия оказывается в зале, где находится сам 
Крысиный король и его «свита».  

В конце зала, на небольшом возвышении  
из мусора и костей, сидит странная фигура.  
Она напоминает жирного, облезлого гуманоида, но 
покрыта лоснящейся чёрной шкурой. Существо сидит 
на корточках, как человек, а не стоит на четырёх 
лапах. Его передние конечности больше похожи  
на цепкие лапы с длинными, грязными когтями. 

Среди общего грязного меха ярко горят два 
жёлтых глаза – в них нет животной злобы, но есть 
холодный, оценивающий разум. Рядом с ним видна 
ещё как минимум одна огромная, свинцового цвета 
крыса, размером с собаку. Существо медленно 
поворачивает к вам голову. Его пасть, полная 
игольчатых зубов, приоткрывается, и оттуда 
вырывается хриплый, но чёткий звук, похожий  
на скрип ржавых петель, складывающийся в слова. 

Дайте партии среагировать и затем король и его 
свита – атакуют. 

Жёлтые глаза человекоподобной крысы сужаются 
до щелочек. Он издаёт резкий, визгливый звук, 
похожий на треснувший свисток. В ту же секунду его 
крысы-телохранители срываются с места, их тяжёлые 
тела несутся вперёд, поднимая брызги грязной воды. 
Сама тварь тяжело поднимается на задние лапы, 
принимая почти человеческую позу. Тварь шипит,  
и из пасти вылетает слюна. 

– Моё! – его голос хрипит, коверкая слова. –  
Моя земля! Умрите! 

Он делает неожиданно резкий бросок вперёд,  
его когтистые лапы взмахивают, рассекая воздух  
с тонким свистом. Вся зала наполняется громким 
визгом, топотом и запахом дикого зверя. 

Он может сказать несколько фраз на Всеобщем, 
оскорбляя партию и обвиняя их во вторжении в свои 
владения (но помните, что его словарный запас 
ограничен знаниями, полученными в лаборатории 
Кенара и тем, что он случайно подслушал от горожан 
на улице). Примеры фраз, которыми Король 
оскорбляет персонажа (или персонажей) игроков: 

− Мясо! Ты это мясо! 

− Крысы обглодают твои кости! 

− Пахнешь страхом, наземник! 

− Ваш город станет моей норой! 

− Когти острее твоего железа! 

− Умри, наземный червь! 

− Моя стая голодна! 
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Бой с крысиным королём 

Противники: крысиный король [3 очка, всегда 
один], огромные крысы [1,5 очка каждая]. 

Примеры балансировки сложности:  

Партия из четырёх персонажей 1 уровня имеет 
силу 4. Ей будут противостоять Крысиный король  
и огромная крыса. 

Партия из трёх персонажей 2 уровня имеет силу 6. 
Ей будут противостоять Крысиный король и 2 
огромных крысы. 

Действия в логове: Крысиный король готов  
к сражению. Перед началом хода каждого персонажа 
он накладывает на него один эффект: 

‒ Тухлая крыса. Король кидает в персонажа ужасно 
пахнущую полуразложившуюся крысу. Спасбросок 
Телосложения Сл. 12. Провал: персонаж отравлен 
до конца своего хода. 

‒ Ямы и выступы. Если персонаж перемещается 
больше, чем на 10 фт., он должен совершить 
спасбросок Ловкости Сл. 12. Провал: персонаж 
упадёт через 5 фт. после начала движения.  
Если персонаж заявляет Рывок, спасбросок 
выполняется с помехой. 

‒ Крыса в штанах! Обычная крыса по приказу 
Короля залезает под одежду. Персонаж должен 
потратить действие, чтобы избавиться от неё, 
иначе получает помеху на все свои проверки  
до конца своего следующего хода и ещё получает 
1 колющего урона. 

‒ Пугало. Чуткое чудовище атакует персонажа. 
Выбранный персонаж должен пройти спасбросок 
Мудрости Сл. 12, чтобы понять, что против него 
всего лишь пугало. Провал: персонаж схвачен  
до конца своего хода. 

‒ Нужна темнота! По команде короля мелкие 
крысы кидаются на источник света персонажа. 
Персонаж должен пройти спасбросок Силы Сл. 12. 
Провал: источник света падает в жижу и гаснет. 

Поведение в бою: Крысиный король старается 
держаться возле своих союзников, чтобы, используя 
реакцию, перенаправить предназначенный ему урон 
– в союзника. После получения состояния 
«окровавлен» или после того, как выведена из боя 
хотя бы половина огромных крыс и персонажей 
игроков больше, Крысиный король пытается сбежать 
в следующий зал, приказывая своим крысам 
защищать его. 

В отличие от Крысиного короля, огромные крысы 
лишены страха и атакуют любую цель, предпочитая 
ту, на которой меньше железа. Они не отступают  
и сражаются до своей смерти в кровавом безумии. 

Если все огромные крысы были повержены, в бой 
вступят 2 роя крыс с целью задержать персонажей 
игроков, пока Король пытается убежать. 

Когда Крысиный король пытается сбежать,  
вы можете использовать следующее описание: 

Крысолюд отшатывается с пронзительным визгом 
после удара. Ярость в его жёлтых глазах гаснет, 
сменяясь чистой животной паникой. Он резко 
отскакивает назад, спотыкаясь на костях, и издаёт 
новый, отчаянный писк. 

Его свита отвечает яростным рычанием, бросаясь 
вперёд, чтобы прикрыть отступление. Сама тварь, 
больше не пытаясь стоять прямо, встаёт на все 
четыре лапы и устремляется к узкому лазу в дальней 
стене, оставляя за собой капли крови и запах страха. 

Если же Крысиный король загнан в угол  
или у него осталось менее 6 хитов и на ногах хотя бы 
два персонажа игрока – он сдаётся и будет пытаться 
договориться (см. раздел Королевская капитуляция 
ниже). 
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ПРЕСЛЕДОВАНИЕ КРЫСИНОГО КОРОЛЯ 

Хотя Крысиный король и пытается сбежать,  
а его союзники могут дать ему фору, он слишком 
неуклюжий, чтобы быстро скрыться, и поэтому 
партия может его догнать.  

Каждому персонажу игрока, который участвует  
в погоне, необходимо последовательно пройти три 
проверки. Две первые проверки – подготовительные 
и позволяют или упрощают прохождение последней, 
третьей проверки. Если третья проверка успешно 
пройдена – партия догонит Крысиного короля и тот 
сдастся. Используйте следующие испытания  
с описаниями. 

ВЫЧИСЛИТЬ ПО СЛЕДАМ 

Когда Крысиный король сбежал и партия 
выскочила за ним, она увидит три возможных пути. 
Потребуется проверка Мудрости (Выживание)  
Сл. 10, чтобы понять верное направление.  

Если партия задержалась хотя бы на несколько 
ходов (например, чтобы подлечиться или отрезать 
убитым крысам хвосты) – они потеряют драгоценное 
время и эта проверка будет выполняться с помехой.  

Проверку может сделать только один персонаж, 
но любой другой персонаж игрока, владеющий 
навыком Выживание, может попытаться ему помочь. 

Лаз, куда скрылся крысолюд, оказывается входом 
в узкий, разветвлённый тоннель. Он расходится на 
три почти одинаковых прохода, уходящих в сырую 
темноту. Пол покрыт слоем липкого ила, в котором 
отпечатались десятки крысиных следов. Но среди 
этой путаницы нужно найти один-единственный, 
более глубокий и широкий оттиск, похожий на 
необычный пятипалый след. Времени на раздумья 
почти нет – с каждым мгновением следы становятся 
всё менее различимы, а ваш враг – всё дальше. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Модификация сложности 

Рекомендуется использовать сложность 10 для 
группы преследователей из трёх персонажей 
игроков. Если преследователей больше, увеличьте 
сложность до 12, а если преследователей один или 
двое – снизьте сложность до 8. 

В случае провала, партия потеряет драгоценное 
время, но всё же найдёт след и продолжит 
преследование. Эта проверка делается один раз  
за всю группу персонажей! 

СЛОМАННЫЙ МОСТ 

Убегая, Крысиный король доламывает 
деревянный мостик через центральный канал, 
пытаясь замедлить преследователей. Чтобы  
не терять время, каждому преследователю нужно 
перепрыгнуть через мост, сделав успешную проверку 
Силы (Атлетика) Сл. 10 или Ловкости (Акробатика) 
Сл. 12. 

Преследование выводит к каналу, где некогда  
был переброшен узкий деревянный мостик.  
Теперь его центральная часть представляет собой 
зияющий провал – сломанные доски торчат из воды, 
как сломанные зубы. Края настила обломаны 
неровно, будто их вырвали с силой. Ширина разрыва 
около десяти фт. Внизу с гулким журчанием течёт 
тёмная, замусоренная вода, а запах от неё 
поднимается густой волной.  

За провалом, в темноте, слышен отдалённый, 
быстро удаляющийся шорох. 
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А ВОТ И НАШ КОРОЛЬ! 

В определенный момент, Крысиный король 
пытается спрятаться и, дождавшись момента, когда 
партия пробежит мимо, чтобы затем скрыться  
у них за спиной. Чтобы заметить его и вовремя 
среагировать, каждый преследователь, имеющий 
хотя бы один успех в предыдущих двух проверках, 
может сделать проверку Мудрости (Восприятие)  
Сл. 17 (проверка с преимуществом, если обе 
предыдущие проверки были пройдены успешно). 

Тоннель выводит в небольшой грот, заполненный 
хламом – сломанными бочками, обрывками рогожи 
и сгнившими ящиками. В центре стоят три большие 
глиняные трубы, уходящие в потолок и пол. Шорох  
и звук когтей, который вы преследовали, здесь 
стихают, растворяясь в лёгком эхо. Тишину нарушает 
лишь ваше дыхание и размеренное капанье воды  
из одной из труб в лужу. Воздух пахнет старой 
глиной, плесенью.  

Если хотя бы один из персонажей прошёл эту 
проверку, партии удаётся загнать Крысиного короля 
и переходите к разделу Королевская капитуляция. 
Иначе враг сумел сбежать и переходите к финалу 
истории. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

КОРОЛЕВСКАЯ КАПИТУЛЯЦИЯ 

Если Крысиный король пойман или у него нет 
защитников и поражение неминуемо, он сдается, 
умоляет о пощаде, сулит свои сокровища  
(и пообещать ещё больше, хотя он ими не владеет),  
а также уйти из города. Вы можете использовать 
следующий описательный текст: 

Крысолюд зажат в углу, его грудь тяжело 
вздымается. Свежая рана сочится тёмной жидкостью. 
Он отползает на шаг, упираясь спиной в холодный 
камень. Жёлтый огонь в его глазах гаснет, сменяясь 
животным страхом. Он резко поднимает когтистые 
лапы вверх, демонстрируя пустые ладони,  
и прижимается к стене, стараясь казаться меньше. 

– Нет! – его голос срывается на хриплый скулящий 
визг. – Не убивать! Я… уйти! У меня есть блестящее! 
Много блестящего для вас! Всё отдам! Вон! –  
он машет лапой в сторону темноты. – Всё ваше! 
Пустите… жить. 

Крысиный король, Повелитель стоков 

Внешность: прямоходящий гуманоид малого 
размера, покрытый лоснящейся чёрной шкурой.  
Тело жирное и тяжёлое, с когтистыми лапами вместо 
рук. Морда вытянутая, но с почти человеческим 
выражением, а глаза горят ярко-жёлтым. 

Характер: хаотично злой, но прагматичный. 
Хитер, труслив в безвыходной ситуации и мстителен. 

Как отыгрывать: говорит хрипло, коверкая 
слова, короткими, угрожающими или 
заискивающими фразами. В бою визжит и командует 
сородичами. В минуты страха съёживается и скулит. 

Как может торговаться Крысиный король за своё 
освобождение: 

Отдать свои сокровища. Это разная бижутерия 
(колечки, сережки, цепочки и т.п.) общей стоимостью 
125 зм, а также собранные им монеты: 1 пм, 17 зм,  
43 см и 230 мм; 

Согласиться покинуть город. Этот вариант можно 
отнести к условной победе партии, так как нет 
оснований верить партии, что они решили проблему. 
Но если партия сможет доказать свою правоту –  
они получат от совета 100 зм. Кроме того, Крысиный 
король создаст проблему в другом поселении; 

«Показать скрытое убежище мага Кенара, 
который создатель, там много сокровищ, которые 
ценят наземники». Это крайний аргумент,  
но персонажи могут понять, что это обман, сделав 
успешную проверку Мудрости (Проницательность) 
Сл. 10 или Интеллекта (Анализ) Сл. 12. Успех: 
персонаж понял, что Крысиный король лжёт.  
Но если персонажи игроков «клюнули», Крысиный 
король вызовет провожатого (крысу), которая 
проведёт партию в засаду огромных крыс. 
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ПОДСТАВА И ЗАСАДА 

Если партия соблазнилась на «сокровища мага 
Кенара», крыса ведёт их в засаду. Крысиный король 
дал команду крысе провести партию дальним 
маршрутом обратно в другое своё логово,  
где их будет ждать засада из огромных крыс. 

Крыса, которую назначил вам провожатой 
крысолюд, семенит впереди, будто ведёт.  
Она заводит вас в узкий, почти неиспользуемый 
тоннель, где воздух густой и неподвижный.  
Стены здесь сужаются, а потолок понижается. 
Внезапно проводник с визгом шарахается вбок  
и исчезает в едва заметной щели. 

В тот же миг из тёмных боковых ответвлений 
выскальзывают низкие, плотные тени. Это огромные 
крысы, их свинцовая шкура сливается с темнотой,  
и лишь глаза горят тусклым злобным огнём.  
Рядом с ними, щёлкая длинными зубами, выбегают 
несколько гигантских крыс. Они не рычат,  
а лишь издают тихое, угрожающее шипение, 
блокируя путь вперёд и назад. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Возможная засада огромных крыс 

Противники: огромные крысы [1,5 очка каждая].  

Примеры балансировки сложности: Партия  
из четырёх персонажей 1 уровня имеет силу 4. 
Соответственно ей могут противостоять 3 огромных 
крысы. 

Тактика боя: огромные крысы лишены страха  
и атакуют любую цель, предпочитая ту, на которой 
меньше железа. Они не отступают и сражаются  
до своей смерти в кровавом безумии. 
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ФИНАЛ 

Если Крысиный король сумел сбежать, вы можете 
закончить охоту следующим описанием: 

В каменных тоннелях становится тихо. Лишь 
изредка слышно далёкое, одинокое капанье воды 
или жалобный писк, быстро затихающий в темноте. 
Крупные скопления грызунов будто растворились – 
то тут, то там мелькнёт лишь одинокая тень, чтобы 
тут же юркнуть в щель. 

Ваши факелы уже чадят, в спине ноет от сырости  
и усталости. Сверху, сквозь решётки водостоков,  
уже не льётся дневной свет – его сменил тусклый 
вечерний сумрак. Издалека доносятся неясные 
голоса других охотников, удаляющиеся к выходам. 
Воздух по-прежнему густой и тяжёлый, но в нём 
больше нет того острого запаха опасности. Похоже, 
вы сделали всё, что могли. Настало время подняться 
наверх, туда, где пахнет ветром и ждут звонкие 
монеты. 

После победы над Крысиным королём, партия 
может отправиться в ратушу и получить обещанную 
награду. Как и обещано, за каждый хвост длиной 
длинее фута (огромной крысы), положена 1 зм. 

Если партия отпустила Крысиного короля  
и сможет доказать, что тот покинул Анрихен,  
от городского совета они получат часть награды  
в 100 зм, так как нет окончательного решения 
проблемы (а в будущем партия может встретить 
крысолюдов уже в новых местах). 

Если же партия победила Крысиного короля  
и предоставит доказательство его смерти или сдаст  
его живьём, они получат 200 зм. Также в случае 
убийства, кто-то может намекнуть партии, что они, 
возможно, уничтожили целый разумный вид живых 
существ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Но если партия напала на жителей города  
и кто-то из них сумел сбежать, в ратуше партию 
арестуют (их будет ждать достаточно сильный отряд 
ополчения во главе с капитаном стражи, 
священником и ветераном, который заставит партию 
сдаться или погибнуть), после чего они либо 
отправятся на вечную каторгу (если не участвовали  
в убийстве), либо будут повешены на центральной 
площади, как разбойники. В этом случае  
нет необходимости обыгрывать этот бой – персонажи 
просто понесут заслуженное наказание. 

Для бомжей-убийц вы можете использовать 
следующее финальное описание: 

Толпа на площади гудит, как растревоженный 
улей. Вас везут на телеге по булыжной мостовой, 
закованных в кандалы, под улюлюканье и летящие 
комья грязи. Впереди уже видны контуры виселицы 
на фоне серого неба. 

Рядом с дорогой рыдают две девочки, одна 
сжимает в руке тряпичную куклу. Их мать,  
с осунувшимся лицом, молча крепко прижимает 
детей к себе. Но вы прекрасно слышите её слова:  
«Не бойся. Это просто бандиты. А настоящие 
искатели приключений сейчас спасают наш город». 

Старик с перекошенным от ненависти лицом 
плюёт в вашу сторону. Он смотрит на вас  
с презрением и тихо, но внятно бросает: «Вы и не 
жили вовсе. Просто отсчитали время до этой телеги». 

Навряд ли вы хотели такого завершения своей 
жизни, но ваш выбор сделан, и через несколько 
минут приговор будет приведён в исполнение.  
Один стражник, поправляя ваши кандалы,  
с отвращением цедит сквозь зубы: «Крысолюдина 
хотя бы за своих сражался, а ради чего вы умрёте?». 
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Дополнительные материалы (карты, арты, 
портреты персонажей) можно скачать на сайте 
Aternia Games или с гугл-диска по ссылке.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Если Вам понравилось это приключение,  
Вы можете поддержать автора на Boosty 

 

Или Вы можете поддержать автора донатом 
(сервис берёт комиссию за донат, поэтому сумма 
перевода будет примерно на 11% выше выбранной) 

 

 

 

 

 

 

 

  

https://boosty.to/bakery_creators/posts/892174a9-dd22-45ef-b988-1964c512c222?isFromFeed=true
https://vk.com/nicetablegame
https://vk.com/nicetablegame
https://boosty.to/koroz
https://aternia.games/
https://boosty.to/aterniad?from=aternia
https://aternia.games/
https://drive.google.com/drive/folders/14WcYN4_QFYhGxEP-UDX7BuPFBC0438Z-?usp=sharing
https://boosty.to/i_am_erl/donate
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ПРИЛОЖЕНИЕ А: СТАТБЛОКИ 

РОЙ КРЫС [SWARM OF RATS] 

   Средний рой крошечных зверей, без мировоззрения 
Класс доспеха 10 Хиты 14 (4к8 - 4) 
Скорость 30 фт., лазая 30 фт. Инициатива +0 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 9 -1 -1  Лов 11 +0 +0  Тел 9 -1 -1 
Инт 2 -4 -4  Мдр 10 +0 +0  Хар 3 -4 -4 
Сопротивление дробящий, колющий, режущий 
Невосприимчивость очарованный, испуганный, 

схваченный, парализованный, окаменевший, лежащий 
ничком, опутанный, ошеломлённый 

Чувства Слепое зрение 30 фт., ПВ 10 
Языки - 
ПО 1/4 (Опыт 50; БМ +2) 
ОСОБЕННОСТИ  

Рой. Рой может занимать пространство другого существа 
и наоборот. Рой может перемещаться через любое 
отверстие, достаточно большое для крошечной крысы. 
Рой не может восстанавливать хиты и получать 
временные хиты. 

ДЕЙСТВИЯ 

Укусы. Рукопашная атака: +2, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (2к4) колющего урона или 2 (1к4) 
колющего урона, если рой окровавлен. 

 

СЕРАЯ СЛИЗЬ [GRAY OOZE] 

   Средняя слизь, без мировоззрения 
Класс доспеха 9 Хиты 22 (3к8+9) 
Скорость 10 фт., лазая 10 фт. Инициатива -2 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 8 -1 -1  Лов 15 +2 +4  Тел 12 +1 +1 

Инт 5 -3 -3  Мдр 10 +0 +0  Хар 5 -3 -3 
Сопротивление кислотный, холодный, огненный 
Иммунитет ослеплённый, очарованный, оглушённый, 

истощённый, испуганный, схваченный, лежащий 
ничком, опутанный 

Навыки Скрытность +2 
Чувства слепое зрение 60 фт., ПВ 8 
Языки - 
ПО 1/2 (Опыт 100; БМ +2) 
ОСОБЕННОСТИ  

Аморфный. Слизь может перемещаться через 
пространство шириной всего 1 дюйм без траты 
дополнительного перемещения. 

Коррозия. Немагические боеприпасы уничтожаются 
сразу после попадания в слизь и нанесения любого 
урона. Любое немагическое оружие получает 
кумулятивный штраф -1 к броскам атаки сразу после 
нанесения урона слизи и соприкосновения с ней. 
Оружие уничтожается, если штраф достигает -5. Штраф 
можно снять, наложив на оружие заклинание Починка. 

Слизь может проесть немагический металл или дерево 
толщиной 2 дюйма за 1 раунд. 

ДЕЙСТВИЯ 

Ложноножка. Рукопашная атака: +3, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 10 (2к8 + 1) урона кислотой. Немагическая 
броня, которую носит цель, получает штраф -1 к КД. 
Броня уничтожается, если штраф снижает её КД до 10. 
Штраф можно снять, наложив на броню заклинание 
Починка. 

 
 

 

 

 

ОГРОМНАЯ КРЫСА [НОВЫЙ СТАТБЛОК] 

   Маленький зверь, без мировоззрения 
Класс доспеха 13 Хиты 16 (3к8+3) 
Скорость 30 фт., лазая 30 фт. Инициатива +3 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 8 -1 -1  Лов 15 +2 +4  Тел 12 +1 +1 

Инт 5 -3 -3  Мдр 10 +0 +0  Хар 5 -3 -3 
Сопротивление ядовитый  
Навыки Восприятие +2 
Чувства тёмное зрение 60 фт., ПВ 12 
ПО 1/2 (Опыт 100; БМ +2) 
ОСОБЕННОСТИ  

Кровавое безумие. Если крыса окровавлена, в свой ход 
она получает преимущество на атаку, после чего атаки  
по ней также совершаются с преимуществом. 

ДЕЙСТВИЯ 

Укус. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (1к6 + 2) колющего урона +3 (1к6) урона 
ядом, цель отравлена до начала следующего хода 
крысы 

Смрад катакомб (перезарядка 6). Крыса выдыхает волну 
тошнотворного зловонья в цель в 5 фт. Все, кроме крыс 
в радиусе 5 фт. от цели: Спасбросок Телосложения Сл. 
11. Провал: 1к4+1 урона ядом и цель отравлена на 10 
ходов. Спасбросок против отравления можно выполнять 
в конце каждого своего хода. 

 

КРЫСИНЫЙ КОРОЛЬ [НОВЫЙ СТАТБЛОК] 

   Маленький зверь, без мировоззрения 
Класс доспеха 13 Хиты 27 (5к8+5) 
Скорость 20 фт., лазая 20 фт. Инициатива +3 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 7 -2 -2  Лов 14 +2 +4  Тел 13 +1 +1 

Инт 9 -1 -1  Мдр 13 +1 +1  Хар 8 -1 -1 
Сопротивление ядовитый  
Навыки Восприятие +5, Убеждение +1 
Чувства тёмное зрение 60 фт., ПВ 13 
Языки Всеобщий (на примитивном уровне) 
ПО 1 (Опыт 200; БМ +2) 
ОСОБЕННОСТИ  

Крысиный язык. Крысиный король может передавать 
простые концепции крысам и мышам издавая писк. 
Крысы безусловно стремятся исполнить этот приказ. 

ДЕЙСТВИЯ 

Мультиатака. Крысиный король совершает одну атаку 
укусом и две атаки – когтями. 

Укус. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (1к6 + 2) колющего урона +3 (1к6) урона 
ядом, цель отравлена до следующего хода крысы 

Когти. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 4 (1к4 + 2) рубящего урона. 

БОНУСНЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Ловкий побег. Крысиный король совершает действие 
отход или засада. 

РЕАКЦИЯ 

Перенаправление атаки. Триггер: видимое существо 
совершает атаку по этому крысиному королю. Ответ: 
король выбирает союзника маленького размера в 
пределах 5 фт. Король и союзник меняются местами, и 
союзник становится целью атаки. 

https://new.ttg.club/spells/mending-phb
https://new.ttg.club/spells/mending-phb
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ОБЫВАТЕЛЬ [COMMONER] 

   Маленький или средний гуманоид, нейтральный 
Класс доспеха 10 Хиты 4 (1к8) 
Скорость 30 фт. Инициатива +0 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 10 +0 +0  Лов 10 +0 +0  Тел 10 +0 +0 
Инт 10 +0 +0  Мдр 10 +0 +0  Хар 10 +0 +0 
Снаряжение дубинка 
Чувства ПВ 10 
Языки Всеобщий 
ОСОБЕННОСТИ  

Обучение. Обыватель владеет одним навыком на выбор 
Мастера и совершает с преимуществом проверки 
характеристик, использующие этот навык. 

ДЕЙСТВИЯ 

Дубинка. Рукопашная атака: +2, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 2 (1к4) дробящего урона. 

 

 

 

 

 

 

 

БАНДИТ [BANDIT] 

   Маленький или средний гуманоид, нейтральный 
Класс доспеха 12 Хиты 11 (2к8 + 2) 
Скорость 30 фт. Инициатива +1 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 11 +0 +0  Лов 12 +1 +1  Тел 12 +1 +1 
Инт 10 +0 +0  Мдр 10 +0 +0  Хар 10 +0 +0 
Снаряжение кожаный доспех, лёгкий арбалет, скимитар 
Чувства ПВ 10 
Языки общий, воровской жаргон 
ПО 1/8 (Опыт 25; БМ +2) 
ДЕЙСТВИЯ 

Скимитар. Рукопашная атака: +3, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 4 (1к6 + 1) рубящего урона. 

Лёгкий арбалет. Дальнобойная атака: +3, дистанция 
80/320 фт. Попадание: 5 (1к8 + 1) колющего урона. 

 

 

 

 

 

 

СТРАЖНИК [GUARD] 

Маленький или средний гуманоид, нейтральный 
Класс доспеха 16 Хиты 11 (2к8 + 2) 
Скорость 30 фт. Инициатива +1 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 13 +1 +1  Лов 12 +1 +1  Тел 12 +1 +1 
Инт 10 +0 +0  Мдр 11 +0 +0  Хар 10 +0 +0 
Навыки Восприятие +2 
Снаряжение кольчужная рубаха, щит, копьё 
Чувства ПВ 12 
Языки Всеобщий 
ПО 1/8 (Опыт 25; БМ +2) 
ДЕЙСТВИЯ 

Копьё. Рукопашная или дальнобойная атака: +3, 
досягаемость 5 фт. или дистанция 20/60 фт. Попадание: 
4 (1к6 + 1) колющего урона. 

 

 

 

 

 

 

 

РАЗВЕДЧИК [SCOUT] 

   Маленький или средний гуманоид, нейтральный 
Класс доспеха 13 Хиты 16 (3к8 + 3) 
Скорость 30 фт. Инициатива +2 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 11 +0 +0  Лов 14 +2 +2  Тел 12 +1 +1 
Инт 11 +0 +0  Мдр 13 +1 +1  Хар 11 +0 +0 
Навыки Природа +4, Восприятие +5, Скрытность +6, 

Выживание +5 
Снаряжение длинный лук, короткий меч, кожаный доспех 

БУГАЙ [TOUGH] 

   Маленький или средний гуманоид, нейтральный 
Класс доспеха 12 Хиты 32 (5к8 + 10) 
Скорость 30 фт. Инициатива +1 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 15 +2 +2  Лов 12 +1 +1  Тел 14 +2 +2 
Инт 10 +0 +0  Мдр 10 +0 +0  Хар 11 +0 +0 
Снаряжение тяжёлый арбалет, булава, кожаный доспех 
Чувства ПВ 10 
Языки Всеобщий 
ПО 1/2 (Опыт 100; БМ +2) 
ОСОБЕННОСТИ  

Тактика стаи. У бугая есть преимущество при броске 
атаки против существа, если хотя бы один из союзников 
бугая находится в пределах 5 фт. от существа и союзник 
не недееспособный. 

ДЕЙСТВИЯ 

Булава. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (1к6 + 2) дробящего урона. 

Тяжёлый арбалет. Дальнобойная атака: +3, дистанция 
100/400 фт. Попадание: 6 (1к10 + 1) колющего урона. 

 

СВЯЩЕННИК ПОСЛУШНИК [PRIEST ACOLYTE] 

   Маленький или средний гуманоид (жрец), нейтральный 
Класс доспеха 13 Хиты 11 (2к8 + 2) 
Скорость 30 фт. Инициатива +0 

  Мод Спас    Мод Спас    Мод Спас 

Сил 14 +2 +2  Лов 10 +0 +0  Тел 12 +1 +1 
Инт 10 +0 +0  Мдр 14 +2 +2  Хар 11 +0 +0 
Навыки Медицина +4, Религия +2 
Снаряжение кольчужная рубаха, священный символ, 

булава 
Чувства ПВ 12 
Языки Всеобщий 
ПО 1/4 (Опыт 50; БМ +2) 
ДЕЙСТВИЯ 

Булава. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (1к6 + 2) дробящего урона + 2 (1к4) урона 
излучением. 

Сияющее пламя. Дальнобойная атака: +4, дистанция 60 
фт. Попадание: 7 (2к6) урона излучением. 

Использование заклинаний. Священник накладывает 
одно из следующих заклинаний, используя Мудрость, 
как заклинательную характеристику: 

По желанию: Свет, Чудотворство 
БОНУСНЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Божественная помощь (1/день). Священник 
накладывает заклинание Благословение, Лечащее слово 
или Убежище, используя ту же заклинательную 
характеристику, что и в Использовании заклинаний. 

 
 

 
Чувства ПВ 15 
Языки Всеобщий 
ПО 1/2 (Опыт 100; БМ +2) 
ДЕЙСТВИЯ 

Мультиатака. Разведчик совершает 2 атаки Коротким 
мечом или Длинным луком в любой комбинации. 

Короткий меч. Рукопашная атака: +4, досягаемость 5 фт. 
Попадание: 5 (1к6 + 2) колющего урона. 

Длинный лук. Дальнобойная атака: +4, дистанция 
150/600 фт. Попадание: 6 (1к8 + 2) колющего урона. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б: ОБЪЯВЛЕНИЕ 
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