
Хроника забытых душ 
Приключение для D&D 5e на 5–8 уровень 

Краткое описание 

Герои находят старую книгу в тёмно-синем переплёте с названием «Хроники забытых душ» 

и оказываются внутри Вечной Библиотеки — магической тюрьмы между историями и 

воспоминаниями. Библиотека питается памятью пленников, превращая их жизни в страницы, 

а души — в часть бесконечного архива. 

Чтобы выбраться, героям нужно собрать два ключа: Ключ Искупления Морганы и Ключ 

Памяти Забытого Рыцаря. После этого они смогут добраться до Архивариуса Моргота и 

решить судьбу Библиотеки: уничтожить её, освободить пленников, заключить сделку или 

сразиться с хозяином архива. 

Приключение рассчитано на персонажей 5–8 уровня. Если сделать упор на социальную часть 

и исследование, сложность можно понизить, заменив или ослабив врагов по усмотрению 

Мастера. 

Архивариус Моргот использует статблок лича. Если группа ниже 7 уровня, уменьшите его 

хиты до 90, уберите легендарные действия или ограничьте их одним легендарным действием 

за раунд. 

 

 

Для Мастера 
Это приключение лучше всего работает как атмосферная история о памяти, вине, искуплении 

и страхе быть забытым. Вечная Библиотека должна ощущаться не просто подземельем, а 

живым пространством, которое наблюдает за героями, записывает их поступки и постепенно 

пытается сделать их частью себя. 

Главная тема: истории не должны быть тюрьмами. 

Используйте мета-хоррор осторожно. Он должен вызывать тревогу, а не превращать игру в 

шутку. Иногда можно описывать события так, будто за героями наблюдает читатель, или 

будто сама книга комментирует происходящее. 

 

 

 

 

 

 

Цель приключения 
Герои должны: 

1. Попасть в Вечную Библиотеку через магическую книгу. 

2. Узнать от Гелиоса, что Библиотека питается памятью пленников.



3. Найти Моргану и помочь ей восстановить утраченное воспоминание. 

4. Получить Ключ Искупления. 

5. Найти Забытого Рыцаря и вернуть ему имя. 

6. Получить Ключ Памяти. 

7. Открыть путь к Сердцу Архива. 

8. Встретиться с Архивариусом Морготом. 

9. Победить его, изменить условия Библиотеки или заключить с ним сделку. 

10. Вернуться в реальный мир. 

 

 

1. Вход через книгу 

Завязка 

Костёр потрескивает, разбрасывая искры в прохладный осенний воздух. Вокруг лежат опавшие 

листья — золотые, багряные, коричневые. Они шуршат от каждого движения. Группа 

расположилась на привале на небольшой лесной поляне, где старый дуб прикрывает 

путников от ветра. 

Один из героев или сопровождающий NPC сидит чуть поодаль, разбирая походный рюкзак. 

Он достаёт провизию, свитки, походные принадлежности и вдруг нащупывает на дне что-то 

незнакомое — гладкую кожаную обложку. 

Это старая книга в тёмно-синем переплёте. На обложке серебряными рунами высокого языка 

выведено: 

Кхорнас Морталлен Тхеласс 

Перевод: «Хроники забытых душ». 

Стоит кому-то прочитать название вслух или даже про себя, как руны вспыхивают мягким 

золотистым светом. Книга сама раскрывается в руках, страницы начинают шелестеть без 

ветра, а из них поднимается тонкий светящийся туман. 

Остальные поднимают головы от костра, почувствовав внезапное изменение в воздухе. 

Реальность вокруг начинает мерцать, как отражение в воде, по которой прошла рябь. 

Золотистые нити света тянутся от книги к каждому герою. Земля под ногами размягчается, 

костёр гаснет сам собой, а осенний лес растворяется в молочно-белом тумане. 

Последнее, что герои успевают увидеть, — строки, проявляющиеся на страницах книги: 

> «И так путешественники вошли в историю, которая была древнее их мира…» 

Туман сгущается. Мир исчезает. Герои проваливаются в безмолвную белизну между страниц. 

Эффект входа 

Когда магия книги втягивает героев, чернила поднимаются в воздух и превращаются в чёрно-

золотой вихрь. Персонажи чувствуют, как их имена, лица и воспоминания на миг становятся 

словами на странице.



Каждый персонаж совершает спасбросок Мудрости Сл 13. 

При провале персонаж теряет одно незначительное воспоминание до конца приключения и 

получает помеху на первую проверку Интеллекта в Библиотеке. 

Примеры потерянных воспоминаний: 

• вкус любимого блюда; 

• имя случайного знакомого; 

• запах родного дома; 

• цвет одежды близкого человека; 

• мелкая деталь из детства. 

Фраза Чтеца 

> «И вот герои, ещё не подозревая о своей участи, переступили порог между мирами. 

Последнее, что они видели в реальности, медленно растворялось, как чернила в воде…» 

 

 

2. Пробуждение в Вечной Библиотеке



 

 

 

Герои приходят в сознание на холодном 

каменном полу. Над ними 

возвышаются бесконечные 

готические своды, уходящие во тьму. 

Между гигантскими книжными 

стеллажами мерцают золотистые 

магические огни. 

Воздух пахнет старой бумагой, кожей, 

воском, сыростью и чем-то едва 

уловимо сладковатым — как будто 

древесина пропиталась веками 

человеческого дыхания. 

Огромные книжные стеллажи тянутся 

вверх, теряясь в полумраке. Между 

ними парят сферы мягкого 

золотистого света. Они пульсируют в 

неровном ритме, будто дышат. 

Где-то вдали слышны тихий шелест 

страниц, скрип старого дерева и едва 

различимые шёпоты. 

Под ногами холодный камень. В воздухе 

влажность. Кожу покалывает от 

магии. 

Три книги медленно слетают с полок и 

раскрываются в воздухе. 

Первая книга шепчет: 

> «Добро пожаловать в Вечную Библиотеку…» 

Вторая: 

> «Вы здесь навсегда…» 

Третья: 

> «Никто не покидает эти залы…» 

Герои понимают: они оказались внутри живой библиотеки, существующей между историями и 

воспоминаниями. 

Если игроки атакуют книги, они легко попадают по ним. У каждой такой книги 1 хит. После 

уничтожения книга рассыпается в пепел, но шёпот в зале становится громче.



3. Вечная Библиотека 
Вечная Библиотека — не просто место, а магическая тюрьма, питающаяся памятью. Здесь 

воспоминания становятся страницами, а души пленников — частью архива. 

Здесь невозможно выйти обычным путём. Любая дверь, арка или лестница, ведущая 

«наружу», возвращает героев в один из залов Библиотеки. 

Особенности Библиотеки 

Долгий отдых тревожен. После каждого долгого отдыха каждый персонаж совершает 

спасбросок Мудрости Сл 13. При провале он забывает незначительную деталь из прошлого. 

При громком шуме книги начинают шептать имя виновника. 

Полки могут менять расположение, когда на них никто не смотрит. 

Страницы открываются сами, показывая сцены из прошлого героев. 

Отражения в зеркалах иногда движутся отдельно от персонажей. 

Проверка Расследования или Магии Сл 14 позволяет понять: Библиотека питается памятью 

пленников. 

Атмосферные реакции Библиотеки 

Время от времени используйте такие детали: 

• книга раскрывается на странице с описанием текущего разговора; 

• герой слышит, как кто-то шепчет его имя из-за полки; 

• лестница меняет направление после того, как все на неё поднялись; 

• в книге оказывается записана фраза, которую персонаж ещё только собирался сказать; 

• чернила на странице складываются в лицо кого-то из прошлого героя; 

• один из стеллажей тихо вздыхает. 

Фраза Чтеца 

> «Библиотека встретила их гробовой тишиной. Пыль веков покрывала корешки книг, и 

каждый том словно следил за пришельцами немигающими глазами.»



4. Читальный зал и встреча с Гелиосом 

 
Двигаясь вглубь Библиотеки, герои выходят в огромный 

читальный зал. 

Высокие окна поднимаются почти до потолка, но за ними 

нет неба — только густой белый туман. В зале стоят 

десятки столов и стульев. В центре расположен массивный 

деревянный стол, покрытый картами, 

свитками и полуразложенными книгами. Над ним висит 

большая магическая сфера света. 

За одним из столов в углу сидит мужчина в простой 

коричневой робе. Он не поднимает головы и продолжает 

писать в толстом фолианте. Чернила светятся слабым 

синим светом. 

Он произносит: 

> «Тридцать семь лет, четыре месяца и… шестнадцать 

дней. Именно столько я здесь. Добро пожаловать в клуб.» 

Мужчина наконец поднимает голову. Его лицо усталое, но 

глаза всё ещё живые. Седые волосы аккуратно зачёсаны 

назад. 

Это Гелиос — Хранитель Историй.



Гелиос 

Гелиос — усталый летописец, ведущий 

собственную хронику, чтобы 

Библиотека не стёрла его личность. 

Он показывает героям книгу в своих 

руках: 

> «Видите книгу? Это моя история. Я 

записываю каждый день, каждый час. 

Архивариус питается нашими 

переживаниями, но если я запишу их 

сам… часть души остаётся моей.» 

Он показывает на другие столы: 

> «Здесь сидели другие. Этот стол 

принадлежал Талии — она была 

бардом. Пела каждый день, пока не 

забыла все песни. Вон там — место 

Дарена, следопыта. Он пытался найти 

выход, исследуя каждый коридор. Стол 

чист уже два года.» 

Гелиос объясняет: 

• Библиотека постепенно стирает память пленников; 

• Архивариус раскидал по миру множество книг-ловушек; 

• такие книги особенно часто находят герои и приключенцы, потому что из них 
получаются лучшие «экземпляры»; 

• выбраться можно только через древний ритуал; 

• для ритуала нужны два ключа: Ключ Искупления и Ключ Памяти; 

• Ключ Искупления связан с Морганой, паладином Клятвы Искупления; 

• Ключ Памяти хранится у рыцаря, который забыл даже собственное имя. 

Гелиос уверен: пока человек сам записывает свою историю, Библиотека не может полностью 

его поглотить. 

Проверка Проницательности Сл 13 позволяет понять: Гелиос скрывает страх. Он уже много 

раз видел, как новые пленники погибали или становились книгами.



5. Первая встреча с Архивариусом 

 
Светильники в читальном зале 

начинают тускнеть. Воздух становится 

холоднее. Слышны шаги — медленные, 

размеренные, эхом отдающиеся от 

каменных стен. 

Голос Архивариуса звучит откуда-то 

сверху, но одновременно кажется, что он 

исходит из каждой полки: 

> «Гелиос, мой дорогой друг. Не 

представишь наших новых гостей? Как 

невежливо скрывать их от хозяина.» 

Гелиос шепчет: 

> «Не отвечайте. Не смотрите вверх. 

Продолжайте читать.» 

Он быстро раскладывает перед каждым 

персонажем по книге. 

В каждой книге описаны действия 

самого персонажа в настоящем времени. 

Например: 

• «Воин сжимает рукоять меча, 
чувствуя, как холод пробирается 

под доспех». 

• «Маг задерживает дыхание, понимая, что страницы уже знают его следующий жест». 

• «Плут ищет путь к отступлению, но каждая строка ведёт его обратно к столу». 

Если кто-то смотрит вверх, он видит силуэт, сотканный из тьмы. Фигура спускается вдоль 

стены, и под каждым её шагом с полки вылетает книга, превращаясь в импровизированную 

ступень. 

Персонаж, посмотревший вверх, совершает спасбросок Телосложения Сл 16. При провале он 

получает 1 уровень истощения. Остальные видят, как почти прозрачная копия этого 

персонажа отделяется от тела и устремляется вверх к Архивариусу, прежде чем вспышка 

света возвращает её обратно. 

Дополнительно каждый персонаж совершает спасбросок Харизмы Сл 15. При провале он на 

1 раунд становится очарован Библиотекой и слышит предложение: 

> «Останься главным героем навсегда.»



Столкновение 

Появляются 2–3 тени убийцы или Гигантская день — вырванные воспоминания прежних 

пленников. 

Гелиос кричит, « Дайте мне время я отгоню тени» тут вариативно какая группа у вас, если 

ребята любят драки то дайте им сражаться \ слабый отряд пусть сразу озариться светом и 

тени исчезнут 

После 3 ходов или раундов Гелиос вздымает посох и кричит: 

> «Закройте глаза!» 

Библиотека озаряется яркой вспышкой света. Тень Архивариуса отступает. Издалека 

звучит голос Моргота: 

> «Я чувствую страх. Восхитительно. Гелиос, твоя коллекция пополнилась. Но не думай, что 

сможешь их спрятать. Каждый из них рано или поздно станет частью моей Библиотеки.» 

Когда холод отступает, Гелиос с облегчением произносит: 

> «Ушёл. Но это лишь начало. Он будет испытывать вас, изучать, играть. Но есть надежда…» 

Не забывайте поощрять игроков напомню тут много сгинуло героев если у вас есть желание 

подкинуть какой то труп с рюкзаком это только добавит атмосфера, возможно вы даже 

придумаете какого то безумца который наоборот пытается нападать на игроков будучи 

живым просто у него поехала кукушка) 

 

 

Фраза Чтеца 

> «Моргот появился из теней, и читатель понял ужасную истину: некромант смотрел не на 

героев. Его взгляд был устремлён дальше — туда, где за страницами книги кто-то наблюдал 

за происходящим.»

https://dnd.su/bestiary/?search=Тень+убийца
https://dnd.su/bestiary/?search=Тень+убийца
https://dnd.su/bestiary/?search=Гигантская+тень


6. Галерея Забытых Историй 

 
Путь к Моргане лежит через Галерею Забытых 

Историй. 

Это круглый зал с куполом. Стены покрыты живыми 

фресками, изображающими сцены из 

разных книг. Фигуры на них медленно двигаются, 

разыгрывая свои истории снова и снова. В центре 

зала стоит высокий постамент с открытой книгой. 

Страницы сами переворачиваются, и с каждой 

новой страницей в воздухе появляются 

призрачные сцены. 

Испытание пути 

Каждый герой совершает спасбросок Мудрости Сл 

14. 

При провале герой останавливается перед 

фреской и видит сцену из собственной жизни, но с 

искажённым концом. Например: 

• друг предаёт его; 

• родной дом оказывается пустым; 

• погибший враг просит прощения; 

• близкий человек забывает его имя; 

• победа превращается в катастрофу. 

Союзник может вернуть персонажа проверкой Убеждения Сл 13. 

Столкновение 

Из фресок выходят Доппельгангеры в соотношении количество игроков + 1 , (не забывайте 

описывать момент выхода, что они видят как за рамку фрески либо картины дотрагивается 

рука и нога делает шаг из картины либо фрески )они выглядет так, что они видели перед тем 

как провалить спасбросок . Они не преследуют героев за пределами зала.

https://dnd.su/bestiary/?search=Доппельгангер


7. Моргана и Ключ Искупления 

 
У постамента стоит женщина 

в потускневших доспехах. 

Она наблюдает за одной из 

сцен: принцесса прощается с 

принцем перед его 

отправлением в дальнее 

путешествие. 

Женщина говорит, не 

оборачиваясь: 

> «Красивая история, не 

правда ли? Она повторяется 

каждый день в одно и то же 

время. Я помню, как читала 

её в детстве. Кажется… я 

мечтала о таком финале.» 

Она поворачивается. На её 

лице красота и усталость, а в 

глазах — глубокая печаль. 

> «Я Моргана. Паладин 

Клятвы Искупления. Я 

пришла сюда, спасая одного 

богатого и слишком 

любопытного дворянина. Он 

иногда мелькает в этих 

картинах. Это было… сколько лет назад? Время здесь течёт странно.» 

Моргана рассказывает, что Архивариус стирает её прошлое. Она уже не помнит имя сестры, 

запах цветов у родного дома и звук храмового колокола. 

Она подводит героев к одной из фресок. На ней изображён рыцарь в доспехах, но его лицо 

размыто. 

> «Это был сэр Гарет. Храбрый воин. Он пытался сражаться с Архивариусом. Но постепенно 

забыл, зачем сражается. Потом забыл своё имя. Теперь он часть истории.» 

Фигура рыцаря поворачивается к группе и кивает. Его лицо — просто размытое пятно. 

Моргана говорит с горечью: 

> «Знаете, что самое страшное? Не то, что мы заперты здесь. А то, что каждый день я 

забываю что-то о доме. Сегодня я не смогла вспомнить имя своей сестры.» 

Она подходит к другой фреске, где изображена деревня у реки.



> «Это был мой дом. Но я уже не помню, как пахли цветы в нашем саду. Как звучал колокол 

храма. Архивариус не просто держит нас здесь — он медленно стирает то, кем мы были.» 

Затем она протягивает руку героям: 

> «Но с вами всё может измениться. Вы свежие. Ваши воспоминания ещё сильны. Поможете 

мне вспомнить событие, которое забрал Архивариус?» 

Если герои соглашаются, Моргана подводит их к книге на постаменте. 

Книга начинает светиться. Страницы быстро переворачиваются. Шелест страниц постепенно 

превращается в хлопанье крыльев летучих мышей. Герои идут вперёд, смахивают паутину с 

лиц — и оказываются в воспоминании. 

 

 

8. Испытание Морганы: Осквернённый 

храм 

Описание локации 

 
Герои оказываются в древнем храме, некогда 

посвящённом богу света и исцеления. 

Высокие каменные колонны, покрытые трещинами, 

поддерживают сводчатый потолок. Витражи разбиты 

или почернели. Солнечный свет, проникающий 

сквозь уцелевшие окна, кажется болезненно тусклым. 

В центре храма возвышается алтарь из белого 

мрамора. Некогда тёплый камень теперь покрыт 

тёмными пятнами и извивающимися чёрными 

венами. Воздух тяжёл от запаха серы и разложения. 

По периметру алтаря расположены пять больших 

каменных жаровен, потухших и покрытых пеплом. 

Внутри некоторых тлеют чёрные черепа. 

В углах валяются останки: обгоревшие кости, куски доспехов, обрывки молитвенных 

свитков. 

На стенах висят изуродованные фрески, изображающие сцены исцеления и благословения, 

но чёрная скверна исказила их, превратив лица святых в демонические маски. 

 

 

Начало воспоминания 

Воздух начинает мерцать. Появляются призрачные фигуры: молодая Моргана 

двадцатилетней давности и её спутники. Их лица размыты, имена забыты.



Призрачная молодая Моргана говорит: 

> «Скверна глубоко въелась в священный камень. Если мы не очистим алтарь до заката, тьма 

распространится на весь город. Зажгите жаровни, соберите силы для ритуала очищения!» 

Настоящая Моргана хватается за голову: 

> «Я помню план… но их лица… их имена растворились в боли той ночи. Помогите мне 

вспомнить!» 

Механика испытания 

Герои должны набрать 3 успеха до 3 провалов. 

Каждый успех помогает Моргане восстановить часть воспоминания. При 3 успехах храм 

очищается, а Моргана понимает: её товарищи пожертвовали собой, чтобы она выжила и 

продолжила защищать других. 

Подходящие проверки: 

Религия Сл 14 — зажечь жаровню святым словом. 

Магия Сл 15 — стабилизировать ритуальные потоки. 

История Сл 14 — вспомнить назначение храма. 

Медицина Сл 13 — помочь призрачному раненому спутнику. 

Убеждение Сл 15 — убедить Моргану принять, что её спасение не было трусостью. 

Ловкость рук Сл 14 — извлечь из жаровни чёрный череп, мешающий святому пламени. 

Дополнительные задачи воспоминания 

Можно использовать эти сцены как отдельные проверки или как способы дать героям 

преимущества. 

Зажечь жаровни 

Проверка: Магия Сл 15, Религия Сл 13 или Ловкость рук Сл 14. 

При успехе пламя разгорается святым светом. 

При провале жаровня дымит, но не загорается. 

Воспоминание: 

> «Тиморан! Он первым зажёг свой посох, осветив путь через тьму. Мой верный 

следопыт…» 

Назвать имя бога храма 

Проверка: Религия Сл 14 или История Сл 16. 

Подсказки: символы солнца на алтаре, фрески исцеления, архитектура храма. 

Подходящие ответы: Латандер, Пелор, Амаунатор или другой бог света и исцеления в вашем 

сеттинге.



Воспоминание: 

> «Селена… жрица света. Она знала каждую молитву, каждый обряд. Её голос звучал как 

серебряные колокольчики…» 

Очистить алтарь от скверны 

Проверка: Магия Сл 16 или Религия Сл 14. Можно объединить усилия. 

Герои могут использовать заклинания, святую воду, ритуальные действия или личные 

молитвы. 

При провале скверна наносит 1к6 некротического урона существу, касающемуся алтаря. 

Воспоминание: 

> «Гаррет Железная Воля… наш паладин. Он положил руки на алтарь, несмотря на боль. Его 

доспехи светились праведным гневом…» 

Помочь раненому спутнику 

Проверка: Медицина Сл 13. 

При успехе Моргана вспоминает, что её товарищи пытались не только победить скверну, но и 

спасти друг друга. 

Воспоминание: 

> «Лиара… она смеялась даже тогда, когда кровь текла по её рукам. Она сказала мне: “Живи. 

Кто-то должен вынести свет отсюда”.» 

При 3 провалах 

Если герои набирают 3 провала, из алтаря поднимается Призрак Скверны — эхо демона, 

осквернившего храм. 

Тени из всех углов храма несутся к груде костей или к своду потолка. Кости, пепел и рваные 

молитвенные ленты сплетаются в чудовищную фигуру. Существо падает вниз, и его голос 

звучит сразу несколькими голосами — голосами павших спутников Морганы. 

Используйте статблок и визуал Гнусного Владыки или любой подходящий статблок демона 

для уровня вашей группы. 

Если группа сильная, можно добавить мертвецов, огромную летучую мышь, влетающую 

через витраж, или другие проявления скверны. 

Я бы использовал вот такие варианты : 

https://dnd.su/multiverse/bestiary/7043-sword-wraith-warrior/ 

https://dnd.su/bestiary/7204-returned-palamnite/ 

https://dnd.su/bestiary/4996-undying-soldier/ 

После победы испытание можно завершить повторной проверкой Убеждения Сл 15, чтобы 

Моргана приняла правду.

https://dnd.su/bestiary/7120-abhorrent-overlord/
https://dnd.su/multiverse/bestiary/7043-sword-wraith-warrior/
https://dnd.su/bestiary/7204-returned-palamnite/
https://dnd.su/bestiary/4996-undying-soldier/


Завершение испытания 

При успехе храм наполняется светом. Чёрные вены на алтаре выгорают. Жаровни 

вспыхивают золотым пламенем. Призрачные спутники Морганы становятся яснее. 

Моргана вспоминает: она не сбежала. Её спасли. Её товарищи пожертвовали собой, чтобы 

она выжила и продолжила защищать других. 

Она произносит: 

> «Я думала, что бросила их. Все эти годы я называла своё спасение трусостью. Но они… 

они выбрали меня. Они хотели, чтобы я жила.» 

Моргана вручает героям Ключ Искупления — светящийся медальон с пятью именами. 

Ключ Искупления 

Ключ Искупления выглядит как медальон из светлого металла. На нём выгравированы пять 

имён, которые становятся видимыми только после завершения испытания. 

Свойство: один раз до конца приключения ключ позволяет союзнику перебросить 

проваленный спасбросок от страха, очарования или психического эффекта. 

Моргана может пойти с героями как союзник. В бою используйте статблок рыцаря, добавив 

ей 3 применения «Наложения рук» по 10 хитов. 

 

 

Также в храме можно набрать святой воды и в оставленных вещах прошлой экспедиции 

лежит 3 зелья лечения на ваше усмотрение 

https://dnd.su/items/61-potion-of-healing/ 
 

 

 

 

 

 

 

9. Коридор Отражённой Памяти

https://dnd.su/items/61-potion-of-healing/


 
 

 

 

Путь к Забытому Рыцарю ведёт через Коридор Отражённой Памяти. 

Вместо стен здесь зеркала. Но они отражают не только героев. В них видны украденные 

воспоминания пленников: детские комнаты, поля сражений, свадебные пиры, похороны, 

лица, которые никто больше не помнит. 

Каждый персонаж совершает спасбросок Мудрости Сл 14. 

Если герои идут, держась за руки, вслух называя свои имена, цели или важные воспоминания, 

они получают преимущество.



При провале персонаж застревает в чужом воспоминании и получает 2к6 психического 

урона. Союзник может вытащить его проверкой Убеждения или Запугивания Сл 14. 

Если кто то из игроков выкинул больше 17, то в одном из зеркал он видит комнату с 

сундуком, где будет ожидать оружие +1 для 2х игроков на выбор Мастера и также пару 

свитков, но они старые и могут сыграть злую шутку с игроками варианты тут 

https://dnd.su/items/210-spell-scroll/ 
 

 

Столкновение 

В конце коридора появляются 3 тени или теневые демоны количество варьируется от 

состояния группы и их уровни, Укажите обязательно, что тени вышли из зеркал и если игрок 

догадается сломать зеркало то у монстра отнимается половина хп 

Каждая успешная атака тени не только снижает Силу, но и заставляет жертву забыть одно 

имя знакомого до короткого отдыха. 

Фраза Чтеца 

> «Зеркальные страницы отражали не только лица героев, но и лицо того, кто не мог 

оторваться от чтения. Кто кого читал в этот момент?»

https://dnd.su/items/210-spell-scroll/
https://dnd.su/bestiary/283-shadow/
https://dnd.su/bestiary/74-shadow-demon/


10. Рыцарь, не 

помнящий имени 
 

 

У массивных каменных врат стоит 

полупрозрачный воин в потускневших 

доспехах. Его лицо размыто, будто кто-то 

стёр его с портрета. 

Он говорит медленно, часто 

останавливаясь, будто пытается вспомнить 

слова: 

> «Стойте… кто… кто идёт? Я должен… 

должен что-то спросить… но не помню что. 

Подождите… это важно…» 

Он смотрит на свои руки, затем на врата. 

> «Я стражу это место, но… зачем? От кого? И почему? Помогите мне вспомнить. У меня 

есть три предмета, но я забыл, что они означают.» 

Рыцарь показывает три предмета: 

• сломанный меч — клинок треснул пополам; 

• щит с глубокой вмятиной — на металле отпечаток чудовищного удара; 

• медальон без надписи — поверхность стёрта. 

На стенах видны древние фрески: 

• рыцарь защищает мирных жителей; 

• рыцарь сражается с тёмным магом; 

• рыцарь приносит клятву служить свету. 

Как помочь рыцарю 

Герои должны восстановить его историю. Подходящие 

проверки: 

История Сл 14 — понять последовательность событий. 

Проницательность Сл 13 — уловить боль за забывчивостью. 

Убеждение Сл 15 — вернуть ему смысл клятвы. 

Религия Сл 14 — распознать священную формулу клятвы. 

Правильный вывод: 

• он защищал невинных;



• он сражался с тьмой; 

• он поклялся служить добру. 

Герои могут сказать: 

> «Ты защищал невинных людей.» 

> «Ты сражался с тьмой.» 

> «Ты поклялся служить добру.» 

Рыцарь начинает дрожать. На его размытом лице появляются черты. Он плачет призрачными 

слезами. 

> «Да… да, я помню. Сэр Гарет Светлый Щит. Я… я охранял этот проход от зла. Но вы не 

зло. Проходите с миром.» 

Он отдаёт героям Ключ Памяти — серебряный ключ в форме меча. 

Ключ Памяти 

Свойство: один раз до конца приключения ключ позволяет отменить потерю памяти, очарование 

или паралич у одного существа в пределах 30 футов. 

Если герои проваливают сцену 

Если герои оскорбляют рыцаря, пытаются пройти силой или полностью проваливают 

восстановление его истории, он атакует. 

Используйте статблок рыцаря ордена 

При снижении до половины хитов он вновь останавливается и спрашивает: 

> «Кто я?» 

После этого сцену можно завершить мирно. 

 

 

11. Путь к Сердцу Архива 
Когда у героев есть оба ключа, они могут открыть путь к Сердцу Архива. 

Два ключа начинают светиться. Между полками возникает лестница, сложенная из раскрытых 

книг. Каждая ступень показывает возможную смерть одного из героев. 

Одна страница показывает, как персонаж погибает в одиночестве. 

Другая — как союзник предаёт его. 

Третья — как его имя стирается с надгробия. 

Четвёртая — как никто не приходит на его похороны. 

Групповая проверка 

Героям нужно набрать 4 успеха до 3 провалов.

https://dnd.su/bestiary/272-knight-of-the-order/


Подходящие проверки: 

Атлетика Сл 14 — идти против потока страниц. 

Магия Сл 15 — удерживать путь стабильным. 

Восприятие Сл 13 — находить настоящие ступени. 

Стойкость Сл 14 — не поддаться шёпоту. 

Акробатика Сл 14 — не сорваться с движущихся книг. 

Религия Сл 14 — удерживать душу от влияния Архива. 

При провале каждый герой получает 2к8 психического урона, но если у группы есть оба 

ключа, они всё равно достигают финального зала. 

Перед дверью Гелиос, если жив и находится с героями, говорит: 

> «Не уничтожайте истории. Освободите тех, кто в них заперт.» 

 

 

12. Сердце Архива 
Герои оказываются в грандиозном зале. Стены уходят ввысь и теряются в звёздном сиянии 

купола. Звёзды за прозрачным сводом движутся неправильно — словно кто-то перелистывает 

небо. 

Тысячи книжных полок тянутся по окружности, создавая бесконечную спираль знаний.



В центре на возвышении из чёрного мрамора расположен алтарь из чёрного дерева и камня. 

В нём есть два углубления, 

идеально подходящие под ключи 

героев. 

Воздух насыщен магией 

настолько, что кожу покалывает от 

статического электричества. 

Страницы книг на полках 

медленно переворачиваются сами 

собой, словно невидимый 

читатель изучает их содержимое. 

Вокруг парят тысячи страниц с 

лицами пленников. 

Когда начинается ритуал, 

Библиотека дрожит. Книги 

раскрываются сами. Из пола 

поднимаются теневые руки. 

Появляются иллюзии близких 

людей героев. 

И тогда появляется Моргот. 

Использовать стат блок Лича без 

ячейки 9 уровня!! 

Он больше не выглядит 

человеком. Это древний лич в мантии из переплётов, костей, пепла, цепей и страниц. 

Он говорит: 

> «Я не убийца. Я хранитель. Снаружи люди забывают, сжигают, искажают. Здесь всё 

остаётся вечным.» 

Затем он смотрит на героев: 

> «Без Библиотеки истории исчезнут навсегда.» 

И тише: 

> «Вы называете это тюрьмой. Я называю это бессмертием.» 
 

 

Моргот не воспринимает героев как равных противников в начале сражения. Для него бой — 

это не казнь, а испытание, спектакль и философский спор. Он хочет понять, кто перед ним: 

случайные смельчаки, будущие слуги, достойные враги или пешки в чужой игре. 

Его цель — измотать героев, посеять сомнения, показать им бессмысленность сопротивления 

и, возможно, склонить одного из них на свою сторону. Он причиняет боль, ломает тактику, 

разрушает уверенность, но не добивает сразу.

https://dnd.su/bestiary/216-lich/


13. Финал: Архивариус Моргот 
Герои могут выбрать: сражение, сделку или иной путь. 

Вариант А: Битва 

Используйте статблок лича. 

Если группа ниже 7 уровня, уменьшите хиты Моргота до 90, уберите легендарные действия 

или ограничьте их 1 за раунд. 

Изменения арены 

В начале каждого раунда одна случайная книга выпускает крик. Все существа, кроме 

Моргота, совершают спасбросок Мудрости Сл 13. При провале существо получает помеху на 

следующую атаку. 

Если герой действием использует один из ключей у алтаря, Моргот теряет одно легендарное 

сопротивление. 

Если оба ключа вставлены в алтарь, Моргот больше не может восстанавливать силы через 

Библиотеку. 

На 2 раунде появляются 2 спектра. 

На 4 раунде появляется 1 оживлённая книга со статблоком летающего меча, но с типом 

конструкта. 

Во время боя рушатся полки, страницы режут воздух, а нестабильная магия искажает 

пространство.!!!!! 

Победа 

Победа не обязательно уничтожает Моргота навсегда. Его филактерий может быть самой 

первой книгой Библиотеки. 

Если герои разрушат алтарь после победы, души пленников освобождаются. 

 

 

Вариант Б: Сделка 

Герои могут убедить Моргота изменить условия Библиотеки. 

Моргот действительно верит, что сохраняет людей от забвения. Он не считает себя убийцей. 

Он считает себя хранителем. Его слабость — страх исчезнуть и страх, что все истории 

однажды будут забыты. 

Сложное социальное испытание: 5 успехов до 3 провалов. 

Подходящие проверки:

https://dnd.su/bestiary/294-specter/
https://dnd.su/bestiary/36-flying-sword/


Убеждение Сл 17 — доказать, что история жива только тогда, когда её можно завершить. 

Магия Сл 16 — предложить новый ритуал хранения без пленения душ. 

История Сл 15 — напомнить Морготу, что даже великие хроники имеют конец. 

Запугивание Сл 18 — пригрозить уничтожением алтаря и ключей. 

Проницательность Сл 15 — понять, что Моргот боится не смерти, а забвения. 

Религия Сл 16 — указать, что душа не может быть сохранена насильно без искажения. 

При успехе Моргот соглашается освободить пленников, но оставляет Библиотеку как место 

добровольного хранения историй. Гелиос становится новым смотрителем или первым 

свободным летописцем. 

При провале начинается бой, но Моргот начинает без одного легендарного сопротивления: 

сомнение ослабило его. 

 

 

Вариант В: Третий путь 

Герои могут попытаться разрушить власть Моргота, но сохранить Библиотеку как свободное 

место. 

Для этого они должны: 

• вставить оба ключа в алтарь; 

• убедить или ослабить Моргота; 

• изменить ритуал Библиотеки; 

• объявить новый закон Архива: ни одна история не может быть записана без согласия 
её владельца. 

Можно провести это как комбинированное испытание из боя, магии и социальных проверок. 

Примерные проверки: 

Магия Сл 17 — переписать структуру ритуала. 

Убеждение Сл 16 — обратиться к пленным душам. 

История Сл 15 — найти в законах Библиотеки старую лазейку. 

Религия Сл 16 — отделить души от страниц. 

Использование Ключа Искупления или Ключа Памяти даёт автоматический успех. 
 

 

14. Финальный выбор 
В конце герои должны решить судьбу Вечной Библиотеки. 

Они могут: 

• уничтожить Библиотеку и освободить пленников;



• сохранить Библиотеку вместе со всеми знаниями, но рискнуть тем, что её природа не 
изменится; 

• разрушить власть Моргота, но оставить Библиотеку существовать свободно; 

• передать надзор Гелиосу, Моргане или другому достойному хранителю; 

• позволить Библиотеке стать местом добровольного хранения историй. 

 

15. Эпилог 
Когда печать рушится или изменяется, полки дрожат. Лица на страницах становятся людьми. 

Кто-то плачет, кто-то смеётся, кто-то впервые за века произносит своё имя. 

Моргана вспоминает имя сестры и говорит: 

> «Я боялась, что потеряла себя. Но, кажется, меня просто ждали.» 

Сэр Гарет склоняет голову: 

> «Если память вернулась, значит, клятва ещё жива.» 

Гелиос закрывает свой фолиант: 

> «Последняя запись: сегодня мы нашли выход.» 

Героев вытягивает свет. 

Они просыпаются у костра. Осенний лес снова вокруг них. Угли тлеют. Ветер шевелит листья. 

Книга лежит рядом, но теперь её страницы пусты, кроме одной строки: 

> «Истории не должны быть тюрьмами.» 

После возвращения герои всё ещё слышат тихий шелест страниц во сне. Иногда им кажется, что 

на полке среди обычных книг стоит том с их собственной историей. 

И где-то на границе сна и яви звучит последняя фраза: 

> «Истории живут, пока их помнят.» 

 

 

Награды 
Герои получают уровень или значимую сюжетную награду. 

Дополнительно можно выдать: 

• редкий магический предмет из Библиотеки; 

• благословение памяти: преимущество на один спасбросок Мудрости в будущем; 

• перо Гелиоса, позволяющее один раз записать правдивое воспоминание и защитить 
его от магического изменения; 

• медальон Морганы, дающий один раз преимущество на спасбросок от страха;



• осколок Ключа Памяти, позволяющий один раз вспомнить забытую деталь, имя или 
путь. 

 

 

Мета-хоррор: фразы для Мастера 
Используйте эти фразы точечно, чтобы усилить ощущение, что Библиотека знает о героях, 

игроках и самой истории. 

При входе в книгу 

> «Читатель невольно сжал страницы крепче. Что-то в этой истории казалось слишком… 

настоящим.» 

При исследовании локаций 

> «Герои не знали, что каждый их шаг эхом отзывался в ушах того, кто давно забыл разницу 

между наблюдением и участием.» 

> «Книга уже была открыта на нужной странице.» 

> «Читатель почувствовал, как история смотрит в ответ.» 

При встрече с союзниками 

> «Мастер Гелиос поднял голову, и в его глазах читатель увидел то, что так не хотел там 

видеть: осознание. Старый летописец знал, что он всего лишь персонаж.» 

> «Моргана улыбнулась, но даже её вера не могла скрыть горькую правду: паладин понимала, 

что её подвиги существуют лишь в воображении другого.» 

При ловушках 

> «Книга-мимик раскрыла страницы, словно челюсти хищника. Читатель почувствовал, как 

его собственные пальцы непроизвольно сжимаются. Где заканчивается история и начинается 

реальность?» 

> «Зеркальные страницы отражали не только лица героев, но и лицо того, кто не мог 

оторваться от чтения.» 

При встрече с Архивариусом 

> «Ты читаешь мою историю, — прошептал Тёмный Архивариус, — но знаешь ли ты, что я 

тоже читаю твою?» 

При проверках 

> «Герой потянулся к замку, не зная, что его успех зависит не только от ловкости пальцев, но 

и от прихоти случая.» 

> «Заклинание начало формироваться, и читатель почувствовал покалывание в кончиках 

пальцев. Магия книги становилась всё реальнее.»



При попытках найти выход 

> «Они искали выход из книги, не понимая, что единственный способ покинуть историю — 

закончить её.» 

> «Каждая попытка вырваться из сюжета лишь сильнее вплетала героев в ткань 

повествования.» 

При моральных выборах 

> «Предложение Архивариуса повисло в воздухе. Где-то за пределами книги читатель 

почувствовал, как его собственная мораль подвергается испытанию.» 

При взаимодействии с пленниками 

> «Слёзы на страницах не высыхали. Читатель не мог понять: плачут ли персонажи, или это 

его собственные слёзы падают на бумагу.» 

В финале 

> «Ритуал освобождения начался, и границы между мирами стали размываться. Читатель 

почувствовал, как книга выскальзывает из его рук, но не мог остановиться.» 

> «Последняя страница приближалась. Читатель понял, что окончание истории означает не 

только свободу для персонажей, но и расставание с теми, кто стал частью его души.» 

После окончания 

> «История закончилась, но книга не закрылась. Читатель понял: некоторые истории никогда 

не заканчиваются. Они лишь ждут следующего, кто откроет их страницы.» 

 

Карты для битв буду прикреплены тут
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