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Большой лагерь гоблинов-разбойников у оживленного торгового пути с самого
утра гудит от волнения. Налетчикам удалось захватить крайне любопытный

трофей — тележку с множеством алхимических ингредиентов. Осталось лишь

разобраться, как смешивать зелья и каждый гоблин станет всемогущим
богом… Ну или лагерь исчезнет в оcлепительной вспышке колдовского

пламени — что также будет крайне весело! Переживете ли вы обычный день с

гоблинами?

Двух-трехчасовое приключение для персонажей 2-го уровня
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НА ОБЛОЖКЕ

Двое любопытных гоблинов заглядывают в
сундук с зельями. На заднем плане за ними
наблюдает шпион в плаще и грубо сшитой
маске гоблина.
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Введение
Добро пожаловать в «Один день с гоблинами» —
приключение по настольной ролевой системе
Dungeons & Dragons пятой редакции (2014), которое
наша команда создала специально для конкурсно-
обучающего мероприятия “Сценарная Школа НРИ”
(#Маска, #Тайна) от NiceTableGame.

Обзор приключения
Среди гоблинов ценность любого предмета определяется

тем, делает ли он что-то из четырех “С”: Сечет,

Сверкает, Смердит и Страшно Смердит.

--- Волотамп Геддарм, Записки пленника батири

Приключение начинается с утреннего прибытия
персонажей в военный лагерь гоблинов, где они
осматриваются и знакомятся с его обитателями.
Героям предстоит отправиться на поиски ключа к
тайне алхимической тележки и столкнуться с
последствиями подрывной деятельности
замаскированных агентов Жентарима. В финале
персонажи смогут принять участие в защите лагеря
от нападения диких зверей.
В этом приключении игроки ограничены

выбором расовых опций своих персонажей, которые
должны быть гоблиноидами. Варианты расовых
опций гоблинов, багбиров и хобгоблинов описаны в
источнике “Морденкайнен представляет: Монстры
Мультивселенной”.
Если неигровой персонаж не имеет собственного

статблока в Приложении Д, используйте статблок
гоблина из Бестиария.
Это приключение предназначено для 3-5

персонажей 2-го уровня и рассчитано на игровую
сессию в 2-3 часа.

Предыстория приключения
Как известно, торговля — кровь цивилизации, и
Жентарим заинтересован в том, чтобы
кровообращение Фэйруна было надежным и
приносило прибыль. Путь по западной части Черной
Дороги никогда не был ни простым, ни быстрым и
вот уже несколько лет, его безопасность
обеспечивают только наемники Черной Сети.
Впрочем, искоренить нападения гоблинов не
удалось даже им, и когда-то крошечный походный
лагерь банды гоблинов разросся и стал угрожать
торговому пути.
Месяц назад молодой волшебник Плинт

Керданнер отправился из Шадоудейла в Лаудвотер с
грузом уникальных зелий , чтобы представить свои
многообещающие разработки коллегам, однако
день назад попал в засаду гоблинов-разбойников.
Плинту и его ослу удалось сбежать с книгой
рецептов и большей частью катализаторов.
Гоблинам же досталась повозка с заготовками

зелий, частью записей и всего одной спрятанной
порцией усиливающего снадобья.
Теперь в лагере уже несколько часов не утихают

разборки из-за добычи, а полуграмотный гоблин-
толмач тщетно пытается разобрать записи
алхимика. Вдобавок, вчера днем агенты Жентарима
неосмотрительно выпустили на свободу
зараженных бешенством (см. Приложение Г) крыс
из клеток в гоблинской столовой, что не отразилось
на обитателях лагеря, но привело распространению
заболевания среди диких животных в округе.

День в лагере
В течение дня у персонажей игроков есть
возможность исследовать лагерь, знакомиться с его
обитателями и помогать им. Прежде чем лагерь
подвергнется атаке, позвольте персонажам
завершить как минимум три задания (одно утром,
одно днем и одно вечером). Персонажи могут
захотеть разделиться, чтоб охватить больше точек
интереса, но нужно помнить, что одинокий путник
— желанная добыча для коварных гоблинов.
Каждый раз, когда персонажи игроков
перемещаются по лагерю, обратитесь к таблице в
разделе Перемещение по лагерю.
Предположительно значительная часть времени

игровой сессии будет посвящена исследованию
повозки алхимика, однако это не обязательно.
На финальное столкновение будут намекать

разговоры гоблинов о необычно агрессивных волках
в близлежащем лесу.

За кулисами
Отряд замаскированных агентов Жентарима
прибыл в лагерь вчера утром, но скоро они
почувствуют, что ситуация выходит из-под
контроля и сбегут до наступления темноты. Их цель
— собрать информацию, организовать диверсии и
устранить предводителей гоблинов. Агенты
действуют скрытно и не проявляют себя без
необходимости.

Фактор времени
В ходе приключения засекайте время и в
подходящие моменты объявляйте наступление дня,
вечера и ночи. Некоторые события и доступные
слухи (см. раздел О чем говорят гоблины) в лагере
могут меняться в зависимости от времени суток.

Финал
Раздраженные шумом лагеря бешеные звери
нападают после захода солнца. После сражения
подведите подсчет очков, как указано в разделе
Подводим итоги, чтобы определить исход
приключения.

 

 



Зацепки для приключения
Приключение не имеет линейного сценария или
общей проблемы, решение которой ожидается от
персонажей. Вместо этого предложите игрокам
подобрать личные цели, с которыми их персонажи
отправились в большой лагерь.
Это должны быть простые, достижимые в

пределах одного дня задачи, которые помогут
вашей группе создать собственный сюжет,
например:

Добыть хорошей еды. Известно, что обычные
гоблины едят лишь самую негодную еду.
Стащите что-нибудь по-настоящему вкусное из
кладовки с припасами, выменяйте грибы у
шамана или найдите чью-то заначку.
Найти сухое место для сна. После дождя все
вокруг мокрое, а лучшие палатки заняты
гоблинами посильнее. Застолбите за собой место
под телегой, в ящике с припасами или
завладейте собственным шатром.
Раздобыть целую обувь. Гоблинские ноги —
источник вечных страданий. Стащите шпагат с
повязками и сухой мох для портянок или
захапайте целые башмаки, пока их не нашли
другие.
Раздобыть оружие. Гоблины уважают не умных и
талантливых, а тех, у кого большая дубина.
Заполучите пусть и не самое эффективное, но
самое внушительное оружие.
Завладеть “шикарной” вещью. Если у соседа шлем
с рогами (пусть даже прибитыми на ржавый
гвоздь), а у тебя просто дырявый котелок — это
удар по престижу. Организуйте “несчастный
случай”, в результате которого владелец
желаемой вещи упадет в реку и исчезнет, а вы
“абсолютно случайно” найдете вещь на берегу.
Устроить розыгрыш. Суматохи никогда не бывает
много. Вам не терпится повеселиться, мелко
напакостив или подняв панику и заставив
других побегать. Распустите слух, что шаман
обещал превратить в жаб всех, кто носит штаны,
перемажьте все лавки липкой смолой или
убедите особенно сильного и драчливого
гоблина в том, что кашевар выдал ему самую
маленькую порцию.

Важные НИП
Пичо — непутевый часовой. Закопан по пояс в землю
за попытки воровства и нежелание нести караул.

Гноггин — часовой и коварный помощник шамана
Снакмонгера.

Снакмонгер — шаман с дурным характером. Проходя
мимо кузницы, пострадал от несчастного случая.

Стюслюш — могучий кузнец-разгильдяй.

Стики — толстый кашевар.

Скряб — гоблин, умеющий (крайне плохо) читать.

Вожак — бравый гоблин, забывший свое имя.

Кроха — ворг-компаньон вожака.

Брысь — главный псарь.

Перемещение по лагерю
В лагере есть несколько мест, которые могут
представлять интерес для персонажей игроков.
Описание лесной поляны не входит в эту часть
приключения, поскольку туда герои попадут только
если захотят разгадать тайну тележки алхимика.
После описания каждого важного места указано,

кто там находится, какое задание можно получить,
что найдется при тщательном обыске, а также
указаны возможные действия замаскированных
агентов Жентарима и варианты развития событий.

Случайные  события  в  лагере  гоблиновСлучайные  события  в  лагере  гоблинов
к12 Событие

1 У-у-у, жулики! Персонажи игроков совершают

проверку Мудрости (Восприятие) со Сл. 14,

чтобы заметить гоблинов, которые следят за

ними. При провале ловкие воришки крадут у

персонажей предмет снаряжения, оружие,

монетку или весь кошелек.

2 Тихо! Персонажи замечают, как три бешеные

гигантские крысы с пеной у пасти бросаются

друг на друга. Успешная проверка Интеллекта

(Медицина) со Сл. 14 позволяет определить, что

звери заражены бешенством (см. Приложение).

Если персонажи не производят шума, крысы не

замечают их.

3 Яма! Грязная тряпка на земле оказывается

замаскированной ловушкой. Персонажи

игроков совершают спасбросок Ловкости со Сл.

10 и при провале падают в 10-футовую яму.

Существо, упавшее в яму, оказывается на дне и

получает 3 (1к6) дробящего урона от падения.

4 Инвентаризация. (если это событие уже

выпадало ранее, перебросьте) Персонажи

становятся свидетелями спора двух гоблинов у

повозки с боеприпасами. Первый заявляет, что

его послали пересчитать стрелы. Второй не

согласен и подозревает собеседника в обмане,

ведь всем в лагере известно, что тот не умеет

считать. Успешная проверка Мудрости

(Проницательность) или Интеллекта (История)

со Сл. 8 покажет, что никто из гоблинов не

умеет считать. Успешная проверка Харизмы

(Обман) со Сл. 10 сможет убедить обоих

доверить подсчет персонажам. Успешная

проверка Ловкости (Ловкость рук) со Сл. 10

позволит персонажам украсть колчан с

двадцатью стрелами.

 

 



5 Команда газы! Ветер гонит через лагерь

вонючее облако. Персонажи должны преуспеть

в спасброске Телосложения со Сл. 13 иначе

будут отравлены на следующий час.

6 Блестяшки! Откуда-то из-за пределов

видимости в персонажей летят стрелы!

Совершите по одной дальнобойной атаке с

бонусом +5 по каждому персонажу игрока. При

попадании персонаж получает 5 (1к6 +2)

колющего урона.

7 А что это там внизу? Внезапно грязный кусок

ткани на земле оказывается замаскированной

ловушкой. Персонажи игроков совершают

спасбросок Ловкости со Сл. 10 и при провале

падают в 10-футовую яму с заостренными

шипами. Существо, упавшее в яму получает 3

(1к6) дробящего урона от падения и 5 (2к4)

колющего урона от шипов.

8 Побег! Бешеный волк убежал с псарни и

несется по лагерю, кусая всех на своем пути.

9 Гори, гори ясно! Персонажи натыкаются

горящую палатку. Они могут потушить пожар

подручными средствами, набрав три успеха в

проверках Ловкости со Сл. 13. Если бросок

провален на 5 или более единиц, персонаж

получает 2 (1к4) урона огнем. Если пожар будет

потушен, то сделайте 3 броска по таблице

безделушек (стр. 160-161 Книги Игрока), чтобы

определить, чем персонажи могут “наградить”

себя за героизм.

10 Это птица? Персонажи могут совершить

проверку Мудрости (Восприятие) со Сл. 14

(персонажи с пассивным Восприятием 14 и

более проходят ее автоматически) и при успехе

замечают, что на высоте около 70 фт. над

лагерем пролетает летающая змея Черной

Сети, которая несет короткую записку:

“Сведения собраны. Ждите нас к утру.”

11 Сезам, откройся! (если это событие уже

выпадало ранее, перебросьте) Персонажи

находят большую палатку, вход в которую

приоткрыт и в глубине которой что-то

поблескивает. Вокруг необычно тихо и никого

нет. Если персонажи заглядывают внутрь, то

видят, что все пространство палатки заполнено

паутиной (стр. 105 Руководства Мастера), а

рядом со входом висят два кокона. В темном

углу в засаде сидит гигантский паук. В коконах

находятся комки сухой кожи, тряпок, костей и

других непереваренных частей гоблинов. Как

следует порывшись в останках, персонажи

могут найти по 2к4 медных монет в каждом

коконе.

12 Свалка! (если это событие уже выпадало ранее,

перебросьте) Гоблины устраивают воинское

состязание и зазывают новичков принять

участие против группы ветеранов. Количество

противников равно количеству вызвавшихся

персонажей игроков. В этом столкновении для

противников используйте статблок гоблина,

заменив атаку скимитаром (1к6) на атаку

дубинкой (1к4). Победитель соревнования

получит невероятно ценный приз -

таинственный, пахнущий плесенью ящик.

Впрочем, гоблин-зазывала задумал все это

только ради того, чтобы отвлечь внимание

толпы от ящика. В начале соревнования

совершите за него проверку Инициативы.

Зазывала выждет удобный момент, когда

большинство бойцов останутся без сознания, а

наблюдатели будут максимально увлечены

зрелищем и попробует скрыться с призом —

игральной Костью Шарлатана [Charlatan’s Die]

(см. Приложение).

Правила  гоблинской  свалки .Правила  гоблинской  свалки .
Каждый участник должен сразиться с противником
на дубинках без помощи магии. Летальные атаки
запрещены и могут спровоцировать срыв
соревнования и всеобщий хаос. После того, как в
каждой паре определится победитель, оставшиеся
на ногах участники должны биться друг с другом,

пока не останется только один.

О чем говорят гоблины
Бесцельно слоняющиеся по лагерю гоблины с
удовольствием обсудят с персонажами последние
сплетни. Воспользуйтесь таблицами ниже, чтоб
дать персонажам побольше информации о лагере
или намекнуть на надвигающуюся угрозу.

Слухи  в  любое  времяСлухи  в  любое  время
к10 Слух

1 Кашевары рассказывают всем в лагере, что

столовую внезапно заволокло туманом, после

чего все крысы исчезли, но им никто не верит.

Всем очевидно, что Стики просто съел всех

крыс — он часто проверяет их готовность

задолго до того, как бросит в котелок.

2 Кашевар Стики способен переварить все, что

угодно. Самая страшная отрава вызывает у него

лишь вонючую отрыжку. Ходят слухи, что он и

сам изготавливает яд.

3 Шаман Снакмонгер ненавидит других гоблинов,

но очень любит животных, особенно пауков, с

которыми все время ведет душевные беседы.

4 Скряб — жалкий, тщедушный и позорно

миролюбивый гоблин. Если бы не умение

читать, его бы давно отправили на корм

волкам.

 

 



5 Шаман и до удара по голове обладал скверным

характером, а сейчас вообще свихнулся и

запускает огненные снаряды во всех, кто к нему

приходит.

6 Кузнец только притворяется ленивым тюфяком.

На самом деле он один из самых грозных

воинов лагеря. Меч Стюслюша - самая большая

его гордость. Он такой шикарный, все в лагере

ему завидуют. Когда Стюлюш не разгуливает с

ним, то прячет его где-то в кузне.

7 Запасы оружия хранятся в кузне. Все, что было

награблено в походах и не растащено жадными

гоблинами скидывают там. Иногда кузнецы

даже что-нибудь из этого чинят.

8 Никто не помнит, был ли Вожак главным до

того, как ему пробили череп в бою, и он

перестал откликаться на свое прошлое имя или

стал командовать всеми после этого.

9 Никто не помнит, был ли Вожак главным до

того, как ему пробили череп в бою, и он

перестал откликаться на свое прошлое имя или

стал командовать всеми после этого.

10 Кроха обладает довольно покладистым для

ворга характером. Находиться с ним рядом

даже почти приятно.

Слухи  днемСлухи  днем
к4 Слух

1 Скирк бегал по лагерю захлебываясь пеной изо

рта, поджег палатку, выдернул табуретку из-под

вожака и ударил ею одного из воинов, за что

ему тут же свернули шею.

2 Один из гоблинов ходил проверять капканы и

еле сумел сбежать от волка. Те и раньше были

злые, но теперь стали бросаться на всех с

особенной свирепостью.

3 Точильное колесо опять сорвало с оси. Уже

третий раз за день, на этот раз голову

прошибло Скирку.

4 Гноггин готовит заговор против шамана!

Старик всем уже давно надоел и другие

гоблины будут только рады, если помощник

займет его место

Слухи  вечеромСлухи  вечером
к4 Слух

1 Несколько фигур в темных плащах шныряли по

лагерю и в итоге сбежали в лес.

2 Разъяренные дикие кабаны пронеслись через

лагерь и переплыли реку. Гоблины

разбежались с их пути, но Скирк не успел — его

затоптали на смерть.

3 Кто-то наконец прикончил мерзкого старика

шамана.

4 Все чаще до лагеря доносится странный,

хриплый и булькающий волчий вой.

Они  убили  Скирка !Они  убили  Скирка !
Гоблин Скирк — что-то вроде местной легенды.

Обитатели лагеря связывают с ним многие
происходящие события и обожают рассказывать
небылицы о его храбрых подвигах и глупой
гибели. Вы можете придумать свои истории о
Скирке, чтобы развлечь игроков и лучше раскрыть
им характеры гоблинов. Например, часовой Пичо
может сказать, что хочет быть таким как Скирк,

ведь тот с громким хлопком взорвался, без
разбору пробуя зелья алхимика.

 

 



Глава 1: Лагерь
В начале приключения прочтите или
перефразируйте следующий текст:

Гоблинский военный лагерь - огромный муравейник,

кипящий неуемной энергией. Случайный путник,

вероятно, восхитился бы индивидуальностью и

изобретательностью гоблинов (прежде чем расстаться

с имуществом или даже жизнью), ведь вместо скучных,

но надежных походных палаток, здесь разбросаны

десятки отдаленно напоминающих шатры сооружений

из самых разнообразных материалов: заплесневелой

мешковины, выцветшей драпировки, зловонных шкур

и даже чьих-то клетчатых штанов.

Впрочем, гоблины славны не только архитектурным

талантом, но и внушительным воинским мастерством!

На ваших глазах один бравый солдат точит копье о

собственный шлем, высекая искры прямо себе за

шиворот, а другой привязывает щит к своей голове

спереди — так воитель будет надежно защищен от

врага, пускай и не увидит его. Каждый здесь четко

осознает свою роль и с полной отдачей подходит к ее

исполнению, даже если это прямо противоречит целям

окружающих.

Воистину, мощь “армии” гоблинов поражает

воображение всякого, кто способен оценить величие

военной машины, не скованной условностями и

порядком.

Сегодня в лагере с самого утра стоит особая суматоха

и на то есть веская причина! Утром отряд налетчиков

привез ценный трофей - тележку с ингредиентами для

изготовления магических зелий.

Вход в лагерь
Вход в лагерь представляет собой брешь в кривом

деревянном частоколе, с обеих сторон которой на

кривых жердях болтаются “величественные” знамена

“могучей армии” - грязные тряпки с нашитыми

крысиными хвостами и намалеванными гоблинскими

рожами.

Под знаменами понуро несут вахту два побитых
гоблина - Пичо и Гноггин. Пичо по пояс закопан в
землю.

Что  могут  рассказать  часовые:Что  могут  рассказать  часовые:
Волки в округе совсем взбесились. Псарь Брысь
хочет установить больше капканов в округе, но
кузнец Стюслюш все время находит причины
отлынивать от их изготовления. Сегодня он
утверждает, что у него украли кузнечный молот.
Изрядно побитый отряд налетчиков вернулся на
рассвете и приволок в центр лагеря тележку с
ящиком полным яркими блестящими
бутылочками и шуршащими бумажками.
В лагере есть один грамотный гоблин, скорее
всего, осмотр тележки доверят ему.

Всех, кто хотел украсть что-нибудь из повозки,
избили и поставили в наряды.
Пичо трижды сбегал с поста, за что был закопан.
Он говорит персонажам, что завязал с
попытками украсть что-то из тележки и просит
помочь ему выбраться, чтоб он мог пойти за
своей порцией похлебки. Успешная проверка
Мудрости (Проницательность) против Харизмы
(Обман) Пичо покажет, что часовой врет.
Гноггин - помощник шамана Снакмонгера.
Шаман болен и никого к себе не пускает. Гноггин
надеется занять его место с помощью волшебных
переливающихся бутыльков.
Кашевар Стики рассказывает небылицы про
сбежавших крыс. Якобы кто-то их выпустил из
клеток.

Развитие  событийРазвитие  событий
Если герои освободят Пичо, то он почти сразу же
покинет свой пост, а вслед за ним разбегутся и
остальные часовые с этого и других постов.

Шатер шамана
Подходя к шатру, вы видите толпу нерешительно

переминающихся с ноги на ногу гоблинов. Внезапно из

шатра выскакивает гоблин в горящей меховой шапке и

убегает вглубь лагеря. Остальные бегут вслед за ним.

Жилище шамана представляет собой массивный

цветастый шатер, который так естественно опирается

на старое кривое дерево, что кажется, будто это

наросший на ствол гриб.

Внутри рядом со стволом дерева тлеет костровище,
от которого расходится удушливый запах жженой
травы и грибов. Рядом находится старое ободранное
кресло, явно не гоблинской работы, а вдоль стенок
расположены четыре крупных паучьих кокона. На
присутствие хозяина — шамана Снакмонгера
намекают лишь старческое кряхтение да злобная
ругань из кучи прелой соломы в углу.
Впрочем, как следует приглядевшись, можно

рассмотреть источник бормотания — правый глаз
шамана полностью заплыл, а левый выпучился и
теперь смотрит не моргая. На покрытом темными
пятнами запекшейся крови черепе старика видна
вмятина от какого-то мощного удара.
Как только Снакмонгер поймет, что перед ним

незнакомцы, он прекратит угрозы, и предложит
персонажам награду в обмен на месть его новому
злейшему врагу - кузнецу Стюслюшу. Шамана
устроит любая достаточно мерзкая пакость. В
награду старик обещает 2 склянки со своим лучшим
настоем на мухоморах (Зелья лечения [Potion of
Healing]), которые он хранит у себя в карманах.
Если персонажи уже были на псарне, они могут

рассказать шаману о болезни волков. Шаман любит
животных и согласится помочь, если герои донесут
его туда в кресле.

 

 



Что  может  рассказать  Снакмонгер:Что  может  рассказать  Снакмонгер:
Пауки — его любимые питомцы. Когда они
становятся слишком большие и злые, шаман
отпускает их на волю или съедает.
Гоблины с псарни никак не оставят Снакмонгера
в покое, а ему совершенно неохота с ними
общаться.
Вчера днем, когда Снакмонгер проходил мимо
точильного круга, тот слетел со стержня и попал
ему в голову. Круг и раньше часто слетал с оси,
но вчера он не мог удержаться на месте и пары
оборотов. Снакмонгер уверен, что Стюслюш
сделал это нарочно.
Снакмонгер не выходил из своего шатра со
вчерашнего дня и никого к себе не пускает.

Обыск. Среди веще шамана можно обнаружить
старый прожженный бубен, обмотанную тряпкой
колотушку, кости мелких животных, мешки с
сушеными грибами и травами, амулеты из
лягушачьих лапок, довольно большой муравейник и
три больших паучьих кокона, внутри каждого из
которых находится рой пауков.
Сокровище. Среди кучи дохлых мух, которых

Снакмонгер очевидно собирал с большой любовью,
лежит волшебный тотем, изображающий гоблина с
тремя ртами (Говорящая кукла [Talking Doll]).

Развитие  событийРазвитие  событий
Вечером один из агентов Жентарима прокрадется в
шатер шамана и застрелит того из лука, после чего
скроется ничего не взяв.
Если персонажи придут к шаману вечером, то

обнаружат Снакмонгера мертвым со стрелой в
голове. Успешная проверка Интеллекта (Анализ) со
Сл. 11 покажет, что стрела явно не гоблинской
работы и была выпущена из длинного лука. Если
часовые покинули свои посты, то Гноггин так же
успел забрать посох и зелья из карманов мертвеца.

Кузница
Это сооружение представляет собой нечто среднее

между навесом, блиндажом и свалкой. Вместо стен по

периметру кузницы навалено достаточно

наворованного хлама, чтобы создать иллюзию

закрытого пространства, а напротив входа установлен

точильный круг. В центре находится горн, сложенный

из не скрепленных глиной камней. Трое гоблинов по

очереди прыгают с косой табуретки на старые дырявые

меха, при каждом ударе которых вся конструкция

угрожающе шатается, выпуская снопы искр. Сбоку

расположилась наковальня — обычный булыжник,

неравномерно покрытый металлической коркой.

За наковальней стоит Стюслюш — обладатель
особенно кривых пальцев, которого, вероятно,
можно назвать кузнецом. Этот “мастер” не спеша
прогревает и правит на наковальне кривые мечи и
не обращает внимания на гостей. В углу кузницы

подмастерья ругаются с группой воинов. Налетчики
требуют обещанные стрелы, однако подмастерья
утверждают, что отправили боеприпасы на Пятак
еще вчера.
Если персонажи игроков будут отвлекать

Стюслюша, он отправит их вернуть его особый
молот. Это трофейный инструмент, добытый в
набеге на деревню людей. Кузнец видел, как молот
утащил какой-то толстый гоблин в плаще. Стюслюш
уверен, что молот украл кашевар Стики, потому что
других толстых гоблинов в лагере просто нет. Сам
мастер не идет за молотом, потому что тогда у него
не будет отговорки, чтобы не работать. Стюслюш не
особенно заинтересован в возвращении молота,
поэтому в качестве награды предлагает порыться в
куче готового снаряжения.

Что  может  рассказать  Стюслюш:Что  может  рассказать  Стюслюш:
Его главная задача - править мечи и
изготавливать наконечники для стрел.
Псари просят сделать волчьи капканы, но он не
может справиться без своего особого кузнечного
молота.
Раньше кузница стояла в центре лагеря, но после
пожара ее перенесли к реке.
В одной из битв ему сильно переломало пальцы,
после чего они неправильно срослись. Поэтому
он выковал для себя специальный “шикарный”
меч с искривленной и утяжеленной рукоятью,
которому теперь все завидуют.
За такую выдающуюся смекалку и мастерство
Стюслюша назначили кузнецом, но ему не
нравится эта работа.
В последнее время в кузнице происходит больше
несчастных случаев, чем обычно.

На самом деле Стики не брал молот. Волшебный
молот +1, которым работал кузнец, был похищен
шпионами Жентарима. Так же агенты похитили все
оси для точильного круга и заменили их на
подпиленные.
Обыск. В кузнице стоит сильный шум и ни кузнец,

ни его помощники не заинтересованы в общении.
Если персонажи не будут специально привлекать к
себе внимание или подходить к гоблинам близко,
то смогут без особых проблем осмотреть кучи
хлама и найти любое украденное гоблинами
простое и воинское рукопашное оружие, простое
дальнобойное оружие, а также ручные арбалеты.
Сокровище. Успешная проверка Мудрости

(Восприятие) со Сл. 13 позволит персонажам найти в
грудах мусора несколько сломанных осей для
точильного круга, которые были подпилены по
центру.

 

 



В небольшой яме под наковальней, за которой
Стюслюш проводит почти все свое время лежит его
любимый впечатляюще уродливый и тяжелый
короткий меч (см. Приложение Г.) с кривой ручкой,
за которую очень неудобно держаться. Если
персонаж потратит час и преуспеет в проверке
инструментов кузнеца со Сл 13, то ручку получится
выправить.

Развитие  событийРазвитие  событий
Если герои приносят дварфийский молот, Стюслюш
долго рассматривает его, ощупывает и обнюхивает,
после чего заявляет: «Не, это не мой. Но этот тоже
сойдет». После чего позволяет персонажам взять из
кучи любое понравившиеся оружие.

Столовая
Первым признаком столовой в гоблинском лагере

является запах горелого лука, кислого бульона и

нездоровой конкуренции. Столовая представляет

собой обширное пространство, плотно заставленное

липкими заваленными грязной посудой столами,

собранными из кое-как накинутых на козлы

разномастных досок, на и под которыми ползают

гоблины в поисках какой-нибудь забытой еды. В лагере

нет никакого режима приема пищи, поэтому готовка

здесь идет постоянно, и гоблины наведываются сюда в

любое время, когда решат поесть. В самом центре

столовой толстый повар наблюдает за бурлящими

котлами. Рядом с ним — дюжина пустых клеток и

присыпанный грязью вход в погреб.

Кашевар Стики — толстый, подлый и крайне
азартный гоблин, вооруженный добротным
молотом дварфийской работы. Многие обитатели
лагеря хотели бы занять место Стики не столько
ради власти, сколько ради личного спального места
в запирающемся изнутри погребе, поэтому борьба
за его позицию не прекращается ни на минуту. Как
правило гоблины в столовой предпочитают
“соревнования” открытому насилию. Эти
состязания никогда не бывают честными, что
нисколько не заботит никого из участников.
Прибегая к хитрости и обману, Стики множество
раз побеждал претендентов во всевозможных
нелепых соревнованиях.
Когда персонажи приходят в столовую Стики

предлагает им посоревноваться в жонглировании,
чтоб заставить их решить его проблему за
пределами столовой. Кашевар отправил своих
подручных отловить сбежавших крыс, но ленивые
гоблины так и не вернулись. Он просит героев
разыскать и вернуть своих помощников, которые
наверняка бездельничают и играют в кости на
Пятаке.
Если персонажи не хотят соревноваться или

выполнять задание без награды, Стики предложит
им свой фирменный Гороховый эликсир (см
Приложение Г).

Если персонажи соглашаются, то гоблины со всей
столовой собираются вокруг них, выкрикивая
оскорбления в адрес всех участников.
В каждом раунде соревнующиеся совершают

проверки Ловкости (Ловкость рук) со Сл. 14, чтобы
жонглировать тем, что попадется им под руку.
Побеждает тот, кто первым преуспеет в двух таких
проверках подряд. При этом Стики будет стараться
отвлечь персонажей и помешать им. В начале
каждого своего хода соревнующийся персонаж
должен пройти проверку Мудрости со Сл. 10 и при
провале получает помеху на следующую проверку
Ловкости.
Все пространство столовой — труднопроходимая

местность. Повсюду здесь лежат черепки и осколки
посуды из-за чего проверки Ловкости (Скрытность)
совершаются с помехой.

Что  могут  рассказать  в  столовойЧто  могут  рассказать  в  столовой
Стики никогда не покидает территорию
столовой. Он опасается, что в его отсутствие
какой-нибудь подлый конкурент захватит
погреб.
Крысы — самый надежный источник мяса в
лагере. Когда крыса становится достаточно
крупной, Стики кусает ее, чтоб определить
достаточно ли она жирная для похлебки.
Вчера днем в котел упала какая-то бутылка,
после чего столовую заволокло густым дымом.
Дым и вода в котле ничем не пахли. Когда дым
рассеялся, клетки с крысами оказались
открытыми и пустыми.
Один из поваров видел, как какой-то необычно
крупный гоблин в черном плаще выбрался из
погреба с припасами. После проверки оказалось,
что ничего не пропало.

Агент Жентарима не знал, что кормовые крысы в
клетках больны бешенством и под прикрытием
дымовой завесы выпустил их из клеток. Так же,
воспользовавшись халатностью гоблинов, он
совершил диверсию отравив припасы ядом Стики.
Обыск. Здесь не найти ничего ценного, однако

кое-что хранится в погребе Стики. Если персонажи
смогут исследовать погреб, там они обнаружат
корнеплоды, корзины с дикими яблоками, вяленое
мясо, бочки с водой и набитый соломой матрас.
Кроме того, рядом с яблоками находятся несколько
пустых бутылочек из тыквы, в которых раньше
Стики хранил яд.
Персонажи, владеющие инструментами повара,

инструментами пивовара или инструментами
отравителя могут изучить припасы проверкой
соответствующих инструментов со Сл. 10, и при
успехе понимают, что почти вся еда здесь
отравлена.

 

 



Развитие  событийРазвитие  событий
Если герои не уничтожат испорченную еду,
половина гоблинов в лагере умрет от яда до
наступления темноты.

Пятак
Если в гоблинском лагере и есть место, где

поддерживается что-то вроде дисциплины, то это —

центральный Пятак. По замыслу вожака, здесь должна

быть большая ровная площадка для построений,

дележа добычи и наказаний, однако в

действительности получилось лишь слегка более

свободное от хлама пространство посреди лагеря.

Сейчас посреди Пятака находится интригующий

трофей — добротная деревянная повозка алхимика,

накрытая просмоленной парусиной, из-под которой

выглядывает уголок плотно обложенного сеном

сундука. Повозку охраняют два десятка воинов во главе

с мощным вожаком в прочных ботинках, который в

настоящее время играет в кости с двумя трясущимися

гоблинами в заляпанных сажей и жиром фартуках.

Вожак запретил приближаться к тележке, и охрана
угрожает насилием всем, кто попробует ее
осмотреть.
Если персонажи обратятся к вожаку с просьбой

отпустить кашеваров, он согласится, если с ним
сыграют в кости.
Вожак с самого утра не отходит от тележки и

находится в дурном расположении духа. Чем ближе
к вечеру приходят персонажи, тем проще им
убедить его подпустить их к тележке.
Утром вожак потребует от персонажей привести

ему с псарни ворга Кроху, поскольку жалкие и
трусливые гоблины-дрессировщики не могут
справиться с ним, днем притащить к нему Скряба с
расшифрованным журналом алхимика, а вечером
будет достаточно обыграть вожака в кости.

Игра  в  костиИгра  в  кости
Для игры требуются минимум 2 игрока и по 3

шестигранные кости на каждого. Побеждает
наиболее выигрышная комбинация. Ниже
приведены все выигрышные комбинации от
самой слабой к самой сильной:

пара — два одинаковых значения на костях
тройка — три одинаковых значения на костях
лестница — возрастающая последовательность
на всех костях
нечёт — нечётные значения на всех костях
чёт — чётные значения на всех костях

На Пятаке постоянно находится до трех десятков
гоблинов-воинов, поэтому агенты Жентарима не
рискуют приходить сюда.

Что  могут  рассказать  на  Пятаке:Что  могут  рассказать  на  Пятаке:
Вожак в курсе проблем лагеря, но ему плевать.
Тут всегда какие-то проблемы.

Тележку отбили на дороге у волшебника. Он
убил почти всех налетчиков и сбежал.
На поясе у волшебника было множество
флаконов с радужной светящейся жидкостью.
Скряб — единственный условно грамотный
гоблин в лагере. Он сам так сказал.
Скряб осмотрел содержимое тележки, забрал
записи и ушел, чтобы изучить их в тишине. Пока
Скряб не разберется, вожак пытается развлечься
игрой в кости. Всех охранников он уже обыграл.
Волки на псарне, включая любимого ездового
зверя вожака, взбесились.

Развитие  событийРазвитие  событий
Изначально демонстрационный набор содержал по
две порции каждого ингредиента. Если персонажи
откопали часового Пичо, бросьте к10 и определите,
что ему удалось украсть. При описании
содержимого сундука упомяните, что одна ячейка в
сундуке явно пустует. Если выпало “9”, то Пичо
нашел тайник и украл катализатор.

Тележка
Если убрать полотно, то персонажи увидят, что
тележка набита сеном и в центре плотно сидит
деревянный сундук с ячейками, которые заполнены
маленькими бутыльками, пробирками и
флаконами. Выдайте игрокам материал из
Приложения А, чтобы отмечать, сколько у них
ингредиентов. Обратите внимание, что каждый
ингредиент встречается в рецептах трех различных
зелий, но демонстрационный набор алхимика
содержит только две порции каждого.
Сундук не заперт. На крышке с внутренней

стороны прикреплен пергамент с надписью на
Общем (см. Приложение В).
Рядом с сундуком в сене лежит несколько

воронок и множество пустых бутыльков, способных
вместить до 5 порций ингредиентов.
Подробное описание взаимодействия с сундуком

алхимика вы найдете в Приложении В.
Обыск. Если персонажи решат внимательно

осмотреть тележку, то легко обнаружат тайник.
Потайное отделение спрятано в днище тележки.

Это маленькая дверца, закрытая на загнутый гвоздь.
Немного поискав среди соломы, персонажи находят
бутылек с радужной светящейся жидкостью. На
бутылочке есть этикетка цифрой “9”. Если
охранники увидят бутылек, то скажут, что такие же
были на поясе у сбежавшего алхимика.

 

 



Псарня
Псарня на окраине лагеря является источником

постоянного страха для гоблинов и представляет собой

широкую яму, обнесённую кривым, шатким

частоколом. Всюду здесь разносится рык, вой и скрежет

когтей недовольных зверей. Земля сильно пахнет

кровью и мочой, а воздух настолько плотный, что его

можно резать ножом. В ямах сидят худые, злые волки —

многие с красными глазами и пеной у пасти. Самые

опасные из них привязаны ржавыми цепями к вбитым

в землю столбам.

Псари выделяются среди прочих гоблинов
необычайным множеством шрамов и у многих из
них недостает ушей и пальцев. Эти гоблины носят
жилетки и набедренные повязки из волчьих шкур и
обычно хмурятся больше остальных. Сегодня псари
выглядят сбитыми с толку, а одежда на них
подпалена.
Если персонажи приходят утром, здесь находятся

6 волков и один ворг (число волков перестанет
уменьшаться, как только проблемы псарни будут
решены). Днем - 4 волка и ворг. Вечером остается
всего 2 волка и ворг.
Псарня – опасное место и главный дрессировщик

Брысь сразу заметит пришедших героев. Он
расскажет, что волки, вероятно, больны и чем-то
обеспокоены и попросит их привести сюда шамана.
Самого Брыся шаман выгнал сопроводив огненным
снарядом. Если герои приведут шамана или каким-
либо другим образом решат проблему с волками,
Брысь награждает их дрессированным охотничьим
волком.

Что  могут  рассказать  на  псарне:Что  могут  рассказать  на  псарне:
в псарне гоблины держат волков и одного ворга,
которого зовут Кроха. Он личный скакун вожака.
дрессировщики не думают, что Стики съел всех
крыс сам. Вчера Брысь видел, как несколько крыс
забежали в ямы и в ярости бросались на волков,
но те их загрызли. В это время в загоне не было
только Крохи.
сегодня волки сами не свои, их трясёт, они
отказываются от пищи и набрасываются на всех.
Кроха нервничает и тоже никого к себе не
подпускает.
псари заметили странное поведение волков не
только внутри лагеря, но и в лесу и попросили на
кузнице больше капканов.
в окрестностях лагеря разбросано много
капканов. На них гоблины ловят волков, а
Снакмонгер помогает с их усмирением.
Брысь и несколько других псарей ходили к
шаману за помощью с волками, но он кидался в
них огнем, так и не выслушав ни единого слова.

Чтобы вызвать у животных беспокойство, агенты
Жентарима подбросили в волчью яму сильно
пахнущие мешочки с перцем.

Обыск. Осматривая псарню, персонажи совершают
проверку Мудрости (Внимательность) и при успехе
обнаруживают следующее:

Если результат проверки равен 10 или выше —
многие колья вокруг волчьих ям еле держатся и
скоро звери освободятся.
Если результат проверки равен 15 или выше — в
волчьих ямах лежат какие-то мешочки, к
которым волки стараются не приближаться.

Также в яме лежит хорошо заметная мертвая
гигантская крыса, пасть которой покрыта густой
пеной. Успешная проверка Интеллекта (Медицина)
со Сл. 14 определяет, что крыса была больна
бешенством (см. Приложение).
Чтобы починить частокол требуется успешная

проверка Силы (Атлетика) со Сл. 12. Провал
означает, что персонажи действовали недостаточно
быстро, и разозленные волки пытаются сбежать,
через образовавшуюся дыру или хотя бы покусать
героев.
Чтобы достать из ямы три мешочка с перцовым

порошком, персонажам придется отвлечь волков
или еще каким-то образом проявить
изобретательность. В качестве альтернативы они
также могут попробовать выдержать множество
болезненных укусов.

Волки  и  КрохаВолки  и  Кроха
Все волки на псарне больны бешенством
(приложение) и очень агрессивны, а подброшенный
перец раздражает их еще сильнее. Вылечить волков
можно с помощью малого восстановления или
другой подобной магии.
Кроха не болен, но раздражен шумом и запахом

мешочка. Герои могут успокоить его и увести с
псарни, успешной проверкой Мудрости (Уход за
животными) или Харизмы (Убеждение) со Cл. 15.
Сложность снижается до 13, если предварительно
убрать мешочек из его ямы или утихомирить
волков вокруг, и до 8, если сделать и то и другое.

Развитие  событийРазвитие  событий
Если персонажи не нашли способа успокоить волков
или починить ограду, с наступлением темноты
звери сбегают и нападают на всех, кого встретят.

 

 



Глава 2: Поляна
От лагеря до поляны ведет узкая, едва заметная тропа

среди колючего кустарника, в конце которой вы видите

небольшую, окруженную тощими деревцами поляну.

Земля здесь мягкая и топкая, а в глубоких следах

ботинок поблёскивает вода. Приглядевшись, вы

замечаете разбросанные то тут, то там грубые капканы

— кто-то явно просто бросал их в кусты, надеясь, что

зверь сам найдёт ловушку.

В один из этих капканов, лежащий у старого гнилого

пня, попался гоблин.

Скряб сидит на старом пне и внимательно изучает
маленькую записную книжку. Завидев героев, он
откладывает чтение и весело машет им рукой.
Что может рассказать Скряб:

Вожак велел ему изучить записи. Книга
написана на драконьем языке — Скряб немного
умеет читать на нем и ушел на поляну, чтоб его
не отвлекали.
Капканы здесь установили на волков и Скряб не
ожидал, что попадется в один из них. Он же не
волк!
По мнению Скряба автор этих записей слишком
уж любит птиц. Курощуп какой-то! Скряб не
понимает, что понадобилось вожаку в этих
птичьих заметках.
Скряб уже расшифровал все записи и готов
вернуться с героями к тележке и рассказать, что
там написано, если его вытащить из капкана.

Освободить Скряба из капкана можно успешной
проверкой Силы со Сл 13. Каждая проваленная
проверка наносит Скрябу колющий урон 1.
После освобождения Скряб передает героям

записную книжку в обложке из потертой бурой
кожи со страницами из плотной, шершавой бумаги.
Несколько страниц были вырваны.
Алхимик вел все свои записи на драконьем языке.

Большая часть текста посвящена наблюдению за
птицами, пару раз встречаются упоминания некоего
мерзавца Герберта и лишь в двух местах находятся
заметки о зельях, написанные мелким, неровным
почерком, как будто автор сделал их только потому,
что эта книжка была под рукой.
Заметки о зельях находятся в Приложении Б.

Срываем маски
Когда персонажи поговорят со Скрябом и будут
готовы возвращаться в лагерь, на них попытаются
устроить засаду агенты Жентарима. Прочитайте
или перефразируйте текст:

Внезапно вокруг становится подозрительно тихо —

плохой знак. Через мгновение тишину прерывает свист

стрелы и из-за кустов показываются несколько

чрезвычайно рослых “гоблинов” в крашеных

деревянных масках. Их главарь, взвешивая в руке

тяжелый боевой молот, цедит сквозь зубы: “Бросай

оружие и ложись на землю. Так и нам будет легче и вам

быстрее.”

Пять разбойников, один шпион и один головорез
Жентарима, которые уже окружили персонажей
совершают проверки Ловкости (Скрытность) против
их пассивного Восприятия, пытаясь застать группу
врасплох и вступают в сражение.
Если хотя бы трое из нападающих или головорез,

в зависимости от того, что произойдет раньше,
будут побеждены, остальные попытаются отступить
и скрыться в лесу. Преследование или попытки
выследить отступающих могут закончиться для
персонажей плохо — спустя час преследования
убегающие агенты приводят героев в засаду, где их
поджидает еще одна группа из шести разбойников,
двух шпионов и одного головореза.
Взятые в плен агенты Жентарима попытаются

обмануть гоблинов и привести их в засаду (см.
выше) или попросту сбежать. Пленные не ожидают
пощады и ни при каких условиях не выдадут своих
сообщников.

 

 



Глава 3: Битва за
лагерь (Опционально)
Когда подсчет времени будет завершен и наступит
ночь, зараженные бешенством звери выбегут из
леса и нападут на шумный и крайне раздражающий
их лагерь гоблинов.
Атака зверей не является ни внезапной, ни

организованной, а персонажам по большому счету
нет причин участвовать в обороне лагеря. Услышав
звуки суматохи, они вполне могут убежать или
спрятаться, избежав столкновения. Этот вариант
также подойдет, если у вас попросту недостаточно
времени для проведения еще одного сражения. В
таком случае сразу переходите к подведению итогов
приключения.
Если же герои все-таки решат сразиться с

нападающими бешеными зверями, то используйте
следующую схему битвы:

В первом раунде место, где находятся
персонажи, атакуют бешеные волки в
количестве, равном числу сбежавших с псарни
волков.
Во втором к сражению присоединяются три
бешеных кабана.
В третьем раунде к сражению присоединяется
бешеный бурый медведь.

Все звери нападают с разных сторон. Животные
крайне агрессивны, атакуют на ближайший
источник раздражения или громкого шума и
сражаются пока не будут побеждены.
Когда все нападающие звери будут убиты или

иным образом обезврежены переходите к
подведению итогов.

Подводим итоги
Результат приключения определяется количеством
очков, которое может быть как положительным, так
и отрицательным. Начните с 0 и примените к нему
все модификаторы, в зависимости от того, что
смогли сделать персонажи.

Отравленная агентами Жентарима еда в погребе
Стики уничтожена или удалена: +3
Все оставшиеся волки на псарне вылечены от
бешенства: +2
Персонажи победили всех нападающих зверей в
битве за лагерь: +2
Подходящий молот возвращен кузнецу
Стюслюшу: +1
Вожак воссоединен с воргом Крохой: +1
За каждого погибшего гоблина НИП с именем: -1
За каждого погибшего игрового персонажа: -1
Запасы повара Стики полностью разграблены: -2
Работа кузницы нарушена: -2
Часовые разбежались: -2

Вы также можете применить другие
модификаторы на ваше усмотрение, если
персонажи игроков совершили значительные
действия, не перечисленные выше (например, перед
битвой напоили гоблинов полезными зельями или
спасли шамана Снакмонгера).

Итоги  приключенияИтоги  приключения
Очки Итог приключения

5 или

больше

Все бешеные звери перебиты, а гоблины

уверены в себе как никогда. Лагерь

продолжает процветать и мешать торговле на

Черной дороге еще около двух недель, пока

несколько волшебников из Лаудвотера не

уничтожают его залпами огненных шаров.

от 2 до

4

Нападение бешеных зверей отбито, однако

эпидемия не остановлена. Лагерь продолжает

существовать, но никогда не будет

представлять слишком большую угрозу для

региона.

от -1 до

1

Нападение бешеных зверей отбито, однако

эпидемия не остановлена и вожак погиб в

бою с медведем. В течение двух недель

выжившие гоблины разбредаются по округе и

лагерь перестанет существовать.

от -2 до

-4

Большинство гоблинов гибнут от клыков

диких зверей, взаимного насилия и других

напастей в течение нескольких следующих

дней. Выжившие обитатели лагеря и

персонажи игроков бегут в поисках лучшей

жизни в другие места.

-5 или

меньше

Лагерь полностью разгромлен и почти все его

обитатели погибли. Выжившим персонажам

игроков придется продолжать свою дорогу

приключений в одиночестве.

 

 



Приложение А.
Раздаточный материал.

Ингредиенты в тележке алхимика
Ингредиент  《0》Ингредиент  《0》

Большая стеклянная бутылка.
Прозрачная жидкость без запаха и вкуса.

Ингредиент  《1》Ингредиент  《1》
Глиняная колба.

Густая маслянистая жидкость со слегка желтоватым оттенком и запахом льна.

Ингредиент  《2》Ингредиент  《2》
Стеклянная пробирка в плотном кожаном чехле.

Густая, темно-зеленая, почти черная жидкость, издающая тошнотворный запах разложения.

Ингредиент  《3》Ингредиент  《3》
Маленькая стеклянная бутылочка.

Зелено-коричневая эссенция со слабым грибным запахом.

Ингредиент  《4》Ингредиент  《4》
Маленькая стеклянная баночка.

Мелкая, ярко-оранжевая, почти светящаяся пыльца.

Ингредиент  《5》Ингредиент  《5》
Тонкий стеклянный флакон.

Ярко-красная жидкость с сильным запахом алкоголя, вишни и темного шоколада.

Ингредиент  《6》Ингредиент  《6》
Большой стеклянный флакон.

Мутная, непрозрачная жидкость, с видимым осадком на дне флакона, который поднимается при
встряхивании.

Ингредиент  《7》Ингредиент  《7》
Стеклянный пузырек.

Маслянистая жидкость с мелким, серебристым порошком, который искрится при резком
встряхивании.

Ингредиент  《8》Ингредиент  《8》
Стеклянная колба

Пульсирующая ярко-розовая эссенция со слабым грибным запахом.

   

Демонстрационный  набор  для  проведенияДемонстрационный  набор  для  проведения
экспериментов  с  катализаторомэкспериментов  с  катализатором

для избежания опасных концентраций набор содержит количество
веществ, минимально необходимое для проведения демонстрации.



Приложение Б
Раздаточный материал

Выдержка из середины записной книжки

Выдержка из конца записной книжки
   

Я нашёл ЕГО. ОНО существует. Оно переливается как радуга.
Тот самый состав! Универсальный катализатор! Эликсир
эликсиров! Добавка, которая заставит работать ЛЮБОЙ

раствор. Сделает эффект дольше, мощнее, опаснее. Пока я не
проведу полное исследование нельзя хранить его с другими

реагентами.

4 и 7 — Для чтения ночью

5, 6 и 7 — Если попаду в передрягу

5, 7 и 8 — Подсунуть карге для упрощения
переговоров

3 и 6 — Если эксперимент не удался

0, 1, 4 и 5 — Если попаду в засаду

1, 2 и 8 — Для сортировки книг на стеллажах

0, 2 и 3 — Это спасет мне жизнь

1 и 4 — Для оружия

0 и 3 — Перед походом в таверну

2, 6 и 8 — Для Герберта



Приложение В
Гоблинская алхимия

Если персонажи захотят, они могут самостоятельно
изготовить зелья и воспользоваться ими в ходе
приключения.
Алхимик точно рассчитал все эффекты и отмерил

необходимое количество веществ. Если персонажи
попробуют делить содержимое флаконов,
концентрация будет недостаточной и состав не
будет иметь магической силы.
Если персонаж воспользуется готовым зельем не

по назначению, вы можете решить, что эффект не
проявляется вовсе или придумать, что произойдет,
в зависимости от свойств зелья.

Вариант :  Смешивание  зелий  (стр .  140Вариант :  Смешивание  зелий  (стр .  140
Руководства  Мастера)Руководства  Мастера)
Персонаж может выпить одно зелье, пока находится
под действием другого, или попытаться смешать
несколько зелий в одной ёмкости. В этом случае,

необычные ингредиенты, используемые в создании
зелий, могут привести к непредсказуемым
последствиям.

Когда персонаж смешивает два зелья вместе, вы
можете бросить кость и сверить результат с таблицей
«смешивание зелий». Если персонаж смешивает более
двух зелий, то совершайте бросок повторно для
каждого последующего зелья, комбинируя результаты.

Если эффекты не проявляются сразу, то оповещайте о
них только тогда, когда они становятся очевидны.

СМЕШИВАНИЕ  ЗЕЛИЙСМЕШИВАНИЕ  ЗЕЛИЙ
к100 Результат

01 Смесь взрывается, причиняя экспериментатору урон

силовым полем 6к10, а также урон силовым полем

1к10 всем существам в пределах 5 футов от него.

02–08 Смесь становится пищевым ядом по выбору

Мастера.

09–15 Оба зелья теряют свои свойства.

16–25 Одно из зелий теряет свои свойства.

26–35 Оба зелья продолжают работать, но их численные

эффекты снижаются наполовину. Если в силу

особенностей зелья эффект нельзя понизить, то

зелье не работает.

36–90 Оба зелья работают нормально.

91–99 Численные эффекты и длительность действия одного

из зелий удваиваются. Если ни одно зелье не может

быть модифицировано таким образом, то в этом

случае они работают как обычно.

00 Только одно зелье продолжает работать, но его

эффект становится постоянным. Выберите наиболее

простой эффект для того, чтобы сделать его

постоянным, или же тот, который кажется вам

наиболее забавным. Например, зелье лечения

может увеличить максимум хитов на 4, а масло

эфирности может навсегда заточить персонажа на

Эфирном Плане. На ваше усмотрение, назначьте

заклинание, такое как рассеивание магии или снятие

проклятья, которое может рассеять этот длительный

эффект.

Алхимик подобрал составы со слабым и
непродолжительным эффектом, чтобы
продемонстрировать потрясающие свойства своего
усилителя и не причинить при этом непоправимого
вреда; уже через сутки после изготовления зелья без
усилителя теряют все магические свойства.
Некоторые из представленных рецептов основаны
на распространенных магических зельях, а
некоторые — личные разработки волшебника.
Вы можете решить, что готовые зелья либо сразу

будут соответствовать приведенным ниже
описаниям, либо что они проявят внешние
признаки только после добавления усилителя, а до
этого будут иметь абсолютно невзрачный вид.
Алхимик подобрал составы со слабым и

непродолжительным эффектом, чтобы
продемонстрировать потрясающие свойства своего
усилителя и не причинить при этом непоправимого
вреда; уже через сутки после изготовления зелья без
усилителя теряют все магические свойства.
Некоторые из представленных рецептов основаны
на распространенных магических зельях, а
некоторые — личные разработки волшебника.
Вы можете решить, что готовые зелья либо сразу

будут соответствовать приведенным ниже
описаниям, либо что они проявят внешние
признаки только после добавления усилителя, а до
этого будут иметь абсолютно невзрачный вид.

Эликсир света
Ингредиенты 4 и 7

Густая, бледно-желтая субстанция, в которой
плавают крошечные, светящиеся точки,
двигающиеся как настоящие светлячки.
Когда вы выпиваете это зелье, в течение часа вы

испускаете яркий свет в радиусе 20 футов и тусклый
свет в пределах ещё 20 футов. Свет может быть
любого выбранного вами цвета.
При добавлении катализатора: Когда вы выпиваете

это зелье, в течение часа вы испускаете яркий свет в
радиусе 20 футов и тусклый свет в пределах ещё 20
футов. Свет может быть любого выбранного вами
цвета. Если часть зоны действия этого света
накрывает зону тьмы, созданной заклинанием с
уровнем не выше 3, заклинание, создавшее тьму,
рассеивается. Также в течение этого времени вы
можете неограниченно накладывать заклинание
Огненный снаряд [Fire Bolt], используя интеллект в
качестве заклинательной характеристики.)

Слабое зелье героизма
Ингредиенты 5, 6 и 7
Синее зелье пузырится и парит, словно в

состоянии закипания.
После того, как вы выпили это зелье, вы на 10

минут получаете 5 временных хитов. Кроме того, в
течение этого времени вы находитесь под эффектом
заклинания благословление [bless] (концентрация
не требуется).

 



При добавлении катализатора: После того, как вы
выпили это зелье, вы на 1 час получаете 20
временных хитов. Кроме того, в течение этого часа
вы находитесь под эффектом заклинания
благословление [bless] (концентрация не
требуется).)

Слабое любовное зелье
Ингредиенты 5, 7 и 8
Жидкость представляет собой розовую, шипучую

жидкость, с пузырьками в виде сердец.
Вы становитесь на полчаса очарованы первым же

существом, которое вы увидите в течение 1 минуты
после того, как выпили это зелье. Если существо
принадлежит к биологическому виду и полу,
которые привлекают вас в обычных условиях, то вы
воспринимаете его как свою истинную любовь, пока
очарованы им.
При добавлении катализатора: Вы становитесь на

24 часа очарованы первым же существом, которое
увидите в течение 10 минут после того, как выпили
это зелье. Если существо принадлежит к
биологическому виду и полу, которые привлекают
вас в обычных условиях, то вы воспринимаете его
как свою истинную любовь, пока очарованы им.)

Слабое зелье лечения
Ингредиенты 3 и 6
Красная жидкость, сверкающая при

встряхивании.
Вы восстанавливаете 1к4+1 хитов, когда

выпиваете это зелье.
При добавлении катализатора: Вы

восстанавливаете 4к4+4 хитов, когда выпиваете это
зелье.)

Алхимический огонь
Ингредиенты 0, 1, 4 и 5
Липкая, вязкая, светящаяся субстанция ярко-

оранжевого цвета.
Совершите дальнобойную атаку по существу или

предмету, считая алхимический огонь
импровизированным оружием. При попадании цель
получает урон огнём 1к4 в начале каждого своего
хода. Существо может окончить этот урон, потратив
действие на тушение пламени, и совершив проверку
Ловкости со Сл 10.
При добавлении катализатора:
Вы можете действием метнуть сосуд на

расстояние до 20 футов, разбив его от удара.
Совершите дальнобойную атаку по существу или
предмету, считая алхимический огонь
импровизированным оружием. При попадании цель
получает урон огнём 1к6 в начале каждого своего
хода. После этого, вне зависимости от попадания
или промаха, жидкость взрывается. Цель и все
существа в пределах 5 футов от места взрыва
должны преуспеть в спасброске Ловкости со сл. 13,
иначе получат 3к6 урона огнем. Горящее существо
может перестать гореть, потратив действие на

тушение пламени, и совершив проверку Ловкости со
Сл 10.)

Слабое зелье увеличения
Ингредиенты 1, 2 и 8
Маленький красный шарик внутри непрерывно

расширяется, окрашивая прозрачную жидкость
вокруг, и тут же сжимается вновь. Встряхивание
пузырька не прерывает этот процесс.
Когда вы выпиваете это зелье на 10 минут ваш

размер удваивается по всем измерениям, а вес
увеличивается в восемь раз. Это увеличивает
размер на одну категорию — от Среднего до
Большого, например. Если не хватает пространства,
вы приобретаете максимально возможный размер.
Пока действует этот эффект, вы совершаете с
преимуществом проверки и спасброски Силы. Ваше
оружие тоже увеличивается. Атаки увеличенным
оружием причиняют 2 дополнительных урона.
При добавлении катализатора: Когда вы выпиваете

это зелье на 1к4 часа ваш размер удваивается по
всем измерениям, а вес увеличивается в восемь раз.
Это увеличивает размер на одну категорию — от
Среднего до Большого, например. Если не хватает
пространства, вы приобретаете максимально
возможный размер. Пока действует этот эффект, вы
совершаете с преимуществом проверки и
спасброски Силы. Ваше оружие тоже увеличивается.
Атаки увеличенным оружием причиняют
дополнительный урон 2к4).

Зелье малой регенерации
Ингредиенты 0, 2 и 3
Вязкая рубиновая жидкость. При встряхивании

флакона внутри заметны пузырьки,
поднимающиеся вверх, а сама жидкость испускает
легкое тепло.
Когда вы выпиваете это зелье, отрубленные части

тела (пальцы, ноги, хвосты, и так далее), если они
были, восстанавливаются через 2 минуты. Если
отрубленная часть тела есть в наличии, и её можно
приставить к обрубку и мгновенно прирастить ее.
При добавлении катализатора: Когда вы выпиваете

это зелье, отрубленные части тела (пальцы, ноги,
хвосты, и так далее), если они были,
восстанавливаются через 2 минуты. Если
отрубленная часть тела есть в наличии, и её можно
приставить к обрубку и мгновенно прирастить ее.
Также вы немедленно восстанавливаете 4к4+4 хитов
и 1 хит в начале каждого своего хода в течение
следующих 10 минут).

Масло пылающего оружия
Ингредиенты 1 и 4
Прозрачное и густое масло сверкает от

крошечных огненных включений.
Масло может покрыть одно оружие. Нанесение

масла занимает 1 минуту, после чего оружие
загорается. В течение часа покрытый маслом
предмет считается магическим и причиняет при
попадании дополнительно 1к4 урона огнем.

 



При добавлении катализатора: Масло может покрыть
одно оружие. Нанесение масла занимает 1 минуту,
после чего оружие загорается. В течение часа
покрытый маслом предмет считаются магическими
и причиняет при попадании дополнительно 2к6
урона огнем.)

Слабое противоядие
Ингредиенты 0 и 3
Густая мутная жидкость с приятным

травянистым запахом.
Выпившее эту жидкость существо в течение

получаса совершает спасброски от яда с
преимуществом. Оно не дает преимущества нежити
и конструктам.
При добавлении катализатора: Выпившее эту

жидкость существо в течение 24 часов совершает
спасброски от яда с преимуществом. Оно не
предоставляет преимущества нежити и
конструктам. Если выпившее зелье существо было
отравлено, яд нейтрализуется. Если действуют
несколько ядов, нейтрализуется один случайным
образом выбранный яд.

Зелье делириума
Ингредиенты 2, 6 и 8
Переливчатая жидкость, содержащая «вихри»,

которые кажутся движущимися, даже если флакон
неподвижен.
Выпившее эту жидкость существо отправлено в

течение 1 минуты. Отравленное существо
недееспособно и видит галлюцинации.
При добавлении катализатора: Выпившее эту

жидкость существо должно совершить спасбросок
Телосложения со сл. 13. При провале оно становится
отравленным до конца действия зелья. Отравленное
существо недееспособно и видит галлюцинации. В
конце каждого своего хода, пока действует яд, цель
должна преуспевать в спасброске Телосложения со
сл. 10, иначе она получает 2 урона ядом.

 

 



Приложение Г
Прочий справочный материал

Бешенство (болезнь)
Бешенство как правило передается через укус
существа, переносящего эту болезнь. Основными
переносчиками являются дикие животные.
Большинство гоблиноидов имеют иммунитет к
бешенству, однако все еще могут выступать в
качестве переносчиков.
Укушенное существо должно преуспеть в

спасброске Телосложения со Сл 10, иначе оно
заразится бешенством.
Симптомы проявятся через 1к4 дней. Существо

становится агрессивным и раздраженным, теряет
способность ясно мыслить и отказывается от
отдыха если поблизости есть другие; любой
громкий шум может вызвать слепую ярость,
которая не утихнет, пока существо не оглушат или
не убьют. Кроме того, больные отказываются от еды
и питья. Зараженных существ можно узнать по
подергиванию конечностей, обильному
слюноотделению или идущей изо рта пене.
В начале каждого своего хода зараженный должен

делать спасбросок Телосложения со Сл 11. При
провале он атакует ближайшее существо, издающее
громкие звуки с преимуществом, однако до конца
хода все атаки по нему также совершаются с
преимуществом.
Примечание: в этом приключении гоблины могут

быть укушены зараженным существом. Чтобы
определить, имеет ли укушенный иммунитет к
бешенству, мы предлагаем вам один совершить за
него спасбросок Телосложения против болезни с
преимуществом. При успехе укушенный обладает
иммунитетом.

Гороховый эликсир
Стики варит его из самых прелых и забродивших
бобов, которые только можно найти у него в
погребе.
Мутно коричневая жидкость с плавающими в ней

зернами разной степени разваренности. На вкус как
протухший гороховый суп из старого сапога.
При приёме внутрь вызывает вздутие живота и

газы.
Выпивая порцию горохового эликсира, вы

получаете 2к4 временных хитов. Пока у вас есть эти
хиты, вы можете один раз действием вызывать
оглушительный раскат грома, который слышен на
расстоянии до 100 футов. Все существа кроме вас в
пределах 5 футов должны совершить спасбросок
Телосложения со Сл. 10. При провале существо
получает 1к6 урона звуком и сбивается с ног.

Тяжелый короткий меч
Этот внушительный уродливый меч с крайне
неудобной ручкой и утяжеленным лезвием сделал
для себя кузнец Стюслюш. Используя свой меч,
Стюслюш получает бонусы +1 к атаке и урону им.
Любое другое существо, которое попытается

использовать меч Стюслюша получает вместо
бонусов штрафы -1 к атаке и урону им, пока не
перекует его неудобную ручку успешной проверкой
инструментов кузнеца со Сл. 13.

 

 



Приложение Д
Монстры и НИП

 

 

Бешеная гигантская
крыса
Маленький зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 12 (естественный доспех)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

7 (-2) 15 (+2) 11 (+0) 2 (-4) 10 (+0) 4 (-3)

Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 10
Языки —
Опасность 1/8

Тонкий нюх. Крыса совершает с преимуществом проверки
Мудрости (Восприятие), полагающиеся на обоняние.

Тактика стаи. Крыса совершает с преимуществом броски
атаки по существу, если в пределах 5 футов от этого
существа находится как минимум один дееспособный
союзник крысы.

Бешенство. Пока зверь не будет вылечен от бешенства,
он должен в начале каждого своего хода делать
спасбросок Телосложения со Сл 11. При провале он
атакует ближайшее существо, издающее самые громкие
звуки, которые зверь может слышать. Кроме того,
бешеный зверь совершает все атаки с преимуществом, а
все атаки по нему также совершаются с преимуществом.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 4 (1к4 + 2)
колющего урона. Укушенное существо должно преуспеть
в спасброске Телосложения со Сл 10, иначе заболеет
бешенством (см. Приложение Г).

Бешеный бурый медведь
Большой зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 11 (естественный доспех)
Хиты 34 (4к10 + 12)
Скорость 40 фт., лазая 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

19 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 2 (-4) 13 (+1) 7 (-2)

Навыки Восприятие + 3
Чувства пассивное Восприятие 13
Языки —
Опасность 1

Тонкий нюх. Медведь совершает с преимуществом
проверки Мудрости (Восприятие), полагающиеся на
обоняние.

Бешенство. Пока зверь не будет вылечен от бешенства,
он должен в начале каждого своего хода делать
спасбросок Телосложения со Сл 11. При провале он
атакует ближайшее существо, издающее самые громкие
звуки, которые зверь может слышать. Кроме того,
бешеный зверь совершает все атаки с преимуществом, а
все атаки по нему также совершаются с преимуществом.

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

Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 8 (1к8 + 4)
колющего урона. Укушенное существо должно преуспеть
в спасброске Телосложения со Сл 10, иначе заболеет
бешенством (см. Приложение Г).

Когти. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 11 (2к6 + 4)
рубящего урона.



 

 
Бешеный волк
Средний зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 13 (естественный доспех)
Хиты 11 (2к8 + 2)
Скорость 40 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

Навыки Восприятие + 3, Скрытность + 4
Чувства пассивное Восприятие 13
Языки —
Опасность 1/4

Острый слух и тонкий нюх. Волк совершает с
преимуществом проверки Мудрости (Восприятие),
полагающиеся на слух и обоняние.

Тактика стаи. Волк совершает с преимуществом броски
атаки по существу, если в пределах 5 футов от этого
существа находится как минимум один дееспособный
союзник волка.

Бешенство. Пока зверь не будет вылечен от бешенства,
он должен в начале каждого своего хода делать
спасбросок Телосложения со Сл 11. При провале он
атакует ближайшее существо, издающее самые громкие
звуки, которые зверь может слышать. Кроме того,
бешеный зверь совершает все атаки с преимуществом, а
все атаки по нему также совершаются с преимуществом.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 7 (2к4 + 2)
колющего урона. Если цель — существо, она должна
преуспеть в спасброске Силы со Сл 11, иначе будет сбита
с ног. Кроме того, укушенное существо должно преуспеть
в спасброске Телосложения со Сл 10, иначе оно заболеет
бешенством (см. Приложение Г).

Бешеный кабан
Средний зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 11 (естественный доспех)
Хиты 11 (2к8 + 2)
Скорость 40 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

13 (+1) 11 (+0) 12 (+1) 2 (-4) 9 (-1) 5 (-3)

Чувства пассивное Восприятие 9
Языки —
Опасность 1/4

Атака в броске. Если кабан переместится как минимум на
20 футов по прямой к цели, а затем в том же ходу попадёт
по ней атакой клыком, цель получает от атаки
дополнительно 3 (1к6) рубящего урона. Если цель —
существо, она должна преуспеть в спасброске Силы со Сл
11, иначе будет сбита с ног.

Неумолимый (перезарядка после короткого или
продолжительного отдыха). Если кабан получает урон 7
или меньше, уменьшающий его хиты до 0, на самом деле
его хиты опускаются лишь до 1 .

Бешенство. Пока зверь не будет вылечен от бешенства,
он должен в начале каждого своего хода делать
спасбросок Телосложения со Сл 11. При провале он
атакует ближайшее существо, издающее самые громкие
звуки, которые зверь может слышать. Кроме того,
бешеный зверь совершает все атаки с преимуществом, а
все атаки по нему также совершаются с преимуществом.

Действия
Бивень. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1)
рубящего урона. Укушенное существо должно преуспеть в
спасброске Телосложения со Сл 10, иначе заболеет
бешенством (см. Приложение Г).



 

 
Брысь, гоблин-псарь
Маленький гуманоид (гоблиноид), нейтрально-злой

Класс доспеха 15 (кожаный доспех, щит)
Хиты 13 (3к6 + 3)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 14 (+2) 13 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1)

Навыки Скрытность +6, Уход за животными +3
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 10
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Действия
Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
5 (1к6+2).

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 5 (1к6 + 2)
колющего урона.

Вожак, гоблин-вожак
Маленький гуманоид (гоблиноид), нейтрально-злой

Класс доспеха 17 (кольчужная рубаха, щит)
Хиты 21 (6к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 10 (+0)

Навыки Запугивание +2, Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Действия
Мультиатака. Гоблин совершает две атаки Скимитаром.
Вторая атака совершается с помехой.

Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
5 (1к6+2).

Метательное копьё. Дальнобойная или рукопашная
атака оружием: +2 к попаданию, досягаемость 5 фт. или
дистанция 30/120 фт., одна цель. Попадание: 3 (1к6)
колющего урона.

Реакции
Перенаправление атаки. Если существо, видимое
гоблином, нацеливается на него атакой, гоблин выбирает
другого гоблина в пределах 5 футов от себя. Эти два
гоблина меняются местами, и целью становится
выбранный гоблин.

Гигантский паук
Большой зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 14 (естественный доспех)
Хиты 26 (2к6 + 4)
Скорость 30 фт., лазая 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 2 (-4) 11 (+0) 4 (-3)

Навыки Скрытность +7
Чувства тёмное зрение 60 фт., слепое зрение 10 фт.,
пассивное Восприятие 10

Языки —
Опасность 1

Паучье лазание. Паук может лазать по сложным
поверхностям, включая потолки, без совершения
проверок характеристик.

Чувство паутины. Находясь в контакте с паутиной, паук
знает точное местоположение всех других существ,
находящихся в контакте с той же паутиной.

Хождение по паутине. Паук игнорирует ограничения
перемещения, вызванные паутиной.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одно существо. Попадание: 7 (1к8 + 3)
колющего урона, и цель должна совершить спасбросок
Телосложения со Сл 11, получая 9 (2к8) урона ядом при
провале, или половину этого урона при успехе. Если урон
ядом уменьшает хиты цели до 0, цель остаётся
стабилизированной, но отравлена.

Паутина (перезарядка 5–6). Дальнобойная атака оружием:
+5 к попаданию, дистанция 30/60 фт., одно существо.
Попадание: Цель становится опутанной паутиной.
Опутанная цель может Действием совершить проверку
Силы со Сл 12, разрывая паутину при успехе. Паутину
можно атаковать и уничтожить (КД 10; 5 хитов;
уязвимость к урону огнём; иммунитет к дробящему урону,
а также урону ядом и психической энергией).



 
Гноггин, амбициозный
гоблин
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 15 (кожаный доспех, щит)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 10 (+0)

Навыки Обман +2, Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Скрытая атака (1/ход). Гоблин причиняет
дополнительный урон 7 (2к6), если попадает по цели
атакой оружием, совершённой с преимуществом к броску
атаки, или же если цель находится в пределах 5 футов от
дееспособного союзника гоблина, и гоблин совершал
бросок атаки без помехи.

Действия
Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
5 (1к6+2).

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 5 (1к6 + 2)
колющего урона.

Гоблин
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 15 (кожаный доспех, щит)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 8 (-1)

Навыки Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Действия
Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
5 (1к6+2).

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 5 (1к6 + 2)
колющего урона.

Головорез Жентарима
Средний гуманоид (человек), нейтральный

Класс доспеха 11 (кожаный доспех)
Хиты 32 (5к8 + 10)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

15 (+2) 11 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 11 (+0)

Навыки Запугивание +2
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий
Опасность 1/2

Тактика стаи. Головорез совершает с преимуществом
броски атаки по существу, если в пределах 5 футов от
этого существа находится как минимум один
дееспособный союзник головореза.

Действия
Мультиатака. Головорез совершает две рукопашные
атаки.

Булава. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 5 (1к6 + 2)
дробящего урона.

Тяжелый арбалет. Дальнобойная атака оружием: +2 к
попаданию, дистанция 100/400 фт., одна цель. Попадание:
5 (1к10) колющего урона.

Дрессированный
охотничий волк
Средний зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 13 (естественный доспех)
Хиты 11 (2к8 + 2)
Скорость 40 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

Навыки Восприятие + 3, Скрытность + 4
Чувства пассивное Восприятие 13
Языки —
Опасность 1/4

Острый слух и тонкий нюх. Волк совершает с
преимуществом проверки Мудрости (Восприятие),
полагающиеся на слух и обоняние.

Тактика стаи. Волк совершает с преимуществом броски
атаки по существу, если в пределах 5 футов от этого
существа находится как минимум один дееспособный
союзник волка.

Дрессированный. Этот зверь приучен исполнять простые
команды на языке своего хозяина.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 7 (2к4 + 2)
колющего урона. Если цель — существо, она должна
преуспеть в спасброске Силы со Сл 11, иначе будет сбита
с ног.



 

 
Кроха, покладистый ворг
Большой монстр, нейтральный

Класс доспеха 13 (естественный доспех)
Хиты 26 (4к10 + 4)
Скорость 50 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

16 (+3) 13 (+1) 12 (+1) 7 (-2) 11 (+0) 8 (-1)

Навыки Восприятие + 4
Чувства тёмное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 14
Языки Гоблинский, язык воргов
Опасность 1/2

Острый слух и тонкий нюх. Ворг совершает с
преимуществом проверки Мудрости (Восприятие),
полагающиеся на слух и обоняние.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 10 (2к6 + 3)
колющего урона. Если цель — существо, она должна
преуспеть в спасброске Силы со Сл 13, иначе будет сбита
с ног.

Летающая змея
Жентарима
Крошечный зверь, без мировоззрения

Класс доспеха 14
Хиты 5 (2к4)
Скорость 30 фт., летая 60 фт., плавая., 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

4 (-3) 18 (+4) 11 (+0) 2 (-4) 12 (+1) 5 (-3)

Чувства слепое зрение 10 фт., пассивное Восприятие 11
Языки —
Опасность 1/8

Облет. Змея не провоцирует атаки, когда вылетает из
досягаемости врага.

Действия
Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 1 колющего
урона плюс 7 (3к4) урона ядом.

Пичо, непутевый гоблин
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 15 (кожаный доспех, щит)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 10 (+0)

Навыки Обман +2, Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Умелый лгун. Гоблин совершает проверки Харизмы
(Обман) с преимуществом

Действия
Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
5 (1к6+2).

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 5 (1к6 + 2)
колющего урона.

Разбойник Жентарима
Средний гуманоид (человек), нейтральный

Класс доспеха 12 (кожаный доспех)
Хиты 11 (2к8 + 2)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

11 (+0) 12 (+1) 12 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0)

Навыки Скрытность +3
Чувства пассивное Восприятие 10
Языки Общий
Опасность 1/8

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

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



 

 
Рой пауков
Средний рой крошечных зверей, без мировоззрения

Класс доспеха 12 (естественный доспех)
Хиты 22 (5к8)
Скорость 20 фт., лазая 20 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

3 (-4) 13 (+1) 10 (+0) 1 (-5) 7 (-2) 1 (-5)

Сопротивление к урону дробящий, колющий, рубящий
Иммунитет к состояниям очарование, испуг, захват,
паралич, окаменение, сбивание с ног, опутанность,
ошеломление

Чувства слепое зрение 10 фт., пассивное Восприятие 8
Языки —
Опасность 1/2

Паучье лазание. Паук может лазать по сложным
поверхностям, включая потолки, без совершения
проверок характеристик.

Чувство паутины. Находясь в контакте с паутиной, паук
знает точное местоположение всех других существ,
находящихся в контакте с той же паутиной.

Хождение по паутине. Паук игнорирует ограничения
перемещения, вызванные паутиной.

Рой. Рой может занимать пространство другого существа,
и наоборот, и рой может перемещаться через любой
проход, достаточный для Крохотных насекомых. Рой не
может восстанавливать хиты и получать временные хиты.

Действия
Укусы. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию,
досягаемость 0 фт., одна цель в пространстве роя.
Попадание: 10 (4к4) колющего урона или 5 (2к4) колющего
урона, если у роя половина хитов или меньше.

Скряб, грамотный гоблин
Маленький гуманоид (гоблиноид), нейтральный

Класс доспеха 14 (кожаный доспех, щит)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 13 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 9 (-1)

Навыки Скрытность +5
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Драконий, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Действия
Скимитар. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию,
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: Рубящий урон
4 (1к6 + 1).

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +3 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 4 (1к6 + 1)
колющего урона.

Снакмонгер, гоблин-
шаман
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 12 (кожаный доспех)
Хиты 7 (2к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 13 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 15 (+2) 8 (-1)

Навыки Медицина +4, Природа +2, Скрытность +3, Уход
за животными +4

Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 12
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/2

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Использование заклинаний. Снакмонгер является
заклинателем 4 уровня. Его базовой характеристикой
является Мудрость (Сл спасброска от заклинания 12, +4 к
попаданию атаками заклинаниями). У него подготовлены
следующие заклинания друида:

Заговоры (неограниченно): Дубинка [shillelagh], Искусство
друидов [druidcraft], Сотворение пламени [produce flame]

1 уровень (4 ячейки): Волна грома [thunderwave],
Опутывание [entangle], Разговор с животными [speak with
animals], Дружба с животными [animal friendship]

2 уровень (3 ячейки): Малое восстановление [lesser
restoration]

Действия
Боевой посох. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию
(+4 к попаданию с заклинанием дубинка [shillelagh]),
досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 3 (1к6)
дробящего урона, или 6 (1к8 + 2) дробящего урона с
дубинкой или при использовании двумя руками.



 

 
Стики, гоблин-повар
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 15 (кожаный доспех, щит)
Хиты 14 (4к6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 8 (-1)

Сопротивление к урону яд
Спасброски Телосложение +2
Навыки Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1/4

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Гоблинский гурман. Стики совершает с преимуществом
спасброски от яда.

Переносчик бешенства. Стики обладает иммунитетом к
бешенству (см. Приложение Г), но при этом сам заразен.
Укушенное Стики существо должно преуспеть в
спасброске Телосложения со Сл 10, иначе заболеет
бешенством

Действия
Поварской тесак. Рукопашная атака оружием: +4 к
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание:
Рубящий урон 5 (1к6+2).

Стюслюш, гоблин-
кузнец
Маленький гуманоид (гоблиноид), хаотично-злой

Класс доспеха 15 (кольчужная рубаха)
Хиты 27 (6к6 + 6)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

14 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 10 (+0) 8 (-1) 10 (+0)

Навыки Скрытность +6
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное Восприятие 9
Языки Гоблинский, Общий
Опасность 1

Ловкий побег. Гоблин может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать действие Засада или
Отход.

Действия
Мультиатака. Гоблин совершает две атаки Скимитаром.
Вторая атака совершается с помехой.

Тяжелый короткий меч. Рукопашная атака оружием: +5 к
попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание:
Колющий урон 5 (1к6+3).

Метательное копьё. Дальнобойная или рукопашная
атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт. или
дистанция 30/120 фт., одна цель. Попадание: 5 (1к6+2)
колющего урона.

Шпион Жентарима
Средний гуманоид (человек), нейтральный

Класс доспеха 13 (кожаный доспех)
Хиты 27 (6к8)
Скорость 30 фт.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

10 (+0) 15 (+2) 10 (+0) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Навыки Анализ +5, Внимательность +6, Ловкость рук +4,
Обман +5, Проницательность +4, Скрытность +4,
Убеждение +5

Чувства пассивное Восприятие 16
Языки Общий, Гоблинский
Опасность 1

Хитрое действие. Шпион может в каждом своём ходу
бонусным действием совершать Рывок, Отход или Засаду.

Скрытая атака (1/ход). Шпион причиняет
дополнительный урон 7 (2к6), если попадает по цели
атакой оружием, совершённой с преимуществом к броску
атаки, или же если цель находится в пределах 5 футов от
дееспособного союзника шпиона, и шпион совершал
бросок атаки без помехи.

Действия
Мультиатака. Шпион совершает две рукопашные или
дальнобойные атаки.

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

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: +4 к
попаданию, дистанция 80/320 фт., Попадание: 4 (1к6 + 2)
колющего урона.


