
Здесь вы найдёте дополнительную информацию для игроков и ведущих, использующих правила 
«Pathfinder: настольная ролевая игра. Стартовый набор» (далее в тексте просто «Стартовый набор»). 

Прежде чем использовать «Комплект ведущего», вам необходимо ознакомиться с «Книгой игрока» 
и «Руководством ведущего» из «Стартового набора».

СОДЕРЖАНИЕ
МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ 11
БЛАГОДАРНОСТИ 14

Иллюстраторы: Concept Art House, Мэтт Диксон, 
Винсент Дютрейт, Мариуш Ганджель, Эндрю Хоу, Уэйн Рейнольдс, 
Светлин Велинов, Бен Вуттен, Кевин Йен, Лю Ян и Киеран Яннер.

Картограф: Джейсон Энгл.
Особая благодарность: cотрудникам клиентской службы, 

склада и отдела веб-разработки компании Paizo, а также 
Райану Дэнси, Кларку Петерсону и всем активным участникам 
Open Gaming Movement.

Тестирование правил: Маркус Александр, Роберт Бьюзи, 
Мика Фре де рик, Тайлер Грин, Скай Хернден, Питер Джонсон, 
Кэмерон Келли, Рикки Мур, Эри Рангель, Джеймс Уайт 
и Тайлер Вильямс.

Игра посвящается: Дж. Эрику Холмсу, Фрэнку Метцеру 
и Тому Молдвэю.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ: СМЕРТОНОСНЫЙ РУДНИК 2
ЧУДОВИЩА 9

Pathfinder Roleplaying Game Beginner Box is published by Paizo Publishing, LLC under the Open Game License version 1.0a © 2000 Wizards of the Coast, Inc. Paizo, Paizo Publishing, LLC, the 
Paizo golem logo, Pathfinder, Pathfinder Society, and GameMastery are registered trademarks of Paizo Publishing, LLC; Pathfinder Roleplaying Game Beginner Box, Pathfinder Roleplaying Game, 

Pathfinder Adventure Card Game, Pathfinder Adventure Path, Pathfinder Campaign Setting, Pathfinder Cards, Pathfinder Flip-Mat, Pathfinder Map Pack, Pathfinder Module, Pathfinder Pawns, 
Pathfinder Player Companion, Pathfinder Tales, and Rise of the Runelords are trademarks of Paizo Publishing. © 2011, 2013, Paizo Publishing, LLC. Перепечатка и публикация правил, компонен-

тов и иллюстраций игры без разрешения правообладателя запрещены. © 2016 ООО «Мир Хобби». Все права защищены. Перевод на русский язык © 2015 ООО «Студия 101».

Творческий директор: Джеймс Джейкобс.
Главный редактор: Ф. Уэсли Шнайдер.
Старший редактор: Джеймс Л. Саттер.
Главный разработчик: Шон К. Рейнольдс.
Разработчики: Логан Боннер, Джон Комптон, Адам Дэйгл, 

Роб Мак-Крири, Марк Морланд и Патрик Рени.
Редакторы: Джуди Бауэр, Кристофер Кери, Патрик Ренье, 

Шон К. Рейнольдс и Джеймс Л. Саттер.
Ассистенты редактора:Роб Макрири, Марк Морланд 

и Стивен Рэдни-Макфарланд.
Оформитель: Эндрю Уоллас
Выпускающий редактор: Кристал Фрейзер.
Издатель: Эрик Мона.
Генеральный директор Paizo: Лиза Стивенс.
Вице-президент по производству: Джефри Альварес.
Коммерческий директор: Пирс Уоттерс.
Помощник коммерческого директора: Дилан Грин.
Финансовый директор: Кристофер Сэлф.
Главный бухгалтер: Кандзи Седо.
Главный инженер: Вик Вертц.
Главный координатор: Майкл Брок.

АВТОРЫ • ДЖЕЙСОН БУЛМАН И ШОН К. РЕЙНОЛДС

Перевод на русский язык ООО «Студия 101»
Перевод: Константин Смыков, Константин Лихачев.
Техническая редактура: Павел Гуров, Алексей Черняк.
Художественная редактура: Елена Сарт.
Ответственный редактор: Анастасия Гастева.
Вёрстка: Александр Ермаков.
Корректура: Юрий Слинько, Андрей Ямщинский, 

Максим Николаев.
Консультации по игровому миру: Кирилл Поливко. Издатель ООО «Мир Хобби»

Общее руководство: Михаил Акулов, Иван Попов.
Руководство редакцией: Владимир Сергеев.
Выпускающий редактор: Александр Киселев.
Предпечатная подготовка: Иван Суховей.
Вопросы издания игр: Николай Пегасов (nikolay@hobbyworld.ru).
Особая благодарность выражается Илье Карпинскому.

Комплект ведущего

1

КОмплЕКТ ВЕДущЕгО



Перед вами 
«Комплект ведущего»

Если вы читаете эти строки, значит, по всей видимости, вы уже 
прочитали «Руководство ведущего» и ищете что-то новенькое 
для своих игроков в ролевой игре «Pathfinder». Вот что вы сможе-
те найти на страницах этой книги.

СмЕРТОНОСНЫЙ РуДНИК
Небольшой сценарий приключения для четверых персонажей 
1-го уровня, действие которого разворачивается в окрестностях 
городка Сэндпоинт.
Если вы уже провели приключение «Подземелье Чёрного Клы-
ка» из «Руководства ведущего» и ищете какую-нибудь историю, 
которая могла бы его дополнить, «Смертоносный рудник» — 
как раз то, что вам нужно, чтобы скоротать пару часов. Это при-
ключение может послужить прекрасным «промежуточным зада-
нием», способным заполнить паузу между двумя частями более 
масштабной истории.

ЧуДОВИщА
В Pathfinder существует множество различных чудовищ. В «Ком-
плекте ведущего» описаны дополнительные существа, которые спо-
собны стать достойными противниками для персонажей ваших игро-
ков! Гигантский ядовитый паук чёрная вдова — опасный противник 
с КО 3. Людоящеры — болотные жители, способные стать как серь-
ёзными противниками, так и полезными, хотя и очень осторожными 
союзниками. Минотавр-людоед окажется как опасным противником 
в поединке с высокоуровневым персонажем, так и грозным «финаль-
ным боссом» — предводителем целого племени орков или гобли-
нов. А вот крыса-оборотень предпочитает коварный удар в спину со-
крушительной лобовой атаке, присущей волкам-оборотням.

мАгИЧЕСКИЕ пРЕДмЕТЫ
Все любят магические предметы! Этот раздел содержит две стра-
ницы описаний новых магических предметов, включая несколько 
чрезвычайно ценных штучек, предназначенных для высокоуровне-
вых персонажей, а также зелья, свитки и жезлы, содержащие новые 
заклинания, описанные в «Комплекте игрока».

2

КОмплЕКТ ВЕДущЕгО



КАРТА 
ПРИКЛЮЧЕНИЯ

ПЕРЕКРЁСТОК1

2

5

3

4

ПАУЧЬЕ ЛОГОВО

РАССЕЛИНА

СТАРАТЕЛЬ

ЗОЛОТОЙ ЭЛЕМЕНТАЛЬ

3

пРИКлюЧЕНИЕ «СмЕРТОНОСНЫЙ РуДНИК»

«
пЕРЕД НАЧАЛОм пРИКЛюЧЕНИЯ ЗАЧИТАЙТЕ ВСЛуХ СЛЕДующИЙ ТЕКСТ!

СмЕРТОНОСНЫЙ РуДНИК
Этот сценарий предназначен для того, чтобы предоставить ве-

дущему-новичку небольшое приключение, которое можно про-
вести после «Подземелья Чёрного Клыка» из  «Стартового 
набора». Ваши игроки могут взять персонажей, которых они 
играли в «Подземелье Чёрного Клыка», или совершенно но-
вых — готовых или созданных самостоятельно.

Это приключение рассчитано на компанию из четырёх персо-
нажей 1-го уровня, но его можно пройти и группой в 2 или 3 
персонажа. Кроме того, вы должны быть знакомы с азами обя-
занностей ведущего ролевой игры — например, иметь опыт про-
ведения приключения «Подземелье Чёрного Клыка» из «Стар-
тового набора». В этом приключении подразумевается, что вы 
уже знакомы с правилами описания сражений и знаете, что та-
кое испытания, проверки умений, инициативы, атаки и урона.

Прочтите страницы с 3 по 8, чтобы ознакомиться с приключе-
нием и понять общую картину.

НАЧАлО пРИКлюЧЕНИЯ
К игре можно приступать, как только игроки выберут себе 

персонажей. Убедитесь, что у всех есть доступ к игральным ко-
стям и  листам персонажей. Разложите разлинованную карту 
из «Стартового набора» на середине стола чистой стороной 
вверх (той, где нарисована только сетка без подземелья). Ис-
пользуйте маркер на водной основе, чтобы изобразить террито-
рию перед входом в подземелье, и позвольте игрокам расставить 
на ней фигурки их персонажей. Когда всё будет готово, зачитай-
те вслух текст, расположенный на голубом фоне, тот, что в ниж-
ней части этой страницы. Затем переходите к разделу Область 1 
на стр. 4.

Неделю назад в Сэндпоинт явилась пара дварфов-старателей, которые принялись расспрашивать о старом золотом 
руднике, расположенным в холмах неподалёку от города. Рудник был заброшен несколько поколений тому назад, по-
сле того, как землетрясение обрушило большую часть тоннелей. Дальнейшая разработка была признана слишком 
опасной затеей, и шахту закрыли. Дварфы-старатели желали проверить, можно ли укрепить ослабленные землетря-
сением своды, и, если это так, выкупить у города права на добычу золота.
С тех пор прошло три дня, от старателей ни слуху ни духу, и бургомистр Кендра Деверин окончательно уверилась 
в том, что они либо влипли в неприятности, либо наткнулись на богатую жилу и прямо сейчас крадут городское зо-
лото! Как бы то ни было, она решила снарядить экспедицию к старому руднику и платит по 100 зм каждому, кто со-
гласится отправиться на поиски пропавших старателей. Вы решаете принять её предложение.
Шериф Белор Хемлок назначает вас помощниками и, на случай, если дварфы окажутся мошенниками, поручает аре-
стовать и доставить воров в Сэндпоинт. Захватив своё снаряжение, получив от бургомистра карту с указанием пути 
к руднику, и вооружившись полномочиями служителей закона, вы отправляетесь в путь. Заночевав в поле, утром сле-
дующего дня вы подъезжаете к входу в старый рудник.
Снаружи рудник являет собой укреплённый толстыми брёвнами зев природной пещеры, прорезающий склон одно-
го из холмов. Вы видите обломки старых инструментов, ржавые рельсы вагонеток и несколько свежих отпечатков 
старательских сапог; в остальном всё тихо и спокойно. У вас есть время зажечь факелы, сотворить заклинания и под-
готовиться ко входу в подземелье. »
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В этой комнате можно найти следы пребывания чудо-
вищ, с которыми пропавшие дварфы явно успели сра-
зиться. Как только персонажи игроков войдут в эту 
область, нарисуйте её на карте и зачитайте текст, рас-
положенный на голубом фоне.

1

СВЕТЛОЕ ПЯТНО
ВЫЖЖЕННОЕ ПЯТНО

пЕРЕКРЁСТОК1

Когда дварфы-старатели пришли сюда, они решили осмотреть-
ся: сняли пробу золотоносной породы, сколов кирками камень 
с одной из стен (то самое светлое пятно). Затем они отправи-
лись в Область 2, наткнулись там на мать-паучиху, окружённую 
целым выводком своих многоногих детишек, бегом бросились 
обратно, уничтожив стайку погнавшихся за ними паучат алхи-
мическим огнём (отсюда и выжженное пятно). Мать-паучиха от-
ступила в логово, а дварфы отправились в Область 3.

Следы сапог: если персонажи решат изучить следы, по-
звольте каждому из них пройти проверку внимания. Любой из тех, 
у кого результат окажется выше 14, заметит, что следы в восточ-
ном тоннеле ведут только в одну сторону. Что бы там ни случи-
лось, дварфы оттуда так и  не  вернулись. Если кто-то  получит 
результат выше 19, он заметит, что дварфы, возвращаясь из север-
ного тоннеля, явно бежали со всех ног.

Выжженное пятно: если персонажи решат изучить вы-
жженное пятно, позвольте каждому из них пройти проверку вни-
мания. Любой из тех, у кого результат окажется выше 9, заметит 
в почерневшей грязи примерно дюжину обугленных пауков раз-

По  полу этого перекрёстка двух тоннелей проложены 
проржавевшие от времени рельсы, ведущие на запад, север, 
восток и обратно к выходу, на юг. Отпечатки сапог дварфов 
отчётливо видны на земляном полу пещеры. На полу у север-
ной стены восточного тоннеля — выжженное пятно. На се-
верной стене западного тоннеля на  фоне грязного серого 
камня выделяется более светлое пятно

«

»

мером с ладонь. Если кто-то получит результат выше 14, он заме-
тит там же осколки от разбитого пузырька с алхимическим огнём.

Светлое пятно: стены рудника покрыты грязью и копо-
тью от горевших здесь когда-то факелов, но одно пятно выглядит 
так, словно кто-то недавно отбил кусок породы при помощи кир-
ки. Если персонажи игроков изучают это пятно, вооружившись 
источником света (ночное зрение здесь не поможет), позвольте 
им пройти проверку внимания со СЛ 15. При успехе обнажённая 
порода сверкнёт золотыми искорками — золото!

пОИСК улИК
Следы недавних событий сильно оживляют обстановку в лю-

бом подземелье. В приключениях, где персонажам игроков 
приходится восстанавливать картину произошедшего, имен-
но следы и улики служат двигателем сюжета и позволяют иг-
рокам понять, что делать дальше.

Помните, важно дать героям обнаружить большую часть 
улик — в противном случае, они будут просто бродить по под-
земелью без всякой особой цели. Когда вы назначаете СЛ зада-
чам, подразумевающим обнаружение этих улик, значительная 
их часть должна быть невысокой (около 10), чтобы персона-
жи нашли их без особых проблем. Некоторые кусочки голово-
ломки (особенно те, которые позволяют получить преимуще-
ство в будущих сражениях) можно «запрятать» посерьёзнее 
(СЛ 15), ну и пара-тройка из них (со СЛ 20) пусть будет до-
ступна лишь самым внимательным персонажам.

ОпЫТА НЕТ
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Хотя дварфы-старатели сумели сжечь детёнышей, сама 
паучиха выжила, скрылась в своём логове и теперь на-
чинает отъедаться, стремясь как можно скорее полу-
чить новый выводок. Как только персонажи игроков 
войдут в эту область, нарисуйте её на карте и зачитай-
те текст, расположенный на голубом фоне.

пАуЧЬЕ лОгОВО2

Паутина: паутина, покрывающая стены, пол и потолок 
этого помещения, делает его похожим на внутреннюю сторо-
ну гигантского кокона. Она не преграждает дорогу, не снижает 
видимость и не настолько прочна, чтобы обездвижить персона-
жа, но может его замедлить. Пол, покрытый паутиной, считается 
пересечённой местностью (стр. 55 «Книги игрока»). Обратите 
внимание, что паутина не снижает скорость паучихи.

Чудовище: живущая здесь паучиха прячется в  рассели-
не между двумя валунами (см. карту). Если персонаж подходит 
к ней ближе, чем на 5 футов (1 клетку), или если герои находят-
ся в этой области дольше 2 раундов, чудовище нападает. Все ге-
рои должны пройти проверку внимания. Втайне от игроков со-
вершите проверку скрытности за паучиху (d20+11). Персонажи, 
получившие равный или более высокий результат, чем резуль-
тат проверки паучихи, замечают её и успевают подготовиться 
к битве. Остальные застигнуты врасплох. Переходите к разде-
лу «Бой!»

Рельсы тянутся на север в разрушенный давнишним зем-
летрясением тоннель. Он затянут тонким слоем паутины 
и завален камнями. В дальнем правом углу этого тупика рас-
положено гнездо — коконы с паучьими яйцами и мумифици-
рованные тушки нескольких кроликов и лис. Судя по следам, 
дварфы пробыли здесь очень недолго.

«

»

2

ОпЫТ 400

ЗАщИТА
КЛАСС БРОНИ 14 
КАСАНИЕ 13, ВРАСпЛОХ 11
СТОЙКОСТЬ +4, РЕАКЦИЯ +4, ВОЛЯ +1
Особое: неразумное создание

АТАКА

Лазанье: 30 футов (6 клеток)
Ближний бой (основное действие): укус , модификатор ата-

ки +2 (d6 урона и яд — смотрите ниже)

пАРАмЕТРЫ

Навыки: лазанье +16, внимание +4, скрытность +7 
(+11  среди паутины)

ЯД
Персонаж, укушенный пауком, должен пройти испытание 
стойкости со СЛ 14. В случае успеха яд не действует на него. 
Провал означает, что герой дезориентирован на 1 минуту 
(10 раундов). Дезориентированный персонаж получает –2 
к проверкам попадания, урона, испытаниям, а также к про-
веркам навыков и характеристик. Испытание необходимо 
проходить после каждого укуса. Каждый провал продлевает 
действие яда на 1 минуту.

ИНИЦИАТИВА +3  СКОРОСТЬ 30 ФуТОВ (6 КЛЕТОК)

гигантский паук Здоровье 16

Эта битва начинается с предбоевого раунда. Он проходит по-
чти так же, как и обычный раунд боя, но действовать в нём мо-
гут только те персонажи, которых не застигли врасплох. У них 
(в том числе у паучихи) есть возможность совершить либо со-
путствующее, либо основное действие, но не оба сразу.

Пусть все участники боя (даже застигнутые врасплох) прой-
дут проверку инициативы. Паучиха и те, кто успел её заметить, 
могут совершить одно действие согласно описанным выше пра-
вилам в порядке инициативы (те, кто был застигнут врасплох, 
пропускают ход). После этого предбоевой раунд заканчивается. 
Далее в свой ход каждый участник сражения получает возмож-
ность совершить основное, сопутствующее и быстрое действие.

Сокровища: в паутине можно найти 15 зм, 55 см и пузы-
рёк с оранжевой жидкостью (зелье исцеления).

БОЙ!
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Дварфы прошли по этому туннелю и свернули на се-
вер, в Область 4, где на них напал элементаль земли. 
Как только персонажи игроков войдут в эту область, 
нарисуйте её на карте и зачитайте текст, расположен-
ный на голубом фоне.

СТАРАТЕлЬ3

Одному из старателей удалось сбежать, но элементаль погнал-
ся за ним, и удар чудовища был настолько силён, что показатель 
здоровья дварфа упал ниже нуля. К счастью для себя, этот дварф 
оказался достаточно крепким, и его организм сумел стабили-
зироваться самостоятельно («Книга игрока», стр. 60). Сейчас 
дварф жив, но без сознания.

Дварф: дварф, лежащий без сознания, — старатель по име-
ни Гральд. Любой персонаж, совершив основное действие, мо-
жет осмотреть его тело и понять, что дварф жив, но находится 
без сознания от полученных ранений. Сейчас у него –2 пунк-
та здоровья. Если персонажи сделают так, чтобы показатель 
его здоровья достиг хотя бы 0 (например, при помощи закли-
нания лечения лёгких ранений, божественной силы, навыка лече-
ния или жреческой способности последователя богини Сарен-
рэй отринуть смерть), он придёт в себя. Осознав, где находится, 
он жестами велит персонажам игроков соблюдать тишину и шё-
потом поведает свою историю. Зачитайте игрокам текст, распо-
ложенный на голубом фоне.

Если спросить Гральда, он расскажет персонажам и о пауках 
(Область 2), и об алхимическом огне, и об отбитом куске стены 
(Область 1), и о глубокой расселине (Область 5). Однако всё, 
что он знает о северной части этого тоннеля (Область 4), — это 
то, что там живёт чудовище, а камни, засыпавшие тоннель, явно 
состоят из золотоносной породы. Герои могут говорить с Граль-
дом сколько угодно, но если они будут шуметь или пользовать-
ся светом вместо ночного зрения, чудовище из Области 4 узнает 
об их присутствии (оно не покинет своё логово, но будет готово 
к приходу персонажей игроков, и они не смогут застигнуть его 
врасплох, даже если прибегнут к скрытности).

Гральд — шахтёр, а не искатель приключений и не испытыва-
ет особого желания сражаться с чудовищами. Если персонажи 
игроков уговорят его пойти с ними, он последует позади всех, 

Тоннель тянется на  восток, затем круто поворачивает 
на север. Прямо на повороте лежит дварф в одежде стара-
теля. Он выглядит сильно избитым. Сложно сказать, жив он 
или нет. Судя по положению тела, прежде чем упасть, он бе-
жал на юго-запад.

На нас с братом, Дарном, напало золотое чудовище, ко-
торое живёт в куче руды дальше на север по этому коридору. 
Мы попытались бежать, но он сперва достал Дарна, а потом 
и меня. Я не знаю, жив ли сейчас мой брат. Вы поможете нам 
выбраться отсюда?

«

«

»

»

СЦЕНЫ-ДИАлОгИ
Сражаться с чудовищами очень весело, но и взаимодействие 

с  персонажами должно доставлять удовольствие! Сыграй-
те Гральда так, чтобы вашим игрокам было не скучно вспо-
минать об этой беседе. Пусть он, скажем, разговаривает с ак-
центом или, морщась от боли, непрестанно ощупывает своё 
лицо — всё, что сможете придумать. Сделайте его персонажем, 
которому игроки сами захотят помочь!

3

ОпЫТ 200

прекрасно осознавая, что в бою он будет лишь помехой. Если 
на него всё-таки нападут, считайте, что значения его атаки, уро-
на, КБ и испытаний аналогичны гоблину («Руководство веду-
щего», стр. 67), за той лишь разницей, что в бою Гральд не ста-
нет сражаться, но попытается спастись бегством. Дварф обретёт 
некоторую уверенность в своих силах, только если восстановить 
его здоровье до максимума в 6 пунктов, но и в этом случае он 
вступит в бой только в самом крайнем случае.

Опыт: спасение Гральда — это сцена-диалог с КО 1 / 2 («Ру-
ководство ведущего», стр. 27), и наградой за неё служит 200 
опыта (число, указанное в углу карты на этой странице). 
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4

Это область, где находится «финальный босс» под-
земелья. Здесь же лежит тело Дарна, брата Гральда. 
Как только персонажи игроков войдут в эту область, 
нарисуйте её на карте и зачитайте текст, расположен-
ный на голубом фоне.

Дварф: неподвижный дварф Дарн без сознания, но ещё жив 
и стабилен (его здоровье равно –1). Персонажи игроков могут 
помочь ему, когда одолеют элементаля, или если умудрятся отта-
щить его в безопасное место (например, решив отступить из боя).

Элементаль: элементаль лежит, наполовину зарывшись 
в кучу золотоносной руды, так что видна лишь верхняя полови-
на его каменного тела. Чудовищу не нужно ни есть, ни дышать, 
ни спать, но ему нравится ощущение прикосновения к золоту в руде, 
так что оно и не подумает никуда идти, если только его не побес-
покоить. Гральд и Дарн потревожили его, поэтому он на них и на-
пал. Чтобы заметить элементаля в куче породы, нужно пройти про-
верку внимания со СЛ 10 (в общем-то он и не пытается прятаться), 
но здесь стоит помнить о модификаторе –1 к проверкам внимания 
за каждые 10 футов дистанции («Книга игрока», стр. 36).

Если персонажи игроков попытаются пробраться сюда неза-
метно, им придётся проходить проверки скрытности против 
внимания элементаля. Если героям удастся задуманное, и бит-
ву начнут они, первый раунд сражения будет предбоевым, а эле-
менталь окажется застигнут врасплох (в отличие от персонажей 
игроков). Впрочем, если элементаль услышит персонажей, пока 
они находятся в Области 3, никого не застанут врасплох, пред-
боевого раунда не случится, и битва начнётся как обычно.

Через несколько ярдов вагонеточные рельсы, вдоль которых 
вы шли, упираются в тупик. Тоннель тянется дальше, но под-

держивают его лишь временные крепи — похоже, что потолок 
в этой части рудника так и не успели доделать. Впереди вы ви-
дите груду камней, преграждающих путь, но издалека трудно 
сказать, появились они здесь в результате обвала или работы ру-
докопов. В некоторых обломках явно сверкают вкрапления са-
мородного золота. На полпути лицом вверх неподвижно лежит 
ещё один дварф в одежде старателя. Судя по следам, в этот ту-
пик вошли двое дварфов, но вышел только один.

«

»

ЭлЕмЕНТАлЬ ЗЕмлИ
Золотой элементаль обладает параметрами элементаля земли со 

страницы 82 «Руководства ведущего», так что, когда начнётся сра-
жение, просто держите эту книгу под рукой. Кроме того, вы можете 
заранее скопировать всю страницу целиком или выписать все необ-
ходимые параметры. Такой подход часто используется в приключе-
ниях, так что лучше привыкать к нему заранее — помимо прочего, 
этот метод позволяет сэкономить массу места и не перепечатывать 
раз за разом параметры чудовищ, которые у вас и так уже есть.

ОпЫТ 800+200

Если персонажи игроков застигнут элементаля врасплох, эта 
битва начнётся с предбоевого раунда, в котором чудовище за-
стигнуто врасплох, а персонажи игроков — нет. Если героям 
не удалось застигнуть элементаля врасплох, битва начинается 
как обычно, без предбоевого раунда.

Для персонажей 1-го уровня это сражение будет очень непро-
стым. Если им придётся туго, напомните игрокам, что их герои 
всегда могут отступить, отдохнуть, восстановить здоровье и по-
пробовать заново, но на этот раз уже с более внятным представ-

БОЙ!

ЗОлОТОЙ ЭлЕмЕНТАлЬ4

лением о том, на что способно это чудовище. Например, поняв, 
что элементаль не вселяет в сердца сверхъестественный ужас 
и не является злым, персонаж-жрец вполне может отказаться 
от заклинаний умиротворения и защиты от зла, поскольку в этой 
битве они точно будут бесполезны. Волшебник со своей сторо-
ны может подготовить что-нибудь более полезное вместо закли-
нания приворота (гуманоид), которое бесполезно против элемен-
таля — потустороннего существа.

Сокровища: когда элементаль погибает, он осыпает-
ся на землю каменной грудой высотой со взрослого человека. 
Если персонажи игроков тщательно исследуют её, они обнару-
жат 10 кусочков бирюзы по 10 зм каждый и 5 золотых самород-
ков по 50 зм каждый.

Хотя местная руда действительно богата золотом, чтобы получить 
хотя бы фунт чистого золота, потребуется переплавить несколько 
сотен фунтов руды, и это при том, что у героев нет подходящего 
оборудования. Кроме того, этот рудник принадлежит Сэндпоинту, 
так что добыча руды без разрешения бургомистра приравнивается 
к воровству. Персонажи игроков, конечно, могут попытаться вер-
нуться сюда позже, тайно и со всем необходимым оборудованием, 
но золотодобыча — тяжкий и утомительный труд, отнюдь не столь 
увлекательный и доходный, как истребление чудовищ!

Опыт: спасение старателя Дарна  — это сцена-диалог 
с КО 1 / 2 («Руководство ведущего», стр. 27). Награда за неё (на-
ряду с 800 опыта за победу над элементалем) указана в углу карты.
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Землетрясение, из-за  которого рудник забросили 
30  лет назад, не  обошло и  этот тоннель  — теперь 
его пересекает глубокая расселина. Дварфы-старате-
ли были здесь, но не смогли перебраться на другую 
сторону и  оставили эту часть рудника напоследок. 
Как только персонажи игроков войдут в эту область, 
нарисуйте её на карте и зачитайте текст, расположен-
ный на голубом фоне.

РАССЕлИНА5

Следы сапог: если персонажи решат исследовать эту 
область, позвольте каждому из них пройти проверку внимания 
со СЛ 10. Каждый, кто добьётся успеха, легко обнаружит следы 
дварфов, которые определённо побывали здесь, но ничто не ука-
зывает на то, что они пытались перепрыгнуть или перебраться 
на ту сторону расселины.

Расселина: площадь расселины — 15 кв. футов. Восточ-
ный край — отвесная стена высотой 15 футов, а западный — кру-
той склон длиной 10 футов. Чтобы перепрыгнуть через яму, нуж-
но успешно пройти проверку акробатики со СЛ 15 (или 30, если 
персонаж игрока почему-то решит прыгать без 10-футового раз-
бега — см. раздел «Прыжки», стр. 35 «Книги игрока»). Стены 
рудника достаточно гладкие, так что проверка лазанья соверша-
ется со СЛ 20. Кроме того, персонажи игроков могут спуститься 
в расселину, пройти по дну и выбраться с другой стороны.

Западный тоннель: эта область предназначена для того, 
чтобы дать вам простор для  фантазии и  возможность расши-
рить рудник, добавив в это приключение новые сцены. Возмож-
но, там будет пещера, в которой устроило себе логово чудовище, 
сумевшее перелететь или переползти через расселину. А может 
быть, окажется, что землетрясение открыло проход в ещё одно, 
более глубокое подземелье, где обитает намного больше чудовищ.

Через десяток футов рельсы обрываются. Их изогнутые и 
перекрученные обломки нависают над зевом глубокой рассе-
лины. Противоположный край этого провала виднеется при-
мерно в 15 футах впереди. Похоже, что тоннель (и рельсы) тя-
нутся дальше на запад.

«

»

ОпЫТ 400

ЗАВЕРШЕНИЕ пРИКлюЧЕНИЯ
Когда персонажи игроков спасут дварфов-старателей, им 

(вместе с дварфами) нужно будет вернуться в город за награ-
дой. Сами дварфы всё ещё заинтересованы в разработке рудни-
ка, но им нужен кто-то, кто смог бы очистить его от обитающих 
там чудовищ. Старатели смогут заплатить персонажам игроков 
разве что по паре золотых монет, но ведь далеко не каждое при-
ключение должно начинаться со сцены, в которой кто-то пред-
лагает героям денег! Если герои и сами не прочь исследовать ста-
рый рудник — тем лучше! Просто продлите западный тоннель, 
добавьте несколько коридоров, комнат и чудовищ — и вперёд! 

Если же персонажи хотят заняться чем-то ещё, что ж, на стр. 15 
«Руководства ведущего» приведено несколько идей для новых 
приключений.

Опыт: персонажи игроков получат опыт за победу над чу-
довищами и спасение дварфов. В верхней части карты каждой 
комнаты написано максимальное количество опыта, которое мо-
гут заработать герои. Сложите опыт за все сцены, в которых они 
приняли участие, и разделите его поровну на всех.
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ЧуДОВИщА

Нейтральнаягигантская Чёрная вдова

Инициатива +2

Эти пауки крупнее, злее и опаснее других собратьев, а их паутина до-
статочно прочна, чтобы замедлить и удержать жертву. Мёртвых вра-
гов и жертв, оказавшихся без сознания, эти пауки заворачивают в ко-
коны и пожирают.

ЗАщИТА
КБ 15, КАСАНИЕ 11, ВРАСпЛОХ 13
СТОЙКОСТЬ +7, РЕАКЦИЯ +3, ВОЛЯ +1
Особая защита: неразумное создание
АТАКА
Лазанье: 30 футов
В ближнем бою (основное действие): укус +6 (d8+6 и яд)
Особые атаки: паутина
пАРАмЕТРЫ

СИл +4 лВК +2 ВЫН +3 ИНТ — мДР +0 ХАР –4
Навыки: лазанье +20, внимание +4, скрытность +7 (+11 в паутине)
пРЕДмЕТЫ
Снаряжение: нет
Сокровища: нет

Особенности
Яд: если чёрная вдова кусает какое-нибудь существо, оно дол-

жно пройти испытание стойкости со СЛ 17. В случае провала 
жертва получает дополнительный урон d8 от яда и модифика-
тор –1 к испытаниям стойкости на сутки. Обратите внимание, 
что существо получает модификатор –1 всякий раз, как чёр-
ная вдова кусает его, и оно проваливает испытание.

Паутина: чёрная вдова может выстреливать паутину в су-
ществ на расстоянии до 30 футов — это считается дистан-
ционной атакой касанием с +5 к попаданию. Если паутина 
попадает в цель, жертва не может сдвинуться с места, пока 
не пройдёт проверку силы со СЛ 16 (каждая такая провер-
ка требует основного действия). 

КО 3 Скорость 30 футов

Опыт 800

Здоровье  37
Внимание +4Восприятие: ночное зрение 60 футов 

принципиальная злаяКрыса-оборотень 

Инициатива +3

Крысы-оборотни скрытны и пугливы. Проклятие каждое полнолу-
ние заставляет их превращаться в ослеплённых голодом чудовищ — 
наполовину крыс, наполовину людей. Обычно они живут в подзем-
ных тоннелях, откуда выбираются только для того, чтобы что-нибудь 
украсть. Многие крысы-оборотни состоят в гильдиях воров (а ино-
гда и вовсе их возглавляют). 

ЗАщИТА
КБ 19, КАСАНИЕ 14, ВРАСпЛОХ 15
СТОЙКОСТЬ +3, РЕАКЦИЯ +6, ВОЛЯ +3
Особая защита: уклонение (как плут)
Снижение урона: 10 / серебро
АТАКА
В ближнем бою (основное действие): 

короткий меч +4 (d6+2 / 19 – 20)
В ближнем бою (основное и сопутствующее действия): 

короткий меч +4 (d6+2 / 19 – 20), укус –1 (d4+1, заражение 
и проклятие ликантропии)

Дистанционная (основное действие): 
лёгкий арбалет +4 (d8 / 19 – 20)

Особые атаки: атака исподтишка +d6 (как у плута)
пАРАмЕТРЫ
СИл +2 лВК +3 ВЫН +3 ИНТ +0 мДР +3 ХАР –2
Навыки: лазанье +6, внимание +8
пРЕДмЕТЫ
Снаряжение: клёпаный кожаный доспех, короткий меч, лёг-

кий арбалет с 20 болтами
Сокровища: 3 проверки по таблице добычи

Особенности
Проклятье ликантропии: эта особенность работает как одно-

имённая у волка-оборотня («Руководство ведущего», стр. 
65), за исключением того, что жертва проклятия превраща-
ется в крысу-оборотня.

Снижение урона: урон, наносимый крысе-оборотню любым 
оружием, кроме серебряного, уменьшается на 10 (вплоть до 0).

Вожак стаи: крыса-оборотень может общаться с крысами 
и свирепыми крысами и подчинять их своей воле.

Заражение: эта особенность работает как одноимённая у сви-
репой крысы («Руководство ведущего», стр. 78). 

КО 2 Скорость 30 футов

Опыт 600

Здоровье  20
Внимание +8Восприятие: сумеречное зрение, острое обоняние

ЧуДОВИщА
Эти чудовища дополняют список тех, что описаны в «Руковод-

стве ведущего».
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ЧуДОВИщА

НейтральныйЛюдоящер

Инициатива +0

Людоящеры — гордые и сильные племена разумных рептилий. Это 
хищники, предпочитающие селиться на болотах и побережьях водо-
ёмов. Они отвергают блага цивилизации и добывают себе пропита-
ние охотой и рыбной ловлей. Всем известно, что людоящеры не гну-
шаются пожирать тела павших — как друзей, так и врагов.

ЗАщИТА
КБ 17, КАСАНИЕ 10, ВРАСпЛОХ 17
СТОЙКОСТЬ +4, РЕАКЦИЯ +0, ВОЛЯ +0
Особая защита: задержка дыхания
АТАКА
В ближнем бою (основное действие): дубинка +2 (d6+1)
В ближнем бою (основное и сопутствующее действие): 

дубинка +2 (d6+1), укус +0 (d4)
Дистанционная (основное действие): пилум +1 (d6+1)
пАРАмЕТРЫ
СИл +1 лВК +0 ВЫН +1 ИНТ –1 мДР +0 ХАР +0
Навыки: акробатика +2, внимание +1, плавание +8
пРЕДмЕТЫ
Снаряжение: дубинка, тяжёлый щит (деревянный), 3 пилума
Сокровища: 2 проверки по таблице добычи (стр. 30)

Особенности
Задержка дыхания: задерживая дыхание, людоящеры могут 

действовать вдвое дольше (см. удушье, стр. 47 «Руковод-
ства ведущего»).

КО 1 Скорость: 30 футов

Опыт 400

Здоровье  11
Внимание +1Восприятие: обычное (человек)

хаотичный злойминотавр

Инициатива +0

Минотавры — злобные, агрессивные твари, обожающие лабиринты, 
в которых они могут вволю натешиться страданиями своих заплутав-
ших жертв. Сами минотавры в лабиринтах не плутают никогда. Время 
от времени эти твари нанимаются на службу к более сильным чудови-
щам или силой захватывают власть над племенами гоблинов или орков.

ЗАщИТА
КБ 14, КАСАНИЕ 9, ВРАСпЛОХ 14 (См. НИЖЕ)
СТОЙКОСТЬ +6, РЕАКЦИЯ +5, ВОЛЯ +5
Особая защита: нельзя застигнуть врасплох
АТАКА
В ближнем бою (основное действие): сокрушительная атака 

с разбега или двуручный топор +9 (3d6+6)
В ближнем бою (основное и сопутствующее действие): 

два удара двуручным топором +9 и +4 (3d6+6), 
удар рогами +4 (d6+2)

Особые атаки: выпад, сокрушительная атака с разбега
пАРАмЕТРЫ
СИл +4 лВК +0 ВЫН +2 ИНТ –2 мДР +0 ХАР –1
Навыки: внимание +10, скрытность +2
пРЕДмЕТЫ
Снаряжение: двуручный топор
Сокровища: 1 проверка по таблице сокровищ (стр. 30)

Особенности
Размер: минотавр — крупное существо. Он занимает про-

странство 10×10 футов (2×2 клетки).
Выпад: в ближнем бою минотавр может атаковать существа 

как на расстоянии в 5 футов (на соседних клетках), так 
и в 10 футах (через клетку) от него.

Сокрушительная атака с разбега: если минотавр атакует 
с разбега, он стремится проткнуть противника рогами (мо-
дификатор атаки +11, урон 2d6+6).

КО 4 Скорость 30 футов

Опыт 1200

Здоровье  45
Внимание +10Восприятие: ночное зрение 60 футов
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ВОлШЕБНЫЕ пРЕДмЕТЫ

ВОлШЕБНЫЕ пРЕДмЕТЫ
Эти предметы могут стать отличной наградой для искателей при-

ключений. Если вы пользуетесь таблицей сокровищ из «Руководства 
ведущего», можете спокойно заменять вещи из неё теми, что пере-
числены ниже — главное, чтобы их цена была не меньше цены вещи 
из таблицы. Обратите внимание, что некоторые предметы настолько 
дорого стоят, что доступны лишь героям 5-го уровня и выше.

КОЛЬЧУГА УСТОЙЧИВОСТИ К ОГНЮ

Каждый раз, когда вы получаете урон от огня, уменьшите его 
на 5. Если вы находитесь под действием заклинания устойчиво-
сти к стихии («Книга игрока», стр. 22), работает только защита, 
которую даёт заклинание (т. е., вы вычитаете из урона 10, а не 15).

ДОСпЕХ 6 300 Зм
+1

ЩИТ ПРИТЯЖЕНИЯ СТРЕЛ

Этот +1 тяжёлый стальной щит даёт вам +1 к КБ против атак ди-
станционным оружием, но при дистанционных атаках против вас 
не учитывается вероятность промаха из-за плохой видимости 
или невидимости.

щИТ 4 170 Зм
+1

ПРОКЛЯТЫЙ ДЛИННЫЙ МЕЧ

С виду это обычный длинный меч (+1), но на деле он даёт –2 к про-
веркам попадания и урона. Если вы взяли этот клинок в руки, вы 
обязаны использовать только его вместо любого другого оружия, 
и избавиться от него можно лишь при помощи заклинания сня-
тия проклятия.

ОРуЖИЕ БЕЗ ЦЕНЫ
–2

УСЫПЛЯЮЩИЙ СНАРЯД

Если этот снаряд попадает в живое существо (помимо голема 
или элементаля), оно получает стандартный урон, проходит ис-
пытание воли со СЛ 11 и, в случае провала, засыпает, как под дей-
ствием заклинания сон.

ОРуЖИЕ 132 Зм

СНАРЯД УБИЙЦЫ НЕЖИТИ

Если этот снаряд попадает в нежить, она получает стандартный 
урон, проходит испытание стойкости со СЛ 20 и, в случае про-
вала, получает +50 урона (этот урон не умножается при крити-
ческом попадании). Если снаряд не попал в цель, он разрушает-
ся и теряет силу.

ОРуЖИЕ 2 280 Зм

КОЛЬЦО ЗАЩИТЫ (+2)

Это серебряное кольцо даёт +2 к КБ. Одновременно можно но-
сить только одно кольцо защиты (второе кольцо защиты просто 
не будет работать — не важно, даёт ли оно +1 или +2).

КОлЬЦО 8 000 Зм

АМУЛЕТ ПРИРОДНОЙ ЗАЩИТЫ (+2)

Этот железный амулет укрепляет вашу плоть, обеспечивая +2 
к КБ.

ШЕЯ 8 000 Зм

ПОСОХ УБИЙЦЫ НЕЖИТИ

Этот посох выполнен из белого, как свежая кость, дерева, а его ко-
стяное навершие усыпано драгоценными камнями. Он позволяет 
вам использовать заклинания волшебного камня (1 заряд), освяще-
ния (2 заряда) и исцеления от болезни (3 заряда). 

пОСОХ 5 750 Зм

ПОСОХ ЧАР

Этот посох сделан из золотистого дерева, а его навершие украше-
но большим кольцом из витого золота. Посох позволяет вам ис-
пользовать заклинания сна (1 заряд), безудержного смеха (2 заря-
да) и глубокого сна (3 заряда). 

пОСОХ 4 500 Зм

КОЛЬЦО ХРАНЕНИЯ ЗАКЛИНАНИЙ

Жрец или волшебник может зарядить это кольцо одним любым 
заклинанием 1-го круга. Впоследствии это заклинание может со-
творить владелец кольца (не зависимо от класса) в любой момент, 
совершив основное действие, — это опустошит кольцо и освобо-
дит место для нового заклинания.

КОлЬЦО 2 000 Зм

ВЕРЁВКА ВЕРХОЛАЗА

Эта тонкая верёвка способна выдержать до 3000 фунтов веса. 
По команде она способна завязываться удобными узлами, взби-
раться по любой стене со скоростью 10 футов за раунд, обвязы-
ваться вокруг надёжных опор, отвязываться и возвращаться к хо-
зяину.

НЕТ 3 000 Зм

НАКИДКА ШАРЛАТАНА

Раз в день, произнеся командное слово и совершив основное дей-
ствие, вы можете исчезнуть в облаке дыма и появиться вновь — 
тоже в дыму, но уже на расстоянии до 700 футов от места исчез-
новения.

плЕЧИ 10 000 Зм

БРОНЗОВЫЙ АМУЛЕТ МЕТКОСТИ

Вы получаете +1 к испытаниям стойкости.
Если вы последователь Эрастила, раз в день, совершив основное 
действие, вы можете получить модификатор +20 к одной следую-
щей проверке попадания, которая будет игнорировать любую ве-
роятность промаха. Эффект длится один раунд.

ШЕЯ 1 000 Зм
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НАРУЧИ ЗАЩИТЫ (+3)

Существует множество разновидностей этих наручей. Они обла-
чают владельца в невидимый магический панцирь, который даёт 
+3 к КБ. Наручи не работают, если вы в доспехе.

ЗАпЯСТЬЯ 9 000 Зм

САПОГИ ЛЕВИТАЦИИ

Вы можете наложить заклинание левитации («Книга игрока», 
стр. 22) на себя самого, совершив сопутствующее действие. Сапо-
гами можно пользоваться неограниченное количество раз в день. 
Они могут поднять в воздух не более 300 фунтов веса.

НОгИ 7 500 Зм

ПОЯС ФИЗИЧЕСКОЙ МОЩИ

Этот расшитый золотом кожаный ремень совмещает в себе свой-
ства пояса силы великана и пояса недюжинной выносливости («Ру-
ководство ведущего», стр. 56).

пОЯС 10 000 Зм

ТИАРА ВЕЛИКОГО УМА

Эта инкрустированная драгоценными камнями золотая диадема 
совмещает в себе свойства тиары безграничной мудрости и тиа-
ры незаурядного интеллекта («Руководство ведущего», стр. 58).

лОБ 10 000 Зм

ЧЕРЕП УПОКОЕНИЯ НЕЖИТИ

Если вы держите этот череп в руках, то получаете +1 к провер-
кам попадания и урона, когда атакуете нежить, и +1 ко всем про-
веркам испытаний, когда нежить нападает на вас. Одновременно 
можно использовать только один череп упокоения нежити.

НЕТ 1 000 Зм

ПЛАЩ УСТОЙЧИВОСТИ (+3)

Внешне эти плащи могут выглядеть как угодно, но любой из них 
даст вам +3 к проверкам всех испытаний.

плЕЧИ 9 000 Зм

ЗЕлЬЯ

СВИТКИ мАлОЙ СИлЫ

ЖЕЗлЫ

СВИТКИ ВЕлИКОЙ СИлЫ

ЗАЩИТА ОТ СТРЕЛ

ВОЛШЕБНЫЙ КАМЕНЬ

ВОЛШЕБНЫЙ КАМЕНЬ

ГЛУБОКИЙ СОН

ЗАЩИТА ОТ СТРЕЛ

ЗАЩИТА ОТ СТРЕЛ

ГЛУБОКИЙ СОН

300 Зм

25 Зм

150 Зм

375 Зм

150 Зм

900 Зм

2 250 Зм

КОШАЧЬЯ ГРАЦИЯ

МАСЛО

МАСЛО

УДЕРЖАНИЕ НЕЖИТИ

ИСЦЕЛЕНИЕ ПАРАЛИЧА

ИСЦЕЛЕНИЕ ПАРАЛИЧА

УДЕРЖАНИЕ НЕЖИТИ

300 Зм

25 Зм

150 Зм

375 Зм

150 Зм

900 Зм

2 250 Зм

ИСЦЕЛЕНИЕ ПАРАЛИЧА

ОТПОВЕДЬ

ОТПОВЕДЬ

ХОЖДЕНИЕ ПО ВОДЕ

КОШАЧЬЯ ГРАЦИЯ

КОШАЧЬЯ ГРАЦИЯ

ХОЖДЕНИЕ ПО ВОДЕ
750 Зм

25 Зм

150 Зм

375 Зм

150 Зм

900 Зм

2 250 Зм

ХОЖДЕНИЕ ПО ВОДЕ

СКАКУН

СКАКУН

СТОРОЖЕВОЙ ЗНАК

ОСВЯЩЕНИЕ

ОСВЯЩЕНИЕ

СТОРОЖЕВОЙ ЗНАК750 Зм

25 Зм

150 Зм

575 Зм

200 Зм

1 400 Зм

4 250 Зм
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