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На обложкеНа обложке
В этой работе Майкла Бруссарда Изобретатель усердно 
трудится над созданием кованого в кузницах Дома Каннит.

На альтернативной обложкеНа альтернативной обложке
Патрик Гафиас показывает нам завершение процесса, как 
Изобретатель достаёт новосозданного кованого солдата из 
кузницы творения в жизнь.
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Когда дыхание горгоны 
подарит жизнь вместо смерти в камне,

когда огонь создаст, а не разрушит,
когда башни поднимутся из руин

и устремятся к небесам,
тогда оживут тлеющие угли

в глубокой тьме
и пятеро возвысятся,

чтобы привести к падению дракона.

— ДРАКОНЬЕ ПРОРОЧЕСТВО

Э
ТА КНИГА ЯВЛЯЕТСЯ ОБШИРНЫМ ДОПОЛ-
нением к книге «Эберрон: Из пепла Последней 
Войны»: всестороннему путеводителю по миру 
Эберрона. Здесь представлены новые опции 

для персонажей, новые модели кампаний, а также 
новые правила для транспортных средств в сет-
тинге Эберрона. Вам не нужна предыдущая книга, 
чтобы пользоваться этой, однако лучше всего они 
работают в тандеме, и на протяжении всей книги 
вы нередко встретите отсылки на «Эберрон: Из пепла 
Последней Войны».

Ящик с новыми инструментами
«Эберрон: Кузница Изобретателя» — это набор ин-
струментов, полный новых опций для любой кампа-
нии в Эберроне, как описано ниже.

Переработка Изобретателя
Класс Изобретатель был переработан в соответствии 
с изменениями, внесёнными в версию 2024 года 
пятой редакции «Книги игрока». Класс содержит но-
вое заклинание. Дополнительные опции, которые в 
предыдущей версии класса были отражены в умени-
ях, сейчас представлены как магические предметы в 
приложении в конце книги.

Эта версия класса Изобретатель включает в себя 
новый подкласс: Картограф.

Драконьи метки
В книге представлены черты, которые наделяют 
персонажа драконьими метками, и предыстории, 
которые дают персонажам некоторые из этих черт. В 
начале 2-й главы в текстовых сносках кратко описа-
ны новые варианты драконьих меток, представлен-
ных в этой книге.

Виды
В книге описаны четыре обновлённых вида: Под-
меныш, Калаштар, Шифтер и Кованый. Кхоравар — 
это новый вид, уходящий корнями в опыт народа 
Кхорвайра, смешанного человеческого и эльфийско-
го происхождения.

Варианты Бастионов
В главе 3 описаны новые возможности того, как 
персонажи могут усовершенствовать свои Бастионы, 
а также способы постройки мобильного Бастиона.

Модели кампании
Главы 4, 5 и 6 содержат инструменты, которые 
помогут Мастерам быстро и легко начать кампанию 
в Эберроне. Каждая глава описывает один из вари-
антов кампании, которую вы могли бы провести в 
Эберроне: суровая жизнь следователей на грязных 
улицах Шарна, интриги с высокими ставками между 
отмеченными драконом домами и захватывающие 
приключения учёных-исследователей из университе-
та Моргрейв. Опираясь на инструменты, описанные 
в «Руководстве Мастера» 2024 года, эти главы обо-
значают ключевые конфликты, предлагают варианты 
развития событий, предоставляют информацию о 
сеттинге и блоки статистики НИПов, с которыми 
персонажи могут встретиться по ходу кампании.

Всё о воздушных кораблях
В последней главе представлены правила для сти-
хийных воздушных кораблей: как ими управлять, 
использовать в бою и совершать путешествия по 
воздуху.
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Драконье пророчество
Язык Драконьего пророчества богат символизмом и 
весьма условен. Вместо того, чтобы описывать пре-
допределённую последовательность событий, оно из-
учает причинно-следственные связи и последствия: в 
нём описано, что может произойти в одной области 
существования, если что-то изменится в другой.

Учёные иногда описывают Драконье пророче-
ство как пазл, где решение само по себе является 
наградой. Они рассматривают каждый отдельный 
фрагмент Пророчества как самостоятельную загадку 
и изучают, как определённая последовательность 
действий может привести к его исполнению.

Однако бессмертные сущности, которые действи-
тельно верят в Пророчество — прежде всего драконы 
Палаты и дьявольские Повелители Пыли — воспри-
нимают каждый фрагмент как крошечную частицу 
гораздо большего целого. С их точки зрения один 
фрагмент или стих перетекает в другой, запуская 
драму, которая продолжается в течение десятиле-
тий, столетий или даже тысячелетий. Бессмертные 
верят, что каждый стих исполнится в своё время, 
и их цель — склонить линию судьбы в ту или иную 
сторону.

Стих Пророчества в начале этого вступления при-
мечателен тем, что каждая его строка может быть 
интерпретирована множеством способов. Рассмо-
трим следующие возможности:

«Дыхание горгоны». Эти слова могут отсылать 
к настоящей горгоне, которая возможно была 
магически изменена или наполнена энергией 
излучения так, что её дыхание восстанавливает 
здоровье, возвращает мёртвых к жизни или ожив-
ляет предметы. Или они говорят о Доме Каннит, 
символом которого является горгона. Члены 
Палаты, в частности, считают, что драконьи метки 
появляются на коже смертных, чтобы вовлечь их 
в историю Пророчества. Слова могут отсылать к 
тому, как изобретатели Каннит «вдыхают жизнь» в 
свои кованые создания.

«Когда огонь создаст». Эти слова с лёгкостью могут 
относиться к огню кузни, особенно учитывая 
связь Дома Каннит с горгоной в предыдущей 
строке. Или же они могут говорить о рождении 
чего-то нового из пепла старого, или о смертных 
страстях («огонь сердец»), что обратились к твор-
ческой деятельности после многих лет насилия в 
Последней Войне.

«Когда башни поднимутся из руин». Эти слова 
могут быть общим обозначением зданий, восста-
новленных после катастрофы, или, возможно, 
конкретной отсылкой к строительному проекту 
в Павшем районе Шарна (где над окрестностями 
всё ещё возвышаются обломки упавшей башни). 
Или же это может означать возрождение семей-
ной линии, когда знатные потомки рождаются в 
семьях, пребывающих в упадке; их «устремление к 
небесам» может означать как возвышенные поры-
вы, так и буквально управление дирижаблем.

«Оживут тлеющие угли». Одно из очевидных тол-
кований этих слов — это надежда, вспыхнувшая 
посреди отчаяния. Однако упоминание огня ранее 

в стихе не означает, что этот образ отражает по-
ложительный смысл: угли могут воплощать новый 
разрушительный огонь, бушующий после долгого 
затишья, или даже вылупление красного дракона.

«Пятеро возвысятся, чтобы привести к падению 
дракона». Лучший способ истолковать эту стро-
ку — это посчитать её отсылкой к персонажам ва-
шей кампании (если их больше или меньше пяти, 
вы можете изменить количество). Это особенно 
органично, если главным антагонистом истории 
является дракон, отмеченный драконом дом, 
правитель тиран или что угодно ещё, что можно 
символически изобразить как дракона.

Использование Пророчества
Используя этот фрагмент Пророчества в качестве 
примера, как бы вы, будучи Мастером, вплели его в 
кампанию в Эберроне?

Начнём с конца. Предположим, что последняя 
строка относится к тому, что персонажи приведут 
к падению главного антагониста вашей кампании. 
Если вы используете модели из этой книги, то паде-
ние дракона может быть отсылать к одному из этих 
антагонистов:

Следователи Шарна (См. главу 4). Дааск, который 
торгует опасным наркотиком под названием дра-
конья кровь и вредит населению Шарна, или могу-
щественный злодей, чьё использование драконьей 
крови привело к драконьей трансформации.

Интриги отмеченных драконом (См. главу 5). 
Дракон, связанный с Палатой, или лидер одного 
из отмеченных драконом домов.

Экспедиции Моргрейва (См. главу 6). Леди Илл-
мерроу, лидер Ордена Изумрудного Когтя (под-
робнее описана в книге «Эберрон: Из пепла Послед-
ней Войны»), которая завладела драконьей кровью, 
или дьявольский повелитель с формой дракона 
(например, Рак Тулкеш, также описанный в книге 
«Эберрон: Из пепла Последней Войны»).

Держа в уме кульминацию кампании, придумайте 
простую сюжетную линию — серию из четырёх, каза-
лось бы, несвязанных друг с другом событий, каждое 
из которых отразит строчку фрагмента Пророчества. 
На каждом этапе своего пути персонажи могут 
сталкиваться с другими, кто пытается различными 
способами воплотить Пророчество. Некоторые из 
них могут желать, чтобы герои свергли дракона — 
антагониста кампании. Другие могут стремиться к 
тому, чтобы персонажи помогли в падении другого 
дракона. Третьи возжелают, чтобы пятиглавая богиня 
дракон Тиамат восстала и низвергла все отмеченные 
драконом дома, дабы исполнить последнюю строку 
из фрагмента Пророчества.
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Изобретатели Эберрона создали множество удивительных творений,  
но ни одно из них не сравнится в своей чудесности с Коваными
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Ключевые атрибуты Изобретателя

Основная 
характеристика

Интеллект

Кость хитов к8 за уровень Изобретателя

Владение 
спасбросками

Телосложение и Интеллект

Владение навыками Выберите два: Восприятие, 
История, Ловкость рук, Медици-
на, Природа, Расследование или 
Тайная магия

Владение оружием Простое оружие

Владение 
инструментами

Воровские инструменты, Инстру-
менты ремонтника и один Ремес-
ленный инструмент по вашему 
выбору

Навык обращения с 
доспехами

Лёгкие и Средние доспехи и Щиты

Начальное 
снаряжение

Выберите вариант А или Б: 
(А) Проклёпанный кожаный доспех, 
Кинжал, Воровские инструменты, 
Инструменты ремонтника, Набор 
исследователя подземелий и 
16 ЗМ; или (Б) 150 ЗМ

Б
УДУЧИ МАСТЕРОМ СМЕКАЛКИ, ИЗОБРЕТА-
тель использует мастерство и магию, чтобы 
раскрыть необычные возможности предметов. 
Он видит магию как сложную систему, ожида-

ющую расшифровки и дальнейшего использования 
в заклинаниях и изобретениях. В этой главе вы най-
дёте всё необходимое для игры за одного из таких 
изобретателей.

Выбор Изобретателя... 
На 1-м уровне 
•	 Получите все атрибуты из таблицы «Ключевые 

атрибуты Изобретателя».
•	 Получите умения Изобретателя 1‑го уровня, пере-

численные в таблице «Умения Изобретателя».

При мультиклассировании 
•	 Получите следующие атрибуты из таблицы 

«Ключевые атрибуты Изобретателя»: Кость хитов, 
владение Инструментами ремонтника, владение 
одним навыком из списка навыков Изобретателя 
по вашему выбору и навык обращения с Лёгкими 
и Средними доспехами и Щитами.

•	 Получите умения Изобретателя 1‑го уровня, 
перечисленные в таблице «Умения Изобретателя». 
Ознакомьтесь с правилами мультиклассирования 
в «Книге игрока», чтобы определить доступные вам 

ячейки заклинаний. Добавьте половину вашего 
уровня Изобретателя (округляя в большую сторо-
ну).

Классовые умения Изобретателя
Будучи Изобретателем, вы получаете нижеперечис-
ленные классовые умения, когда достигаете соответ-
ствующих уровней в классе Изобретатель. Эти уме-
ния перечислены в таблице «Умения Изобретателя».

Уровень 1: Сотворение заклинаний
Вы научились проводить магическую энергию через 
предметы. Ознакомьтесь с правилами сотворения 
заклинаний в «Книге игрока». Информация ниже 
описывает, как использовать эти правила для закли-
наний Изобретателя, список которых приводится 
после описания класса.

Необходимые инструменты. Вы сотворяете свои 
заклинания Изобретателя с помощью инструментов. 
Вы можете использовать Воровские инструменты, 
Инструменты ремонтника или любой Ремесленный 
инструмент, которым владеете, в качестве заклина-
тельной фокусировки и при сотворении заклинаний 
Изобретателя должны держать в руке одну из этих 
фокусировок (если у заклинания есть М компонент).

Заговоры. Вы знаете два заговора Изобретателя по 
вашему выбору. Рекомендуется взять Брызги кислоты 
и Фокусы. 

Каждый раз, когда вы заканчиваете Долгий отдых, 
вы можете заменить один из ваших заговоров от 
этого умения на другой заговор Изобретателя по 
вашему выбору.

Когда вы достигаете 10‑го и 14-го уровней Изо-
бретателя, вы изучаете ещё по одному заговору из 
списка заклинаний Изобретателя по своему выбору, 
как показано в столбце «Заговоры» в таблице «Уме-
ния Изобретателя».

Ячейки заклинаний. В таблице «Умения Изобрета-
теля» показано, сколько у вас есть ячеек заклинаний 
для сотворения заклинаний 1‑го уровня и выше. Вы 
восстанавливаете все потраченные ячейки после 
окончания Долгого отдыха.

Подготовленные заклинания 1-го уровня и выше. 
Вы подготавливаете список заклинаний 1‑го уровня 
и выше, которые вы можете сотворить с помощью 
этого умения. Для начала выберите два заклинания 
1‑го уровня из списка заклинаний Изобретателя. 
Рекомендуется взять заклинания Лечение ран и На-
масливание.

Количество заклинаний в вашем списке увеличи-
вается по мере получения уровней Изобретателя, как 
показано в столбце «Подготовленные заклинания» 
таблицы «Умения Изобретателя». При увеличении 
выбирайте дополнительные заклинания из списка 
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заклинаний Изобретателя, пока их количество в 
вашем списке не сравняется с числом, указанным в 
таблице. Выбранные заклинания должны быть тех же 
уровней, что и имеющиеся у вас ячейки заклинаний. 
Например, если вы Изобретатель 5‑го уровня, ваш 
список подготовленных заклинаний может включать 
шесть заклинаний 1‑го или 2‑го уровня в любой 
комбинации.

Если другое умение Изобретателя даёт вам всегда 
подготовленные заклинания, они не учитываются 
при подсчёте количества заклинаний, которые вы 
можете подготовить с помощью этого умения, но 
при этом они всё ещё считаются для вас заклинания-
ми Изобретателя.

Замена подготовленных заклинаний. Каждый раз, 
когда вы заканчиваете Долгий отдых, вы можете 
изменить свой список подготовленных заклинаний, 
заменив любое количество заклинаний другими 
заклинаниями Изобретателя, для которых у вас есть 
ячейки заклинаний.

Заклинательная характеристика. Заклинатель-
ной характеристикой для ваших заклинаний Изобре-
тателя является Интеллект.

Уровень 1: Магия творца
Вы изучаете заговор Починка.

Пока вы держите Инструменты ремонтника, 
действием Магия вы можете создать один предмет в 
незанятом пространстве в пределах 5 футов, выбрав 
предмет из следующего списка:

Правила использования предметов описаны в 
«Книге игрока». Предмет существует пока вы не завер-
шите Долгий отдых, после чего он исчезает.

Вы можете использовать это умение количество 
раз, равное вашему модификатору Интеллекта (ми-
нимум 1 раз), и восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха. 

Уровень 2: Воссоздание магического предмета
Вы изучили тайные магические схемы, которые ис-
пользуете для создания магических предметов.

Известные схемы. Когда вы получаете это уме-
ние, выберите четыре схемы из таблицы «Схемы 
магических предметов (Изобретатель 2-го уровня и 
выше)». Описание предметов вы можете найти в «Ру-
ководстве Мастера». Рекомендуется изучить Сумку 
хранения, Шапку подводного дыхания, Камни послания 

Умения Изобретателя

Уровень
Бонус 

владения Умения класса

Извест-
ные 

схемы

Магиче-
ские 

предметы Заговоры

Подготовлен-
ные заклина-

ния

Ячейки заклина-
ний на уровень 

заклинаний
1 2 3 4 5

1 +2 Сотворение заклинаний, 
Магия творца

— — 2 2 2 — — — —

2 +2 Воссоздание магического 
предмета

4 2 2 3 2 — — — —

3 +2 Подкласс Изобретателя 4 2 2 4 3 — — — —

4 +2 Увеличение характеристик 4 2 2 5 3 — — — —

5 +3 Умение подкласса 4 2 2 6 4 2 — — —

6 +3 Мастер магических пред-
метов

5 3 2 6 4 2 — — —

7 +3 Проблеск гениальности 5 3 2 7 4 3 — — —

8 +3 Увеличение характеристик 5 3 2 7 4 3 — — —

9 +4 Умение подкласса 5 3 2 9 4 3 2 — —

10 +4 Эксперт магических пред-
метов

6 4 3 9 4 3 2 — —

11 +4 Сохраняющий заклинание 
предмет

6 4 3 10 4 3 3 — —

12 +4 Увеличение характеристик 6 4 3 10 4 3 3 — —

13 +5 — 6 4 3 11 4 3 3 1 —

14 +5 Улучшенная смекалка 7 5 4 11 4 3 3 1 —

15 +5 Умение подкласса 7 5 4 12 4 3 3 2 —

16 +5 Увеличение характеристик 7 5 4 12 4 3 3 2 —

17 +6 — 7 5 4 14 4 3 3 3 1

18 +6 Мастер магических пред-
метов

8 6 4 14 4 3 3 3 1

19 +6 Эпический дар 8 6 4 15 4 3 3 3 2

20 +6 Душа изобретения 8 6 4 15 4 3 3 3 2

Блок и лебёдка 
Бумага 
Ведро 
Верёвка 
Железные шипы 
Калтропы 
Кандалы 
Колокольчик 
Корзина 
Кошель 
Крюк-кошка

Кувшин 
Лампа 
Леска 
Ломик 
Лопата 
Масло 
Металлические 
шарики 
Мешок 
Одеяло 
Охотничий капкан 

Пергамент
Свеча 
Сеть 
Спальник 
Стеклянная бу-
тылка 
Трутница 
Факел 
Флакон 
Фляга 
Шест
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и Волшебную палочку боевого мага. Когда вы достига-
ете определённых уровней Изобретателя, вы можете 
заменить одну известную вам схему на другую, для 
которой выполнены требования.

На определённых уровнях Изобретателя вы изу-
чаете новую схему по своему выбору, как показано 
в столбце «Известные схемы» таблицы «Умения 
Изобретателя». Когда вы собираетесь изучить схему, 
выберите любую из представленных в таблице «Схе-
мы магических предметов», для которой выполнены 
требования. Требования зависят от вашего уровня 
Изобретателя.

Создание предмета. Когда вы завершаете Долгий 
отдых, вы можете создать один или два разных маги-
ческих предмета, если держите в руках Инструмен-
ты ремонтника. Каждый предмет основан на одной 
из известных вам схем от этого умения.

Если созданный предмет требует Настройки, вы 
можете настроиться на него мгновенно после созда-
ния. Если вы решите настроиться на предмет позже, 
то должны будете следовать обычным правилам 
Настройки.

Когда вы достигаете определённых уровней 
Изобретателя, количество магических предметов, 
которые вы можете создать после завершения Дол-
гого отдыха, увеличивается, как показано в столбце 
«Магические предметы» таблицы «Умения Изобре-
тателя». Каждый созданный предмет должен быть 
основан на разных известных вам схемах.

Вы не можете иметь больше магических предме-
тов, чем указано в столбце «Магические предметы» 
таблицы «Умения Изобретателя» для вашего уровня. 
Если вы пытаетесь превысить максимальное количе-
ство магических предметов от этого умения, старей-
ший из них исчезает, и затем появляется новый. 

Длительность. Магический предмет, созданный с 
помощью этого умения, функционирует как обыч-
ный магический предмет, за исключением того, что 
его магия не является вечной: если вы умираете, 
магический предмет исчезает через 1к4 дня. Если вы 
заменяете известную вам схему другой, то магиче-
ские предметы, созданные с помощью заменённой 
схемы, мгновенно исчезают.

Если созданный этим умением предмет является 
ёмкостью, например, Сумкой хранения, и он исчезает, 
всё его содержимое появляется неповреждённым в 
области предмета и вокруг него.

Заклинательная фокусировка. Вы можете исполь-
зовать любые Палочкт или Оружие, созданные этим 
умением, в качестве заклинательной фокусировки 
вместо набора Ремесленных инструментов. 

Схемы магических предметов  
(Изобретатель 2-го уровня и выше)
Схемы магических предметов Настройка

Алхимический сосуд [Alchemy Jug] Нет

Верёвка лазания [Rope of Climbing] Нет

Возвращающееся оружие [Returning Weapon] † Нет

Волшебная палочка боевого мага +1  
[Wand of the War Mage +1]

Да

Волшебная палочка обнаружения магии  
[Wand of Magic Detection]

Нет

Схемы магических предметов Настройка

Волшебная палочка секретов [Wand of Secrets] Нет

Камни послания [Sending Stones] Нет

Многообразный инструмент [Manifold Tool] † Да

Ночные очки [Goggles of Night] Нет

Обмотки безоружной мощи +1  
[Wraps of Unarmed Power, +1]

Нет

Обычные магические предметы, которые не 
являются Зельями, Свитками или проклятыми 
предметами *

Различная

Оружие +1 [Weapon +1] Нет

Повторный выстрел [Repeating Shot] † Да

Сумка хранения [Bag of Holding] Нет

Шапка подводного дыхания  
[Cap of Water Breathing]

Нет

Щит +1 [Shield +1] Нет

* Вы можете изучать этот вариант несколько раз и каждый раз 
должны выбирать новый предмет, каждый из которых считается 
отдельной схемой. 
† См. приложение.

Схемы магических предметов  
(Изобретатель 6-го уровня и выше)
Схемы магических предметов Настройка

Волшебная палочка паутины [Wand of Web] Да

Волшебная палочка снарядов  
[Wand of Magic Missiles]

Нет

Доспехи +1 [Armor +1] Нет

Кольцо восстановления заклинаний [Spell-
Refueling Ring]

Да

Кольцо плавания [Ring of Swimming] Нет

Кольцо хождения по воде [Ring of Water Walking] Нет

Ожерелье адаптации [Necklace of Adaptation] Да

Оружие предупреждения [Weapon of Warning] Да

Ослепительное оружие [Dazzling Weapon] Да

Отталкивающий щит [Repulsion Shield] † Нет

Очки детального зрения [Eyes of Minute Seeing] Нет

Очки очарования [Eyes of Charming] Да

Перчатки воровства [Gloves of Thievery] Нет

Плащ ската [Cloak of the Manta Ray] Да

Сапоги извилистого пути  
[Boots of the Winding Path] †

Да

Свирель ужаса [Pipes of Haunting] Нет

Усилитель разума [Mind Sharpener] † Да

Фонарь обнаружения [Lantern of Revealing] Нет

Шлем осведомлённости [Helm of Awareness] Нет

Щит часового [Sentinel Shield] Нет

Эльфийски плащ [Cloak of Elvenkind] Да

Эльфийские сапоги [Boots of Elvenkind] Нет

† См. приложение.
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Схемы магических предметов  
(Изобретатель 10-го уровня и выше)
Схемы магических предметов Настройка

Волшебная палочка боевого мага +2  
[Wand of the War Mage, +2]

Да

Доспех сопротивления [Armor of Resistance] Да

Кинжал яда [Dagger of Venom] Нет

Кольцо защиты разума [Ring of Mind Shielding] Да

Кольцо падения пёрышком  
[Ring of Feather Falling]

Да

Кольцо прыжков [Ring of Jumping] Да

Необычный магический предмет, который не 
является проклятым *

Различная

Обмотки безоружной мощи +2  
[Wraps of Unarmed Power, +2]

Нет

Оружие +2 [Weapon, +2] Нет

Щит +2 [Shield, +2] Нет

Эльфийская кольчуга [Elven Chain] Нет

* Вы можете изучать этот вариант несколько раз и каждый раз 
должны выбирать новый предмет, каждый из которых считается 
отдельной схемой. 

Схемы магических предметов 
(Изобретатель 14-го уровня и выше)
Схемы магических предметов Настройка

Доспехи +2 [Armor, +2] Нет

Кольцо защиты [Ring of Protection] Да

Кольцо свободных действий [Ring of Free Action] Да

Кольцо тарана [Ring of the Ram] Да

Ловящий стрелы щит [Arrow-Catching Shield] Да

Редкий магический предмет, который не 
является проклятым *

Различная

Язык пламени [Flame Tongue] Да

* Вы можете изучать этот вариант несколько раз и каждый раз 
должны выбирать новый предмет, каждый из которых считается 
отдельной схемой. 

Уровень 3: Подкласс Изобретателя
Вы получаете подкласс Изобретателя по вашему 
выбору. Подклассы Алхимик, Артиллерист, Боевой 
кузнец, Бронник и Картограф подробно описаны 
ниже. Подкласс — это специализация, которая даёт 
вам умения на определённых уровнях Изобретателя. 
До конца вашего пути вы получаете каждое умение 
подкласса, уровень которого не больше вашего уров-
ня Изобретателя.

Уровень 4: Увеличение характеристик
Вы получаете черту Увеличение характеристик 
или другую черту по вашему выбору, требованиям 
которой вы соответствуете. Вы также получаете это 
умение на 8‑м, 12‑м и 16‑м уровнях Изобретателя.

Уровень 6: Мастер магических предметов
Вы получаете следующие варианты для вашего уме-
ние Воссоздание магического предмета.

Зарядка магического предмета. Бонусным 
действием вы можете прикоснуться к магическому 
предмету в пределах 5 футов от себя, созданному 

умением Воссоздание магического предмета и име-
ющему заряды. Вы тратите ячейку заклинаний 1-го 
уровня или выше и восстанавливаете заряды пред-
мета. Количество восстанавливаемых зарядов равно 
уровню потраченной ячейки заклинаний.

Поглощение магического предмета. Бонусным 
действием вы можете прикоснуться к магическому 
предмету в пределах 5 футов от себя, созданному 
умением Воссоздание магического предмета, и за-
ставить его исчезнуть, преобразовав его магическую 
энергию в ячейку заклинаний. Вы восстанавливаете 
ячейку 1-го уровня, если предмет был Обычным, и 
ячейку 2-го уровня, если предмет был Необычным 
или Редким. Использовав это умение, вы не можете 
использовать его снова, пока не завершите Долгий 
отдых. Ячейки заклинаний, созданные этим умени-
ем, исчезают после завершения Долгого отдыха.

Преобразование магического предмета. Дей-
ствием Магия вы можете прикоснуться к одному 
магическому предмету в пределах 5 футов от себя, 
созданному умением Воссоздание магического 
предмета, и преобразовать его в другой магический 
предмет. Итоговый предмет должен быть основан на 
известной вам схеме. Использовав это умение, вы не 
можете использовать его снова, пока не завершите 
Долгий отдых.

Уровень 7: Проблеск гениальности
Когда вы или видимое вами существо в пределах 
30 футов от вас проваливает проверку характеристи-
ки или спасбросок, Реакцией вы можете добавить 
к этому броску бонус и потенциально превратить 
провал в успех. Величина бонуса равна вашему моди-
фикатору Интеллекта (минимум +1).

Вы можете использовать эту Реакцию количество 
раз, равное вашему модификатору Интеллекта (ми-
нимум 1 раз). Вы восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха.

Уровень 10: Эксперт магических предметов
Теперь вы можете настроиться одновременно на 
четыре магических предмета.

Создание большего количества магических Создание большего количества магических 
предметовпредметов
Умение Воссоздание магического предмета — не 
единственная возможность создать магический 
предмет для Изобретателя. В «Руководстве Мастера» 
описаны правила для персонажей — не только для 
Изобретателя — по созданию различных магических 
предметов. Пусть многие персонажи и могут созда-
вать магические предметы, Изобретатель способен 
делать это быстрее остальных: каждый подкласс 
Изобретателя увеличивает скорость персонажа по 
созданию предметов определённой категории.

Когда Изобретатель создаёт магический предмет 
по общим правилам из «Руководства Мастера», 
персонаж не получает никакой особой связи с этим 
предметом. Классовые умения, которые отсылают к 
магическим предметам, созданным вашим умением 
Воссоздание магического предмета, не действуют на 
предметы, которые вы создали другими способами.
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Уровень 11: Сохраняющий заклинание предмет
Когда завершаете Долгий отдых, вы можете при-
коснуться к Простому или Воинскому оружию или 
предмету, который вы можете использовать в каче-
стве заклинательной характеристики, и заключить в 
него заклинание: выберите заклинание Изобретателя 
1-го, 2-го или 3-го уровня со временем сотворения 
одно действие и не требующее траты Материаль-
ных компонентов, расходуемых заклинанием (это 
заклинание не обязательно должно быть подготов-
ленным).

Пока существо держит этот предмет, оно может 
совершить действие Магия и произвести эффект 
заклинания из него, используя для этого ваш мо-
дификатор заклинательной характеристики. Если 
заклинание требует Концентрации, существо должно 
поддерживать её. После того как существо использо-
вало предмет для воплощения эффекта заклинания, 
предмет нельзя использовать таким образом снова 
до начала следующего хода существа. 

Заклинание сохраняется в предмете до тех пор, 
пока не будет использовано количество раз, равное 
удвоенному значению вашего модификатора Интел-
лекта (минимум дважды) или пока вы не используе-
те это умение снова, чтобы заключить заклинание в 
другой предмет.

Уровень 14: Улучшенная смекалка
Вы получаете следующие преимущества.

Знаток магических предметов. Теперь вы може-
те настроиться одновременно на пять магических 
предметов.

Отдохнувший гений. Когда завершаете Короткий 
отдых, вы восстанавливаете одно потраченное ис-
пользование умения Проблеск гениальности.

Уровень 18: Мастер магических предметов
Теперь вы можете настроиться одновременно на 
шесть магических предметов.

Уровень 19: Эпический дар
Вы получаете черту Эпического дара или другую 
черту по вашему выбору, требованиям которой вы 
соответствуете. Рекомендуется взять Дар сопротив-
ления энергии.

Уровень 20: Душа изобретения
У вас возникла мистическая связь с вашими магиче-
скими предметами, к которым вы можете обратиться 
за помощью. Вы получаете следующие преимуще-
ства.

Обман смерти. Если ваши Хиты опустились до 
0 и вы не умерли мгновенно, вы можете разрушить 
любое количество Необычных или Редких магиче-
ских предметов, созданных умением Воссоздание 
магического предмета. Если делаете это, количество 
ваших Хитов изменяется на число, равное 20-крат-
ному количеству разрушенных магических предме-
тов. 

Магическое наставление. Когда завершаете Ко-
роткий отдых, вы восстанавливаете все потраченные 
использования умения Проблеск гениальности, если 
у вас есть Настройка хотя бы на один магический 
предмет.

Список заклинаний Изобретателя
В этом разделе представлен список заклинаний 
Изобретателя. Заклинания разбиты по уровням в 
алфавитном порядке с указанием школы магии 
каждого из них. Буквы в столбце «Особое» означают 
следующее: К — заклинание требует Концентрации; 
Р — заклинание можно сотворить как Ритуал; М — 
заклинание требует определённый Материальный 
компонент.

Заговоры (заклинания Изобретателя  
0-го уровня)
Заклинание Школа Особое

Брызги кислоты [Acid Splash] Воплощение —

Волшебная рука [Mage Hand] Призыв —

Луч холода [Ray of Frost] Воплощение —

Меткий удар [True Strike] Прорицание M

Наставление [Guidance] Прорицание К

Огненный снаряд [Fire Bolt] Воплощение —

Пляшущие огоньки  
[Dancing Lights]

Иллюзия C

Раскат грома [Thunderclap] Воплощение —

Свет [Light] Воплощение —

Сообщение [Message] Преобразование —

Сопротивление [Resistance] Ограждение C

Стихийность [Elementalism] Преобразование —

Терновый кнут [Thorn Whip] Преобразование —

Уход за умирающим  
[Spare the Dying]

Некромантия —

Фокусы [Prestidigitation] Преобразование —

Электрошок [Shocking Grasp] Воплощение —

Ядовитые брызги  
[Poison Spray]

Некромантия —

Заклинания Изобретателя 1-го уровня

Заклинание Школа Особое

Лечение ран [Cure Wounds] Ограждение —

Маскировка [Disguise Self] Иллюзия —

Обнаружение магии  
[Detect Magic]

Прорицание К, Р

Огонь фей [Faerie Fire] Воплощение C

Опознание [Identify] Прорицание Р, М

Очищение пищи и питья  
[Purify Food and Drink]

Преобразование Р

Падение пёрышком [Feather Fall] Преобразование —

Поспешное отступление 
[Expeditious Retreat]

Преобразование К

Прыжок [Jump] Преобразование —

Псевдожизнь [False Life] Некромантия —

Сигнал тревоги [Alarm] Ограждение Р

Скороход [Longstrider] Преобразование —

Смазка [Grease] Призыв —

Убежище [Sanctuary] Ограждение —
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Заклинания Изобретателя 2-го уровня

Заклинание Школа Особое

Вечный огонь [Continual Flame] Воплощение M

Видение невидимого  
[See Invisibility]

Прорицание —

Волшебные уста [Magic Mouth] Иллюзия Р, M

Волшебный замок [Arcane Lock] Ограждение M

Гомункул-слуга  
[Homunculus Servant] *

Призыв Р, M

Дыхание дракона  
[Dragon’s Breath]

Преобразование К

Защита от яда  
[Protection from Poison]

Ограждение —

Левитация [Levitate] Преобразование К

Магическое оружие  
[Magic Weapon]

Преобразование —

Малое восстановление  
[Lesser Restoration]

Ограждение —

Мистическая бодрость  
[Arcane Vigor]

Ограждение —

Невидимость [Invisibility] Иллюзия К

Паутина [Web] Призыв К

Паучье лазание [Spider Climb] Преобразование К

Подмога [Aid] Ограждение —

Размытый образ [Blur] Иллюзия К

Раскалённый металл  
[Heat Metal]

Преобразование К

Смена обличья [Alter Self] Преобразование К

Тёмное зрение [Darkvision] Преобразование —

Трюк с верёвкой [Rope Trick] Преобразование —

Увеличение/уменьшение 
[Enlarge/Reduce]

Преобразование К

Улучшение характеристики 
[Enhance Ability]

Преобразование К

* Представлено в этой главе

Заклинания Изобретателя 3-го уровня

Заклинание Школа Особое

Возрождение [Revivify] Некромантия M

Защита от энергии  
[Protection from Energy]

Ограждение К

Мерцание [Blink] Преобразование —

Охранные руны  
[Glyph of Warding]

Ограждение M

Подводное дыхание  
[Water Breathing]

Преобразование Р

Полёт [Fly] Преобразование К

Рассеивание магии  
[Dispel Magic]

Ограждение —

Сотворение пищи и воды 
[Create Food and Water]

Призыв —

Стихийное оружие  
[Elemental Weapon]

Преобразование К

Ускорение [Haste] Преобразование К

Хождение по воде [Water Walk] Преобразование Р

Заклинания Изобретателя 4-го уровня

Заклинание Школа Особое

Верный пёс Морденкайнена 
[Mordenkainen’s Faithful Hound]

Призыв —

Вызов Конструкта  
[Summon Construct]

Призыв К, M

Изготовление [Fabricate] Преобразование —

Изменение формы камня  
[Stone Shape]

Преобразование —

Кабинет Морденкайнена 
[Mordenkainen’s Private Sanctum]

Ограждение —

Каменная кожа [Stoneskin] Преобразование К, M

Магический глаз [Arcane Eye] Прорицание К

Потайной сундук Леомунда 
[Leomund’s Secret Chest]

Призыв M

Свобода перемещения  
[Freedom of Movement]

Ограждение —

Упругий шар Отилюка  
[Otiluke’s Resilient Sphere]

Ограждение К

Заклинания Изобретателя 5-го уровня

Заклинание Школа Особое

Высшее восстановление 
[Greater Restoration]

Ограждение M

Длань Бигби [Bigby’s Hand] Воплощение К

Каменная стена [Wall of Stone] Воплощение К

Круг силы [Circle of Power] Ограждение К

Оживление вещей  
[Animate Objects]

Преобразование К

Сотворение [Creation] Иллюзия —

Подклассы Изобретателя
Подкласс Изобретателя — это специализация, 
которая даёт вам особые таланты на определённых 
уровнях, как указано в описании подкласса. В этом 
разделе представлены подклассы Алхимик, Артилле-
рист, Боевой кузнец, Бронник и Картограф.

Алхимик
Создавайте магические эликсиры и зелья
Алхимик — это эксперт, смешивающий реагенты 
для получения магических эффектов. Алхимики 
используют свои творения, чтобы даровать жизнь и 
вытягивать её.

Уровень 3: Инструменты специализации
Вы получаете следующие преимущества.

Владение инструментом. Вы получаете владение 
Инструментами алхимика и Набором травника. 
Если вы уже владеете одним из этих инструментов, 
то получаете владение другим Ремесленным ин-
струментом по своему выбору (или двумя другими 
инструментами, если владеете обоими).

Изготовление зелий. Когда вы изготавливаете 
зелья по правилам, представленным в «Руководстве 
Мастера», время, необходимое для изготовления, 
сокращается вдвое.
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Уровень 3: Заклинания Алхимика
Когда вы достигаете уровня Изобретателя, указан-
ного в таблице «Заклинания Алхимика», у вас всегда 
будут подготовлены следующие заклинания.

Заклинания Алхимика

Уровень 
Изобретателя Заклинания

3 Лечащее слово [Healing Word],  
Луч болезни [Ray of Sickness]

5 Пылающий шар [Flaming Sphere],  
Кислотная стрела Мельфа  
[Melf’s Acid Arrow]

9 Газообразная форма [Gaseous Form],  
Множественное лечащее слово  
[Mass Healing Word]

13 Защита от смерти [Death Ward],  
Едкий шар [Vitriolic Sphere]

17 Облако смерти [Cloudkill],  
Оживление [Raise Dead]

Уровень 3: Экспериментальный эликсир
Когда завершаете Долгий отдых и держите в руках 
Инструменты алхимика, вы можете использовать 
их и магическим образом создать два эликсира. Для 
каждого из эликсиров совершите бросок по таблице 
«Экспериментальный эликсир» для определения 
их эффекта, который активируется, если кто-либо 
выпьет эликсир. Эликсир появляется во флаконе, 
который исчезает после того, как эликсир был выпит 
или вылит наружу. Если на момент завершения 
Долгого отдыха у вас остались неиспользованные 
эликсиры, они исчезают вместе с флаконами.

Экспериментальный эликсир

1к6 Эффект

1 Лечение. Выпивший восстанавливает количе-
ство Хитов, равное 2к8 плюс ваш модификатор 
Интеллекта. Количество восстанавливаемых 
Хитов увеличивается на 1к8 при достижении 9-го 
(3к8) и 15-го (4к8) уровней Изобретателя.

2 Быстрота. Скорость выпившего увеличивается 
на 10 футов на 1 час. Этот бонус увеличивается 
при достижении 9-го (15 футов) и 15-го (20 футов) 
уровней Изобретателя.

3 Устойчивость. Выпивший получает бонус +1 к 
КЗ на 10 минут. Продолжительность увеличива-
ется при достижении 9-го (1 час) и 15-го (8 часов) 
уровней Изобретателя.

4 Храбрость. Выпивший может добавить 1к4 к 
любому броску атаки и спасброску, которые 
совершит в течение следующей минуты. Продол-
жительность увеличивается при достижении 9-го 
(10 минут) и 15-го (1 час) уровней Изобретателя.

5 Полёт. Выпивший получает Скорость полёта 
10 футов на 10 минут. Скорость полёта увеличи-
вается при достижении 9-го (20 футов) и 15-го 
(30 футов) уровней Изобретателя.

6 Вы сами определяете эффект эликсира, выбрав 
один из описанных в этой таблице.

Подкласс Алхимик
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Выпивание эликсира. Бонусным действием су-
щество может выпить эликсир или влить его в рот 
другому существу в пределах 5 футов от себя.

Создание дополнительных эликсиров. Пока дер-
жите Инструменты алхимика, действием Магия вы 
можете потратить одну ячейку заклинаний и создать 
ещё один эликсир. Когда вы делаете это, то вместо 
броска самостоятельно выбираете эффект по табли-
це «Экспериментальный эликсир».

Когда достигаете определённых уровней Изо-
бретателя, вы получаете возможность создавать 
дополнительный эликсир после завершения Долгого 
отдыха: итого в общей сложности три на 5-м уровне, 
четыре на 9-м уровне и пять на 15-м уровне. 

Уровень 5: Знаток алхимии
Когда вы сотворяете заклинание с использованием 
ваших Инструментов алхимика в качестве Заклина-
тельной фокусировки, вы получаете бонус к одно-
му броску костей этого заклинания. Этот бросок 
должен восстанавливать Хиты или быть броском для 
нанесения урона Кислотой, Огнём или Ядом. Бонус 
равен вашему модификатору Интеллекта (минимум 
+1).

Уровень 9: Восстанавливающие реагенты
Пока используете ваши Инструменты алхимика в 
качестве Заклинательной фокусировки, вы можете 
сотворить заклинание Малое восстановление без тра-
ты ячеек заклинаний и подготовки заклинания. Вы 
можете сделать это количество раз, равное вашему 
модификатору Интеллекта (минимум 1 раз) и вос-
станавливаете все потраченные использования после 
завершения Долгого отдыха.

Уровень 15: Мастер-химик
Вы получаете следующие преимущества.

Алхимическое извержение. Когда вы сотворяете 
заклинание Изобретателя, наносящее цели урон 
Кислотой, Огнём или Ядом, вы можете нанести до-
полнительные 2к8 урона Чистой силой. Вы можете 
использовать это умение один раз за ход.

Химическое сопротивление. Вы получаете Сопро-
тивление урону Кислотой и Ядом. Также вы получае-
те Иммунитет к состоянию Отравленный.

Призванный котёл. Вы можете сотворять заклина-
ние Бурлящий котёл Таши без траты ячейки заклина-
ния, без подготовки заклинания и без материальных 
компонентов, пока используете ваши Инструменты 
алхимика в качестве Заклинательной фокусировки. 
Использовав это умение один раз, вы не можете ис-
пользовать его снова до завершения Долгого отдыха.

Артиллерист
Орудуйте разрушительной силой издалека
Артиллерист специализируется на метании энергии, 
снарядов и взрывов на поле боя.

Уровень 3: Инструменты специализации
Вы получаете следующие преимущества.

Дальнобойное оружие. Вы получаете владение 
Воинским Дальнобойным оружием.

Владение инструментом. Вы получаете владение 
Инструментами резчика по дереву. Если вы уже 

владеете этим инструментом, то получаете владе-
ние другим Ремесленным инструментом по вашему 
выбору.

Изготовление волшебных палочек. Когда вы изго-
тавливаете Волшебные палочки, время, необходи мое 
для изготовления, сокращается вдвое.

Уровень 3: Заклинания Артиллериста
Когда вы достигаете уровня Изобретателя, указан-
ного в таблице «Заклинания Артиллериста», у вас 
всегда будут подготовлены следующие заклинания.

Заклинания Артиллериста

Уровень 
Изобретателя Заклинания

3 Волна грома [Thunderwave], Щит [Shield]

5 Дребезги [Shatter],  
Палящий луч [Scorching Ray]

9 Огненный шар [Fireball],  
Стена ветров [Wind Wall]

13 Град [Ice Storm],  
Огненная стена [Wall of Fire], 

17 Конус холода [Cone of Cold],  
Силовая стена [Wall of Force]

Уровень 3: Мистическая пушка
Используя Инструменты кузнеца или Инструмен-
ты резчика по дереву вы можете действием Магия 
создать Маленькую или Крошечную Мистическую 
пушку на горизонтальной поверхности в незанятом 
пространстве в пределах 5 футов от себя. Игровая 
статистика пушки представлена ниже. Вы сами опре-
деляете её внешний вид, включая то, будете ли вы 
носить пушку сами или нет (в последнем случае вы 
выбираете между ножками или колёсиками). Пушка 
исчезает, если её Хиты опускаются до 0 или спустя 
1 час. Вы можете развеять её раньше, совершив дей-
ствие Магия.

Создав пушку один раз, вы не сможете сделать 
это снова до завершения Долгого отдыха или траты 
ячейки заклинания для создания новой. У вас может 
быть только одна пушка одновременно и вы не мо-
жете создать новую, если она у вас уже есть.

Мистическая пушка [Eldritch Cannon]
Маленький или Крошечный Предмет
Класс Защиты: 18 
Хиты: 5 х ваш уровень Изобретателя (сотворение Починки на 

пушке восстанавливает ей 2к6 Хитов)
Иммунитеты: Яд, Психическая энергия

Активация пушки (вы должны находиться в пределах 
60 футов от пушки). Бонусным действием вы приказываете 
пушке использовать Огнемёт, Силовую баллисту или Защиту, 
как описано ниже; вы можете заставить пушку переместить-
ся на расстояние до 15 футов до или после этого.

Огнемёт. Пушка выпускает огонь 15-футовым Конусом. Ка-
ждое существо в этой области должно совершить спасбро-
сок Ловкости против Сл спасброска ваших заклинаний, 
получая 2к8 урона Огнём при провале или половину 
этого урона при успехе. Горючие предметы в Конусе, кото-
рые никто не носит или несёт, воспламеняются. 

Силовая баллиста. Совершите дальнобойную атаку закли-
нанием, исходящую от пушки, по существу или объекту в 
пределах 120 футов от неё. При попадании цель получает 
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2к8 урона Чистой силой и, если целью является существо, 
то оно отталкивается от пушки на расстояние до 5 футов.

Защитник. Пушка испускает поток положительной энергии, 
которая даёт ей и каждому существу по вашему выбору в 
пределах 10 футов от неё Временные хиты в количестве, 
равном 1к8 плюс ваш модификатор Интеллекта (минимум 
+1).

Уровень 5: Магический огнестрел
Когда завершаете Долгий отдых, вы можете ис-
пользовать Инструменты резчика по дереву, чтобы 
вырезать особые символы на Жезле, Посохе, Волшеб-
ной палочке или Воинском Дальнобойном оружии, 
чтобы превратить этот предмет в Магический огне-
стрел. Эти символы сохраняются неограниченное 
время, но исчезают, если вы вырежете их на другом 
предмете.

Вы можете использовать свой Магический 
огнестрел в качестве Заклинательной фокусировки 
для заклинаний Изобретателя. Когда вы сотворяете 
заклинание Изобретателя через огнестрел, вы полу-
чаете бонус 1к8 к одному броску урона от заклина-
ния.

Уровень 9: Взрывная пушка
Каждая созданная вами Мистическая пушка стано-
вится более разрушительной. Вы получаете следую-
щие преимущества.

Детонация. Когда ваша пушка получает урон и вы 
находитесь в пределах 60 футов от неё, Вы можете 
Реакцией приказать ей сдетонировать. В этом случае 
пушка уничтожается и заставляет всех существ в 
пределах 20 футов от себя совершить спасбросок 
Ловкости против Сл спасброска ваших заклинаний, 
получая 3к10 урона Чистой силой при провале или 
половину этого урона при успехе.

Огневая мощь. Броски урона пушки и количество 
Временных хитов от Защитника увеличиваются 
на 1к8.

Уровень 15: Укреплённая позиция
Вы мастерски создаёте хорошо укреплённую 
позицию, используя свою Мистическую пушку. 
Вы получаете следующие преимущества.

Удвоенная огневая мощь. Теперь у вас может 
быть две пушки одновременно, и вы можете 
создать их обе одним действием Магия. Если вы 
потратили ячейку заклинания, чтобы создать пер-
вую пушку, вы должны потратить ещё одну ячейку 
заклинаний, чтобы создать вторую. Вы можете ак-
тивировать обе пушки одним Бонусным действием, 
приказывая им совершить либо одинаковые дей-
ствия, либо различные. Вы не можете создать третью 
пушку, если у вас уже есть две.

Проекция мерцающего поля. Вы и ваши союзники 
получаете Укрытие на половину, пока находитесь в 
пределах 10 футов от вашей Мистической пушки.

Боевой кузнец
Управляйте Конструктом-стражем
Боевой кузнец — это сочетание защитника и медика, 
эксперт в защите других и починке как техники, так 
и личного состава.

Подкласс Артиллерист
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Уровень 3: Инструменты специализации
Вы получаете следующие преимущества.

Владение инструментом. Вы получаете владение 
Инструментами кузнеца. Если вы уже владеете этим 
инструментом, то получаете владение другим Ремес-
ленным инструментом по вашему выбору.

Изготовление оружия. Когда вы изготавливаете 
немагическое или магическое оружие, время, необ-
ходимое для изготовления, сокращается вдвое.

Уровень 3: Заклинания Боевого кузнеца
Когда вы достигаете уровня Изобретателя, указан-
ного в таблице «Заклинания Боевого кузнеца», у вас 
всегда будут подготовлены следующие заклинания.

Заклинания Боевого кузнеца

Уровень 
Изобретателя Заклинания

3 Героизм [Heroism], Щит [Shield]

5 Охраняющая связь [Warding Bond],  
Сияющая кара [Shining Smite]

9 Аура живучести [Aura of Vitality],  
Призыв шквала снарядов [Conjure Barrage]

13 Аура очищения [Aura of Purity],  
Огненный щит [Fire Shield]

17 Изгоняющая кара [Banishing Smite], Множе-
ственное лечение ран [Mass Cure Wounds]

Уровень 3: Боевая готовность
Ваши боевые тренировки и эксперименты с магией 
проявляют себя двумя способами.

Магическое усиление. Когда совершаете атаку
магическим оружием, вы можете использовать 

ваш модификатор Интеллекта вместо модифика-
тора Силы или Ловкости для бросков атаки и урона.

Знание оружия. Вы получаете владение Воинским 
оружием. Вы можете использовать оружие, которым 
владеете, в качестве Заклинательной фокусировки 
для заклинаний Изобретателя.

Уровень 3: Стальной защитник
Ваше мастерство подарило жизнь компаньону — 
Стальному защитнику (см. блок статистики ниже). 
Вы сами определяете его внешний вид и решаете, бу-
дет ли у него две ноги или четыре; ваш выбор никак 
не влияет на игровую статистику защитника. 

Защитник Дружелюбен к вам и вашим союзникам, 
а также подчиняется вашим приказам и исчезает, 
если вы умираете.

Защитник в сражении. В сражении защитник 
действует в ваш ход. Он может двигаться и исполь-
зовать Реакцию самостоятельно, однако единствен-
ное действие, которое он может совершить — это 
Уклонение, пока вы своим Бонусным действием не 
прикажете ему совершить другое действие.

Если вы становитесь Недееспособным, защитник 
действует самостоятельно и не ограничен действием 
Уклонение.

Починка или замена защитника. Если защитник 
умер не более часа назад, вы можете действием 
Магия прикоснуться к нему и потратить ячейку 
заклинания. Защитник возвращается к жизни спустя 
1 минуту с полностью восстановленными Хитами.

Подкласс Боевой кузнец
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Когда завершаете Долгий отдых, вы можете со-
здать нового защитника, если держите Инструменты 
кузнеца в руках. Если у вас уже был защитник от 
этого умения, то предыдущий исчезает.

Уровень 5: Дополнительная атака
Каждый раз, когда в свой ход совершаете действие 
Атака, вы можете совершить не одну, а две атаки. Вы 
можете отказаться от одной из ваших атак, чтобы 
приказать Стальному защитнику совершить дей-
ствие Силовой разрыв.

Уровень 9: Магическое потрясение 
Когда вы попадаете по цели атакой магическим 
оружием или по цели попадает Стальной защитник, 
вы можете провести магическую энергию через этот 
удар и создать один из следующих эффектов:

Разрушительная энергия. Цель получает дополни-
тельные 2к6 урона Чистой силой.

Восстанавливающая энергия. Выберите одно суще-
ство или предмет, которых вы видите в пределах 
30 футов от цели. В выбранную цель втекает исце-
ляющая энергия, восстанавливая ей 2к6 Хитов.

Вы можете использовать эту энергию количество 
раз, равное вашему модификатору Интеллекта 
(минимум 1 раз), и можете делать это не более одно 
раза за ход. Вы восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха.

Уровень 15: Улучшенный защитник
Ваши Магическое потрясение и Стальной защитник 
стали более могущественными и получили следую-
щие преимущества.

Улучшенное потрясение. Дополнительный урон и 
лечение вашего Магического потрясения увеличива-
ются до 4к6.

Улучшенный защитник. Всякий раз, когда ваш 
Стальной защитник использует своё Отражение ата-
ки, атакующий получает урон Чистой силой, равный 
1к4 плюс ваш модификатор Интеллекта.

Бронник
Создавайте магические доспехи , чтобы усилить свои 
способности
Бронник изменяет доспехи так, чтобы они ощуща-
лись почти как вторая кожа. Доспехи усилены так, 
чтобы отточить магию Бронника, наносить мощные 
удары и создавать грозную защиту.

Уровень 3: Инструменты специализации
Вы получаете следующие преимущества.

Обращение с доспехами. Вы умеете обращаться с 
Тяжёлыми доспехами.

Владение инструментом. Вы получаете владение 
Инструментами кузнеца. Если вы уже владеете этим 
инструментом, то получаете владение другим Ремес-
ленным инструментом по вашему выбору.

Изготовление доспехов. Когда вы изготавливаете 
немагические или магические доспехи, время, необ-
ходимое для изготовления, сокращается вдвое.

Уровень 3: Заклинания Бронника
Когда вы достигаете уровня Изобретателя, указан-
ного в таблице «Заклинания Бронника», у вас всегда 
будут подготовлены следующие заклинания.

Заклинания Бронника

Уровень 
Изобретателя Заклинания

3 Волшебная стрела [Magic Missile],  
Волна грома [Thunderwave]

5 Отражения [Mirror Image],  
Дребезги [Shatter]

9 Гипнотический узор [Hypnotic Pattern],  
Молния [Lightning Bolt]

13 Высшая невидимость [Greater Invisibility], 
Огненный щит [Fire Shield]

17 Силовая стена [Wall of Force],  
Создание прохода [Passwall]

Уровень 3: Магический доспех
Пока у вас есть Инструменты кузнеца, действием 
Магия вы можете превратить доспехи, которые 
носите, в Магический доспех. Они остаются зача-
рованными, пока вы не наденете другой комплект 
доспехов или не умрёте.

Пока носите Магический доспех, вы получаете 
следующие преимущества.

Сила не требуется. Если обычно доспех имел 
требования к Силе, то Магический доспех не имеет 
такого требования.

Стальной защитник [Steel Defender]
Средний Конструкт, Нейтральный
КЗ 12 + ваш модификатор Интеллекта
Хиты 5 + ваш пятикратный уровень Изобретателя 

(количество Костей хитов [к8] защитника равно вашему 
уровню Изобретателя)

Скорость 40 футов
МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 14 +2 +2 Лов 12 +1 +1 Тел 14 +2 +2

Инт 4 –3 –3 Мдр 10 +0 +0 Хар 6 –2 –2

Иммунитеты Яд; Очарованный, Истощение, 
Отравленный

Чувства Тёмное зрение 60 футов, пассивное  
Восприятие 10

Языки понимает известные вам языки
ПО Нет (0 опыта; БВ равен вашему Бонусу владения)

Особенности

Стальные узы. Вы добавляете свой Бонус владения к 
любым проверкам или спасброскам, которые совершает 
защитник.

Действия

Силовой разрыв. Бросок рукопашной атаки: Бонус равен 
вашему модификатору атаки заклинанием, досягаемость 
5 футов. Попадание: 1к8 + 2 плюс ваш модификатор 
Интеллекта урона Чистой силой.

Починка (3/день). Защитник или один видимый им 
Конструкт или предмет в пределах 5 футов от защитника 
восстанавливает количество Хитов, равное 2к8 плюс 
ваш модификатор Интеллекта.

Реакции

Отражение атаки. Условие: Видимое защитником 
существо в пределах 5 футов от него совершает бросок 
атаки по существу, отличному от защитника. Эффект: 
спровоцировавшее Реакцию существо совершает этот 
бросок атаки с Помехой.
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Быстрое надевание и снятие. Вы можете надеть и 
снять доспехи действием Использование. Доспех не 
может быть снят против вашей воли.

Заклинательная фокусировка. Вы можете исполь-
зовать ваш Магический доспех в качестве Заклина-
тельной фокусировки для ваших заклинаний Изобре-
тателя.

Уровень 3: Модель доспеха
Вы можете настроить ваш Магический доспех под 
себя. Когда вы делаете это, выберите одну из следу-
ющих моделей доспехов: Дредноут, Защитник или 
Лазутчик. Выбранная модель даёт вам особые преи-
мущества, пока вы его носите.

В каждый доспех встроено особое оружие. Когда 
вы атакуете им, можете добавить к броску атаки и 
урона модификатор Интеллекта вместо модификато-
ра Силы или Ловкости.

После завершения Короткого или Долгого отдыха 
вы можете изменить модель, если держите в руках 
Инструменты кузнеца. 

Дредноут. Вы спроектировали свой доспех так, 
чтобы он стал неумолимой силой в бою. Он имеет 
следующие особенности:
Силовой разрушитель. Из вашего доспеха вы-

рывается магический шар-молот или кувалда. 
Разрушитель считается Простым Рукопашным 
оружием со свойством Досягаемость и при попа-
дании наносит 1к10 урона Чистой силой. Если вы 
попадаете Разрушителем по существу, которое 
хотя бы на один размер меньше вас, вы можете 
оттолкнуть его от себя на расстояние до 10 футов 
по прямой или подтянуть его на расстояние до 
10 футов к себе.

Гигантский размер. Бонусным действием вы може-
те на 1 минуту преобразиться и увеличить размер 
своего доспеха. На время действия умения ваша 
досягаемость увеличивается на 5 футов и, если 
ваш размер меньше Большого, то вы становитесь 
Большого размера вместе со всем, что носите. 
Если вам не хватает места для увеличения разме-
ра, то он не меняется. Вы можете использовать это 
Бонусное действие количество раз, равное вашему 
модификатору Интеллекта (минимум 1 раз), и 
восстанавливаете все потраченные использования 
после завершения Долгого отдыха.
Защитник. Вы спроектировали свой доспех так, 

чтобы находиться на передовой. Он имеет следую-
щие особенности:
Звуковой импульс. Вы можете высвобождать удар-

ные волны через атаки вашим доспехом. Импульс 
считается Простым Рукопашным оружием и при 
попадании наносит 1к8 урона Звуком. Существо, 
по которому попал импульс, совершает с Помехой 
броски атаки по целям, отличным от вас, до нача-
ла вашего следующего хода.

Защитное поле. Будучи Окровавленным, вы можете 
Бонусным действием получить Временные хиты, 
равные вашему уровню Изобретателя. Вы теряете 
эти Временные хиты, если снимаете доспех.
Лазутчик. Вы спроектировали свой доспех так, 

чтобы выполнять более тонкие задачи. Он имеет 
следующие особенности: 

Подкласс Бронник
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Пускатель молний. На вашем доспехе появляется 
похожий на драгоценный камень элемент, из 
которого вы можете выпускать заряды молний. 
Пускатель считается Простым Дальнобойным 
оружием с нормальной дистанцией в 90 футов 
и максимальной дистанцией в 300 футов и при 
попадании наносит 1к6 урона Электричеством. 
Один раз в свой ход, когда попадаете из пускателя 
по существу, вы можете нанести цели дополни-
тельные 1к6 урона Электричеством.

Усиленные шаги. Ваша Скорость увеличивается на 
5 футов.

Подавляющее поле. Вы совершаете с Преимуще-
ством проверки Ловкости (Скрытность). Если 
доспехи дают Помеху на эту проверку, это Преи-
мущество и Помеха нивелируют друг друга, как 
обычно.

Уровень 5: Дополнительная атака
Каждый раз, когда вы в свой ход совершаете дей-
ствие Атака, вы можете совершить не одну, а две 
атаки. 

Уровень 9: Улучшенный бронник
Вы получаете следующие преимущества. 

Воссоздание доспеха. Вы изучаете новую схему для 
вашего умения Воссоздание магического предмета, 
и предмет должен принадлежать категории Доспехи. 
Если вы решите заменить эту схему, то новая схема 
также должна принадлежать категории Доспехи.

Кроме того, вы можете создать дополнительный 
предмет при помощи умения Воссоздание магиче-
ского предмета; этот предмет должен быть Доспе-
хом.

Улучшенный арсенал. Вы получаете бонус +1 к 
броскам атаки и урона, совершённым специальным 
оружием вашего Магического доспеха.

Уровень 15: Усовершенствованный доспех
Ваш Магический доспех получает дополнительные 
преимущества в зависимости от его модели, как 
описано ниже.

Дредноут. Кость урона вашего Силового разруши-
теля увеличивается до 2к6 урона Чистой силой.

Кроме того, когда вы используете Гигантский раз-
мер, ваша досягаемость увеличивается на 10 футов, 
ваш размер может быть увеличен до Большого или 
Огромного (по вашему выбору) и вы получаете Пре-
имущество на любые проверки и спасброски Силы.

Защитник. Кость урона вашего Звукового импуль-
са увеличивается до 1к10 урона Электричеством.

Кроме того, когда видимое вами существо Огром-
ного размера или меньше заканчивает свой ход в 
пределах 30 футов от вас, вы можете Реакцией ма-
гически заставить это существо совершить спасбро-
сок Силы против Сл спасброска ваших заклинаний. 
При провале вы притягиваете существо в свободное 
пространство по прямой к себе на расстояние до 
25 футов. Если вы притягиваете существо в про-
странство в пределах 5 футов от вас, частью этой 
Реакции вы можете совершить одну рукопашную 
атаку оружием.

Вы можете использовать эту реакцию количество 
раз, равное вашему модификатору Интеллекта (ми-

нимум 1 раз), и восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха.

Лазутчик. Кость урона вашего Пускателя молний 
увеличивается до 2к6 урона Электричеством. Любое 
существо, которое получает урон Электричеством 
от вашего Пускателя молний, начинает мерцать 
магическим светом до начала вашего следующего 
хода. Оно излучает Тусклый свет в радиусе 5 футов 
и совершает с Помехой броски атаки по вам, так как 
этот свет слепит при атаке.

Кроме того, Бонусным действием вы можете до 
конца текущего хода получать Скорость полёта, рав-
ную вашей удвоенной Скорости. Вы можете исполь-
зовать это Бонусное действие количество раз, равное 
вашему модификатору Интеллекта (минимум 1 раз), 
и восстанавливаете все потраченные использования 
после завершения Долгого отдыха.

Картограф
Прокладывайте выгодные пути через суматоху
Картографы — это лучшие навигаторы и разведчи-
ки. Используя свои творения, Картографы могут 
выявлять угрозы, защищать союзников и создавать 
порталы в отдалённые места.

Уровень 3: Инструменты специализации
Вы получаете следующие преимущества.

Владение инструментом. Вы получаете владе-
ние Инструментами каллиграфа и Инструментами 
картографа. Если вы уже владеете одним из этих 
инструментов, то получаете владение другим Ремес-
ленным инструментом по вашему выбору (или двумя 
другими инструментами, если владеете обоими).

Изготовление свитков. Когда вы изготавливаете 
Свиток заклинаний, используя правила изготовления 
из «Книги игрока», время, необходимое для изготовле-
ния, сокращается вдвое.

Уровень 3: Заклинания Картографа
Когда вы достигаете уровня Изобретателя, указанно-
го в таблице «Заклинания Картографа», у вас всегда 
будут подготовлены следующие заклинания.

Заклинания Картографа

Уровень 
Изобретателя Заклинания

3 Лечащее слово [Healing Word],  
Направляющий снаряд [Guiding Bolt],  
Огонь фей [Faerie Fire]

5 Поиск объекта [Locate Object],  
Пронзание разума [Mind Spike]

9 Подсматривание [Clairvoyance],  
Призыв молнии [Call Lightning]

13 Изгнание [Banishment],  
Поиск существа [Locate Creature]

17 Круг телепортации [Teleportation Circle], 
Наблюдение [Scrying]

Уровень 3: Атлас авантюриста
Когда завершаете Долгий отдых и держите в руках 
Инструменты картографа, вы можете использовать 
их для создания набора магических карт; для этого 
вы должны прикоснуться хотя бы к двум существам 
(одним из них можете быть вы сами), вплоть до 
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максимального количества таких существ, равного 
1 плюс ваш модификатор Интеллекта (минимум два 
существа). Каждая из целей получает магическую 
карту, которая в реальном времени отражает место-
положение всех владельцев карт и является нечи-
таемой для остальных. Карты существуют до вашей 
смерти или пока вы не используете это умение 
снова, после чего карты, созданные этим умением 
ранее, исчезнут.

Пока цель носит с собой эту карту, она получает 
следующие преимущества.

Осведомлённость. Цель добавляет 1к4 к броскам 
Инициативы.

Позиционирование. Цель знает местоположение 
всех владельцев карт, которые находятся на одном 
с ней плане бытия. Когда владелец карты сотворя-
ет заклинание или создаёт эффект, для которого 
необходимо видеть цель, он может сделать целью 
другого владельца карты независимо от видимости 
или укрытия, пока другой владелец карты находится 
в пределах дистанции эффекта. 

Уровень 3: Картографическая магия
Вы получаете следующие преимущества. 

Светящаяся картография. Вы можете сотворить 
заклинание Огонь фей без траты ячейки заклинаний, 
будто обводя контуры поражённых существ черни-
лами. Вы можете сделать это количество раз, равное 
вашему модификатору Интеллекта (минимум 1 раз), 
и восстанавливаете все потраченные использования 
после завершения Долгого отдыха.

Портальный прыжок. В свой ход вы можете 
потратить перемещение, равное половине вашей 
Скорости (округляя в меньшую сторону), чтобы 
телепортироваться в видимое вами незанятое про-
странство в пределах 10 футов от себя или в пределах 
5 футов от существа, которое находится в пределах 
30 футов от вас и держит одну из карт от умения 
Атлас авантюриста. Вы не можете использовать это 
умение, если ваша Скорость равна 0.

Уровень 5: Направленная точность
Один раз в ход, когда вы сотворяете заклинание из 
списка заклинаний Картографа или попадаете бро-
ском атаки по существу, подверженному влиянию 
вашего Огня фей, вы можете добавить свой модифи-
катор Интеллекта к одному броску урона или атаки 
заклинанием.

Кроме того, получение урона больше не может 
привести к потере вашей Концентрации на Огне фей.

Уровень 9: Гениальный ход
Когда вы используете Проблеск гениальности, ча-
стью этой же Реакции вы или согласное существо по 
вашему выбору, которое вы видите в пределах 30 фу-
тов, может телепортироваться на расстояние вплоть 
до 30 футов в видимое вами незанятое пространство. 

Уровень 15: Совершенный атлас
Ваш Атлас авантюриста усовершенствовался и полу-
чил следующие преимущества.

Безопасное убежище. Когда Хиты владельца карты 
опускаются до 0 и он не умирает мгновенно, владе-
лец может уничтожить свою карту. Тогда вместо это-
го его Хиты становятся равны вашему удвоенному 

Подкласс Картограф
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уровню Изобретателя и он может телепортироваться 
в незанятое пространство в пределах 5 футов от вас 
или другого владельца карты по его выбору.

Безошибочный путь. Если вы один из владельцев 
карт вашего умения Атлас авантюриста, вы можете 
сотворить Поиск пути без траты ячейки заклинания, 
подготовки заклинания и траты материальных ком-
понентов. Использовав это умение один раз, вы не 
сможете использовать его снова, пока не завершите 
Долгий отдых.

Заклинание
Ниже представлено новое заклинание в списке 
заклинаний Изобретателя.

Гомункул-слуга [Homunculus Servant]
4 уровень, Призыв (Изобретатель)

Время сотворения: 1 час или Ритуал
Дистанция: 10 футов
Компоненты: В, С, М (драгоценный камень стоимостью не 
менее 100 ЗМ)
Длительность: Мгновенная

Вы призываете особого гомункула в свободное 
пространство в пределах дистанции. Это существо 
использует блок статистики Гомункула-слуги. Если 
у вас уже есть гомункул, созданный этим заклина-
нием, то его заменяет новый. Вы определяете, как он 
будет выглядеть, например, как механическая птица, 
крылатый флакон или миниатюрный оживлённый 
котёл. 

Сражение. Гомункул считается союзником для вас 
и ваших союзников. В бою он разделяет вашу Ини-
циативу и ходит сразу после вас. Он подчиняется 
вашим командам (не требует действия от вас). Если 
вы ничего не приказываете, гомункул совершает дей-
ствие Уклонение и использует перемещение, чтобы 
избежать опасности.

Использование ячейки большего уровня. Исполь-
зуйте уровень ячейки заклинания там, где в блоке 
статистики ссылаются на уровень заклинания.

Гомункул-слуга  
[Homunculus Servant]
Крошечный Конструкт, Нейтральный
КЗ 13
Хиты 5 + 5 за каждый уровень заклинания (количество 

Костей хитов [к4] гомункула-слуги равно вашему 
уровню Изобретателя)

Скорость 20 футов, Полёта 30 футов
МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 4 –3 –3 Лов 15 +2 +2 Тел 12 +1 +1

Инт 10 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 7 –2 –2

Иммунитеты Яд; Итощение, Отравленный
Чувства Тёмное зрение 60 футов, пассивное  

Восприятие 10
Языки Телепатия 1 миля (только с вами)
ПО Нет (0 опыта; БВ равен вашему Бонусу владения)

Особенности

Увёртливость. Если гомункул попадает под действие 
эффекта, который позволяет совершить спасбросок Лов-
кости, чтобы получить только половину урона, вместо 
этого он вовсе не получает урона при успехе или полу-
чает только половину урона при провале. Он не может 
использовать эту особенность, будучи Недееспособным.

Магические узы. Гомункул получает бонус к проверкам 
характеристики и спасброскам, равный уровню закли-
нания. 

Действия

Силовой удар. Бросок рукопашной или дальнобойной 
атаки: Бонус равен вашему модификатору атаки закли-
нанием, досягаемость 5 футов или дистанция 30 футов. 
Попадание: 1к6 плюс уровень заклинания урона Чистой 
силой.

Реакции

Проведение магии. Условие: Вы сотворяете заклина-
ние с дистанцией касания, пока гомункул находится в 
пределах 120 футов от вас. Эффект: гомункул передаёт 
заклинание через своё касание.
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Изобретатель и его творение впервые встречают друг друга
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В 
ЭТОЙ ГЛАВЕ ПРЕДСТАВЛЕНЫ НОВЫЕ ПРЕ-
дыстории, виды и черты. Вид Кхоравар — это 
новая игровая опция, представляющая жителей 
Эберрона, которых иногда называют полуэль-

фами. Виды Подменыш, Калаштар, Шифтер и Ко-
ваный — новые версии видов, которые появлялись 
в других книгах; посоветуйтесь с вашим Мастером 
и выберите версию, которая вам больше нравится! 
Черты Драконьих меток в этой главе предлагают 
новые возможности того, как персонажи могут при-
соединиться к отмеченным драконом домам.

Драконьи метки
Драконьи метки — это загадочные и магические 
символы, которые проявляются на коже у некоторых 
существ по всему Кхорвайру. Двенадцать признан-
ных драконьих меток связаны с определёнными ро-
дословными, а потомки этих семей усердно трудятся 
над укреплением власти меток, расширяя получа-
емые от них выгоды и влияние. Метка исцеления, 

например, дала полуросликам из дома Джораско 
преимущество в оказании медицинской помощи; 
дом использовал его настолько, что остался прак-
тически единственным поставщиком услуг исцеле-
ния. Любого, кто не является членом дома и у кого 
проявилась Метка исцеления, быстро принуждают 
присоединиться, независимо от происхождения и 
вида.

Большие драконьи метки
Большинство драконьих меток небольшие — разме-
ром не больше ладони носителя — и обладают огра-
ниченной магической силой. И даже такие меньшие 
метки встречаются довольно редко. Но на некото-
рых, как внутри отмеченных драконом домов, так и 
вне их, появляются более редкие и могущественные 
метки. Большие драконьи метки могут проявиться 
только у тех, кто уже обладает обычной меткой. 
Когда это происходит, метка разрастается и увеличи-
вается в два – три раза по сравнению с первоначаль-
ным размером.

Отмеченные драконом дома считают большие 
метки более значимыми во всех смыслах: более 
важными для благополучия дома, более нужными 
для поддержания контроля над домом и потенци-
ально более значимыми для исполнения Драконьего 
пророчества, которое, как верят некоторые, зашиф-
ровано в этих метках.

Драконьи метки Сибериса
Хотя жители Кхорвайра и имеют некоторое пред-
ставление о драконьих метках, метки Сибериса 
остаются для них полной загадкой. Магия этих могу-
щественных меток явно связана с другими метками 
домов — как визуально, так и тематически. Однако, 
наследник с драконьей меткой может годами совер-
шенствовать и осваивать её силу, но так никогда и 
не проявить метку Сибериса. В то же время потомок 
отмеченного драконом дома без метки может проя-
вить её, внезапно и вопреки всем ожиданиям.

Метки Сибериса могущественные, непредска-
зуемые и редкие, и отмеченные драконом дома 
пристально следят за всеми, на ком она проявляется. 
Если эта сила может послужить дому — прекрасно, 
но если наследник Сибериса не скрывает способ-
ностей драконьей метки или не сохраняет крепкую 
связь с отмеченным драконом домом, то, скорее 
всего, он станет целью для наёмных убийц.

Что нового в Драконьих метках?Что нового в Драконьих метках?
Здесь описаны отличия драконьих меток из этой 
главы от правил, представленных в книге «Эберрон: 
Из пепла Последней Войны».
•	 Преимущества каждой драконьей метки теперь 

связаны с чертами, а не с вариантами видов. Эти 
черты принадлежат к отдельной специальной 
категории — черты Драконьих меток.

•	 Магия драконьих меток работает немного иначе, 
чем раньше: теперь вы можете использовать 
любую доступную ячейку заклинаний для сотворе-
ния полученного от метки заклинания. В некото-
рых случаях это изменение потребовало коррек-
тировки умения «Заклинания метки»; см. раздел 
«Черты Драконьих меток» далее в этой главе.

•	 В дополнение к чертам Драконьих меток тринад-
цать Универсальных черт отражают большие 
драконьи метки, и ещё одна черта увеличивает 
мощь метки. Также один новый Эпический дар — 
Дар Сибериса — может представлять собой как 
могущественную аберрантную драконью метку, 
так и метку Сибериса.

•	 Персонаж любого вида может взять черту Драко-
ньей метки и проявить её.

•	•	 В В «Книге игрока»«Книге игрока» (2024) любой, у кого подготовле- (2024) любой, у кого подготовле-
но Ритуальное заклинание, может сотворить это но Ритуальное заклинание, может сотворить это 
заклинание как Ритуал. Это правило означает, заклинание как Ритуал. Это правило означает, 
что Ритуальные заклинания, полученные от черт что Ритуальные заклинания, полученные от черт 
Драконьих меток, теперь могут быть сотворены Драконьих меток, теперь могут быть сотворены 
как Ритуал любым существом, у которого есть эта как Ритуал любым существом, у которого есть эта 
черта.черта.
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Драконьи метки

Большие драконьи метки

Драконьи метки Сибериса

Дар Сибериса, описанный в разделе «Черты» далее 
в этой главе, может отражать как метку Сибери-
са, так и могущественную аберрантную метку. В 
качестве альтернативы, по усмотрению игрока и с 
согласия Мастера, проявлением метки Сибериса 
может считаться приобретение персонажем любо-
го другого Эпического дара. Например, персонаж, 
связанный с Домом Лирандар, может выбрать Дар 
сопротивления энергии и получить Сопротивление 
урону Электричеством и Звуком, тем самым проявив 
Метку шторма Сибериса. Персонаж, связанный с 
Домом Фиарлан или Домом Туранни, может пред-
ставить Метку теней Сибериса, выбрав Дар ночного 
духа.

Загадочные метки
Столетия манипуляций и консолидации привели 
к тому, что признанные драконьи метки начали 
проявляться преимущественно у представителей 
определенных семейных линий. Однако исключения 
существовали всегда, и в наши дни они встречаются 
всё чаще.

В книге «Эберрон: Из пепла Последней войны» только 
персонаж определённого вида мог обладать драко-
ньей меткой. Эти правила отражали распространён-
ное мнение о том, что драконьи метки передаются 
только в семьях. Эта книга же, напротив, позволяет 
персонажу любого вида проявить любую драконью 
метку.

Если вы выбираете для своего персонажа драко-
нью метку, рассмотрите следующие четыре варианта 
её происхождения.

Наследник драконьей метки
Вы — член отмеченного драконом дома и его 
семейной линии; например, если у вас есть Метка 
исцеления, вы можете быть Полуросликом из Дома 
Джораско, связанным родством с другими наслед-
никами драконьей метки этого дома. В этом случае 
у вас будет много общего с НИПами-наследниками 
вашего дома. Действия вашего дома оказывают на 
вас влияние, но вы и ваш Мастер можете сами опре-
делить степень того, насколько сильно вы окажетесь 
втянуты в политику дома.

Выбор предыстории, связанной с вашим домом 
(например, Наследник Дома Джораско), — лучший 
способ создать персонажа как наследника драконьей 
метки. Кроме того, вы можете выбрать предысторию 
Агент Дома или любую другую, отражающую про-
шлое вашего персонажа, и выбрать черту Драконьей 
метки позже.

Поскольку обычно драконьи метки впервые про-
являются в ситуациях стресса или опасности, когда 
сила метки может пригодиться, в юности наслед-
ники отмеченных драконом домов проходят обряд 
посвящения, известный как Испытание Сибериса. 
У каждого дома это испытание уникально, но все 
они включают в себя некую опасность, призванную 
пробудить силу метки дома. Обычно драконья метка 
появляется во время испытания, но иногда метки 
проявляются спустя годы после неудачного прохож-
дения Испытания Сибериса.

Метка обнаружения

Метка творения

Метка тени

Большая  
метка обнаружения Большая  

метка творения

Большая  
метка тени

Метка обнаружения 
Сибериса Метка творения 

Сибериса

Метка тени 
Сибериса
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Дальний родственник
Вы — дальний родственник отмеченной драконом 
семейной линии и принадлежите к видам, которые 
чаще всего проявляют эту метку, но не обременены 
связями с домом. Например, вы можете быть Полу-
росликом с Меткой исцеления, но не иметь связей с 
Домом Джораско. Вы — аномалия; если Дом Джо-
раско узнает о вас, он попытается привлечь вас и 
вашу семью в дом. Чтобы создать такого персонажа, 
выберите черту Драконьей метки на 4-м уровне или 
позже.

Метка Пророчества
У вас может быть метка, не связанная с вашим 
видом. Например, вы можете выбрать Метку исце-
ления, даже если не являетесь Полуросликом. Ваша 
драконья метка не имеет никакого отношения к 
семейной линии дома. Она может быть прямым 
указанием на Драконье пророчество или аберрант-
ной меткой, которая случайно совпала с одной из 
признанных. Вероятно, вы никогда не встретите 
НИПа, похожего на вас, и Дом Джораско может не 
признать вас.

Чтобы создать персонажа с такой меткой, выбе-
рите либо черту Драконьей метки на 4-м уровне или 
позже, либо предысторию дома (или предысторию 
Аберрантный наследник). С разрешения Мастера вы 
можете изменить некоторые владения от предысто-
рии, чтобы лучше отразить происхождение вашего 
персонажа.

Аберрантная метка
У вас есть аберрантная драконья метка. Эти редкие 
метки появляются у представителей всех видов. 
Аберрантные драконьи метки вызывают у домов 
беспокойство — с вашей стороны было бы мудро 
избегать их внимания. Предыстория «Аберрантный 
наследник» — лучший способ создать персонажа с 
аберрантной меткой. Также вы можете выбрать дру-
гую предысторию и взять черту Аберрантная драко-
нья метка на 4-м уровне или позже.

Предыстории
В этом разделе представлено семнадцать предысто-
рий в формате, как в «Книге игрока». Четырнадцать из 
них представляют наследников отмеченных драко-
ном домов и предлагают черты Драконьих меток, а 
не Черты происхождения; черты Драконьих меток 
описаны в конце этой главы. Выбор одной из этих 
предысторий — единственный способ получить 
черту Драконьей метки на 1-м уровне; персонажи, 
выбравшие другую предысторию, могут получить 
черты Драконьих меток в любое время, когда смогут 
свободно выбирать черту. Предыстория Агент Дома 
связывает вас с домом, но не даёт драконьей метки.

Кроме предысторий, связанных с драконьими 
метками и их домами, предыстории Археолог и Сле-
дователь служат опорой для представленных в этой 
книге кампаний (см. главы 4 и 6).

Значения характеристик: Сила, Телосложение, Харизма
Черта: Аберрантная драконья метка (см. раздел «Черты 

Драконьих меток»)
Владение навыками: Запугивание и История
Владение инструментами: Набор для грима
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Кинжал, 

Набор для грима, Костюм, Дорожная одежда, 16 ЗМ; или 
(Б) 50 ЗМ

С момента проявления аберрантной драконьей 
метки ваша жизнь заметно усложнилась. Возмож-
но, большую часть времени вам удавалось успешно 
скрывать её или избегать лишнего внимания. Или же 

вы могли сталкиваться с подозрительностью и стра-
хом, а иногда и с открытой враждебностью со сто-
роны одного или нескольких отмеченных драконом 
домов. Возможно, вы связаны с преступной органи-
зацией Дома Тарканан (названной в честь одного из 
самых известных лидеров носителей аберрантных 
меток в Войне Меток двадцать пять веков назад). 
Или, может быть, вы пытаетесь найти собственный 
путь в этом мире, полагаясь на собственную смекал-
ку и силу своей метки.

Аберрантный наследник [Aberrant Heir]
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Значения характеристик: Сила, Интеллект, Харизма
Черта: Везунчик
Владение навыками: Расследование и Убеждение
Владение инструментами: Выберите один вид Ремеслен-

ных инструментов
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Ремесленные 

инструменты (выбранные выше), Отличная одежда, 20 
ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Вы связаны с одним из отмеченных драконом домов, 
но у вас (пока) не проявилась драконья метка. Вы 
можете быть членом семьи по рождению или рабо-
тать на дом, не имея родственных связей. Вы зараба-
тывали на жизнь, занимаясь делами дома и выступая 
в роли рук, ног и глаз его руководства. У вас может 
быть много старых друзей, наставников и соперни-
ков в доме, которому вы служите, а также союзники 
или враги в других домах.

Значения характеристик: Интеллект, Ловкость, Мудрость
Черта: Одарённый
Владение навыками: Выживание и История
Владение инструментами: Инструменты картографа
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Инструменты 

картографа, Фонарь направленный, Карта, Тубус для 
карт и свитков, Лопата, Палатка, Дорожная одежда, 17 
ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Вы посвятили жизнь изучению утерянных и ис-
чезнувших культур прошлого, посещая их руины, 
расшифровывая записи и изучая сохранившиеся ше-
девры. Возможно, вы учились в университете Мор-
грейв или подобном учреждении, разбавляя время, 
проведённое в библиотеке, полевой работой среди 
древних руин в отдалённых областях. Некоторые 
археологи расхищают сокровища былых времён в 
поисках богатства или славы, но большинство счита-
ют своим призванием учиться на ошибках прошлого. 
В любом случае археологи Эберрона сочетают в себе 
качества учёных-историков и отвагу охотников за 
сокровищами.

Агент Дома [House Agent]

Археолог [Archaeologist] Наследник Дома Галланда [House Ghallanda Heir]
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Значения характеристик: Телосложение, Мудрость, 
Харизма

Черта: Метка ухода (см. раздел «Черты Драконьих меток»)
Владение навыками: Природа и Уход за животными
Владение инструментами: Набор травника
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Набор трав-

ника, Отличная одежда, Сеть, 29 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Вы выросли с уважением как к семье, так и к приро-
де. Вы знакомы с культурой Пяти Наций, но обхо-
дите стороной игры амбиций и статусов, в которых 
участвуют другие. Вы знаете о присущих жизни 
красоте и силе, о тайнах рождения и смерти, а также 
о чудесах, происходящих между ними. Ваше понима-
ние мира природы позволяет вам видеть сквозь ложь 
и обман городских жителей — и никогда не выдавать, 
насколько хорошо вы распознаете их уловки.

Значения характеристик: Ловкость, Мудрость, Харизма
Черта: Метка гостеприимства (см. раздел «Черты Драко-

ньих меток»)
Владение навыками: Проницательность и Убеждение
Владение инструментами: Инструменты повара
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Отличная 

одежда, Железный горшок, Лампа, Масло (5 фляг), Духи, 
26 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Благодаря связям с Домом Галланда вы с детства 
привыкли к домашнему уюту, оживлённым беседам, 
хорошим напиткам и вкусной еде. Вы можете быть 
очаровательным и остроумным отпрыском дома, 
больше всего любящим приятный вечер у тёплого 
очага. Или вы можете быть интриганом, который 
использует узы доверия и дружбы, чтобы подчинить 
других своей воле. Вы можете выбрать карьеру иска-
теля приключений, чтобы овладеть кухнями других 
культур и эпох, расширить круг полезных знакомств 
или заработать достаточно денег, чтобы открыть 
собственную таверну.

Наследник Дома Вадалис [House Vadalis Heir]

Наследник Дома Галланда [House Ghallanda Heir]
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Значения характеристик: Сила, Телосложение, Мудрость
Черта: Метка стража (см. раздел «Черты Драконьих ме-

ток»)
Владение навыками: Восприятие и Проницательность
Владение инструментами: Выберите один вид Игрового 

набора
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (A) Копьё, Корот-

кий лук, 20 Стрел, Игровой набор (выбранный выше), 
Отличная одежда, Набор целителя, Колчан, 14 ЗМ; или 
(Б) 50 ЗМ

Как наследник Дома Денейт, вы прошли боевую 
подготовку — не для того, чтобы специально искать 
сражений, но и не для того, чтобы избегать их. Вы 
познали важность долга и чести, а также законы, ко-
торые используют для управления обществом в мо-
менты, когда долг и честь терпят неудачу. Утверждая 
собственное имя в доме, вы могли работать телохра-
нителем какого-нибудь мелкого чиновника, наём-
ником или выслеживающим беглецов маршалом. 
Теперь вы готовы занять законное место в самом 
могущественном из отмеченных драконом домов.

Значения характеристик: Ловкость, Телосложение, 
Мудрость

Черта: Метка исцеления (см. раздел «Черты Драконьих 
меток»)

Владение навыками: Медицина и Скрытность
Владение инструментами: Набор травника
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Набор трав-

ника, Отличная одежда, Комплект целителя, 25 ЗМ; или 
(Б) 50 ЗМ

Дом Джораско учит тому, что болезни и травмы, 
подобно призракам, преследуют живых и лишают 
их здоровья и долголетия. Вас обучили как магиче-
ским, так и медицинским способам борьбы с этими 
бедами, их использованию на благо других и уверен-
ности в том, что за свои услуги вы всегда получаете 
соответствующую плату, обеспечивая здоровье 
и процветание Дома Джораско. Вы можете быть 
добрым лекарем, не переносящим битв, или беспри-
страстным специалистом, который точно знает, как 
обезвредить или убить врага точечными ударами.

Наследник Дома Денейт [House Deneith Heir]

Наследник Дома Джораско [House Jorasco Heir]

Наследник Дома Каннит [House Cannith Heir]

Наследник Дома Кундарак [House Kundarak Heir]
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Значения характеристик: Сила, Ловкость, Интеллект
Черта: Метка творения (см. раздел «Черты Драконьих 

меток»)
Владение навыками: Ловкость рук и Расследование
Владение инструментами: Выберите один вид Ремес-

ленных инструментов
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Ремесленные 

инструменты (выбранные выше), Ломик, Отличная оде-
жда, 2 Кошеля, 17 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Как отпрыск Дома Каннит, вы несёте гордое насле-
дие. Каннит создаёт чудеса современного мира, и от 
вас ожидают вклада в дальнейшее процветание дома 
через изобретения, научные исследования, бизнес 
или дипломатию. Единственное, что может встать у 
вас на пути — это глубокий раскол в вашем собствен-
ном доме. Чем быстрее три барона разберутся, кто из 
них является истинным главой дома (и у вас, несо-
мненно, есть свои предпочтения), тем быстрее Дом 
Каннит сможет заявить о своём законном лидерстве 
среди всех отмеченных драконом домов.

Значения характеристик: Сила, Телосложение, Интел-
лект

Черта: Метка охраны (см. раздел «Черты Драконьих ме-
ток»)

Владение навыками: Расследование и Тайная магия
Владение инструментами: Воровские инструменты
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Воровские 

инструменты, Отличная одежда, 10 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Как наследник Дома Кундарак, вы с гордостью 
относитесь к своей семье и её ремеслу — охране 
ценностей Кхорвайра. Ваш дом всегда был лидером 
среди кланов Твердынь Мрор. Пусть он никогда не 
обладал короной, дом прославился своими профес-
сионализмом, честью и порядочностью. Вы можете 
стремиться поддерживать эту репутацию, поставить 
собственное чувство чести выше семейного или 
взбунтоваться против ожиданий дома и пренебречь 
требованиями чести.

Наследник Дома Каннит [House Cannith Heir]

Наследник Дома Кундарак [House Kundarak Heir]
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Значения характеристик: Сила, Ловкость, Харизма
Черта: Метка шторма (см. раздел «Черты Драконьих 

меток»)
Владение навыками: Акробатика и Природа
Владение инструментами: Инструменты навигатора
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (A) Инструменты 

навигатора, Отличная одежда, 10 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Вы — наследник Дома Лирандар, а значит ветер — 
ваш союзник, а море и небо — ваши владения. 
Несмотря на разорение, принесённое Последней 
войной, ваш дом находится на подъеме благодаря 
мастерству владения новой технологией воздушных 

кораблей. Вы могли начать карьеру на море в каче-
стве матроса или штурмана, корабельного плотника 
или члена Гильдии призывающих дождь, управляя 
погодой и помогая с орошением и схожими об-
щественными работами. Или вы могли быть среди 
первых в вашем доме, кто поднялся в небо в составе 
экипажа воздушного корабля. Служба дому может 
призвать вас охотиться на пиратов в Лазаарском 
море, исследовать древние руины в поисках магиче-
ской технологии для подчинения стихий или спа-
сать воздушный корабль, потерпевший крушение в 
Землях Скорби.

Значения характеристик: Интеллект, Ловкость, Мудрость
Черта: Метка обнаружения (см. раздел «Черты Драконьих 

меток»)
Владение навыками: Проницательность и Расследова-

ние
Владение инструментами: Набор для грима
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Набор для 

грима, Отличная одежда, 10 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Как для члена Дома Медани, ваша жизнь вращается 
вокруг козней — чтобы не плести их, но предотвра-
щать со стороны других. Вы видите окружающий 
мир как сложную паутину интриг, заговоров и 
контрзаговоров. Оценивая спектр возможностей, вы 
используете инстинкты, чтобы предсказать угрозы 
для ваших клиентов и защититься от них задолго до 
того, как они перерастут в полноценную опасность. 
Защита от клинка наёмного убийцы — это работа, 
с которой справится любой наёмник Денейт или 
громила Тарашк, но сделать так, чтобы этот клинок 
никогда не обнажили — это путь Медани.

Наследник Дома Лирандар [House Lyrandar Heir] Наследник Дома Ориен [House Orien Heir]

Наследник Дома Медани [House Medani Heir] Наследник Дома Сивис [House Sivis Heir]
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Значения характеристик: Ловкость, Телосложение, 
Интеллект

Черта: Метка пути (см. раздел «Черты Драконьих меток»)
Владение навыками: Акробатика и Атлетика
Владение инструментами: Инструменты картографа
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Инструменты 

картографа, Отличная одежда, Карта, Тубус для карт и 
свитков, 18 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

До Последней войны влияние дома Ориен распро-
странялось на весь Кхорвайр, а их торговые пути и 
молниевые поезда являлись источником жизненной 
силы процветающего королевства. Но война унич-

тожила этот источник, в результате чего Галифар 
погиб, а Дом Ориен был залит кровью. Пусть курье-
ры и поставщики дома по-прежнему доставляют 
грузы по обе стороны континента, поиск способа 
восстановить маршруты через Земли Скорби остаёт-
ся их главным приоритетом. В это же время иска-
тели приключений Ориен могут служить своему 
дому, расследуя исчезновения курьеров, возвращая 
украденные из караванов товары и устраняя перебои 
в работе молниевой железной дороги.

Значения характеристик: Интеллект, Мудрость, Харизма
Черта: Метка письма (см. раздел «Черты Драконьих ме-

ток»)
Владение навыками: Восприятие и История
Владение инструментами: Инструменты каллиграфа
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Инструмен-

ты каллиграфа, Отличная одежда, Чернила, 5 Писчих 
перьев, Бумага (30 листов), Пергамент (9 листов), 8 ЗМ; 
или (Б) 50 ЗМ

На протяжении почти тридцати столетий ваша 
семья трудилась ради поддержания порядка. Обще-
ние — это нить, связывающая цивилизацию воеди-
но, и ваши предки улаживали споры правителей и 
помогали отмеченным драконом домам найти своё 
место в мире. Мало кто осознаёт, какое влияние Дом 
Сивис оказал на облик современной эпохи — и мало 
кто знает, как часто королевский советник облада-
ет властью большей, чем сам монарх. Пока другие 
отмеченные драконом дома сражаются за славу и 
признание, Дом Сивис ведёт долгую игру, оказывая 
тонкое влияние из-за кулис и поддерживая порядок 
среди хаоса бесконечных интриг.

Наследник Дома Ориен [House Orien Heir]

Наследник Дома Сивис [House Sivis Heir]
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Значения характеристик: Телосложение, Интеллект, 
Мудрость

Черта: Метка поиска (см. раздел «Черты Драконьих ме-
ток»)

Владение навыками: Восприятие и Выживание
Владение инструментами: Выберите один вид Игрового 

набора
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (A) Игровой на-

бор (выбранный выше), Комплект для лазания, Отлич-
ная одежда, Охотничий капкан, Кандалы, 2 ЗМ; или (Б) 
50 ЗМ

Наследники других домов живут в роскоши, но в 
Доме Тарашк вы с ранних лет учитесь полагаться 
только на себя. То, чего вашему молодому дому не 
хватает в плане ресурсов, он компенсирует силой 
духа и решимостью. Тарашк предстоит исполнить 
своё предначертание, и вы — часть этого. Будь то 
сражение или социальное взаимодействие, вы научи-
лись быть охотником: изучать врагов, использовать 
их слабости и делать всё необходимое для победы.
душный корабль, потерпевший крушение в Землях 
Скорби.

Значения характеристик: Ловкость, Интеллект, Харизма
Черта: Метка тени (см. раздел «Черты Драконьих меток»)
Владение навыками: Выступление и Скрытность
Владение инструментами: Выберите один вид Музы-

кальных инструментов
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Музыкальный 

инструмент (выбранный выше), Костюм, Отличная оде-
жда, 13 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Учитывая недолгую историю Дома Туранни и его 
специализацию на шпионаже, лидеры ожидают, 
что вы будете отстаивать интересы дома при любой 
возможности. В годы становления дома как незави-
симой сущности за каждым вашим шагом присталь-
но следили. Это не значит, что каждый наследник 
Туранни обязан активно шпионить по воле старей-
шин дома. Но даже самые замкнутые художники и 
ремесленники дома должны следить за текущими 
политическими событиями и по запросу передавать 
или собирать информацию.

Наследник Дома Тарашк [House Tharashk Heir]

Наследник Дома Туранни [House Thuranni Heir]
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Значения характеристик: Ловкость, Мудрость, Харизма
Черта: Метка тени (см. раздел «Черты Драконьих меток»)
Владение навыками: Обман и Скрытность
Владение инструментами: Набор для грима
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Набор для 

грима, Отличная одежда, 10 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Не смотря на то, что будучи дитём Дома Фиарлан 
вы видели богатство, славу и красоту, вы считаете 
знания (и силу, которую они дают) величайшим из 
сокровищ. Вы можете стремиться к этой силе как 
художник или исполнитель, который всегда готов 
раскрыть тайны, даже когда развлекает мир расска-
зами, песнями, акробатикой или искусством. Или вы 
можете наладить связи с тайным шпионским отделе-
нием вашего дома — Змеиным столом.

Значения характеристик: Телосложение, Интеллект, 
Харизма

Черта: Бдительный
Владение навыками: Проницательность и Расследова-

ние
Владение инструментами: Воровские инструменты
Снаряжение: Выберите вариант А или Б: (А) Воровские 

инструменты, Направленный фонарь, Ломик, Масло (10 
фляг), Дорожная одежда, 10 ЗМ; или (Б) 50 ЗМ

Движимые безграничным любопытством, вы от-
точили навыки расследования и дедукции, чтобы 
изучать тайны, находить пропавших людей, возвра-
щать украденное, выявлять коррупцию и заговоры, 
а также раскрывать преступления. Как следователь, 
вы могли заниматься частной практикой, вступить в 
следственное агенство (возможно, лицензированное 
одним из отмеченных драконом домов, таким как 
Медани или Тарашк), работать репортёром в газете 
или служить в полиции.

Наследник Дома Фиарлан [House Phiarlan Heir]

Следователь [Inquisitive]



34 ГЛАВА 2 | ОПЦИИ ДЛЯ ПЕРСОНАЖЕЙ

Описания видов
В этом разделе представлены новые версии четырёх 
видов, появившихся в книге «Эберрон: Из пепла По-
следней Войны», а также вид Кхоравар. Все они были 
переработаны в соответствии с видами из «Книги 
игрока» (2024).

Калаштар [Kalashtar]
Калаштар созданы в результате единения человече-
ства и мятежных духов-отступников из плана снов, 
известных как куори. Внешне Калаштары похожи 
на людей, но их духовная связь влияет на них са-
мым разным образом. У них симметричные, слегка 
угловатые черты лица, а их глаза часто светятся, 
когда они сосредоточены или испытывают сильные 
эмоции.

Калаштары не могут напрямую общаться со свои-
ми духами куори. Вместо этого они могут ощущать 
их как инстинкт и вдохновение, черпая воспомина-
ния духов через сны. Эта связь дарует калаштарам 
незначительные псионические способности, а также 
защиту от псионических атак.

Особенности Калаштаров
Тип существа: Аберрация
Размер: Средний (рост в пределах 6–7 футов)
Скорость: 30 футов

Калаштар обладает следующими особенностями 
вида:

Двойственное сознание. Вы совершаете с Преиму-
ществом спасброски Мудрости и Харизмы.

Ментальная дисциплина. Вы получаете Сопротив-
ление урону Психической энергией.

Ментальная связь. Вы обладаете телепатией в 
пределах дистанции, равной десятикратному зна-
чению вашего уровня. Когда вы используете эту 
особенность для телепатического общения с другим 
существом, действием Магия вы можете дать ему 
способность телепатически общаться с вами в тече-
ние 1 часа или пока действием Магия вы не закончи-
те этот эффект.

Лишённый грёз. Вы не можете стать целью закли-
нания Грёзы [Dream]. Кроме того, когда вы завершаете 
Долгий отдых, вы получаете владение одним навы-
ком по вашему выбору. Это владение длится, пока вы 
не завершите следующий Долгий отдых.
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Кованый [Warforged]
Кованые — механические существа, созданные быть 
оружием в сражениях в Последней войне. Неожи-
данный прорыв позволил создать разумных существ 
из дерева и металла, при этом способных чувство-
вать боль и эмоции.

Кованые представляют собой смесь органических 
и неорганических материалов. Мышцами им служат 
напоминающие корни шнуры, пропитанные алхи-
мическими жидкостями и оплетающие каркас из 
стали, тёмного дерева или камня. Бронированные 
пластины образуют внешнюю защитную оболочку 
и усиливают суставы. Чем больше кованый развива-
ет индивидуальность, тем с большей вероятностью 
он обратится к изобретателю, чтобы изменить своё 
тело и настроить внешний вид лица, конечностей и 
брони.

Особенности Кованых
Тип существа: Конструкт
Размер: Средний (рост около 6–8 футов) или Маленький 

(рост около 3–4 футов); выберите вместе с видом
Скорость: 30 футов

Кованый обладает следующими особенностями вида:
Устойчивость конструкта. Вы имеете Сопротив-

ление урону Ядом. Вы также совершаете с Преиму-
ществом спасброски, чтобы избежать или окончить 
состояние Отравленный.

Встроенная защита. Вы получаете бонус +1 к 
Классу Защиты. Кроме того, пока вы живы, надетые 
на вас доспехи нельзя снять против вашей воли.

Отдых стража. Вам не нужно спать и вас невоз-
можно магически усыпить. Вы можете завершить 
Долгий отдых за 6 часов, если проведете это время 
в бездействующем, неподвижном состоянии. В это 
время вы выглядите безжизненным, но сохраняете 
сознание.

Специальный дизайн. Вы получаете владение 
одним навыком и одним инструментом по вашему 
выбору.

Неутомимый. Вы не получаете уровни Истоще-
ния от обезвоживания, недоедания или удушья.
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Кхоравар [Khoravar]
На протяжении столетий потомки людей и эльфов 
формировали в Кхорвайре свои собственные сооб-
щества и традиции. Возвышение Дома Лирандар 
и Дома Медани укрепило их идентичность. Члены 
этих сообществ называют себя Кхоравары, что с 
Эльфийского означает «дети Кхорвайра», потому что 
не любят термин «полуэльф».

Многие Кхоравары придерживаются идеи быть 
«связующим звеном», полагая, что их призвание — 
способствовать общению и сотрудничеству между 
представителями разных культур или видов. Следу-
ющие этой философии Кхоравары часто становятся 
бардами, дипломатами, посредниками или перевод-
чиками. Другие же, очарованные своим отдалённым 
родством с Феями, стремятся наводить мосты между 
Материальным планом и Страной Фей Теланис. 
Такие Кхоравары часто становятся друидами или 
колдунами с покровителями архифеями.

Особенности Кхораваров
Тип существа: Гуманоид
Размер: Средний (рост около 4–6 футов) или Маленький 

(рост около 2–4 футов); выберите вместе с видом
Скорость: 30 футов

Кхоравар обладает следующими особенностями 
вида:

Тёмное зрение. У вас есть Тёмное зрение в преде-
лах 60 футов.

Наследие фей. Вы совершаете с Преимуществом 
спасброски, чтобы избежать или окончить состояние 
Очарованный.

Дар фей. Вы знаете заговор Дружба [Friends]. 
Каждый раз, когда вы завершаете Долгий отдых, вы 
можете заменить этот заговор на другой заговор 
из списка заклинаний Жреца, Друида или Волшеб-
ника. Вашей заклинательной характеристикой для 
заклинаний, которые вы сотворяете с помощью этой 
особенности, является Интеллект, Мудрость или Ха-
ризма (определите характеристику во время выбора 
вида).

Устойчивость к летаргии.  Когда вы проваливаете 
спасбросок, чтобы избежать или окончить состоя-
ние Бессознательный, вместо этого вы можете пре-
успеть. Вы не можете использовать эту особенность 
повторно, пока не закончите 1к4 Долгих отдыха.

Универсальность навыков. Вы получаете владение 
одним навыком или одним инструментом по вашему 
выбору. Каждый раз, когда вы завершаете Долгий 
отдых, вы можете заменить это владение на владение 
другим навыком или инструментами.
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Подменыш [Changeling]
Благодаря постоянно изменяющейся внешности, 
подменыши незаметно обитают во многих обще-
ствах. Каждый подменыш может сверхъестествен-
ным образом принять любое обличье, которое по-
желает. Для некоторых из них новое обличье может 
раскрыть аспект души.

Первые в мультивселенной подменыши появились 
в Стране Фей, и чудесная, изменчивая сущность это-
го плана сохранилась в них по сей день — даже в тех, 
чья нога никогда не ступала в фейское царство.

В своём истинном облике подменыши бледны, и 
их черты практически лишены деталей. Их редко 
можно увидеть в таком виде, поскольку типичный 
подменыш меняет свою форму так же легко, как дру-
гие меняют одежду. Тем не менее, многие подмены-
ши обретают более глубокую идентичность, создавая 
для каждой формы личность с историей и убе-
ждениями. Подменыш-приключенец может иметь 
личности для разных ситуаций, включая переговоры, 
расследование и бой.

Несколько подменышей могут делить одну лич-
ность. Они даже могут передаваться по наследству, 
позволяя молодому подменышу воспользоваться 
связями, которые установил предыдущий пользова-
тель этой личности.

Особенности Подменышей
Тип существа: Фея
Размер: Средний (рост около 4–7 футов) или Маленький 

(рост около 2–4 футов); выберите вместе с видом
Скорость: 30 футов

Подменыш обладает следующими особенностями 
вида:

Инстинкты подменыша. Благодаря вашей связи 
со царством фей вы получаете владение двумя из 
следующих навыков по вашему выбору: Выступле-
ние, Запугивание, Обман, Проницательность или 
Убеждение.

Смена формы. Действием вы можете сменить 
форму, изменив свою внешность и голос. Вы опре-
деляете специфику изменений, включая расцветку, 
длину волос и пол. Также вы можете регулировать 
свой рост и вес и менять размер между Средним и 
Маленьким. Вы можете выдать себя за представи-
теля другого игрового вида, но ваши показатели не 
изменяются. Вы не можете скопировать внешность 
существа, которого никогда не видели, и должны 
принять форму с тем же набором конечностей, что 
и у вас. Эта особенность не меняет вашу одежду и 
снаряжение.

Пока ваша форма изменена благодаря этой 
особенности, вы совершаете проверки Харизмы с 
Преимуществом.

Вы остаетесь в новой форме до тех пор, пока дей-
ствием не вернётесь в истинный облик.
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Шифтер [Shifter]
Шифтеры, которых иногда называют «тронутыми 
зверем», происходят от людей, заразившихся полной 
или частичной ликантропией. Как гуманоиды с зве-
риными чертами, шифтеры не способны полностью 
изменять форму, но могут временно усилить свои 
животные особенности в процессе, который называ-
ют «обращением».

Шифтеры похожи на людей ростом и телосложе-
нием, но обычно более стройные и гибкие. Их черты 
лица напоминают звериные, часто с большими глаза-
ми и заострёнными ушами; у большинства шифтеров 
также выделяются клыки. На большей части их тела 
растут похожие на мех волосы. Пусть внешность 
шифтера и может напоминать животное, даже в 
зверином состоянии он безошибочно опознаётся как 
Гуманоид.

Особенности Шифтеров
Тип существа: Гуманоид
Размер: Средний (рост около 4–7 футов) или Маленький 

(рост около 2–4 футов); выберите вместе с видом
Скорость: 30 футов

Шифтер обладает следующими особенностями вида:
Звериные инстинкты. Раскрывая внутреннего 

зверя, вы получаете владение одним из следующих 
навыков по вашему выбору: Акробатика, Атлетика, 
Выживание или Запугивание.

Тёмное зрение. У вас есть Тёмное зрение в преде-
лах 60 футов.

Обращение. Бонусным действием вы можете обра-
титься и принять более звериный облик. Это преоб-

разование длится 1 минуту или пока вы Бонусным 
действием не вернетесь в нормальный облик. Когда 
вы обращаетесь, вы получаете Временные хиты в 
количестве, равном вашему удвоенному Бонусу 
владения. Вы можете обращаться количество раз, 
равное вашему Бонусу владения, и восстанавливаете 
все потраченные использования после завершения 
Долгого отдыха.

Каждый раз при обращении вы получаете преиму-
щества одного из следующих вариантов (определи-
те во время выбора вида):
Зверошкур.  Вы получаете дополнительно 1к6 Вре-

менных хитов. Пока вы обращены, вы получаете 
бонус +1 к Классу Защиты.

Длиннозуб. Когда вы обращаетесь, а также Бонус-
ным действием в другой свой ход, пока обращены, 
вы можете использовать свои удлинённые клыки, 
чтобы совершить Безоружный удар. Когда вы 
попадаете этим Безоружным ударом и наносите 
урон, вы можете вместо обычного урона Безоруж-
ного удара нанести 1к6 плюс ваш модификатор 
Силы Колющего урона.

Быстроног. Пока вы обращены, ваша Скорость 
увеличивается на 10 футов. Кроме того, когда 
существо заканчивает свой ход в пределах 5 футов 
от вас, вы можете Реакцией переместиться на 
расстояние до 10 футов. Это перемещение не вы-
зывает Провоцированную атаку.

Дикий охотник. Пока вы обращены, вы совершаете 
с Преимуществом проверки Мудрости. Кроме 
того, пока вы не являетесь Недееспособным, ни 
одно существо в пределах 30 футов не может со-
вершать с Преимуществом броски атаки по вам.
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Черты
В этом разделе представлены двадцать восемь новых 
черт по категориям.

Черты Драконьих меток
Эти черты относятся к категории Драконья метка.

Аберрантная драконья метка  
[Aberrant Dragonmark]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Аберрантная стойкость. Когда вы проваливае-
те спасбросок Телосложения, вы можете Реакцией 
бросить 1к4 и добавить результат к этому спасбро-
ску, потенциально превратив провал в успех. Вы не 
можете воспользоваться этим преимуществом вновь, 
пока не завершите Долгий отдых.

Аберрантная магия. Вы знаете один заговор по ва-
шему выбору из списка заклинаний Чародея. Также 
выберите одно заклинание 1-го уровня из этого спи-
ска заклинаний. У вас всегда подготовлено это закли-
нание. Вы можете сотворить его один раз без траты 
ячейки заклинаний и восстанавливаете способность 
сотворять его таким образом после завершения 
Короткого или Долгого отдыха. Вы также можете 
сотворять это заклинание с использованием любых 
имеющихся у вас ячеек заклинаний. Заклинательной 
характеристикой для этого заклинания является Те-
лосложение.

Аберрантный всплеск. Когда вы сотворяете 
заклинание 1-го уровня, полученное от этой черты, 
вы можете потратить одну из ваших Костей хитов и 
бросить её. Если выпадет чётное число, вы получае-
те количество Временных хитов, равное результату 
броска. Если выпадет нечётное число, одно существо 
в пределах 30 футов от вас (не включая вас) получает 
урон Чистой силой, равный результату броска. Если 
в области нет других существ, урон получаете вы.

Метка гостеприимства [Mark of Hospitality]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Всегда гостеприимный. Когда вы совершаете про-
верку Харизмы (Убеждение) или проверку характе-
ристики с использованием Инструментов пивовара 
или Инструментов повара, вы можете бросить 1к4 и 
добавить результат броска к этой проверке характе-
ристики.

Магия трактирщика. У вас всегда подготовлены 
заклинания Очищение пищи и питья [Purify Food and 
Drink] и Невидимый слуга [Unseen Servant]. Вы можете 
сотворить каждое из них один раз без траты ячейки 
заклинаний и восстанавливаете способность сотво-
рять их таким образом после завершения Долгого 
отдыха. Вы также можете сотворять эти заклинания 
с использованием любых имеющихся у вас ячеек 
заклинаний подходящего уровня. Заклинательной 
характеристикой для этих заклинаний является 
Интеллект, Мудрость или Харизма (определите при 

выборе черты).
Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у 

вас всегда подготовлено заклинание Умиротворение 
[Calm Emotions], и вы можете сотворить его аналогич-
ным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки гостеприим-
ства».

Заклинания Метки гостеприимства

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Добряника [Goodberry], Усыпление [Sleep]
2 Подмога [Aid], Улучшение характеристики 

[Enhance Ability]
3 Сотворение пищи и воды [Create Food and 

Water], Хижина Леомунда [Leomund’s Tiny Hut]
4 Аура очищения [Aura of Purity], Кабинет Мор-

денкайнена [Mordenkainen’s Private Sanctum]
5 Святилище [Hallow]

Метка исцеления [Mark of Healing]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Медицинская интуиция. Когда вы совершаете 
проверку Мудрости (Медицина) или проверку 
характеристики с использованием Набора травника, 
вы можете бросить 1к4 и добавить результат броска к 
этой проверке характеристики.

Целебное касание. У вас всегда подготовлено 
заклинание Лечение ран [Cure Wounds]. Вы можете 
сотворить его один раз без траты ячейки заклинаний 
и восстанавливаете способность сотворять его таким 
образом после завершения Долгого отдыха. Вы так-
же можете сотворять это заклинание с использова-
нием любых имеющихся у вас ячеек заклинаний под-
ходящего уровня. Заклинательной характеристикой 
для этих заклинаний является Интеллект, Мудрость 
или Харизма (определите при выборе черты).

Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у вас 
всегда подготовлено заклинание Малое восстанов-
ление [Lesser Restoration], и вы можете сотворить его 
аналогичным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки исцеления».

Заклинания Метки исцеления

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Лечащее слово [Healing Word],  
Псевдожизнь [False Life]

2 Мистическая бодрость [Arcane Vigor],  
Молебен лечения [Prayer of Healing]

3 Аура живучести [Aura of Vitality], Множествен-
ное лечащее слово [Mass Healing Word]

4 Аура жизни [Aura of Life],  
Аура очищения [Aura of Purity]

5 Высшее восстановление [Greater Restoration]



40 ГЛАВА 2 | ОПЦИИ ДЛЯ ПЕРСОНАЖЕЙ

Метка обнаружения [Mark of Detection]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Дедуктивная интуиция. Когда вы совершаете 
проверку Интеллекта (Расследование) или Мудрости 
(Проницательность), вы можете бросить 1к4 и доба-
вить результат к этой проверке характеристики.

Магическое обнаружение. У вас всегда подготовле-
ны заклинания Обнаружение магии [Detect Magic] и Об-
наружение болезней и яда [Detect Poison and Disease]. Вы 
можете сотворить каждое из них один раз без траты 
ячейки заклинаний и восстанавливаете способность 
сотворять их таким образом после завершения 
Долгого отдыха. Вы также можете сотворять эти 
заклинания с использованием любых имеющихся у 
вас ячеек заклинаний подходящего уровня. Закли-
нательной характеристикой для этих заклинаний 
является Интеллект, Мудрость или Харизма (опреде-
лите при выборе черты).

Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у вас 
всегда подготовлено заклинание Видение невидимого 
[See Invisibility], и вы можете сотворить его аналогич-
ным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки обнаруже-
ния».

Заклинания Метки обнаружения

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Обнаружение добра и зла [Detect Evil and Good], 
Опознание [Identify]

2 Обнаружение мыслей [Detect Thoughts], Поиск 
ловушек [Find Traps]

3 Необнаружимость [Nondetection], Подсматри-
вание [Clairvoyance]

4 Магический глаз [Arcane Eye], Предсказание 
[Divination]

5 Знание легенд [Legend Lore]

Метка охраны [Mark of Warding]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Интуиция охранника. Когда вы совершаете 
проверку Интеллекта (Расследование) или провер-
ку характеристики с использованием Воровских 
инструментов, вы можете бросить 1к4 и добавить 
результат броска к этой проверке характеристики.

Обереги и печати. У вас всегда подготовлены 
заклинания Сигнал тревоги [Alarm] и Доспехи мага 
[Mage Armor]. Вы можете сотворить каждое из них 
один раз без траты ячейки заклинаний и восстанав-
ливаете способность сотворять их таким образом 
после завершения Долгого отдыха. Вы также мо-
жете сотворять эти заклинания с использованием 
любых имеющихся у вас ячеек заклинаний подходя-
щего уровня. Заклинательной характеристикой для 
этих заклинаний является Интеллект, Мудрость или 

Харизма (определите при выборе черты).
Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у вас 

всегда подготовлено заклинание Волшебный замок 
[Arcane Lock], и вы можете сотворить его аналогич-
ным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки охраны».

Заклинания Метки охраны

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Доспех Агатиса [Armor of Agathys],  
Убежище [Sanctuary]

2 Волшебная аура Нистула [Nystul’s Magic Aura], 
Открывание [Knock]

3 Магический круг [Magic Circle],  
Охранная руна [Glyph of Warding] 

4 Верный пёс Морденкайнена [Mordenkainen’s 
Faithful Hound], Потайной сундук Леомунда 
[Leomund’s Secret Chest]

5 Преграда жизни [Antilife Shell]

Метка письма [Mark of Scribing]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Одаренный писарь. Когда вы совершаете проверку 
Интеллекта (История) или проверку характеристики 
с использованием Инструментов каллиграфа, вы мо-
жете бросить 1к4 и добавить результат броска к этой 
проверке характеристики.

Проницательность писаря. Вы знаете заговор 
Сообщение [Message]. Также у вас всегда подготовлено 
заклинание Понимание языков [Comprehend Languages]. 
Вы можете сотворить его один раз без траты ячейки 
заклинаний и восстанавливаете способность сотво-
рять его таким образом после завершения Долгого 
отдыха. Вы также можете сотворять это заклинание 
с использованием любых имеющихся у вас ячеек 
заклинаний подходящего уровня. Заклинательной 
характеристикой для этих заклинаний является 
Интеллект, Мудрость или Харизма (определите при 
выборе черты).

Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у 
вас всегда подготовлено заклинание Волшебные уста 
[Magic Mouth], и вы можете сотворить его аналогич-
ным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки письма».

Заклинания Метки письма

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Иллюзорные письмена [Illusory Script],  
Приказ [Command]

2 Почтовое животное [Animal Messenger], 
Тишина [Silence]

3 Послание [Sending], Языки [Tongues]
4 Магический глаз [Arcane Eye],  

Смятение [Confusion]
5 Грёзы [Dream]
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Метка поиска [Mark of Finding]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Интуиция охотника. Когда вы совершаете про-
верку Мудрости (Восприятие или Выживание), вы 
можете бросить 1к4 и добавить результат броска к 
этой проверке характеристики.

Магия поиска. У вас всегда подготовлено закли-
нание Метка охотника [Hunter’s Mark]. Вы можете 
сотворить его один раз без траты ячейки заклинаний 
и восстанавливаете способность сотворять его таким 
образом после завершения Долгого отдыха. Вы так-
же можете сотворять это заклинание с использова-
нием любых имеющихся у вас ячеек заклинаний под-
ходящего уровня. Заклинательной характеристикой 
для этих заклинаний является Интеллект, Мудрость 
или Харизма (определите при выборе черты).

Когда вы достигаете 3-го уровня персонажа, у 
вас всегда подготовлено заклинание Поиск объекта 
[Locate Object], и вы можете сотворить его аналогич-
ным образом.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки поиска».

Заклинания Метки поиска

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Огонь фей [Faerie Fire], Скороход [Longstrider]
2 Поиск животных или растений [Locate Animals 

or Plants], Пронзание разума [Mind Spike]
3 Подсматривание [Clairvoyance],  

Разговор с растениями [Speak with Plants]
4 Поиск существа [Locate Creature],  

Прорицание [Divination]
5 Общение с природой [Commune with Nature]

Метка пути [Mark of Passage]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Скорость курьера. Ваша Скорость увеличивается 
на 5 футов.

Интуитивное движение. Когда вы совершаете 
проверку Силы (Атлетика) или Ловкости (Акробати-
ка), вы можете бросить 1к4 и добавить результат бро-
ска к этой проверке характеристики.

Магический путь. У вас всегда подготовлено 
заклинание Туманный шаг [Misty Step]. Вы можете 
сотворить его один раз без траты ячейки заклинаний 
и восстанавливаете способность сотворять его таким 
образом после завершения Долгого отдыха. Вы 
также можете сотворять это заклинание с помощью 
любых имеющихся у вас ячеек заклинаний. Закли-
нательной характеристикой для этих заклинаний 
является Интеллект, Мудрость или Харизма (опреде-
лите при выборе черты).

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки пути».

Заклинания Метки пути

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Поспешное отступление [Expeditious Retreat], 
Прыжок [Jump]

2 Бесследное передвижение [Pass without Trace], 
Обретение скакуна [Find Steed]

3 Мерцание [Blink],  
Призрачный скакун [Phantom Steed]

4 Переносящая дверь [Dimension Door],  
Свобода перемещения [Freedom of Movement]

5 Круг телепортации [Teleportation Circle]

Метка стража [Mark of Warding]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Интуиция стража. Когда вы совершаете проверку 
Мудрости (Проницательность или Восприятие), вы 
можете бросить 1к4 и добавить результат броска к 
этой проверке характеристики.

Щит стража. У вас всегда подготовлено закли-
нание Щит [Shield]. Вы можете сотворить его один 
раз без траты ячейки заклинаний и восстанавливаете 
способность сотворять его таким образом после за-
вершения Долгого отдыха. Вы также можете сотво-
рять это заклинание с помощью любых имеющихся 
у вас ячеек заклинаний. Заклинательной характе-
ристикой для этих заклинаний является Интеллект, 
Мудрость или Харизма (определите при выборе 
черты).

Бдительный страж. Когда по существу, которое 
вы можете видеть в пределах 5 футов от себя, по-
падают броском атаки, вы можете Реакцией поме-
няться местами с этим существом, и атака попадает 
по вам вместо него. Вы можете использовать это 
преимущество количество раз, равное вашему Бо-
нусу владения, и восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки стража».

Заклинания Метки стража

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Вызов на дуэль [Compelled Duel],  
Щит веры [Shield of Faith]

2 Охраняющая связь [Warding Bond],  
Область истины [Zone of Truth]

3 Защита от энергии [Protection from Energy], 
Контрзаклинание [Counterspell]

4 Защита от смерти [Death Ward],  
Страж веры [Guardian of Faith]

5 Длань Бигби [Bigby’s Hand]

Метка творения [Mark of Making]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.
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Ремесленная интуиция. Когда вы совершаете 
проверку Интеллекта (Тайная магия) или проверку 
характеристики с использованием Ремесленных 
инструментов, вы можете бросить 1к4 и добавить 
результат броска к этой проверке характеристики.

Кузнец-заклинатель. Вы знаете заговор Починка 
[Mending]. Также у вас всегда подготовлено заклина-
ние Магическое оружие [Magic Weapon]. Вы можете 
сотворить его один раз без траты ячейки заклинаний 
и восстанавливаете способность сотворять его таким 
образом после завершения Долгого отдыха. Вы 
также можете сотворять это заклинание с помощью 
любых имеющихся у вас ячеек заклинаний. Закли-
нательной характеристикой для этих заклинаний 
является Интеллект, Мудрость или Харизма (опреде-
лите при выборе черты).

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки творения».

Заклинания Метки творения

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Опознание [Identify], Парящий диск Тензера 
[Tenser’s Floating Disk]

2 Вечный огонь [Continual Flame],  
Духовное оружие [Spiritual Weapon]

3 Призыв шквала снарядов [Conjure Barrage], 
Стихийное оружие [Elemental Weapon]

4 Изготовление [Fabricate],  
Изменение формы камня [Stone Shape]

5 Сотворение [Creation]

Метка тени [Mark of Shadow]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Интуиция хитреца. Когда вы совершаете про-
верку Ловкости (Скрытность) или Харизмы (Высту-
пление), вы можете бросить 1к4 и добавить резуль-
тат броска к этой проверке характеристики.

Формирование теней. Вы знаете заговор Малая 
иллюзия [Minor Illusion]. Также у вас всегда подготов-
лено заклинание Невидимость [Invisibility]. Вы можете 
сотворить его один раз без траты ячейки заклинаний 
и восстанавливаете способность сотворять его таким 
образом после завершения Долгого отдыха. Вы так-
же можете сотворять это заклинание с использова-
нием любых имеющихся у вас ячеек заклинаний под-
ходящего уровня. Заклинательной характеристикой 
для этих заклинаний является Интеллект, Мудрость 
или Харизма (определите при выборе черты).

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки тени».

Заклинания Метки тени

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Безмолвный образ [Silent Image],  
Маскировка [Disguise Self]

2 Бесследное передвижение [Pass without Trace], 
Тьма [Darkness]

Уровень 
заклинания Заклинания

3 Образ [Major Image],  
Подсматривание [Clairvoyance]

4 Высшая невидимость [Greater Invisibility], 
Мираж [Hallucinatory Terrain]

5 Фальшивый двойник [Mislead]

Метка ухода [Mark of Handling]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Дикая интуиция. Когда вы совершаете проверку 
Интеллекта (Природа) или Мудрости (Уход за жи-
вотными), вы можете бросить 1к4 и добавить резуль-
тат броска к этой проверке характеристики.

Первобытная связь. У вас всегда подготовлены 
заклинания Дружба с животными [Animal Friendship] и 
Разговор с животными [Speak with Animals]. Вы можете 
сотворить каждое из них один раз без траты ячейки 
заклинаний и восстанавливаете способность сотво-
рять их таким образом после завершения Долгого 
отдыха. Вы также можете сотворять эти заклинания 
с использованием любых ячеек заклинаний. Закли-
нательной характеристикой для этих заклинаний 
является Интеллект, Мудрость или Харизма (опреде-
лите при выборе черты).

Связь с чудовищами. Когда вы достигаете 3-го 
уровня персонажа, при сотворении заклинаний 
Дружба с животными или Разговор с животными вы 
можете выбрать в качестве цели заклинания Мон-
стра, если значение его Интеллекта 3 или меньше.

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки ухода».

Заклинания Метки ухода

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Обретение фамильяра [Find Familiar],  
Приказ [Command]

2 Животные чувства [Beast Sense],  
Умиротворение [Calm Emotions]

3 Маяк надежды [Beacon of Hope],  
Призыв животных [Conjure Animals]

4 Аура жизни [Aura of Life],  
Подчинение зверя [Dominate Beast]

5 Пробуждение разума [Awaken]

Метка шторма [Mark of Storm]
Черта Драконьей метки (Требования: кампания в Эбер-
роне, невозможно получить другую черту Драконьей 
метки)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Интуиция ветролова. Когда вы совершаете 
проверку Ловкости (Акробатика) или проверку 
характеристики с использованием Инструментов на-
вигатора, вы можете бросить 1к4 и добавить резуль-
тат броска к этой проверке характеристики.

Дар шторма. Вы имеете Сопротивление урону 
Электричеством.

Магия шторма. Вы знаете заговор Раскат гро-
ма [Thunderclap]. Когда вы достигаете 3-го уровня 
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персонажа, у вас всегда подготовлено заклинание 
Порыв ветра [Gust of Wind]. Вы можете сотворить его 
один раз без траты ячейки заклинаний и восстанав-
ливаете способность сотворять его таким образом 
после завершения Долгого отдыха. Вы также можете 
сотворять это заклинание с использованием любых 
имеющихся у вас ячеек заклинаний подходящего 
уровня. Заклинательной характеристикой для этих 
заклинаний является Интеллект, Мудрость или Ха-
ризма (определите при выборе черты).

Заклинания метки. Если у вас есть классовое уме-
ние Сотворение заклинаний или Магия договора, в 
список заклинаний этого умения добавляются закли-
нания из таблицы «Заклинания Метки шторма».

Заклинания Метки шторма

Уровень 
заклинания Заклинания

1 Падение пёрышком [Feather Fall],  
Туманное облако [Fog Cloud]

2 Дребезги [Shatter], Левитация [Levitat]
3 Метель [Sleet Storm], Стена ветров [Wind Wall]
4 Власть над водами [Control Water], Призыв 

малых элементалей [Conjure Minor Elementals]
5 Призыв Элементаля [Conjure Elemental]

Универсальные черты
Эти черты относятся к категории Универсальные.

Большая аберрантная метка  
[Greater Aberrant Mark]
Универсальная черта (Требования: уровень 4+, черта 
Аберрантная драконья метка)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
вашего Телосложения на 1, но не выше 20.

Улучшенная стойкость. Когда вы используе-
те преимущество Аберрантная стойкость, полу-
ченное от черты Аберрантная драконья метка, вы 
можете бросить 1к6 вместо 1к4. Также теперь вы 
восстанавливаете использование вашей Аберрантной 
стойкости когда завершаете Короткий или Долгий 
отдых.

Метка вдохновения. Когда вы сотворяете заговор, 
вы можете бросить одну или две из ваших не по-
траченных Костей хитов. Вы получаете количество 
Временных хитов, равное результату броска плюс 
ваш модификатор Телосложения, и одно существо 
по вашему выбору в пределах 30 футов (кроме вас) 
получает урон Чистой силой, равный результату бро-
ска. Эти Кости хитов считаются потраченными.

Вы можете использовать это преимущество 
количество раз, равное вашему Бонусу владения, и 
восстанавливаете все потраченные использования 
после завершения Долгого отдыха.

Большая метка гостеприимства 
[Greater Mark of Hospitality]
Универсальная черта (Требования: Уровень 4+, черта 
Метка гостеприимства)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Всегда гостеприимный, полученное 
от черты Метка гостеприимства, вы можете бросить 
1к6 вместо 1к4.

Вдохновенное гостеприимство. Когда вы сотво-
ряете Очищение пищи и питья, вы можете изменить 
заклинание так, чтобы вместо обычного эффекта оно 
освежило каждое существо в пределах 30 футов по 
вашему выбору. Уровень Истощения каждого затро-
нутого существа снижается на 1, и существо полу-
чает Временные хиты в количестве, равном вашему 
Бонусу владения плюс ваш модификатор Интеллек-
та, Мудрости или Харизмы (определите при выборе 
черты). После того, как вы изменили заклинание при 
помощи этого преимущества, вы не сможете сделать 
это снова, пока не завершите Долгий отдых.

Большая метка исцеления  
[Greater Mark of Healing]
Универсальная черта (Требования: Уровень 4+, черта 
Метка исцеления)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Медицинская интуиция, полученное 
от черты Метка исцеления, вы можете бросить 1к6 
вместо 1к4.

Улучшенное исцеление. Теперь вы можете исполь-
зовать преимущество Целебное касание, полученное 
от черты Метка исцеления, чтобы сотворить Лечение 
ран без использования ячейки заклинаний количе-
ство раз, равное вашему Бонусу владения, и восста-
навливаете все потраченные использования после 
завершения Долгого отдыха.

Кроме того, когда вы сотворяете Лечение ран и 
бросаете кости для определения количества вос-
становленных Хитов, при результате броска 1 или 2 
можете считать, что выпало 3.

Большая метка обнаружения  
[Greater Mark of Detection]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка обнаружения)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Дедуктивная интуиция, полученное 
от черты Метка обнаружения, вы можете бросить 
1к6 вместо 1к4.

Совместное обнаружение. Когда вы используете 
преимущество Магическое обнаружение, получен-
ное от черты Метка обнаружения, чтобы сотворить 
Видение невидимого без использования ячейки закли-
наний, вы можете выбрать одно существо, которое 
видите в пределах 30 футов от себя. Это существо 
также получает преимущества этого заклинания на 
время длительности.

Большая метка охраны  
[Greater Mark of Warding]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка охраны)
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Вы получаете перечисленные ниже преимущества.
Повышение характеристики. Увеличьте значение 

одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.
Улучшенная интуиция. Когда вы используете 

преимущество Интуиция охранника, полученное от 
черты Метка охраны, вы можете бросить 1к6 вместо 
1к4.

Улучшенная охрана. Когда существо совершает 
бросок атаки по вам или по существу, которое вы 
можете видеть в пределах 30 футов, вы можете Ре-
акцией наложить на этот бросок Помеху. Вы можете 
использовать это преимущество количество раз, 
равное вашему Бонусу владения, и восстанавливаете 
все потраченные использования после завершения 
Долгого отдыха.

Большая метка письма  
[Greater Mark of Scribing]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка письма)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете пре-
имущество Одаренный писарь, полученную от черты 
Метка письма, вы можете бросить 1к6 вместо 1к4.

Вдохновенное письмо. Когда вы сотворяете Пони-
мание языков, вы можете изменить заклинание так, 
чтобы оно охватывало до трёх согласных существ, 
которых вы можете видеть в пределах 30 футов. 
Выбранные существа также получают преимущества 
заклинания на время длительности. Кроме того, на 
время длительности заклинания вы и выбранные 
существа можете общаться друг с другом телепа-
тически, пока находитесь в пределах 1 мили друг от 
друга. После того, как вы изменили заклинание при 
помощи этого преимущества, вы не сможете сделать 
это снова, пока не завершите Долгий отдых.

Большая метка поиска [Greater Mark of Finding]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка поиска)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Интуиция охотника, полученное от 
черты Метка поиска, вы можете бросить 1к6 вместо 
1к4.

Улучшенный поиск. Когда вы используете пре-
имущество Магия поиска, полученное от черты 
Метка поиска, чтобы сотворить Метку охотника без 
использования ячейки заклинаний, дистанция этого 
заклинания удваивается, и вы можете изменить его 
так, что цель не сможет получать преимущества от 
состояния Невидимый на время длительности.

Большая метка пути [Greater Mark of Passage]
Универсальная черта (Требования: Уровень 4+, черта 
Метка пути)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Интуитивное движение, полученное 
от черты Метка пути, вы можете бросить 1к6 вместо 
1к4.

Вдохновенный путь. Когда вы используете преи-
мущество Магический путь, полученное от черты 
Метка пути, чтобы сотворить Туманный шаг без ис-
пользования ячейки заклинаний, до телепортации вы 
также можете выбрать до двух существ, которых вы 
можете видеть в пределах 30 футов. Каждое из этих 
существ также может Реакцией телепортироваться в 
видимое ими незанятое пространство в пределах 30 
футов.

Большая метка стража  
[Greater Mark of Sentinel]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка стража)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете пре-
имущество Интуиция стража, полученное от черты 
Метка стража, вы можете бросить 1к6 вместо 1к4.

Улучшенный страж. Когда вы используете преи-
мущество Бдительный страж, полученное от черты 
Метка стража, частью этой же Реакции вы также 
можете совершить одну атаку оружием или Безо-
ружный удар.

Большая метка творения  
[Greater Mark of Making]
Универсальная черта (Требования: Уровень 4+, черта 
Метка творения)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Ремесленная интуиция, полученное 
от черты Метка творения, вы можете бросить 1к6 
вместо 1к4.

Улучшенное творение. Когда вы используете преи-
мущество Кузнец-заклинатель, полученное от черты 
Метка творения, чтобы сотворить Магическое оружие 
без использования ячейки заклинаний, вы сотворяе-
те его как заклинание 3-го уровня.

Большая метка поиска

Большая метка пути

Большая метка шторма
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Большая метка тени [Greater Mark of Shadow]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка тени)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете пре-
имущество Интуиция хитреца, полученное от черты 
Метка тени, вы можете бросить к6 вместо к4.

Улучшенная тень. Когда вы используете преиму-
щество Формирование теней, полученное от чер-
ты Метка тени, чтобы сотворить Невидимость без 
использования ячейки заклинаний, вы сотворяете её 
как заклинание 3-го уровня.

Большая метка ухода [Greater Mark of Handling]
Универсальная черта (Требования: Уровень 4+, черта 
Метка ухода)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете пре-
имущество Дикая интуиция, полученное от черты 
Метка ухода, вы можете бросить 1к6 вместо 1к4.

Улучшенный уход. Пока вы верхом, сразу после 
того, как вы попадаете по цели в пределах 5 футов 
от вашего скакуна броском рукопашной атаки, ваш 
скакун может Реакцией переместиться на расстоя-
ние вплоть до своей Скорости или действием Атака 
совершить одну атаку (по вашему выбору).

Укрощение животного. Действием Магия вы от-
даёте приказ одному Зверю или Монстру, которого 
вы можете видеть в пределах 30 футов. Цель должна 
преуспеть в спасброске Мудрости (Сл 8 плюс ваш 
модификатор Мудрости плюс ваш Бонус владения), 
иначе станет Испуганной до начала вашего сле-
дующего хода. Вы можете использовать это преи-
мущество количество раз, равное вашему Бонусу 
владения, и восстанавливаете все потраченные 
использования после завершения Долгого отдыха.

Большая метка шторма [Greater Mark of Storm]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, черта 
Метка шторма)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 20.

Улучшенная интуиция. Когда вы используете 
преимущество Интуиция ветролова, полученное от 
черты Метка шторма, вы можете бросить 1к6 вместо 
1к4.

Улучшенный шторм. Когда вы используете пре-
имущество Магия шторма, полученное от черты 
Метка шторма, чтобы сотворить Порыв ветра без ис-
пользования ячейки заклинаний, вы также получаете 
Скорость полета 60 футов на время длительности 
заклинания.

Могущественная драконья метка  
[Potent Dragonmark]
Универсальная черта (Требования: 4 уровень+, любая 
черта Драконьей метки)

Вы получаете перечисленные ниже преимущества.
Повышение характеристики. Увеличьте значение 

заклинательной характеристики вашей черты Драко-
ньей метки на 1, но не выше 20.

Подготовка драконьей метки. У вас всегда подго-
товлены заклинания из вашего списка Заклинаний 
метки (если они есть).

Сотворение заклинаний драконьей меткой. Вы 
получаете одну дополнительную ячейку заклина-
ний для сотворения заклинаний, полученных от 
вашей черты Драконьей метки. Уровень этой ячейки 
заклинаний равен половине вашего уровня (окру-
гляя в большую сторону), но не выше 5-го уровня. 
Вы восстанавливаете эту потраченную ячейку после 
завершения Долгого отдыха. Вы можете использо-
вать эту ячейку заклинаний только для сотворения 
заклинаний, подготовленных от черты Драконьей 
метки или преимущества Подготовка драконьей 
метки этой черты.

Черты Эпических даров
Эта черта, описанная ранее в разделе «Драконьи 
метки Сибериса», относится к категории Эпических 
даров.

Дар Сибериса [Boon of Siberys]
Черта Эпического дара (Требования: 19-й уровень+, 
кампания в Эберроне)
Вы получаете перечисленные ниже преимущества.

Повышение характеристики. Увеличьте значение 
одной из ваших характеристик на 1, но не выше 30.

Аберрантная магия. Выберите заклинание 8-го 
уровня или ниже из списка заклинаний Чародея 
или заклинание из таблицы «Заклинания драко-
ньей метки Сибериса» (таблица содержит варианты 
драконьих меток, если вы хотите связать заклинание 
с одной из меток). У вас всегда подготовлено это 
заклинание. Вы можете сотворить его один раз без 
траты ячейки заклинаний, и вы восстанавливаете 
способность сотворять его таким образом после 
завершения Долгого отдыха. Вы также можете 
сотворять это заклинание с использованием любых 
имеющихся у вас ячеек заклинаний подходящего 
уровня. Заклинательной характеристикой для этого 
заклинания является Интеллект, Мудрость или Ха-
ризма (определите при выборе черты).

Заклинания драконьей метки Сибериса

Заклинание Рекомендуемая 
драконья метка

Власть над погодой  
[Control Weather] 

Шторма

Демиплан [Demiplane]  Творения
Знак [Symbol]  Письма
Истинный взор [True Seeing]  Обнаружения
Лабиринт [Maze]  Охраны
Пир героев [Heroes’ Feast]  Гостеприимства
Планарный переход [Plane Shift] Пути
Превращение в животных  
[Animal Shapes] 

Ухода

Проекция [Project Image] Тени
Регенерация [Regenerate]  Исцеления
Сокрытие разума [Mind Blank]  Стража
Телепортация [Teleport]  Поиска
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Глава 03: Бастионы в КхорвайреГлава 03: Бастионы в Кхорвайре

Искатели приключений возвращают таинственный артефакт, найденный 
в Ксен’дрике, в свой передвижной Бастион на корабле Лирандар



47ГЛАВА 3 | БАСТИОНЫ В КХОРВАЙРЕ

Глава 03: Бастионы в КхорвайреГлава 03: Бастионы в Кхорвайре

В 
«РУКОВОДСТВЕ МАСТЕРА» СОДЕРЖАТСЯ 
правила для Бастионов, которые позволяют 
персонажам создать оперативную базу для 
своих приключений. В этой главе персонажам 

предлагаются дополнительные опции по созданию 
Бастионов с использованием особенностей и ресур-
сов Эберрона.

Передвижные Бастионы
Правила Бастионов в «Руководстве Мастера» предпо-
лагают, что персонажи создают Бастионы в опреде-
лённом месте и что приключения могут потребовать 
покинуть Бастион, возможно, даже на длительные 
периоды. Но в Эберроне (возможно, как и в других 
сеттингах) персонажи могут создать постоянную 
оперативную базу, не привязанную к определённому 
месту — например, на парусном корабле, в вагоне 
молниевого поезда или даже на воздушном судне. 
Мастер принимает решение, разрешать ли персона-
жам создать передвижной Бастион, который ис-
пользует следующие изменения стандартных правил 
Бастионов.

У передвижного Бастиона есть два основных тре-
бования: он должен иметь форму транспорта, и одно 
из его особых сооружений должно обеспечивать 
возможность передвижения. Описанные в этой главе 
Штурвал Лирандар, Штурвал навигатора и Штурвал 
Ориен удовлетворяют этому требованию. Если 
несколько персонажей объединяют свои Бастионы в 
одном транспорте, каждый Бастион должен вклю-
чать одинаковый тип особого сооружения, которое 
обеспечивает движение, и для того, чтобы транспорт 

мог двигаться, все персонажи должны одновременно 
отдать этим помещениям приказ Усиление. В этом 
случае объединенный Бастион может путешество-
вать более 8 часов в день, потому что наёмники 
сооружения могут управлять транспортом посмен-
но. Таким образом, объединённый Бастион с хотя 
бы тремя сооружениями Штурвал навигатора может 
находиться в пути 24 часа в сутки, так как трое 
наёмников сменяют друг друга в навигации каждые 
8 часов.

Если персонажи путешествуют со своими Бастио-
нами, у них также могут происходить столкновения 
и возникать препятствия, как если бы они путеше-
ствовали вдали от них. Когда Мастер планирует 
препятствия для такого путешествия (как описано 
в «Руководстве Мастера»), потенциальным послед-
ствием столкновения может стать временная потеря 
доступа к одному или нескольким сооружениям 
Бастиона, включая сооружение, обеспечивающее 
движение.

Для того, чтобы создать карту Бастиона, которая 
помещается внутри выбранного транспорта, Игроки 
и Мастер должны работать вместе. На усмотрение 
Мастера сооружения могут быть немного больше 
или меньше, чем указано в «Руководстве Мастера», 
чтобы поместиться в Бастион. Передвижной Басти-
он не может иметь оборонительных стен.

Особые сооружения
Особые сооружения представлены в алфавитном 
порядке. В таблице «Особые сооружения» перечис-
лены особые сооружения, их требования и приказы в 
порядке повышения уровня.

Особые сооружения

Уровень  Особое сооружение Требования Приказ
5 Аванпост драконьей метки Слава 10 и выше у любого отмеченного драконом дома* Торговля
9 Хранилище Кундарак Слава 15 и выше у Дома Кундарак Торговля
9 Штурвал навигатора Нет Усиление
9 Штурвал Ориен Слава 15 и выше у Дома Ориен Усиление

13 Кузница Изобретателя Умение использовать Ремесленные инструменты как  
Заклинательную фокусировку

Изготовление

13 Следственное агентство Нет Исследование
13 Штурвал Лирандар Слава 25 и выше у Дома Лирандар Усиление
13 Зона проявления Умение использовать Заклинательную фокусировку Усиление
13 Музей Нет Исследование
17 Кузница Конструктов Умение использовать Ремесленные инструменты как  

Заклинательную фокусировку
Вербовка

* Некоторые преимущества этого сооружения имеют дополнительные требования.
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Аванпост драконьей метки  
[Dragonmark Outpost]
Сооружение Бастиона 5-го уровня
Требования: Слава 10 и выше у любого отмеченного 

драконом дома
Пространство: Вместительное
Наёмники: 1
Приказ: Усиление

Аванпост драконьей метки — это область, отве-
дённая для использования вашим отмеченным 
драконом домом. Наёмник является агентом дома 
и служит связующим звеном между вами и вашим 
руководством в доме.

Когда вы добавляете это сооружение в свой Басти-
он, ваши очки Славы у дома увеличиваются на 1.

Усиление драконьей метки (требуется любая чер-
та Драконьей метки). Когда вы завершаете Долгий 
отдых в своём Бастионе, вы получаете одну дополни-
тельную ячейку заклинаний 2-го уровня. Вы можете 
использовать эту ячейку заклинаний только для 
сотворения заклинаний, подготовленных от черты 
Драконьей метки

Усиление: Услуга дома. Когда вы отдаёте этому 
сооружению приказ Усиление, вы поручаете его 
наёмнику запросить помощь у вашего отмеченного 
драконом дома. Вы можете использовать любое пре-
имущество дома, доступное благодаря очкам Славы 
(как описано в главе 5), и эта услуга не учитывается 
в общем количестве доступных вам услуг. Вы не мо-
жете использовать это умение снова, пока значение 
ваших очков Славы у дома не увеличится.

Зона проявления [Manifest Zone]
Сооружение Бастиона 13-го уровня
Требования: Умение использовать Заклинательную фоку-

сировку
Пространство: Просторное
Наёмники: 1
Приказ: Усиление

Бастион с Зоной проявления пропитан планарной 
энергией одного из планов бытия Эберрона. Выбери-
те план при постройке этого сооружения.

Усиление: Чары проявления. Когда вы отдаёте 
этому сооружению приказ Усиление, его наёмник 
проводит магические обряды в течение следующих 
7 дней. По истечении этого периода вы получаете 
особые Чары (см. раздел «Сверхъестественные дары» 
в «Руководстве Мастера»), называемые Чары прояв-
ления, которые сохраняются, пока вы их не исполь-
зуете. Для получения преимущества от обрядов вам 
не обязательно находиться в Бастионе во время их 
проведения. Эффекты Чар зависят от плана, с кото-
рым связано это сооружение:
Даанви, Совершенный Порядок. Вы можете ис-

пользовать Чары (действие не требуется), чтобы 
окончить на себе состояние Ослеплённый, Оглох-
ший, Парализованный или Отравленный.

Долурр, Королевство Мёртвых. Когда вы исполь-
зуете ячейку заклинаний для сотворения закли-
нания школы Некромантии, вы можете использо-
вать Чары (действие не требуется), чтобы считать 
заклинание сотворённым с использованием 

ячейки заклинаний на один уровень выше потра-
ченной.

Ириан, Вечный Рассвет. Когда вы используете 
ячейку заклинаний для сотворения заклинания, 
восстанавливающего Хиты или наносящего урон 
Излучением, вы можете использовать Чары (дей-
ствие не требуется), чтобы считать заклинание 
сотворённым с использованием ячейки заклина-
ний на один уровень выше потраченной.

Ксориат, Царство Бреда. Когда вы используете 
ячейку заклинаний для сотворения заклинания, 
вы можете использовать Чары (действие не требу-
ется), чтобы совершить бросок по таблице «Волна 
дикой магии» из «Книги игрока».

Ламанния, Сумеречный Лес. Когда вы используете 
ячейку заклинаний для сотворения заклинания, 
которое призывает или вызывает Зверя, Элемен-
таля или Фею (включая Призыв животных [Conjure 
Animals], Призыв элементаля [Conjure Elemental], 
Призыв феи [Conjure Fey], Призыв малых элементалей 
[Conjure Minor Elementals], Призыв лесных обитате-
лей [Conjure Woodland Beings], Обретение скакуна 
[Find Steed], Вызов зверя [Summon Beast], Вызов Эле-
менталя [Summon Elemental] или Вызов феи [Summon 
Fey]), вы можете использовать Чары (действие не 
требуется), чтобы считать заклинание сотворён-
ным с использованием ячейки заклинаний на 
один уровень выше потраченной.

Мабар, Бесконечная Ночь. Когда вы используете 
ячейку заклинаний для сотворения заклинания, 
которое оживляет или вызывает Нежить (вклю-
чая Поднятие мертвеца [Animate Dead], Сотворение 
нежити [Create Undead] или Вызов нежити [Summon 
Undead]), вы можете использовать Чары (действие 
не требуется), чтобы считать заклинание со-
творённым с использованием ячейки заклинаний 
на один уровень выше потраченной.

Рисия, Равнина Льда. Когда вы используете ячей-
ку заклинаний для сотворения заклинания, 
наносящего урон Холодом, вы можете использо-
вать Чары (действие не требуется), чтобы счи-
тать заклинание сотворённым с использованием 
ячейки заклинаний на один уровень выше потра-
ченной.

Сирания, Лазурное Небо. Бонусным действием 
вы можете использовать Чары, чтобы получить 
Скорость полёта, равную вашей Скорости, на 1 
минуту.

Теланис, Двор Фей. Когда вы сотворяете заклина-
ние школы Очарования или Иллюзии, вы можете 
использовать Чары (действие не требуется), чтобы 
создать для одной цели заклинания Помеху на 
спасбросок против этого заклинания.

Ферния, Море Огня. Когда вы используете ячейку 
заклинаний для сотворения заклинания, нанося-
щего урон Огнём, вы можете использовать Чары 
(действие не требуется), чтобы считать заклина-
ние сотворённым с использованием ячейки закли-
наний на один уровень выше потраченной.

Шаварат, Поле Брани. Когда вы совершаете Крити-
ческое попадание, вы можете использовать Чары 
(действие не требуется), чтобы нанести дополни-
тельные 10 единиц урона одного из типов, кото-
рые наносит эта атака.
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Если ваш Бастион передвижной, его связь с выбран-
ным планом бытия приостанавливается на время пе-
ремещения Бастиона, и вы не можете отдавать этому 
сооружению приказ Усиление, пока он находится в 
пути. Когда Бастион достигает пункта назначения, 
вы можете отдать приказ Усиление, чтобы устано-
вить новую планарную связь, соединив Бастион либо 
с тем же планом бытия, либо с другим по вашему 
выбору. Установление новой связи занимает 7 дней, 
после чего вы можете отдавать приказ Усиление как 
обычно.

Кузница Изобретателя [Artificer’s Forge]
Сооружение Бастиона 13-го уровня
Требование: Умение использовать Ремесленные инстру-

менты как Заклинательную фокусировку
Пространство: Вместительное
Наёмники: 2
Приказ: Изготовление

В Кузнице Изобретателя работают два маготехника, 
обученные созданию магических предметов.

Помощники в изготовлении. Если вы создаете 
в своем Бастионе магический предмет, используя 
правила из «Руководства Мастера», один или оба 
наёмника этого сооружения могут помочь вам, тем 
самым сократив время, необходимое для изготовле-
ния.

Изготовление: Магический предмет. Когда вы 
отдаёте этому сооружению приказ Изготовление, 
вы поручаете наёмникам создать Обычный или 
Необычный магический предмет из «Руководства 
Мастера» по вашему выбору. В сооружении есть 
инструмент, необходимый для создания предмета, а 
у наёмников есть владение им и навыком Тайная 
магия. Двое наёмников помогают друг другу, со-
кращая время, необходимое для создания предмета. 
Если предмет позволяет владельцу сотворять с его 
помощью заклинания, то у наёмников подготовлены 
эти заклинания.

Восстановление зарядов. Каждый раз, когда 
магический предмет в вашем Бастионе восстанавли-
вает заряды, он восстанавливает 1 дополнительный 
потраченный заряд.

Кузница Конструктов [Construct Forge]
Сооружение Бастиона 17-го уровня
Требование: Умение использовать Ремесленные инстру-

менты как Заклинательную фокусировку
Пространство: Просторное
Наёмники: 2
Приказ: Вербовка

Кузница Конструктов используется для создания 
Конструктов.

Вербовка: Конструкт. Когда вы отдаёте этому 
сооружению приказ Вербовка, вы поручаете его 
наёмникам создать Конструкта из таблицы «Ковка 
конструктов». Создание занимает время и обходится 
вам в сумму, указанную в таблице.

Конструкты, созданные в этом сооружении, 
считаются Защитниками Бастиона. Вычтите любых 
потерянных существ из вашего списка Защитников 
Бастиона. Вы можете выбрать не считать одно или 
несколько из этих существ Защитниками Бастиона, 

что делает невозможным их призыв для защиты 
Бастиона. Вместо этого они будут действовать в 
соответствии со своей природой и использовать свои 
блоки статистики из «Бестиария».

Ковка конструктов

Существо Время Стоимость
Оживлённый доспех  
[Animated Armor]

14 дней 1 000 ЗМ

Оживлённая метла  
[Animated Broom]

7 дней 250 ЗМ

Оживлённый летающий меч 
[Animated Flying Sword]

7 дней 250 ЗМ

Оживлённый ковёр удушения 
[Animated Rug of Smothering]

21 день 2 000 ЗМ

Шлемоносный ужас  
[Helmed Horror]

42 дня 5 000 ЗМ

Пугало [Scarecrow] 14 дней 1 000 ЗМ
Щитостраж [Shield Guardian] 63 дня 25 000 ЗМ
Кованый титан [Warforged Titan]* 250 дней 200 000 ЗМ

*Блок статистики Кованого титана [Warforged Titan] представ-
лен в книге «Эберрон: Из пепла Последней войны». Создание новых 
Кованых титанов является незаконным в соответствии с условиями 
Тронхолдского договора, положившего конец Последней войне. 
Нарушение этого договора грозит возобновлением открытой войны 
по всему Кхорвайру.

Музей [Museum]
Сооружение Бастиона 13-го уровня
Требования: Нет
Пространство: Вместительное
Наёмники: 1
Приказ: Исследование

В Музее тщательно каталогизированы и выставлены 
на всеобщее обозрение реликвии и сокровища из 
экспедиций, в которых вы участвовали или которые 
спонсировали.

Исследование: Специализированное знание. Когда 
вы отдаёте этому сооружению приказ Исследование, 
вы поручаете его наёмнику изучить определённые 
сокровища в музее. Эта работа занимает 7 дней. 
Наёмник получает знания, связанные с каким-либо 
вопросом о древней истории, как если бы сотво-
рил заклинание Знание легенд [Legend Lore], а затем 
делится этими знаниями с вами при следующем 
разговоре.

Тайны прошлого. В вашем Музее есть одно со-
кровище, которое дарует вам магические Чары (см. 
раздел «Сверхъестественные дары» в «Руководстве 
Мастера»), если вы тратите 7 дней на его изучение 
и затем завершаете Долгий отдых в своём Бастионе. 
Чары сохраняются в течение 7 дней или пока вы их 
не используете. Вы не можете получить от этого 
сооружения другие Чары, пока у вас есть старые. 
Эффект Чар зависит от происхождения сокровища 
в вашем Музее. Вы можете выбрать один из следу-
ющих вариантов (в зависимости от ваших прошлых 
экспедиций, ваш Мастер может предложить допол-
нительные варианты или ограничить существую-
щие):
Чары Аргоннессена. Пока у вас есть эти Чары, вы 

знаете Драконий. Вы можете использовать Чары, 
чтобы сотворить на себя Дыхание дракона [Dragon’s 
Breath] (версией 4-го уровня).
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Чары Аштакалы. Пока у вас есть эти Чары, вы 
знаете Инфернальный и язык Бездны. Вы можете 
использовать Чары, чтобы сотворить Луч болезни 
[Ray of Sickness] (версией 4-го уровня).

Чары Дакаана. Пока у вас есть эти Чары, вы знаете 
Гоблинский. Вы можете использовать Чары, что-
бы сотворить Оглушающую кару [Staggering Smite].

Чары Хайбера. Пока у вас есть эти Чары, вы об-
ладаете Тёмным зрением в пределах 120 футов. 
Вы можете использовать Чары, чтобы получить 
Истинное зрение в пределах 60 футов на 1 минуту.

Чары Ксен’дрика. Пока у вас есть эти Чары, вы 
знаете Великаний. Бонусным действием вы мо-
жете использовать Чары, чтобы на 1 час изменить 
значение вашей Силы на 25.
Увеличение размера сооружения. Вы можете 

увеличить размер своего Музея до Просторного, 
потратив 2 000 ЗМ. В таком случае Музей может 
содержать два сокровища разного происхождения. В 
Просторном Музее появляются два дополнительных 
наёмника, всего их становится три. Дайте им имена 
и черты характера на своё усмотрение.

Следственное агентство [Inquisitive Agency]
Сооружение Бастиона 13-го уровня
Требования: Нет
Пространство: Вместительное
Наёмники: 1
Приказ: Исследование

Это сооружение является офисом следственного 
агентства — либо штаб-квартирой агентства, находя-
щегося под вашим контролем, либо филиалом более 

крупного агентства (например, «Сбор информации» 
или «Расследования Карр’Аашта», о которых гово-
рится в главе 4). Его единственный наёмник — это 
секретарь, который ведёт обширный справочник 
полезных контактов и агентов.

Исследование: Сбор информации. Когда вы от-
даёте этому сооружению приказ Исследование, вы 
поручаете секретарю собрать информацию у контак-
тов и агентов о конкретной цели и составить полную 
картину её деятельности в пределах 10 миль от ваше-
го Бастиона за предыдущие 7 дней и на следующие 
7 дней. Если Мастер не решит, что определенная 
информация не может быть раздобыта этими агента-
ми, вы узнаете следующую информацию:
•	 Где цель находится сейчас и проживала ранее
•	 На что она тратила деньги
•	 С кем она встречалась
•	 Где она предъявляла властям удостоверяющие 

личность документы
Если ваш Бастион является передвижным, то для 

создания агентской сети в новом месте требуется 
время. Когда ваш Бастион находится в пути, вы не 
можете отдавать этому сооружению приказ Иссле-
дование. После прибытия в место назначения, когда 
вы впервые отдаёте приказ Исследование, наёмник 
сооружения тратит 7 дней на создание новой сети, 
после чего вы можете использовать приказ Исследо-
вание как обычно.
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Хранилище Кундарак [Kundarak Vault]
Сооружение Бастиона 9-го уровня
Требования: Слава 15 и выше у Дома Кундарак
Пространство: Тесное
Наёмники: 1
Приказ: Торговля

Как и любое другое особое сооружение, Хранилище 
Кундарак занимает место в вашем Бастионе, однако 
является внепространственным измерением, к ко-
торому можно получить доступ из других мест. Как 
сооружение Кундарак, оно обеспечивает исключи-
тельно надёжное хранение ваших товаров и других 
ценностей. Только вы и наёмники вашего Бастиона 
могут открывать дверь этого хранилища.

Доступ Кундарак. Поскольку хранилище являет-
ся внепространственным измерением, вы (и только 
вы) можете получить доступ к его содержимому из 
любого отделения банка Кундарак в мире. Эти банки 
находятся в больших городах по всему Кхорвайру (а 
также в Штормовом пределе, в Ксен’дрик е).

Торговля: Товары. Когда вы отдаёте этому соо-
ружению приказ Торговля, его наёмник в течение 
следующих 7 дней либо закупает немагические 
предметы общей стоимостью не больше 2 000 ЗМ 
и ставляет их на хранение в Хранилище Кундарак, 
либо продаёт имеющиеся там товары. Вы полностью 
оплачиваете расходы на покупку, а когда вы достига-
ете 13-го уровня, максимальная стоимость приобре-
таемых товаров увеличивается до 5 000 ЗМ.

Когда вы продаете товары из Хранилища Кунда-
рак, покупатель платит на 20% больше стандартной 
цены. Эта прибыль увеличивается до 50% при дости-
жении вами 13-го уровня и до 100% при достижении 
17-го уровня.

Штурвал Лирандар [Lyrandar Helm]
Сооружение Бастиона 13-го уровня
Требования: Слава 25 и выше у Дома Лирандар
Пространство: Тесное
Наёмники: 1
Приказ: Усиление

Штурвал Лирандар позволяет путешествовать пере-
движному Бастиону, построенному внутри стихий-
ного воздушного корабля или стихийного галеона. 
Наёмник этого сооружения — отмеченный драконом 
наследник Дома Лирандар. Пост рулевого экипажа 
на стихийном воздушном корабле является частью 
этого сооружения (см. главу 7).

Усиление: Путешествие. Когда вы отдаёте этому 
сооружению приказ Усиление, вы поручаете его на-
ёмнику направить Бастион в указанный вами пункт 
назначения. Бастион перемещается со скоростью 
транспорта в течение 8 часов в день на протяжении 
Хода Бастиона. Бастион останавливается раньше, 
если достигает пункта назначения или если что-то 
прерывает ваше путешествие.

Когда вы отдаёте этому сооружению приказ 
Усиление, Мастер совершает бросок по таблице 
«События Бастиона», как если бы вы отдали вашему 
Бастиону приказ Поддержание.

Штурвал навигатора [Navigator’s Helm]
Сооружение Бастиона 9-го уровня
Требования: Нет
Пространство: Тесное
Наёмники: 1
Приказ: Усиление

Штурвал навигатора позволяет путешествовать пере-
движному Бастиону, построенному внутри обычного 
водного транспорта.

Усиление: Путешествие. Когда вы отдаёте этому 
сооружению приказ Усиление, вы поручаете его 
наёмнику направить Бастион в указанный вами 
пункт назначения. Бастион плывёт со скоростью 
транспорта в течение 8 часов в день на протяжении 
Хода Бастиона. Бастион останавливается раньше, 
если достигает пункта назначения или если что-то 
прерывает ваше путешествие.

Когда вы отдаёте этому сооружению приказ 
Усиление, Мастер совершает бросок по таблице 
«События Бастиона», как если бы вы отдали вашему 
Бастиону приказ Поддержание.

Штурвал Ориен [Orien Helm]
Сооружение Бастиона 9-го уровня
Требования: Слава 15 и выше у Дома Ориен
Пространство: Тесное
Наёмники: 1
Приказ: Усиление

Штурвал Ориен позволяет путешествовать пере-
движному Бастиону, построенному внутри вагона 
молниевого поезда. Наёмник этого сооружения — 
отмеченный драконом наследник Дома Ориен.

Усиление: Путешествие. Когда вы отдаёте этому 
сооружению приказ Усиление, вы поручаете его 
наёмнику направить Бастион в указанный вами 
пункт назначения. Бастион движется со скоростью 
30 миль в час в течении 8 часов в день по существу-
ющим путям камней-проводников на протяжении 
Хода Бастиона. Бастион останавливается раньше, 
если достигает пункта назначения или если что-то 
прерывает ваше путешествие.

Когда вы отдаёте этому сооружению приказ 
Усиление, Мастер совершает бросок по таблице 
«События Бастиона», как если бы вы отдали вашему 
Бастиону приказ Поддержание.
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Следователь-Боевой кузнец выслеживает добычу на улицах  
и башнях Шарна
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Глава 04: Следователи ШарнаГлава 04: Следователи Шарна

Жанр приключения: Нуар
Поп-культура: Филип Марлоу, Сэм Спейд, Майкл Хаммер, 
Дик Трейси

С
ЛЕДОВАТЕЛИ ШАРНА — ЭТО ОСОБАЯ ПО-
рода искателей приключений: немного част-
ные сыщики, немного полицейские детекти-
вы, немного шпионы. Для них приключения 

означают расследование преступлений и обеспече-
ние заслуженного наказания для виновных. Следо-
ватели расследуют убийства, находят пропавших 
людей, останавливают шантажистов и разоблачают 
группировки контрабандистов. При этом им совсем 
не обязательно ограничивать свои расследова-
ния только обыденными проблемами. Они могут 
разоблачить ракшаса, выдающего себя за городско-
го советника, найти одержимую древнюю маску, 
которая заставила профессора совершить жестокие 
убийства, или развеять магию, удерживающую дво-
рянского отпрыска в коматозном сне.

Проведите кампанию «Следователи Шарна», если 
хотите в фэнтезийном окружении воссоздать при-
ключения нуарных детективов, таких как Филип 
Марлоу, Сэм Спейда, Майкл Хаммера и Дик Трей-
си. Если вы решите провести подобную кампанию, 
стоит обсудить с игроками, насколько серьёзной вы 
хотите сделать вашу игру. Есть тонкая грань между 
отыгрышем архетипа и его пародией; нуарный «кру-
той детектив» высмеивался так часто, что кампания, 
основанная на этом архетипе, может легко склонить-
ся в комедийное русло. Заранее и почаще обсуж-
дайте с игроками желаемый тон и их ожидания от 
кампании.

Персонажи-следователи
Кампания «Следователи Шарна» строится вокруг 
того, что персонажи предстают в роли сыщиков, 
которые могут на момент начала кампании работать 
в следственном агентстве, но со временем открыть 
собственное дело. В любом случае, следственное 
агентство выступает в роли покровителя группы и 
становится источником как заданий, так и наград. 
Вы можете использовать правила покровителей 
группы из книг «Эберрон: Из пепла Последней войны» 
или «Котёл Таши со всякой всячиной», чтобы предо-
ставить персонажам преимущества такого покрови-
тельства.

Предыстория Следователь из главы 2 — хороший 
вариант для персонажей в этой кампании, наряду с 
такими предысториями из «Книги игрока», как Бродя-
га, Преступник, Стражник и Шарлатан.

Следственные агентства Шарна
Следственные агентства варьируются от горстки ра-
ботающих вместе частных сыщиков до сетей детек-
тивов, поддерживаемых отмеченными драконом до-
мами. Если персонажи хотят основать собственное 
агентство, им следует учесть два ключевых фактора: 
где расположить агентство и стоит ли вступать в уже 
существующие гильдии.

Расположение агентства
В зависимоси от того, на каких уровнях Города 
Башен сосредоточена деятельность следственного 
агентства, его участники могут быть вовлечены в 
самые разные расследования. Нижний Шарн — это 
бедные клиенты и улицы, на которых царит безза-
коние. Средний Шарн — это соперничество торгов-
цев и более высокая оплата. Верхний Шарн — это 
раскрытие тайн, скрытых за фасадом респектабель-
ности. Более подробная информация о местах, где 
персонажи могут разместить свои штаб-квартиры, 
приведена в разделе «Районы Шарна» далее в этой 
главе.

Принадлежность к гильдии
Независимо от наличия у персонажей драконьей 
метки, их агентство может присоединиться как к 
«Гильдии искателей» Дома Тарашк, так и к «Гильдии 
предупреждения» Дома Медани. Этот выбор может 

«Гильдия искателей» и  «Гильдия искателей» и  
«Гильдия предупреждения»«Гильдия предупреждения»
«Гильдия искателей» и «Гильдия предупреждения»
Четвёрка следователей Тарашк, каждый с Меткой 
поиска, возглавляют агентство «Гильдия искателей» 
в разных частях города. Отмеченные драконом ру-
ководители обычно берутся только за самые важные 
и сложные дела, но их сотрудники известны как луч-
шие в своём деле. Эти агентства описаны в разделе 
«Районы Шарна».

«Гильдия предупреждения» пользуется в Шарне 
меньшим авторитетом, чем «Гильдия искателей» 
Тарашк. Лишь одно их известное агентство с готов-
ностью принимает случайных клиентов  — «Зоркий 
глаз», расположенный в Краснокамне (в Верхней 
Дьюре). Глава этого агентства —  Кхоравар по имени 
Брина д’Медани, которая обосновалась в Шарне 
после того, как во время миссии в Карранте столкну-
лась с Изумрудным когтем. Другие члены «Гильдии 
предупреждения» в основном полагаются на состоя-
тельных клиентов, которых им напрямую направляет 
Дом Медани.
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повлиять на то, какие дела будут расследовать персо-
нажи, и на отношение Дозора Шарна к их деятель-
ности.

Одобрение отмеченного драконом дома, будь то 
«Гильдия искателей» Дома Тарашк или «Гильдия 
предупреждения» Дома Медани, гарантирует опре-
делённый уровень качества и профессиональной эти-
ки. Однако за такие гарантии приходится платить: 
большинство спонсируемых гильдией следователей 
берут не менее 2 ЗМ в день плюс расходы, а исполь-
зование магии может значительно увеличить эту 
стоимость.

Следователи, которые лучше всех справляются 
с поиском пропавших людей и вещей, принадле-
жат «Гильдии искателей» Дома Тарашк.  Агентства 
«Гильдии искателей» часто конкурируют с Дозором 
Шарна и редко могут рассчитывать на их поддержку.

Следователи «Гильдии предупреждения» Дома 
Медани выявляют и предотвращают кражи товаров 
и информации у своих клиентов. Они часто сотруд-
ничают с правоохранительными органами по всему 
Кхорвайру, используя навыки внимательного наблю-
дения и логического мышления. Хотя члены Дозора 
Шарна и обращаются в эти агентства за консульта-
цией по сложным делам, они находят игры разума 
Медани возмутительными, а их идеализм — наи-
вным. Следователи Медани также служат телохрани-
телями и стражами, уделяя особое внимание защите 
от непосредственных угроз.

Агентству персонажей не обязано вступать в 
гильдию; всегда остаётся вариант заниматься неза-
висимой деятельностью. Для множества тех, кто не 

может позволить себе оплату агентств, спонсируе-
мых гильдией, независимые следователи предлагают 
более дешёвую альтернативу.

Другие подробности
Игроки могут использовать информацию о след-
ственных агентствах из книги «Эберрон: Из пепла 
Последней войны», чтобы подробнее изучить их 
деятельность, включая союзников, врагов, контакты, 
роли каждого персонажа в агентстве, вид работы, 
фирменное дело и клиентуру.

Конфликты следователей Шарна
В кампании Следователи Шарна вы можете выбрать 
конфликты из множества преступных организаций, 
которые господствуют в мрачном подпольном мире 
Города Башен. Пока следователи имеют дело с бес-
численными мелкими головорезами и преступника-
ми-одиночками, рано или поздно их расследования 
приведут к столкновению с главарями преступного 
мира Шарна.

Как описано в книге «Эберрон: Из пепла Последней 
войны», ответственность за большую часть незакон-
ной и теневой деятельности в Городе Башен несут 
четыре преступные группировки. Этот раздел по-
свящён двум из них: клану Боромар и Дааск. Кроме 
того, зловещие силы Дремлющей Тьмы проникли во 
многие властные структуры города.

Вы можете заменить одну или несколько из этих 
угроз другими группами из книги «Эберрон: Из пепла 
Последней войны», такими как Тираны, Дом Тарканан, 

В Шарне Следователи ведут постоянное 
наблюдение за городской преступной 
деятельностью, где бы она ни происходила.
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Аурум или Дозор Шарна, или придумать свои соб-
ственные. Если следственное агентство персонажей 
связано с отмеченным драконом домом, чья дея-
тельность включает работу следователей («Гильдия 
искателей» Дома Тарашк или «Гильдия предупреж-
дения» Дома Медани), вы также можете включить 
конфликты с конкурирующими домами, как описано 
в главе 5.

В этом разделе описаны три упомянутых выше 
конфликта, цели участвующих злодейских групп и 
возможные связанные с ними сюжетные арки.

Клан Боромар
Клан Боромар — самая могущественная преступная 
организация в Шарне, чьё влияние распространяется 
на городской совет, Дозор Шарна, Дом Джораско, 
элитные круги Небесного Пути, судоходную отрасль, 
а также на широкий спектр незаконной деятельно-
сти — в частности вымогательство, азартные игры, 
контрабанду и воровство. Клан начался с семьи 
полуросликов-иммигрантов из Равнин Талента, а 
его штаб-квартира и основные владения находятся 
в районе Малые Равнины Среднего Ментиса, где 
проживает множество таких мигрантов.

Цели клана Боромар
На протяжении поколений цели клана Боромар 
были просты: жёстко контролировать теневую и 
незаконную деятельность в Шарне. Боромары рас-
ширяют влияние на властные структуры и подкупа-
ют чиновников Дозора, стремясь максимизировать 

прибыль и власть. В связи с этим появляются кра-
ткосрочные цели — где-то шантаж советника, где-то 
покупка судоходной компании. Но с подъёмом 
Дааск у Боромаров появилась новая и неотложная 
цель — раз и навсегда покончить со своим дерзким 
соперником.

Жестокая вражда между кланом Боромар и 
Дааск создаёт интересные возможности для пер-
сонажей-следователей, которые (по крайней мере, 
номинально) стоят на стороне закона против обеих 
преступных организаций. Примут ли они помощь 
от Боромаров против куда более очевидно опасных 
Дааск? Или же они проигнорируют операции Дааск, 
явно направленные на подрыв влияния Боромаров? 
Возможно, следователи даже найдут способ сделать 
так, чтобы конфликт между двумя преступными 
группировками ослабил обе стороны, что сделает 
Шарн безопаснее.

Арка клана Боромар
Конфликт между следователями и Кланом Боромар 
может развиваться следующим образом.

Уровни 1–4. Персонажи расследуют мелкие пре-
ступления — карманные кражи, взломы, шантаж и 
тому подобное — и помогают привлечь к ответствен-
ности нескольких членов клана Боромар. Однако 
следователи обнаруживают, что Дозор Шарна не 
содействует в борьбе с преступностью, а некоторые 
законопослушные предприятия и граждане начина-
ют избегать или оскорблять персонажей, разгневан-
ные их вмешательством в дела «городских героев» 
клана Боромар.
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Уровни 5–10. Якобы пытаясь наладить натянутые 
отношения между Дозором и следователями, офицер 
Дозора вербует персонажей, чтобы привлечь к ответ-
ственности банду Дааск. Дозор помогает, и персона-
жи захватывают нескольких преступников из Дааск. 
Однако союзников персонажей из Дозора, похоже, 
не волнует, будет ли кто-нибудь из Дааск ранен или 
убит в финальном противостоянии. В действительно-
сти оказывается, что клан Боромар организовал эту 
операцию, чтобы устранить опасную группу конку-
рентов.

Уровни 11–16. Лидеры Боромаров пытаются завер-
бовать персонажей, предлагая баснословные гонора-
ры и роскошные дары в качестве оплаты за простые 
задания. Если подкуп не срабатывает, группировка 
пытается принудить персонажей к сотрудничеству, 
используя в качестве рычага давления друзей, членов 
семьи или знакомых. Попутно герои узнают, что 
один из доверенных НИПов-союзников находится 
под полным контролем клана Боромар.

Уровни 17–20. Если персонажи не присоединились 
к Боромарам, лидеры клана пытаются избавиться от 
них. Боромары не могут представлять физическую 
угрозу для персонажей такого уровня, поэтому они 
используют свою политическую власть. Под давле-
нием лидеров Боромаров городской совет объявляет 
авантюристов угрозой безопасности Шарна. Чинов-
ники аннулируют лицензию их агентства и просят 
персонажей покинуть Шарн.

Оперативники Боромаров
Клан Боромар начинался с одной семьи полуросли-
ков. Несмотря на то, что влияние клана значительно 
расширилось, его ключевыми фигурами по-прежне-
му остаются члены семьи. Оперативники Боромаров 
предпочитают прямому насилию обман и подкуп, 
хотя при необходимости защищают свои интересы. 
Помимо описанных здесь, к оперативникам Боро-
маров относятся разбойники, обыватели, шпионы, 
громилы и воины (см. «Бестиарий»).

Контрабандист Боромар. Контрабандистов, на-
нятых кланом Боромар (в основном полуросликов), 
невероятно трудно поймать. Эти быстрые преступ-
ники перевозят по Шарну всё: от наркотиков до 
незаконного магического вооружения.

Младший босс Боромар. Младшие боссы контро-
лируют более масштабные операции клана, такие 
как игорные дома и склады с ожидающими транс-
портировки контрабандными товарами. Привыкшие 
к криминальному образу жизни, эти закалённые 
личности (в основном полурослики) с расчётливой 
лёгкостью отмахиваются от угроз.

Преступники Шарна бывают разных форм, размеров 
и из разных планов бытия.
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Дааск
Дааск — это жестокая банда грабителей, вымога-
телей, мародёров, культистов и наркоторговцев, 
которую поддерживают такие чудовища, как гарпии, 
медузы, минотавры, огры и тролли. Они кажутся 
обычной криминальной бандой, воюющей за терри-
торию и власть против клана Боромар и сил право-
порядка, но на самом деле всё куда сложнее. Члены 
Дааск получают приказы от Соры Катры, одной из 
трёх карг (Дочери Соры Келл), правящих народом 
Дроаам. Операции Дааск в Шарне — лишь малая 
часть гораздо более масштабного плана.

Цели Дааск
Цели Дааск, как и цели Дочерей Соры Келл, окута-
ны тайной. Как описано в книге «Эберрон: Из пепла 
Последней войны», причина существования Дааск 
зависит от пути, который вы выберете для Дочерей 
Соры Келл — стремятся ли они к миру и стабиль-
ности для своего молодого народа не внушающих 
доверия чудовищ, желают ли покончить с господ-
ством человечества над Кхорвайром и позволить 
править чудовищам, или просто следуют видениям 
Соры Теразы, куда бы они ни вели. Какой бы ни была 
глобальная цель Дааск, одно стремление остаётся 
неизменным: уничтожить клан Боромар или хотя бы 
ослабить его влияние на преступный мир Шарна. Их 
методы варьируются от уличного насилия — грабе-
жей, вооружённых нападений и даже мародёрства — 
до вымогательства и торговли наркотиками.

Арка Дааск
Конфликт между следователями и Дааск может раз-
виваться следующим образом.

Уровни 1–4. Персонажи расследуют преступления, 
совершённые Дааск против предприятий, которые 
оказываются связаны с кланом Боромар. Дозор 
Шарна может нанять персонажей для помощи в при-
влечении Дааск к ответственности, но следователи в 
конечном итоге узнают, что клан Боромар намерен 
использовать Дозор и персонажей, чтобы нанести 
Дааск ответный удар.

Уровни 5–10. Обычное дело о том, как богатый 
дворянин искал острых ощущений и исчез в при-
тоне, выводит персонажей на след торговли Дааск 
драконьей кровью — новым таинственным и опас-
ным наркотиком. Расследование втягивает героев в 
конфликт с всё более могущественными чудовища-
ми, связанными с бандой.

Контрабандист Боромар  
[Boromar Smuggler]
Маленький Гуманоид (Полурослик), Нейтрально-Злой
КЗ 13			   Инициатива: +4 (14)
Хиты 27 (6к6 + 6)
Скорость 40 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 11 +0 +0 Лов 15 +2 +4 Тел 12 +1 +1

Инт 11 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 14 +2 +2

Навыки Восприятие +5, Ловкость рук +6, Скрытность +6
Снаряжение Кожаный доспех, Пистоль, Короткий меч
Чувства пассивное Восприятие 12
Языки Общий, Полуросликов, Воровской жаргон
ПО 1/2 (100 опыта; БВ +2)

Особенности

Давка. Контрабандист может перемещаться через 
пространство любого существа большего размера, но не 
может остановиться в этом пространстве.

Действия

Короткий меч. Бросок рукопашной атаки: +4, досяга-
емость 5 футов Попадание: 5 (1к6 + 2) Колющего урона 
плюс 2 (1к4) урона Ядом.

Пистоль. Бросок дальнобойной атаки: +4, дистанция 
30/90 футов. Попадание: 7 (1к10 + 2) Колющего урона.

Младший босс Боромар  
[Boromar Underboss]
Маленький Гуманоид (Полурослик), Нейтрально-Злой
КЗ 16			   Инициатива: +7 (17)
Хиты 104 (19к6 + 38)
Скорость 30 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 10 +0 +0 Лов 18 +4 +7 Тел 15 +2 +5

Инт 12 +1 +1 Мдр 14 +2 +5 Хар 17 +3 +3

Навыки Проницательность +5, Восприятие +8,  
Ловкость рук +10

Сопротивления Яд
Снаряжение Проклёпанный кожаный доспех
Чувства пассивное Восприятие 18
Языки Общий, Полуросликов, Воровской жаргон
ПО 8 (опыт 3 900; БВ +3)

Особенности

Давка. Младший босс может перемещаться через 
пространство любого существа большего размера, но не 
может остановиться в этом пространстве.

Действия

Мультиатака. Младший босс совершает три атаки 
Отравленным клинком или Магическим огнестрелом в 
любой комбинации.

Отравленный клинок. Бросок рукопашной атаки: +7, 
досягаемость 5 футов. Попадание: 13 (2к8 + 4) Рубящего 
урона плюс 7 (2к6) урона Ядом, и цель становится От-
равленной до начала следующего хода младшего босса. 
Если цель уже была Отравленной, вместо этого она полу-
чает дополнительные 7 (2к6) урона Ядом.

Магический огнестрел. Бросок дальнобойной атаки: +7, 
дистанция 30/90 футов. Попадание: 26 (4к10 + 4) урона 
Чистой силой.

Реакции

Невероятное уклонение. Условие: По младшему боссу 
попадают броском атаки. Эффект: Младший босс умень-
шает урон от этой атаки вдвое (округляя в меньшую 
сторону).
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Уровни 11–16. Оперативники Дааск похищают 
видную фигуру в Шарне, но освобожденная «жерт-
ва» оказывается доппельгангером. Персонажей нани-
мают, чтобы найти настоящую жертву, над которой 
проводится ритуал превращения в каргу.

Уровни 17–20. Пока Дааск устраивают беспорядки 
в Шестернях и Вратах Маллеона, персонажи обна-
руживают, что банда также заложила магическую 
взрывчатку по всему городу. Герои должны найти её 
прежде, чем Шарн погрузится в полный хаос.

Головорезы Дааск
В число агентов Дааск в Шарне входят подменыши, 
гоблины, люди и шифтеры, а также чудовища, при-
бывшие в Шарн из Дроаама: гноллы, гарпии, медузы, 
минотавры, огры, тролли и они-предводитель по 
имени Каваллах. Гноллы Дроаама не затронуты 
демоническим влиянием Йеногу; многие из них ис-
пользуют блоки статистики, представленные здесь.

Здоровяк Дааск. Внушительные и сильные, здоро-
вяки возглавляют операции Дааск, когда требуется 
более жестокая и решительная демонстрация силы. 
Эти головорезы наслаждаются свирепостью своей 
работы.

Налётчик Дааск. Налётчики используют парти-
занские тактики, чтобы устраивать засады на склады 
и расправляться с противниками. Эти умелые ку-
лачные бойцы работают сообща, чтобы захватывать 
товары и территории для Дааск.

Дремлющая Тьма
Зловещая и таинственная Дремлющая Тьма — мета-
физическая сила, что стремится продлить нынешний 
век насилия и отчаяния, — хочет расширить своё 
влияние в Кхорвайре. Более века назад она скомпро-
метировала анклав Дома Денейт в Верхнем Причале 
Тавика. Хотя для посторонних и даже для многих 
членов Дома этот анклав и кажется обычным, сейчас 
он превратился в крепость теней. Под наставни-
чеством Дремлющей Тьмы Денейт Шарна стали 
мастерами интриг и притворства. Они тщательно 
скрывают свою псионическую силу от посторонних, 
используя её для сбора информации от богатых 
граждан, которых якобы охраняют.

Хотя анклав и служит Дремлющей Тьме, большин-
ство его членов не догадываются, что находятся в 
сговоре с Вдохновлёнными. За столетие идеологиче-
ской обработки Вдохновлённая владычица Тирашана 
научила  Денейт Шарна считать себя выше других 
отмеченных драконом домов благодаря псиониче-
ским способностям. Даже члены дома, работающие 
непосредственно с Вдохновлёнными, верят, что они 

Здоровяк Дааск [Daask Bruiser]
Средний Гуманоид (Гнолл), Нейтрально-Злой
КЗ 17			   Инициатива: +5 (15)
Хиты 150 (20к8 + 60)
Скорость 30 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 20 +5 +9 Лов 13 +1 +1 Тел 16 +3 +7

Инт 10 +0 +0 Мдр 12 +1 +5 Хар 14 +2 +2

Навыки Атлетика +9, Восприятие +6, Запугивание +5
Чувства Тёмное зрение 60 футов, пассивное  

Восприятие 15
Языки Общий, Гноллий
ПО 9 (опыт 5,000; БВ +4)

Особенности

Кровавое бешенство. Здоровяк совершает с Преиму-
ществом броски атаки по существам, у которых Хиты 
меньше максимума.

Действия

Мультиатака. Здоровяк совершает три атаки Тумаком 
и использует Свирепый взгляд.

Тумак. Бросок рукопашной атаки: +9, досягаемость 5 
футов. Попадание: 12 (2к6 + 5) Дробящего урона.

Свирепый взгляд. Спасбросок Мудрости: Сл 14, одно 
существо, которое здоровяк может видеть в пределах 30 
футов. Провал: Цель становится Испуганной до начала 
следующего хода здоровяка.

Реакции

Ответный удар. Условие: Здоровяк получает урон от су-
щества в пределах 5 футов. Эффект: Здоровяк совершает 
одну атаку Тумаком по существу, которое спровоцирова-
ло Реакцию.

Налётчик Дааск [Daask Rider]
Средний Гуманоид (Гнолл), Нейтрально-Злой
КЗ 15			   Инициатива: +1 (11)
Хиты 33 (6к8 + 6)
Скорость 30 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 16 +3 +5 Лов 12 +1 +1 Тел 13 +1 +1

Инт 10 +0 +0 Мдр 11 +0 +0 Хар 8 -1 -1

Навыки Атлетика +5, Восприятие +2
Чувства Тёмное зрение 60 футов, пассивное  

Восприятие 12
Языки Общий, Гноллий
ПО 1 (200 опыта; БВ +2)

Особенности

Тактика стаи. Налётчик совершает с Преимуществом 
броски атаки по цели, если как минимум один его не 
Недееспособный союзник находится в пределах 5 футов 
от этой цели.

Действия

Тумак. Бросок рукопашной атаки: +5, досягаемость 5 
футов. Попадание: 5 (1к4 + 3) Дробящего урона.

Реакции

Ответный удар. Условие: Налётчик получает урон от су-
щества в пределах 5 футов. Эффект: Налётчик совершает 
одну атаку Тумаком по существу, которое спровоцирова-
ло Реакцию.
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считают их равными партнёрами, но на самом деле 
Вдохновлённые видят в них лишь полезных пешек. 
Сейчас духи куори вселились в пятнадцать членов 
дома.

Помимо лидеров Дома Денейт в Шарне, Дремлю-
щая Тьма имеет стратегически размещённых агентов 
по всему Городу Башен. В их число входят член Со-
вета Шарна (Бестан ир’Тонн, также тесно связанный 
с кланом Боромар) и один из лидеров Дозора Шарна 
(Смотритель Майра ир’Талан из Очернённой Кни-
ги). Дремлющая Тьма также пользуется поддержкой 
послов Ридрана в Шарне.

Цели Дремлющей Тьмы
Исходя из описания в книге «Эберрон: Из пепла По-
следней войны», Дремлющая Тьма преследует в Городе 
Башен три цели:
•	 Внушать хаос и раздор, подрывая и без того 

слабое доверие к правоохранительным органам 
в Шарне, стравливая силы закона друг с другом, 
разжигая вражду между преступными организа-
циями и сея страх среди населения.

•	 Продвигать своих избранных чемпионов, под 
которыми в Шарне подразумеваются мятежные и 
одержимые агенты Дома Денейт.

•	 Подрывать авторитет калаштаров по всему го-
роду — особенно в Смотровом районе Верхней 
Дьюры и его храме Пути Света.

Арка Дремлющей Тьмы
Дремлющая Тьма представляет серьёзную угрозу, 
которая может в полной мере проявиться только 
тогда, когда персонажи смогут справиться с такой 
опасностью. Конфликт может развиваться следую-
щим образом.

Уровни 1–4. В начале приключений следователи 
видят яркие сны, раскрывающие ключевые детали 
дел, над которыми они работают, — это легко можно 
истолковать как подсознательное озарение, выяв-
ляющее ранее упущенную информацию. В разделе 
о Дремлющей Тьме в книге «Эберрон: Из пепла По-
следней войны» описаны варианты того, как можно 
включить сны в вашу игру.

Уровни 5–10. В расследовании череды жестоких 
преступлений персонажам помогает Страж-мар-
шал Дома Денейт (см. блок статистики в главе 5). 
После задержания преступник настаивает, что к 
нарушению закона его привели повторяющиеся 
сны. Страж-маршал отвергает это утверждение. 
Если следователи продолжат расследование, они 
окажутся втянутыми в кошмарный сценарий с уча-
стием куори. По ходу приключения они узнают, что 
Страж-маршал сыграл в событиях более зловещую 
роль, чем предполагалось.

Уровни 11–16. Как отдельные персонажи, так и 
вся группа всё чаще видят кошмары. Тем временем 

Стражи-маршалы и другие члены Дома Денейт пре-
пятствуют их расследованиям.

Уровни 17–20. Следователи узнают о развращении 
в самом сердце анклава Дома Денейт в Шарне, ко-
торое тянется вплоть до его лорда, Садрана д’Деней-
та — человека, одержимого могущественным духом 
куори. Расследования приводят к столкновениям с 
лидерами Денейт в реальном мире, но в конечном 
итоге следователям приходится сразиться с куори в 
мире снов Дал Куора.

Агенты Дремлющей Тьмы
Каждого можно соблазнить на службу Дремлющей 
Тьме, и обычный человек, одержимый куори (см. 
блоки статистики куори в книге «Эберрон: Из пепла 
Последней войны»), использует свой обычный блок 
статистики. Два представленных здесь агента — это 
Вдохновлённые агенты Тьмы, обладающие ужасаю-
щей псионической силой.

Лазутчик Дремлющей Тьмы  
[Dreaming Dark Infiltrator]
Средний или Маленький Гуманоид, Принципиально-Злой
КЗ 15			   Инициатива: +3 (13)
Хиты 104 (16к8 + 32)
Скорость 30 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 14 +2 +2 Лов 17 +3 +3 Тел 15 +2 +2

Инт 18 +4 +7 Мдр 16 +3 +6 Хар 17 +3 +6

Навыки Обман +6, Проницательность +6, Скрытность +6
Сопротивления Психическая энергия
Снаряжение Кольчужная рубаха
Чувства Истинное зрение 30 футов, пассивное  

Восприятие 13
Языки Общий, Куори; телепатия 120 футов
ПО 7 (2 900 опыта; БВ +3)

Действия

Мультиатака. Лазутчик совершает три атаки Клинком 
разума.

Клинок разума. Бросок рукопашной или дальнобойной 
атаки: +7, досягаемость 5 футов или дистанция 30 футов. 
Попадание: 14 (3к6 + 4) урона Психической энергией.

Сотворение заклинаний. Базовой характеристикой 
лазутчика является Интеллект (Сл спасброска от заклина-
ний 15). Он может сотворять следующие заклинания, не 
нуждаясь в материальных компонентах:

3/день: Обнаружение мыслей [Detect thoughts]
1/день: Синаптический разряд [Synaptic Static]

Бонусные действия

Проклятие разума. Спасбросок Мудрости: Сл 15, одно су-
щество, по которому лазутчик в этом ходу попал атакой 
Клинком разума. Провал: Цель получает 14 (4к6) урона 
Психической энергией и становится проклятой. Будучи 
проклятой таким образом цель совершает с Помехой 
броски атаки по лазутчику, и лазутчик всегда знает её 
местонахождение, пока они находятся на одном плане 
бытия. Проклятое существо повторяет спасбросок вся-
кий раз, когда завершает Короткий или Долгий отдых, 
заканчивая эффект при успехе. Успех: Только половина 
урона.
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Лазутчик Дремлющей Тьмы. Лазутчики Дрем-
лющей Тьмы — это шпионы, посланные для сбора 
информации. Они влияют на умы противников, бла-
годаря чему усиливают свои боевые навыки против 
них.

Убийца разума Дремлющей Тьмы. Убийцы разу-
ма — это наёмники Дремлющей Тьмы, посланные 
запугать своих врагов перед тем, как нанести смер-
тельный удар. Они заставляют недругов атаковать 
своих союзников, вызывая физическое и душевное 
опустошение, чтобы усилить могущество Дремлю-
щей Тьмы.

Районы Шарна
Шарн разделён на географические кварталы — Цен-
тральное плато, Дьюра, Плато Ментис, Северный 
Край и Причал Тавика — каждый  из которых имеет 
три уровня. Сочетание квартала и уровня определяет 
округ: Верхняя Дьюра, Средний Центральный, Ниж-
ний Северный Край и так далее. Каждый округ вклю-
чает в себя несколько районов или микрорайонов 
со своим неповторимым колоритом. Некоторые об-
ласти расположены за пределами основных геогра-
фических кварталов Шарна, в том числе Небесный 
Путь, Утёс, Шестерни и Город Мёртвых. Подробнее 
см. в книге «Эберрон: Из пепла Последней войны».

У каждого района своя особая специфика пре-
ступности. В этом разделе вы найдёте информацию о 
тайнах, интригах и приключениях в округах Шарна. 
Здесь также представлено краткое описание след-
ственных агентств, связанных с «Гильдией искате-
лей» Дома Тарашк.

Верхний Центральный
Верхний Центральный район отличается богат-
ством и престижем, его тщательно патрулируют как 
Дозорные Шарна, так и частные службы безопасно-
сти, поэтому местная преступность больше склонна 
к изощрённым ограблениям, чем к грабежам в под-
воротнях. Такие выгодные цели, как Банк Кундарак 
в Шарне (с неприступными сооружениями, извест-
ными как Хранилища) и Галерея Авроры (аукцион-
ный дом магических предметов), остаются далеко 
за пределами возможностей обычных грабителей и 
взломщиков, но привлекают внимание блестящих 
интриганов, разрабатывающих сложные планы, 
нередко с помощью сообщников изнутри. Когда 
что-то пропадает из Дома Кундарак или из любого 
особняка и бутика этого округа, жертвы обращаются 
к лучшим следователям, чтобы вернуть украденное.

Одна из возможностей для менее известных 
следователей — это шанс привлечь к ответственно-
сти элиту Шарна за аморальное поведение, которое 
остаётся полностью законным: грабёж бедных. У жи-
телей нижних округов мало надежды на возмещение 
ущерба от действий эксплуататорской знати, недо-
бросовестных предприятий и правительственной бю-
рократии — если только настойчивые и одарённые 
следователи не предоставят им рычаги давления.

Средний Центральный
Международные интриги — самая распространён-
ная форма преступной деятельности в Среднем 
Центральном, куда входят Башни Посла (с посоль-
ствами и консульствами со всего мира), штаб-квар-
тира Королевской Цитадели и основные анклавы 
отмеченных драконом домов. Шпионы и прочие 
сомнительные личности остаются начеку, выискивая 
неосторожных в общении болтунов и возможности 
для шантажа дипломатов и отмеченных драконом 
наследников. Жертвы этих преступлений иногда 
нанимают менее известных следователей, которые 
могут решить их проблемы, не привлекая внимания.

Убийца разума Дремлющей Тьмы  
[Dreaming Dark Mindkiller]
Средний или Маленький Гуманоид, Принципиально-Злой
КЗ 19			   Инициатива: +4 (14)
Хиты 180 (24к8 + 72)
Скорость 30 футов

МОД СПАС МОД СПАС МОД СПАС

Сил 15 +2 +2 Лов 19 +4 +8 Тел 16 +3 +3

Инт 21 +5 +9 Мдр 18 +4 +8 Хар 17 +3 +7

Навыки Обман +7, Проницательность +8, Восприятие +8, 
Скрытность +8

Сопротивления Психическая энергия
Иммунитеты Испуганный, Очарованный
Чувства Истинное зрение 30 футовпассивное  

Восприятие 18
Языки Общий, Куори; телепатия 120 футов
ПО 11 (7 200 опыта; БВ +4)

Действия

Мультиатака. Убийца разума совершает две атаки 
Кошмарным шёпотом.

Кошмарный шёпот. Бросок рукопашной или дально-
бойной атаки: +9, досягаемость 5 футов или дистанция 
30 футов. Попадание: 27 (5к8 + 5) урона Психической 
энергией, и цель становится Испуганной до начала сле-
дующего хода убийцы разума. Если цель уже Испугана, 
она получает дополнительно 10 (3к6) урона Психической 
энергией.

Первобытный ужас (1/день). Спасбросок Мудрости: 
Сл 17, каждое существо в Сфере радиусом 30 футов с 
центром в точке, которую убийца разума может видеть в 
пределах 120 футов. Провал: 35 (10к6) урона Психической 
энергией, и цель становится Испуганной до начала сле-
дующего хода убийцы разума. Будучи Испуганной таким 
образом цель в свои ходы сможет либо переместиться, 
либо совершить действие, либо совершить Бонусное 
действие. Успех: Только половина урона.

Бонусные действия

Кукла убийцы (1/день). Убийца разума сотворяет Подчи-
нение личности [Dominate Person], не нуждаясь в компо-
нентах, его заклинательной характеристикой является 
Интеллект (Сл спасброска заклинаний 17).
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Хотя Средний Центральный не может похвастать-
ся богатством верхнего округа, здесь достаточно 
привлекательных целей для продуманных ограбле-
ний, включая Брелишский музей изящных искусств 
(в Башнях Посла) и богато обставленные храмы в 
Башнях Суверена. Башни Дракона — это дом Торы 
Тавин и штаб-квартира её преступной группировки, 
известной как Дом Тарканан.

Информационное агентство «Глобус»
Кава Вельдеран, главный следователь Информаци-
онного агентства «Глобус», гордится своей спо-
собностью найти кого угодно и где угодно. Будучи 
человеком и отмеченным драконом наследником 
Дома Тарашк, она отказывается от приставки «д’ », 
которую имеет право использовать перед фамилией, 
поскольку ценит свой клан больше, чем традиции 
дома. Её агентство расположено в районе Башен 
Дракона.

Нижний Центральный
Кажется, что Нижний Центральный пребывает в 
блаженном неведении относительно бушующей над 
ним борьбы за власть, и в целом это мирное место. 
Единственным исключением является уличная банда 
под названием «Разбитое зеркало», действующая в 
жилом районе Башен Валлии. Члены банды часто 
делают людей целями жестоких нападений с целью 
изуродовать их лица.

Нижний Центральный привлекает нонконформи-
стов, художников и радикалов. Большинство из них 
придерживаются ненасильственных идеалов, кото-
рые способствуют мирной жизни округа, но как ми-
нимум один культ сияющего идола (описан в книге 
«Эберрон: Из пепла Последней войны») собирается 
в гостиничном районе под названием Очаг Болдрея. 
Сияющий идол, лежащий в основе этого культа, 
соблазняет последователей на грабежи, похищения 
и даже ритуальные убийства, чтобы доказать предан-
ность.

Город Мёртвых
Некрополь в северных утёсах Шарна, называемый 
Городом Мёртвых, кажется мирным, потому что 
большинство его обитателей мертвы. Но некоторые 
из усопших не упокоены, а некоторые из живых про-
являют к мертвецам нечестивый интерес. Оскверне-
ние могил здесь является проблемой, но редко пере-
растает во что-то большее, чем совершённые на спор 
подростковые выходки. Более серьёзные проблемы 
возникают, когда некроманты создают Нежить-слуг, 
когда не упокоенные духи проклинают незваных 
гостей или когда Гат — Лич-жрец Хранителя — про-
водит злые ритуалы, приносящие в Шарн чуму.

Утёс
Несмотря на присутствие в Утёсе Дозора Шарна, 
этот неблагополучный портовый район остаёт-
ся одним из самых криминальных в городе. Пока 
легальные предприятия обслуживают нужды при-
езжих моряков, менее законные группы и личности 
стремятся нажиться на них посредством воровства. 

Здесь также распространены похищения; некото-
рые капитаны судов выкупают членов экипажа по 
собственной воле, другие же регулярно выкупают 
в обмен на срок службы моряков, которые никому 
больше не нужны.

Шестерни
Шестерни включают в себя промышленные районы 
Чёрные Кости и Чернопепельный, а также много-
квартирные дома Врат Хайбера. Они располагаются 
как раз над бесконтрольной городской канализа-
цией и древними руинами Старого Шарна. Однако 
большинство жителей Шарна особо не различают 
пространства, лежащие глубоко под городом, и 
просто называют всё это «Шестернями». Дозор 
Шарна присутствует на водоочистных сооружениях 
в канализации, а также в некоторых других местах 
Шестерней, но, несмотря на это, уличные банды про-
должают бесчинствовать — иногда сея хаос, иногда 
поддерживая подобие порядка и суровых законов. 
В канализации под Причалом Тавика действует 
Тихий народец, группа вороватых гоблинов, пока 
Красные шакалы, более жестокая банда шифтеров 
и орков, яростно защищают свою территорию под 
Плато Ментис. Также во Вратах Хайбера находится 
штаб-квартира Дааск.

В глубинах Шестерней работа следователя может 
плавно превратиться в приключения по исследо-
ванию подземелий. Расследуя странные происше-
ствия среди беженцев из Сайра в Высоких Стенах (в 
Нижнем Причале Тавика), персонажи могут найти 
зацепки, которые приведут их в Цитадель Замкнуто-
го круга во Вратах Хайбера, где свежеватель разума 
исследует реликвии, оставленные древней группой 
волшебников, изучавших дэйлкеров. Или следовате-
ли, расследующие коррупцию в Соборе Очищающе-
го Пламени в Башнях Суверена (в Среднем Цен-
тральном), могут обнаружить связи архиерофанта с 
обитающим во Вратах Хайбера ракшасом.

Верхняя Дьюра
Верхняя Дьюра, хотя и сильно отличается от грязных 
и бедных нижних округов, сохранила некоторые их 
суровые черты. В Верхней Дьюре собираются иска-
тели приключений, направляющиеся в экспедиции 
в Ксен’дрик, и многие предприятия удовлетворяют 
их особые потребности. Многочисленные отряды 
Дозора патрулируют район Дозорного Кинжала, 
а Цитадель Света (храм Дол Арры) остаётся для 
города маяком надежды. В Верхней Дьюре также 
обитает наибольшее количество калаштаров Шарна 
(в Смотровом районе), что делает её полезной для 
следователей, борющихся с Дремлющей Тьмой.

Уличная банда под названием «Дебоширы Разру-
шенного Моста» стала настоящей бедой в Верхней 
Дьюре. Эти разбойники, состоящие из ветеранов 
Брелиша, часто посещающие таверну «Золотое & 
Белое» в Дозорном Кинжале, преследуют, грабят, 
а иногда и нападают на Сайрцев и бывших солдат 
других народов.
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Средняя Дьюра
Может быть Средняя Дьюра и безопаснее районов 
под ней, но это мало о чём говорит. В воздухе этого 
округа витает запах опасности. Базар, крупнейший 
коммерческий район Шарна, также отличается 
самой высокой концентрацией незаконной деятель-
ности — карманники, хулиганы, мошенники и даже 
незаконные услуги и торговля (многие из которых 
контролирует клан Боромар). Уличная банда под 
названием Мизинцы, состоящая в основном из 
бедных детей, но возглавляемая полуросликами из 
Боромаров, занимается карманными кражами на 
Базаре и в его окрестностях. Ломбарды на Базаре 
также известны тем, что скупают краденые товары. 
Район Подсмотрье с его грязными гостиницами и 
ресторанами является отличным местом для най-
ма следователей, включая членов агентства «Сбор 
информации» Дома Тарашк и многих независимых 
сыщиков.

Сбор информации
Калааш’аррна, хитрый орк с Меткой поиска, ру-
ководит «Сбором информации» —следственным 
агентством, связанным с «Гильдией искателей» в 
Подсмотрье. «Сбор информации» (иногда сокраща-
емый до «СбИн») специализируется на слежке за 
людьми, получении доказательств незаконного или 
аморального поведения и разоблачении тайн, кото-
рые другие предпочли бы скрыть.

Нижняя Дьюра
Некогда бывшая сердцем Шарна, Нижняя Дьюра 
пришла в упадок, пока остальной город разрастался 
всё выше в небеса. Теперь это тёмное и опасное ме-
сто, где регулярно сталкиваются Дааск и клан Боро-
мар, банда багбиров занимается рэкетом, а уличное 
насилие стало обычным явлением. Дом Тарканан и 
Тираны владеют землями в Каллестане и других рай-
онах Нижней Дьюры. Контрабандисты прячут свои 
товары в Сомнительном районе и Складах, а Павший 
район — это населённые призраками руины прямо 
посреди города.

Верхний Ментис
В Верхнем Ментисе сильно ощущается влияние 
университета Моргрейв (см. главу 6). Учёные, 
мудрецы, писари и студенты приезжают в школу со 
всего Кхорвайра и селятся в жилых районах округа, 
например, в Башнях Плюща или (если они разбога-
тели в Ксен’дрике) Платиновом районе. Учитывая 
специфику университета Моргрейв, трудно сказать, 
кого винить, когда из музеев или хранилищ коллед-
жа пропадают ценные артефакты: похитителей или 
недобросовестных преподавателей. В одной башне в 
районе Седьмой Башни работают шесть конкуриру-
ющих торговцев антиквариатом, и по меньшей мере 
один из них подозревается в найме взломщиков для 
кражи товаров у конкурентов.

В тени Города Башен всегда что-то происходит



63ГЛАВА 4 | СЛЕДОВАТЕЛИ ШАРНА

Средний Ментис
Средний Ментис — самый разношёрстный район 
Шарна, славящийся смешением культур иммигран-
тов со всего Кхорвайра. Сообщество полуросликов 
из Малых Равнин является колыбелью и штаб-квар-
тирой клана Боромар, который большинство жите-
лей района почитает как защитников и «местных 
героев». Сайрские беженцы из Дымных Башен 
известны своим активизмом и протестами; Дозор 
Шарна внимательно следит за ними.

Банда подменышей-карманников, известная как 
Пять лиц, в основном действует в Среднем Менти-
се, без разбора охотясь на орков с Моста Кассан, 
полуросликов с Малых Равнин, Сайрцев из Дымных 
Башен, Лазаарских иммигрантов из Башен Смотри-
теля и студентов Моргрейва, которые добираются из 
дешёвых общежитий Нижнего Ментиса на учёбу в 
верхние районы.

Служба расследований Туранны д’Вельдеран
Человек-следователь Туранна д’Вельдеран руково-
дит следственным агентством в Башнях Смотрите-
ля, входящим в состав «Гильдии искателей» дома 
Тарашк. Её главное преимущество — обширная сеть 
контактов в гарнизоне Дозора, который поддержива-
ет порядок на всём Плато Ментис. Туранна специа-
лизируется на расследовании преступлений и часто 
консультирует Дозорных в знак благодарности за 
многочисленные услуги, которые ей оказали. Другие 
члены Дома Тарашк её недолюбливают, поскольку 
она предпочитает вести собственное дело, а не вы-
полнять работу для них.

Нижний Ментис
Многим жителям Шарна нравятся доступные раз-
влечения Нижнего Ментиса. Улицы округа перепол-
нены днём и ночью, здания расположены вплотную 
друг к другу, а отвратительная атмосфера способ-
ствует преступности. Переулки района Факелов 
известны своей опасностью, особенно для пьяных 
кутил.

Пылающий ринг — подпольная организация, 
устраивающая гладиаторские бои в разных местах 
Нижнего Ментиса (чаще всего в районе Огнесвета) 
и связанная с Дааск. Однако ставки на их бои стали 
прибыльным бизнесом для многих крупных преступ-
ных организаций Шарна, где процветает подтасовка 
результатов. Банды также часто используют бои как 
прикрытие для убийств.

Верхний Северный Край
Верхний Северный Край — тихий, преимущественно 
жилой округ с малым уровнем преступности. Неко-
торые из самых богатых жителей Шарна считают его 
своим домом; многие из них посвятили жизнь тому, 
чтобы любой ценой увеличить личное влияние. В их 
шкафах следователи могут найти скелеты — трупы 
тех, кто был уничтожен на пути к богатству. Или же 
следователи могут взять прибыльную, но нудную 
работу по отслеживанию неверных супругов, обузда-
нию или спасению расточительных наследников и 
решению аналогичных проблем богатых людей.
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Средний Северный Край
Средний Северный Край — тихий жилой район, 
населённый трудолюбивыми горожанами — может 
похвастаться чистыми и спокойными улицами; здесь 
преступность скрывается за закрытыми дверями 
домов состоятельных людей. В число, казалось бы, 
уважаемых граждан этого округа могут входить 
управляющий фабрикой, присваивающий средства 
работодателя из Шестерней; серийный убийца, охо-
тящийся за артистами в Нижнем Ментисе во время 
ночных вылазок; и культист Дракона Глубин, покло-
няющийся дэйлкеру Белаширре, служащий тайному 
созерцателю и скрывающий татуированный глаз под 
шляпой.

Нижний Северный Край
В Нижнем Северном Краю живут трудолюбивые 
рабочие Шарна — в большинстве своём порядочные 
люди, которые верят в честный труд и могут себе по-
зволить не перебираться в Нижнюю Дьюру. Уровень 
преступности здесь ниже, чем в других нижних рай-
онах, и жители заботятся друг о друге. Это чувство 
сплочённости может усложнить работу следователей 
в Нижнем Северном Крае. Иногда оно также способ-
ствует появлению закрытых культов, посвящённых 
Дракону Глубин или сияющему идолу (описанному в 
книге «Эберрон: Из пепла Последней войны»).

Небесный Путь
Жители Небесного Пути — баснословно богатые 
и привилегированные аристократы, чьи ноги бук-
вально не касаются земли и которые уверены, что в 
высоких поместьях их не потревожит никакая пре-
ступность. Действительно, пусть такие роскошные 
дома и могут привлекать воров, кражи остаются ред-
костью; но если случаются, то весьма заметно. Более 
того, эти самодовольные аристократы могут и не 
подозревать, что среди их соседей находятся одни из 
самых могущественных криминальных авторитетов 
Шарна, которые использовали незаконно нажитые 
богатства для покупки поместий, конфискованных у 
иностранных владельцев во время Последней войны. 
Бал Тейнов, проводимый каждый месяц в особняке 
семьи ир’Тейн, всегда является рассадником интриг.

Верхний Причал Тавика
Благодаря ограничительным законам и аристокра-
тической гордости Верхний Причал Тавика открыто 
враждебен не только к уличной преступности, но и 
к любым проявлениям насилия, громкому шуму и 
даже грубости, не говоря уже о бедности и грязи. И 
всё же, за фасадом благородства в этом округе скры-
вается самое коварное зло. Дом Денейт имеет укре-
плённый анклав в районе Медной Арки, где элитные 
солдаты оттачивают псионические способности, 
которым их обучили мастера-куори из Дремлющей 

Тьмы. В старинном поместье в роскошном районе 
Вида Океана обитает семья Каррнатских вампиров, 
служа как Ордену Изумрудного когтя, так и своим 
собственным кровожадным аппетитам. А члены Ау-
рума здесь стремятся к богатству любой ценой.

Средний Причал Тавика
Средний Причал Тавика — перекрёсток для пу-
тешественников, торговцев и исследователей, но 
здесь также укрываются контрабандисты, беглецы 
и изгнанники. Буйные искатели приключений из 
Гильдии Врат Смерти затевают на улицах драки, 
преступные группировки контролируют ставки на 
спортивные мероприятия в Краеугольном Камне, а 
последователи Крови Вол среди Каррантских семей 
Серой Стены помогают и укрывают шпионов Изум-
рудного когтя.

Расследования Карр’Аашта
Карр’Аашта, человек-следователь, связанный с «Гиль-
дией искателей», руководит небольшим агентством 
в районе Врат Смерти, чьи работники могут узнать 
практически всё, что пожелает клиент. Карр’Аашта 
берётся за дела, которыми другие следователи «Гиль-
дии искателей» не хотят заниматься; он специализи-
руется на работах, связанных с Шестернями глубоко 
под башнями Шарна. Эта готовность спускаться в 
недра земли, возможно, объясняется принадлежно-
стью Карр’Аашты к Культам Дракона Глубин.

Нижний Причал Тавика
Любой, кто прибывает в Шарн по суше, проходит 
через Нижний Причал Тавика — и большинство спе-
шат подняться в верхние округи как можно скорее. В 
этом суровом округе обосновались рабочие из Ше-
стерней, возчики и другие. В районе Врат Шестерней 
расположены склады клана Боромар, используемые 
для контрабанды и другой незаконной деятель-
ности. Район Глаз Дракона, где проживает много 
подменышей, является оперативной базой Тиранов. 
А в районе Высоких Стен, где во время Последней 
войны задерживали подозрительных путешествен-
ников и иностранцев, теперь проживает много 
Сайрских беженцев. Некоторые из них обратились 
к нигилистическому поклонению Дракону Глубин 
или сияющим идолам. Другие строят планы о том, 
как и где могли бы восстановить свой павший народ. 
В то же время уличная банда Плакальщиков, якобы 
народных мстителей, защищающих Сайрцев-со-
братьев от притеснений, сама занимается травлей и 
вымогательством.

Приключение для следователей
В этом разделе представлен образец приключения в 
том же формате, что и в «Руководстве Мастера» — за 
исключением того, что оно открывается сенсацион-
ной выдержкой из газетной статьи.
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Зацепка: Гостиница «Золотой Дракон» может быть 
излюбленным местом сбора персонажей-следова-
телей, если вы хотите начать приключение прямо 
с пожара. Либо можно начать с того, что хозяйка 
гостиницы, полурослик Ирида д’Галланда (Ма-
ленькая, Принципиально-злая Шпион [Spy]), на-
нимает персонажей для расследования ситуации.

Столкновения
Приключение состоит из следующих столкновений.

Пожар внутри. Дааск раздобыл двух Адских 
гончих [Hell Hound] и привёл их в гостиницу, чтобы 
устроить пожар и терроризировать тех, кто остался 
внутри. Если персонажи сосредоточатся на битве с 
чудовищами, другие посетители смогут потушить 
пламя.

Паника снаружи. Снаружи горящей гостиницы 
восемь Налётчиков Дааск (гноллы с блоками ста-
тистик, приведёнными в этой главе) атакуют испу-
ганных жителей, спасающихся от огня, а также тех, 
кто пытается помочь потушить его. Каждый гнолл 
пытается сбежать, когда становится Окровавленным.

Никакой великой тайны. Определить, что гнол-
лы являются агентами Дааск, несложно — к такому 
выводу приходит большинство, увидев их жестокость 
и ряд признаков, подтверждающих это предположе-
ние:
Допрос гноллов. Если кого-то из гноллов захватят 

в плен (или допросят с помощью заклинания 
Разговор с мёртвыми [Speak with Dead]), они откры-
то признают свою связь с Дааск и рычат лозунги о 
сбрасывании ига «чесоточных» — так они называ-
ют бесшёрстных Гуманоидов.

Свидетель Боромар. Полурослика по имени Гресси 
Горбен (Контрабандист Боромар; блок стати-
стики представлен в этой главе) атаковал гнолл, 

назвавший её «грязной Боромар». Гресси отрицает 
любые связи с кланом Боромар, но признаёт, что 
знает о многолетней вражде между ними и Дааск.

Опрос грузоперевозчиков. Опрос грузовых компа-
ний в Нижнем Причале Тавика показывает, что за 
день до инцидента пара гноллов привезла из Се-
рой Стены в Дроааме огромный железный ящик, 
достаточно большой, чтобы вместить адских 
гончих. В документах гноллов указано, что они 
проживают в многоквартирном доме во Вратах 
Маллеона, где Дааск очень активны.
Связь с Боромарами. Помимо показаний Гресси 

Горбен на связь между «Золотым драконом» и кла-
ном Боромар указывают несколько улик:
Ирида д’Галланда. Хозяйка гостиницы, нанявшая 

персонажей для расследования атаки, отрицает 
какую-либо причастность к клану Боромар. Од-
нако повсеместные слухи говорят, что она часто 
бывает в гостях у Бестана ир’Тонна, представителя 
Верхнего Причала Тавика в Совете Шарна — из-
вестного союзника клана Боромар.

Деловые записи. Более детальное изучение деятель-
ности гостиницы показывает, что она получает 
множество поставок со склада в соседнем районе, 
Вратах Шестерней — склада, принадлежащего 
клану Боромар.

Контрабанда. Тщательный обыск гостиницы 
(без ведома Ириды) выявляет, что постояльцам 
предлагаются контрабандные товары, включая 
Аундаирское вино и скрытую доставку наркотика 
грезолилии.
Участие Дозора. Дозор Шарна проявляет необыч-

ное рвение к сотрудничеству со следователями, пока 
внимание персонажей сосредоточено на Дааск, а не 
на какой-либо связи между гостиницей и кланом Бо-
ромар. Если они спрашивают о связях с Боромарами, 
их контакты в Дозоре настоятельно рекомендуют 
героям сосредоточиться на Дааск.

Убежище Дааск. В ходе своих расспросов о Дааск 
персонажи обнаруживают убежище, где некоторые 
члены банды ждут дальнейших указаний. Среди 
них есть Огр [Ogre], две Гарпии [Harpy] и четыре 
Налётчика Дааск (включая любых уцелевших после 
инцидента в гостинице). Для этого укрытия исполь-
зуйте восточную половину уровня поверхности кар-
ты «Убежище в подземелье» в «Руководстве Мастера».

Вознаграждение. Если персонажи привлекут чле-
нов Дааск к ответственности за преступления, Ирида 
д’Галланда выплатит им 500 ЗМ (всего) и вежливо 
попросит прекратить расследование.

ВРАГ МОЕГО ВРАГА

СЛЕДОВАТЕЛЬ

«ЗОЛОТОЙ ДРАКОН» ГОРИТ!
УЮТНАЯ ГОСТИНИЦА «ЗОЛОТОЙ ДРАКОН», РАСПОЛОЖЕННАЯ В 
НИЖНИХ БАШНЯХ СТАНЦИИ, ОХВАЧЕНА ПОЖАРОМ, А ЖЕСТОКИЕ 
МАРОДЁРЫ АТАКУЮТ ПОСЕТИТЕЛЕЙ, СПАСАЮЩИХСЯ ОТ ОГНЯ!

Будет ли Дозор Шарна расследовать это жестокое 
нападение не только на наш город, но и на сами 
отмеченные драконом дома? Или они продолжат 

игнорировать преступность, которая свирепствует 
в нижних округах? Или, как это чаще всего бывает, 
какие-нибудь сомнительные следователи из частного 
агентства добьются большего, чем Дозор за месяц, и 
снова заставят нас задаться вопросом: почему наши 
налоги тратятся на такую неэффективную организацию?

ПРИКЛЮЧЕНИЕ ДЛЯ 
ПЕРСОНАЖЕЙ 

4-го уровня
  ШАРНСКИЙ   
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