


 Страхи во тьме 

Приключение-ваншот для DnD 5e 2014 

Уровень персонажей: 1 

Длительность: 5 – 7 часов 

Количество игроков: 4 (3 – 5) 

 

Для конкурса ваншотов «Сценарная Школа НРИ 2026» 

 

Задание: разыскать похищенные из монастыря Сил-Нор опасные артефакты, выяснить кто, зачем 

и как их похитил 

Игроки узнают о том, что из монастыря были похищены несколько опасных охраняемых 

артефактов. Известно, что похититель скрылся в направлении опасного горного перевала. Ни 

кто он, ни зачем ему эти предметы не ясно. Необходимо выследить его в горах, найти и вернуть 

реликвии назад. 

Локации:  

✓ Горный перевал с троллями (ловушки и проверки, чтобы избежать стычки с опасными 

тварями; на выходе тело мертвого вора) 

✓ Деревня Риджвик (социалка, расследование, магазины) 

✓ Поле близ деревни (финальный бой с пугалом) 

Место действия: 

Империя Аэрду́м, находящаяся на восточном континенте к северу от узкого залива и 

простирающаяся от западного побережья далеко на восток. Северной границей служит хребет 

Ко́рдирас, разделяющий Аэрду́м и эльфийское королевство Авалон. 

Приключение начинается на южных окраинах империи в монастыре Сил-Нор, в давние 

времена известном, как «Обитель Под Горой» в горах Дункаррак и смещается в Изумрудную 

долину, в деревню Риджвик на берегу речки Бренна на дороге, ведущей в столицу Аэрду́ма - 

Веллан. 

Превью для игроков: 

Говорят, в монастыре Сил-Нор хранятся вещи, которые не должны покидать своих стен. Они 

не просто опасны — некоторые из них прокляты. Никто и никогда не мог вынести ни одного 

артефакта из-за каменных стен. Но ни одна защита не может стоять вечно: пять дней назад 

неизвестный вор вошёл в хранилище, обманул охранные заклинания и унёс несколько 

артефактов с собой. Монахи не знают, кто это был и зачем ему эти предметы. Но если они 

попадут не в те руки — или хуже того, пробудятся сами — жди беды. Нужно спешить, 

выследить вора и вернуть краденое, пока оно не натворило бед. 
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Получение задания (сцена 1): 

По тем или иным причинам персонажи прибывают в монастырь. Они могли услышать слух в 

городах Далангейл или Трейдвейн, что неделю назад в монастыре Сил-Нор произошло 

ограбление и монахи ищут героев, которые могли бы заняться этим делом. Или же они просто 

странствуют и решили заехать в монастырь (паломничество или просто осмотр культурных 

мест империи). 

К ним обращается настоятель Олдрик с просьбой помочь. Игра начинается в его келье, куда он 

пригласил всех прибывших в монастырь и объясняет задачу. 

С давних времен в монастыре Сил-Нор содержатся проклятые артефакты, которые несут в себе 

особую опасность, даже если просто попадут к людям без злого умысла. Хранилища с этими 

артефактами охраняются особыми заклинаниями (помимо сложных замков): тот, кто пройдет 

через дверной проем с пустыми руками забудет, зачем он заходил в хранилище. Если 

вошедший занес артефакт на хранение, то выйдя без него, он забудет куда именно положил 

его. Если же вор зайдет в хранилище с целью забрать что-то, он забудет, зачем вообще сюда 

явился и что ему стоит искать. 

Однако каким-то образом вору удалось пробраться в хранилище, забрать несколько весьма 

опасных вещей и сбежать с ними. 

Вор скрылся в направлении Перевала Мертвеца, это сам по себе сложный маршрут, но 

несколько месяцев назад там поселились горные тролли, что сделало этот путь еще более 

опасным. Задание для героев заключается в том, чтобы выследить вора, найти украденные 

артефакты или хотя бы их след, а также разгрести последствия, если артефакты уже что-то 

натворили.

Настоятель Олдрик 

Старый Дварф, 

глава монастыря Сил-Нор 
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Горный перевал (сцена 2): 

Когда Вор проезжал на лошади через перевал, тролли напали на него и серьезно ранили. Ему 

удалось ускакать дальше по тропе, но рана оказалась смертельной, и он свалился с лошади на 

спуске с гор. 

Тролли (особенно если их несколько) – опасные противники для начинающих искателей 

приключений. Идти через перевал нужно осторожно, чтобы не привлечь к себе лишнее 

внимание местных обитателей. 

Герои могут попробовать прокрасться по ущелью мимо логова троллей (Скрытность против 

Пассивной Внимательности), либо попробовать пойти обходным путем через верх по скалам 

(Атлетика или Акробатика, сл. 15). Во втором варианте они могут заметить шаткие камни над 

ущельем. Это ловушка, в которую можно заманить троллей, чтобы скинуть на них камни 

(Атлетика, сл. 17) и убить. 

В логове троллей можно найти останки животных и одного неудачливого путника. На 

сталагмите висит его сумка, в которой есть 1 зелье лечения и 25 золотых монет. ВАЖНО: среди 

костей не видно лошадиных. 

На выходе из ущелья – небольшое плато, с которого открывается великолепный вид на 

Изумрудную долину. Здесь же лежит тело вора, над которым стоит гигантский гриф, явно 

намереваясь поживиться добычей.  

Вариативность этой сцены высокая. Можно, например, отвлечь грифа, пока кто-то другой 

скрытно подбирается к трупу, или накинуть на него сеть, ткань и т.п. Но в самом простом 

варианте это бой с грифом за тело вора. Если подойти к грифу на расстояние 30 футов, то он 

сам нападет, защищая свою добычу. В любом случае при начале боя он издаст крик и на 

помощь спустится еще один молодой гриф (см. статблок противников в конце). Группа из 4 

приключенцев без труда справляется с ними обоими. 

Если обыскать тело вора, можно найти кошель с 50 золотыми монетами, склянку с остатками 

какого-то зелья на дне и записку от таинственного нанимателя.  

Проанализировав склянку с остатками зелья (Анализ, Магия, Природа Сл. 17) можно 

понять, что это зелье концентрации. А еще одна проверка (Анализ Сл. 15) можно 

догадаться, как именно с его помощью вор обошел защиту: выпитое зелье обостряет 

чувства и инстинкты, пройдя через заклинания в хранилище монастыря под действием 

этого зелья, выпивший забудет, зачем он здесь, но действуя, полагаясь на инстинкты 

может достичь цели. 

Лошади вора нигде не видно. В купе с информацией о том, что в логове троллей нет лошадиных 

костей, можно сделать вывод, что лошадь убежала дальше. Есть смысл расспросить жителей 

деревни. 

Твоя задача пробраться в хранилище артефактов монастыря Сил-Нор. 

Бери все, что сможешь унести с собой. На дв ерях хранилища особая 

охранная магия, это з ель е по моим данным позволит тебе обойти эту 

защиту. Буд ет странно, но в итоге ты сможешь выйти невредимым. 

Встретимся через нед елю в порту Стоунхейв ена. 
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Деревня Риджвик (сцена 3): 

Для лучшего отыгрывания этой сцены мастеру нужно понимать хронологию событий до 

появления игроков в деревне. 

Время События 

День -4, вечер Тролли ранят вора. Лошадь убегает в долину вместе с мешком с артефактами. 

Вор умирает на спуске с перевала. 

День -3, утро Парень с окраины деревни - Джон - находит лошадь и забирает ее вместе с 

мешком и другими вещами вора себе. Дарит куклу младшей сестре – Лили. 

День -3, день Джон у кузнеца, заказывает меч и кольчугу. Оставляет в залог необычную 

флягу и несколько золотых на материалы. 

День -2, ночь Первая ночь с куклой — начинаются странные, но пока не ужасающие сны. 

Кукла успокаивает девочку. 

День -2, утро Наниматель прибывает в Риджвик, ищет «путника с гор». Спрашивает о нем 

в таверне. Его направляют на окраину. 

День -2, день Наниматель находит дом Джона и угрожая рассказать страже про 

«краденую» лошадь выкупает у того мешок с артефактами за хорошую сумму 

(100 золотых) под предлогом того, что это краденый антиквариат. 

Наниматель уезжает в Стоунхейвен. 

День -1, ночь Вторая ночь с куклой — кошмары становятся яркими и осязаемыми. Девочка 

плохо спит. 

День -1, день Девочка уже боится тёмных углов, не отпускает куклу даже днем, так как та 

напитывается ее страхами и приносит мнимое успокоение. 

День 0, ночь Кукла меняет форму и покидает дом, уходя в поля, оставив какие-то следы в 

деревне. 

День 0, утро Лили плохо, она отказывается выходить из своей комнаты, лежит в кровати и 

дрожит. 

Джон приносит кузнецу всю необходимую сумму за снаряжение. 

День 0, 

полдень 

Герои прибывают в деревню Риджвик. 

 

Основные зацепки для игроков: 

Зацепка 1 

Первый дом, который игроки встречают при входе в деревню – это дом Джона. Это старый 

довольно обветшалый дом с небольшим огородом и покосившимся сараем. На заднем дворе 

можно заметить (Внимательность, Сл. 15) лошадь, у которой довольно серьезно ранена нога. 

При внимательном осмотре (Медицина, Сл. 15) можно догадаться, что раны оставлены когтями 

тролля. 

Зацепка 2 

В таверне у хозяина – Бена – можно узнать пару важных слухов: 

• Пару дней назад приезжал странный путник, спрашивал про товарища, который должен 

был спуститься с гор. Но хозяин отправил его расспрашивать на окраину. 

• Вчера заходил кузнец Грегор и жаловался на новый дорогой заказ брони и оружия, за 

который еще даже не заплатили, а работать надо. Заказ, неожиданно, делал кто-то из 

местных. Но кто именно Бен не помнит. 

  

DnD 5e 2014

 

4 Румата 



Зацепка 3 

На базаре можно послушать местные слухи (см. таблицу). Среди которых важными будут 

следующие: 

• Лили не выходит играть 

• Торговка травами и настоями носила Марте (матери Лили) успокаивающую настойку 

• В доме Джона/Марты слышали лошадиное ржание 

• Кто-то ночью поломал несколько заборов на окраине и забил собаку в одном из домов 

• Кто-то заказал у кузнеца доспех и оружие 

Таблица слухов на базаре: 

Вним. Сл. Слух Источник 

7 
«Говорят, в Далангейле налоги опять подняли. Хорошо, 

что до нас имперские сборщики раз в год доезжают.» 

Два фермера 

обсуждают новости 

8 

«У Марты на заднем дворе лошадь стоит. Я сам 

слышал — ночью ржала. Откуда у них лошадь? У них 

кур-то прокормить не на что было.» (Важно) 

Соседка, набирающая 

воду 

9 
«В этом году Бренна разлилась сильно. Как бы мост не 

снесло. Говорю — надо чинить, а мужики ленятся.» 

Мужчина относительно 

богатого вида 

9 

«У пекаря дочка замуж выходит! За купеческого сына 

из Трейдвейна. Свадьба через две недели — вся деревня 

гулять будет.» 

Торговка тканями 

10 

«Лили больше не выходит играть. Мы её звали-звали, а 

она сидит в углу и молчит. И куклу свою дурацкую не даёт 

посмотреть. Джонни говорит — заболела.» (Важно) 

Дети, играющие в 

камешки у колодца 

10 

«Говорят, кто-то вчера на закате видел огоньки в 

Старом лесу. Мальчишки клянутся, что болотные 

духи. А я думаю — просто светлячки.» 

Пастух, пригнавший 

коз на рынок 

11 

«Слыхали? Джонни, сын Марты-вдовы, у Грегора 

доспех и меч заказал. Говорит, на турнир в столицу 

едет. А на какие шиши — непонятно.» (Важно) 

Подмастерье кузнеца, 

прибежавший за водой 

11 

«Я Марте вчера настойку носила. Ромашка, мелисса, 

лаванда — для сна. Она говорит — Лили спит плохо, 

вскрикивает. А сама Марта бледная. И в доме у них 

душно, пахнет странно... сеном, что ли.» (Важно) 

Торговка травами 

(старуха Тереза) 

12 

«Волк у нас в округе завёлся, что ли? Сегодня ночью у 

старого Гибсона забор сломан, доски внутрь выбиты. 

И собаку его кто-то загрыз. Только волки следы 

оставляют, а тут ни царапин, ни шерсти. И собака не 

съедена, а... задушена.» (Важно) 

Мальчишка-пастушок, 

посланный за 

старостой 

13 

«Третьего дня приезжал к нам господин один. Важный, 

в чёрном плаще, глаз не видно. В таверне всё про какого-

то путника с перевала выспрашивал. А потом к Джонни 

на окраину ходил. Наутро и след простыл.» 

Пекарь, развозивший 

хлеб в таверну 

14 

«Мельник говорит — пугало на его поле сломано пополам. 

И не ветром, нет — солома вырвана, крестовина в щепки. 

Кому пугало-то мешает? Не иначе, пакость какая-то.» 

Фермер, 

обсуждающий 

новости с соседом 

15 

«Я вчера вечером от кузнеца шёл, видел — за сараем у 

Марты кто-то стоял. Маленький, сгорбленный, будто 

дитя. Я окликнул — оно дёрнулось и в поле побежало. 

Быстро так... не по-человечески. И соломой пахло.» 

Местный выпивоха 

Гаррет (считается 

фантазёром) 

Само собой озвучивать все слухи при хорошей проверке не обязательно. 
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Зацепка 4 

В кузне у кузнеца можно заметить необычную красивую флягу с каким-то гербом (История, 

Сл. 18 понять, что это герб столичной воровской гильдии). Расспросив, можно узнать, что это 

залог от Джона за работу и выяснить от кузнеца подробности истории с заказом Джона. 

Так же сюда ведут зацепки от хозяина таверны и слухи на рынке. 

 

Так или иначе все зацепки приведут героев в дом на окраине деревни – дом Джона. Здесь он 

живет со своей семьей: матерью – Мартой и младшей сестрой – Лили. Отец семейства был 

охотником и погиб на охоте от лап зверя еще до рождения дочки. 

Семья живет бедно. В основном за счет того, что Джон занимается работой в полях, иногда 

рыбалкой, а его мать продает на рынке значительную часть урожая и улов. 

Джон – парень 17 лет, высокий, не крупного телосложения, но сильный. Его мечта - принять 

участие в боевом турнире в столице, если не победить, то хотя бы выделиться, чтобы его 

заметили, приняли на обучение в элитный отряд армии. Он надеется получить должность с 

хорошим стабильным жалованием, чтобы иметь возможность обеспечивать небогатую семью. 

Через две недели как раз будет традиционный осенний турнир «Стальной Урожай». Поэтому он 

забрал себе хорошую лошадь, которую нашел и продал кучу непонятных предметов практически 

первому встречному, предложившему за них ощутимую (для деревенского парня) сумму. 

Марта – тихая спокойная женщина 40 лет. У нее усталый вид. Последние годы после смерти 

мужа она вынуждена много заниматься хозяйством, чтобы как-то прокормить семью и 

ухаживать за дочкой. К тому же новая неизвестная «болезнь» Лили тоже сильно бьет по ее 

состоянию. Она ничего не знает про мешок с артефактами и боится, что Джон на самом деле 

не нашел лошадь в полях, как сказал ей, а где-то украл. 

Лили – девочка 6 лет. Обычно веселая и жизнерадостная, но сейчас ведет себя очень тихо. 

Боялась темноты и раньше, но сейчас старается избегать даже просто темных углов и все время 

сидит у открытого окна пока светло. Постоянно косится на темные места в доме и вздрагивает 

от шорохов. 

При входе в дом можно обратить внимание (Внимательность, Сл. 13) на небольшие пучки 

соломы, разбросанные на крыльце (след сбежавшей куклы). 

Первые попытки расспросить Джона приведут к тому, что он будет отпираться: лошадь нашел, 

хозяина не видел, ничего не знаю. Лишь под давлением фактов: в деревне видели чужака, 

которых ходил к дому Джона, дорогой заказ от бедного парня у кузнеца, он сломается и 

расскажет про проданные артефакты. 

Здесь игроки могут окончательно убедиться, что след неизвестного нанимателя, выкупившего 

у Джона артефакты, пропадает в направлении столицы империи. Догнать его нет возможности, 

но это не значит, что задание монастыря не выполнено. По крайней мере известно, где искать: 

столица, гильдия воров (герб на фляге у кузнеца), и хотя бы примерное описание: мужчина 

крепкого телосложения, высокий, шрам на тыльной стороне левой руки. 
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Важный момент: игроки могут сразу зацепиться за лошадь, стоящую у бедного дома и ее 

рану и начать расследование из дома Джона. Однако без наличия информации из деревни 

разговорить его будет сложно. В любом случае им выгодно будет направиться в деревню, 

даже после разговора с Джоном для того, чтобы собрать больше информации. 

Далее возможны два варианта развития событий: 

• Если игроки будут активнее вести расследование и допрос, то, во-первых, могут узнать 

от Джона, что он продал не все артефакты, а оставил куклу и подарил ее сестре, а во-

вторых, могут заметить саму Лили и странности ее поведения. Это должно подтолкнуть 

их к новой ветке расследования: поиску пропавшей куклы и устранению ее угрозы. 

• Если же игроки упустят эту возможность и после разговора с Джоном захотят двинуться 

дальше по деревне, то можно подкинуть им зацепку через Лили, которая сама привлечет 

внимание резким вскриком (например, от того, что на солнце наплывет облако и за 

окном резко потемнеет, от чего девочка вскрикнет и начнет дрожать, боясь уменьшения 

света). 

При входе в комнату Лили герои могут почувствовать слабый запах подгнившей соломы 

(Внимательность, Сл. 13 – почуять необычный запах, Сл. 16 – распознать его), который стоит 

здесь не смотря на открытое окно.  

Разговор с Лили даст понять, что она панически боится темноты. Раньше ей помогала не 

бояться кукла, которую подарил ей брат, но сейчас «Она ушла гулять. Но обещала вернуться, 

когда станет темно.» Это ключевой момент, когда сюжет делает поворот от поиска всех 

артефактов и того, к кому они попали к решению конкретной проблемы с куклой. 

Осмотр вокруг дома позволит найти маленькие следы под окном Лили (Внимательность, Сл. 

14) и необычные царапины на ее подоконнике (Внимательность, Сл. 16). Далее можно 

двигаться по следам куклы, либо же опереться на слухи на рынке, из которых известно, что 

ночью кто-то устраивал переполох на окраине и можно догадаться, что это как раз сбежавшая 

кукла. 

Двигаясь по этому следу, герои найдут все более и более серьезные и кровожадные 

повреждения: у первого дома задушены куры, у нескольких следующих поломаны заборы, а у 

последнего еще и пес выпотрошен, наконец в поле на ферме с невероятной силой переломлено 

соломенное чучело. Так можно понять степень опасности противника и где примерно ожидать 

его появления ночью. 
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Джон, Марта и Лили 

Бедная семья с окраины Риджвика 



Поле возле деревни (финальный бой) (сцена 4) 

Кукла напиталась страхом своих жертв: вора, бегущего от троллей, Джона, что он не потянет 

рыцарский турнир и особенно страхом его сестры перед ночью и темнотой. Из маленькой 

ручной игрушки она превратилась в страшного монстра: пугало с четыремя руками и 

перекошенным лицом. 

Когда игроки появляются на поле, оно притворяется одним из обычных пугал, стоящих там. 

Герои так или иначе спровоцируют его, подойдя слишком близко и тогда оно нападет. 

В бою пугало помимо прямых атак может призывать воронов, что особенно полезно против 

заклинателей с огненной магией (из-за уязвимости несколько огненных снарядов убивают 

босса, делая боевку скучной и неиграбельной). Способность «Растворение в местности» 

весьма полезна в случае, если все персонажи подошли слишком близко, представляя угрозу. 

На поле раскидано несколько стогов сена и пугало легко может нырнуть в один и выйти из 

другого. Его отсутствие в течение одного раунда даст всем передышку и возможность 

перегруппироваться.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Финал 

После победы над пугалом героям остается лишь вернуться со всей добытой информацией в 

монастырь и передать ее монахам. Этого достаточно для получения награды (тем более, что 

они обезвредили один из активировавшихся артефактов). Однако о дальнейшей судьбе 

остальных артефактов история умалчивает. 

Ходят слухи, что через несколько месяцев после этих событий в поселениях близ столицы 

начали происходить разные неприятные события, где явно не обошлось дело без проклятий. 

Однако связано ли это с теми артефактами, никто не знает. 

 

Если же герои не смогли справиться с куклой-пугалом, то это сулит процветающему Риджвику 

беды: страх у жителей с окраин, побитый скот, проблемы со сбором урожая, так как жители не 

хотят выходить на поля для работы. 

Управляющий рано или поздно отправит в столицу письмо с просьбой помочь и оттуда 

пришлют отряд, который с некоторым трудом, но справится с опасностью.  
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Дополнительные материалы 
Все статблоки противников проверены и отработаны на нескольких группах из 4 персонажей 
первого уровня, в том числе на игроках-новичках. 
Характеристики, способности и атаки могут отличаться от оригинальных монстров из бестиария 
DnD 5e 2014. 

 
Противники  

 
Гигантский гриф 

• Большой зверь, нейтрально-злой 

• КД 13 

• Хиты 22 

• Скорость 10, летая - 60 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 10 (0) 15 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2) 

• Навыки Внимание +3 

 
Способности 
Острое зрение и тонкий нюх. Гриф совершает с преимуществом проверки Мудрости 
(Внимательность), полагающиеся на зрение или обоняние. 
Тактика стаи. Гриф совершает с преимуществом броски атаки по существу, если в пределах 5 фт. 
от этого существа находится как минимум один дееспособный союзник грифа. 
Действия 
Мультиатака. Гриф совершает две атаки: одну клювом, и одну когтями. 
Клюв. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(2к4+2) колющего урона. 
Когти. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(2к4+2) рубящего урона. 
 

 

Гигантский гриф (молодой) 
• Большой зверь, нейтрально-злой 

• КД 12 

• Хиты 16 

• Скорость 10, летая - 60 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 10 (0) 15 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2) 

• Навыки Внимание +3 

 
Способности 
Острое зрение и тонкий нюх. Гриф совершает с преимуществом проверки Мудрости 
(Внимательность), полагающиеся на зрение или обоняние. 
Действия 
Клюв. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(2к4+2) колющего урона. 
Когти. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(2к4+2) рубящего урона. 

  



Пугало 
• Средний конструкт, хаотично-злой 

• КД 13 

• Хиты 45 

• Скорость 30 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

11 (+0) 13 (+1) 11 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 13 (+1) 

• Навыки Запугивание +2 

• Уязвимость огонь 

• Сопротивление дробящий, колющий, рубящий от 
немагических атак 

• Иммунитет к урону яд 

• Иммунитет к состояниям очарование, истощение, испуг, 
паралич, отравление, бессознательность 

• Чувства темное зрение 60 фт. 
 
Способности 
Обманчивая внешность. Пока пугало остается без движения, оно неотличимо от обычного пугала. 
Растворение в местности. Будучи в поле, пугало может частью движения зайти за укрытие 
(например стог сена), чтобы в следующем ходу выйти из другого укрытия. 
Действия 
Мультиатака. Пугало совершает две атаки когтями по разным противникам. 
Коготь. Рукопашная атака оружием: +3 к попаданию, досягаемость 5 фт., одно существо. 
Попадание: (2к4 + 1) рубящего урона. Цель должна преуспеть в спасброске мудрости (Сл. 13), иначе 
станет испуганной до конца следующего хода пугала. 
Ужасающий взгляд. Пугало нацеливается на одно существо, которое видит в пределах 30 футов от 
себя. Если цель видит пугало, она должна преуспеть в спасброске Мудрости Сл 13, иначе станет 
магическим образом испуганной до конца следующего хода пугала. Пока цель испугана, она 
также парализована. 

Испуг – помеха на проверки характеристик и броски атаки, невозможность 
приблизиться к источнику страха 
Паралич – недееспособен (нет действий и реакций, автопровал захвата и толчка), 
автопровал Силы и Ловкости, преимущество на броски атаки по нему, любое попадание 
критическое. 

Бонусные действия 
Призыв воронов. (перезарядка 5 – 6) Пугало призывает к себе 1d4+1 которые действуют 
независимо в ход пугала после него самого. 
Поглощение страха. (1 раз/день) Пугало может напитаться страхом существа, испуганного им в 
радиусе 30 футов от себя и тем самым восстановить 1d8+2 хитов. 
 

Ворон 
• Крохотный зверь 

• КД 12 

• Хиты 4 

• Скорость 10, летая - 50 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 10 (0) 15 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2) 

• Навыки Внимание +3 

 
Действия 
Клюв. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 1 
колющего урона (удваивается при критическом попадании).  



Арты 

 

 



 

 

  



Карты 

Карта перевала: 

 

1 – Место пологого подъема на верх ущелья 

2 – Пещера троллей 

3 – Камни (ловушка) 

4 – Местоположение трупа вора с грифом 

5 – Здесь скрывается второй гриф 

  



Деревня Риджвик: 

  



Поле возле Риджвика: 

 
  



Карта региона, где происходит приключение 

 


