
ПРЕДИСЛОВИЕ  

Скорее всего, данный блок будет меняться.  

Приветствую и благодарю Вас за чтение моего 

первого публичного модуля для Pathfinder 2e. Раньше я 

писал работы в стол, но, познакомившись с сайтом, решил 

попробовать себя в публичном поле.  

Данный модуль расчитан на 2-3 приключения по 4 

часа для персонажей 5-го уровня в количестве трех 

человек. При генерации, предлагается выдать каждому 

персонажу следующий набор:  

 1 предмет 4-го уровня; 

 2 предмета 3-го уровня; 

 1 предмет 2-го уровня; 

 2 предмета 1-го уровня; 

 50 зм наличными (для покупки расходников, 

обычного снаряжения и т.д.). 

Почему трех? Просто я так часто не мог собрать 

партию из полного комплекта, что действительно привык 

играть втроем. В целом, Вы всегда можете изменить 

баланс столкновений, т.к. в Pathfinder достаточно гибко и 

комфортно выстроена кривая баланса, к тому же, во всех 

стычках я помечу сложность и баланс опыта, чтобы Вам 

было проще подгонять контент под себя.  

Да, считаю важным упомянуть момент – я 

предпочитаю описывать сцены, а не писать точный 

сценарий, что приводит к относительно большому 

количеству пробелов, которые обязан заполнять сам 

мастер. Модуль рассчитан на развязку от игроков, 

которую может быть сложно предугадать, так что модуль 

предоставит мотивацию и курс поведения ключевых 

НПС, вместо запланированной сцены-кульминации. 

Кстати, важный дисклеймер – несмотря на ролевую 

систему Pathfinder 2e, события происходят в Забытых 

Королевствах. Я многие годы играл в ДнД, и изучать 

очередной колоссальный лор, не будучи заядлым 

лороведом, было совершенно не интересно. По этой 

причине, вероятно Вам придется проделывать небольшую 

домашнюю работу с игроками, которые захотят играть 

классами, связанными с богами. Однако, пантеон Фаэруна 

вполне можно привязать к своим аналогам и Голариона, 

да простят меня фанаты и той, и другой вселенной.   

Спасибо, что прочитали мой модуль, и, надеюсь, он 

понравится Вашим игрокам! 

ПРЕДЫСТОРИЯ 

Деревня «Золотой сход» 

Поселение Золотой сход было основано близ 

богатой золотой шахты, которую обнаружили ныне 

безымянные искатели приключений в лесу Ардип. 

Нарастающая разработка жил приводила к увеличению 

рудокопов, которым надо было где-то обитать, что, по 

законам мира, привело к основанию деревни.  

Помимо золота, богатый и густой лес вокруг 

позволил также добывать древесину для ближайших 

крупных городов – Вотердипа и Даггерфорта.  

Богатство поселения росло, но все же 

присутствовала проблема – слишком уж густой лес, и, 

несмотря на приемлемые расстояния, перевоз руды в 

города представлялся весьма дорогостоящим процессом, 

особенно учитывая, что процент содержания золота в руде 

хоть и был выше, чем обычно, но не показывал 

фантастические цифры (Примечание – Содержание 

полезной нагрузки в руде реального мира буквально 

граммы на целые тонны руды).  

Данные обстоятельства не могли привезти к гибели 

поселения, но любое общество стремится к повышению 

своего уровня жизни.  

И одно событие очень удачно случилось с 

жителями…  

Драконица Гаулура  

Когда черные крылья накрыли Золотой исход 

небольшой тенью, жители посчитали, что настал их 

конец. Были даже те, кто взмыл руки ввысь, чтобы 

помолиться своим богам, чтобы те простили их за 

чрезмерную жадность.  

Однако, знакомство с драконом оказалось совсем 

иным. Когда черный дракон спустился с грохотом на 

главную площадь поселения, стало понятно, что, во 

всяком случае, на данный момент, физическая угроза 

отсутствует.  

Дракон был весьма молод, т.к. его размер был 

«всего лишь» как парочки буйволов, что действительно не 

так уж и много с драконьей точки зрения. Вторым 

моментом шока стала его речь – да, дракон не только 

оказался драконицей, но она еще и первая вступила в 

дипломатический контакт.  

Драконица представилась Гаулурой, и сказала, что 

знает, что здесь есть золотоностная шахта, да еще и весьма 

богатая. Не став вдаваться в подробности (Примечание – 

Подробности ее поведения будут описаны в персональной 

вставке НПС), Гаулура предложила старосте деревни 

взаимовыгодный договор. Она объяснила, что знает, как 

улучшить способ добычи руды и даже немного обогатить 

ее, повысив  процент металла в породе, однако, взамен она 

просила, по сути, долю – разные золотые побрякушки, 

которые деревня будет подносить ей в качестве даров.  

По началу, возникли вопросы, зачем черному 

дракону, которые известны своей «грязностью» и 

«отвратительностью» красивые цацки… но эти вопросы 

отпали, когда драконица обратилась в высокую, статную 

и весьма элегантную девушку с длинными черными 

волосами.  

После недолгих переговоров, стороны пожали руки. 

Гаулура поднесла жителям свой дар – едкую кислоту, 

которая прекрасно разрушала породу, не трогая 

благородный металл, а затем еще и показала, как с 



помощью ее же кислоты можно повышать качество 

самого металла, делая его более чистым и сверкающим.  

Сотрудничество было взаимовыгодным, однако, не 

бывает бочки меда без целого ушата дёгтя…  

Конфликт сторон  

Не будь дураком, староста поселения (пора дать ему 

имя) Олдрик предложил драконице заключить 

магический союз. Ради этого даже был вызван волшебник 

из Вотердипа.  

Суть договора заключалась в следующем: жители 

деревни не могли причинить вреда здоровью Гаулуре, а 

Гаулура не могла причинить вреда жителям, пока те 

находятся за стенами поселения. Драконица согласилась 

на данный договор, и его скрепили магическими узами.  

Началась совместная работа, и быстро стало 

понятно, насколько великий дар принесла Гаулура. 

Богатство послеения стало возрастать с каждым месяцем, 

и жители буквально ликовали – они никогда еще не жили 

так богато. По возможности, они старались не 

распространяться  о причинах своего богатства – оно и 

понятно, за головой черного дракона всегда найдется 

целая свора искателей добычи.  

Однако, первые печальные звоночки прозвенели 

уже в течение первых месяцев…  

Отравление воды  

Об этом стоило подумать раньше, и, хуже того, 

Гаулура прекрасно знала, что так и произодет, и вполне 

сознательно не упомянула «побочный эффект». Активное 

использование кислоты дракона в шахте привело к 

отравлению грунтовых вод – едкая и стойкая кислота 

просачивалась сквозь породы все глубже и глубже в 

землю, достигая вод, которыми питались колодцы 

поселения, постепенно отравляя их. Сначала заболели 

животные и старики, которые не отличались высоким 

иммунитетом. Затем стали гибнуть рыбы в озерах, 

которые питались от грунтовых вод. Со временем, Вода 

становилась все хуже и хуже, и люди слишком поздно 

связали это событие с появлением черного дракона в их 

регионе.  

Попытка предъявить Гаулуре за порчу воды не 

увенчалась успехом – драконица жестко ответила, что об 

этом стоило подумать раньше, и это будто бы было 

очевидно – не ее вина, что глупый человек не подумал о 

своем будущем! Ведь сама драконица прекрасно могла 

пить и порченную воду… 

Зато она указала на другую проблему, которая 

волновала ее гораздо больше…  

Истощение шахты  

Шахта действительно была богатой, и принесла 

огромное количество золота, однако, быстрая выработка с 

помощью драконьей кислоты привела к тому, что ресурс 

месторождения вышел настолько быстро, что никто из 

работяг этого не ожидал.  

Драконица знала кое-что важное, что могло бы 

решить эту проблему, однако, она не успела сообщить об 

этом старосте, т.к. на фоне проблемы с золотом, тот решил 

урегулировать их договор, решив, что тратить ресурсы на 

пустые цацки для дракона стало слишком дорого… 

Драконьи шалости  

Но перед тем, как мы перейдем к главному 

предательству, которое повлечет за собой будущие 

события с участием искателей приключений, важно 

упомянуть, что драконица не была «паинькой».  

Без сомнений, она являлась, возможно, самым 

спокойным и разумным представителем своего черного 

рода, однако, даже так она оставалась драконом с дурным 

характером.  

Часто, когда она прилетала на шахту для 

пополнения запасов кислоты, в результате ее извергания 

страдали люди. Очевидцы упоминают, что частенько 

Гаулура «случайно» задевала кого-то из стоящих рядом 

шахтеров, оставляя на них чудовищные и долго 

заживающие раны. В открытую чудище не упивалось 

своим поступком, но происходило это явно не просто так.  

Буквально единожды, произошло наиболее 

драконье событие – когда в пещеру Гаулуры пришел 

курьер с новыми украшениями, он показался драконице 

слишком старым и некрасивым, а у нее, видимо, было 

плохое настроение… от него не осталось даже и следов, а 

всякую свою причастность к пропаже Гаулура яростно 

отрицала. Но все всё знали.  

Примечание – Данный раздел призван показать 

мастеру, что в будущем сюжете не стоит однозначно 

показывать одну сторону положительной, а другую – 

отрицательной. Вся прелесть сюжета именно в том, 

что обе стороны монеты являются в своем роде 

злодеями, вопрос только в том, как выкрутиться из 

этого в лучшем (или хотя бы интересном) исходе.  

Предательство  

В очередной раз пригласив Гаулуру для обсуждения 

в свой дом, Олдрик подготовился к встрече по-

особенному.  

Съездив в Вотердип, Олдрик прикупил на местном 

«черном» рынке необычные зачарованные кандалы – он 

выложил за них круглую сумму, чтобы быть уверенным, 

что могущественная магия будет достаточна, чтобы 

сдержать силу дракона.  

Когда началось обсуждение насущных проблем, 

Олдрик подал знак, и его люди вломились в кабинет и 

скрутили Гаулуру, не ожидавшую такого коварного хода 

(все же, она была слишком молодой драконицей), быстро 

надев на ее руки кандалы. Отпустив разъяренную 

драконицу, люди стали с надеждой смотреть, что из этого 

получится…  



Кандалы сработали, как надо. Гаулура потеряла 

большую часть своих сил, в том числе – возможность 

превращаться обратно в истинную форму. Ее физические 

показатели также упали даже ниже человеческих, и 

единственное, что осталось в малой форме – кислотность 

ее слюны. Она успела хорошенько обжечь пару человек, 

прежде чем упала без сил.  

Задумка Олдрика была проста – использовать 

скованную драконицу как пленницу для бесплатной 

работы и окончательной выработки шахты, пока та не 

будет истощена окончательно, а затем – быстрое убийство 

драконицы руками наемников.  

Однако, Олдрик допустил серьезную ошибку. При 

покупке магических кандалов, он упомянул, что раб 

должен будет находиться в шахте, и ему предложили 

купить особые «шахтерские» кандалы.  

Кто же знал, что это означает, что на кандалы, 

помимо антимагии, будет наложено заклятие защиты – 

чтобы раб не погиб под завалами. Это привело к тому, что 

нанести ущерб здоровью Гаулуры оказалось практически 

невозможно из-за сильной магии оков. Олдрик попал в 

ловушку – он не мог избавиться от драконицы, потому что 

не мог нанести ей вреда, и не мог снять с нее кандалы, 

потому что в таком случае она мновенно обратилась бы 

обратно и уничтожила все, что он строил так долго.  

С этой проблемой, начинается приключение Ваших 

героев…. 

ПРОБЛЕМЫ ПО-ЧЕРНОМУ 

Вступление 

Олдрик разместит в Вотердипе и Даггерфорте 

объявления о награде за убийство черного дракона, 

поселившегося в лесу и терроризирующего местных 

жителей и оккупировавшем местную золотую шахту.  

Выберите несколько опций, как партия узнает о 

заказе.  

Доска объявлений  

На доске объявлений в глаза одному из участников 

партии попадается любопытная записка, написанная на 

достаточно дорогой бумаге красивым, аккуратным 

почерком:  

«Требуются!  

Сильные и храбрые искатели приключений, не 

боящееся настоящей опасности и потери 

конечностей! В нашем славном лесу Ардип завелся 

чудовищный черный дракон, наводящий на нас 

настоящий ужас! Мы, жители деревни Золотой 

исход, собрали свои последние деньги, чтобы ты, 

именно Ты помог нам! Пожалуйста, откликнесь как 

можно быстрее, потому что это чудовище изводит 

нас все яростнее – вода в наших колодцах отравлена, 

наша шахта, единственное, что приносит нам 

прибыль, разрушена, а мы живем в настоящем ужасе 

от того, что тварь еще может с нами сделать! 

Обещаем, что награда тебя не разочарует! 500 

золотых монет – целое состояние для нашей деревни, 

но если дракон перестанет угрожать нам, мы 

расстанемся с этой суммой с великой радостью!  

Пожалуйста, поторопись!»  

Слухи в тавернах  

Также, о черном драконе можно услышать из 

разговоров в таверне:  

Слух 1:  

«Слыхал, что говорят? Типа, понял, настоящий 

черный дракон повадился в Ардипе тамошних 

жителей кошмарить. Говорю! Он размером с гору… 

ладно, может, не гору, но огромное дерево! Да точно, 

точно, та еще тварь… а прикинь, сколько добычи 

может быть в логове такого чудища?..» 

Слух 2: 

«Я вчера был в гильдии наемников, говорят, туда 

пришел новый, очень жирный заказ. Ага, ты не 

развешивай уши, это заказ на убийство дракона. Вот 

тебе и жирный, попробуй такую тварь завалить…» 

Слух 3:  

«Слушай, ты же знаешь, да, что я поставляю воду 

туда, куда хрен доберешься? Так вот, привозил я 

значит воду в Золотой исход – ты наверно слышал, 

что у них огромные проблемы. Короче. У них 

поселился черный дракон. Настоящий, да! Он-то и 

попортил всю воду. Не знаю, я хорошо зарабатываю, 

но… если дракон пожрет всех жителей, кто ж будет 

покупать у меня воду?!»  

Впрочем… 

Вы всегда можете выбрать свой собственный 

вариант, при котором партия узнает о заказе на черного 

дракона.  

Подходящие предыстории  

В этой главе предлагаются предыстории для 

персонажей, которые могут помочь получить большую 

мотивацию для данного приключения.  

Драконова жертва 

В детстве твое поселение подверглось нападению 

чудовищного дракона. Все твои родственники и друзья 

погибли, и только тебе повезло выжить. Гонимый своим 

ужасом, ты посвятил жизнь изучению и борьбе с этими 

тварями, не разделяя их на хороших и плохих.  

Навыки: Выживание, Знание (драконы). 

Повышение характеристик: Интеллект, 

Мудрость. 

Черта: Изучение дикой природы.  

https://pf2e-ru-translation.readthedocs.io/ru/latest/feats.html#survey-wildlife-1


Любитель алхимии 

Алхимия – ваша вечная любовь. Особенно кислоты. 

В своих изысканиях ты множество раз обжигался, но 

разве это важно, учитывая, какую власть дает тебе эта 

загадочная разрушительная жидкость.  

Навыки: Медицина, Знание (алхимическое дело). 

Повышение характеристик: Интеллект, 

Стойкость. 

Черта: Рискованная операция.  

Потомственный золотодобытчик 

Твой дед был рудокопом. Твой отец был рудокопом. 

Мать тоже копала шахты. И бабка. А ты… что ж, был 

волен выбрать свой путь сам, но от наследния никуда не 

деться. Годы наблюдений за ручным тяжелым трудом 

закалили твой характер, к тому же, знания о золоте 

впитались в тебя вместе с молоком матери. 

Навыки: Атлетика, Знание (Горное дело). 

Повышение характеристик: Сила, Стойкость. 

Черта: Сильный носильщик.  

Драконий исследователь 

Какое существо заслуживает больше внимания, чем 

древний летающий ящер, пропитанный магией с лап до 

головы? Вот и вы решили, что жизнь слишком коротка, 

чтобы тратить ее на что-то иное, кроме как изучать 

драконов. Эти существа приковали к себе все ваше 

внимание, и вы находите их исключительно 

любопытными.  

Навыки: Аркана, Знание (драконы). 

Повышение характеристик: Харизма, Интеллект. 

Черта: Уверенность.  

Основные события  

В этой части будет описано основное тело модуля.  

Сцена 1. Прибытие в деревню [10 опыта] 

Описание  

Начало модуля предлагается начать с данной сцены.  

Погода явно не сопутствует вашему путешествию. 

Добраться до Золотого схода оказалось непросто – в 

связи с объявлением целого черного дракона, редко 

какой караван желает путешествовать сюда. 

Однако, среди толстосуммых буржуев нашелся один 

лихой пройдоха, с которым вам удалось договориться 

о доставке своих тел до нужного места.  

Золотой сход встретил вас печальным зрелищем. 

Судя по высокому частоколу и добротным домам, 

сложенным из настоящего сруба, деньги водились в 

карманах жителей не только в лучшие времена, 

однако, на этом хорошие моменты словно 

заканчивались.  

Люди, которые попадались вам на глаза, выглядели 

печальными и больными. Они поглядывали в вашу 

сторону, но почти сразу отводили глаза.  

«Ну, добро пожаловать в Золотой сход! Прекрасное 

место, да-а… Ладненько, слезайте, мне пора 

посетить одно важное-важное местечко…   

Существо. Гинс Пройдоха – взрослый гном, 

регулярно катающийся в Золотой сход ради встречи с 

местной девушкой-гномкой по имени Сирель. В целом, их 

роль в сюжете нулевая, разве что Гинс доставляет партию 

сюда.  

Далее.  Партия вольна начинать делать что им 

угодно, но вероятнее всего, они захотят посетить дом 

старосты для обсуждения задания, если цель их 

посещения конечно заключается в этом.  

Деревня. Золотой сход – крупное поселение, в 

котором однако мало интересного для партии.  

 Таверна. Золотистая пенка – лучшая, потому что 

единственная, таверна.   

 Церковь Ганда. Практически единственное 

каменное здание в поселении. Крупная, массивная 

постройка, посвященная божеству ремесленников. 

Большинство рудокопов хотя бы раз в неделю 

возносят молитвы суровому и честному богу, чтобы 

тот направил их руки к достойным жилам. Однако, 

вот уже как несколько месяцев местные жрецы никак 

не могут услышать голос своего бога… 

 Склад для руды. Огромный склад, на которой 

доставляют руду прямиком из шахты. Сюда ведет 

железная дорога, по которой на вагонетках перевозят 

тяжелый груз.  

 Дом старосты. Строение в центре поселения, чуть 

более роскошное, чем остальные  дома.  

Событие  

Ω Олдрик Ω 

Мужчина-человек, ПЗ, сорока с небольшим лет, 

среднего роста, с небольшим животиком, опрятно и 

дорого одет. Держится горделиво, говорить 

стремиться культурно и аристократично, но в речи 

постоянно проскакивают просторечья и другие следы 

его простецкой былой жизни. Ищет выгоду для себя и 

своих людей, одобряет договоры, но не упускает 

возможности избежать его выполнения или 

поворачивать его в свою сторону.  

Староста будет находиться у себя, и он занимается 

какими-то своими бумагами. Когда ему сообщат, что его 

аудиенции хотят приезжие искатели приключений, он 

поспешит их встретить.  

Он охотно будет вводить партию в курс дела. Он 

очень заинтересован в том, чтобы черного дракона 

устранили. Также, он предоставит следующую 

информацию:  
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 Логово черного дракона находится в небольшой топи 

в глубине леса. Известно, что она часто таскает 

туда свои жертвы, чтобы жрать подтухшее в воде 

мясо.  

 Дракон очень хитер. Несмотря на молодой возраст, 

он уже освоил человеческую речь, но доверять его 

речам нельзя ни в коем случае.  

 Вода действительно отравлена. Такие, как Гинс 

Пройдоха доставляют ее сюда в бочках, но она все 

же является дифицитным продуктом. 

 Золотую шахту легко найти, если идти по железной 

дорожке. Но стоит быть осторожными – пещера 

буквально утопает в кислоте дракона.  

Олдрик намеренно не упомянет свою связь с 

драконом. Более того, любой житель в деревне по 

тем или иным причинам не станет сразу 

рассказывать о настоящем положении дел. 

Большинство жителей деревни заинтересованы в 

смерти Гаулуры, но в тоже время очень бояться ее 

мести.  

Предлагается показать эту сторону конфликта 

примерно таким образом:  

Атмосфера в деревне очень напряженная, жители 

неразговорчивы, даже в таверне, они могут косить 

глаза в сторону партии или же наоборот, 

отводить взгляды. Чтобы показать проблему с 

водой, можно описать, как жители ставят 

водосборы, чтобы получить хотя бы дождевую 

воду. 

По завершению разговора, Олдрик укажет на карте 

(если она есть у партии) примерные расположения 

убежища и шахты.  

Сцена 2. Драконье логово [30 опыта] 

Описание  

Путь до драконьего логова занимает примерно 

пятнадцать часов пешего перехода в обычном темпе. 

Скорее всего, в период этого путешествия есть смысл 

вставить сцены из подходящего раздела.  

Логово располагается возле большого озера, и вход 

в него находится под водой. Вода в озере, как и повсюду, 

уже истощена и отравлена, и пить ее нельзя. Также, 

неподалеку от озера, у воды поменьше, находится дриада 

Мафлина из сцены Плачущая дриада. 

Логово черного дракона почти всегда довольно 

хорошо спрятано. Чтобы обнаружить его, необходимо 

пройти проверку Восприятия или Выживания СЛ 25: 

 Крит успех: партия быстро находит вход в логово, 

рекоммендуется наградить их Вдохновением;  

 Успех: партия успешно находит вход в логово 

примерно за час времени; 

 Провал: партия находит логово примерно за 2-3 часа 

времени; 

 Крит провал: партия с трудом находит логово – либо 

за очень длительный срок, либо с получением 

Утомления 1. 

Когда партия впервые зайдет в логово, можно 

описать:  

Когда вы наконец находите проход в логово черного 

дракона – оказалось, что вход в него пролегает под 

водой, сквозь неглубокий и широкий тоннель – вы 

понимаете, о чем вероятно говорил староста. Запах, 

что стоит здесь, заставляет глаза плакать. Тяжелая 

вонь гниения, разложения и болотистого ила 

смешивается в тяжелый амбре, который при этом 

явно не проветривается, потому что ощущается 

очень затхлым и застоявшимся.  

Однако, внешний вид убежища немного расходится с 

его запахом. Нора выглядит вполне аккуратной, 

насколько это возможно, здесь даже есть элементы 

мебели – простая кровать с мягкой подстилкой, 

слишком мелкого размера для дракона, шкаф, 

небольшой столик с вполне красивым и весьма 

чистым зеркалом, стульчик возле него, и по всей норе 

разложены, развешены и расставлены разного рода 

золотые украшения; в основном – колечки и цепочки.   

Сцена призвана натолкнуть партию на мысль, что 

дракон, вероятно, драконица, и по всей видимости, умеет 

превращаться в человека. 

Очевидно, что в данный момент убежище пустует, 

но здесь можно отыскать какие-нибудь важные сюжетные 

элементы.  

Тайна  

Исследование убежища дракона может принести 

определенные плоды, используя активность Искать.  

В зависимости от результатов проверки, выдайте 

партии следующую информацию:  

 Результат 5. Скорее всего, этот результат будет в 

любом случае. Осмотр мебели – шкафов и гардероба 

покажет, что внутри находится весьма большое 

количество разной одежды, в основном – дорогие 

платья из роскошной и редкой ткани.   

 Результат 10. Партия обнаружит, что из логова есть 

выход не через воду – по всей видимости, он слишком 

хорошо замаскирован снаружи, и обнаружить его 

практически невозможно, но внутри он хоть и 

немного прикрыт, но все же вполне бросается в глаза.   

 Результат 15. Партия обнаружит, после осмотра 

драгоценностей, что клеймо на всех сокровищах 

одинаковое. Если по каким-то причинам партия 

могла увидеть клеймо кузнеца из Золотого схода, она 

сможет установить, что клеймо одно и тоже, что 

означает, что сокровища были произведены в 

деревне.   

 Результат 20. Под потолком, закрытая листьями, 

висит весьма тяжелая сумка, в которой обнаружится 

большая стеклянная колба, наполненная едкой 

кислотой. В колбе примерно пять литров кислоты. На 



пробке колбы привязана бирочка из коры, на которой 

аккуратным текстом выведен текст: «Партия 66».   

 Результат 25 и выше. В дамском столике 

обнаруживается тайная дверка, внутри которой 

обнаруживается некая бумага. Она оказывается 

договором, заключенным между Гаулурой и 

Олдриком, и прочтение данного документа, по сути, 

раскрывает партии важную тайну между двумя 

сторонами.   

Драконью кислоту игромеханически можно описать 

как Склянка кислоты (средняя), в количестве, 

предположим, десяти порций стоимостью 10 ЗМ 

каждая. Однако, в отсутствие других склянок, 

использовать эту кислоту для бросания может быть 

тяжеловато. Если бросить всю склянку сразу, 

предлагается увеличить радиус воздействия, но не 

увеличивать повреждающий урон.  

Сокровища  

Среди ценностей, что можно обнаружить в логове, 

довольно большое количество разных украшений разной 

степени ценности. Колечки, цепочки, серьги, браслеты, 

медальоны – и все они изготовлены из золота. 

Обобщенно, игроки могут обнаружить следующее 

количество драгоценностей (все украшения имеют массу 

Л):  

o 5 украшений ценностью 10 ЗМ; 

o 3 украшения ценностью 25 ЗМ; 

o 2 украшения ценностью 50 ЗМ; 

o 1 украшение ценностью 75 ЗМ. 

Сцена 3. Золотая шахта [30 опыта] 

Описание  

По задумке Олдрика, для того, чтобы у искателей 

приключений не было сомнений в угрозе, исходящей от 

дракона, его люди должны были вперед партии 

освободить дракона от оков, чтобы тот снова обратился, и 

точно стал опасным монстром в округе.  

Однако, троица, которая была послана на 

освобождение Гаулуры, осознала, что как только оковы 

будут сняты – дракон их либо сожрет, либо растворит в 

кислоте.  

И так вышло, что предполагается, будто партия 

приходит к моменту, когда:  

1. Троица все еще размышляет, как бы сделать это и не 

умереть;  

2. Троица сбежала оттуда, и партия пересечется с ними 

по пути. В этом случае, они просто порекоммендуют 

собрать свои манатки и свалить отсюда, пока не стало 

слишком поздно, и пока они все живы, потому что 

оин именно так и планируют поступить.  

Внутри шахты темно, очень душно и воняет 

кислотой и пылью. Те магические факела, что стоят здесь, 

почти не помогают. Во всей шахте Плохая видимость.  

Также, после небольшого погружения внутрь 

шахты, зачитайте следущее:  

Первым вы услышили скрежет цепей. Затем, низкий, 

женский голос:  

«Ну что, ублюдки, все же набрались смелости? Ну 

же, давайте, не томите, я очень хочу посмотреть, 

что же будет дальше!»   

В отдельном помещении, совершенно пустом и не 

очень просторном, в толстых цепях закована высокая 

женщина с длинными черными волосами, одетая в 

грязное платье, схожее с тем, что партия могла увидеть в 

логове дракона. На лице девушки виднеются пятна грязи 

и пыли, а грязная одежда местами разъедена кислотой, 

однако, в остальном, женщина выглядит совершенно 

здоровой, более того, на ней нет ни одной ссадины. 

Единственное, что действительно выделяется – ее яркие 

желтые глаза, которые как будто светятся во мраке 

окружающей среды.  

Событие  

Ω Гаулура Ω 

Молодная черная драконица около двадцати двух лет, 

ПЗ. В отличие от большинства черных драконов, 

отличается хоть сколько приемлемым характером. 

Предприимчивая, умная, в юном возрасте освоившая 

волшебство и умение превращаться в гуманоида. 

Вероятно, изменение характера связано с тем, что она 

немного меньше своих собратьев, что привело ее к 

необходимости менять подход в установлении своих 

угодий. Однако, Гаулура остается высокомерной, 

смотрящей на смертных с явным презрением, что не 

мешает ей вести культурные дела. Ее уровень общего 

языка находится на очень высоком уровне, почти не 

выдавая чужеродности языка.  

В форме человека Гаулура ведет себя значительно 

культурнее, нежели в истинном облике.  

В форме дракона: некрупный черный дракон, 

немного более мелкий, чем положено быть драконам в 

этом возрасте. На ее голове красуются два больших 

извилистых рога, смотрящих вперед прямо по морде, 

придавая ей экзотический внешний вид. В отличие от 

многих черных драконов, Гаулура привыкла 

использовать свое дыхание осторожнее, от чего ее 

кожа на морде не так сильно опалена и больше похожа 

на нормальную драконью морду, а не характерную для 

черных драконов морду-череп.  

В форме человека: высокая женщина с длинными 

черными волосами, большими ресницами, крупными 

желтыми глазами, немного светящимися. Стройная и 

крепкая, с широкими плечами и ярко выраженной 

мускулатурой – следствие большой драконьей силы. 

Узкие и постоянно немного поджатые губы, немного 

бледноватая кожа, не поддающаяся загару.  

Вот она – ключевая встреча данного приключения. 

Партия впервые видит цель, ради которой пришла сюда. 

Вопрос только в том, понимает она, кто перед ней, или 

нет. 
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В любом случае, Гаулура даже не пытается скрыть 

свою личность, однако, учитывая обстоятельства, она 

охотно ведет диалог с новоприбывшими искателями 

приключений.  

Она сразу чувствует, что перед ней стоят заметно 

более могущественные личности, нежели жители 

деревни. Не будь дурой, драконица прекрасно понимает, 

что у этих пришельцев может хватить сил, чтобы убить ее. 

Она же заинтересована в другом.  

В зависимости от того, как пройдет разговор, 

Гаулура будет склонна предложить партии склониться на 

ее сторону и помочь ей уничтожить деревню. Сама она это 

сделать просто так не может из-за контракта, но если 

партия уничтожит оба экземпляра, один из которых 

спрятан в ее логове, а другой – у Олдрика в сейфе.  

Партия вольна поступать, как ей угодно. В 

зависимости от решений, предлагается использовать 

некоторые сцены, описанные в соответствующей главе.  

Опасность (легкая, 40 опыта) 

Предполагается, что сильно вряд ли партия будет 

сражаться именно в этом моменте, однако, все же данный 

раздел предложит статблоки трех жителей. Статблок 

драконицы будет учтен ниже, в ее личной главе. Опыт 

учтен только за троицу.  

Если драки не миновать, то будет примерно 

следующее развитие событий.  

Заговорщиик, Артемей, молодой гном, будет 

постоянно пытаться заговорить и запутать противников 

своими разговорами, стараясь не вступать в открытый 

бой. При этом, он наиболее труслив, и предпримет все 

действия, чтобы вообще не получать урона.  

Шахтер, Морган, дварф средних лет, хмурый и 

крепкий, не позволит обидеть себя, однако, понимая 

разниуц в силе, также не упустит возможности сбежать из 

боя при слишком опасной ситуации.  

Стражник, Шен, мужчина средних лет с серой 

бородкой, единственный наиболее храбрый духом из 

троицы, и только он является причиной, почему 

остальные все еще не сбежали из шахты. Он будет 

сражаться до конца, если партия встанет против жителей 

Золотого схода.  

Существа: 1 заговорщик элитный (2), 1 шахтер 

элитный (2), 1 стражник (1). 

Сокровища  

Помимо того, что можно найти на телах убитых, в 

их карманах дополнительно находится:  

o 8к6 + 20 СМ на теле заговорщика; 

o 2к4 + 5 ЗМ на теле стражника; 

o 4к12 + 10 СМ на теле шахтера.  

Более того, партия все равно должна получить опыт 

за сражение, даже если самого сражения не будет.  

Исследование леса  
Описание  

Набор сцен предлагает несколько сцен, 

посвященных исследованию леса Ардип.   

Сцена 1. Черные кобольды [10 опыта] 

Описание  

Группа кобольдов с необычной черной шкурой 

прибыла в лес Ардип, потому что они хотят присягнуть 

драконице Гаулуре на верность. Они прослышали, что она 

обитает здесь, и решили, что со временем именно она 

может стать властительницей местных земель, и хотят 

занять свою нишу, пока еще есть время.  

Каждый из кобольдов исключительно обожает 

драконов, и считает свою жизнь созданной для служения 

этим великим созданиям.  

На момент прибытия партии в Ардип, кобольды уже 

находятся здесь. Они разбили небольшой лагерь в глубине 

леса, чтобы их никто не побеспокоил, однако, т.к. путь 

партии к логову пролегает как раз через чащу леса, они 

более чем имеют шансы наткнуться на них…  

Данная сцена не является обязательной, но по 

причине того, что в модуле не предполагается 

большого количества боевых столкновений, вы 

можете решить, что игрокам нужно подраться. 

Данная сцена создана именно для этого. Используйте 

ее по желанию, кто знает, к каким поворотам 

может привести участие группы кобольдов.  

Событие – кобольд-часовой  

Группа кобольдов под предводительством 

волшебника Мартишока разбили лагерь на пути к 

драконьему логову. Они решили передохнуть перед 

окончанием пути и перед знакомством. Они пока не 

знают, что драконица заточена в шахте.  

Основная группа находится в лагере, в то время, как 

кобольд-лучник стоит на посту. Он может заметитьь 

партию.  

Здесь необходимо пройти две проверки:  

1. Проверка Скрытности кобольда против 

Восприятия партии чтобы определить, замечает 

партия лазутчика или нет.  

2. Проверка Скрытности партии против Восприятия 

кобольда, чтобы понять, замечает часовой партию, 

либо нет. Если партия движется и не скрывается, 

часовой в любом случае их замечает.  

В случае, если кобольд успешно обнаруживает 

партию и остается незамеченным, он поспешит сообщить 

начальству о чужаках и потенциальной опасности. В этом 

случае, произойдет Опасность – засада. Если же партия 

сможет подобраться к лагерю незамеченной, предлагается 

использовать Событие – лагерь кобольдов.  

https://pf2.ru/npcs/conspiracist
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Опасность – засада (трудная, 90 опыта) 

Кобольды готовы к чужакам, и подстраивают поле 

боя под себя. Когда партия наткнется на лагерь, он будет 

пустой, хоть костер в центре и будет гореть; впрочем, вряд 

ли у них хватит времени на изучение места, потому что 

кобольды незамедлительно попытаются напасть. 

Кобольды-бойцы начнут закидывать врагов банками с 

кислотой, и только потом вступать в бой.  

Бросок инициативы проходит по базовому 

принципу засад, просто считайте, что в самом начале все 

кобольды пытаются находитьс в Укрытии, чтобы 

Прятаться от незванных гостей. В кустах, на деревьях – 

особенно лучник. Более того, кобольд-стрелок стремится 

в целом постоянно пребывать в состоянии Скрытности, 

регулярно проходя проверку Скрытности, чтобы 

атаковать из выгодного положения.  

Допускаю, что кобольды могут не сразу начать 

яростно пытаться уничтожить пришельцев, а, скажем, 

обезвредить их, или, в случае, если персонажи 

попытаются завести дипломатию, остановить сражение и 

поговорить. Кобольды пришли сюда не резать, а служить 

своей хозяйке, и понимают, что если они умрут – служить 

не смогут.  

Существа: 3 черный кобольд-боец (2), 1 черный 

кобольд-стрелок (2), 1 черный кобольд Мартишок (4). 

Статблоки данных существ предоставлены в 

Приложении.  

Сокровища – засада 

Кобольды, впрочем, несут с собой подношения 

своей новой царице, и с их тел вполне можно поиметь 

хорошую награду.  

o Аквамарин, 50 ЗМ; 

o Золотое колье с хризолитами, 25 ЗМ; 

o Церемониальный кинжал с рукоятью из оникса, 30 

ЗМ; 

o Мешочек с золотом, 45 ЗМ.  

Событие – лагерь кобольдов  

Это событие предлагается использовать и в том 

случае, если удалось начать дипломатический разговор 

вместо сражения.  

При неожиданном появлении партии, кобольды 

будут напуганы и мгновенно схватятся за оружие, однако, 

не станут сразу нападать. От их лица будет говорить 

Мартишок – лидер их отряда.  

Ω Мартишок Ω 

Старый черный кобольд, ПЗ, возрастом около 

шестидесяти лет. Мартишок долгое время изучал 

волшебство, посвятив свою жизнь магии и драконам. 

Всю жизнь он был убежден, что именно драконы, 

причем, черные – самые достойные правители для 

этого мира. Он жил в клане, который никак не мог 

найти себе дракона-хозяина, и, в конце концов, решил 

отступиться и найти себе собственного господина.  

 Характер Мартишока был отличен от остальных 

кобольдов, но весьма общим для кобольдов черных. В 

отличие от своих собратьев, черные кобольды не 

боятся сражения, и с рвением вступают в прямое 

сражение. Мартишок, будучи исследователем магии, в 

то же время не боялся сражения. Умный, но грубый и 

дикий, Мартишок тяжело общается с представителями 

других рас. С кобольдами он говорит на равных, а 

перед драконами готов раболебствовать. 

Цель кобольдов – отыскать Гаулуру, и более их 

ничего не интересует. Они будут весьма неохотно 

сотрудничать с партией, и, скорее всего, захотят просто 

отвязаться от них. Представителей других рас они не 

считают равными себе, и согласятся сотрудничать только 

в том случае, если приключенцы сами будут выступать 

помогающими.  

Сцена 2. Плачущая дриада [10 опыта] 

Описание  

Недалеко от спрятанного драконьего логова, подле 

небольшого родникового ключа, обитает дриада 

Мафлина.  

Ω Мафлина Ω 

Мафлина похожа на остальных дриад, только ей не 

повезло сильнее. Отравление, исходящее от действий 

дракона, повлияло не только на воду, но и частично на 

лес. Дерево, с которым связана Мафлина, болеет, что 

отражается и на дриаде. Ее облик не столь 

привлекателен, как ему положено быть. Волосы более 

редки, кожа в некоторых местах выглядит болезненно, 

а руки немного дрожат от непрекращающейся боли.  

Однако, Мафлина остается целеустремленной, и 

стремится всеми силами помочь этому лесу, пусть и не 

через прямую стычку с драконом – Мафлина 

понимает, что такого соперника ей не победить.   

Ее очень беспокоит отравление воды. Из-за этого, 

деревья, что питаются корнями из подводных вод, тоже 

начинают болеть, что сказывается, в том числе, и на 

Мафлине.  

Магии дриады не хватает для того, чтобы исцелить 

родник, однако, она не останавливается от попыток.  

Печальное не то пение, не то просто плачь, 

доносится до ваших ушей. Тишина этого раненного 

леса нарушается только этим скорбным звуком. 

Вскоре, вы понимаете, что находитесь возле 

небольшого родникового ключа, бьющего прямо из 

земли и несущего воду в озеро. Подле него сидит 

печального вида молодая девушка с зеленоватой 

кожей и короткими, болезненными волосами. Руки 

девушки трясутся, пока она совершает пасы над 

водой.   

Дриада не относится агрессивно к чужакам. Она 

слишком занята попытками лечения родника. Однако, она 

попросит не мешать ей. Впрочем, если кто-то предложит 

ей адекватную помощь, она охотно примет ее.  

https://pf2.ru/monsters/dryad


В случае, если партия захочет помочь дриаде в 

исцелении вод этой земли, она расскажет все, что ей 

известно и что она уже пыталась сделать:  

 Отравление вод проникло слишком глубоко. Простой 

магией дриада очистить ее не может; 

 Земля очень устала и с трудом отзывается ей – 

приходится прикладывать великие усилия, чтобы 

получить от нее ответ;  

 Кажется, Мафлина нащупала ключ к исцелению, но 

пока не может использовать его корректно. 

Полностью очистить воду все равно не выйдет – это 

сможет сделать только время. Однако, у партии есть 

несколько вариантов попыток сделать лучше.  

Вне зависимости от выбора, дриада будет пытаться 

подсказать и направить партию. Она располагает 

некоторыми важными элементами, но ей не хватает 

знаний для того, чтобы найти окончательное решение.  

Событие – магическое очищение  

Очистить источник можно с помощью магии. При 

этом, мистическая, оккультная и сакральная магия 

работает в данном случае хуже. Только природная магия 

способна сработать в данном случае. 

На любые проверки магии в данном событии, 

связанном с магией отличной от природной, 

накладывается штраф -2.  

Для того, чтобы исполнить необходимый 

магический ритуал, необходимо понять примерно 

следующее:  

 Земля страдает, и она просит исцеления. Горсть 

свежей, нетронутой порчей земли поможет; 

 Воздух пропах разложением и пылью, и просит 

очищения. Проведение ритуала в месте, где воздух 

чист и свеж, должно помочь; 

 Огонь жизни внутри природы постепенно затухает. 

Разжигание высокого и мощного огня, чтобы 

закрепить ритуал, поможет. 

И только осознание трех этих вещей позволит 

прийти к нужному ритуалу очищения Воды. 

Базовая проверка Магии СЛ 30. Осознание каждого 

элемента уменьшает СЛ на 5.  

Ритуал займет по меньшей мере несколько часов. 

Необходимо воззвать к духам этого леса, тронуть 

Плетение, и направить природную энергию прямиком в 

саму суть земли, чтобы помочь ей начать процесс 

исцеления.  

Событие – алхимическое очищение  

Помимо волшебства, можно попытаться очистить 

воду более научными методами.  

Если не вдаваться в душные химические 

соединения реального мира, предлагается примерно 

следующий вектор.  

Партия должна собрать несколько компонентов 

эликсира очищения, собранных в разных частях леса 

Ардип:  

 Кислый загребушек. Гриб, произрастающий в 

золотоносных шахтах. Образуется от 

пропитывания земли драконьей кислотой. Грибница 

пропитывается и дает небольшие желтые грибы, 

шляпки которых полны едкой и опасной жидкостью; 

 Кора свежего дерева. Подойдет любое дерево, не 

тронутое порчей. Однако, такие деревья 

произрастает ближе к опушке; 

 Кристально чистая вода. Потребуется для основы 

эликсира; 

 Кровь черного дракона. Достаточно всего пары 

капель, но как может быть тяжело их достать... 

При получении всех компонентов, их необходимо 

приготовить. Для этого, требуется пройти проверку 

Ремесла СЛ 20, или проверку Природы/Медицины СЛ 25 

как альтернатива.  

После приготовления, эликсир необходимо вылить 

в родник, чтобы начать процесс очищения.  

События развязки 

Набор сцен предлагает потенциальные события, 

которые могут произойти в зависимости от решений 

партии. 

Сцена 1. Договор с Гаулурой [80 опыта] 

Описание  

После разговора с Гаулурой, партия может прийти 

к выводу, что сторона черного дракона в данной ситуации 

более предпочтительна, нежели предатели договоров.  

Гаулура пообещает, что не станет разрывать героев 

на куски, когда они снимут с нее кандалы. Также, партия 

может потребовать некоторых условий, например, 

перестать отравлять воду – на это, кстати, Гаулура 

ответит, что делает это совершенно не специально, так уж 

просто работает ее кислота в шахте – и драконица будет 

согласна с некоторыми предложениями, если, в конце 

концов, партия согласится пойти на ее задачу:  

Гаулура хочет, чтобы партия проникла в 

резиденции старосты Золотого схода, нашла договор и 

уничтожила его физически. В это время, Гаулура 

уничтожит свой экземпляр договора, и, как только 

магический договор между двумя сторонами будет 

расторгнут, Гаулура нападет на Золотой сход, чтобы 

устроить в нем настоящий хаос и уничтожить все 

поселение до основания…  

Причем, независимо от того, о чем драконица 

договориться с партией, ее черная натура вырвется 

наружу и приведет к резне в Золотом сходе.  

Событие – сейф  

В данном месте будет кратко описано событие, 

посвященное нахождению и краже договора.  



Если Олдрику никто не доложит о том, что партия 

переметнулась на сторону дракона, у него не будет 

причин не доверять партии. Олдрик – совершенно не 

воин, он предприниматель и староста, и даже если с ним 

будет сражение, ему достанется статблок дворянина.  

Сейф с спрятанным внутри договором находится в 

отдельном кабинете особняка, на втором этаже 

(Примечание – Досканальное описание особняка не 

предполагатеся по причине излишней работы в области, 

которая имеет высокий шанс не быть использованной 

вовсе; предлагается проявить импровизацию, используя 

знания в типичной конструкции особняка богатея). 

Олдрик поставил в кабинете постоянное дежурство, 

задача которого – сторожить сейф.  

Сам по себе сейф не предполагается спрятанным, 

однако, он весьма прочно заперт. Отпереть его можно, 

пройдя проверку Воровства СЛ 25.  

Опасность – сейф (средняя, 50 опыта)  

Кабинет с сейфом постоянно охраняется тремя 

людьми, которые неустанно следят за тем, чтобы никто и 

никак не приближался сюда. Эта троица занята только 

тем, чтобы находиться в комнате и сторожить ее.  

Только увидев незванных гостей, эта троица 

моментально бросится в атаку. Олдрик тратит немало 

личных средств на оплату их работы, так что они будут 

защищать договор ценой даже своих голов, и ни при каких 

обстоятельствах не станут разговаривать или бежать от 

опасности.  

Существа: 2 пехотинец (2), 1 офицер стражи (3). 

Сокровища - сейф 

В сейфе находятся основные сокровища Олдрика, 

помимо ценных бумаг.  

o 250 ЗМ;  

o 5 камней по таблице; 

o 2 камня по таблице; 

o 1 камень по таблице; 

o Договор между Гаулурой и Олдриком.  

Событие – особняк  

Помимо личной охраны сейфа на втором этаже, в 

особняке также присутствуют и другие люди. Помимо 

самого Олдрика, перемещающегося по своему дому по 

желанию, у него также есть, скажем так, «придворный» 

волшебник – учащийся мальчишка, который помогает 

Олдрику в некоторых академических вопросах. Также, в 

особняке постоянно присутствует парочка амбалов – 

условно личная охрана Олдрика. Впрочем, почти всегда 

они либо спят, либо выпивают подальше от глаз Олдрика. 

Опасность – особняк (трудная, 80 опыта) 

Так или иначе, партия может столкнуться не только 

с охраной сейфа, но и остальными обитателями особняка. 

Тефнек, увидев нарушителей, в первую очередь 

постарается оповестить громил, не вступая в прямой бой. 

Более того, он исключительно труслив,  и не станет 

рисковать жизнью лишний раз. 

Громилы же, в свою очередь, достаточно тупы, 

чтобы не понимать, видимо, саму концепцию смерти, и 

будут сражаться до победного конца.  

Олдрик, в случае прямого столкновения, стремится 

защищать свою жизнь, и по возможности вызовет 

стражников со второго этажа.  

Существа: 1 дворянин – Олдрик (3), 2 громила (2), 

1 энергичный ученик – полуэльф Тефнек (4). 

Сокровища – особняк  

В доме может быть более чем достаточно 

ценностей, предлагаю оставить их на усмотрение мастера. 

Ценная посуда, ковры, шкуры животных, произведения 

искусства – в доме достаточно зажиточного торговца 

золотом может быть что угодно. С точки зрения баланса 

сцены, предполагается награда в общей суммой в 200 ЗМ. 

Ниже предлагается примерный список потенциальных 

наград:  

o Красивые настенные тяжелые ковры, весом от 2 до 4 

единиц и стоимостью около 50 ЗМ; 

o Наборы серебрянной и золоченой посуды, весом в Л 

и ценностью около 5-7 ЗМ; 

o Произведения искусства по таблице. 

Событие – Гаулура  

В случае успешного уничтожения договора, 

драконица исполнит свою месть, начав заливать деревню 

кислотным дыханием. Т.к. с точки зрения этой сцены, мы 

выступаем союзником Гаулуры, сражение с ней не 

предполагается.  

В самой деревне практически нет вооруженной 

охраны. Большинство простых жителей – действительно 

простые жители, статблоки которых можно найти на 

любом ресурсе, но в контексте концовки данной сцены 

предлагается показать разницу между простыми 

смертными и пусть и молодым, но все же драконом – 

описав, насколько разрушительна бывает ярость дракона.  

Вы воочию имеете честь увидеть, сколь 

разрушительна бывает ярость дракона. Черная тень 

парит прямиком над крышами домов, извергая вниз 

плотную, блекло-желто-зеленую мощную струю 

шипящей кислоты. Ваши ноздри мгновенно 

забиваются запахом тухлой воды, желудочного сока, 

гниющего дерева и разлагающейся плоти. Крики, 

вопли – поселение незамедлительно погрузилось в 

хаос. Редкая стража, держа оружие трясущимися 

руками, делает жалкие попытки держать ситуацию 

под контролем, наверняка понимая в глубине души, 

что это конец.  

Случайно ли, специально ли – но пока что дракон не 

трогает дом старосты, в котором вы находитесь.  

Завершение этого модуля в данной сцене предлагаю 

завершить Вам, как мастеру. Так или иначе, даже не 

смотря на то, что Гаулура нарушила свое слово (если 
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давала его) и все равно уничтожила деревню, партию 

трогать она не станет, позволив им уйти.  

Сцена 2. Битва с Гаулурой [80 опыта] 

Описание  

Сцена предполагает, что партия попробует убить 

драконицу, как и хотел бы Олдрик.  

Это может произойти и в шахте, если партия 

захочет убить ее сразу, может произойти в деревне, после 

выполнения сцены «Договор с Гаулурой», если партию не 

устроит геноцид жителей.  

Так или иначе, Гаулура, несмотря на настроение 

договариваться с партией (она явно чует, что перед ней 

более серьезные соперники), будет сражаться яростно и 

беспринципно в случае, если ее жизни будет явная угроза.  

Опасность (трудная, 80 опыта) 

Гаулура будет активно использовать свою скорость 

полета, поливая партию кислотой с воздуха, атакуя и 

сразу взлетая. Т.к. она уже освоила превращение в 

гуманоидов, она вполне может знать и другие заклинания, 

описанные в статблоке. В случае, если битва происходит 

на открытом воздухе, у дракона будет ключевое 

преимущество и возможность изматывать партию.  

Это может показаться скучным и нечестным, и у вас 

есть два пути – с точки зрения логики существа и с точки 

зрения динамики боя.  

Дракон не глуп, и даже если бой может затянуться, 

это играет исключительно в пользу Гаулуры.  

С другой стороны, ради интереса ваших игроков, 

можно допустить, что периодически Галуруа все же 

опускается на землю, чтобы немного передохнуть, где она 

становится более уязвимой.  

Для получения каких-либо опций для улучшения 

сражения, можно добавить какие-нибудь особенности. 

Например, попытку попасть по крыльям дракона, чтобы 

заставить ее опуститься на землю с штрафом -2 к атаке. 

Попытки связать и приковать к земле тоже могут 

сработать, правда, дракон имеет Атлетику +17.  

Так или иначе, При уровне здоровья менее 30% от 

максимума, драконица предпримет попытку покинуть 

битву и сбежать. Технически, это может привести к концу 

модуля, т.к. дракону потребуется время на 

восстановление, но это даст хороший повод для 

написания вашего продолжения истории, ведь известно, 

насколько драконы могут быть мстительными.  

Существа: 1 молодой черный дракон – Гаулура (7). 

 Сокровища  

Помимо башки дракона, которую нужно принести 

старосте, чешуя, зубы и многие другие части дракона 

могут иметь высокую ценность. 

Задача может быть действительно тяжелой, и 

можно предложить партии подготовиться к этой разделке. 

Дать бонусы за помощь союзников и понизить СЛ за 

хорошую заявку и удачный бросок проверки подходящего 

навыка.  

Однако, разделка дракона – процесс совсем 

нелегкий. Для разделки необходимо пройти проверку 

Ремесла СЛ 28 (очень трудно, уровень 7): 

 Крит успех: мастерская разделка туши занимает 

несколько часов, в результате чего вы получаете 

ценных материалов на полуторную сумму;  

 Успех: качественная разделка туши занимает около 

пяти часов, в результате вы получаете материалов на 

490 ЗМ; 

 Провал: с трудом справившись с задачей за шесть 

часов, вы получаете материалов на половину суммы;  

 Крит провал: к сожалению, вы потратили пять часов, 

но так и не смогли добыть действительно ценных 

материалов, получая немного испорченную шкуру 

стоимостью 50 ЗМ. 

Сцена 3. Что угодно… [80 опыта] 

Описание 

Исход может быть самым непредсказуемым. 

Партия должна быть вольна в своих решениях, потому что 

модуль не предполагает едино верного исхода или 

однозначно положительной стороны. Хаотично-

нейтральная или даже злая партия и вовсе может решить, 

что долгосрочный договор с драконом может привести к 

великим деяниям, со временем перерастующим в 

настоящую кампанию.   
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ПРИЛОЖЕНИЕ 

Статблоки существ  

Ниже будут предоставлены статблоки существ, 

которые были подготовлены специально для данного 

модуля.  

Черные кобольды 

ЧЕРНЫЙ КОБОЛЬД-БОЕЦ 

Черные кобольды-бойцы - серьезные противники, 

потому что никогда не ходят в одиночку. Их боевая 

выучка не совсем характерна для кобольдов, однако, 

именно эти боевые единицы способны держать строй и 

вести ожесточенное сопротивление даже против более 

сильного противника, стремясь задавить числом и 

тактикой.  

Черные кобольды используют тактику захвата, 

стремясь повалить противника на землю коварными 

ударами по ногам. 

Черный кобольд-боец [2 УРОВЕНЬ] 

Небольшой, гуманоид (кобольд), ПЗ 

КД: 18 (20 с поднятым щитом)  

ХП: 30 

СК: 25 фт 

Восприятие +5; Ночное зрение 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

+3 +4 +1 +1 +1 +1 

СТОЙКОСТЬ РЕФЛЕКС ВОЛЯ 

+8 +11 +5 

Навыки: Атлетика +7, Скрытность +7 

Языки: Общий, Драконий 

ОСОБЕННОСТИ:  

Поднять щит ◆ Черный кобольд поднимает щит, 

получая +2 КБ. 

Атака по возможности ® Атака копьем. 

ДЕЙСТВИЯ:  

Копье ◆ +11 [+6/+1], Урон 1d10+4 (9) колющий 

Кулак ◆ +11 [+7/+3] Быстрое, Урон 1d6+3 (6) 

дробящий 

Склянка кислоты ◆◆ +9 [+4/-1] Метательное 20 

фт, Урон 2d6 (6) кислота, + 2 брызгами (2 шт) 

Атака Исподтишка Атакуя цель Врасплох, черный 

кобольд наносит дополнительно 1d6 урона. 

Удар в пятку ◆◆ Атака Условие: цель Врасплох; 

Действие: Черный кобольд совершает Атаку 

Копьем, при попадании цель проходит СПБ 

Стойкости СЛ 15, при Провале цель Ничком. 

ИНВЕНТАРЬ: 

 Склянка кислоты (средняя), 2 шт. 

 

 

 

 

 

ЧЕРНЫЙ КОБОЛЬД-СТРЕЛОК 

Черные кобольды-стрелки - настоящая заноза. Они 

предпочитают не показываться на глаза вообще, обожают 

ставить разные силки, и активно поддерживают своих 

более крепких товарищей, поливая противников 

небольшими стрелами, смазанными неприятными ядами. 

Черный кобольд-стрелок [2 УРОВЕНЬ] 

Небольшой, гуманоид (кобольд), ПЗ 

КД: 15  

ХП: 23 

СК: 30  фт 

Восприятие +11; Ночное зрение 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

+1 +4 -2 +3 +3 +1 

СТОЙКОСТЬ РЕФЛЕКС ВОЛЯ 

+3 +12 +5 

Навыки: Акробатика +8, Обман +7, Природа +8, 

Скрытность +8 

Языки: Общий, драконий 

ОСОБЕННОСТИ:  

Маскировка ◆ Кобольд проходит проверку 

Скрытности против Восприятия существ, что его 

видели; При успехе кобольд Спрятан. 

ДЕЙСТВИЯ:  

Короткий лук ◆ +9 [+4/-1] Дистанция 50 фт, Урон 

1d6 колющий, + 1d4 яд 

Кулак ◆ +7 [+3/-1] Быстрое, Урон 1d4 (2) дробящий 

Кинжал ◆ +7 [+3/-1] Быстрое, Урон 1d6+3 (6) 

колющий 

Атака Исподтишка Атакуя цель Врасплох, черный 

кобольд наносит дополнительно 1d6 урона. 

Фатальный выстрел ◆◆ Условие: кобольд атакует 

цель, для которой он Спрятан; Эффект: кобольд 

получает +2 к атаке и +1d4 урона против цели, от 

которой он Спрятан. 
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ЧЕРНЫЙ КОБОЛЬД МАРТИШОК 

Мартишок отправился на поиски черной 

драконицы, которая, по слухам, осела в лесу Ардипе. Он 

был уверен, что именно она со временем может стать 

настоящей владычицей местных земель, когда вырастет, и 

собирался занять свою нишу заранее. 

Черный кобольд Мартишок [4 УРОВЕНЬ] 

Небольшой, гуманоид (кобольд), ПЗ 

КД: 18  

ХП: 45 

СК: 25 фт 

Восприятие +11; Ночное зрение 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

+2 +3 +2 +5 +5 +3 

СТОЙКОСТЬ РЕФЛЕКС ВОЛЯ 

+8 +11 +14 

Навыки: Акробатика +8, Дипломатия +10, Знание 

(драконы) +12, Мистицизм +12, Скрытность +8 

Языки: Общий, драконий, гоблинский, орочий, 

эльфийский, гномий, дварфийский 

ДЕЙСТВИЯ:  

Посох ◆ +9 [+4/-1], Урон 2d4+4 (9) дробящий 

Кулак ◆ +9 [+4/-1], Урон 1d4 дробящий 

Почти губительное дыхание ◆◆ Кислота 

Мистический Эвокация Мартишок выдыхает 

струю кислоты, нанося 5d6 урона кислотой на 30-

футовой линии (обычное испытание Реакции со СЛ 

21). После применения Почти губительного дыхания 

Мартишок может использовать его повторно только 

через 1d6 раунда. 

Лекция о драконах ◆◆◆ Ментальный 

Очарование Мартишок решает провести лекцию о 

драконах для одной цели в пределах 20 фт от себя. 

Цель проходит СПБ Воли против проверки Знания 

Мартишока. Если у цели есть Знание (Драконы), то 

цель может использовать вместо СПБ либо проверку 

Знания, либо получить бонус +1 к СПБ Воли. Крит 

успех: Мартишок в ужасе от холодности цели, и 

получает Шок 3; Успех: Цель немного 

заинтересована лекцией, получая Очарование до 

начала следующего хода Мартишока; Провал: Цель 

впечатлена величием драконов, и получает Шок; 

Крит провал: Цель шокирована и впечатлена 

лекцией, и получает Шок 3. 

ИНВЕНТАРЬ: 

 Леталельные перепонки (малые). 

Подготовленные мистические заклинания СЛ 21, 

атака заклинанием +13 (У Мартишока заготовлено 

по одному заклинанию из круга); 2 круг Кислотная 

Стрела, Безудержный Смех, Извлечение из тени; 1 

круг Дежавю, Масло; Фокусы Всплеск Кислоты, 

Щит. 
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