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Порочный круг. История вражды
О боги, сколь праведны были бы мы,

забудь мы те раны, что Лисы нанесли нашему дому.
---Сир Дарстан из Волчьего дома, Воющий рыцарь

Долина веками разрывается войной между двумя домами
— Волками и Лисами. Когда-то это был единый род, но
раскол, начавшийся с ссоры двух братьев, превратился в
наследуемую ненависть, пережившую десятки
поколений. Ни один мирный договор не переживал тех,

кто его заключал. Теперь же конфликт подошёл к своей
кульминации.

Лисий дом, удерживающий замок Лисьей норы,

ослаблен смертью своего правителя — Ренарда. Ещё
недавно его победа казалась окончательной: Волчий дом
был разбит, наследники рассеяны, остатки сил
уничтожены. Ренард проявил показное благородство под
давлением внешних сил и объявил об успешно
законченных мирных переговорах, которые были
подписаны на его условиях.

Дом Волков под предводительством лорда Дарстана не
исчез после подписания позорного мира — он затаился.
Выждав годы, Дарстан собрал уцелевших сыновей,

укрепил ряды новыми союзами и вновь созвал знамёна. В
генеральной битве при Тальберской реке он разгромил
лорда Ренарда вместе с его вассалами и, не давая врагу
опомниться, стремительным маршем двинулся дальше —
к самому сердцу Лисьего дома, рассчитывая взять его с
ходу.

Теперь Волки стоят под стенами нашего замка.

Почему мы убиваем друг друга?

Истоки войны уходят к двум братьям — Эдвену,

прозванному Волком, и Севарду, прозванному Лисом.

Оба считали себя законными наследниками Долины. Их
спор быстро превратился в предательские махинации и
кровавую распрю. С тех пор летописцы спорят,
перекраивая правду в пользу своих господ, а учёные
находят всё новые «доказательства» чьей-то правоты.

Даже силы, стоящие за пределами этого мира, не дают
однозначного ответа — слишком много «но» скрыто в
этой истории.

С годами вражда изменила не только два рода, но и сам
народ Долины. Здесь каждый уверен в своей правоте, а
память о старых обидах передаётся как наследство.

Месть стала традицией, а ненависть — частью
идентичности.

Война в Долине — не событие, а состояние. Она
затихает и вспыхивает вновь, границы дрожат от
поколения к поколению, а у любого крестьянина найдётся
история о предке, павшем или победившем во славу
своего лорда. Здесь не рождаются без врагов.

Многие жители Долины гордятся этим наследием или
хранят личные счёты с теми, кто живёт по ту сторону
границы. Лорды поддерживают эту лояльность,
взращивая образ праведной войны и подпитывая
народную гордость.
Лишь немногие видят в этом бессмысленность. Такие

люди, как правило, покидают Долину при первой
возможности, предпочитая тишину чужих земель
вечному эху чужой вражды.

Иногда причины неочевидны…

Вражда двух домов выгодна тем, кто никогда не берёт в
руки меч. Гильдии, наёмные компании и иноземные
лорды поддерживают конфликт, продавая свои услуги и
направляя события в нужное русло. Они связывают
стороны договорами, которые невозможно разорвать без
новой крови, и раздувают старые обиды, когда те
начинают угасать.
В роскошных залах и тихих кабинетах плетутся

интриги, цель которых проста — чтобы Долина никогда
не узнала мира. Пока она разделена, её богатства утекают
в чужие руки.

И больше всего они боятся обратного — появления
правителя, способного объединить Долину. Именно
поэтому такие люди могут стать вашими союзниками.

Временно.

Порочный круг
И всё же в этой войне есть нечто более тревожное, чем
жадность или месть. С каждым поколением причины
стираются, а сама вражда остаётся — как если бы она
жила собственной жизнью. Люди уже не помнят, за что
проливается кровь, но продолжают проливать её с
прежним рвением. Возможно, война давно перестала
быть следствием прошлого — и сама стала его причиной.
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Приложение А. Создание персонажей
Предоставьте этот раздел своим игрокам перед игрой, чтобы создать подходящих персонажей для этого приключения.

Приключение предназначено для опытных игроков в
D&D 2024, хорошо знакомых с игровой механикой и
уверенно ориентирующихся в боевых столкновениях.

Базовый баланс рассчитан на сбалансированную
персонажей 9–11 уровней.

Персонажи 2–3 этапа
Персонажи 9–11 уровней относятся к финалу второго
этапа из Книги Игрока. На этом уровне они представляют
собой героев с впечатляющими возможностями,

превосходящими даже опытных профессиональных
воинов, и нередко уже имеют заметную репутацию.

При этом им всё ещё недоступны способности,

позволяющие в одиночку завершить осаду или
уничтожить целую армию одной лишь силой.

Обсудите с вашим Мастером, как ваши персонажи
взаимодействовали с миром до начала приключения, а
также какие у них сложились отношения и репутация в
окружающей среде.

Снаряжение и магические предметы
Не уверены, что выбранная сложность подойдёт вашей
группе? Ориентируйтесь на таблицу начального
снаряжения и при необходимости сдвиньте отправную
точку на одну ступень.

Сложность Снаряжение и деньги Маг. предметы
Усложнённая Обычное начальное

снаряжение
—

Средняя 500 ЗМ + 1к10 × 25 ЗМ и
обычное начальное

снаряжение

1 Необычный

Облегчённая 5000 ЗМ + 1к10 × 250 ЗМ и
обычное начальное

снаряжение

2 Необычных, 1
Редкий

Обсудите с вашим Мастером, какое снаряжение вы
можете приобрести на свои начальные деньги. Например,

латные доспехи, — слишком дорогостоящее снаряжение
по таблице, но и оно может быть доступно с разрешения
Мастера.

Почему бы просто не сбежать?

Вопрос, который могут задать ваши персонажи по ходу
приключения. И он абсолютно логичен в условиях, когда
на вас надвигается превосходящая армия, поражение
ощущается неминуемым, а у вас есть подходящие
сильные способности и заклинания, чтобы сбежать
самим и бросить всех остальных.

Защита замка Лисьей норы — сердце этого
приключения, и без убедительной причины рисковать
жизнью история не начнётся. Мотив должен быть веским.

Ниже приведены следующие объяснения, которые могут
удержать вашего персонажа от побега. Обсудите их с
вашим Мастером, чтобы добавить им правдоподобности.

Это отличный повод добавить желаемых Мастером
дополнительных НИП или нюансы истории, чтобы
сделать её более глубокой.

Что вас держит здесь? (к20)

к20 Причина
1 Это место связано с твоим родом; бегство означало бы

окончательно предать память предков.

2 Ты уже однажды сбежал — и знаешь, чем это
закончилось. Повторять это нельзя.

3 Ты дал слово не отступать — и сейчас оно проходит
самую тяжёлую проверку.

4 Кто-то рядом верит в тебя как в опору — и ты не
можешь разрушить эту веру.

5 Ты привёл других сюда и несёшь ответственность за их
судьбу.

6 Здесь есть человек, перед которым ты в долгу — и долг
нельзя отложить.

7 Ты видишь шанс искупить прошлую ошибку —
возможно, единственный.

8 Риск стоит того. Тебе гарантировали слишком большую
награду.

9 Пока не уйдут другие — не уйдёшь и ты.

10 Это испытание, к которому тебя вёл весь путь — и уйти
значит признать, что он был напрасен.

11 Ты впервые выбираешь стоять из принципа, а не из
страха или выгоды.

12 А нужна ли причина, чтобы делать правильные вещи?

13 Ты понимаешь: если уйдёшь сейчас, то никогда не
простишь себе этого.

14 Ещё не поздно покончить с этим порочным кругом.
Если не сейчас, то больше уже никогда.

15 Ты видишь в этом шанс придать смысл всем прошлым
потерям.

16 Ты — победитель. Как ты можешь проиграть?
17 Пришло время свести счёты со старым врагом. Здесь и

сейчас, пока он рвётся в бой.

18 Ты понимаешь, что именно здесь решается, кем ты
являешься.

19 Исчезнет Лисий дом — исчезнет и то, чем ты
дорожишь.

20 Особое. Перебрось дважды и применяй обе причины
одновременно.
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Зацепки

Начальник разведки
Вы следите за тем, чтобы Лисий дом продолжал свою деятельность — вассалы, слуги, порядок. Пока знать спорит о
власти, именно вы решали, кому стоило доверять и когда стоит готовиться к войне. Это тихое могущество, которое
незаметно в повседневной жизни — до тех пор, пока оно не принимаются решения.

Советник
Вы служили Ренарду советом, и любой придворный это знает. Одни хотят вашей лояльности, другие — вашего
молчания. Ваша ценность в том, что вы помните решения, которые лучше не вспоминать вслух.

Казначей
Деньги Лисьего дома — в ваших руках, и все это знают. Война требует огромных вложений, а тайны сокровищницы
держатся бременем на ваших плечах. Некоторые возможности лучше не называть публично.

Комендант
Вы отвечаете за безопасность замка и за людей, которые её обеспечивают. Ваши солдаты устали, напуганы и
смотрят на вас в ожидании ответа, которого у вас пока нет. Приказ держаться легко отдать — трудно объяснить, ради
чего.

Мажордом
Слуги докладывают вам, а вы — тем, кому нужно. Вы знаете, кто с кем говорит ночью, чьи комнаты не заперты и где
в замке можно исчезнуть незамеченным. Двор думает, что управляет вами. Это удобное заблуждение, ибо хаос —
это лестница.

Родственник
Вы связаны с Лисьим домом кровью, но не положением. Вас не спрашивали, когда принимали решения, которые
привели к войне. Теперь, когда всё рушится, ваше имя снова становится важным — хотя вас по-прежнему не
спрашивают.

Религиозный посол
Вы представляете религиозную силу, а не Лисий дом. Ваша власть формально выходит за пределы любой светской
иерархии, но на практике вы один в чужом замке. Начинающаяся осада и статус чужака делают вас фигурой,
которую сложно игнорировать.

Вассал
Вы присягали Лисьему дому, и присяга обязывает. Но Ренард мёртв, победа сомнительна, а Волки предлагают
условия. Вассальная верность — не абстракция: за неё платят люди, которые зависят от вашего решения.

Придворный маг
Ваши способности служили Лисьему дому, пока это устраивало обе стороны. Сейчас от вас ждут чудес, которых вы,
возможно, не можете совершить, и ответов на вопросы, которые лучше было не задавать. Репутация мага при
осаждённом замке — обоюдоострое оружие.

Свой среди чужих
Вы являетесь ребёнком лорда Дарстана, главы Волчьего дома. Лисий дом приютил вас, отобрав у родной семьи.
Впрочем, Ренард относился к вам с милостью: он не видел в вас врага и воспитывал с той же заботой, с какой мог
бы воспитывать родного ребёнка.
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Связи и НИП
Перед вами список НИП, с которыми вы так или иначе пересекаетесь по ходу приключения. Каждый из них может быть
связан с вашим персонажем через прошлые события, даже если их детали пока не полностью определены.

Выберите одного из них. Считайте, что у вашего персонажа уже есть с ним небольшая личная история — явная или
смутная, приятная или неприятная, но значимая. Это может быть долг, услуга, конфликт, совместное событие, сделка,
спасение жизни или ситуация, последствия которой до сих пор ощущаются.

Как использовать связь. Связь — это импровизированная точка входа в потенциальную личную сцену. Она даёт
персонажу мотивацию и контекст для её старта. Будучи игроком, не стесняйтесь инициировать контакт с этими НИПами,

чтобы использовать их в своих интересах.

Сущность Описание Примеры связей
Сэмми

«Мудак»
Главный повар Лисьей норы. Резкий, грубый человек, который не
умеет притворяться вежливым. Его кухня часто спасает людей от

голода, но редко от проблем.

Очередная хитрая схема, в которую вы
ввязались — была непосредственно связана с

этим пройдохой.

Густав
«Безбожник»

Человек-жрец в замке Лисьей норы, продолжающий служить даже
тогда, когда сам сомневается в смысле своих молитв. Его служба

является больше профессией, чем убеждением или верой.

Вы стали свидетелем того, как его вера дала
трещину. Или он однажды выслушал вас в
момент, когда никто другой не захотел.

Дорграм
«Скучный»

Дварфийский кузнец, который работает и живёт в Лисьей норе
больше, чем даже сам лорд Ренард. Он не любит говорить о себе.

У вас тёплые отношения с ним, возможно,
воспоминания из детства или хорошая

дружба.
Рико Тихий и наблюдательный человек. Его присутствие незаметно, но

его влияние на двор — очень даже.
Вы однажды доверили ему информацию,
которую не стоило. Или получили от него
услугу, цену которой ещё не понимаете.

Сельдиор Маг-полуэльф, связанный с защитой замка и контролем барьера,
защищающего Лисью нору во время осады. Алчный, но чертовски

полезный.

Вы могли попасть под воздействие его магии
или наблюдали её последствия в мире вокруг

себя.
Гумберт-
Гумберт

Начальник тюремной башни, злобный и жестокий полурослик.
Его боятся, презирают, но он остаётся тем, кому можно доверить

допросы, потому что он в этом эксперт.

Вы или кто-то важный для вас однажды
оказались под его жестоким контролем или

допросом.

Канцлер Отто Старый архивариус Лисьей норы. Мягкий, малодушный и
трусливый — не образец достоинства, но удобный человек.

Он ваша любимая марионетка.

Лурк Моар Гильдмастер Торговой Гильдии. Кукловод, который, возможно, на
вашей стороне — пока что.

Он сделал вам предложение, от которого
трудно отказаться.

Сир Эгельмонт Бывший друг Ренарда, а также человек с твёрдыми идеалами,
возглавляющий Коалицию Сочувствующих, ведущих свой марш

милосердия недалеко от осаждаемой Лисьей норы.

Вы могли видеть его в прошлом или быть
косвенно связаны с его прежними

героическими делами.

Сир Дарстан Лорд Волчьего дома. Человек, который живёт прошлым и
наполненный решимостью покончить с древним конфликтом раз

и навсегда.

Вам довелось говорить с ним — и вам же
довелось его понять.

Дориан
«Зверобой»

Старший сын лорда Дарстана — безжалостный лидер наёмников,
пришедший брать своё. И желательно чуть больше, чем

разрешено.

У вас старые счёты. Убить этого ублюдка —
неплохая идея.

Альмерт
«Швец»

Младший сын лорда Дарстана. Экстравагантный и наглый
молодой волшебник, имеющий огромный потенциал. Он

расчётлив и склонен искать рациональные методы, когда другие
предпочитают разрушать.

Когда-то он помог вам в своих странствиях.
Возможно, он не такой уж и плохой человек?

Готфрид Законно-нейтральный человеческий волшебник, командующий
наёмным осадным корпусом, который был нанят для осады

Лисьей норы.

Вы могли быть знакомы, когда он был ещё
мелкой сошкой. Никогда не знаешь, на какой
из сторон окажешься, будучи наёмником.
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