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Для проведения приключения потребуются следующие книги 

пятого издания правил D&D: «Руководство Мастера 

Подземелий», «Энциклопедия Чудовищ» и «Книга Игрока». 

В «Энциклопедии Чудовищ» содержатся описания и 

характеристики большинства существ, встречающихся в этом 

приключении. Название существа, выделенное жирным 

шрифтом, указывает, что его характеристики содержатся в 

«Энциклопедии Чудовищ» или «Справочник Воло по Монстрам», 

если только текст приключения вместо этого не отсылает к 

Приложению 1. 

Заклинания и предметы экипировки, упомянутые в 

приключении, описаны в «Книге Игрока». Магические предметы 

— в «Руководстве Мастера Подземелий». 

Приключение рассчитано на 4 игроков 2 уровня. По 

завершению приключения игроки должны получить 3й уровень. 

Приключение подразумевает линейное прохождение, однако в 

нем достаточно зацепок, чтобы позволить игрокам получить 

уникальный игровой опыт. Не стесняйтесь, как мастер, добавлять 

от себя необходимые детали, ведь в любом случае главное - это 

получение удовольствия от игры.

 

Карты, используемые для приключения, находятся в 

Приложении 2, а файлы с ними в высоком качестве 

распространяются вместе с этим документом. Если к вам попал 

документ каким-либо образом без карт в высоком разрешении, и 

они вам все еще нужны, обратитесь в сообщество Круговорот 

Миров (vk.com/dndworlds).

Тест, оформленным таким образом, предназначен для зачитывания 

(или перефразирования) игрокам вслух.

Текст в такой рамке содержит подсказки для мастера.

После первого случая пропали еще трое детей: двое сыновей 

рыбака, что любили играть у ручья, и не прекратили этого делать, 

даже после случая с пропажей Эллы. У ручья были обнаружены 

недоделанные кораблики из коры дуба, которые братья, видимо, 

собирались пускать по воде. Последним пропавшим стал 

младший сын Шеллы - доярки коз. Он заготавливал дров для 

дома, когда его вышли проведать, то обнаружили лишь не до 

конца поваленное дерево и следы, уходящие в сторону Черных 

Клыков (горы, расположенные в дне пути на запад от деревни).

Отправившись в путь из прибрежного города Холверт, что в 

пяти днях пути от Полохыни, герои еще не знали о пропаже 

четвертого ребенка, так что вы, как мастер можете обыграть 

сцену того как именно они узнают о свежем горе деревенских. 

Это может быть рыдающая Шелла, сидящая на пороге своего 

дома, окруженная недоенными козами; встреченное по дороге 

семейство с двумя детьми, которые спешат покинуть эти, ставшие 

опасными земли; или же новые вводные вместе с прочими 

подробностями им скажет непосредственно старый Эгре, когда 

они окажутся у него в доме. В любом случае постарайтесь 

передать ощущение отчаяния и безысходности, которыми 

пропитано все в деревне.

В небольшой деревушке Полохынь, расположенной в глухом 

лесу, который местные именуют Дубовол, а на картах он 

значится, как Зеленый Щит Центроземья, начали пропадать дети. 

Первый случай произошел две недели назад, когда дочка 

охотника - Элла, по обыкновению гулявшая на опушке, где росли 

красные колокольчики,  недалеко от деревни, не вернулась домой 

к назначенному сроку. Девочку искали всей деревней, под 

командованием взволнованного отца, но так и не нашли. Охотник 

же еще неделю продолжал поиски, но после неудачной встречи с 

медведицей во время одной из вылазок, ныне прикован к постели 

и не может их продолжать.

Ïðåäûñòîðèÿ

Ваши герои прибыли в эту деревушку, по запросу старосты 

деревни, бывшего искателя приключений — Эгре «Каменный 

Кулак». Когда-то давно он в составе похожей на вашу группы 

авантюристов совершил немало подвигов и даже одолел жуткого 

красного дракона, что обитал в этих горах - Алого Пламевержца. 

Но после долгих лет приключений и сражений, он решил 

остановится именно здесь, в месте своего самого великого 

свершения.
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џ Свинопас, посланный старостой, будет искать путников, 

готовых помочь его деревни. Староста посулил хорошую 

награду из своих закромов – 200 золотых!
џ В таверне путники могут услышать историю о некогда 

великом Эгре «Каменной Руке», прозванного так в честь 

обладания им Рукавицами силы огра [Gauntlets of Ogre 

Power], и что кто-то из них слышал, что именно в деревне 

Полохынь, где тот стал старостой, сейчас не спокойно. 

Старик ведь может и вознаградить тех, кто поможет 

ему? 

Çàöåïêè ê ïðèêëþ÷åíèþ
Оказавшись в Холверте (или в любом другом городе, 

расположенном неподалеку от большого лесного массива с 

присутствием высоких гор), путники могут следующим образом 

узнать о том, что в деревне неподалеку требуется помощь:

џ Городской сборщик налогов может обратиться к искателям 

приключений с официальным запросом, собрать налоги с 

деревеньки Полохынь, которая задерживает их уже на 

неделю. 

Первая глава познакомит героев с жителями деревни и 

старостой Эгром «Каменная Рука», кроме того, именно в ней они 

узнают какие дети пропали, как давно, и чем они занимались 

перед исчезновением. Герои оправляются на поиски пропавших, 

по следам, оставленным последним исчезнувшим, либо по иным 

зацепкам, которые они собрали в ходе первой главы. 

Во второй главе путники впервые встретятся с чудовищем, 

которое могло стоять за похищением детей. Однако все 

оказывается не тем чем кажется на первый взгляд.

Четвертая глава становится заключительной для персонажей, 

которые после контакта с другой расой, возвращаются в деревню 

(мирно или не очень зависит от их действий ранее) и получают 

соответствующую награду от старосты.

В третьей главе путники наконец-то узнают, что 

приключилось с детьми. Именно здесь персонажам придется 

стать героями, разработав хитрый план, или же испытав свою 

удачу!

Вы можете начать в Холверте, чтобы ваши герои могли узнать 

побольше об Эгре или о том чем живет деревня, или же сразу 

начать на подступах к Полохыни, используя это приключение, как 

ваншот.

Êàê âåñòè ïðèêëþ÷åíèå



Партия двигается по направлению к деревне, по лесной дороге. 

Опишите им их продвижение, зачитав  или перефразируя текст 

ниже.

Если вы выбрали вариант того, что герои узнают о пропаже 

четвертого ребенка сейчас, то прочитайте или перефразируйте 

следующий текст, если же нет, то проигнорируйте его.

Ãëàâà 1. Ïîëîõûíü

Это семейная пара Дрэка и  Талины, которые спешат покинуть 

эти места вместе со своим сыном Торбином, пока и он не пропал. 

Полохынь это небольшая деревушка из восьми домов, 

расположенная глубоко в лесу. В нескольких домах живут сразу 

по две семьи – столь дружны жители Полохыни. 

Â äåðåâíå

Промышляют деревенские рыболовством в ближайшем ручье, 

огородничеством и охотой, Шелла держит загон с козами, а Георг 

превосходно вырезает различных животных из дерева, чем 

неплохо зарабатывает, когда раз в три месяца ходит продавать 

свои творения в Холверт.

Впервые оказавшись в деревне, прочтите или перефразируйте 

следующий текст.

На крыльце стенает Шелла, безутешная мать пропавшего 

недавно ребенка. Ваши персонажи могут заинтересоваться ею. 

Вы двигаетесь по не очень широкой лесной дороге, то и дело 

петляющей между холмиками или особо крупными камнями. 

Шум деревьев приятно шуршит над вашими головами, а солнце 

то и дело пытается пробиться сквозь густую листву, когда строй 

деревьев начинает слегка редеть, вы замечаете тоненькие струйки 

дыма впереди, знаменующие приближение к деревне. 

— Бедная, бедная Шелла, – причитает женщина, — сперва муж 

умирает от затяжной болезни, теперь и сын...

— Да куда там...
Поравнявшись с вами, мужчина молча кивает в приветствии, но 

не думает останавливаться.

Сперва вы слышите скрип тележного колеса впереди, и почти 

сразу же из-за очередного пригорка она выезжает, ведомая 

старым ослом. На козлах сидит немолодая пара людей: мужчина 

и женщина, сзади них в самой телеге гремит утварью маленький 

мальчик. 

— Думай, что говоришь, – сердито перебивает ее мужчина, – он 

пропал, а не умер. Еще есть шанс...

До вас доносится блеяние коз. Повернув голову налево, вы 

замечаете загон с ними, а на ступенях дома, по соседству 

всхлипывающую женщину, которая так убита горем, что не 

замечает ваш отряд.

Вы выходите на местечко, перед которым отступил лес. По кругу 

жмутся друг к дружке восемь изб, старых, но построенных на 

совесть, видно, что солома на крышах регулярно 

перекладывается, и из каждой такой крыши торчит по трубе.

Эгре «Каменная Рука» (чемпион, з-н, 68 лет) староста этой 

деревеньки вот уже 13 лет, и до сих пор никакая беда не касалась 

этого тихого и уединенного места. При  первой встрече с Эгре 

опишите его приключенцам, так:

Шелла не знает каких-либо особенных подробностей сверх 

того, что перечислены выше, однако она может описать где 

находится место, где видели следы от когтей. Так или иначе, она 

посоветует первым делом пообщаться со старостой.

Эгре будет приветствовать путников сдержанно, но 

разговаривать с ними он будет словно с равными. Он поделится 

любой информацией, которой обладает, но предупредит, что не 

станет рисковать жизнями никого из деревни, 

в сражении с возможным монстром.

Шелла, некогда красивая женщина (обыватель, х-д, 33 года), 

выглядит разбитой и полностью отчаявшейся, она немного 

приободриться, узнав, что путники пришли отыскать пропавших 

детей. Сама она считает, что ее сына утащил монстр, так как 

охотник нашел следы огромных когтей на деревьях в том месте, 

где последний раз видели Колина, ее младшего сына.  Старший 

же Норберт, сейчас помогает охотнику Руперту в поисках, они 

ушли еще до рассвета.

Перед вами мужчина на пороге преклонных лет, он поднимается, 

поприветствовать вас, и в его движениях вы видите дрожь – 

последствие тяжелой болезни или перенесенных травм. Тем не 

менее глаза его сверкают ясностью. Он протягивает вам руку, чье 

рукопожатие, не взирая на дрожь, крепко, словно медвежий 

капкан. Волосы его коротко и неряшливо подстрижены, будто их 

рубили топором, а вдоль левой части лица, через глаз проходит 

отметина, такой ожог оставляет чрезвычайно сильная магия.



Эрге обещает приключенцам 200 зм, если они вернут детей и 

одолеют того, кто их схватил. 

џ В округе также видели неясные большие следы какого-то 

существа, охотник говорит, что это не зверь, так как 

количество пальцев на лапах у него неодинаково, да и 

пальцы разной длины судя по следам. Возможно какой-то 

монстр.

Если же детей уже нет в живых, то тварь он просит притащить 

к деревне живой и в сетях, возможно публичная смерть хоть 

немного притупит боль безутешных родителей. 

џ Охотник Руперт и старший сын доярки Норберт, вопреки 

советам старосты не вмешиваться и дождаться помощи из 

города, отправились на очередную вылазку в лес, в сторону 

гор с утра.

Ìåñòà ïðåñòóïëåíèÿ
Игроки могут осмотреть места преступления, однако это 

займет время, а упущенное время повлияет на некоторые 

последующие события (Глава 3).

Если персонажи в курсе об артефакте, что хранит Эгре, то он 

может после недолгих уговоров согласиться заменить награду на 

Рукавицы силы огра [Gauntlets of Ogre Power]. Кроме того, он 

сам предложит эту замену, когда все дети будут возвращены в 

деревню в целости и сохранности.

После того, как разговоры о награде закончены, персонажи 

могут отправится осматривать места, где детей видели в 

последний раз, или же сразу ринуться в сторону гор, куда уже 

направились Руперт и Норберт. 

Íàãðàäà

џ Следы Колина, пропавшего вчера, ведут в сторону гор на 

восток, в месте, где они обрываются замечены, отметены от 

больших когтей на деревьях, много перьев и клочков бурого 

меха.

Поляна красных колокольчиков (Элла). Первым пропавшим 

ребенком была дочка охотника. Она часто посещала это место, 

чтобы найти самый красивый из колокольчиков и подарить его 

своему отцу. К сожалению никаких следов не осталось, 

деревенские тут все прочесали, да и случилось это событие 2 

недели назад.

џ Спустя неделю, пропали сыновья рыбака, что играли у 

ручья. Их вещи были обнаружены там же, а вот сами они 

судя по следам, которые быстро размыл дождь пересекли 

ручей и затерялись в лесу.

џ Первый ребенок был похищен две недели назад. Это была 

семилетняя дочка охотника Элла. Она отправилась на 

опушку, где росли красные колокольчики и не вернулась.

џ Поиски в округе не дали ни следов, ни каких-либо 

признаков жизни или смерти Эллы.

 К сожалению могучий Эгре «Каменный Кулак» из-за 

перенесенного прошлой зимой недуга тоже не ходок по лесам и 

оврагам. Информация которой он обладает:

Персонажи могут обследовать местность, успешная проверка 

Анализа Сл 14 даст им следующую информацию (вы можете 

самостоятельно решить, до чего именно догадаются персонажи, 

однако, если группа имеет не так много опыта в игре, 

рекомендуется дать им все зацепки):

Ручей (Олли и Гурни). Неделю назад пропали двое братьев, 

что играли утром у ручья. Жители деревни и тут побывали, но 

нашли они не всё. Успешная проверка Природы или Анализа Сл 

12 даст понимание, что противоположный берег глиняный, 

добравшись туда, они могут обнаружить (Внимание Сл 14) 

застывший след, который слишком мал, по сравнению с теми, что 

описывал Эрге. Успешная проверка Выживания Сл 11 покажет, 

что след оставил гоблин.

Поваленное дерево (Колин). Самый свежий след будет 

обнаружен здесь, и, возможно, это единственное место которое 

нужно посетить, чтобы облегчить выполнение задания. Когда 

персонажи окажутся на месте прочитайте или перескажите 

следующее:

џ Многочисленные следы от ботинок принадлежат явно 

деревенским жителям, которые прибыли на место 

происшествия после него.

Персонажи могут исследовать следы крови. Тот, кто преуспеет 

в проверке Медицины Сл 15, сможет определить, что кровь 

человеческая, недельной давности, и, судя по всему, рана не 

смертельная, но тяжелая. 

Персонажи могут последовать по свежим следам, или преуспев 

в проверке Выживания Сл 12 отправиться по следам чудища и 

его жертвы. Сам охотник уже двигался в том направлении неделю 

назад, но не преуспел, да и не решился в итоге встретиться 

лицом-к-лицу с тварью, поставив на нее несколько капканов. 

џ Кроме того есть две пары совсем свежих следов, как будто 

кто-то из деревни (Норберт и Руперт) проходили здесь 

совсем недавно.

Если персонажи выберут двигаться по следам чудища 

переходите к Главе 2, если же они последуют за охотником с 

сыном доярки, то переходите сразу к Главе 3, однако при выборе 

происходящего, выберете вариант Не пошли по следам чудища.

џ Когти оставило большое существо, медведь или что-то 

похожее (наличие перьев может намекнуть, что это не 

просто медведь).

Вы выходите на поляну, посреди которого повалено дерево, 

многочисленные следы от башмаков не скрыли поле битвы. То 

тут то там щепки, на деревьях в округе глубокие следы от 

массивных когтей. Все выглядит так, как будто какая-то бестия 

набросилась на того, кто был на поляне с целью убить и 

полакомиться. На поваленном дереве и под ним следы засохшей 

крови.



Если персонажи не обнаружили старый след чудища ведущий 

к его жилищу, то скорее всего единственный вариант, как они 

встретят его, это когда он сам на них выйдет, ибо он давно учуял 

их (если же ваши персонажи придумали, как замаскировать свое 

присутствие – например измазали себя продуктами 

жизнедеятельности монстра, которые целенаправленно искали – 

поощрите их и дайте возможность выйти на монстра первыми).

Совомед, а это именно он, тихо следует до этой поляны, чтобы 

занять возвышенность и оттуда наброситься на персонажей. 

Совершите проверку Скрытности с преимуществом, за Совомеда, 

для определения застанет ли он персонажей врасплох или нет.

Íàïàäåíèå íà ïîëÿíå

Ãëàâà 2. Ïî ñëåäàì 

÷óäîâèùà
Персонажи решают отправиться по следам большого существа, 

что несомненно напало на сына доярки. По пути, если персонажи 

будут достаточно внимательными, они могут заметить 

следующее:

џ Внимательность Сл 10 – трупы средних животных, оленя 

и кабана, растерзанные и выпотрошенные, мясо с костей 

как будто склевала большая птица.

џ Внимательность Сл 12 – сработавший, окровавленный и 

разломанный медвежий капкан, вокруг которого много 

окровавленных перьев.
џ Внимательность Сл 14 – два взведенных медвежьих 

капкана в 100 фт. друг от друга.
џ Внимательность Сл 18 – старый след монстра, который 

может привести к его берлоге.
Опишите игрокам что они находят, но делайте акцент, что все 

эти (если их было несколько) находки располагаются вдоль всего 

пути, а не в одном месте.

Íàïàäåíèå â ëîãîâå

Îñîáåííîñòè è Òàêòèêà Ñîâîìåäà

џ Совомед не может использовать Уклонение.

џ Монстр атакует сперва самых низкорослых противников.

џ Любая успешная атака по монстру из дальнобойного 

оружия сменит приоритетную цель для Совомеда, на 

стреляющего(их).

После победы над Совомедом персонажи могут дойти до его 

логова, вернувшись по его следам, если преуспеют в проверке 

Выживания Сл 14.

Вы можете использовать любую тактику, которую считаете 

нужным, или следовать тем рекомендациям для этого конкретного 

Совомеда, которые указаны ниже : 

Монстр атакует сперва самых низкорослых противников.

Так или иначе у Совомеда есть некоторые отличия в блоке 

характеристик:

џ Максимум его хитов составлят 48 (вместо 59) т.к. он еще не 

успел восстановиться после попадания в капкан охотника.

џ Если на пути к такой цели ему встретится кто-то еще, он 

совершит атаку Когтями по нему и, добравшись до цели, 

атакует ее клювом

џ Будучи окруженным, Совомед использует Отход, чтобы 

выйти из окружения.

џ Скорость сокращена до 30 фт. из-за раны на задней правой 

лапе.

Если персонажи уже одолели монстра, то зачитайте им только 

описание самого логова, если же нет, то на подступах к нему 

сообщите, что они слышат какие-то звуки похожие на тонкий 

писк (это подает голос детеныш Совомеда).

Логово представляет собой неглубокую, но широкую пещеру у 

ручья. Запах гнили свидетельствует о разложении жертв чудища, 

пол пещеры устелен костями и недоеденными останками жертв 

монстра. Земля перед входом в пещеру вытоптана, а в самой 

пещере множество больших и средних валунов, создающих 

отличное прикрытие для внезапных нападений ее хозяина на 

незванных гостей. Из пещеры слышится жалобный писк.



Äåéñòâèÿ Ëîãîâà

џ Детеныш Совомеда  мило повизгивает, воркуя с существом, 

находящимся в логове. Это существо должно успешно 

пройти Спасбросок Харизма СЛ 13 или становится 

очаровано всеми Совомедами в логове. Эффект очарования 

длится до тех пор, пока Совомед не нанесет урон 

очарованному существу или кому-либо из его спутников.
џ Совомед пирует на туше животного в своем логове. Он 

восстанавливает 5 (2d4) хитов.

џ Один из детенышей Совомеда издает жалобный крик, 

повергая Совомеда в ярость. До инициативы 20 в 

следующем раунде Совомед может совершить атаку 

бонусным действием и может сделать дополнительную 

атаку когтями, когда совершает действие атаки. 

 Тактика Совомеда в пещере будет схожа с боем на поляне, за 

тем лишь исключением, что он будет стараться зажимать 

противников в узких проходах между валунами, кроме того он 

будет использовать действия логова описанные ниже. Персонажи 

могут выманить его из пещеры, в течении 2-3 минут издавая 

громкие звуки, тогда Совомед потеряет терпение и нападет, но 

когда у него останется 20 или менее хитов, он использует Отход 

и спрячется в пещере, попытавшись одолеть персонажей там, 

атакуя из засады. Кроме того в пещере также обитает детеныш 

Совомеда, он не представляет опасности, но Совомед будет 

ожесточенно защищать его, если тому будет грозить опасность, 

или кто-то из персонажей приблизится к нему.

При инициативе 20 (проигрывает при равенстве), Совомед 

может совершить действие логова, чтобы вызвать один из 

следующих эффектов: 

џ Совомед издает ужасающий визг. Звук усиливается, 

отражаясь от стен пещеры. Каждое существо в логове, 

кроме Совомедов, должно совершить Спасбросок 

Телосложение СЛ 13. При провале спасброска существо 

получает 2 (1d3) урона звуком и оглушается до конца 

своего следующего хода. 

Когда детеныш останется единственным живым Совомедом в 

пещере, персонажи сами должны решить что с ним делать. Если 

они оставят его в живых и в будущем сообщат кому-то из 

жителей деревни об этом, их будут осуждать за излишнюю 

слабость, а деревенские предпримут действия чтобы найти его и 

уничтожить.

Обыскав пещеру персонажи могут найти то, что осталось от 

незадачливых жертв Совомеда и забрать себе эти сокровища, 

некоторые из них могут пригодиться им в дальнейшем.

џ Набор травника, обнаруживается в растерзанной сумке на 

останках эльфа;

џ Сеть и кошель с 12 зм, можно будет обнаружить в глубине 

пещеры, кому они принадлежали неизвестно;
џ Кроме того, при успешной проверке Природы Сл 10 

персонажи могут добыть 2d6 рационов с тела убитого 

Совомеда (и 1d4 с тела детеныша). В случает провала, они 

все равно могут разжиться провизией, но лишь половиной 

от выпавшего значения.

Ñîêðîâèùà ìîíñòðà

џ Боевая кирка +1 и два зелья лечения можно обнаружить на 

теле погибшего дварфа, так же неподалеку будет валяться 

его шлем, который не сильно-то ему и помог;

 

Персонажи могут использовать капканы (если они были у них 

с собой, или они нашли их по дороге), в случае если они 

выманили Совомеда из пещеры, в первый из них Совомед 

попадет не совершая каких-либо проверок, если просто окажется 

рядом. Для обнаружения второго используйте пассивную 

Внимательность монстра против проверки Скрытности 

персонажей, если они предприняли действия, чтобы 

замаскировать его (в противном случае Совомед будет избегать 

области с лежащим капканом).



Пошли по следам чудища

После битвы с Совомедом персонажи могут вернуться на место 

похищения Колина, чтобы двинуться по следу, по 

которому направились Руперт 

После победы над волками, Руперт поблагодарит персонажей за 

помощь и, узнав, что персонажи наняты старостой для помощи в 

поисках детей, расскажет им, что нашел четкий след больших 

странных лап, и он думает что это тот монстр, что похитил детей. 

Он предложит немедля двинуться по следу.

Ñðàæåíèå ñ âîëêàìè
Волки стоят по краям оврага, когда персонажи находят их, всего 

волков – пять, и с помощью Руперта (мужчина, лучник, 42 года) 

битва не должна показаться сложной, однако, надо учитывать, что 

Норберт (мужчина, обыватель, 17 лет) не готов к серьезной битве, 

а значит нужно его оберегать, а не то волки могут его растерзать.

Норберт вооружен коротким мечом и щитом (а следовательно 

его КД увеличен на 2), его максимум хитов также увеличен до 9.

Ãëàâà 3. Èòîãè îõîòû
Зачитайте игрокам следующее:

Не пошли по следам чудища
Персонажи нагоняют Норбера и Руперта, но у охотника с сыном 

доярки неприятности. Группа диких волков загнала их в 

небольшой овраг, охотник слегка ранен, а Норберт перепуган. 

Самое время персонажам проявить себя и прийти им на выручку. 

с Норбертом.

После того, как персонажи сообщат Руперту, что они наняты 

старостой, тот попросит их продолжить поиски вместо него, сам он 

отнесет Норберта обратно в деревню, чтобы ему оказали помощь. 

Однако, если персонажи смогут как-то оказать помощь сыну 

доярки излечив его заклинанием, или зельем лечения, тогда и 

Руперт и Норберт отправятся по следу вместе с ними.

Ïî ñëåäàì ïîõèòèòåëÿ

Когда персонажи прибудут на место битвы, они обнаружат 

мертвых волков, Руперт ранен (у него 30 хитов), а вот Норберту 

повезло меньше, у него множество ран от зубов и когтей волков, он 

без сознания.

В течение следующего часа вы двигаетесь по следам кого-то 

очень большого, следы несимметричны: на одной из лап чудища 

явно не хватает пальцев. Если Руперт сейчас с персонажами, он 

посоветует воздержаться от использования факелов и прочих 

светил, чтобы не выдавать отряд. Следы свежие, а значит монстр 

где-то рядом. Поиски приводят отряд к поляне, прочитайте или 

перефразируйте следующее:

поодаль от остальных.

Самое время персонажам разработать план действий по 

вызволению детей из лап гоблинов, которых по подсчетам 

собралось около десятка. Сам лагерь состоит из пяти палаток из 

шкур животных, одна из которых больше 

остальных и стоит чуть 

Вы можете другим способом навести персонажей на след: 
например, они могут услышать волчий вой и человеческие 
крики (Норберта и Руперта) в какой-то момент, который вы 
посчитаете нужным.

Постарайтесь не создавать угрозу слишком серьезной, чтобы 
волки не атаковали по трое одну цель, а на Норбета и вовсе 
одного, чтобы при неудачных бросках инициативы, у него 
оставались шансы на спасение персонажами. Как вариант, 
сконцентрируйте агрессию зверей на прибывших персонажах, а 
Руперт, выбравшись из оврага, окажет серьезную помощь.

Ночь опускается на лес. Тени удлиняются, пока и вовсе не 

исчезают. То тут то там слышны звуки ночных обитателей леса. 

Где-то в ветвях заухала сова, кусты неподалеку опасно 

зашевелились, пока оттуда не выбежала лиса, убегая и прячась от 

вас за деревьями. Температура снизилась, и изо рта вместе с 

выдохом появляется облачко прозрачного пара.

Сперва вы слышите какие-то голоса впереди, затем и свет костра. 

Подобравшись поближе вы наблюдаете лагерь гоблинов, которые 

собрались вокруг большого костра. Гоблины веселы – они 

пируют! Среди прочих вы замечаете похищенных детей, издалека 

видно плохо, но они находятся в самом центре лагеря вместе со 

всеми. Гоблины то и дело дергают их и весело смеются.



Если Норберт с отрядом, он предложит кому-то из 

персонажей, или сам, скрытно отправиться в лагерь, и 

постараться отвлечь внимание большинства гоблинов, возможно, 

даже уведя их за собой в лес, в то время, как оставшиеся нападут 

на уже слабо защищенный лагерь. 

Вы можете дать и другие намеки на то, чтобы показать, что 

гоблины не испытывают зла к детям, а те здоровы и сыты, более 

того веселы и понимают зачем их собрали. Однако не действуйте 

Íà÷àëî ïðåäñòàâëåíèÿ
В какой-то момент, пока персонажи обсуждают план (нарочно 

прервите рассуждения игроков, если оно велось активно) в лагере 

начинает что-то происходить, зачитайте или перескажите 

следующее:

Персонажи вправе разработать и предложить свой план 

действий, или как-то улучшить предложенные. Если они 

согласятся на план охотника, то тот будет в течение всего боя 

совершать атаки с преимуществом, воодушевленный 

исполнением своей задумки, однако, если они отвергнут его план, 

то все атаки он будет совершать с помехой,  как бы не 

сработавшись с персонажами в бою.

Все выглядит так, как будто этот гоблин сейчас будет биться с 

похищенными детьми, и их нужно спасать! Однако...если 

персонажи присмотрятся к детям, к их лицам и преуспеет в 

проверке Внимательности Сл 18, тогда они могут заметить 

улыбки на их лицах, что никак не соответствует ситуации.

Если Руперт с отрядом, то он предложит немедленно напасть 

на лагерь с двух сторон. Сам он (или вместе с Норбертом, если он 

с отрядом) зайдет с обратной стороны лагеря и, подав сигнал, 

ухнув три раза совой, нападет из засады, персонажи игроков в это 

время должны напасть с этой позиции.

Ãëàâà 4. Ëàãåðü
ãîáëèíîâ

слишком напрямую, пусть у игроков лишь зародится сомнение в 

происходящем. И лишь чем больше они пытаются все больше 

разобраться в том, что происходит, не смотря на то, что времени 

мало, тем больше открывайте им. Используйте для этого 

проверки Анализа и Внимательности средней и высокой 

сложности (14-18). Если же персонажи решат, что гоблины 

представляют угрозу для детей и решат напасть, тогда преходите 

к бою в соответствии к плану, который они выбрали.

Äåðåâíÿ ãîáëèíîâ
Ниже представлен план деревни гоблинов, некоторые объекты 

очевидны, для назначения и обнаружение других персонажам 

потребуется их исследовать.

2 - Большой костер, где собрались все гоблины и похищенные 

дети.
3 - Палатка, где содержится Деревянный Исполин гоблинов, в 

который они сядут при нападении (требуется 3 гоблина, один из 

которых шаман (см. приложение 1).

1 - Своеобразный тренировочный полигон гоблинов, где они 

упражняются в стрельбе. Очень открытое место.

4 - Лестница из низины, где располагается скрытый лагерь 

гоблинов.
5 - Место, где первоначально собрались персонажи.
6 - Место засады, на которое переместиться Норберт и Руперт 

(если они вместе с отрядом)
7 - Продуктовые запасы гоблинов.
8 - Сундуки со снаряжением для церемонии посвящения.

Если персонажи решат напасть на гоблинов, дети убегут в одну 

из палаток, ту в которой они проживали все это время, которую 

им любезно выделили и благоустроили гоблины на свой лад.

В любом случае, если какой-то план будет угрожать жизням 
детей Норберт откажется выполнять его и постарается 
отговорить остальных. Норберт также скептически относится к 
плану Руперта, так как если среди персонажей есть любители 
дальнего боя, дети попадут под перекрестный огонь. Он не 
выскажет этого, если у персонажей нет дальнобойного оружия.

Гоблины начинают кричать на ломанном общем: «ЗАв’ите его! 

Дав’айте ему дроб’итель!». Под крики и улюлюканье выходит 

совсем небольшой гоблин, снаряженный покореженными 

доспехами и увесистой для его маленьких ручек деревянной 

дубиной разукрашенной глиной. «ГАтовьте прАт’ивн’иков!». 

После этих слов детям в руки вручают похожие на мечи палки и 

криво сбитые щиты.

ИСТИНА В ПРОСТОТЕ
Настоящая причина похищения детей гоблинами – безобидный 
акт символического посвящения сына вождя, путем 
инсценировки боя между юным гоблином и человеческими 
«воинами». Гоблины не собираются причинять вреда детям, 
более того, они кормили и развлекали их все эти недели.
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Ñðàæåíèå ñ ãîáëèíàìè

Не стесняйтесь поощрять ваших игроков за альтернативные 

идеи в решении ситуации с гоблинами. 

1. Если взять под контроль припасы гоблинов (зоны 7), они с 

бОльшей охотой пойдут на переговоры и разъяснят причины 

похищения детей. 

Четверо гоблинов будут стараться вести обстрел по 

нападающим, трое же из них сойдутся в рукопашной с 

неприятелем. Если гоблинов выманят из лагеря, трое вместе с 

шаманом (всего четверо) останутся у костра с детьми.

Гоблины не намерены сдаваться, пока не будет повержен 

Деревянный Исполин, в этом же случае все гоблины сложат 

оружие, и шаман. если останется жив, будет просить о 

милосердии и попробует вести переговоры.

Трое гоблина, когда нападут на лагерь, в том числе шаман, 

побегут в большую палатку (зона 3). И спустя 2 раунда появятся, 

как  Деревянный Исполин (см. приложение 1).

Все гоблины находятся в зоне 2, однако, если по какой-то 

причине персонажи придут, пока еще светло и пир не начался, 

часть гоблинов будут тренироваться в стрельбе из лука в зоне 1, а 

дети будут предоставлены сами себе, но не будут покидать 

пределов лагеря, со стороны все равно выглядя, как пленники.

Не смотря на то, что изначальная задумка гоблинов в 

отношении детей миролюбивая, они будут ожесточенно 

обороняться от взрослых людей. 

Äðóãèå âàðèàíòû ðåøåíèÿ 

êîíôëèêòà

2. Гоблинов можно попытаться выманить по-одному, и 

пленить. Если будут взяты в плен 5 и более гоблинов, либо 

удастся пленить молодого гоблина (который до начала 

посвящения находится в палатке с Деревянным Исполином (зона 

3). Шаман также пойдет на переговоры.

Тем не менее, они не захотят добром отпускать их пока не 

Не пошли по следам чудища
На обратной дороге, когда уже будет светать, голодный 

совомед нападет на группу. Персонажам придется применить все 

свое умение и осторожность, чтобы сберечь детей от когтей этого 

чудища. Его появлению будет придшествовать грмокий рык, так 

что персонажи не будут застигнуты врасплох.

После победы над ним, если они решаться обезглавить его и 

принести голову в деревню. Эгре отплатит вдобавок Рукавицами 

силы огра [Gauntlets of Ogre Power], или же причитающимися 

первоначально 200 зм, если ранее они уже сторговались о награде 

артефактом.

Пошли по следам чудища

Âîçâðàùåíèå â äåðåâíþ

Персонажи вместе с детьми спокойно возвращаются в 

деревню, и им выплачивается положенная награда. Однако, в 

случае если они не вырезали деревню гоблинов, Эгре будет 

сетовать, что теперь деревню могут ждать другие неприятности, а 

сил и тем более средств, чтобы нанять охрану у деревни уже нет.

завершен ритуал. Если персонажи все таки сбегают с детьми 

оставляя гоблинов (в т.ч. молодого) в живых – они нападут на 

деревню, чтобы посвящение в таком случае завершилось 

реальной схваткой (это будет эпиграф к приключению, если 

персонажи не решат задержаться в деревне больше чем на одну 

ночь).



Ïðèëîæåíèå 2. Êàðòû

1

2

3

Äåðåâíÿ Ïîëîõûíü

1 - Дом Шеллы, 2 - Дом Старосты Эгре, 3 - Ручей, где играли Олли и Гурни, 4 - След гоблина

Ïîâàëåííîå äåðåâî

1

1

1

2

1 - Кровавые следы

2 - Следы когтей

3 - Кровавые следы чудовища

4 - Перья

5 - Топор

4

3

4

4

5



Здесь представлены блоки характеристик монстров, 

используемых в приключении, которые отсутствуют в 

«Энциклопедии Чудовищ» и «Справочнике Воло по Монстрам». 

Ïðèëîæåíèå 1. Áåñòèàðèé

Лесной Гоблин-Шаман
Маленький Гуманоид (гоблиноид), Нейтрально-Злой

Класс Доспеха 11
Хиты 12 (5d6-5)
Скорость 30 фт., лазая - 30 фт.

Лесной Камуфляж. Лесной Гоблин-Шаман совершает с 

преимуществом проверки Ловкости (Скрытности) пока 

находится в лесу.

џ 2 уровень (3): Удержание личности [Hold Person], Шипы 

[Spike Growth]  

Навыки Медицина +4, Природа +5, Скрытность +3

Лесной Сталкер. Лесной Гоблин-Шаман может в каждый свой 

ход попытаться спрятаться бонусным действием, даже если он 

лишь слегка скрыт листвой.

Действия

џ 1 уровень (4): Опутывание [Entangle], Нанесение ран 

[Inflict Wounds]   

џ 3 уровень (2): Призыв животных [Conjure Animals], 

Духовные стражи [Spirit Guardians]

Магия Крови. Лесной Гоблин-Шаман может использовать это 

действие, чтобы принести в жертву крошечное млекопитающее, 

чтобы врожденно произнести одно из следующих заклинаний: 

Проклятие [Bestow Curse], Лечение ран [Cure Wounds] или 

Лечащее слово [Healing Word]. Лесной Гоблин-Шаман начинает 

бой с 6 (1d6+3) крошечными млекопитающими, находящимися в 

его распоряжении.

Боевой Посох. Рукопашная атака оружием: +0 к попаданию, 

досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 1 (1d6-2) или 2 (1d8-2) 

дробящего урона если используется двумя руками.

Чувства тёмное зрение 60 фт., пассивное Внимание 12
Языки Гоблинский, Общий

Использование Заклинаний. Лесной Гоблин-Шаман является 

заклинателем 5го уровня. Его базовой характеристикой 

заклинаний является Мудрость (Сл спасброска 12, +4 к 

попаданию атаками заклинаний). У него подготовлены 

следующие заклинания друида:   
џ Заговор: Свет [Light], Волшебная рука [Mage Hand], 

Терновый кнут [Thorn Whip]   

Опасность Бонус мастерства 1 (200 опыта)   +2

Кинжал Из Оленьего Рога. Рукопашная атака оружием: +3 к 

попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 3 (1d4+1) 

колющий.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

7 (-2) 9 (-1) 14 (+2)12 (+1) 8 (-1)12 (+1)

Правая Рука (требуется 1 гоблин). Рукопашная атака оружием: 

+5 к попаданию, досягаемость 10 фт., одна цель. Попадание: 7 

(1d6+4) дробящего урона.

Класс Доспеха 13
Хиты 45 

Большой транспорт, (400 фунтов)

Иммунитет к урону колющий

Существа 3 существа маленького размера

Уязвимость к урону огонь
Иммунитет к состояниям без сознания, глухота, испугу, 

очарование, окаменение, отравление, паралич, слепота, 

ошеломление

Давящий Шаг. Деревянный Исполин может переместиться через 

пространство любого существа размером не более Среднего. При 

этом существо должно преуспеть в Спасброске Ловкости Сл 12, 

или получает 3 (1d6) дробящего урона.
Неустойчивость. Если Деревянный Исполин сбит с ног, чтобы 

подняться ему нужно будет потратить 2 действия (в двух разных 

ходах), но не обязательно подряд.
Развалиться. Когда хиты Деревянного Исполина опускаются до 

0, он разваливается, весь излишек урона (если значение 

добивающего урона было больше текущих жизней Исполина), 

делится в равных частях на находящихся в нем гоблинов, которые 

выбрасываются ничком в свободное пространство рядом с 

Исполином.

Действия Боевых Постов

Деревянный Исполин

Скорость 30 фт.,

Голова (требуется 1 лесной гоблин-шаман). Перемещения 

Деревянного Исполина.
Левая Рука (требуется 1 гоблин). Рукопашная атака оружием: 

+5 к попаданию, досягаемость 10 фт., одна цель. Попадание: 7 

(1d6+4) дробящего урона.

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР

18 (+4) 16 (+3) 00 012 (+1)



1

Çàñàäà Ñîâîìåäà

2

Âñòðå÷à ñ âîëêàìè

1 - Партия

2 - Совомед

1 - Руперт и Норберт, 2 - Волк, 3 - Партия
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2
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Ëîãîâî Ñîâîìåäà

2

3

4

1 - Совомед, 2 - Партия, 3 - Детеныш Совомеда, 4 - Сокровища Совомеда
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Ëàãåðü Ãîáëèíîâ

1 - Тренировочный полигон гоблинов, 2 - Большой костер, где собрались гоблины и похищенные дети, 3 - 

Палатка, где содержится Деревянный Исполин, 4, Лестница из низины, 5 - Персонажи, 6 - Место засады 

Норберта и Руперта, 7 - Продуктовые запасы гоблинов, 8 - Сундуки со снаряжением для церемонии

Íàïàäåíèå Ñîâîìåäà ïðè âîçâðàùåíèè â äåðåâíþ

1

2

1 - Партия

2 - Совомед


