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Далеко на севере таинственный властелин поло‑
жил глаз на плодородные южные земли в окрест‑
ностях Тернового леса (Briarwood Forest). Но лес 

находится под неусыпным оком двух сестёр-гамадриад 
и их союзников. Властелин отправил в лес опального 
шамана-жаболюда (злого двуногого гуманоида, похо‑
жего на лягушку) по имени Грууак (Gruuak) и отряд во‑
инов-жаболюдов, чтобы вырвать контроль из рук фей‑
ских сестёр. Однако нетерпеливый шаман, всё ещё кипя 
от гнева из-за своего понижения в должности и унизи‑
тельного поручения, повёл отряд в безрассудную лобо‑
вую атаку на одну из сестёр-фей. Хотя фейская сестра 
Корелея (Corelei) в конце концов была повержена, шаман 
потерял более половины своих воинов.

Грууак благоразумно решил замедлить наступление, 
прежде чем взяться за другую сестру-фею, чьё величе‑
ственное ивовое дерево находилось на берегу Ручья Се-
ребряного Тумана (Silver Mist Run) в нескольких милях 
к югу. Ему понравились оборонительные возможности 
дерева погибшей гамадриады, и он приказал своим 
воинам укрепить его. В умирающих ветвях дуба были 
возведены грубые платформы, и жаболюды обоснова‑
лись там надолго. Тем временем шаман обнаружил не‑
подалёку от дерева небольшую сеть земляных туннелей 
и устроил своё логово в одной из пещер. Там он строил 
планы на будущее, взывая к своему тёмному богу и про‑
ся у него совета.

В конце концов он придумал план. Используя захва‑
ченных гоблинов и неожиданный союз с огром-недо‑
мерком, жаболюды начали строительство огромной 
плотины из брёвен и грязи поперёк Ручья Серебряного 
Тумана. Нарушая течение реки, шаман надеялся со‑
здать заболоченную местность, которая будет благо‑
приятствовать его войскам-жаболюдам. Кроме того, 
поскольку гамадриада мистически связана со своим 
деревом, она должна была медленно умирать от обезво‑
живания. Но эта сестра-фея, Лорелея (Lorelei), не сидела 
сложа руки, пока жаболюды трудились.

Лорелея знала, что с её сестрой случилось нечто ужас‑
ное, благодаря мистической связи с ней, а также сведе‑
ниям, полученным от местной фауны и флоры. Вскоре 
после этого гоблины с востока прибыли в Терновый лес, 

привлеченные недавней активностью жаболюдов. Ло‑
релея очаровала вожака одного из отрядов и отправила 
отряд вверх по течению на разведку. Гоблины столкну‑
лись с жаболюдами, и многие были убиты или захваче‑
ны в плен — и отправлены на строительство плотины, 
чему жаболюды были весьма рады. Гоблинский вожак 
вернулся к сестре-фее лишь с немногими уцелевшими 
воинами. Разочарованная их неспособностью одолеть 
жаболюдов, Лорелея поняла, что ей нужны более уме‑
лые войска для борьбы с ними. Она приказала очарован‑
ному гоблину-вожаку возглавить своих гоблинов в на‑
падении на человеческий город Бер-Холлоу (Bur Hollow). 
Будучи гоблином  заинтересованным в разграблении 
жалких людишек, он не счёл эту просьбу неразумной. 
Тем временем могучий Ручей Серебряного Тумана про‑
должал замедляться, и у Лорелеи начали проявляться 
признаки болезни и обезвоживания.

Та атака не увенчалась успехом (как Лорелея и ожида‑
ла), и гоблины были уничтожены. Однако, как и пред‑
полагала фея, люди отправили отряд горожан на раз‑
ведку, и Лорелея была уверена, что гоблины оставили 
достаточно улик, чтобы легко найти её поляну. Город‑
скую стражу возглавляла харизматичная Мелина Алуси 
(Melina Alousi), и это обрекло людей на гибель. Для Лоре‑
леи не составило труда очаровать Мелину и отправить 
её на север сражаться с жаболюдами вместе с послушны‑
ми воинами. Мелина настояла на том, чтобы оставить 
нескольких стражников на поляне для присмотра за 
своей новой «подругой». Но это было почти неделю на‑
зад, и они не вернулись. У Лорелеи заканчивалось вре‑
мя. В последней отчаянной попытке Лорелея отправила 
очарованного стражника обратно в Бер-Холлоу в наде‑
жде, что ей пришлют подкрепление.

Предыстория

Участь сестер-фей — приключение, предназна‑
ченное для использования с пятой редакцией 
первой ролевой игры в жанре фэнтези. Оно рас‑

считано на 4–6 персонажей 1-го уровня и может быть 
пройдено за одну игровую сессию. В зависимости от 
числа персонажей, к концу приключения они полу‑
чат как минимум один уровень, а возможно, и два. 
Рекомендуется сбалансированный состав из четырёх 
основных классов (воин, волшебник, плут и жрец), 
чтобы справиться с разнообразными испытаниями, 

которые встретятся в ходе приключения. 

Приключение начинается в небольшом окрайном го‑
родке, а затем отправляет героев в путешествие вдоль 
реки через близлежащий лес. Приключение легко впи‑
сать в собственный игровой мир Мастера с минималь‑
ными усилиями.
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Обзор

Если герои принимают вызов и отправляются рас‑
следовать ситуацию в Терновом лесу, они находят мно‑
жество улик (намеренно оставленных очарованными 
стражниками), ведущих к поляне Лорелеи. К этому мо‑
менту гамадриада уже поддаётся воздействию обезво‑
живания, и её защищают стражники из горожан, пока 
она отдыхает. Когда герои одолевают горожан (жела‑
тельно нелетальными методами), Лорелея признаётся в 
своём обмане и рассказывает, куда отправила Мелину и 
остальных горожан. Она умоляет героев найти их и вос‑
становить прежнее течение Ручья Серебряного Тумана.

Вдоль реки вьётся хорошо натоптанная тропа. По 
пути герои встречают только что вылупившийся вы‑
водок гигантских комаров, отряд наяд (речных духов), 
нуждающихся в помощи, и попадают в липкую ситуа‑
цию с несколькими гигантскими лягушками. Наконец 
они добираются до недавно построенной плотины из 
брёвен и грязи. Несколько жаболюдов надзирают за 
горсткой людей-рабов, которые трудятся над расши‑
рением плотины. Одержав победу над жаболюдами, 
включая отвратительного надсмотрщика и огра-недо‑
мерка, герои освобождают Мелину и нескольких уце‑
левших стражников из Бер-Холлоу. Однако Мелина сле‑
по жаждет справедливости в отношении предводителя 
жаболюдов и хочет вернуть свою магическую рапиру, 
фамильную реликвию. Она приказывает горожанам 
разрушить плотину, после чего отправляет их обратно 
в Бер-Холлоу. Сама же сопровождает героев в логово жа‑
болюдов.

Оставшиеся жаболюды размещены в мёртвом дере‑
ве, которое некогда принадлежало другой сестре-фее, 
гамадриаде Корелее. Героев ждёт ожесточённая битва с 

многочисленными жаболюдами на платформах, скры‑
тых в ветвях огромного дуба. Обнаружив неподалёку 
от дерева скрытую систему подземных туннелей, герои 
вступают в схватку с презренным шаманом-жаболюдом 
и его нежитью.

Зацепка для приключения

Мастеру решать, каким образом герои оказались в го‑
роде Бер-Холлоу. Они могут быть местными жителями 
(это хорошо сработает, если вы начинаете новую кампа‑
нию) или просто проезжать через город по пути в другое 
место. Возможно, Мастер сможет вписать предысторию 
одного из игроков в причину их нахождения в Бер-Хол‑
лоу, либо один из героев имеет связи с Мелиной.

Задание: расследовать исчезновение городской 
стражи. Вскоре после прибытия героев в город к ним 
подходит мэр Патрик Каллен (Patric Cullen). Он расска‑
зывает о нападении гоблинов и о страстном стремле‑
нии Мелины найти источник их появления и привлечь 
их к ответу. Мэр предлагает заплатить каждому герою 
по 20 зм за расследование исчезновения городской стра‑
жи и Мелины, всеми любимой местной жительницы.

Терновый лес

Терновый лес — это умеренный широколиственный лес, состоящий из клёнов, дубов и гикори. Он может по‑
хвастаться впечатляющим подлеском, состоящим в основном из кустарников, усеянных шипами, колючками 
и репьями. Перемещение вне проложенных троп медленно и может быть болезненным. Даже один из видов 
дуба, дуботёрн, имеет на стволе шипы длиной в шесть дюймов, чтобы отпугивать травоядных от поедания его 
нежных листьев. Многие из этих кустарников приносят обильный урожай ягод в разное время вегетационного 
периода. Чернику, ежевику, красные ягоды и терновые ягоды активно собирают жители Бер-Холлоу, чтобы раз‑
нообразить свой рацион. Пирог с терновыми ягодами — местное любимое лакомство, перед которым трудно 
устоять путешествующим полуросликам.

Бер-Холлоу

Сонный сельский городок Бер-Холлоу насчитывает около 250 суровых жителей. Жители в основном ферме‑
ры, но для пропитания они также собирают ягоды, охотятся и заготавливают древесину в Терновом лесу. Рас‑
положенный примерно в дне пути от более крупных деревень на востоке и западе, он является популярным 
местом остановки для путешественников и караванов. Небольшая гостиница «Сломанная ось» (Broken Axle) 
предлагает путешественникам сытные блюда и скромные удобства. Простое оружие и обычное снаряжение 
для приключений можно приобрести (или обменять) в местной торговой лавке по усмотрению Мастера.
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НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается в городе Бер-Хол‑
лоу. К героям обращается мэр Патрик Кал‑
лен с отчаянной просьбой о помощи. Вы 

можете просто зачитать приведённый ниже текст 
или разыграть эту сцену как социальное взаимо‑
действие — на ваше усмотрение.

К вашей группе, пока вы занимаетесь своими делами в 
городе, обращается мужчина средних лет с редеющими 
седыми волосами. За ним следуют трое других, которые 
постоянно перешёптываются и оценивающе разгляды‑
вают вашу группу. Его изысканный наряд, расшитый 
серебряной нитью, и ухоженный вид наводят на мысль, 
что перед вами человек немалой важности. 

«Доброй встречи, друзья мои! Я бы сказал, что нынче пре-
красный день, если бы не тёмные времена, что постигли 
наше скромное сообщество. К этому часу вы, должно быть, 
уже слышали рассказы о том, как презренные гоблины неде-
лю назад дерзко напали на наш город», — бесстрастно про‑
износит он, вглядываясь в ваши лица в поисках одобре‑
ния, чтобы продолжить. 

«Да, храбрая капитан стражи быстро собрала своих луч-
ших бойцов и обратила этих мерзких гуманоидов вспять, в 
их тёмные подземные норы. Те же, кому не удалось сбежать, 
уже не вернутся — их тела предадут земле на опушке Тер-
нового леса». 

Он снова делает паузу, ожидая реакции. 
«Но вопреки моему здравому смыслу, капитан стражи 

собрала отряд из 12 своих лучших воинов и покинула город, 
чтобы преследовать сбежавших гоблинов. Она надеялась 
найти их лагерь или логово и перебить всех до единого. Но 
прошла уже почти неделя, и мы не получали от неё или её 
воинов никаких вестей. То есть до вчерашней ночи». 

С драматической паузой он оценивает ваш интерес к 
своему рассказу. 

«Поздно прошлой ночью один из стражников вернулся. 
Хотя он не был ранен, выглядел он растрёпанным, измо-
ждённым и голодным. Ему оказали помощь, и теперь он от-
дыхает в своём доме после перенесённых испытаний. Он без 
умолку твердил о гоблинах и их скрытом лагере, располо-
женном к северу от дороги, за Фодоровым бродом (Fodor’s 
Ford), в нескольких часах ходу от города», — объясняет 
мэр. 

«Мы простые люди, и у нас почти нет обученных воинов, 
которых можно было бы выделить. Я умоляю вас, найдите 
этот гоблинский лагерь и выясните судьбу нашего люби-
мого капитана стражи и её верных воинов. Наши ресурсы 
ограничены, но я готов опустошить городскую казну, что-
бы положить конец этой ситуации и получить вести о на-
ших пропавших людях». 

Он замолкает и начинает совещаться со своими совет‑
никами.

Город может предложить максимум 20 зм каждому 
герою за расследование исчезновения горожан. Если 
герои соглашаются взять меньше (или не брать ниче‑
го), Мастеру стоит подумать о том, чтобы наградить их 

небольшим количеством очков опыта. Мэр может пре‑
доставить примерную карту региона и открыть кредит‑
ную линию в 50 зм в местной торговой лавке на случай, 
если героям потребуется экипироваться. Если герои 
принимают квест, описанный мэром, переходите к сле‑
дующей части.

Фодоров брод находится примерно в двух милях к вос‑
току от Бер-Холлоу вдоль дороги за которой тщательно 
следят. Путешествие не представляет труда, и с героя‑
ми не происходит никаких случайных встреч. Прибыв к 
броду, герои сразу замечают, что уровень воды необыч‑
но низок. Обычно ширина реки на этом участке коле‑
блется от 50 до 200 футов. Но сейчас река едва достигает 
10 футов в ширину, и вода в ней очень мутная. На про‑
тивоположном берегу можно заметить хорошо протоп‑
танную тропу, уходящую на север, в лес. Её легко найти, 
потому что Лорелея приказала своим стражникам вы‑
топтать тропу, чтобы жители города могли её обнару‑
жить. Успешная проверка Мудрости (Выживание) СЛ 
15 позволяет определить, что на тропе много человече‑
ских следов, но нет гоблинских. Тропа ведёт к области 1.

ОБЩИЕ ОСОБЕННОСТИ

Обратитесь к врезке за подробностями о Терновом 
лесе.

Освещение: Если герои не решат путешествовать 
ночью, считайте, что стоит ясный солнечный летний 
день.

Погода: Если Мастер не хочет усложнять путеше‑
ствие героев, считайте, что погода ясная, а температура 
комфортная, хотя и немного жарковатая.

Лес: Передвижение вне дорог и проложенных троп 
считается труднопроходимой местностью из-за много‑
численных зарослей колючего кустарника.

ОБЛАСТЬ 1 — ПЛАКУЧАЯ ИВА

Тропа заканчивается на поляне диаметром около 100 фу-
тов, западная сторона которой примыкает к берегу реки. 
Когда-то это место, возможно, было идиллическим, но те-
перь его окутывает мрачная пелена. Некогда пышная трава 
вытоптана, а чистые прозрачные воды реки превратились 
в мутный ручеёк, обрамлённый обнажившимися илистыми 
отмелями. Воздух тяжёл от запаха гнили, а тучи надоед-
ливых насекомых застилают взор. На берегу реки стоит 
некогда величественная ива, но её кора отслаивается, а 
листья высохли и побурели, несмотря на то, что в регионе 
сейчас самый разгар лета. На нижней ветви дерева покоит-
ся в дремоте хрупкая фигура девы, подобной эльфийке. На 
ней струящееся платье, едва скрывающее изгибы тела. Её 
кожа кажется сухой и пепельной, с морщинами скорби, про-
ступившими на поверхности кожи. Внимание вашей груп-
пы привлекает движение справа: трое воинов-людей выхо-
дят из подлеска, обнажив оружие.



5

Трое людей — стражники из Бер-Холлоу, 
очарованные Лорелеей и обязанные защищать 
её. Это двое мужчин и одна женщина, все одеты 
в плохо сидящие кожаные доспехи и вооруже‑
ны разным оружием. Один несёт копьё, дру‑
гой — посох, а последний стражник вооружён 
деревянным щитом (КД 13) и коротким мечом. 
Все трое выдвигаются, чтобы перехватить ге‑
роев, прежде чем те доберутся до Лорелеи, 
дремлющей в иве гамадриады. Хотя они всту‑
пят с героями в диалог, для нападения им не 
потребуется серьёзного повода. Герой может 
совершить проверку Мудрости (Проницатель-
ность) СЛ 15, чтобы определить, что очарован‑
ные стражники действуют не по своей воле.

Надеемся, что герои применят нелетальные 
удары или заклинания (например, сон), чтобы 
обезвредить стражников. Игроку достаточно 
заявить, что он атакует оружием плашмя, не 
нанося смертельных ударов. Когда хиты цели 
снижаются до 0, она теряет сознание, но не 
умирает.

Дремлющая эльфийская дева — это Лорелея, 
гамадриада, которая вместе со своей сестрой 
была защитницей Тернового леса. Лорелея 
медленно умирает, потому что мистическая 
связь с сестрой была недавно разорвана (см. 
область 4), а снижение уровня воды в реке при‑
водит к обезвоживанию её ивы. Если её дерево 
погибнет (а это случится через неделю), Лорелея тоже 
умрёт. Болезнь изменила её внешность и характер, пока 
она страдает. Хотя она и фея, даже она не может проти‑
востоять этим двум бедствиям, организованным шама‑
ном-жаболюдом.

Лорелея очнётся от оцепенения, вызванного болез‑
нью, через несколько раундов. Сначала она решит, что 
герои настроены агрессивно и хотят причинить ей 
вред. Она не остановит своих стражников от атаки, но в 
какой-то момент (по усмотрению Мастера) вмешается, 
окликнув героев. См. «Развитие событий» ниже. Если 
герои продолжат атаку, Лорелея ответит заклинания‑
ми сон или очарование личности, смотря по обстоятель‑
ствам. Первое может вывести из строя весь отряд пер‑
сонажей 1-го уровня. Если это произойдёт, они очнутся 
связанными и с кляпами во рту на обочине дороги — 
если только уцелевшие стражники не перенесут их ку‑
да-то еще.

Развитие событий: Если герои вступят в диалог с 
Лорелеей, она будет рада побеседовать. В конце кон‑
цов, она привела героев к своей поляне. Она признаёт‑
ся, что очаровала гоблинского вожака и отправила его 
отряд вверх по течению, чтобы восстановить течение 
реки. Когда они вернулись побеждёнными, она поняла, 
что ей нужны более могущественные союзники. Поэто‑
му она отправила оставшихся гоблинов в обречённую 
атаку на Бер-Холлоу, чтобы спровоцировать ответную 
реакцию. Лесу только на пользу пойдёт, если гоблинов 

станет меньше. Когда Мелина и её воины прибыли из 
Бер-Холлоу, Лорелии не составило труда очаровать ка‑
питана стражи и заставить её выполнять волю гамадри‑
ады. Мелина настояла, чтобы несколько стражников 
остались присматривать за её новой «подругой» и от‑
правилась с остальными вверх по течению, но они пока 
не вернулись.

Лорелея объясняет своё отчаянное положение: связь 
с сестрой Корелеей разорвана (вероятно, она погибла), 
а воды в реке почти не осталось. Она подозревает, что у 
неё есть всего несколько дней до того, как она и её дерево 
погибнут. А это значит, что Терновый лес скоро попадёт 
под власть жаболюдов, которые убили её сестру и изме‑
нили течение реки. Если потребуется, она намекает, что 
независимо от того, какие злые силы стоят за агрессией 
жаболюдов, Бер-Холлоу вскоре тоже ощутит на себе их 
гнев. Она умоляет героев отправиться вверх по тече‑
нию, одолеть жаболюдов и восстановить прежнее тече‑
ние реки.

Задание: восстановить Ручей Серебрного Тумана. 
У героев есть шесть дней, чтобы восстановить прежнее 
течение Ручья Серебряного Тумана, иначе Лорелея по‑
гибнет от болезни и обезвоживания. Поскольку изна‑
чальным заданием героев было расследование исчезно‑
вения Мелины и пропавших стражников, они должны 
согласиться выполнить эту задачу для гамадриады. 
Если герои принимают это задание, Лорелея даёт им 
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три зелья Дубовой Коры (Potion of barkskin) перед их ухо‑
дом. Она советует следовать по старой тропе лесорубов 
вдоль западного берега реки.

Награждение опытом: Если герои используют смер‑
тельные удары для победы над очарованными горожа‑
нами, не начисляйте им опыта. Если они применяют 
нелетальные удары, разделите 60 ПО между персонажа‑
ми.

ОЧАРОВАННЫЙ ГОРОДСКОЙ 
СТРАЖНИК (3) 
Средний гуманоид (человек), любое мировоззрение
Класс Доспеха 11 (кожаный доспех) или 13 (кожаный 
доспех, щит) 
Хиты 4 (1к8) 
Скорость 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)
Чувства пассивная Внимательность 10 
Языки Общий 
Опасность 0 (10 ОО)
ДЕЙСТВИЯ
Атака оружием. Рукопашная атака оружием: +3 к 
попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель.  
Попадание: 5 (1к8 + 1) колющего урона (копьё, двуруч‑
ное), или 4 (1к6 + 1) колющего урона (короткий меч), или 
5 (1к8 + 1) дробящего урона (посох, двуручный).
 
ОБЛАСТЬ 2 — 
ПУТЕШЕСТВИЕ ПО СУШЕ

Переправившись обратно через реку на западный берег, 
можно легко найти старую тропу лесорубов. Она петляет 
на север вдоль берега, никогда не отдаляясь от кромки воды 
более чем на 10 футов.

Продвигаясь вдоль Ручья Серебряного Тумана, герои 
столкнутся с тремя потенциальными встречами.

ОБЛАСТЬ 2-А — 
НАДОЕДЛИВЫЕ ВРЕДИТЕЛИ

Впереди деревья расступаются, открывая вид на плав-
ный изгиб некогда могучего Ручья Серебряного Тумана. Русло 
реки в этом месте расширяется до нескольких сотен фу-
тов и теперь представляет собой илистое болото, усеян-
ное небольшими лужицами стоячей воды. Запах гнили здесь 
сильнее.

Недавно образовавшееся илистое пространство — 
идеальное место для размножения насекомых всех ви‑
дов, и воздух здесь гудит от их активности. В том числе 
здесь обитает недавно вылупившийся выводок гигант‑
ских комаров размером с круглую тыкву. Некоторые из 
этих насекомых совсем недавно превратились из во‑
дных личинок во взрослых летающих особей и теперь 
ищут свою первую кровавую трапезу.

ЛОРЕЛЕЯ-ГАМАДРИАДА 
Средняя фея, хаотично-добрая
Класс Доспеха 16 (природный доспех) 
Хиты 18 (4к8) 
Скорость 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
10 (+0)	 19 (+4)	 11 (+0)	 14 (+2)	 16 (+3)	 18 (+4)
Спасброски Лов +6, Мдр +5 
Навыки Обращение с животными +5, Внимание +5, 
Скрытность +6, Убеждение +6 
Уязвимость к урону оружие из холодного железа 
Чувства пассивная Внимательность 15 
Языки Общий, Эльфийский, Сильван 
Опасность 1 (700 ОО)
Врождённое колдовство. Гамадриада может врождён‑
но сотворять следующие заклинания, используя Му‑
дрость в качестве базовой заклинательной характери‑
стики (Сл спасброска заклинания 14; +5 к попаданию 
атакой заклинанием) и не нуждаясь в материальных 
компонентах: 
По желанию: очарование личности, сон 
1 раз в день: внушение 
Болезнь. Лорелея поражена болезнью и страдает от 
помехи на все броски атаки, спасброски и проверки 
навыков. 
Зависимость от дерева. Гамадриада мистически при‑
вязана к своему дереву и никогда не может удаляться 
от него более чем на 300 ярдов. Если она это делает, 
она получает состояние отравлен и умирает через 4к6 
часов 
Дикая эмпатия. Гамадриада может разговаривать с 
животными и растениями и совершает все проверки 
Мудрости (Обращение с животными) с преимуще‑
ством.
ДЕЙСТВИЯ
Кинжал. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 6 (1к4 + 4) 
колющего урона.
Лорелея — хрупкая эльфийской внешности дева с длин‑
ными струящимися каштаново-рыжими волосами. Её 
некогда прекрасная кожа стала пепельной и испещрена 
морщинами, а на лице застыла неизменная гримаса 
скорби. Легкое платье едва скрывает изгибы её тела.

Шесть гигантских комаров охотятся в этой области 
в поисках добычи. Они атакуют через несколько раун‑
дов после прибытия героев, выбирая цели случайным 
образом и используя длинные хоботки, чтобы сосать 
кровь. Когда комар насыщается, его брюшко становит‑
ся ярко-красным. Насытившись (см. ниже), гигантский 
комар улетает на противоположный берег реки, чтобы 
переварить добычу.

Награждение опытом: Разделите 150 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют или прогонят гигантских 
комаров.
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ГИГАНТСКИЙ КОМАР (6) 
Крошечный зверь, без мировоззрения
Класс Доспеха 13 
Хиты 2 (1к4) 
Скорость 10 футов, полёт 40 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
4 (-3)	 16 (+3)	 10 (+0)	 2 (-4)	 8 (-1)	 6 (-2)
Чувства пассивная Внимательность 9 
Опасность 1/8 (25 ОО)
ДЕЙСТВИЯ
Высасывание крови. Рукопашная атака оружием: +5 к 
попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель. Попа‑
дание: 5 (1к4 + 3) колющего урона, и гигантский комар 
прикрепляется к цели. Пока прикреплён, гигантский 
комар не атакует. Вместо этого в начале хода гигант‑
ского комара цель теряет 5 (1к4 + 3) хитов из-за потери 
крови. Гигантский комар может отсоединиться, 
потратив 5 футов своего движения. Гигантский комар 
автоматически отсоединяется после высасывания 
10 хитов и улетает, чтобы переварить свою кровавую 
трапезу. Существо, включая цель, может действием 
отсоединить гигантского комара.
Гигантский комар имеет около фута в диаметре и обладает 
нежными паутинными крыльями, длина которых вдвое 
превышает длину тела. Обычная окраска варьируется от 
коричневой до чёрной и серой. Он вооружён отвратитель-
ным футовым хоботком и парой выпуклых фасеточных 
глаз.

ОБЛАСТЬ 2-Б —  МЕДВЕЖЬЯ УСЛУГА

Когда ваша группа бредёт на север, вы замечаете уча-
сток русла, усеянный множеством крупных валунов. 
Русло здесь шире, дно менее илистое, больше гальки и 
камней. Сначала вы думаете, что вода играет с вами 
злую шутку, когда вы смотрите на один из валунов. 
Но затем вы понимаете, что это не обман. На одном 
из валунов распростёрлась обнажённая женская фи-
гура, опутанная прядями речных растений. Её длин-
ные струящиеся бледно-зелёные волосы скрывают 
лицо, и она кажется неподвижной.

Неподвижная фигура — это наяда (пресноводный 
дух) по имени Лурея (Lurea). Она находится в русле 
реки, примерно в 50 футах от западного берега. Пере‑
движение по руслу в этом районе считается труднопро‑
ходимой местностью. Она истощена после путешествия 
по суше из ближайшего водоёма со стоячей водой к вос‑
току (примерно в 500 футах отсюда). Если ей угрожают 
или на неё нападают, она очаровывает цель и применя‑
ет своё действие «Объятия вод». Если герои помогают 
ей, смотрите «Развитие событий» ниже.

Развитие событий: Если герои помогают истощён‑
ной наяде, она рассказывает о бедствии, постигшем её 
водоём. Несколько её сородичей обитают в этом водо‑
ёме, отделённом от главного русла реки. Но уменьшаю‑
щийся поток воды изолировал водоём от главной реки, 
и наяды оказались в ловушке. Ситуация хуже, чем про‑
сто пересыхание водоёма (как будто этого мало). В эту 
местность забрёл раненый бурый медведь и обнаружил, 
что ловить рыбу в мелком водоёме легко. Это лишь во‑
прос времени, когда он включит в свой рацион наяд. Из-
за раны он агрессивнее обычного.

Задание: помочь наядам. Если герои соглашаются 
помочь Лурее, она объясняет, как добраться до бли‑
жайшего водоёма, и описывает медведя. Она не знает, 
что он ранен. Если герои одолеют медведя (или убедят 
его покинуть эти места), Лурея и наяды наградят их че‑
тырьмя пресноводными жемчужинами (каждая стои‑
мостью 150 зм).

Мелкий водоём по форме напоминает почку: около 
900 футов в длину и 500 футов в ширину. Глубина его 
около пяти футов, и он зарос водными

Расширение приключения
В том виде, в каком приключение представлено выше, его испытания довольно прямолинейны и линейны. 
Хотя это хорошо подходит для новичков (особенно осваивающих новую редакцию правил), более опытные 
игроки, скорее всего, захотят большего разнообразия и неочевидных выборов. Путешествие по суше к плотине 
(область 3) — идеальное место, чтобы добавить в приключение дополнительные встречи. Это могут быть дикие 
звери, обитающие в лесу (или в реке), например гигантская змея или волки, или нечто более фантастическое — 
скажем, медвесыч. Герои могут наткнуться на логово разбойников или на бродячий отряд гоблинов, которых 
нередко можно встретить в этих краях. Главное — не перегружать героев чрезмерным количеством испытаний 
и следить, чтобы они не отклонились от основных заданий.
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НАЯДА (5) 
МАЛЕНЬКАЯ ФЕЯ, ХАОТИЧНО-ДОБРАЯ
КЛАСС ДОСПЕХА 13 
ХИТЫ 10 (3К6) 
СКОРОСТЬ 20 ФУТОВ, ПЛАВАЯ 40 ФУТОВ
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
7 (-2)	 17 (+3)	 10 (+0)	 13 (+1)	 14 (+2)	 18 (+4)
СПАСБРОСКИ ЛОВ +5, МДР +4 
НАВЫКИ ОБРАЩЕНИЕ С ЖИВОТНЫМИ +4, УБЕЖДЕНИЕ 
+6 
УЯЗВИМОСТЬ К УРОНУ ОТ ОРУЖИЯ ИЗ ХОЛОДНОГО 
ЖЕЛЕЗА
ЧУВСТВА ПАССИВНАЯ ВНИМАТЕЛЬНОСТЬ 12 
ЯЗЫКИ ОБЩИЙ, ЭЛЬФИЙСКИЙ, СИЛЬВАН 
ОПАСНОСТЬ 1 (200 ОО)
 
Водное дыхание. Наяда может дышать под водой, и 
нахождение под водой не накладывает помех на её 
броски атаки и проверки способностей. 
 
Врождённое чародейство. Наяда может сотворять 
следующие заклинания врождённо, используя му‑
дрость в качестве базовой характеристики (сл спасбро‑
ска заклинания 12, +4 к попаданию атаками заклина‑
ний) и не нуждаясь в материальных компонентах: 
 
по желанию: очарование личности 
кинжал. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) 
колющего урона. 
Объятия вод. Наяда может действием приказать 
очарованной цели войти в воду и добровольно уто‑
нуть. Если цель не преуспеет в спасброске мудрости 
сл 15, она перестаёт задерживать дыхание и начинает 
тонуть. Цель может выжить в течение числа раундов, 
равного её модификатору телосложения (минимум 1). 
По прошествии этого числа раундов она падает до 0 
хитов и оказывается при смерти.

растениями. Несколько крупных рыб и пять наяд 
прячутся в гуще растений, опасаясь вечно голодного 
медведя. Наяды сначала не доверяют героям, стараясь 
очаровать их и уклониться от встречи, если их обнару‑
жат. Однако они становятся дружелюбными, если герои 
решают проблему с медведем и упоминают судьбу Лу‑
реи.

Раненый бурый медведь спит на южном берегу в са‑
модельном гнезде между двумя валунами, укрытый 
сухими водными растениями. Если герои не скрыва‑
ются, медведь просыпается через несколько раундов и 

идёт на шум. Рана и вызванная ею инфекция сделали 
зверя злобным и агрессивным. Завидев героев, он бро‑
сается защищать своё кормовое место. Успешная про‑
верка Мудрости (Внимательность) СЛ 15 позволяет 
заметить рану на его правой задней лапе (полученную 
от капкана несколько недель назад). Обычно медведь не 
агрессивен, и если его успокоить успешной проверкой 
Мудрости (Обращение с животными) СЛ 22, исцелить 
на расстоянии или применить другую успокаивающую 
магию, герои, возможно, смогут убедить зверя уйти. В 
противном случае он сражается насмерть.

Награждение опытом: Разделите 100 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют или прогонят раненого бу‑
рого медведя. Опыт за бурого медведя уменьшен из-за 
его раненого состояния. Разделите 100 ОО между персо‑
нажами, если они помогут наядам.

ЛУРЕЯ, ИСТОЩЁННАЯ НАЯДА 
Маленькая фея, хаотично-добрая
Класс Доспеха 13 
Хиты 5 (3к6; максимум хитов уменьшен вдвое из-за 
истощения) 
Скорость 10 футов, плавая 20 футов (истощена)
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
7 (-2)	 17 (+3)	 10 (+0)	 13 (+1)	 14 (+2)	 18 (+4)
Спасброски Лов +5, Мдр +4 
Навыки Обращение с животными +4, Убеждение +6 
Уязвимость к урону от оружия из холодного железа 
Чувства пассивная Внимательность 12 
Языки Общий, Эльфийский, Сильван 
Опасность 1 (200 ОО)
 
Водное дыхание. Наяда может дышать под водой, и 
нахождение под водой не накладывает помех на её 
броски атаки и проверки способностей. 
Истощение. Из-за своих злоключений во время путе‑
шествия по суше Лурея имеет состояние истощения 
(уровень 4). В связи с этим она совершает все проверки 
способностей, броски атаки и спасброски с помехой, 
а её скорость и максимум хитов уменьшены вдвое. 
Врождённое колдовство. Наяда может сотворять сле‑
дующие заклинания, используя Мудрость в качестве 
базовой характеристики (Сл спасброска заклинания 
12, +4 к попаданию атаками заклинаний) и не нужда‑
ясь в материальных компонентах: 
По желанию: очарование личности
ДЕЙСТВИЯ
Кинжал. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 5 (1к4 + 3) 
колющего урона. 
Объятия вод. Наяда может действием приказать 
очарованной цели войти в воду и добровольно уто‑
нуть. Если цель не преуспеет в спасброске Мудрости 
Сл 15, она перестаёт задерживать дыхание и начинает 
тонуть. Цель может выжить в течение числа раундов, 
равного её модификатору Телосложения (минимум 1). 
По прошествии этого числа раундов она падает до 0 
хитов и оказывается при смерти. 
 
Лурея выглядит как четырёхфутовое гуманоидное 
существо, подобное эльфу, с бледно-зелёной кожей и 
мелкими чешуйками. У неё длинные нитевидные зе-
лёные волосы, жаберные щели на шее и перепончатые 
кисти и стопы. Её ступни вытянутые и изящные, как 
рыбий хвост.
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РАНЕНЫЙ БУРЫЙ МЕДВЕДЬ 
Средний зверь, без мировоззрения
Класс Доспеха 10 
Хиты 20 (текущие; максимум 30; 4к10 + 8) 
Скорость 20 футов (прихрамывает) 

СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
19 (+4)	 10 (+0)	 14 (+2)	 3 (-4)	 13 (+1)	 7 (-2)
 
Навыки Внимательность +3 
Чувства пассивная Внимательность 13 
Опасность 1 (200 ОО) 
 
Острый нюх. Бурый медведь с преимуществом совер‑
шает проверки Мудрости (Внимательность), связан‑
ные с обонянием.
ДЕЙСТВИЯ
Мультиатака. Бурый медведь совершает одну атаку 
укусом и одну атаку когтями. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 7 (1к6 + 4) 
колющего урона. 
Когти. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 11 (2к6 + 4) 
рубящего урона.
 
ОБЛАСТЬ 2-В — ЛИПКАЯ СИТУАЦИЯ: 

В этом районе растительность вдоль берегов реки редка, 
что открывает хороший обзор на илистые отмели русла.

Жаболюды (см. область 3) состоят в союзе с тремя руч‑
ными гигантскими лягушками. Этим питомцам было 
велено устроить логово здесь, на илистых отмелях, в 
нескольких футах от тропы, по которой следуют герои. 
В данный момент они прячутся в грязи и совершают 
все проверки Ловкости (Скрытность) с преимуществом. 
Если никто из героев их не замечает, гигантские лягуш‑
ки получают право атаковать с неожиданностью. Ги‑
гантские лягушки пользуются укрытием наполовину 
(+2 к КД и спасброскам Ловкости), пока частично погру‑
жены в грязь. Они атакуют своими липкими языками, 
нацеливаясь в первую очередь на существ размера «Ма‑
ленький» (поскольку их можно проглотить). Захвачен‑
ные существа втягиваются в грязное русло реки, кото‑
рое считается труднопроходимой местностью.

Награждение опытом: Разделите 300 ОО между персо‑
нажами, если они одолеют гигантских лягушек.

ГИГАНТСКАЯ ЛЯГУШКА (3) 
Средний зверь, без мировоззрения
Класс Доспеха 13 (природный доспех) 
Хиты 11 (2к8 + 2) 
Скорость 20 футов, плавая 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 14 (+2)	 12 (+1)	 2 (-4)	 11 (+0)	 6 (-2)
Навыки Внимание +2, Скрытность +4 
Чувства пассивное Внимание 12 
Опасность 1/2 (100 ОО)
Водное дыхание. Гигантская лягушка может дышать 
под водой, и нахождение под водой не накладывает 
обычных штрафов на броски атаки и проверки способ‑
ностей. 
Маскировка. В естественной среде гигантская лягуш‑
ка совершает все проверки Ловкости (Скрытность), 
чтобы спрятаться, с преимуществом.
ДЕЙСТВИЯ
Липкий язык. Дальнобойная атака оружием: +4 к 
попаданию, досягаемость 10 футов, одна цель. Гигант‑
ская лягушка не может использовать эту атаку, если 
цель уже захвачена. Попадание: Липкий язык при‑
крепляется к цели. Если цель имеет размер «Средний» 
или меньше, гигантская лягушка пытается втянуть 
её к себе действием и успешной встречной проверкой 
Силы (Атлетика). В следующем раунде захваченная 
цель будет проглочена целиком (если она размера 
«Маленький» или меньше), или гигантская лягушка 
будет атаковать её укусом с преимуществом. Пока 
гигантская лягушка удерживает цель, её скорость 
уменьшается вдвое, а атаки по ней совершаются с 
преимуществом. Успешная проверка Силы (Атлетика) 
СЛ 15 также может отсоединить липкий язык. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) 
колющего урона. 
Проглотить целиком. Проглоченное существо счи‑
тается ослеплённым и опутанным. В ход гигантской 
лягушки цель получает 3 (1к4 + 1) урона кислотой. Про‑
глоченное существо может действием прорубить себе 
путь наружу из гигантской лягушки, если у него есть 
рубящее или колющее оружие, и нанести достаточный 
урон, чтобы убить существо. 
 
Гигантская лягушка имеет около шести футов в длину 
и кожу с зеленовато-коричневыми пятнами.Если герои 
додумаются вскрыть желудки гигантских лягушек, они 
найдут в основном частично переваренных насекомых. 
Но в одном из них обнаруживается золотое кольцо-пе-
чатка с крошечным изумрудом (стоимостью 275 зм).
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ОБЛАСТЬ 3 — 
ЗЕМЛЯНАЯ ПЛОТИНА

В этой части реки находится массивная зем-
ляная плотина, сооружённая из бессистемно на-
бросанных брёвен, веток и валунов, скреплённых 
грязью. Плотина имеет около 20 футов в высоту 
и простирается как минимум на 60 футов.

Земляная плотина была построена второ‑
пях жаболюдами и их рабами за последние не‑
сколько недель. Поскольку вода задерживается 
за ней, образуя новое озеро, плотина постоян‑
но дорабатывается и расширяется. Со време‑
нем она разрушится из-за некачественной ра‑
боты, но если Лорелея умрёт раньше, плотина 
выполнит свою зловещую цель. Плотина раз‑
делена на три участка.

ОБЛАСТЬ 3-А — 
СМОТРИ ПОД НОГИ

Когда ваша группа огибает излучину реки, вы 
замечаете источник проблем с течением. 

Продолжите описанием плотины выше и не 
предупреждайте героев о чём-либо необыч‑
ном. Однако совершите проверку пассивной 
Мудрости (Внимательность) СЛ 13 для веду‑
щего героя. В случае провала ведущий герой не 
замечает скрытый силок и должен совершить 
спасбросок Ловкости СЛ 12, чтобы не активи‑
ровать ловушку. Провал спасброска приводит к тому, 
что силок хватает случайную ногу и протаскивает цель 
через ближайшие колючие заросли, нанося 3 (1к6) рубя-
щего урона, прежде чем цель окажется подвешенной 
на высоте около 10 футов над землёй. Теперь цель опу‑
тана.

Верёвочный силок можно перерубить, нанеся 1 пункт 
рубящего урона, но если цель не опустить сначала, 
она получает 3 (1к6) дробящего урона от падения. Ещё 
один силок находится примерно в 20 футах ниже по тро‑
пе. Если герои активно ищут этот силок, они соверша‑
ют проверку Мудрости (Внимательность) с преиму-
ществом.

Развитие событий: Если силок срабатывает, жаболю‑
ды в области 3-Б насторожены и не могут быть застиг‑
нуты врасплох. Подробности смотрите в этой области.

Награждение опытом: Разделите 50 ОО между персо‑
нажами, если они избегут ловушек или преодолеют их.

ОБЛАСТЬ 3-Б — 
ПРОКЛЯТЫЙ ПРОЕКТ

Верхняя часть плотины почти ровная. По её гребню ко-
выляют несколько грязных людей, связанных за ноги, и тру-
дятся над укладкой брёвен и нанесением грязи для заделки 
щелей. Раздутое лягушкоподобное гуманоидное существо 
выкрикивает гортанные команды людям в тщетной по-
пытке заставить их работать быстрее. Четверо более 
мелких лягушкоподобных гуманоидов помогают рабам.

Отряд пленников состоит из трёх стражников города 
и Мелины Алуси, их капитана. Все считаются опутан‑
ными, хотя из-за пут их базовая скорость составляет 
5 футов. Все безоружны, но всё ещё носят доспехи. Бо‑
лее крупное раздутое гуманоидное существо — это на-
дсмотрщик-жаболюд, а четверо более мелких — вои-
ны-жаболюды.

Когда героев замечают, один из воинов-жаболюдов 
тратит свой ход, чтобы переместиться на восточный 
конец плотины (подальше от героев). Он начинает 
разводить сигнальный костёр, чтобы предупредить 
древесную крепость (см. область 4). Ему требуется три 
раунда, чтобы разжечь костёр, и ещё два раунда, чтобы 
послать предупреждение (что приводит их в боевую го‑
товность). Тем временем другой воин-жаболюд прыгает 
в область 3-В, чтобы разбудить огра-недомерка, пока два 
оставшихся воина вступают в бой с героями. Надсмотр‑



Мелина Алуси

Рост мелины — 5 футов 8 дюймов, телосложение 
хрупкое. У неё длинные чёрные волосы и утончён‑
ные черты лица. Пронзительные голубые глаза резко 
контрастируют с безупречно бледной кожей. В ней 
чувствуются неземная красота и уверенность в себе. 
Она всегда улыбается, чрезвычайно приветлива и 
дружелюбна. Обычно она носит просторный чёрный 
плащ поверх кожаного доспеха с шипами и изящную 
рапиру.

Предыстория: Прирождённый лидер
 
Черты характера: Мелине нравится быть главной 
и принимать решения. Она полагает, что остальные 
последуют за ней без вопросов и промедления.

Идеалы: Защищать тех, кто не может или не хочет 
защитить себя.
 
Привязанности: Сообщество Бер-Холлоу — это всё 
для Мелины, и она готова защищать его без промед‑
ления.
 
Изъяны: Мелина дерзка и недальновидна. Она часто 
не продумывает свои планы до конца.

Мелина настаивает на том, чтобы сопровождать геро‑
ев к древесной крепости, чтобы вернуть свою рапиру 
(фамильную реликвию), выступая в качестве NPC. 
Считайте её ещё одним персонажем игрока при разде‑
лении опыта, а если её хиты снизятся до 0, позвольте 
ей совершать спасброски от смерти, чтобы выжить и 
стабилизироваться. Конечно, если только у Мастера 
нет других планов на Мелину…

МЕЛИНА АЛУСИ 
Средний гуманоид (человек), нейтрально-добрый
Класс Доспеха 15 
Хиты 4 (текущие; максимум 18; 2к10 + 2) 
Скорость 5 футов (опутана)
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 15 (+2)	 13 (+1)	 8 (-1)	 12 (+1)	 17 (+3) 

 
Спасброски Сил +3, Лов +2, Тел +3 Инт -1, Мдр +1, Хар 
+3 
Навыки Акробатика +4, Проницательность +3, 
Убеждение +5, Выживание +3 
Чувства пассивная Внимательность 11
Языки Общий, Халфлингский, Эльфийский, 
Сильван 
Опасность 2 (450 ОО)
Снаряжение: плащ защиты +1, кожаный доспех с 
шипами 
Стиль боя: Дуэлянт. Когда Мелина держит руко‑
пашное оружие в одной руке и не использует другое 
оружие, она получает бонус +2 к броскам урона 
этим оружием. 
Второе дыхание. В свой ход Мелина может бонус‑
ным действием восстановить 1к10 + 2 хита. Она 
должна завершить короткий или продолжитель‑
ный отдых, прежде чем сможет использовать это 
умение снова. 
Красноречие. Все проверки Харизмы (Убеждение) 
Мелины совершаются с преимуществом. 
Опутана. Скорость опутанной цели снижена до 5 
футов, она совершает все броски атаки и спасбро‑
ски Ловкости с помехой. Атаки по опутанному 
существу совершаются с преимуществом. 

ДЕЙСТВИЯ
Безоружная атака. Рукопашная атака оружием: +3 к 
попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель. Попа‑
дание: 3 дробящего урона.
Всплеск действий. Мелина может на мгновение 
превзойти свои обычные возможности. В свой ход 
она может совершить одно дополнительное дей‑
ствие в дополнение к своему обычному действию 
и возможному бонусному действию. Она должна 
завершить короткий или продолжительный от‑
дых, прежде чем использовать эту особенность 
снова.
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щик держится позади и выкрикивает команды, но при 
необходимости вступает в рукопашную.

Передвижение по плотине в лучшем случае затрудни‑
тельно. Это считается труднопроходимой местностью, 
а высота составляет 20 футов. Чтобы взобраться на вер‑
шину, требуется проверка Силы (Атлетика) СЛ 12. Про‑
вал означает падение ничком. Сражение на плотине со‑
пряжено с риском: каждый раунд каждый участник боя 
должен преуспеть в проверке Ловкости (Акробатика) 
СЛ 13, иначе он падает ничком в этом раунде.

Это сложный бой. Если героям требуется помощь, 
особенно когда огр-недомерок из области 3-В присое‑
диняется к схватке, позвольте Мелине сплотить сво‑

их людей и попытаться схватить ближайших врагов. 
Возможно, Мелина даже освободится от оков и сможет 
атаковать без помех, хотя у неё всё ещё нет оружия. Это 
вызовет гнев надсмотрщика, который с удовольствием 
будет атаковать опутанных врагов.

Развитие событий: Если герои активируют ловуш‑
ки-силки в области 3-А, они не могут застать жаболюдов 
врасплох. Воин-жаболюд немедленно начинает разво‑
дить сигнальный костёр, а надсмотрщик начинает уво‑
дить рабов с плотины, угрожая перерезать им глотки 
одного за другим, если они будут сопротивляться. Тем 
временем огр-недомерок из области 3-В разбужен и при‑
бывает к подножию плотины через четыре раунда.



БЕЗДЕЛУШКИ ЖАБОЛЮДОВ

Каждый жаболюд носит портупею с множеством ко‑
шелей и карманов. Если порыться в них, можно обна‑
ружить различные диковинки и безделушки общей 
стоимостью 3к4 зм. Это, однако, не монеты, а мелкие 
самоцветы (кристаллы, мелкие жемчужины или куски 
обсидиана) либо прочие предметы (деревянный сви‑
сток, золотой самородок, серебряный амулет, мешочек 
с сушёными насекомыми и т. п.).
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Если герои одерживают победу и Мелина выживает, 
она планирует отправиться к древесной крепости, что‑
бы вернуть свою рапиру и одолеть шамана-жаболюда. 
Она умоляет героев присоединиться к ней. Выжившим 
стражникам она приказывает разрушить плотину (на 
это потребуется около 10 человеко-часов), а затем отпра‑
виться обратно в город.

Награждение опытом: Разделите 300 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют надсмотрщика-жаболюда 
и воинов. Разделите 300 ОО между персонажами за вы‑
полнение сюжетной цели — спасение Мелины и страж‑
ников-горожан.

НАДСМОТРЩИК-ЖАБОЛЮД 
Средний гуманоид (жаболюд), хаотично-злой
Класс Доспеха 10 
Хиты 19 (3к8 + 6) 
Скорость 30 футов, плавая 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
15 (+2)	 11 (+0)	 14 (+2)	 8 (-1)	 10 (+0)	 5 (-3)
Чувства тёмное зрение 60 футов, пассивное Внимание 
10 
Языки Жаболюдий, понимает немного Общий 
Опасность 1/2 (100 ОО)
Особое снаряжение: короткий меч с рубином (стоимо‑
стью 500 зм), вставленным в навершие. 
Водное дыхание. Надсмотрщик-жаболюд может ды‑
шать под водой, и нахождение под водой не накла‑
дывает обычных штрафов на броски атаки и проверки 
способностей. 
Маскировка. В болотистой местности надсмотр‑
щик-жаболюд совершает все проверки Ловкости 
(Скрытность), чтобы спрятаться, с преимуществом. 
Прыжок. Бонусным действием в свой ход надсмотр‑
щик-жаболюд может прыгнуть на 10 футов в высоту 
или на 15 футов в длину; это не провоцирует атак.
ДЕЙСТВИЯ
Мультиатака. Надсмотрщик-жаболюд совершает 
одну атаку укусом или языком и одну атаку коротким 
мечом. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 6 (1к8 + 2) 
колющего урона. 
Короткий меч. Рукопашная атака оружием: +4 к попа‑
данию, досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 5 
(1к6 + 2) колющего урона. 
Липкий язык. Дальнобойная атака оружием: +2 к по‑
паданию, досягаемость 10 футов, одна цель. Надсмотр‑
щик-жаболюд не может использовать эту атаку, если 
цель уже захвачена. Попадание: Липкий язык прикре‑
пляется к цели, накладывая на неё состояние опутан‑
ности. Если цель имеет размер «Средний» или меньше, 
надсмотрщик-жаболюд бонусным действием пытает‑
ся притянуть цель к себе с помощью успешной проти‑
вопоставленной проверки Силы (Атлетика). Атаки по 
захваченной цели совершаются с преимуществом. 
 
Этот раздутый громила крупнее своих сородичей, с обвис-
лыми складками жира и более широкой, жабоподобной 
головой. Его коричневая кожа покрыта бородавками, а 
резиновым языком он хлещет, словно кнутом.

ВОИН-ЖАБОЛЮД (4) 
Средний гуманоид (жаболюд), хаотично-злой
Класс Доспеха 14 (щит) 
Хиты 9 (2к8) 
Скорость 30 футов, плавая 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 15 (+2)	 11 (+0)	 8 (-1)	 10 (+0)	 7 (-2)
Чувства тёмное зрение 60 футов, пассивное Внимание 
10 
Языки Жаболюдий, понимает немного Общий 
Опасность 1/4 (50 ОО)
Водное дыхание. Воин-жаболюд может дышать 
под водой, и нахождение под водой не накладывает 
обычных штрафов на броски атаки и проверки способ‑
ностей. 
Маскировка. В болотистой местности воин-жаболюд 
совершает все проверки Ловкости (Скрытность), чтобы 
спрятаться, с преимуществом. 
Прыжок. Бонусным действием в свой ход воин-жа‑
болюд может прыгнуть на 10 футов в высоту или на 15 
футов в длину; это не провоцирует атак.
ДЕЙСТВИЯ
Мультиатака. Воин-жаболюд совершает одну атаку 
укусом и одну атаку копьём. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) 
колющего урона. 
Копьё. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 5 (1к8 + 1) 
колющего урона. 
 
Хотя ростом он всего пять футов, это сутулое лягушкопо-
добное гуманоидное существо имеет толстую бородав-
чатую зеленовато-коричневую кожу и широкую пасть, 
полную зубов. Тонкие нескладные руки сжимают грубое 
деревянное копьё, а толстые согнутые задние ноги поддер-
живают его массивное тело.
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ОПУТАННЫЙ ГОРОДСКОЙ  
СТРАЖНИК (3) 
Средний гуманоид, любое мировоззрение
Класс Доспеха 11 (кожаный доспех) 
Хиты 4 (1к8) 
Скорость 5 футов (связан)
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)	 10 (+0)
Чувства пассивное Внимание 10 
Языки Общий 
Опасность 0 (10 ОО)
Опутан. Скорость опутанной цели снижена до 5 футов, 
она совершает все броски атаки и спасброски Ловко‑
сти с помехой. Атаки по опутанному существу совер‑
шаются с преимуществом.
ДЕЙСТВИЯ
Безоружная атака. Рукопашная атака оружием: +3 к 
попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель. Попада‑
ние: 1 дробящего урона. 

ОБЛАСТЬ 3-В — ПАЛАТКИ

Четыре грубые палатки разбиты на ровном участке зем-
ли на берегу озера.

Это временные жилища жаболюдов, пока они рабо‑
тают над плотиной. Одна используется для содержа‑
ния рабов и содержит несколько деревянных столбов, 
вбитых в землю. Рабов привязывают к ним на ночь и 
во время «отдыха». В палатке пахнет испражнениями и 
гнилой рыбой.

Вторая палатка используется воинами-жаболюдами 
и содержит шесть спальных мест из тростника. Здесь 
пахнет болотом. Третья принадлежит надсмотрщику. 
Она относительно чиста, не считая объедков вяленого 
мяса ящерицы, разбросанных повсюду, и сырого испач‑
канного тростникового матраса. Успешная проверка 
Мудрости (Внимательность) СЛ 15 при обыске матраса 
позволяет обнаружить недавно потревоженный уча‑
сток земляного пола. На глубине около шести дюймов 
зарыта шкатулка из слоновой кости, инкрустированная 
изображением свернувшегося дракона (стоимость 75 
зм). В шкатулке лежат электрумовые песочные часы, на‑
полненные сапфировой пылью (стоимость 255 зм).

Последняя палатка самая большая и, безусловно, 
источает самый отвратительный запах. Внутри нахо‑
дится огромная груда мехов и часто дремлющий огр-не‑
домерок по имени Гранкль (Grunkle). Этот несчастный 
увалень на самом деле полуогр, и большую часть своей 
жалкой жизни он провёл, терпя издевательства от чле‑
нов своего клана. Наконец устав от побоев, он ушёл и 
скитался, пока не связался с жаболюдами. Теперь (когда 
ему хочется) он работает на них и сыграл важную роль в 
строительстве плотины.

Гранклю платят огромным количеством свежего 
мяса. Ежедневно двое жаболюдов отвечают за охоту на 
дичь, чтобы утолить его ненасытный голод. Тщатель‑
ный обыск его постели обнаруживает две ценные шку‑

ры. Одна — горностаевый шарф, подшитый золотой 
нитью (стоимость 65 зм). Успешная проверка Мудрости 
(Внимательность) СЛ 15 позволяет найти тайник с тре‑
мя небольшими аквамаринами (каждый стоимостью 
100 зм), зашитыми в подгиб шарфа. Другая шкура — се‑
ребристой лисы, с головой и хвостом (стоимость 235 зм). 
Обе шкуры необходимо тщательно очистить перед про‑
дажей.

Развитие событий: Подробности о том, как жаболю‑
ды будят спящего огра и сколько времени ему требуется, 
чтобы отреагировать, смотрите в области 3-Б. Гранкль 
очень крепко спит, поэтому совершает проверки Мудро‑
сти (Внимательность), чтобы проснуться, с помехой, 
если герои застанут его врасплох в палатке.

В глубине души он трус; успешная проверка Харизмы 
(Запугивание) СЛ 13 после того, как надсмотрщик убит, 
достаточна, чтобы убедить Гранкля сдаться. Если его 
убедят (или очаруют) разрушить плотину, он сможет 
выполнить эту задачу за два часа. Если ему позволят 
сбежать, он покинет эту местность и наймётся к друго‑
му работодателю.

Награждение опытом: Разделите 450 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют или убедят Гранкля поки‑
нуть эту местность.

ГРАНКЛЬ, ОГР-НЕДОМЕРОК 
Большой великан, хаотично-злой
Класс Доспеха 12 (шкурный доспех) 
Хиты 30 (4к10 + 8) 
Скорость 40 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
18 (+4)	 10 (+0)	 15 (+2)	 5 (-3)	 7 (-2)	 7 (-2)
Чувства тёмное зрение 60 футов, пассивная Внима‑
тельность 8 
Языки Общий, Великаний 
Опасность 2 (450 ОО)
ДЕЙСТВИЯ
Большая дубина. Рукопашная атака оружием: +6 к по‑
паданию, досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 
8 (1к8 + 4) дробящего урона. 
 
Этот громила ростом чуть ниже девяти футов, носит 
рваные меха и звериные шкуры, а в качестве оружия исполь-
зует огромный древесный сук. У него покатый лоб, пятна 
густых чёрных волос и чрезмерно массивную нижнюю 
челюсть.
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ОБЛАСТЬ 4 — СКОРБНОЕ ДЕРЕВО

На этой широкой открытой равнине стоит некогда вну‑
шительный дуб с узловатыми ветвями, который видно 
издалека. На стволе видны свежие глубокие следы от 
топоров, обнажающие мягкую, всё ещё зелёную древе‑
сину внутри. Ветви усеяны листьями, но они высохшие 
и хрупкие, несмотря на середину лета.

К ветвям грубо прикреплены несколько деревянных 
платформ, образующих три отдельных яруса, опоясы‑
вающих ствол. Под платформами на тонких лианах сви‑
сают несколько отрубленных голов — и человеческих, и 
гоблиноидных. У основания дерева — заросли колючего 
кустарника, намеренно расположенные, чтобы отпуги‑
вать незваных гостей от дерева.

Этот величественный дуб когда-то был мистическим 
домом гамадриады Корелеи. Вместе со своей сестрой 
Лорелеей (см. область 1) она правила Терновым лесом и 
Ручьём Серебряного Тумана мягкой рукой. Но недавно 
шаман-жаболюд Грууак убил Корелею и дерзко устроил 
здесь логово, пока сражается с оставшейся сестрой-фе‑
ей.

Если жаболюдам из области 3-Б удалось зажечь сиг‑
нальный костёр, эти жаболюды готовы к бою и не могут 
быть застигнуты врасплох.

Хотя это три отдельных области для встреч, скорее 
всего, бой будет одним непрерывным сражением. Взби‑
раться на дерево нетрудно: требуется проверка Силы 
(Атлетика) СЛ 12. Пройти через десятифутовую груду 
колючек у основания дерева не так просто. Жаболюды 
просто используют свою способность прыжка, чтобы 
добраться до нижней платформы (область 4-А). Если 
существо продвигается медленно, по 5 футов за раунд, 
оно может пройти через колючие заросли за два раунда. 
При более быстром перемещении требуется спасбросок 
Ловкости СЛ 15. Провал означает, что цель получает 7 
(2к6) колющего урона и должна остановить движение в 
середине зарослей. Успех означает 3 (1к6) колющего уро‑
на, и цель достигает ствола. Падение с дерева наносит 
3 (1к6) дробящего урона за каждые 10 футов падения и 
дополнительные 3 (1к6) колющего урона, если цель при‑
земляется в колючки.

ОБЛАСТЬ 4-А — 
НИЖНЯЯ ПЛАТФОРМА

Эта платформа имеет размеры 10 на 20 футов и нахо‑
дится на высоте 15 футов над землёй.

Здесь находятся пять воинов-жаболюдов, охраняю‑
щих дерево. На платформах нет перил, что позволяет 
жаболюдам легче перепрыгивать с яруса на ярус. Счи‑
тайте, что жаболюд, находящийся выше героя, полу‑
чает половинное укрытие (+2 к КД и спасброскам Лов‑
кости). У них есть ведро с копьями (22 грубых копья), 
которые они используют для атак на расстоянии. Они 
сосредоточивают атаки на тех, кто пытается взобрать‑

ся на дерево. Один из жаболюдов привязан к лиане, 
закреплённой под платформой. В приступе ярости он 
спрыгивает с платформы, чтобы совершить атаку с раз‑
маху по цели под платформой. Эта атака совершается 
с преимуществом и в случае попадания наносит двой‑
ной урон. После этого блистательного подвига жабо‑
люд оказывается в некоторой степени беспомощным и 
считается опутанным. Чтобы перерубить его верёвку, 
достаточно нанести 2 пункта рубящего урона. Жаболю‑
ды не отступают, опасаясь шамана в его тёмном логове 
(область 5-В), и сражаются насмерть.

Четыре тростниковых матраса служат простыми 
койками. Бочка, наполовину заполненная водой, и не‑
большой бочонок с маринованными слизнями (закуска) 
прижаты к стволу.

Награждение опытом: Разделите 250 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют воинов-жаболюдов.

ВОИН-ЖАБОЛЮД (5) 
Средний гуманоид (жаболюд), хаотично-злой
Класс Доспеха 14 (щит) 
Хиты 9 (2к8) 
Скорость 30 футов, плавая 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
12 (+1)	 15 (+2)	 11 (+0)	 8 (-1)	 10 (+0)	 7 (-2)
Чувства тёмное зрение 60 футов, пассивная Внима‑
тельность 10 
Языки Жаболюдий, понимает немного Общий 
Опасность 1/4 (50 ОО)
Водное дыхание. Воин-жаболюд может дышать под 
водой, и нахождение под водой не накладывает помех 
на его броски атаки и проверки способностей. 
Маскировка. В болотистой местности воины-жаболю‑
ды совершают все проверки Ловкости (Скрытность), 
чтобы спрятаться, с преимуществом. 
Прыжок. Бонусным действием в свой ход воин-жа‑
болюд может прыгнуть на 10 футов в высоту или на 15 
футов в длину; это перемещение не провоцирует атаки.
ДЕЙСТВИЯ
Мультиатака. Воин-жаболюд совершает одну атаку 
укусом и одну атаку копьём. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) 
колющего урона. 
Копьё. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 5 (1к8 + 1) 
колющего урона. 
Копьё. Дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, 
дистанция 20/60 футов, одна цель. Попадание: 5 (1к6 + 2) 
колющего урона.
Хотя ростом он всего пять футов, это сутулое лягушко-
подобное гуманоидное существо имеет толстую бо-
родавчатую зеленовато-коричневую кожу и широкую 
пасть, полную зубов. Тонкие нескладные руки сжимают 
грубое деревянное копьё, а толстые согнутые задние ноги 
поддерживают его массивное тело. К спине пристёгнут 
щит из черепашьего панциря, а кожаная портупея усеяна 
множеством кошелей и карманов.
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ОБЛАСТЬ 4-Б — СРЕДНЯЯ ПЛАТ-
ФОРМА

Эта платформа имеет размеры 10 на 15 футов и нахо‑
дится на высоте 25 футов над землёй, причём её угол 
нависает над нижней платформой.

На этой платформе обитают три жаболюда-древо‑
лаза. Эти более мелкие жаболюды ярко окрашены, 
выделяют из кожи слабый яд и обладают липкими 
подушечками на лапах. Они вооружены духовыми 
трубками и обильным запасом дротиков, которые 
могут отравлять своей кожей. Они поддерживают 
своих союзников на нижней платформе обстрелом 
из духовых трубок и всячески избегают рукопашной. 
Когда герои получают доступ к этой платформе, жа‑
болюды используют свою скорость лазания, чтобы 
отступить в область 4-В, где принимают последний 
бой.
 
ЖАБОЛЮД-ДРЕВОЛАЗ (3) 
Маленький гуманоид (жаболюд), хаотично-злой
Класс Доспеха 13 
Хиты 7 (2к6) 
Скорость 30 футов, плавая 30 футов, лазая 30 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
10 (+0)	 17 (+3)	 10 (+0)	 8 (-1)	 10 (+0)	 7 (-2)
Навыки Акробатика +5 
Иммунитет к состояниям отравленный 
Чувства тёмное зрение 60 футов, пассивная Внима‑
тельность 10 
Языки Жаболюдий, понимает немного Общий 
Опасность 1/4 (50 ОО)
Водное дыхание. Жаболюд-древолаз может дышать 
под водой, и нахождение под водой не накладывает 
помех на его броски атаки и проверки способностей.
Маскировка. В болотистой местности жаболюд-дре‑
волаз совершает все проверки Ловкости (Скрытность), 
чтобы спрятаться, с преимуществом. 
Прыжок. Бонусным действием в свой ход жабо‑
люд-древолаз может прыгнуть на 10 футов в высоту 
или на 15 футов в длину; это перемещение не провоци‑
рует атаки. 
Липкие подушечки. Жаболюд-древолаз обладает 
липкими подушечками на лапах, что даёт ему бонус 
+5 к проверкам Силы (Атлетика) для лазания и преиму‑
щество на эти проверки. 
Ядовитая кожа. Кожа жаболюда-древолаза выделя‑

ет слабый яд. Если по жаболюду-древолазу наносят 
успешную атаку естественным оружием, атакующий 
должен совершить спасбросок Телосложения Сл 13. 
При провале атакующий становится отравленным. 
 

ДЕЙСТВИЯ
Мультиатака. Жаболюд-древолаз совершает одну ата‑
ку укусом и одну атаку дротиком. 
Укус. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 2 (1к4) 
колющего урона. 
Дротик. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 3 (1к6) 
колющего урона. 
Духовая трубка. Дальнобойная атака оружием: +5 к 
попаданию, дистанция 25/100 футов, одна цель. Попа‑
дание: 4 колющего урона плюс яд. 
 
Эти лягушкоподобные гуманоиды ростом всего три фута 
обладают ярко окрашенной гладкой блестящей кожей. 
У них меньшая пасть, но непропорционально крупные 
липкие подушечки на лапах. Каждый несёт двухфутовую 
бамбуковую духовую трубку и носит простую портупею с 
кошелями. 
 
На этой платформе есть три тростниковых койки, 
бочка с водой и лианы, натянутые между ветвями, на 
которых висят различные куски мяса, которые вялятся 
на просушку. Куча древесной стружки осталась от из‑
готовления дротиков для духовых трубок. Рядом лежат 
несколько выброшенных обсидиановых инструментов, 
использовавшихся для вырезания наконечников дро‑
тиков (стоимость 15 зм).

Неожиданная помощь

Корелея была убита за пределами своего дерева, но 
её присутствие всё ещё ощущается. Когда случайный 
герой проходит над местом её гибели, он слышит ти‑
хий мелодичный шёпот: «Доверься мне, союзник, и 
терновник станет твоим другом». Этот герой на одну 
минуту обретает способность проходить сквозь тер‑
новник, как если бы его не было. Мелина (если она с 
героями) обладает особой связью с сёстрами-феями, 
которую даже сама не до конца понимает, и тоже мо‑
жет проходить сквозь терновник невредимой.



Истинное наследие мелины 

В тексте уже были намёки на то, что мелина обладает уникальным наследием, и мастеру предстоит определить, в 
чём именно оно заключается. воспитанная простым лесорубом, она знает, что её мать умерла при родах. она может 
быть полуэльфийкой или кем-то большим. возможно, она соприкасалась с феями, что отчасти объясняет её незем‑
ную харизму. а может быть, она и вовсе не подозревающая об этом дочь корелеи, рождённая от связи с лесорубом из 
бер-холлоу. это объяснило бы её тягу отправиться к дубу (области 4 и 5), хотя сама она считает, что идёт лишь за своей 
магической рапирой. если мелина погибнет в области 4 или 5, она мистически впитается в землю и возродится как 
гамадриада. она поселится в дубе своей матери и будет привязана к нему, а дерево оживёт в считаные минуты: листья 
вновь станут ярко-зелёными, а рубцы от топоров на стволе затянутся. её магическая рапира и плащ останутся и будут 
дарованы героям, если те будут сочтены достойными.

Расширение приключения 

Туннели под деревом — ещё одно идеальное место для расширения этого приключения. Мастер может увеличить 
проходы, изображённые на карте 5, и добавить любое количество встреч. Возможно, шаман создал несколько допол‑
нительных простых ловушек в виде завала из брёвен или дополнительных зомби и разместил их по всему туннелю.   И, 
разумеется, сырые туннели — идеальная среда обитания для пятна зелёной слизи или, возможно, золотистого студня.
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Награждение опытом: Разделите 150 ОО между персо‑
нажами, если они одолеют жаболюдов-древолазов.

ОБЛАСТЬ 4-В — 
ВЕРХНЯЯ ПЛАТФОРМА

Эта платформа имеет размеры примерно 12 на 10 футов 
и находится на высоте более 30 футов над землёй.

Эта платформа необитаема, но жаболюды-древолазы 
отступают на неё и принимают здесь последний бой. 
Несколько окороков мяса свисают с ветвей для просуш‑
ки. Небольшой незапертый сундук стоит у ствола де‑
рева, накрытый кучей свежего тростника. В нём лежат 
различные предметы, украденные у гоблинов и путеше‑
ственников, которые жаболюды считают ценными, но 
не знают, что с ними делать. В сундуке лежат: серебря‑
ный священный символ (стоимость 50 зм), завёрнутый 
в кусок розового шёлка (стоимость 7 зм), качественный 
замок (стоимость 35 зм; помеха на все проверки спо‑
собностей для его вскрытия), три пустые хрустальные 
бутылочки из-под зелий (каждая стоимостью 15 зм), 
позолоченный платиновый фонарь (стоимость 85 зм), 
трубка из слоновой кости для свитков (пустая, но стои‑
мостью 55 зм) и мешочек из кожи синего дракона (стои‑
мостью 110 зм), в котором лежат семь гладких камешков 
(без ценности).

Успешная проверка Мудрости (Внимательность) СЛ 15 
позволяет обнаружить четыре маленькие каплевидные 
янтарные слёзы, прикреплённые к стволу дерева, кото‑
рые жаболюды не замечали несколько недель. Их мож‑
но легко снять, и каждая из них — это слеза гамадриады, 
выделившаяся из дерева, когда Корелея была убита.

Награждение опытом: Разделите 100 ОО между пер‑
сонажами, если они вернут слёзы гамадриады.

ОБЛАСТЬ 5 — ПОД ДЕРЕВОМ

Скрытое свисающими лианами и срезанным тростни‑

ком, тёмное сырое отверстие ведёт вниз, под дуб.

С северной стороны дерева (область 4) находится не‑
большая сеть подземных туннелей. Чтобы найти вход, 
скрытый естественной растительностью, требуется 
успешная проверка Мудрости (Внимательность) СЛ 14. 
Если обыскивать окрестности в поисках следов, успеш‑
ная проверка Мудрости (Выживание) СЛ 13 также позво‑
ляет обнаружить вход в туннель. Шаман-жаболюд Груу‑
ак устроил своё логово в этих туннелях.

Потолки. Туннели вырыты в земле и не имеют опор. 
Множество корней свисают вниз, но не мешают движе‑
нию. Средняя высота туннелей — 5 футов. Герои ростом 
выше 5 футов совершают все броски атаки и спасброски 
Ловкости с помехой, за исключением области 5-В, где 
потолок достигает 8 футов.

Освещение. Область 5-А находится рядом с выходом 
и слабо освещена. Все остальные области тёмные, если 
не указано иное.
‑‑
ОБЛАСТЬ 5-А — ВХОД

Когда вы вглядываетесь в темноту, чешуйчатая грома‑
да врывается в ваши ряды!

Шаман-жаболюд приковал двух гигантских варанов 
к деревянным столбам, вбитым в землю прямо вну‑
три входа в туннель. Хотя они считаются домашними 
питомцами, этих зверей держат голодными, и они с 
одинаковым удовольствием поедают плоть людей и 
жаболюдов. Поэтому жаболюды из области 4 не бегут 
сюда, чтобы предупредить своего хозяина. Второй ги‑
гантский варан держится позади и не атакует в течение 
нескольких раундов.

Чтобы заметить прячущихся гигантских варанов до 
того, как первый нападёт, требуется успешная про‑
верка Мудрости (Внимательность) СЛ 16. При провале 
атакующий варан действует неожиданно, и цель счи‑
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тается застигнутой врасплох. Толстая прочная верёв‑
ка ограничивает передвижение гигантских варанов 
примерно 10 футами (как показано пунктирной линией 
на карте 4). Персонаж, участвующий в рукопашной 
схватке, может действием совершить проверку Мудро‑
сти (Внимательность) СЛ 14, чтобы заметить, что варан 
находится на привязи. Если герои держатся на рассто‑
янии и пытаются поразить варанов дальнобойными 
атаками, в свой ход гигантский варан может действием 
попытаться вырваться из привязи. Для этого требуется 
преуспеть в двух проверках Силы СЛ 18. Если хиты ги‑
гантского варана снижены до половины, его проверки 
Силы, направленные на освобождение, совершаются с 
преимуществом из-за ярости.

ГИГАНТСКИЙ ВАРАН (2) 
Средний зверь, без мировоззрения
Класс Доспеха 14 (природный доспех) 
Хиты 25 (3к8 + 6) 
Скорость 30 футов (но ограничена привязью)
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
16 (+3)	 13 (+1)	 14 (+2)	 2 (-4)	 12 (+1)	 6 (-2)
Чувства пассивная Внимательность 11 
Языки — 
Опасность 1/2 (100 ОО)
ДЕЙСТВИЯ
Укус. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 6 (1к6 + 3) 
колющего урона, и гигантский варан может удержи‑
вать цель в своих челюстях. Пока варан удерживает 
цель, он не атакует. Вместо этого в начале хода гигант‑
ского варана цель получает 6 (1к6 + 3) колющего урона. 
Гигантский варан может отпустить цель бонусным 
действием. Пока варан удерживает цель, его скорость 
уменьшена вдвое, а другие противники совершают 
броски атаки по нему с преимуществом. Цель может 
вырваться из захвата, совершив успешную встречную 
проверку Силы (Атлетика).

Этот тёмно-зелёный ящер достигает шести футов в 
длину, а его мощный хвост добавляет ещё четыре фута. У 
него гладкая чешуйчатая шкура и могучие челюсти.

Награждение опытом: Разделите 100 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют гигантских варанов, — с 
учётом того, что вараны были привязаны.

ОБЛАСТЬ 5-Б — ЛОВУШКА-ЗАВАЛ

Слышен отчётливый щелчок, и потолок обрушивается 
водопадом брёвен и земли!

В этом месте в туннеле натянута тонкая сигнальная 
проволока. Успешная проверка Мудрости (Вниматель‑
ность) СЛ 14 позволяет ведущему герою заметить её, 
если он активно ищет ловушки. Если герой не замечает 
проволоку, ловушка срабатывает, высвобождая не‑
сколько больших брёвен с шестидюймовыми шипами 
в потоке земли. Герой, активировавший ловушку, дол‑
жен совершить спасбросок Ловкости СЛ 15. При прова‑
ле он получает удар брёвнами и страдает от 9 (2к6 + 2) 
колющего урона. Если другой герой находится прямо 
позади цели, он должен совершить спасбросок Ловко‑

сти СЛ 10; при провале он получает 5 (1к6 + 2) колющего 
урона от частичного попадания.

Награждение опытом: Разделите 50 ОО между персо‑
нажами, если они избегут или активируют ловушку-за‑
вал.

ОБЛАСТЬ 5-В — 
НЕЧЕСТИВОЕ СВЯТИЛИЩЕ

Туннель заканчивается большой грубой естественной 
пещерой диаметром около 35 футов. Потолок здесь 
немного выше, но пол покрыт мутной водой. По мел‑
ководью бредут трое жаболюдов с бледной сухой кожей 
и мутными глазами. Они безоружны и носят на себе 
старые незаживающие раны; у одного даже отсутствует 
конечность.

В дальнем конце пещеры находится ещё один жаболюд 
в чешуйчатом доспехе, занятый уходом за каменным 
алтарём. С поверхности алтаря исходит слабое свече‑
ние, а рука жаболюда светится магической энергией.

Это логово Грууака, и он принимает здесь свой послед‑
ний бой. Пол покрыт лишь шестидюймовым слоем 
воды, но под ним около фута грязи, что делает его 
труднопроходимой местностью. Высота потолка здесь 
8 футов, поэтому сражение не затруднено низкими 
сводами.

Зомби-жаболюды были оживлены с помощью риту‑
ала из воинов, павших в битве против Корелеи. Они 
перехватывают героев и пытаются не подпускать их 
к шаману, пока тот держится позади и произносит 
заклинания. Он начинает с болотного шага, чтобы лег‑
че передвигаться по пещере. Затем использует удержа‑
ние личности на наиболее опасного бойца и призывает 
духовное оружие (в виде копья) для атак на расстоянии. 
После этого, если его концентрация на духовном ору‑
жии прервётся, он применяет некротическую миазму 
или болотную стрелу — в зависимости от ситуации.

Когда герой вступает с ним в рукопашную, шаман про‑
износит щит веры, а следом — приказ («брось!»). Ука‑
занный предмет падает в воду и грязь и скрывается из 
виду; на следующем ходу жертве потребуется действие, 
чтобы найти его. Шаман не сдастся и будет сражаться 
насмерть с фанатичным рвением.

На алтаре, в гнезде из тростника, лежит маленький 
светящийся серебряный жёлудь. Дух Корелеи заключён 
в этот жёлудь (подробнее см. «Завершение приключе‑
ния»). Также на алтаре находится фамильный клинок 
Мелины — рапира Пармели (Parmelae).

Награждение опытом: Разделите 350 ОО между пер‑
сонажами, если они одолеют шамана-жаболюда и его 
зомби-жаболюдов.
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ЗОМБИ-ЖАБОЛЮД (3) 
Средняя нежить, нейтрально-злая
Класс Доспеха 8 
Хиты 15 (2к8 + 6) 
Скорость 20 футов
СИЛ	 ЛОВ	 ТЕЛ	 ИНТ	 МДР	 ХАР 
13 (+1)	 6 (-2)	 16 (+3)	 3 (-4)	 6 (-2)	 5 (-3)
Спасброски Мдр +0 
Иммунитет к урону: яд 
Иммунитет к состояниям: отравлен 
Чувства: тёмное зрение 60 футов, пассивное Внимание 
8 
Языки: понимает Общий 
Опасность 1/4 (50 ОО)
Неживая стойкость. Если урон снижает хиты зом‑
би-жаболюда до 0, он может совершить спасбросок 
Телосложения со Сл, равной 5 + полученный урон (если 
только урон не является излучением или не нанесён 
критическим попаданием). В случае успеха зомби-жа‑
болюд вместо этого получает 1 хит.
ДЕЙСТВИЯ
Удар. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 4 (1к6 + 1) 
дробящего урона. 
 
Хотя эти создания выглядят как лягушкоподобные гума-
ноиды, их высохшая кожа пронизана старыми ранами, 
а глаза мутные. Они неуклюже ковыляют, словно плохо 
контролируют свои мышцы.

ГРУУАК, ШАМАН-ЖАБОЛЮД 
Средний гуманоид (жаболюд), хаотично-злой
Класс Доспеха 16 (чешуйчатый доспех) 
Хиты 26 (4к8 + 8) 
Скорость 30 футов, плавая 30 футов 

СИЛ	      ЛОВ	  ТЕЛ	  ИНТ	   МДР	 ХАР 
11 (+0)    14 (+2)	  14 (+2)	   8 (-1)	 14 (+2)	 7 (-2)
Чувства: тёмное зрение 60 футов, пассивное Внима-
ние 12 
Языки: Жаболюдий, Общий 
Опасность 1 (200 ОО)
Особое снаряжение: чешуйчатый доспех. 
Водное дыхание. Шаман-жаболюд может дышать 
под водой, и нахождение под водой не накладывает 
обычных штрафов на броски атаки и проверки спо-
собностей. 
Маскировка. В болотистой местности шаман-жабо-
люд совершает все проверки Ловкости (Скрытность), 
чтобы спрятаться, с преимуществом. 
Прыжок. Бонусным действием в свой ход ша-
ман-жаболюд может прыгнуть на 10 футов в высоту 
или на 15 футов в длину; это не провоцирует атак. 

Использование заклинаний.  
Шаман-жаболюд является заклинателем 4-го уров‑
ня, использующим Мудрость в качестве базовой 
характеристики заклинаний (Сл спасброска закли‑
нания 12; +4 к попаданию атаками заклинаниями).  
Шаман подготовил следующие заклинания из 

списка заклинаний жреца: 
Заговоры (по желанию): некротическая миазма, со‑
противление, болотная стрела 
1-й уровень (4 ячейки): приказ, исцеляющие раны, щит 
веры 
2-й уровень (3 ячейки): удержание личности, духовное 
оружие, болотный шаг
ДЕЙСТВИЯ

Мультиатака. Шаман-жаболюд совершает одну атаку 
укусом и одну атаку дротиком.

Укус. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 3 (1к6) 
колющего урона.

Дротик. Рукопашная атака оружием: +2 к попаданию, 
досягаемость 5 футов, одна цель. Попадание: 3 (1к6) 
колющего урона.

Шаман-жаболюд имеет около пяти футов роста и одет в 
чешуйчатый доспех. На нём головной убор из терновых 
ветвей, украшенный костями, и он несёт дротик.
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ЗАВЕРШЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

С поражением Грууака и разрушением плотины 
уровень Ручья Серебряного Тумана восстанавли‑
вается, и это задание считается выполненным.

Но кто или какая злая сила послала жаболюдов на юг, 
чтобы противостоять сёстрам-феям? Возможно, одна 
или несколько улик в нечестивом святилище направят 
героев против этой новой угрозы региону.

Когда герои возвращаются к Лорелее, она уже идёт на 
поправку, при условии что плотина была разрушена в 
течение недели. Она полностью выздоравливает через 
несколько дней и награждает героев пятью зельями 
лечения.

Если герои возвращают серебряный жёлудь (вмеща‑
ющий дух Корелеи) и отдают его Лорелее, она весьма 
довольна. Она даёт героям подробные указания, где и 
когда посадить жёлудь. Всего за один день из жёлудя 
прорастает здоровый дубок с серебряной корой, и Ко‑

релея возрождается, хотя и не в полную свою взрослую 
силу. Если герои выполняют эту задачу, Лорелея 
дополнительно награждает их серебряным ожерельем, 
усыпанным рубинами (стоимостью 700 зм).

Если Мелина пала в битве у дерева, по усмотрению Ма‑
стера она также возрождается как гамадриада. Как ещё 
одна фейская «сестра», она обеспечит региону надёж‑
ную защиту на долгие годы. Город Бер-Холлоу устраи‑
вает пир в честь Мелины и учреждает ежегодный день 
празднования в её память.

НАГРАЖДЕНИЕ ОПЫТОМ

Разделите 400 ОО между персонажами за выполнение 
сюжетной цели — восстановление течения Ручья Сере‑
бряного Тумана.

Разделите 200 ОО между персонажами за выполнение 
сюжетной цели — возвращение серебряного жёлудя и 
его посадку в соответствии с указаниями Лорелеи.

ПРИЛОЖЕНИЕ А: 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ И МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ

Новый предмет: Пармели
Необычное магическое оружие (рапира)

Этот тонкий изящный клинок покрыт чистым сере‑
бром. При взмахе на плоскости лезвия проступают све‑
тящиеся голубые руны. Гарда в виде корзинки изготов‑
лена из прочного электрума и украшена причудливым 
узором из листьев плюща.

Свойства: Вы получаете бонус +1 к броскам атаки и уро‑
на, совершённым этим оружием.

Если на предмет настроено существо с типом «фея» (су‑
щество, так или иначе связанное с феями), раз в день 
при успешном попадании по цели вы можете заставить 
её окутаться сверкающим фейским пламенем. Это све‑
чение даёт преимущество на броски дальнобойных атак 
по данной цели и длится 1 минуту.

Новый предмет: зелье Дубовой Коры
Обычное зелье

Это мутное коричневатое зелье затвердевает кожу вы‑
пившего. Тот, кто пробует жидкость, ощущает покалы‑
вание на коже и небольшую скованность в суставах. Вы‑
пив зелье, он заставляет кожу затвердеть, превращаясь 
в естественный доспех, подобный коре.

Свойство [расходуемое]. Действием вы выпиваете зе‑
лье и получаете бонус +2 к КД на 1 минуту.

Новый предмет: Слеза Гамадриады
Необычный чудесный предмет

Этот кусочек гладкого янтаря в форме слезинки тёплый 
на ощупь и дарует своему владельцу ощущение спокой‑
ствия и безмятежности.

Свойство. Раз в день, сжимая в руке слезу гамадриады, 
вы получаете бонус 1к4 к одному спасброску или провер‑
ке способности (по вашему выбору).

Новое заклинание:  
некротическая миазма
Заговор, школа Воплощения

Время произнесения: 1 действие
Дистанция: 60 футов
Компоненты: В, С
Длительность: Мгновенная

Болезненная тёмная сущность опускается на видимое 
существо в пределах дистанции. Цель должна преу‑
спеть в спасброске Ловкости, иначе она получает 1к8 
некротического урона. Укрытие не даёт цели преиму‑
щества при этом спасброске.

Урон этого заклинания увеличивается на 1к8 при дости‑
жении 5-го уровня (2к8), 11-го уровня (3к8) и 17-го уровня 
(4к8).



20

Новое заклинание: Болотная Стрела
Заговор, школа Вызова

Время произнесения: 1 действие
Дистанция: 30 футов
Компоненты: В, С, М (кусочек вонючей грязи или лист 
болотной капусты)
Длительность: 1 минута

Совершите дальнобойную атаку заклинанием по вы‑
бранному существу. При попадании цель начинает 
источать отвратительный органический запах. Пока 
заклинание активно, цель и все существа в пределах 10 
футов от неё совершают броски атаки, проверки спо‑
собностей и спасброски с помехой из-за тошнотворного 
действия запаха.

Если атака промахивается, стрела попадает в ближай‑
ший незанятый квадрат в пределах дистанции. На 1 ми‑
нуту все существа в пределах 10 футов от этого квадрата 
также совершают броски атаки, проверки способностей 
и спасброски с помехой.

Существа могут покинуть зону действия тошнотворно‑
го запаха в свой ход; оказавшись за её пределами, они 
перестают испытывать помеху.

Вы можете выбрать на одну дополнительную цель на 
5-м уровне (всего 2), на 11-м (всего 3) и на 17-м (всего 4).

Новое заклинание: Болотный Шаг
Заклинание 2-го уровня, школа Преобразования

Время произнесения: 1 действие
Дистанция: 30 футов
Компоненты: В, С, М (несколько ножек жука-водомер‑
ки)
Длительность: 10 минут

Цель этого заклинания может стоять или ходить по 
воде, если глубина воды не превышает 5 футов. Цель 
также не подвержена воздействию грязи или трудно‑
проходимой местности, связанной с болотами и топя‑
ми.

ПРИЛОЖЕНИЕ Б: НОВАЯ ПРЕДЫСТОРИЯ

Некоторые люди рождаются с врождёнными талантами 
лидера. Они излучают харизму, превосходно умеют ко‑
мандовать другими и просто добиваются своего.

ПРИРОЖДЁННЫЙ ЛИДЕР

Некоторые люди обладают природной склонностью к 
лидерству и властным позициям. Вы харизматичны, 
обожаемы последователями и движимы неуёмным 
стремлением достигать целей. Те, кто стоит ниже вас 
по положению, уважают (или боятся) вас и следуют за 
вами со слепой преданностью. Благодаря этому вы, как 
правило, занимаете руководящую должность — будь то 
в политике или в военном деле, в зависимости от ваших 
навыков.

Владение навыками: Проницательность, Убеждение
Языки: Два на ваш выбор
Владение инструментами: Один вид инструментов ре‑
месленника
Снаряжение: Набор инструментов ремесленника на 
ваш выбор, одно рукопашное оружие на ваш выбор, ком‑
плект роскошной одежды и фамильная реликвия, име‑
ющая для вас большое значение.

ОСОБЕННОСТЬ: КРАСНОРЕЧИЕ

У вас очень хорошо подвешен язык. Все ваши проверки 
Харизмы (Убеждение) совершаются с преимуществом.

ПРЕДЛАГАЕМЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

Прирождённый лидер привык к тому, что за ним следу‑
ют, его слушают и часто беспрекословно подчиняются. 
Будучи, как правило, экстравертом, прирождённый 
лидер наслаждается ответственностью за то, чтобы 
говорить от имени своего народа (или союзников) и 
принимать решения. Обычно прирождённый лидер 
стремится достичь какой-либо цели или поддерживает 
некий идеал.

К8 Черта характера

1 Я успеваю сделать до полудня больше, чем 
большинство людей за весь день.

2 Если мы работаем как команда, для нас нет 
ничего невозможного.

3 Если что-то стоит делать, значит, стоит 
делать это с размахом.

4 Дела говорят больше слов

5 Когда кто-то отходит в мир иной, немногих 
помнят за их деньги, но многих — за их 
дела.

6 Одни — ведомые, другие — ведущие. Я пока‑
жу вам, почему.

7 Давайте направим стадо в правильную 
сторону.

8 Могу ли я что-то сделать для вас, чтобы 
улучшить положение?
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К6 Идеал

1 Дипломатия. Ответ на любую головоломку 
можно найти через вдумчивое обсуждение и 
компромисс. (Добрый)

2 Структура. Правила необходимы для слажен‑
ного функционирования общества. (Законный)

3 Хаос. Мы возьмём то, что принадлежит нам, 
а боги пусть рассудят, кто прав, а кто виноват. 
(Хаотичный)

4 Арбитр. Только беспристрастная сторона мо‑
жет разрешить наши разногласия. (Нейтраль‑
ный)

5 Сила. Выживают только сильные. Слабые уби‑
ты и съедены! (Злой)

6 Действие. Под лежачий камень вода не течёт. 
(Любой)

к6 Привязанность

1 Я сделаю всё необходимое, чтобы защитить 
своё сообщество.

2 Правила созданы для того, чтобы их соблюда‑
ли.

3 Я в большом долгу перед другим человеком.

4 Я испытываю огромное восхищение — почти 
одержимость — перед другим выдающимся 
лидером.

5 Мой сон часто нарушают видения моей истин‑
ной судьбы. Я объединю неизвестную группу 
людей против общего врага и стану их лиде‑
ром.

6 Без обожания моих подданных у меня ничего 
нет.

к6 Изъян

1 Деньги движут больше, чем просто экономику. 
Тот, кто владеет монетой, владеет людьми.

2 Я не остановлюсь ни перед чем, чтобы до‑
стичь своих целей, невзирая на тех, по кому 
пройдусь.

3 Обещание — это просто способ заставить ко‑
го-то согласиться на что-то в твоих интересах.

4 Однажды я привёл свои войска к ужасной 
бойне, и выжил только я. Клянусь отомстить 
за их смерть, даже если это будет стоить мне 
собственной жизни.

5 Моё чрезмерное восхищение кем-либо часто 
ставит меня в сомнительные ситуации.

6 У меня нет желания пачкаться и выполнять ка‑
кую-либо настоящую работу. Я предпочитаю, 
чтобы мои приспешники занимались этими 
неприятными делами.
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