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КОРОЛЕВА ЗАЗЕРКАЛЬЯ 

 

               
 

ОСОБНЯК КЭРРОЛЛОВ 

Персонажи начинают приключение в доме Кэрроллов, куда их пригласили 

родители Энни. На входе в особняк их встречают статные стражники с 

алебардами, которые проверяют у гостей приглашения и могут попросить 

персонажей оставить особо тяжелое или заметное оружие, если у тех таковое 

имеется. Если персонажи откажутся, их не пустят, и тогда они могут попытаться 

пронести тяжелое оружие у себя под одеждой (Ловкость (Скрытность) сл.12). 

 

В главном зале, украшенном разноцветными лентами и флажками, уже во всю 

кипит веселье. В воздухе смешались запахи пота и духов, длинные столы ломятся 

от яств, слуги разносят напитки и угощения, музыканты играют приятный 

праздничный мотив, а богатые гости так и норовят похвастаться вычурностью 

камзолов и дороговизной платьев. Они ведут светские беседы максимально 

будничными голосами, не подозревая о том, что виновница торжества бесследно 

исчезла. Персонажи, пораженные красотой и размахом праздника (Телосложение 

сл.13, чтобы челюсть не отвисла), стоят на входе в главный зал и растерянно 

озираются в поисках тех, кто их сюда пригласил. 

 

Если персонажи выглядят, как обычные приключенцы с большой дороги, гости 

будут стараться игнорировать их (Харизма (Убеждение) сл.15, чтобы завести 

беседу с гостями). При провале броска персонажи могут прислушаться к беседам 

Семейство Кэрроллов всегда 

заботилось о своей репутации. Они 

посещали балы, устраивали 

роскошные приемы, даже 

занимались благотворительностью – 

в общем, делали все, лишь бы никак 

не выделяться из череды других 

знатных семей. Но больше всего 

внимания они уделяли своей дочке 

Энни, которую ежедневно обучали 

правилам этикета и всевозможным 

наукам, стараясь сделать из нее 

настоящую леди. Однако, накануне 

своего 13-го дня рождения, когда в 

дом Кэрроллов должны были 

пожаловать гости со всего города, 

Энни внезапно исчезла… 
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гостей (Мудрость (Восприятие) сл.12) и в случае успеха должны будут кинуть 

1к6, чтобы определить, сколько разговоров они сумели подслушать: 

 

к6 Слухи 

1 Непослушная дочь. Гости нелестно отзываются о воспитании 

Энни и считают, что из нее вряд ли вырастет достойная девушка: 

она постоянно норовит сбежать с уроков, выдумывает небылицы и 

мечтает о совсем уж нереальных вещах. 

2 Запретная комната. В доме у Кэрроллов есть запертая комната, 

ключ от которой леди Эмилия всегда носит при себе и никого туда 

не пускает, в особенности Энни. Кто-то вспомнит, как она однажды 

накричала на дочь, когда та пыталась заглянуть в замочную 

скважину. 

3 Отражение. За неделю до праздника, на очередном приеме, кто-то 

заметил, как юная Энни непринужденно беседует с собственным 

отражением, а потом у нее в руках появился листок бумаги. 

4-6 Пропавшая сестра. Когда-то у леди Кэрролл была младшая сестра 

Алиса. Многие ее недолюбливали и даже побаивались за ее 

чудаковатость: то задом-наперед начнет говорить, то на голову 

встанет, а один раз и вовсе в кроличью нору провалилась. Никто 

точно не знает, куда пропала Алиса, да никто по ней особо и не 

скучает, кроме сестры. 

 

Всю ту же самую информацию персонажи могут узнать, если успешно заведут 

беседу с гостями (мастер может сам решить, о чем именно гости упомянут в 

разговоре, а о чем умолчат). 

 

 

ЗАПРЕТНАЯ КОМНАТА 

В какой-то момент к персонажам подойдет один из слуг, Джонни, и попросит 

героев проследовать за ним. Он приведет их на верхний этаж, к двустворчатым 

резным дверям, возле которых будут ждать лорд Льюис и леди Эмилия Кэрроллы. 

Оба будут одеты в красивые праздничные наряды и оба будут очень обеспокоены. 

Они поблагодарят персонажей за то, что те откликнулись на их просьбу, после 

чего леди Эмилия достанет ключ и откроет резные двери, за которыми окажется 

небольшая, красиво обставленная комната. Толстый слой пыли на мебели, 

холодный камин и зашторенные окна говорят о том, что до недавнего времени 

сюда никто не заходил. От двери через всю комнату будет тянуться вереница 

маленьких следов, четко различимых на пыльной поверхности. Следы 

обрываются у придвинутого к камину стула и в последний раз появляются на 

каминной полке перед большим зеркалом в человеческий рост. 
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Леди Эмилия расскажет, что они готовились к празднику и только закончили 

повторять с Энни танец, после чего она отпустила дочку немного поиграть с 

няней. Девочка тогда крепко обняла мать на прощание и таким образом забрала у 

нее ключ от запертой комнаты. Но Эмилия поняла это, лишь когда прибежала 

старая няня и сообщила, что Энни исчезла. Леди Кэрролл тут же все поняла и 

бросилась к запертой комнате, но обнаружила ее в таком виде. Также на каминной 

полке лежала белая лента из волос Энни, которую Эмилия покажет персонажам. 

Рассказав это, она не сможет больше сдерживать слез, и лорд Льюис уведет жену, 

сказав напоследок, что заплатит каждому из героев по 100 зм, если те найдут Энни 

и вернут ее в целости и сохранности. 

 

Осмотрев комнату (Мудрость (Внимательность) сл.10), персонажи обнаружат 

портрет незнакомой девочки (сидит в бело-голубом платье под деревом и читает 

книжку), а также несколько следов у столика с шахматной доской и стоящими 

вразброс фигурами. Оставшийся у входа в комнату Джонни расскажет, что когда 

они впервые обнаружили пропажу девочки, фигуры стояли в произвольном 

порядке, и ему пришлось расставить их, как они стояли до этого. 

 

Персонажи также могут обыскать потухший камин (Мудрость (Внимательность) 

сл.13) и найти там испачканную в золе записку, которую можно прочесть, только 

если поднести ее к зеркалу (во время непосредственно игры мастер может выдать 

игрокам заранее отзеркаленную записку, чтобы им действительно пришлось 

использовать зеркало для ее расшифровки). В ней будет указан тот самый 

«произвольный порядок» расположения фигур на доске: 

 

Войска ты выстрой так свои 

И в Зазеркальный мир скорей войди. 

1. Черная Королева уходит на h5 

2. Белая Королева идет на с4 

3. Белая Королева уходит на f8 

4. Белая Королева идет на c8 

5. Черный Конь идет на е7 

6. Белый Конь идет на f5 

7. Черная Королева идет на е8 

8. Королевы "рокируются" 

9. Белая Королева идет на a6 

 

Как только фигуры на доске встанут правильно, из зеркала над камином выскочит 

черная кошка, немного разбросает шахматные фигуры, а затем нырнет обратно в 

зеркало. Так персонажи поймут, что Энни попала в Зазеркалье, и отправятся 

следом. 
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ЗАЗЕРКАЛЬНЫЙ ДОМ 

Пройдя сквозь зеркало, персонажи окажутся в отзеркаленной копии предыдущей 

комнаты, однако с некоторыми изменениями: потреты на стенах тихо 

перешептываются, часы на полке приветливо улыбаются, а фигуры на доске 

сражаются на шахматной доске, будто на поле брани. Если персонажи захотят 

пообщаться с местными обитателями (Харизма сл.10 для часов, Харизма сл.14 для 

портретов, Харизма сл.18 для фигур), то они могут узнать следующую 

информацию: 

 

Улыбчивые 

часы 

Этот приветливый джентльмен расскажет, что чуть не рухнул 

с каминной полки, когда очередная маленькая девочка 

выпрыгнула из зеркала и начала тут все разглядывать. Он был 

так возмущен, что предпочел отвернуться и вовсе на нее не 

смотреть. Однако, поскольку он отвернулся к зеркалу, то все 

равно продолжал видеть, как она общается с портретами и 

шахматными фигурами.  

Шепчущиеся 

портреты 

Эти важные господа и дамы с долей напыщенности и 

надменности поведают о том, как маленькая девочка задавала 

им такие невоспитанные вопросы, как: «Почему вы 

двигаетесь? Вы живые? Если вы говорите, то откуда идут 

ваши голоса?» и все в таком духе. Осокорбившись до глубины 

души, они отвернулись к своим фонам и не поворачивались 

до тех пор, пока у фигур на доске не стало слишком шумно, а 

девочка не исчезла. 

Воюющие 

фигуры 

Все еще держась друг за друга, они с одышкой расскажут, как 

мирно обсуждали условия две тысячи двадцать второго 

перемирия, когда маленькая девочка нависла над ними, 

скорчила умную гримасу, а затем бесцеременно поставила 

белую пешку на территорию черных. Те сочли это 

нарушением границы и расторгли мирный договор, 

возобновив войну. А маленькая нахалка лишь звонко 

посмеялась, похлопала в ладоши и умчалась в сад. 
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Важная деталь: как только персонажи окажутся в Зазеркалье, все их 

характеристики отзеркалятся и останутся такими до тех пор, пока персонажи не 

вернутся в реальный мир (если, конечно, захотят). Так, например, Класс Доспеха 

и Хиты поменяются местами, Сила заменится на Харизму, Ловкость на Мудрость, 

а Телосложение поменяется местами с Интеллектом. Мастер, по своему 

усмотрению, может пойти даже дальше и, к примеру, поменять эффект от 

способностей персонажей или урон от оружия. То есть все, что будет завязано на 

отзеркаливании и заставит игроков понервничать в столь чудесатой ситуации. 

 

При обыске комнаты (Мудрость (Внимательность) сл.12) персонажи могут найти 

на книжных полках книги с отзеркаленными названиями и текстом. Все они будут 

опалены или порваны, и лишь одну из них можно будет прочесть, поднеся 

уцелевший кусок страницы к зеркалу: 

 

 

 

 

САД ЖИВЫХ ЦВЕТОВ и ГОВОРЯЩЕЕ ЯЙЦО 

Выйдя из дома, персонажи попадут в сад огромных цветов с лицами, которые 

будут крепко спать (Харизма (Выступление) сл.12, чтобы их разбудить). Один из 

цветков, Герандия, расскажет, что видела Энни: девочка спросила, как попасть к 

Королеве Зазеркалья, и Герандия указала ей путь. Она соберется сделать то же 

самое и для персонажей, но в этот момент на тропу выскочит Брандашмыг (за 

основу взяты характеристики совомеда, см. приложение), вырвет Герандию из 

клумбы и побежит с ней прочь. 

 

БАРМАГЛОТ 

 

Варкалось. Хливкие шорьки 

Пырялись по наве, 

И хрюкотали зелюки, 

Как мюмзики в мове. 

 

О бойся Бармаглота, сын! 

Он так свирлеп и дик, 

А в глуше рымит исполин – 

Злопастный Брандашмыг! 

 

Но в…ял он меч… ял… 

Выс…х …л… …м 

…ущобу… 
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Если персонажи пустятся за монстром в погоню, то они будут бежать на месте, а 

Брандашмыг будет отдаляться. Если они догадаются, что им нужно бежать в 

противоположную сторону (Мудрость (Проницательность) сл.14), то догонят 

Брандашмыга как раз на вершине холма, где тот бросит Герандию наземь и 

атакует персонажей. После победы над монстром можно забрать его глаз (за 

основу взято описание артефакта Глаз Векны), а Герандия попросит посадить ее в 

землю прямо здесь, на вершине холма: 

 

«Этот большой зверь оказал мне большую услугу, забрав меня из того сада. 

Как же я устала целыми днями слушать нытье этих бутоноголовых! А здесь и 

тихо, и вид красивый – ну чем не дом мечты!» 

 

И правда, с холма персонажам откроется завораживающий вид на равнину в виде 

огромного шахматного поля, по которому тонкой черной лентой вьется поезд. К 

сожалению, он еще слишком близко, чтобы успеть на него запрыгнуть 

(зазеркальная логика), поэтому персонажам придется спуститься с холма, где они 

найдут кусок высокой каменной стены. За ней сидят двое лысых толстых братьев 

Труляля и Траляля и пытаются собрать по кусочкам разбившегося Шалтая-

Болтая. Узнав, что персонажи ищут Энни, братья расскажут, что видели ее, но не 

смогут толком объяснить, куда она направилась (в их случае мастеру нужно 

отыгрывать максимально чудоковатых и противоречивых персонажей, которые 

ходят по тонкой грани между глупостью и гениальностью). 
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Однако, по их словам, Энни разговаривала с Шалтаем-Болтаем, после чего он в 

очередной раз упал и разбился. Братья попросят персонажей собрать бедолагу 

(Мудрость (Медицина) сл.12, чтобы додуматься «разобрать» Шалтая, и таким 

образом он соберется), после чего тот пожалуется на Энни: 

 

«Сижу я, значит, никого не трогаю – и это не потому что я такой вежливый 

и уважаю личное пространство, просто стоит мне лишний раз шевельнуть 

рукой, как я тут же теряю равновесие – так вот, значит, сижу я себе 

спокойно,, и вдруг подходит эта девчонка с довольным личиком и начинает 

глупые вопросы задавать. Я даже глазом не повел (если поведу, рухну), но она 

продолжала стоять и выспрашивать. Интересовалась, как попасть к 

Королеве. В какой-то момент манеры все-таки взяли надо мной верх, и я 

повернулся, чтобы указать ей направление… а в следующий миг уже летел 

навстречу земле. Прям какое-то дежавю… А вообще вы ее легко отыщете – у 

нормальных даже шаг другой. Достаточно просто взглянуть на их следы более 

безумным взглядом…» 

 

Из этой подсказки персонажи могут понять (Мудрость (Проницательность) 

сл.14), что им нужно показать следы глазу Брандашмыга, и тот сам поскачет в 

нужном направлении подобно мячику. Если же герои перед этим не забрали глаз, 

Труляля и Траляля сами его принесут, перекидываясь им, будто мячом. Правда, в 

таком случае, они откажутся отдавать его за просто так, и с ними придется 

поторговаться (подойдет как любая безделушка, что будет в инвентаре 

персонажей, так и остроумный ответ, например: «А за сложно так отдадите? – 

Отдадим! Мы любим сложности!» и т.д.). 
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КОРОЛЕВА ЗАЗЕРКАЛЬЯ 

Так или иначе глаз приведет персонажей ко дворцу местной Королевы. Это 

величественный замок с башнями в виде черных и белых шахматных фигур, с 

воротами в виде распахнутой книги и стенами из пудинга. На входе будут 

дежурить Белый и Черный Рыцари. Персонажи могут либо обмануть их, сказав, 

что пришли сделаться безумнее (Харизма (Обман) сл.12), либо поссорить 

рыцарей (Харизма (Убеждение) сл.14), либо проесть проход в стене из пудинга 

(Телосложение сл.16, этот и другие безумные решения только поощряются). 

Возможен также вариант банального поединка с обоими рыцарями (за основу 

берутся характеристики обычных рыцарей). 

 

Оказавшись внутри, персонажи продолжат следовать за глазом, который 

приведет их в тронный зал, где все стены увешаны зеркалами разных форм и 

размеров. В каждом зеркале отражаются разные люди и помещения, будто окна в 

другие миры. На самом деле это действительно «окна» в реальный мир, через 

которые Королева следила за Энни в ее доме и в домах, куда она приходила на 

приемы и балы, а через одно из таких зеркал даже передала Энни ключ ко входу 

в Зазеркалье в виде записки. В тронном зале также будет находиться сама Энни – 

она будет стоять перед троном, на котором восседает Королева Зазеркалья с уже 

знакомой персонажам черной кошкой на коленях. В Королеве персонажи узнают 

ту самую девушку с портрета в запретной комнате, пропавшую сестру леди 

Эмилии, Алису. При виде героев она останется спокойна, но при этом заметно 

насторожится: 

 

«Ого, моя сестрица времени зря не теряла. Впрочем, время в принципе не 

любит, когда его теряют, – его потом так сложно найти… Вы пришли 

забрать мою племянницу? Не выйдет. Она не выйдет. Из Зазеркалья. Она уже 

приняла решение остаться здесь. Кто, по-вашему, провел ее в эту страну 

фантазий? Кто спас ее от кошмаров реального мира? От вечных занятий, 

уроков хороших манер, танцев, официальных приемов? От жизни, в которой у 

нее не было времени быть ребенком? А здесь – у нее будет все время мира. 

Никто больше не будет считать ее ненормальной – мы тут все ненормальные! 

Когда-то и я жила такой жизнью, но попав сюда, осознала, что то была не 

жизнь. Просто сон. Наваждение. Зазеркалье меня пробудило. Оно может 

пробудить и Энни. Может пробудить вас…» 

 

После этого персонажи могут попытаться убедить Алису отпустить Энни 

(Харизма (Убеждение) сл.20) или убедить саму девочку вернуться (Харизма 

сл.18). В обоих случаях бросок на Убеждение можно будет сделать с 

преимуществом, если показать белую ленточку из волос Энни (которая также 
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окажется лентой, которую заплетала в волосы Алиса, и это напомнит ей о 

прошлом и о детстве). 

 

 
 

Развитие сюжета: 

Если удастся убедить Энни, а Алиса все еще будет против, она начнет трясти свою 

черную кошку, и в ее руках та превратится в ужасного Бармаглота, который 

нападет на персонажей (за основу взяты характеристики виверны). Во время боя 

Энни будет прятаться за зеркалами и попытается уговорить Алису остановить это 

безумие. Если во время боя Энни каким-то образом получит урон, Алиса отзовет 

Бармаглота, раскается в своем поступке и отпустит персонажей вместе с Энни, но 

сама не пойдет. 

 

Если удастся убедить Алису, а Энни 

все еще будет желать остаться, у 

персонажей все еще будет шанс 

уговорить ее, но теперь еще и при 

поддержке самой Алисы (Харизма 

(Убеждение) сл.21, но бросок будет 

совершаться с преимуществом). 

При провале Энни попытается 

спрятаться за зеркалом, то 
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разобьется и спугнет кошку, которая превратится в Бармаглота, и далее все 

пойдет по предыдущему варианту. 

 

Если удастся убедить и Энни, и Алису, то последняя разрешит девочке вернуться 

и даже сама ненадолго зайдет в реальный мир, где встретится с сестрой, которая 

будет очень растрогана и попросит Алису никогда больше не уходить. Останется 

Алиса в реальности или вернется в мир фантазий и грез, каждый мастер волен 

решить сам. Зависит от того, в каком мире вы сами проводите больше времени 

(время любит, когда его проводят хорошо). 

 

 

Приложение: 

Глаз Брандашмыга 

Чудесный предмет, артефакт 

Свойства Глаза: Ваше мировоззрение становится безумным, и вы получаете 

следующие преимущества: 

– Вы получаете истинное зрение. 

– Вы можете действием начать видеть так, как если бы носили кольцо 

проникающего зрения. Вы можете окончить этот эффект бонусным действием. 

– У глаза есть 8 зарядов. Вы можете действием потратить 1 или несколько 

зарядов, чтобы наложить им одно из следующих заклинаний (Сл спасброска 18): 

корона безумия (1 заряд), подсматривание (2 заряда), подчинение чудовища (5 

зарядов), разящее око (4 заряда) или распад (4 заряда). Глаз каждый день 

восстанавливает 1к4+4 заряда на рассвете. Каждый раз, когда вы накладываете 

глазом заклинание, существует 5-процентный шанс, что вашим разумом овладеет 

Брандашмыг, и вы начнете агрессивно реагировать на реальный мир и стремиться 

вернуться в Зазеркалье. Если это происходит, вы временно становитесь 

персонажем Мастера. 

 

БРАНДАШМЫГ 

Большой монстр 

Класс Доспеха: 13 (природный доспех) 

Хиты: 60 

Скорость: 40 футов 

СИЛ: 20 (+5) 

ЛОВ: 12 (+1) 

ТЕЛ: 17 (+3) 

ИНТ: 3 (–4) 

МДР: 12 (+1) 

ХАР: 7 (–2) 
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Навыки: Восприятие +3 

Чувства: тёмное зрение 60 футов, пассивное Восприятие 13 

Опасность: 3 – 700 опыта 

Бонус мастерства: +2 

Острое зрение и тонкий нюх. Брандашмыг совершает с преимуществом проверки 

Мудрости (Восприятие), полагающиеся на зрение или нюх. 

ДЕЙСТВИЯ 

Мультиатака. Брандашмыг совершает две атаки: одну зубами, другую когтями. 

Зубы. Рукопашная атака оружием: +7 к попаданию, досягаемость 5 футов, одна 

цель. Попадание: Колющий урон 11 (1к10 + 5). 

Когти. Рукопашная атака оружием: +7 к попаданию, досягаемость 5 футов, одна 

цель. Попадание: Рубящий урон 13 (2к8 + 5). 

 

БЕЛЫЙ И ЧЕРНЫЙ РЫЦАРИ 

Средние гуманоиды, безумное мировоззрение 

Класс Доспеха: 18 (латы) 

Хиты: 52 

Скорость: 30 футов 

СИЛ: 16 (+3) 

ЛОВ: 11 (+0) 

ТЕЛ: 14 (+2) 

ИНТ: 11 (+0) 

МДР: 11 (+0) 

ХАР: 15 (+2) 

Спасброски: ТЕЛ +4 МДР +2 

Навыки: Восприятие +3 

Чувства: пассивное Восприятие 10 

Языки: Общий 

Опасность: 3 – 700 опыта 

Бонус мастерства: +2 

Рыцари совершают с преимуществом спасброски от испуга. 

ДЕЙСТВИЯ 

Мультиатака. Рыцари совершают две рукопашные атаки. 

Двуручный меч. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 

футов, одна цель. Попадание: Рубящий урон 10 (2к6 + 3). 

Лидерство (перезаряжается после короткого или продолжительного 

отдыха). В течение 1 минуты рыцари могут произносить особую команду или 

предостережение каждый раз, когда невраждебное существо, видимое ими в 

пределах 30 футов, совершает бросок атаки или спасбросок. Это существо может 

добавить к4 к броску, если может слышать рыцарей и понимает их. Существо 
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может получать преимущество только от одного Лидерства одновременно. Этот 

эффект оканчивается, если рыцари становятся недееспособными. 

РЕАКЦИИ 

Парирование. Рыцари добавляют 2 к КД против одной рукопашной атаки, 

которая должна попасть по ним. Для этого рыцари должны видеть атакующего и 

должны использовать рукопашное оружие. 

 

БАРМАГЛОТ 

Большой дракон 

Класс Доспеха: 13 (природный доспех) 

Хиты: 102 

Скорость: 20 футов, летая 80 футов 

СИЛ: 19 (+4) 

ЛОВ: 10 (+0) 

ТЕЛ: 16 (+3) 

ИНТ: 5 (–3) 

МДР: 12 (+1) 

ХАР: 6 (–2) 

Навыки: Восприятие +4 

Чувства: тёмное зрение 60 футов, пассивное Восприятие 14 

Опасность: 6 – 2300 опыта 

Бонус мастерства: +3 

ДЕЙСТВИЯ 

Мультиатака. Бармаглот совершает две атаки: одну укусом, другую когтями. 

Укус. Рукопашная атака оружием: +7 к попаданию, досягаемость 10 футов, одно 

существо. Попадание: Колющий урон 11 (2к6 + 4). 

Когти. Рукопашная атака оружием: +7 к попаданию, досягаемость 5 футов, одна 

цель. Попадание: Рубящий урон 13 (2к8 + 4). 


