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Когда давно потухший маяк близ  
Отари вдруг снова начал светиться, 
жители посёлка поняли, что этот  
жуткий свет не предвещает ничего  
хорошего. В этой серии приключе- 
ний героям предстоит исследовать 
руины вокруг маяка и спуститься  
в подземелье. Злобные чудови- 
ща, смертельно опасные ловушки, 
мстительные привидения и многое 
другое ждут вас в огромном под- 
земелье под названием «Злове- 
щие катакомбы»!

Руководство игрока



Первая встреча
Серия приключений «Зловещие катакомбы» начи-
нается недалеко от посёлка Отари на южном побере-
жье острова Кортос. Ниже вы найдёте краткое, но ём-
кое описание этого посёлка. Мы специально приводим 
здесь не всю информацию, чтобы избежать спойлеров. 
Хотя некоторые из этих сведений не принято обсуж-
дать в приличном обществе (например, тёмные дела, 
которые творятся в «Плутовском уголке»), все они 
известны большинству жителей Отари. Кто-то из ге-
роев может быть родом из Отари, но это необязатель-
но. Хотя большинство событий происходит в подземе-
лье посреди Туманной топи, герои будут часто возвра-
щаться в посёлок, и им стоит заручиться поддержкой 
местных жителей.

Не так важно, знакомы ли герои друг с другом, глав-
ное, что в Отари живёт их общая подруга — эксцен-
тричная хозяйка магазина диковинок Врин Сивинкси. 
Среди предков Врин явно были тифлинги и эльфы: её 
глаза лишены зрачков, а над заострёнными эльфийски-
ми ушками видны маленькие бараньи рожки. На кон-
цах её пальцев поблёскивают огоньки. Врин не толь-
ко собирает необычные предметы и тайные знания, но 
и изучает звёзды. У неё есть необычный дар: глядя на 
звёздное небо, Врин умеет предсказывать грядущие 
события (возможно, именно эта особенность сблизи-
ла её с героями).

Так или иначе, однажды Врин собирает героев и рас-
сказывает им о странном сиянии, льющемся с загадоч-
ного маяка Мрачный Свет в глубине Туманной топи. 
С этого момента начинаются приключения!

МИРОВОЗЗРЕНИЕ
В серии приключений «Зловещие катакомбы» нет обя-
зательных требований к мировоззрению героев. Вряд 
ли среди них окажутся злые существа, поскольку для 
спасения Отари нужно испытывать сочувствие к мест-
ным жителям и желание им помочь. Однако расследо-
вать загадочные происшествия и испытывать судьбу 
в подземелье могут герои любого мировоззрения.

НАРОДЫ
Отари — небольшой посёлок, и здесь рады любым го-
стям. Отчасти это объясняется близостью к космопо-
литичному городу Авессалом, до которого отсюда все-
го несколько дней пути. К кому-то из чужаков в Отари 
могут отнестись с удивлением — но не с предубежде-
нием. Например, Врин Сивинкси здесь считают всего 
лишь милой чудачкой.

Поскольку героям придётся много времени прово-
дить в темноте катакомб, легче будет тем, у кого есть 
ночное зрение. Но можно обойтись и без него. Иными 
словами, для этой серии приключений подходят лю-
бые народы.

КЛАССЫ
В серии приключений «Зловещие катакомбы» герои 
любого класса смогут проявить себя и получить мину-
ту славы. Однако учтите, что значительную часть кам-
пании составляет исследование подземелья. У персо-
нажей, искусных в дипломатии или обмане, будет воз-
можность завоевать доверие противника своим крас-
норечием или найти выход из запутанной ситуации, 
но в целом не стоит ожидать от «Зловещих катакомб» 
обилия интриг и социальных взаимодействий. Здесь 
смогут блеснуть как мастера боя, умеющие сражать-
ся с опасными противниками, так и умные и знающие 
персонажи, например волшебники и барды. В подзе-
мелье полно ловушек и потайных дверей, так что лю-
бой группе искателей приключений будет полезен 
персонаж-плут.

ЯЗЫКИ
Хотя большинству персонажей игроков достаточно 
владеть всеобщим, пригодятся и некоторые редкие 
языки. В отдельных эпизодах понадобится знание акло, 
подземного и эльфийского.

НАВЫКИ И ЧЕРТЫ
Лучше всего, если в группе будут герои с разными на-
выками и чертами, дополняющими друг друга. Для пе-
редвижения по катакомбам важны Акробатика и Атле-
тика, а для того чтобы опознавать необычных существ 
и разгадывать подсказки, очень полезен Оккультизм. 
Самые ценные области Знания — пещеры, Отари 
и духи, но и другие Знания пригодятся в приключени-
ях. Что касается полезных черт, советуем взять Даль-
новидность, помогающую заметить и обойти опас-
ность, а Невероятная инициатива и Живучесть суще-
ственно повысят ваши шансы в сражениях.

ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Перечисленные ниже варианты идеально подойдут для 
серии приключений «Зловещие катакомбы», но в ней 
могут участвовать и герои другого происхождения. 
В конце концов, любой может пуститься в приключе-
ния. Из происхождений, описанных в «Основной кни-
ге правил», лучше всего подходят: адепт боевых ис-
кусств, землепашец, кочевник, охотник, охотник за го-
ловами, полевой медик, послушник, стражник, развед-
чик и рудокоп.

БИБЛИОФИЛ� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Больше всего на свете вы любите хорошие кни-
ги — неудивительно, что вы стали постоянным клиен-
том магазина «Необычные рассказы». Хозяин магази-
на Морлибинт снабжает вас художественными романами, 
сборниками рассказов и другими увлекательными из-
даниями и всегда рад обсудить с вами свои находки. Вы 
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знаете, что воображение — величайшая магия, но и по-
знания в настоящей магии бывают полезны.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно 
из них должно быть применено к Интеллекту или Хариз-
ме, а другое — универсальное (применяется к любой ха-
рактеристике). Вы изучаете навыки Мистицизм и Знание 
(библиотеки). Вы получаете черту навыка Мистическое  
чутьё.

ВЫДУМЩИК С БОЛОТА� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Вам известно, что в Туманной топи водятся чудовища. 
Вы собственными глазами видели сквозь марево, как 
они скользят в мутной воде и грузно вылезают на сырые 
островки. Но никто в Отари не верит вашим рассказам 
о болотных чудищах, даже когда вы наделяете их клыка-
ми, крыльями или щупальцами. Вам просто нужно дока-
зать жителям посёлка, что в топи действительно завёлся 
кто-то опасный и что зря они вам не верили.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно из 
них должно быть применено к Силе или Харизме, а дру-
гое — универсальное (применяется к любой характеристи-
ке). Вы изучаете навыки Атлетика и Знание (болота). Вы 
получаете черту навыка Борец с титанами.

ЗВЕЗДОЧЁТ� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Вы один из самых близких друзей Врин Сивинкси. Мно-
го вечеров вы провели вместе с ней, слушая истории о Не-
бесном Караване и о том, как предсказывать будущее по 
звёздам. Вы знаете, что Врин страдает клаустрофобией 
и боится углов и закрытых помещений. Именно поэтому её 
магазин редкостей находится практически под открытым 
небом. Если Врин почувствует, что грядёт беда, вы первым 
придёте к ней на помощь.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно из 
них должно быть применено к Выносливости или Интел-
лекту, а другое — универсальное (применяется к любой 
характеристике). Вы изучаете навыки Оккультизм и Зна-
ние (астрология). Вы получаете черту навыка Сомнитель-
ные знания.

ЗЛОВЕЩИЙ ПРЕПАРАТОР� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Вы получили медицинское образование и умеете лечить 
самые разные раны. Но вы больше учёный, чем врач. В не-
которых регионах занимаются искажением плоти, созда-
вая из гуманоидов фантастических существ, лишь отда-
лённо напоминающих исходную форму. Это искусство 
практикуют в далёкой стране Некс, а также в некоторых 
подземных сообществах, которые вы хотели бы изучить — 
желательно с безопасного расстояния.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно из них 
должно быть применено к Интеллекту или Мудрости, а дру-
гое — универсальное (применяется к любой характеристи-
ке). Вы изучаете навыки Медицина и Знание (искажённые). 
Вы получаете черту навыка Уверенность для Медицины.

ИСКАТЕЛЬ  
ВЕДЬМОВСКИХ ОГНЕЙ� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Однажды в тёмном лесу или на сыром болоте вы заметили, 
как меж ветвей плывёт гирлянда огоньков. Вы подошли 
рассмотреть их, а как только они отлетели на пару шагов, 
двинулись следом. Лишь потом вы вспомнили предосте-
режения. Блуждающие огни, проблески, фонари мертве-
цов — как бы их ни называли, эти злые создания несут лю-
дям гибель. Величайшим усилием воли вы сбросили чары 
и решили, что больше не позволите этим огням, обитаю-
щим в глуши, вас одурманить.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно 
из них должно быть применено к Ловкости или Мудро-
сти, а другое — универсальное (применяется к любой ха-
рактеристике). Вы изучаете навыки Выживание и Знание 
(огоньки). Вы получаете черту навыка Знаток местности 
применительно к болотам и подземным водоёмам.

ИССЛЕДОВАТЕЛЬ РУИН� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Вы посещали менее известные руины в окрестностях Ота-
ри, но до сих пор не осмелились взглянуть поближе на зло-
вещий маяк под названием Мрачный Свет. Говорят, его 
развалины уже исхожены вдоль и поперёк, да и смотреть 
там не на что, поскольку от маяка почти ничего не оста-
лось. Но вы давно мечтаете побывать там и, быть может, 
найти какую-нибудь безделушку времён сражения Стра-
жей Розы со злой чародейкой. Вам известно, что источен-
ные временем камни часто осыпаются, и если вы попадё-
те в руины Мрачного Света, то будете ступать осторожно.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно из 
них должно быть применено к Ловкости или Интеллек-
ту, а другое — универсальное (применяется к любой ха-
рактеристике). Вы изучаете навыки Акробатика и Зна-
ние (Стражи Розы). Вы получаете черту навыка Кошачье 
приземление.

РЫНОЧНЫЙ ПОСЫЛЬНЫЙ� ПРОИСХОЖДЕНИЕ
Владелец местного рынка Килено Латенар — суровый 
и мрачный малый. Тридцать лет назад волк-оборотень Яул 

ПОСЛЕ РАЗВЯЗКИ
В серии приключений «Зловещие катакомбы» 
персонажи игроков начинают с 1-го уровня 
и где-то ближе к концу достигают 11-го уровня. 
В принципе вы можете сразу после этого пе-
рейти к другой серии приключений, но учтите, 
что если вы планируете получить ту или иную 
черту 12-го уровня или классовую особенность 
15-го уровня, вряд ли вы сможете это сделать 
в данной серии приключений.
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Мезмин растерзал его жену Айлу. Килено ничего не забыл 
и не простил. Он уверен, что Яул до сих пор жив и скрыва-
ется от правосудия. Выполняя для Килено мелкие поруче-
ния, вы сблизились с ним настолько, что знаете его почти 
так же хорошо, как сам Отари. Подозрения Килено пере-
дались и вам, так что вы внимательно приглядываетесь 
к окружающим — особенно в полнолуние.

Вы получаете два повышения характеристик. Одно из 
них должно быть применено к Выносливости или Хариз-
ме, а другое — универсальное (применяется к любой ха-
рактеристике). Вы изучаете навыки Дипломатия и Зна-
ние (Отари). Вы получаете черту навыка Неформальное  
общение.

Небесный Караван
Героям известно, что их подруга Врин Сивинкси по-
клоняется пантеону богов, который она называет Не-
бесным Караваном. При желании любой из героев мо-
жет тоже исповедовать эту религию.

Пантеон — группа богов одной религии. Верую-
щие поклоняются как отдельным богам, так и пантео-
ну в целом. 

С согласия ведущего поборники и жрецы могут по-
святить себя служению пантеону. В таком случае пер-
сонаж почитает одного из богов пантеона, но, поми-
мо этого, выполняет наказы и табу пантеона в целом. 
Такой персонаж может взять домены, альтернатив-
ные домены и заклинания пантеона, а не своего бо-
жества. Он должен поддерживать идеи и своего бога, 
и пантеона, однако наказы и табу божества имеют  
приоритет.

НЕБЕСНЫЙ КАРАВАН
Области интересов: гадание, надежда на светлое будущее, 

ночь, созвездия.
Наказы: заниматься наблюдением за звёздами или меди-

тацией при свете луны, помогать жителям регионов, где 
сильна вера в Зон-Кутона (или другие религии, пропове-
дующие, что ночью властвуют силы зла), помогать заблуд-
шим и отчаявшимся обрести надежду на лучшую жизнь, 
бродить по миру.

Табу: называть ночь временем злых сил, уничтожать астроно-
мические или астрологические устройства, проводить две 
ночи подряд на одном месте.

Мировоззрение: ХД (ХД, ХН, НД).
Божественный источник: излечение или повреждение.
Божественная характеристика: Ловкость или Харизма.
Божественный навык: Оккультизм.
Любимое оружие: нож-звезда.
Домены: луна, свобода, судьба, тьма.
Альтернативные домены: звёзды, пустота.
Заклинания жрецов: 1 круг — чтение предмета, 2 круг — 

блёстки, 6 круг — звёздная пелена.

Астрологам и астрономам Небесный Караван изве-
стен как группа созвездий, бесконечно бредущих вокруг 
Полярной звезды. Сравнительно недавно в западной ча-
сти Авистана зародилась религия, объединившая целый 
ряд богов и полубогов, так или иначе связанных со звёз-
дами и космосом. Особую популярность эта религия по-
лучила в Варисии, Нидале и Равунеле. В пантеон Небес-
ного Каравана входят Дезна и Саренрэй, светозарные 
владыки Ашава, Чёрная Бабочка и Пулура, эльфийский 
бог Кетефис, Внешний бог Йог-Сотот. В некоторых ре-
гионах к нему относят также бога луны Цукиё.

Особенно быстро число верующих растёт в Нидале, 
где поклонение ночи повсеместно связывают с Зон-Ку-
тоном и всё больше почитателей Небесного Каравана 
стремятся ослабить, а возможно, и свергнуть тиранию 
Владыки Полуночи и искоренить предрассудки о том, 
что все обитатели тьмы суть зло.

Отари
Отари — оживлённый порт, живущий за счёт торгов-
ли и лесозаготовки. В его богатой истории немало зло-
вещих секретов. Более четырёхсот лет назад группа ис-
кателей приключений основала на этом месте посёлок. 
С тех пор Отари не раз подвергался нападениям коболь-
дов и жутких чудовищ, переживал экономические взлё-
ты и спады, то процветая, то едва сводя концы с конца-
ми. В наши дни это одно из самых крупных поселений 
на южном побережье острова.

Отари расположен в прибрежной долине между дву-
мя крутыми утёсами. По дну долины сбегает к морю 
река Скопа, на скалистых берегах которой высятся сот-
ни домов, а в устье стоит хорошо защищённая гавань. 
В Отари почти не бывает наводнений, но в толще скалы 
под посёлком много пещер, гротов и туннелей, которые 
регулярно затапливает.

Повседневная жизнь в Отари проходит так же, как 
и в других посёлках, но у него есть свои достопримеча-
тельности: громадное водяное колесо на восточной окра-
ине, лесосплавный лоток, по которому заготовленную 
древесину спускают в порт для погрузки, и величествен-
ный храм Саренрэй на западе. Посёлок расположен вбли-
зи оживлённой дороги, и за его долгую историю мно-
гие искатели приключений устраивали здесь свой лагерь. 
Благодаря налаженной торговле здесь нетрудно отыскать 
необычные товары и даже магические предметы.

В Отари чуть более 1200 жителей. В основном это 
люди, но можно встретить дварфов, эльфов и предста-
вителей других народов. Большая часть населения заня-
та ловлей рыбы и лесозаготовкой. Как правило, местные 
жители дружелюбны и приветливы. Они любят свой по-
сёлок и добродушно подтрунивают над гостями из боль-
ших городов. Здесь привыкли много работать и рано 
вставать, так что кофе — любимый напиток отарийцев.
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1.	 Великанское колесо
	 Огромное водяное колесо, приводящее в движение меха-

низмы на лесопилке Отари.
2.	 Лесосплавный лоток
	 Длинный деревянный жёлоб, по которому лес спускается от 

Великанского колеса в гавань.
3.	 Каменный пруд
	 Кристально чистый пруд, окружённый древними каменны-

ми столбами.
4.	 «Диковинки Врин»
	 Эксцентричная хозяйка этого сувенирного магазина обожа-

ет собирать слухи.
5.	 «Служба доставки Галлентайн»
	 В службе доставки всегда найдётся работа для быстрых и на-

дёжных курьеров.
6.	 «Лесные лезвия»
	 Основная кузница Отари, в которой, помимо пил и топоров, 

можно купить оружие и броню.
7.	 «Необычные рассказы»
	 Книжный магазин увлекающегося художественной литера-

турой волшебника.

8.	 Гарнизон Отари
	 Невысокое укреплённое каменное здание, в котором распо-

лагается стража Отари.
9.	 «Вороньи бочонки»
	 Таверна и пивоварня, популярная среди местных земле-

дельцев и купцов.
10.	«Плутовской уголок»
	 Таверна для моряков, построенная в виде моста через реку 

Скопу.
11.	Рынок Отари
	 Рынок, на котором найдётся и еда, и инструменты, и прочие 

повседневные мелочи.
12.	Рыбохранилище Отари
	 В ночное время судоверфь и рыбохранилище становятся 

местом, где местные жители собираются для развлечений  
и игр.

13.	Развалины «Обсохшей альпаки»
	 Когда-то это была самая большая таверна во всём посёлке, 

но совсем недавно она нежданно-негаданно обрушилась.
14.	«Бойцовый окунь»
	 На удивление тихая и спокойная таверна.
15.	Библиотека Цветка Зари
	 Крупная библиотека и храм Саренрэй, внутри которого рас-

положены и святилища других божеств.
16.	Кладбище Отари
	 Тихое, но отчего-то зловещее кладбище на вершине скалы.

ОТАРИ
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Посёлком управляет Озеф Менемес — потомок одной 
из основателей Отари. Он уже несколько раз подряд по-
беждает на выборах мэра благодаря своему лёгкому ха-
рактеру и умению руководить, а также приверженности 
местных жителей традициям. Озефу принадлежит одно 
из главных лесозаготовительных предприятий посёлка, 
поэтому он не только влиятелен, но и весьма обеспечен.

КТО ЕСТЬ КТО В ОТАРИ
Помимо хозяйки магазина диковинок Врин Сивинкси, 
герои во время приключений наверняка познакомят-
ся с кем-нибудь из описанных ниже жителей посёлка.

Лардус Долгоседл
Поддержанием мира и порядка в Отари занимается 
стража, руководит которой суровый и крепкий капи-
тан Лардус Долгоседл. Если герои чем-то провинятся 
перед стражей, им сильно не повезёт, если капитан зай-
мётся ими лично: в запале он щедро сдабривает бранью 
свои гневные тирады и за малейшие проступки может 
упечь нарушителя за решётку. С другой стороны, если 
герои задержат преступника, они не только получат на-
граду, но и удостоятся редкой чести — оказаться у ка-
питана на хорошем счету (скорее всего, ненадолго).

Мэр Озеф Менемес
В настоящее время пост мэра Отари занимает Озеф 
Менемес — глава одной из трёх местных лесозагото-
вительных компаний и владелец лесосплавного лот-
ка и Великанского колеса. Озефу нравится работать 
на благо общества и проводить время со своей женой 
и многочисленными детьми, но он амбициозен и хочет 
расширить лесозаготовки.

Вэнди Брандаскок
Словоохотливая Вэнди Брандаскок — главная жрица 
Библиотеки Цветка Зари, крупнейшего храма в Отари. 
Она всегда охотно принимает новых посетителей, не-
зависимо от их веры и рода занятий, за исключением 
воров, которых терпеть не может. Совсем недавно её 
собственная сестра украла из храма несколько ценных 
книг и сбежала. Помимо всего прочего, Вэнди облада-
ет удивительным умением рекомендовать подходящую 
книгу даже тому, кого впервые видит.

Янисмира
Худой длинноногой Янисмире принадлежит «Плу-
товской уголок». Она обладает огромным влиянием 
в посёлке, поскольку возглавляет Общество Скопы — 
местную гильдию воров. Янисмира заботится о благе 
Отари и редко позволяет ворам досаждать местным 
жителям, а вот приезжие часто становятся жертвами 
обмана и грабежа. Герои, не боящиеся преступить за-
кон, рано или поздно привлекут внимание Янисмиры.

ПОПУЛЯРНЫЕ МЕСТА
В любом поселении есть места, где любят проводить 
время местные жители, и Отари — не исключение.

«Вороньи бочонки»
Над дверью этого двухэтажного каменного здания 
изображена стайка пьяных ворон, умостившихся на 
подтекающей бочке. «Вороньи бочонки» — не толь-
ко таверна и пивоварня, но и храм Кайдена Кайли-
на — покровителя героев, отваги и доброго эля. Вла-
делица заведения — бывшая пиратка Магилой. Она 
любит придумывать новые напитки и всегда рада по-
сетителям, которые готовы попробовать её последние 
изобретения.

ОТАРИ� ПОСЕЛЕНИЕ 4
Н ПОСЁЛОК

Многонациональный посёлок лесорубов 
и торговый порт. Его прошлое полно легенд, 
а настоящее — зловещих секретов.
Форма правления: мэр (выборный глава).
Население: 1240 (60% людей, 8% полуросли-

ков, 7% полуэльфов, 6% эльфов, 5% гномов, 
5% дварфов, 3% полуорков, 2% гоблинов, 
4% иных народов).

Языки: всеобщий, дварфийский, полуросли-
чий, эльфийский.

Религии: Гозрей, Кайден Кайлин, Саренрэй, 
Эрастил.

Угрозы: жуткие видения, кобольды, контра-
бандисты, противоестественные ужасы.

Мелкая торговля. В Отари издавна останав-
ливаются на ночлег искатели приключений, 
и в местных магазинах продаются однора-
зовые предметы вплоть до 10 уровня.

Врин Сивинкси (ХД, женщина, тифлинг, эльф, 
продавец диковинок 5) — эта эксцентрич-
ная дама торгует оккультными предметами 
и собирает сплетни и слухи.

Вэнди Брандаскок (НД, женщина, полурослик, 
жрица Саренрэй 5) — разговорчивая жрица 
Саренрэй, на удивление сведущая в исто-
рии посёлка.

Лардус Долгоседл (ХН, мужчина, человек, 
солдат 4) — вспыльчивый и острый на язык 
капитан стражи.

Озеф Менемес (Н, мужчина, человек, мэр 4) — 
нынешний мэр и глава одной из трёх мест-
ных лесозаготовительных компаний.
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«Плутовской уголок»
«Плутовской уголок» одновременно служит несколь-
ким целям: во-первых, это мост через реку Скопу, 
во-вторых — таверна, где лучше всего в Отари 
готовят морепродукты, а в-третьих, здесь 
можно недорого переночевать. В полу та-
верны есть несколько люков, через ко-
торые вылавливают из реки свежую 
рыбу, а иногда расхрабрившиеся (и не-
трезвые) посетители борются над лю-
ками, выясняя, кто из них сильнее 
и кому пора освежиться. На чер-
даке расположен штаб Общества 
Скопы — местной гильдии воров. 
Это уже давно ни для кого не се-
крет, на что прямо указывает на-
звание заведения.

Рыбохранилище 
Отари
Каждый вечер за час до 
заката Тамили Тандер-
вейл открывает первый этаж 
рыбохранилища для моряков, рабо-
чих и путешественников, чтобы те могли по-
общаться, сыграть в игры и перекусить. За 
час до полуночи заведение закрывается. Лю-
бой желающий может заказать закуски и на-
питки из небольшого меню, а на выручку 
Тамили часто покупает призы и подар-
ки для тех, кто участвует в импровизи-
рованных игровых турнирах.

Гарнизон Отари
В этом приземистом каменном зда-
нии размещается стража Отари. Фа-
сад его украшают бело-зелёные фла-
ги в цвет формы стражников. Стража 
следит за порядком в посёлке и па-
трулирует окрестные дороги, 
защищая путников от банди-
тов и прочих неприятно-
стей. Кроме того, страж-
ники занимаются тушением 
пожаров.

«Бойцовый окунь»
Вопреки своему названию, «Бойцовый окунь» — са-
мая тихая и спокойная таверна в Отари. На вывеске 
над входом в двухэтажное деревянное здание изобра-
жён морской окунь, растопыривший плавники в боевой 
стойке, но внутри настолько тихо и безмятежно, что 
впору задуматься, а была ли здесь хоть одна драка. Сей-
час «Окунем» владеет почтенная дварфийка Брельда  

Венкервал. Эта сдержанная и проницательная женщина 
взяла на себя управление после того, как бесследно ис-
чез её сын Лазда — прежний хозяин таверны.

ДОСТОПРИМЕЧАТЕЛЬНОСТИ
Достопримечательности Отари вид-
ны как с земли, так и с моря. Даже 
те, кто раньше не бывал в этом по-
сёлке, вскоре привыкают по ним 

ориентироваться.

Библиотека Цветка Зари
На западной окраине посёлка на 
длинном выступе под скалой нахо-
дится самый большой из местных 
храмов. Благодаря такому распо-

ложению Библиотеку освеща-
ет восходящее солнце, и в яс-

ные дни её купол ярко сияет 
во славу богини Саренрэй.

Хотя Библиотека Цвет-
ка Зари — в первую оче-

редь храм Саренрэй, здесь 
рады всем, кроме последо-

вателей злых божеств. В двух 
крыльях здания размещены святилища, а по-

середине — собственно библиотека, в кото-
рой собраны книги самых разных жан-

ров, включая исторические, сатириче-
ские и учебные, а также карты многих 

интересных мест.

Великанское колесо
Местную лесопилку прозвали так 

из-за огромного колеса диаметром 
30 футов. Такие размеры необходи-

мы, чтобы создавать достаточно боль-
шой крутящий момент. Колесо приво-

дит в движение механический транс-
портёр, загружающий брёвна в жё-

лоб, и пилу внутри лесопилки. 
Великанское колесо уже мно-
го поколений принадлежит се-

мье Менемес, но им пользуют-
ся и другие лесозаготовительные 

компании. Оба конкурента платят 
Озефу за пользование лесопилкой, что позволяет мэру 
быть в курсе их дел. На лесопилке шумно: к скрипу не-
прерывно вращающегося колеса присоединяются визг 
пил и грохот погрузочной ленты. По ночам этот шум 
хорошо слышен внизу, в посёлке.

Текущее управление лесопилкой семья Менемес пе-
редала иссечённому шрамами полуорку Клорте Хен-
гусу. В молодости Клорте прославился, сражаясь на 
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арене. Бился он парой топориков, за что получил про-
звище Лесорубщик. Клорте давно оставил это занятие 
и не видит ничего забавного в том, что теперь он рабо-
тает на настоящих лесорубов.

Каменный пруд
По берегам неглубокого пруда несут стражу две дю-
жины каменных столбов высотой ровно 12 футов. 
Обычно здесь можно встретить вежливых, но не-
людимых странствующих жрецов Дезны (покрови-
тельницы путешественников) или Гозрей (божества 
природы). Рядом с прудом живёт друидка Ворли-
винн, которая помогает лесорубам жить в гармонии  
с природой.

Лесосплавный лоток
В этот жёлоб длиной несколько сотен футов 
отведена часть воды из реки Скопы. По нему 
спускают древесину от Великанского ко-
леса в лежащую южнее гавань, где лес 
грузят на корабли. Лесосплавный лоток 
всегда привлекал местную детвору, ко-
торая обожает «кататься по жёлобу», 
но после пары несчастных случаев 
Клорте стал следить, чтобы никто 
не натворил глупостей.

ТОВАРЫ И УСЛУГИ
В приключениях не 
обойтись без хорошего 
снаряжения, и ваши ге-
рои наверняка захотят при-
купить что-нибудь в Отари. Ниже 
перечислены заведения, в которых ге-
рои смогут не только потратить честно 
заработанные монеты, но и получить помощь 
и ценный совет.

Библиотека Цветка Зари
В самом большом храме Отари есть не только книги: 
здесь продают свитки и жезлы с заклинаниями, а также 
магическое оружие. Главная жрица Вэнди Брандаскок 
пользуется репутацией чрезвычайно мудрой и прони-
цательной особы. Она может подсказать, какое ору-
жие или свиток подойдёт вам лучше всего.

«Вороньи бочонки»
Магилой, хозяйка пивоварни, не только готовит вкус-
ные (не всегда) напитки, но и варит магические зе-
лья. Ведущий подскажет, что именно она готова пред-
ложить вам в этот раз. Тех, кто раздобудет для Маги-
лой редкие ингредиенты или разнимет драку, которые 
иногда случаются в её заведении, ждут особые зелья 
или скидки.

«Диковинки Врин»
Это странное полукруглое сооружение всегда открыто. 
Помимо диковинок, здесь продаются магические пред-
меты и походное снаряжение. Хозяйка магазина Врин 
Сивинкси слегка чудаковата. Она верит, что опасность 
поджидает её на каждом шагу и правду говорят лишь 
звёзды. Однако она с радостью примет искателей при-
ключений и похвастается своей обширной коллекцией 
магических вещиц.

«Лесные лезвия»
В главной кузнице Отари изготавливают в основном 
пилы, топоры и другие инструменты для заготовки леса, 
но могут сковать и качественную броню, оружие или 
щит. Хозяин «Лесных лезвий» — хмурый мужчина Кар-

ман Раджани, который с одинаковой готовностью 
продаст вам что топор для рубки деревьев, 

что меч для рубки орочьих голов. Карман 
гордится тем, что ведёт свой род от одной 

из основателей Отари, но в посёлке его 
недолюбливают за скверный характер.

«Необычные рассказы»
Хотя эта книжная лавка торгует 

в основном художественной литера-
турой, здесь продаются и другие книги, 

учебные пособия и свитки с заклинания-
ми. Хозяин лавки — волшебник Морли-

бинт — весьма начитан и может по-
мочь героям с расшифровкой тек-
стов на древних и необычных языках. 
Морлибинт с радостью купит у героев 

редкие книги, найденные ими во время 
странствий, в надежде выгодно их пере-

продать (разумеется, сначала прочитав).

Рынок Отари
Это одновременно фермерский рынок под открытым 
небом и торговое поселение с бревенчатыми домика-
ми. Здесь можно купить любые виды походного снаря-
жения, лёгкой брони и простого оружия. Хозяин рын-
ка — суровый и мрачный Килено Латенар. Много лет 
назад его жену растерзало существо, похожее на волка, 
и теперь Килено щедро платит за волчьи шкуры в наде-
жде, что в один прекрасный день ему принесут шкуру 
того самого убийцы.

«Служба доставки Галлентайн»
Вот уже семь поколений семьи Галлентайн живут в Ота-
ри. Их наследница Олория управляет самой быстрой 
и надёжной службой доставки в округе. Если героям по-
надобится предмет, которого нет в Отари, стоит обра-
титься к Олории. Скорее всего, она сможет его раздо-
быть, но за свои услуги возьмёт втридорога.
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ОПАСНЫЕ МЕСТА
В окрестностях даже такого маленького уютного по-
сёлка, как Отари, есть опасные места, которые приня-
то обходить стороной.

Кладбище Отари
На вершине утёса над Библиотекой Цветка Зари на-
ходится кладбище Отари с осыпающимися мавзолея-
ми и растущими тут и там голыми деревцами. На клад-
бище редко бывает кто-то, кроме ухаживающих за ним 
послушников, уж слишком высоко оно расположено. 
Самые суеверные поговаривают, что по ночам среди 
могил бродит нежить.

Окрестности Отари
Вокруг Отари много лесов и древних холмов, заселён-
ных задолго до основания посёлка. По слухам, в пре-
делах нескольких часов ходьбы есть развалины старин-
ных крепостей, кишащие нежитью древние могильни-
ки и пещеры, в которых, помимо забытых сокровищ, 
таятся жуткие чудовища.

Цитадель Мрачного Света
Примерно в получасе ходьбы к северу от посёлка на-
чинается Туманная топь, посреди которой высятся 
развалины цитадели Мрачного Света, заросшие мхом 
и населённые вредителями. За последние века здесь 
побывало много искателей приключений, и сегодня 
развалины исхожены вдоль и поперёк, хоть и по-преж-
нему опасны. Самое удивительное — высящийся над 
ними маяк, неизвестно зачем построенный так дале-
ко от моря. В памяти жителей Отари не сохранилось 
никаких историй, связанных с этим маяком, однако 
к нему всё равно относятся с опаской, и если на мая-
ке загорится свет, все поймут, что скоро случится не-
что ужасное.

СТРАЖИ РОЗЫ
Группа искателей приключений «Стражи 
Розы» прославилась в Авессаломе. Они по-
бедили злую чародейку Белькорру Харувекс 
и основали посёлок Отари. Нынешние жители 
Отари каждый год третьего дезнуса праздну-
ют в их честь День основателей. Ниже приве-
дён список Стражей Розы.

Зармавдиан. Волшебник Зармавдиан был 
хорошо образованным прорицателем. Он ин-
тересовался фантастическими теориями заго-
вора и оккультными знаниями.

Отари Ильвашти. Оптимистичный плут Ота-
ри даже в самые тяжёлые времена поддержи-
вал товарищей своим обаянием и чувством 
юмора.

Фола Раджани. Серьёзная и здравомысля-
щая Фола слыла умелой мечницей. Она назы-
вала себя изгнанницей из королевской семьи 
Нидаля.

Эзефна Менемес. В своей группе Эзефна 
была целительницей. Как жрице Эрастила, 
ей всегда было уютнее в небольших посёлках, 
чем в городах.
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