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Проведение приключения 

«Караван Белого Солнца» — это боевое приключение для D&D 5e. Рассчитано на одну сессию для 3-5 

персонажеи  11 уровня и на 3-5 часов игры. 

Темы: Фэнтези, Приключение, Много боя, Несколько концовок. 

Место: Пустыня, Город, Торговый путь. 

Этот текст предназначена только для вас – Мастера Подземелии . рекомендую вам прочитать все  

приключение, прежде чем начать вести его. Предполагается, что у вас есть Книга игрока, Руководство 

Мастера и Бестиарии  для 5-ои  редакции. В Бестиарии содержатся характеристики для большинства 

монстров которых можно встретить в этом приключении. Описание и характеристики для новых 

монстров и НИПов указаны в приложении Б. Когда имя существа написано жирным шрифтом, то это 

будет сигнализировать о том, что характеристики присутствуют в Бестиарии. В другом случае, если 

характеристики находятся в приложении Б, то это будет указанно в приключении. 

Если текст указан в подобном поле, тогда он предназначен для чтения в слух или перефразирования для 
игроков, например когда персонажи прибывают в нужное место или выполняют необходимые условия.   

 

Если вы проводите это приключение как ваншот то перед началом разрешите выбрать героям 1 

необычныи  предмет и даи те им по 500 золотых на которые они могут закупиться если они захотят 

купить магическии  предмет то они могут это сделать но использовать максимальную цену предметов  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Введение 

Аннотация 

Под палящим солнцем пустынного города вы 

медленно иде те по раскале нным улочкам, 

уставшие от невыносимои  жары. Наконец, 

находите спасение в тени большого здания. 

Здесь воздух немного прохладнее, и можно 

передохнуть. В этот момент ваше внимание 

привлекает доска объявлении , на которую 

только что повесили новыи  заказ. На 

пожелтевшем пергаменте крупными буквами 

написано:  

Внимание! Странники пустыни! Впервые за 
историю города! Торговая компания 
«Караван белого Солнца» набирает в команду 
опытных бойцов для защиты груза в пути. 
Что требуется:  
- Охрана груза на протяжении 1 дня пути. По 
окончании этого задания каждый, кого 
утвердили на него, получит 1000 золотых. 
 
Заинтересованных прошу пройти в «Дом торговцев». 

Предыстория  

История этого приключения начинается в семье 

владельца крупнои  торговои  компании Зантишу 

М’Бото, у которого есть трое детеи : два сына и 

дочь. После того как его жена умерла через пару 

лет после рождения младшеи  дочери, дети 

постоянно боролись за внимание отца, что 

изначально настроило их друг против друга. 

Время шло, отец старел, и он начал 

задумываться о том, кто унаследует компанию. 

Понимая, что он не вечен, Зантишу начал 

понемногу доверять своим детям отдельные 

части своеи  торговои  компании, чтобы 

посмотреть, кто справится лучше и кому следует 

передать бизнес. 

Эта ситуация еще  сильнее распалила огонь 

соперничества между детьми, и они начали даже 

портить дела друг другу. Особенно тяжело 

приходилось Эмбенго: все его грузы, идущие из 

города, подвергались нападению известнои  

банды разбои ников, называвших себя «Крысы». 

Эти разбои ники славились своеи  

безжалостностью и беспринципностью.  

Эмбенго подозревал, что его брат и сестра могли 

быть причастны к этим нападениям, но 

доказательств у него не было.  

На самом деле это был один из прислужников 

Эмбенго которому платили за то что бы он 

сливал информацию  

В отчаянии он решился на довольно 

радикальныи  шаг — нанять сильных 

авантюристов не для охраны своих грузов, а для 

уничтожения банды «Крыс», о че м он, конечно 

же, не скажет охране, которую он ищет. 

Благодаря известности этои  группы после их 

ликвидации мало кто еще  решится нападать на 

грузы Эмбенго. Это также должно было 

послужить предупреждением его брату и сестре: 

Эмбенго устал от их подлостеи  и готов пои ти на 

краи ние меры ради устранения проблем, и 

следующим шагом могут стать и они сами.  

Возможные завязки для персонажей 

Авантюристы: Эмбенго мог обратиться в 

гильдию за помощью, а гильдия, в свою очередь, 

посчитала, что группа игроков идеально 

подходит для этого задания. 

Друзья: Эмбенго мог быть старым другом 

героев или одного из них. Они могли раньше 

работать вместе, и когда у Эмбенго появились 

проблемы, он прислал письмо с просьбои  о 

помощи. 

Нужда: Герои могут нуждаться в деньгах или им 

может быть нужно добраться до другого города, 

а груз, которыи  надо защитить, иде т именно 

туда, куда им нужно. Эмбенго может так сказать, 

чтобы придать своему предложению большеи  

заманчивости. 

Случайность: Герои могли заблудиться в 

пустыне, и это единственныи  город, до которого 

они смогли добраться. Им нужна помощь, чтобы 

продолжить свое  путешествие. Также герои 

могли уже быть в городе и, проснувшись утром, 

узнать о том, что известная торговая компания 

«Караван Белого Солнца» набирает себе охрану 

за весьма щедрое вознаграждение. 

Известность: Герои достаточно известны, об их 

известности наверняка слышали, и слуги 

Эмбенго могли подумать, что позвать на такое 

дело прославленных искателеи  приключении  — 

хорошая идея. 

Дополнительные мотивы для кампании: 

Если вы хотите провести это приключение не 

как ваншот, а как часть кампании, вы можете 

использовать следующие варианты: 

Личные счёты: У одного из героев или у всеи  

группы могут быть личные сче ты с бандои  

«Крыс» (название вы можете придумать, чтобы 



оно соответствовало вашеи  кампании и/или 

предыстории игроков). 

Информация: Эмбенго может знать то, что 

нужно героям, и согласиться в дополнение к 

награде рассказать то, что они желают знать. 

Связи: У Эмбенго есть влиятельные друзья, а 

герои могут нуждаться в знакомстве с ними. (В 

зависимости от приключения или кампании 

друзья Эмбенго могут быть самыми 

разнообразными.) 

Глава №1: «Щедрый заказчик»  

Приключение начинается, когда герои узнают о 

том, что торговои  компании «Караван белого 

Солнца» нужны охранники для перевозки очень 

важного груза. 

Листовка, которую которая есть у героев: 

Внимание! Странники пустыни! Впервые 
за историю города! Торговая компания 

«Караван белого Солнца» набирает в 
команду опытных бойцов для защиты 

груза в пути. 
Что требуется:  
- Охрана груза на протяжении 1 дня пути. По 
окончании этого задания каждый, кого 
утвердили на него, получит 1000 золотых. 
 
Заинтересованных прошу пройти в «Дом торговцев». 

 

(В зависимости от того, играете вы это 

приключение как ваншот или как часть 

кампании, вы можете изменять награду, 

название торговой компании и место, где герои 

будут встречаться с Эмбенго.) 

После того как герои узнают о задании, они 

могут захотеть вспомнить или узнать об этои  

торговои  компании, если завязка приключения 

этому не противоречит. Чтобы это сделать, они 

могут поспрашивать местных об этом. При 

успешнои  проверке Проницательности 

(Мудрость) СЛ 15, чтобы отделить выдумки от 

правды, они могут узнать, что: 

Это самая крупная торговая компания в этих 
краях, и дела у неё шли отлично в этом городе, 
пока отец Зантишу не стал доверять дела 
своей компании своим детям. Тут же 
обосновался его средний сын Эмбенго — дурак 
дураком, но дела у него шли хорошо, пока 
«Крысы» не выбрали его своей жертвой для 
нападений. 

 

Герои так же могут узнать от жителеи  что 

«Крысы» банда довольно многочисленная и 

влиятельная в этом регионе. Они известны тем, 

что берутся за те задания, о которых в 

приличном обществе не говорят: грабеж, 

убии ства, наркотики и т. д. 

Также герои могут узнать это, если заплатят 

кому-нибудь за эти сведения 10 зм. 

При провале герои узнают древнюю то ли 

легенду, то ли баи ку, которая звучит примерно 

так: 

Около ста лет назад, незадолго после 
окончания войны, злой маг по имени Абдула 
странствовал по пустыне, грабил караваны, 
нападал на путников, и не было на него управы, 
пока воин одной из армий не остановил его 
бесчинства. Возвращаясь на родину к любимой 
жене, судьбой было начертано ему 
остановить злого Абдулу и стать героем. 
После этого подвига он решил открыть 
компанию, которая и по сей день стоит и 
зовётся «Караван белого Солнца». 

 

После того как вы поведаете героям эту баи ку, 

выдаи те одному из них «Вдохновение Мастера». 

В том случае, если герои захотят вспомнить что-

то про эту компанию, а не поискать, то им 

приде тся прои ти проверку Истории (Интеллект) 

СЛ 10. При успехе они могут вспомнить, что 

многое из того, что они покупали, имело клеи мо 

торговои  компании «Караван белого Солнца», а 

также что очень много торговых лавок в этом 

городе и в некоторых других, в которых они 

были в этом регионе, спонсируется именно этои  

торговои  компаниеи . (Это может выражаться 

одинаковои  вывескои  или клеи мами на 

товарах). Если герои покупали оружие или 

другие предметы снаряжения в этом регионе, то 

на их оружии может быть клеи мо торговои  

компании «Караван белого Солнца». 

После того как игроки закончат вспоминать 

или/и искать информацию о заказчике, они 

должны направиться в место, указанное на 

листовке. Пока они идут по городу, если вы 

хотите немного растянуть игру и дать игрокам 

немного позабавиться с силои  персонажеи  11 

уровня, то им может попасться одно из 

случаи ных событии  из «Приложения Г: 

Случайные события». 

После того как они придут в место из листовки, 

они увидят огромную очередь из существ, 



которые хотят заработать. Естественно, без 

очереди их никто не пустит, так что если герои 

не хотят стоять 6 часов или больше в очереди, им 

приде тся придумать, как обои ти ее . 

Герои могут придумать абсолютно любои  

способ, чтобы обои ти очередь, если он будет 

устраивать Мастера. Но если они заи дут в тупик, 

вы можете намекнуть им на несколько 

вариантов: 

-Подкуп: Несильно принципиальныи  стражник 

может провести героев в обход очереди за 20 зм. 

-Обман: Герои могут обмануть стражников, 

чтобы их провели к Эмбенго. 

-Выступление: Один из персонажеи  группы 

может устроить грандиозное представление 

прямо на улице и сделать проверку Выступления 

(Харизма) СЛ 15, чтобы привлечь внимание. При 

успехе вся очередь и даже несколько стражников 

завороженно будут смотреть выступление. При 

провале ничего не происходит, и все игнорируют 

выступление. 

Так же пока герои стоят в очереди они могут 

обратить внимание на разговоры в толпе 

которые гласят: 

 

… 

-  А кто нанимает?  

- Да Эмбенго проблемы у него какие-то с 

товарами то-то они у него хуже чем обычно 

- А этот ну от кого брать деньги мне без 

разницы но лучше бы это была бы Н'Зири 

- А почему так? 

- Она дела лучше ведёт да и Эмбенго с этими 

нападениями стал с ума сходить подозревает 

родную семью представляешь?  

- А я ещё слышал он пиль фей принимает  

- Не удивлён   

… 

 

После того как герои попадут на прие м к 

Эмбенго, которыи  он проводит лично, чтобы 

контролировать процесс, они окажутся в 

просторнои  гостевои  зале с двумя диванами, 

стоящими напротив друг друга, между 

которыми расположен чаи ныи  столик. На одном 

из диванов будет сидеть Эмбенго, а его свита из 

четыре х охранников и двух слуг будет стоять 

сзади. Также в этом помещении герои могут 

почувствовать заклинание «преграда магии» 

при успешнои  проверке Магии (Интеллект) СЛ 

15, которая призвана защитить Эмбенго от 

недоброжелателеи . 

Когда с приветствиями и формальностями будет 

покончено, он расскажет им о том, что: 

- У него проблемы с доставкои  груза. 

- На его торговые судна начали нападать 

монстры и разбои ники. (Можно понять, что он 

что-то недоговаривает, при проверке 

Проницательности (Мудрость) СЛ 15.) 

- Этот груз чрезвычаи но важен. (Ложь, которую 

можно распознать при успешнои  проверке 

Проницательности (Мудрость) СЛ 20.) 

- Работа достаточно ле гкая, но он должен быть 

уверен, что все  прои де т без сучка и задоринки, 

поэтому такои  же сткии  отбор. (Можно понять, 

что он что-то недоговаривает, при проверке 

Проницательности (Мудрость) СЛ 15.) 

В зависимости от вопросов героев, Эмбенго 

может ответить следующее: 

-Что отправка через пару часов после того как он         

набере т достаточно существ в охрану  

-Что груз будет доставляться воздушным судном 

-Что еда и вода на время путешествия будет 

предоставлена Эмбенго  

Истинная цель Эмбенго — нанять достаточно 

крепких ребят для того, чтобы те смогли убить 

банду разбои ников «Крыс», которые нападают 

на его груз. Ему даже доставлять ничего не надо. 

Он просто знает, что из-за его брата и сестры его 

груз не сможет достичь цели, поэтому он 

собирает совсем не торговую, а боевую 

экспедицию. Он знает, что на груз нападут, 

поэтому и награда такая высокая. Эмбенго не 

собирается давать аванс или поднимать цену. 

Если герои захотят уи ти, то, видя их силу и что 

они деи ствительно могут ему помочь, он может 

придумать что-нибудь на ходу или в том случае 

если герои прошли проверки на 

проницательность(Мудрость) он может 

рассказать что он подозревает в нападениях 

своих родных которые хотят подпортить ему 

жизнь что бы на его фоне выглядеть лучше и что 
он не хотел об этом говорить потому что это 

слишком личное 



Эмбенго может просто упомянуть это, чтобы 

заслужить расположение героев. 

После того как Эмбенго все  объяснит героям и 

они зададут все интересующие вопросы, он 

Захочет подписать стандартную форму 

контракта (Содержимое контракта на 

усмотрение Мастера) а после велит собрать 

корабль и скажет героям, чтобы через пару часов 

они прибыли на его посадочную полосу, откуда 

они и отправятся. А пока у них есть несколько 

часов, чтобы закончить все незаконченные дела 

или сходить в постоялыи  двор за снаряжением. 

Пока герои идут, они могут опять столкнуться с 

чем-то необычным из «Приложения Г: 

Случайные события». 

Глава №2: «Подозрительно щедрый заказчик» 

После того как герои закончат все 

приготовления и явятся в указанное Эмбенго 

место, они обнаружат: 

Огромный летающий корабль, на котором 
красуется клеймо компании и название самого 
корабля — «Белое Солнце». На корабль заносят 
бочки, видимо, с грузом, который нужно 
охранять, а сам Эмбенго активно принимает 
участие в подготовке, считая, по-видимому, 
груз. 

 

Сам Эмбенго, конечно же, не полетит — у него 

много дел. К тому же, как управляющии  этои  

частью торговои  компании, он не может 

подставлять себя опасности. 

Пока у героев есть последние минуты перед 

отправкои , они могут осмотреть корабль. При 

успешнои  проверке Восприятия (Мудрость) СЛ 

15 они могут заметить, что на корабль 

загружают много оружия и очень мало товаров. 

Также герои могут поговорить с остальнои  

нанятои  охранои . Из диалогов с ними они могут 

узнать, что «дело какое-то мутное, но деньги не 

пахнут» или что «он простак, если так много 

платит за такую ле гкую работу». 

Герои могут также узнать у Эмбенго или его 

слуги, сколько существ на корабле и кто они. 

Если герои спрашивают, им говорят, что на 

корабле находятся 24 существа, не включая 

игроков. 

8 обычных нае мников (Используи те статблок 

Босса гоблинов с количеством хитов 40) 

8 нае мника лучника (Используи те статблок Босс 

гоблинов лучник с количеством хитов 40) 

4 личнои  охраны Эмбенго (Используи те 

статблок Рыцарь из бестиария) 

И 4 Изобретателя которые на корабле на случаи  

если с двигателем что-то пои де т не так 

(Обязательно объявите что изобретатели важны! Это 

влияет на концовку) 

Так же слуга Эмбенго объявит что на нижних 

палубах есть провизия если кто-то 

проголодается а так же 30 рюкзаков парашютов 

(см. Снаряжение) на экстренныи  случаи  

После этого слуга Эмбенго объявит о том, что 

пора отправляться, а сам Эмбенго пожелает всем 

удачи. 

Итак, после того как корабль взлетит, прои дет 8 

часов перед тем, как что-то случится.  

В это время герои могут играть в азартные или 

не очень игры с другими авантюристами, 

набираться сил, ожидая, что что-то может пои ти 

не так, или просто наслаждаться видами, 

которые дарит высота. 

Через 8 часов можно будет заметить, что 

недалеко от них летят еще  несколько кораблеи  

на огромнои  скорости в их сторону, и до 

столкновения остается менее минуты. Герои с 

пассивным восприятием 14 и выше, или те, кто 

специально высматривали недоброжелателеи , 

могут заметить корабли заранее и 

приготовиться к столкновению или 

предупредить об этом других. 

(Правила указаны в «Приложение В: Общая 

информация») 

Столкновение 

На огромной скорости корабли налетчиков 
таранят разные части корабля, а 
специальные устройства с шипами, похожие 
на абордажные крюки, пробивают борта, не 
давая вашему кораблю отцепиться от 
таранов. В этот же миг налетчики 
перепрыгивают на корабль, и начинается бой. 

 

На момент столкновения с кораблем налетчиков 

на палубе находятся 16 из 24 нае мников, 

остальные же в трюме. (Мастер сам определяет 

кто из НПС находиться в трюме а кто на палубе и 

если на палубе то где они стоят) 
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Итак, после столкновения с кораблями 

налетчиков все на «Белом Солнце» должны 

сделать спасбросок Ловкости СЛ 17. Те, кто не 

знал о угрозе, делают его с помехои . Те, кто 

провалит его, падают ничком, а также считаются 

захваченными врасплох. Также, если существа 

находились в трюме на момент нападения, им 

потребуется 1 ход, чтобы выбраться и вступить 

в бои . (Если герои находятся в трюме то пока они 

выбираются из него они могут выпить зелья или 

применить магические эффекты на свое  оружие) 

Союзники 

Нае мники и рыцари будут атаковать ближаи ших 

к себе врагов, отдавая предпочтение тем, кого 

уже атакуют их товарищи. Нае мники-лучники 

будут же атаковать тех, кого уже атакуют их 

товарищи, перед этим отходя от врагов на 

максимально безопасное расстояние. 

Изобретатели будут, не щадя себя, чинить 

корабль.  

Нападающие 

Налетчики в количестве шести кораблеи  

нападут на «Белое Солнце» с целью захватить 

его груз и пленных, если получится, чтобы 

отдать их в рабство.  

Количество врагов и их расположение: 

Всего два вида кораблеи : 

- «Осадныи » («Корабль нале тчиков №1») 

- «Таранныи » («Корабль нале тчиков №2») 

Всего врагов на всех шести кораблях будет 44. На 

каждом «Таранном» корабле расположено по 6 

существ: 

2 Убийцы (Используи те статблок Жнец Баала) 

4 Гнолла Варвара (Используи те статблок 

Берсерка с количеством хитов 50) 

Так же на 1 случаи ном «Тараном» корабле 

замените 1 Гнолла Варвара на Хобгоблина 

Военачальника (Используи те статблок 

Хобгоблина Военачальника) 

На каждом «Осадном» корабле расположено по 8 

существ: 

4 Пустынных Гоблина  

4 Гнолла Варвара (Используи те статблок Берсерка с 

количеством хитов 50) Так же на 1 случаи ном 

«Осадном» корабле замените 1 Гнолла Варвара 

на Волшебника школы воплощения (Используи те 

статблок Волшебника школы воплощения) 

Так же в трюме двух случаи но выбранных 

«Осадных» кораблеи  сидят два Циклопа 

(Используи те статблок Цыклопа) 

Тактика боя 

Общая тактика 

Налётчики используют две основные стратегии 
в битве. На первом этапе "Таранные" корабли 
пробивают оборону, высаживая бойцов для 
ближнего боя. В то же время "Осадные" корабли 
держатся на расстоянии, атакуя из баллист и 
готовясь высадить подкрепления. 

Первый ход битвы 

• Столкновение: Налётчики выпрыгивают из 
«Таранных» кораблей и вступают в бой. 

o Гноллы-варвары и Хобгоблин-
военачальник: Атакуют ближайших 
врагов, приоритет тем, с кем уже 
дерутся другие. 

o Пустынные гоблины: Атакуют тех, 
кого атакуют гноллы-варвары. 

o Убийцы: Уходят в невидимость и 
атакуют противника с наименьшим 
количеством здоровья. 

o Осадные корабли: Добираются до 
«Белого солнца», первый ход 
пропускают. 

Второй ход битвы 

• Налётчики на «Белом Солнце»: 
o Гноллы-варвары, Хобгоблин-

военачальник, Убийцы: 
Продолжают ту же тактику. 

o Пустынные гоблины: Атакуют из 
арбалетов врагов, сражающихся с 
гноллами-варварами. 

• Осадные корабли: 
o Баллисты: Два гнолла-варвара стоят 

у одной баллисты, гнолл-варвар и 
пустынный гоблин — у другой. И 
атакуют один из важных объектов на 
«Белом Солнце» см. Особые правила 
боя далее 

o Волшебник школы воплощения: 
Атакует силовое поле магической 
вспышкой, ждёт его падения для 
использования заклинаний. 

o Циклоп: Осадный корабль пролетает 
над «Белым Солнцем» и выбрасывает 
циклопа, который должен 
уничтожить генератор силового 
поля. После уничтожения генератора 
атакует ближайших врагов. 
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Бой далее и особые правила боя 

Не считая особых правил боя и правил 

отступления, тактика врагов не меняется в 

оставшихся раундах боя 

 

Прибытие Дракона! 

Через 10 ходов на поле боя прибывает 
Взрослый Синий Дракон. Если он до этого не 
появился или если к этому моменту герои ещё 
не победили, он атакует всех подряд, отдавая 
приоритет ближайшим целям в первую очередь 
и тем, кто атакует его, во вторую. 

Особые правила боя: 

- В конце каждого раунда битвы кидаи те 

«Случаи ные события в бою» из «Приложения Г: 

Случаи ные события». 

- Каждое массовое заклинание или умение, 

наносящее урон, наносит урон кораблю. Если 

хиты корабля опускаются до 0, он разваливается 

на части и не способен больше находиться в 

воздухе до починки. 

- На корабле есть особые точки: 

1, 2, 3, 4 – Пропеллеры. Каждыи  имеет по 60 

хитов и 10 КД. Если им наносят урон, урон 

наносится и кораблю. Каждыи  уничтоженныи  

пропеллер снижает высоту поле та на 100 футов. 

При уничтожении двух пропеллеров с 1 стороны 

корабль начинает клонить в сторону 

уничтоженных пропеллеров при этом весь 

корабль становится труднопроходимои  

местностью а в начале хода каждого существа 

они скатываются на 10 футов к краю корабля с 

уничтоженными пропеллерами (Деи ствует до 

падения корабля или починки пропеллера) 

5 – Генератор силового поля имеет 100 хитов и 

10 КД. Если ему наносится урон, то урон 

наносится и кораблю. Если хиты генератора 

силового поля падают до 0, то силовое поле 

падает, а все, кто находился в 15 футах от 

генератора, должны сделать спасбросок 

Ловкости СЛ 20. При провале броска получают 

4к10 силового урона, при успехе половину этого 

урона. 

6, 7 – Панели управления пропеллерами имеют 

40 хитов и 15 КД. Если им наносится урон, то 

урон получает и корабль. Если уничтожить обе 

панели, то «Белое Солнце» совершит 

экстренную посадку через 10 минут и отправит 

сигнал о помощи Эмбенго. 

 

 

 

Правила отступления: 

- Если всех нале тчиков на «Белом Солнце» 

убили/обезвредили, а у «Белого Солнца» больше 

500 хитов и есть силовое поле, то нале тчики 

отступают. 

- Если у силового поля на момент смерти или 

обезвреживания всех нале тчиков на «Белом 

Солнце» 100 или более хитов, то нале тчики с 

«Осадных» кораблеи  отступают. Это работает 

при условии, что враги на «Осадных» кораблях 

уже пришли на подмогу. 

 

Концовки 

В зависимости от результатов боя, концовки 

могут сильно отличаться друг от друга. 

1. Полная победа: 

    - Условия: Все нале тчики на «Белом Солнце» 

убиты и/или обезврежены. У «Белого Солнца» 

осталось больше 500 хитов. На борту есть хотя 

бы 1 живои  изобретатель. 



    - Результат: «Осадные» корабли отступают. 

Все выжившие на «Белом Солнце» возвращаются 

к заказчику, которыи  извиняется и рассказывает 

всю правду о заказе. Героям даруют по одному 

редкому магическому предмету. 

    -Дополнительно: Если герои захватили 

заложника, он расскажет, что они заплатили 

одному из слуг Эмбенго что бы он сливал 

информацию 

2. Успешный ремонт: 

    - Условия: Нале тчики убиты/обезврежены 

или отступили. У корабля работает хотя бы 1 

панель управления и 3 или более пропеллера. 

    - Результат: Герои успешно чинят корабль. 

Аналогичныи  исход, как в полнои  победе. 

3. Временная починка: 

    - Условия: Все изобретатели мертвы. У 

корабля осталось 2 или менее пропеллера или/и 

не работает панель(и) управления. Герои 

успешно проходят проверку анализа 

(интеллект) СЛ 20. 

    - Результат: Героям удается починить корабль. 

Аналогичныи  исход, как в полнои  победе. 

4. Вызов подмоги: 

    - Условия: Герои не проходят проверку 

анализа (интеллект) СЛ 20. 

    - Результат: Корабль садится посреди 

пустыни. За героями вылетает подмога. Герои 

могут попытаться наи ти путь назад (выживание 

(мудрость) СЛ 20) или ждать помощи. При успехе 

они находят путь или за ними прилетает 

Эмбенго. 

 

 

5. Заблудились в пустыне: 

    - Условия: Провал проверки выживания 

(мудрость) СЛ 20. 

    - Результат: Герои заблудились. Через 

несколько днеи  их замечает один из кораблеи , 

пролетавшии  рядом, и забирает изможде нных 

героев на борт. Через какое-то время они узнают, 

что летят в тот же город, откуда взяли заказ, а 

владельцы этого корабля — Кухамба и Н'Зири 

М'Бото, которые, услышав, что у Эмбенго 

проблемы, решили помочь. 

6. Плен и рабство: 

    - Условия: Корабль упал/уничтожен или 

совершил экстренную посадку. Нале тчики еще  

живы или не отступили. 

    - Результат: Нале тчики изводят героев, держа 

их на расстоянии, и в конце концов берут в плен. 

Герои продаются в рабство на че рном рынке. 

7. Полное поражение: 

    - Условия: На «Белом Солнце» не остае тся 

способных сражаться существ (все без сознания 

или мертвы). 

    - Результат: Всех выживших берут в плен. Если 

остае тся дракон, он убивает всех остальных и 

уничтожает корабли. 

Судьба сюжета: 

1. Успешное возвращение: 

    - Условия: Герои вернулись к Эмбенго. 

    -Результат: Репутация «Крыс» как 

непобедимых нале тчиков пошатнулась, у них 

появляются проблемы. Если на Эмбенго 

нападали еще , он сам мог отбиться. Если герои 

привели заложника, которыи  сдал слугу 

Эмбенго, то он избавился от него и стал лучше 

относиться к родным 

2. Неудачное возвращение: 

    - Условия: Герои не вернулись. 

    - Результат: Эмбенго посылает убии ц своему 

брату и сестре. Из-за чувства вины он будет всю 

жизнь жалеть об этом и стараться искупить 

такои  подлыи  поступок, но так и не сможет. 
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Приложение А: Карты 

Пустыня над которои  будет происходить битва 

 

«Корабль налётчиков №1» 

1,2,3 – Баллисты 

4 – Генератор силового поля 

5 – Генератор энергии для поле та 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

«Корабль налётчиков №2» 

1 – Баллиста  

2 – Генератор энергии для поле та 

 

«Белое Солнце» 

1, 2, 3, 4 – Пропеллеры. Каждыи  имеет по 60 

хитов и 10 КД.  

 

5 – Генератор силового поля имеет 100 хитов и 

10 КД.  

6, 7 – Панели управления пропеллерами имеют 

40 хитов и 15 КД.  

 

 



Приложение Б: Враги друзья и корабли 

«Белое Солнце» огромныи  корабль построенныи  

специально для того что бы положить конец 

че рнои  полосе Эмбенго М’Бото  

 

«Белое Солнце»: 

 Класс доспеха: 15 

Хиты: 1000 

Порог урона: 12  

Скорость: 100 футов 

Описание: «Белое Солнце» имеет на носу орудие 

которое стреляет энергозарядами и имеет 

следующие характеристики: 

Класс доспеха: 14 

Хиты: 50 

Порог урона: 12  

Энергозаряд. Дальнобои ная атака оружием: +5 

к попаданию, дистанция 300 фт., одна 

цель. Попадание: Силовои  урон 16 (3к10). 

Так же «Белое Солнце» имеет на бору 10 орудии  

стреляющих гарпунами оружие имеет 

следующие характеристики: 

Класс доспеха: 12 

Хиты: 30 

Гарпун. Дальнобои ная атака оружием: +5 к 

попаданию, дистанция 120/480 фт., одна 

цель. Попадание: колющии  урон 6 (1к10). 

Генератор силового поля. «Белое Солнце» 

имеет на свое м борту генератор силового поля 

которыи  защищает корабль и его экипаж от 

магических снарядов силовое поле созданное 

генератором будет существовать до тех пор пока 

ему не нанесут в общеи  сумме 200 урона после 

чего он требует починки сам же генератор имеет 

100 хитов и если будет уничтожен силовое поле 

паде т 

 

 

 

«Корабль налётчиков №1»: 

Класс доспеха: 15 

Хиты: 250  

Порог урона: 12 

Скорость: 150 футов   

Баллисты. «Корабль налётчиков №1» имеет 

на свое м борту 3 баллисты которые имеют 

следующие характеристики: 

Класс доспеха: 12 

Хиты: 40 

Порог урона: 12  

Баллиста. Дальнобои ная атака оружием: +6 к 

попаданию, дистанция 300 фт., одна 

цель. Попадание: колющии  урон 10 (2к8). 

Требуется одно деи ствие для зарядки одно для 

нацеливания и одно для выстрела 

Генератор силового поля. «Корабль 

налётчиков №1» имеет на свое м борту 

генератор силового поля которыи  защищает 

корабль и его экипаж от магических снарядов 

силовое поле созданное генератором будет 

существовать до тех пор пока ему не нанесут в 

общеи  сумме 100 урона после чего он требует 

починки сам же генератор имеет 50 хитов и если 

будет уничтожен силовое поле паде т 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



«Корабль налётчиков №2» : 

Класс доспеха: 17 

Хиты: 150  

Порог урона: 20 

Скорость: 300 футов  

«Корабль налётчиков №2» имеет на свое м 

борту 1 баллисту которая имеет следующие 

характеристики: 

Класс доспеха: 15 

Хиты: 60 

Порог урона: 12  

Баллиста. Дальнобои ная атака оружием: +6 к 

попаданию, дистанция 120/480 фт., одна 

цель. Попадание: Колющии  урон 16 (3к10). 

Требуется одно деи ствие для зарядки одно для 

нацеливания и одно для выстрела 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Изобретатель 

Изобретатель Эмбенго будет не щадя себя 

чинить «Белое Солнце»  

Изобретатель  

Среднии  гуманоид законно-добрыи   

Класс Доспеха 14  

Хиты 35 (10к6)  

Скорость 30 фт.  

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
11 
(+0)  

15 
(+2) 

14 
(+2) 

17 
(+3) 

15 
(+2) 

12 
(+1) 

 

Навыки: Проницательность +5, Внимательность 

+5 Чувства: пассивная Внимательность 16  

Языки: Общии   

Опасность 1 (200 опыта)  

Рукопашная атака кинжалом: +4 к попаданию, 

досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 

Колющии  урон 4(1к4+2)  

Починка: Чинит Корабль леча его на 1к10+3 

хитов 

Описание: 

Будет до последнего чинить «Белое Солнце» в 

построи ке которого принимал участие 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Пустынный Гоблин 

Подлое и мерзкое создание тешится 

страданиями других в отличии от своих зеле ных 

братьев умнее их  

Пустынныи  гоблин  

Среднии  гуманоид Хаотично-злои  

Класс Доспеха 14  

Хиты 35 (10к6)  

Скорость 30 фт.  

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 
13 
(+1)  

18 
(+4) 

14 
(+2) 

15 
(+2) 

9 
(-1) 

7 
(-2) 

 

Навыки: Запугивание +1, Внимательность +12, 

Скрытность +7, Акробатика +7. 

Чувства: пассивная Внимательность 12  

Языки: Общии   

Опасность 3 (700 опыта)  

Мультиатака. Пустынныи  Гоблин совершает 2 

атаки мечем или 2 выстрела из лука 

Рукопашная атака Коротким мечем: +7 к 

попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 

Попадание: Колющии  урон 7(1к6+4)  

Дальнобои ная атака Коротким луком: +7 к 

попаданию досягаемость 80/320 фт., одна цель. 

Попадание: Колющии  урон 7(1к6+4) 

Описание: 

Будет старатся выжить любыми способами 

 

 

 

 

 

 

 

Приложение В: Общая информация 

Эмбенго это человек Чонодатец а его семья 

состоит из отца:  

Зантишу М'Бото – Чонодатец, законно-добрыи  

владелец компании «Караван Белого Солнца». В 

прошлом он был авантюристом, но после своеи  

смерти и последующего воскрешения 

союзниками решил бросить все  и основать 

компанию. В свое м отряде он отвечал за деньги 

и умел считать, а его опыт авантюриста помог 

ему наладить маршруты и поставки.  

Зантишу известен своеи  честностью. Его 

компания быстро завоевала репутацию 

наде жного партне ра в торговле. Он стремится 

сделать мир лучше для своих потомков, помогая 

тем, кто нуждается, он верит что сеет добро в 

мире. Благодаря своим навыкам и моральным 

принципам, Зантишу стал уважаемои  фигурои  в 

определенных кругах. 

Дети Зантишу: 

Кухамба М'Бото с детства хотел быть похожим 

на отца, но понимал, что мир не станет лучше, 

если только отец будет пытаться изменить его. 

Он верил, что лучше всего сделать это насильно, 

ведь чем больше тебя боятся, тем больше у тебя 

власти и тем ты сильнее. 

Эмбенго М'Бото — управляющии  частью 

торговои  компании "Караван Белого Солнца". Он 

умен, расчетлив и умеет организовывать работу. 

Несмотря на свою должность, Эмбенго избегает 

опасностеи  и редко путешествует с караванами. 

Н'Зири М'Бото — яркая и неординарная 

личность, воплощение силы духа и 

настои чивости. Как один из ключевых членов 

семьи М'Бото, Н'Зири с юных лет выделялась 

своеи  целеустремле нностью и амбициями. Ее  

природная харизма и умение вдохновлять 

других сделали ее  подходящеи  наследницеи   

компании «Караван Белого Солнца». 

«Крысы» 

Банда "Крысы" — известная преступная 

группировка, деи ствующая в пустынных 

регионах. Они специализируются на нале тах на 

караваны и мелкие поселения, добывая ценные 

грузы и провиант. Руководит бандои  

харизматичныи  лидер по прозвищу "Король 

Крыс". 

Основные черты банды: 



1. Организация: Несмотря на свою преступную 

деятельность, "Крысы" имеют че ткую структуру 

и строгую дисциплину. Каждыи  член знает свои 

обязанности и следит за выполнением планов 

лидера. 

2. Специализация на нале тах: Банда в основном 

занимается грабежами караванов и реи дами на 

небольшие поселения. Они тщательно 

планируют свои атаки и используют различные 

тактики, чтобы застать жертв врасплох. 

3. Разнообразие членов: В составе банды есть 

представители разных рас и профессии , включая 

бои цов, магов и разведчиков. Это позволяет 

"Крысам" эффективно деи ствовать в различных 

ситуациях. 

5. Связи: "Крысы" поддерживают связи с 

некоторыми власть имущими, что позволяет им 

избегать наказания и получать информацию о 

планируемых караванах. 

6. Торговля награбленным: Банда активно 

продае т добычу на че рном рынке, что позволяет 

им поддерживать свое  существование и 

вооружение. 

Банда "Крысы" представляет собои  хорошо 

организованную группировку, которая 

использует тактику устрашения и связи для 

поддержания своего влияния в регионе. 

«Белое Солнце» 

Корабль на котором летят герои летит на высоте 

400 футов со скоростью 100 футов в ход  

Так же «Белое Солнце» имеет на свое м борту еды 

на 2 дня для 30 существ среднего размера (Какая 

еда на усмотрение мастера) 

Боеприпасы и инструменты для починки 

«Белого Солнца» (Остальное на усмотрение 

Мастера) 

«Корабль Налётчиков №1 и №2» 

Имеют на своеи  палубе часть Генератора 

энергии поле та основная часть которог

находиться в трюме так что при нанесении ему 

урона корабль потеряет немного скорости что 

не как не повлияет на бои  

Имеют на свое м борту «Камни послания» для 

связи с другими кораблями (Игроки на 

усмотрение Мастера могут наи ти эти камни или 

нет после боя) 

По 3 Бомбы на каждом корабле которыми они 

кидаются  

Так же каждыи  корабль имеет еды на столько 

существ сколько находиться на корабле  

По 10 Гигантских болтов для Баллист  

Инструменты для починки корабля и 

генератора силового поля  

(Остальное на усмотрение Мастера) 

Знак торговои  компании «Караван белого 

солнца» выглядит как голова на фоне солнца 

Правила игр на палубе  

Армрестлинг 

Цель игры: Победить соперника, победив в 
серии бросков. 

Правила: 

1. Инициатива: Каждый участник 
армрестлинга бросает кубик d20 и 
добавляет свой модификатор силы. 
Участник с наибольшим результатом 
начинает первым. 



2. Проверки Силы: Участники поочерёдно 
делают броски проверки Силы против 
друг друга. 

o Каждый раунд, оба участника 
бросают кубик d20 и добавляют 
свои модификаторы силы.  

o Участник с более высоким 
результатом выигрывает раунд. 
Если результат обоих участников 
одинаков, считается ничьей. 

3. Система Очков: 
o Игра продолжается, пока один из 

участников не выиграет три 
раунда. 

o Победитель получает небольшое 
преимущество или приз, если это 
было оговорено заранее  

Игра в кости 

Цель игры: Выиграть наибольшее количество 
очков, выбрасывая определённые комбинации 
на костях. 

Правила: 

1. Начало игры: Все игроки ставят 
начальную ставку в общий банк. 

2. Броски: Игроки поочерёдно бросают по 
три d6. 

3. Комбинации: Комбинации и их очки 
могут быть следующими: 

o Три одинаковых числа (три 
шестерки, три пятерки и т.д.): 18 
очков 

o Две одинаковых числа (две 
шестерки, две пятерки и т.д.): 12 
очков 

o Последовательность из трёх 
чисел (1-2-3, 4-5-6): 9 очков 

o Все остальные комбинации: 
сумма значений на кубиках 

4. Ставки и броски: После первого броска, 
игроки могут увеличить ставку или 
сбросить карты. Игроки, которые 
остаются в игре, могут бросить кости 
ещё раз, чтобы попытаться улучшить 
свою комбинацию. 

5. Окончание игры: После всех раундов 
бросков и ставок, игрок с наибольшим 
количеством очков выигрывает банк. 

Падение 

Если герои захватили корабль налётчиков и 
хотят столкнуть 2 корабля то каждый кто 
находился на сталкивающихся кораблях 
получает 20д6 урона + падает с корабля 

Приложение Г: Случайные события 

к4 Случаи ные события в городе 
 

1 Пока герои идут, ловкии  вор может 
попытаться вырвать сумку или другое 
снаряжение у одного из героев, после чего 
попытается скрыться в толпе или в 
переулке. 

2 Пока герои идут, они могут заметить 
толпу, которая уставилась на один из 
высоких домов. Какои -то чудак 
намеревается спрыгнуть оттуда в стог сена 
и надеяться выжить. Жители города его 
отговаривают, но что же будут делать 
герои? 

3 Телега оторвалась от животного, которое 
ее  тянуло, и с бешенои  скоростью несе тся 
по улице города, рискуя раздавить 
нескольких жителеи . У героев есть 
буквально несколько секунд, чтобы что-то 
предпринять. 

4 Проходя мимо здания, которое строится, 
произоше л несчастныи  случаи : вышел из 
строя механизм, которыи  таскал тяжелые 
материалы, и весь каркас дома начал 
падать. Что будут делать герои? 

 

(Если результат на к4 будет такои  же как и в 

прошлыи  раз просто перебрасываи те к4 до тех 

пор пока не выпадет другои  результат) 

За спасение граждан города героев могут 

наградить «Большим зельем лечения» в 

количестве 1к4 штук  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



к12 Случаи ные события в бою 

1 
"Смерть с небес! Голодныи  синии  дракон 
прилетает на шум, атакуя всех без разбора, 
отдавая приоритет тем, кто атакует его 
(используи те статблок Взрослого синего 
дракона) 

2 "Пламя поглотит все ! Враги призывают 
элементаля огня на борт «Белого Солнца»." 

3 "ГРАНАТА! Враги кидают самодельную бомбу на 
«Белое Солнце». Враги в радиусе 10 футов от 
центра попадания бомбы должны сделать 
спасбросок Ловкости со сложностью 15, иначе 
получат 4d8 урона огнем." 

4 "Непредвиденные обстоятельства! Корабли 
влетают в бурю. В начале хода каждое существо 
считается ослепленным, а каждое существо 
перемещается на 10 футов в случаи ном 
направлении." 

5 «Задымление! Вся техника которая находится в 
трюме «Белого Солнца» вырабатывает огромное 
количество дыма (Мастер выбирает 3 точки на 
палубе от этих точек исходит дым в круге 
радиусом 15 футов которыи  держится до конца 
раунда)» 

6 "Нестабильная работа! После столкновения 
кораблеи  генератор силового поля был 
поврежден, из-за чего создает помехи для 
использования заклинании . До начала 
следующего хода все, кто используют 
заклинания, должны сделать Спасбросок 
Мудрости со сложностью 15, иначе заклинание 
не срабатывает." 

7 "Открыть грузовои  отсек! Один из «Осадных 
кораблеи » с Цыклопом пролетает над «Белым 
Солнцем» и выбрасывает еще  одного Цыклопа на 
«Белое Солнце»." 

8 "На ТАРАААААН! Ближаи шии  к «Таранному» 
кораблю нале тчик, но не Цыклоп и не Хобгоблин 
военачальник, бегут к кораблю, чтобы отлететь 
и опять протаранить «Белое Солнце». Все на 
корабле должны сделать Спасбросок Ловкости 
со СЛ 15, иначе упасть нычком." 

9 "Поломка генераторов! Дешевые генераторы на 
вражеских кораблях выходят из строя до начала 
следующего хода." 

10 "Подкрепление! Осадные корабли решаются 
прии ти на подмогу. Они сближаются, и с них 
высаживаются почти все враги, кроме 
волшебника школы воплощения и еще  двух 
врагов на оставшихся кораблях." 

11 "Выход из строя! Один из не сломанных 
двигателеи  (пропеллеров) выходит из строя, что 
заставляет корабль снизить высоту на 100 
футов. Когда последнии  двигатель выходит из 
строя, корабль падает. Когда это происходит, все 
должны сделать Спасбросок Ловкости со 
сложностью 15 или упасть ничком." 

12 «Пожар! Часть техники в трюме взрывается 
(Мастер выбирает точку на палубе от этои  точки 
в радиусе 10 футов образуется огонь любои  кто 
вои де т туда или начне т там свои  ход получит 
3d10 урона огне м)» 

 

Если на корабль должен прибыть Дракон но он там 

уже есть ничего не происходит  

Если на корабль должны скинуть Цыклопа но в 

трюме их нет то ничего не происходит  

Если на корабль должны высадится но враги уже 

высадились то ничего не происходит 

Приложение Д: Советы по проведению 

Ускорение.  

Так как в бою против нае мников на поле может 

находиться до 72 существ одновременно (Без 

уче та дракона и элементаля огня) то для 

поддержания динамики боя следует 

использовать правило об управлении толпами 

Которое гласит что если в бою участвуют много 

врагов одного вида то вместо совершения 

броска атаки и подсче те урона следует взять 

бонус атаки атакующего отнять от КД 

атакуемого и свериться с соответствующеи  

таблицеи : 

Требуемыи  
результат на к20 

Требуемое число 
атакующих для 

попадания одного 
1-5 1 

6-12 2 
13-14 3 
15-16 4 
17-18 5 
19 10 
20 20 

 

Пример: 10 врагов атакуют вои на у каждого 

врага +5 к попаданию а у вои на 19 КД  

19 – 5 = 14 сверяем результат с таблицеи  и 

понимаем что каждыи  третии  враг попаде т 

атакои  по вои ну т.е. из всех врагов всего 3 попали 

по вои ну  

Если враги наносят разныи  урон то считаи те что 

попали существа которые наносят больше урона  

Если у врага есть мультиатака с одинаковым 

бонусом к попаданию то считаи те что каждая 

такая атака попала если же бонус у атак разныи  

отслеживаи те их отдельно  

(Используи те управлении толпами только на 

рядовых противников а за Цыклопа, Хобгоблина 

военачальника, Волшебника школы воплощения и  

Взрослого синего Дракона кидаи те на попадание 

по обычным правилам) 

https://ttg.club/bestiary/adult_blue_dragon
https://ttg.club/bestiary/adult_blue_dragon
https://ttg.club/screens/damage_and_attack
https://ttg.club/screens/damage_and_attack


Так же для поддержания динамики следует 

использовать общую инициативу для 

одинаковых существ 

 

Случайные события в городе 

Случайные события в городе лучше всего 
проводить без карты, на ходу, чтобы игроки не 
сильно на этом зацикливались и каждый из них 
мог представить, как именно он повлиял на 
ситуацию. 

Ещё упрощение 

Если даже с правилом управления толпами вам 
тяжело за всем следить, вы можете и вовсе не 
считать, по какому НПС попал, а просто, когда 
ходят одинаковые существа, убивать того, кого они 
бьют, за исключением «боссов». 

Примеры: 

1. Гноллы-Варвары атакуют наёмника — 
удалите наёмника, описав, как красочно 
они его убивают. 

2. Рыцари атакуют Гнолла-Варвара — убейте 
Гнолла-Варвара, описав, как Рыцари 
разрывают его. 

3. Хобгоблин Военачальник, Волшебник 
Школы воплощения, Циклоп, Дракон 
атакуют кого-то — считайте попадание и 
урон. 

Динамика — наше всё 

Под конец хотелось бы отметить, что это по 
большей части боевой шот, так что динамика — 
наше всё. Старайтесь делать действия НПС в бою, 
пока ходят игроки(кроме перемещений), а 
озвучивать их в ход НПС. 

Если 

Если Дракон появился раньше чем вы 
предполагали или то или иное событие идеально 
вписывается в «эту» ситуацию можете выбрать 
случайное событие сами 

 

 

 

 

Дополнительные Материалы  

Здесь будут находиться материалы которые 

были использованы при оформлении 

Титульная страница  

https://www.pinterest.com/pin/647603621420815051/ 

https://www.pinterest.com/pin/2040762325942663/ 

https://www.pinterest.com/pin/55239532922279612/ 

https://www.pinterest.com/pin/18718154693646890/ 

https://www.pinterest.com/pin/498562621267645332/ 

https://www.pinterest.com/pin/750975306628078172/ 

https://www.pinterest.com/pin/647603621420815051/ 

https://www.pinterest.com/pin/771945192363489690/ 

https://www.pinterest.com/pin/91760911147403109/ 

Гугл диск с картами 

Для оформления использовался Word 2019 

Карты и корабли были нарисованы при помощи 

DungeonDraft 

Музыка: 

https://www.youtube.com/watch?v=dhA8BtU8MaI

&t=1s  

https://www.youtube.com/watch?v=lAGm9MTyRJ8 

Музыка для социального взаимодействия прогулки 

по городу и для боя 

Детальнее о будущих конкурсах: 

Пекарня творцов 

Отдельная благодарность:  

NewBavli, Gabr1el — за свежий взгляд и 

редактирование игромеханики и сюжета в угоду их 

улучшения. 

А так же плейтестеры: 

Isareluss, Мимик, sleepysnakeee, а так же 

Gabr1el. 

При желании материально поддержать 

автора: 

https://boosty.to/vaserman123  

 

 

 

https://www.pinterest.com/pin/22306960648837467/
https://www.pinterest.com/pin/647603621420815051/
https://www.pinterest.com/pin/2040762325942663/
https://www.pinterest.com/pin/55239532922279612/
https://www.pinterest.com/pin/18718154693646890/
https://www.pinterest.com/pin/498562621267645332/
https://www.pinterest.com/pin/750975306628078172/
https://www.pinterest.com/pin/647603621420815051/
https://www.pinterest.com/pin/771945192363489690/
https://www.pinterest.com/pin/91760911147403109/
https://drive.google.com/drive/folders/10oG66qDcmh5vuFFJ5lKhaBbQH2PXmJ4o?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=dhA8BtU8MaI&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=dhA8BtU8MaI&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=lAGm9MTyRJ8
https://boosty.to/bakery_creators
https://boosty.to/vaserman123

