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Прозябать в тенях — не сахар, а уж если ты смышлёный и величествен-
ный кобольд — непросто вдвойне. Настало время заявить о себе 
и принести племени славу и почёт.

В приключении «Маленький переполох в большом Авессаломе» 
вам предстоит выступить в роли одного из пяти коболь-
дов племени Кривых Когтей, которым поручено изучить 
обнаруженную копателями сокровищницу. Привлечён-
ные перспективами вмиг разбогатеть кобольды 
входят в полное ужасных опасностей подзе-
мелье, на поверку оказывающееся подвалом 
одинокой старушки, а затем по просьбе доброй 
бабули отправляются вызволить её томящийся 
в плену у соседа магический кусторез.

«Маленький переполох в большом Авессаломе» 
состоит из двух маленьких приключений, играть 
которые можно как последовательно, так и по 
отдельности, чтобы потратить на похождения 
бесшабашных кобольдов ровно столько вре-
мени, сколько пожелаете. Кроме того, здесь 
вы найдёте пятерых уже готовых к игре 
персонажей-кобольдов. Берите друзей, 
игральные кости и отправляйтесь на поиски 
приключений вместе с непоседливыми и реши-
тельными героями!

Переполох в городе
Приключение Pathfinder
МАЛЕНЬКИЙ ПЕРЕПОЛОХ В БОЛЬШОМ АВЕССАЛОМЕ
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«Маленький переполох в большом Авессаломе» — приключение Pathfinder для пяти ко-
больдов 1 уровня, в котором используются правила из «Бестиария» и «Основной книги пра-
вил» второй редакции игры. Приключение разработано для игры в мире Pathfinder, но его 
можно адаптировать для любого другого игрового мира.

На иллюстрации Кайо Масиэля Монтейро изображены от-
важные кобольды, вступившие в битву со зловещей куклой 
и ветхой игрушечной лошадкой. Смогут ли чешуйчатые герои 
выбраться из бабулиного подвала живыми и богатыми или 
падут в неравной схватке с его обитателями?
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Маленький переполох 
в большом Авессаломе
Предыстория
Кобольды из племени Кривых Когтей на протяжении многих 
поколений жили под городом Авессалом, влача жалкое суще-
ствование за счёт ценностей, вырытых из погребённых под 
землёй развалин древних зданий. Кривые Когти мало того что 
до сих не истреблены, так ещё и за всю историю не были никем 
завоёваны, что по кобольдским меркам заслуживает немалого 
уважения. К несчастью, уважение на хлеб не намажешь, так что 
всё племя живёт крайне скромно, ютясь в убогих норах, сгорая 
от зависти к более известным и богатым кобольдским племе-
нам вроде Сточных Драконов.

Так всё и продолжалось бы, если б в один прекрасный день 
группа копателей случайно не прорыла ход в забитую богат-
ствами подземную комнату. В ней было много всякой всячи-
ны, и большая часть сокровищ была в гораздо лучшем состоя-
нии, чем обычно попадавшееся Кривым Когтям гнилое старьё. 
Тем не менее умудрённые опытом кобольды решили всё-таки 

заглянуть в зубы дарёному коню и отправили на разведку са-
мых смелых героев, самых ярых добровольцев и самых буйных 
хулиганов. Когда помещение будет исследовано и признано 
безопасным, Кривые Когти вывезут все сокровища и нако-
нец-то заживут в заслуженной роскоши.

Глава 1: Сокровищница
Чтобы начать игру, прочитайте или своими словами переска-
жите следующее:

Все члены племени пребывают в радостном напряжении и, побро-
сав все дела, высовывают головы из туннелей, смотря, как вы чин-
но шествуете мимо. Вас выбрали для самого ответственного задания, 
и главный копатель Микник ждёт вашего прибытия. Когда вы входите 
в пещеру, главный копатель даёт сигнал рабочим, и те отрывают до-
ски и выламывают камни, которыми перекрыт туннель. Проложившие 
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его копатели замуровали проход сразу же, как увидали, что за ним на-
ходится, и не трогали его до вашего прихода.

Вам видны висящие на вешалках дорогие одежды, красивые вазы 
и деревянные ящики, внутри которых, конечно, тоже таятся ценности. 
Заполучив даже малую толику этих богатств, Кривые Когти смогут за-
жить так, как их дедам и прадедам даже не снилось! Но Кривые Когти 
умны и знают: когда что-то слишком хорошо, чтобы быть правдой, — 
жди беды. Поэтому, собственно, вы здесь.

«Осмотреть помещение!» — рявкает главный копатель Микник. 
Когда вы убедитесь, что внутри безопасно, ваши соплеменники вы-
тащат оттуда все ценности. «Обычная надбавка за опасность! Можете 
первыми выбрать себе награду из добычи, но не больше, чем сможе-
те унести! Осторожней там!»

Если игроки только знакомятся с Pathfinder, используйте 
введение для того, чтобы игроки лучше разобрались в возмож-
ностях своих персонажей и познакомили героев друг с другом. 
Вы можете даже устроить небольшой ролевой отыгрыш перед 
тем, как герои отправятся дальше. Персонажи игроков — пер-
вые кобольды, которым доведётся отправиться внутрь, поэто-
му соплеменники ничего о том, что ожидает их внутри, расска-
зать не смогут.

А1 . Вход В сокроВищницу средняя 1
Обнаруженная Кривыми Когтями загадочная «сокровищни-
ца» — на самом деле подвал дома. Нашедшие её кобольды-ко-
патели случайно прорыли ход в подвал одной из состоятельных 
семей в районе Восточных Врат. В глазах Кривых Когтей, мно-
гие годы живущих за счёт обнаруженных в погребённых разва-
линах ценностей и слышавших лишь слухи и домыслы о горо-
дах на поверхности, этот подвал — лишь очередная позабытая 
подземная зала. Впрочем, если бы даже кобольды знали о том, 
что это подвал жилого дома, это нисколько бы не умерило их 
желание его обчистить.

Вы лезете по туннелю в помещение и вдруг ощущаете давно знако-
мый запах земли и лежалых вещей. Вы подползли поближе и уже мо-
жете заглянуть за занавесы из роскошной ткани и огромные деревян-
ные ящики. На высоких деревянных полках беспорядочно свалены 
дорогие вещи и стопки книг, которые, несмотря на явную ненужность, 
совершенно не заплесневели. Вдоль стен нагромождены горы мебе-
ли, украшенной красивой резьбой и мягкими бархатными подушками. 
Пол уставлен пыльными сундуками с заманчиво сверкающими замка-
ми. В западной части помещения видна груда бочонков, мешков и бо-
чек, перегораживающая комнату подобно стене и скрывающая вид на 
оставшуюся её часть.

В ящиках и сундуках лежат старые книги, видавшие виды 
игрушки и куклы, одежда и обувь (разных размеров — не-
которая даже подойдёт кобольдам), маленькие портреты 

темнокожих людей и праздничные украшения. Персонаж, 
успешно прошедший проверку Внимания со СЛ 13, заметит 
мягкое свечение, исходящее из-под толстых одеял на стоя-
щих неподалёку кроватях.

Существа: подвал достаточно хорошо защищён от непо-
годы, но за многие годы в него проникли насекомые, впослед-
ствии обжившиеся в столь сухом и тёплом месте. Одни из 
наиболее необычных обитателей подвала — жуки-светляки, 
обычно прячущиеся под кроватями, чтобы скрыть своё све-
чение. Они не агрессивны, но если почувствуют присутствие 
существа в 5 футах от себя, то воспримут его как угрозу и ин-
стинктивно нападут.

ЖУКИ-СВЕТЛЯКИ (4) СУЩЕСТВО –1
Н НЕБОЛЬШОЙ ЖИВОТНОЕ

Внимание +6; сумеречное зрение.
Навыки: Акробатика +6, Атлетика +4.
Сил +1, Лвк +3, Вын +2, Инт –5, Мдр +1, Хар –2.
КБ: 16. Стойкость +5, Реакция +8, Воля +4.
ПЗ: 6.
Люминесцентная аура (аура, свет) 10 футов: светящееся брюшко свет-

ляка наполняет область ауры ярким светом.
Скорость: 20 футов, полёт 15 футов.
В ближнем бою [one-action]: жвалы +8 (быстрое, фехтовальное), урон 1d4 + 1 

(колющий).
Вспышка света [one-action] (концентрация, свет): жук-светляк ярко вспыхива-

ет. Все существа в области Люминесцентной ауры проходят испы-
тание Стойкости со СЛ 17 и при провале растеряны на 1 минуту. По-
сле этого аура жука отключается на 24 часа, в течение которых он 
не может использовать Вспышку света повторно.

Жуки — обычные животные, защищающие свою террито-
рию. Они не станут преследовать персонажей игроков далее 
30 футов и сбегут, если у них останется меньше половины ПЗ. 
Кроме того, персонаж может потратить 2 действия, чтобы по-
пытаться усмирить одного жука, совершив проверку Природы 
со СЛ 15. При успехе жук перестаёт атаковать до тех пор, пока 
не будет атакован сам или не получит урон.

Сюжетная награда: если персонажам игроков удастся ус-
мирить или иным способом нейтрализовать светляков, не при-
чиняя им вреда, они получают столько же опыта, как если бы 
победили их в бою.

А2 . непокорнАя стенА триВиАльнАя 1
Дорогу на запад кобольдам преграждает стена из книг, бочек, 
мешков соли и сахара, ящиков консервов, бочонков с вином 
и горшков с патокой. К сожалению, все вещи свалены наспех, 
и потому конструкция очень неустойчивая.

Опасность: попытка перелезть через стену или вытащить 
из неё объект может привести к обвалу.

Маленький переполох в большом Авессаломе
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ШАТКАЯ КУЧА  ОПАСНОСТЬ 2
ОКРУЖЕНИЕ

Скрытность: СЛ 9.
Описание: неустойчивое нагромождение различных предметов высо-

той 7 футов и шириной 10 футов.
Обезвреживание: Воровство со СЛ 15, чтобы осторожно проложить 

сквозь стену путь, не нарушив её шаткого равновесия, либо Атлети-
ка со СЛ 17, чтобы удержать наиболее неустойчивые участки.

КБ: 16. Стойкость +10, Реакция +2.
Твёрдость: 5, ПЗ: 25 (ПП 12). Невосприимчивость: критические удары, 

невосприимчивости объектов, урон за точность.
Обрушение [reaction]. Условие: существо пытается влезть на стену или до-

стать из неё объект либо стена получает сильный удар. Эффект: 
стена обваливается, нанося 2d8 дробящего урона существам на 
ней и в пределах 10 футов от неё. Существа проходят испытание 
Реакции со СЛ 18. При успехе существо получает половину уро-
на и откатывается в случайно выбранном направлении, а при кри-
тическом успехе — полностью избегает урона и может выбрать  
направление.

Развитие: если стена по какой-либо причине обрушивает-
ся, то через несколько мгновений после того, как стихнет гро-
хот, по подвалу эхом разнесётся жутковатый женский голос. 
Он принадлежит Камилле (см. описание зоны А7), живущей 
в подвале кукле, зовущей своего друга.

А3 . ЗАросший коридор лёгкАя 1

Мусора в этом коридоре почти нет, и по нему можно пройти в глуби-
ны сокровищницы. На западе расположены две комнаты, двери ко-
торых удерживаются в открытом состоянии буйно растущими гриба-
ми и лишайником.

Грибы в этой комнате проросли из ледника в зоне А5. Не-
сколько десятилетий назад владельцы подвала получили от 
друзей особо неудавшуюся запеканку. Они были слишком 
вежливы, чтобы просто её выбросить, но и рисковать здо-
ровьем не хотели, поэтому решили положить её в располо-
женный в подвале ледник, чтобы потом когда-нибудь съесть. 
Запеканка старела, плесневела и в результате поросла гри-
бами, которые заполонили всё вокруг и стали практически 
разумными.

Существо: в этой комнате обитает грибной леший, ко-
торый считает её своим домом и не любит, когда к нему ло-
мятся без приглашения. В настоящий момент леший сменил 
форму и прячется среди грибов. Он достаточно сообразите-
лен, чтобы не атаковать персонажей в ближнем бою, и на-
падает на них издалека, прячась после этого в тенях. Если 
у лешего остаётся меньше 5 ПЗ, он убегает и больше не  
атакует.

ГРИБНОЙ ЛЕШИЙ СУЩЕСТВО 2
Н НЕБОЛЬШОЙ ГРИБ  

Внимание +6; ночное зрение.
Языки: всеобщий, друидический, сильван; разговор с растениями 

(только с грибами).
Навыки: Атлетика +6, Природа +6, Скрытность +8.
Сил +2, Лвк +4, Вын +2, Инт –1, Мдр +2, Хар +0.
КБ: 19. Стойкость +8, Реакция +10, Воля +6.
ПЗ: 30.
Всплеск растительности (исцеление): когда грибной леший умирает, 

из его тела вырывается волна первобытной энергии, восстанав-
ливающая 2d8 ПЗ всем существам-грибам в 30-футовой эманации. 
Эта область зарастает грибами, становясь пересечённой местно-
стью. Если почва оказывается неподходящей для грибов, они за-
сыхают через 24 часа.

Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: кулак +10 (быстрое, фехтовальное), урон 1d6 + 2 

(дробящий).
Дистанционная [one-action]: споровый мешок +10 (шаг дистанции 30 футов), 

урон 1d6 + 2 (дробящий) и споры. 
Врождённые первобытные заклинания (СЛ 16): 4 круг — разговор 

с растениями. 
Облако спор [two-actions] (яд): грибной леший может выпустить облако спор, 

забивающих глаза и дыхательные пути. Все существа (кроме гри-
бов) в 15-футовой эманации проходят испытание Стойкости со 
СЛ 16 и при провале получают 1 продолжительный урон ядом. Пока 
длится продолжительный урон, зрение существа снижается, огра-
ничивая видимость дистанцией в 20 футов (10 футов при критиче-
ском провале).

Смена формы [one-action] (концентрация, первобытный, полиморф, превраще-
ние): грибной леший превращается в слой лишайника или гигант-
ский гриб небольшого размера. В остальном способность анало- 
гична форме дерева.

Споры: когда леший наносит существу урон Ударом спорового меш-
ка, цель проходит испытание со СЛ и эффектом, как у Облака  
спор.

А4 . МАстерскАя

Посреди этой тесной комнатки возвышается массивный стол, за-
валенный ремесленными инструментами и окружённый свёртками 
с различными вещами.

Когда-то здесь размещалась и мастерская, и кладовка для по-
ходного снаряжения. Хозяева дома старели и комнатой поль-
зовались всё меньше, а потом и вовсе забросили.

Сокровище: обыскав комнату, персонажи найдут лёгкий 
молот, топорик, пять рюкзаков, четыре спальных мешка, два 
набора рыболовных снастей, инструменты ремесленника, 
100 футов верёвки и ремонтный набор.

ЛЕШИЙ
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А5 . ЗАбытый ледник
В этом помещении всё ещё царит магическая прохлада и вид-
неются медленно тающие куски льда. Очевидно, когда-то ма-
гия, поддерживавшая здесь холод, ослабла, и теперь в ледни-
ке остались лишь грибы и проржавевший и дырявый поднос 
с запеканкой. 

Сокровище: герой, успешно прошедший проверку При-
роды со СЛ 13, заметит среди грибов лисички, которых хва-
тит на плотную трапезу для четверых персонажей. Успешная 
проверка также подскажет, что все остальные грибы ядовиты; 
эффект их аналогичен яду белладонны («Основная книга пра-
вил», стр. 553). Если герои решат собрать ядовитые грибы, то 
в результате получат 4 дозы яда.

A6 . Вестибюль средняя 1

Вы оказываетесь в просторнейшем коридоре, ведущем в комнату на 
востоке. Вдоль стен стоят ящики и мебель, на которых покоятся пыль-
ные игры и старая уродливая игрушечная уточка. Вершина всего это-
го многообразия — чучело аллигатора, засунутое под игровой стол.

В этой комнате можно найти старую посуду, которую ни-
когда не использовали из-за чрезмерной красоты, старые игры, 
детские игрушки и разнообразные поеденные молью чучела, 
выбросить которые было жалко, а ставить на всеобщее обо-
зрение в доме — стыдно.

Существа: кроме совершенно обычного чучела аллигатора, 
в помещении находятся три пушистых чучела собак. Зловред-
ное влияние Камиллы из зоны А7 оживило этих питомцев, 
и теперь эта нежить атакует любых зашедших в комнату жи-
вых существ.

ЧУЧЕЛА СОБАК (3)   СУЩЕСТВО 1
НЗ НЕБОЛЬШОЙ НЕЖИТЬ

Внимание +7; сумеречное зрение.
Навыки: Акробатика +5, Атлетика +7, Выживание +5.
Сил +2, Лвк +2, Вын +2, Инт –5, Мдр +2, Хар –1.
КБ: 16. Стойкость +7, Реакция +5, Воля +3.
ПЗ: 17. Невосприимчивость: без сознания, болезнь, ментальный, па-

ралич, эффекты с дескриптором «смерть», яд. Устойчивость: колю-
щий 5, огонь 5, режущий 5, холод 5, электричество 5.

Скорость: 30 футов.
В ближнем бою [one-action]: челюсти +7, урон 1d6 + 2 (колющий).
Стайный: Удары чучела собаки дополнительно наносят 1d4 урона су-

ществам в зоне досягаемости двух и более его союзников.

А7 . покои кАМиллы труднАя 1

Эта комната обставлена дорогой мебелью. В ней стоит и детская кро-
ватка, заваленная давно забытыми детскими игрушками.

Эта изысканная готическая спальня — владения Камил-
лы, четырёхфутовой одушевлённой куклы, вместе с кото-
рой играло и веселилось не одно поколение детей, выросших 
в этом доме. 

Кукла была столь любима и оберегаема, что в ней зароди-
лась искра сознания. 

К огромному сожалению, последняя владелица куклы, де-
вочка по имени Элла, трагически погибла в юном возрасте. 
Горюющие родители, не подозревающие о том, что кукла жи-
вая, убрали её в подвал вместе с другой любимой игрушкой 
Эллы — игрушечной лошадкой-качалкой размером с настоя-
щего пони, которую девочка звала Принцессой Зорькой. Ка-
милла оказалась в темноте одна-одинёшенька и не понима-
ла, почему её бросили. Она всё звала и звала свою погибшую 
подругу и медленно сходила с ума от горя и одиночества.

Существа: кукла постепенно обставила комнату найден-
ными в подвале вещами, и теперь она представляет собой ко-
пию детской спальни. Камилла смертельно обижается на лю-
бых посетителей, когда обнаруживает, что это не её подруга, 
и, завидев их, нараспев говорит: «Поиграйте со мной!» По-
сле этого кукла и пони совместно нападают.

ПРИНЦЕССА ЗОРЬКА  СУЩЕСТВО 2
Н СРЕДНИЙ КОНСТРУКЦИЯ 

Внимание +6.
Навыки: Атлетика +9.
Сил +3, Лвк +0, Вын +4, Инт –5, Мдр +0, Хар –5.
КБ: 17 (13 после поломки). Стойкость +9, Реакция +5, Воля +3.
ПЗ: 20. Твёрдость: 5. Невосприимчивость: без сознания, болезнь, 

истощение, исцеление, кровотечение, ментальный, некромантия, 
несмертельные атаки, обречённость, паралич, тошнота, утомление, 
эффекты с дескриптором «смерть», яд.

Броня конструкций: живая лошадка-качалка, как и все обычные объ-
екты, обладает твёрдостью, снижающей любой получаемый ею 
урон на указанную величину. Когда у лошадки остаётся менее по-
ловины ПЗ (или сразу же после получения урона от критического 
удара), её броня ломается и КБ снижается до 13.

Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: удар головой +8, урон 1d8 + 2 (дробящий).
Затаптывание [three-actions]: Принцесса Зорька совершает Перемещение 

на расстояние вплоть до удвоенного значения скорости и мо-
жет при этом перемещаться через пространство, занятое суще-
ствами небольшого или меньшего размера, затаптывая ка-
ждое существо, в пространство которого заходит. Во время 
одного применения Затаптывания можно попытаться затоп-
тать каждое существо лишь единожды. Затоптанные существа 
получают 1d8 + 2 дробящего урона, но могут пройти обычное ис-
пытание Реакции со СЛ 14 (двойной урон при критическом про-
вале, половина урона при успехе, отмена урона при критическом  
успехе).

НЕРАЗУМНЫЙ

НЕРАЗУМНЫЙ

Маленький переполох в большом Авессаломе
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кАМиллА

КАМИЛЛА СУЩЕСТВО 2
НЗ МАЛЕНЬКИЙ КОНСТРУКЦИЯ 

Внимание +8; ночное зрение.
Языки: всеобщий.
Навыки: Акробатика +8, Оккультизм +4, Скрытность +8.
Сил –2, Лвк +4, Вын +3, Инт +0, Мдр +2, Хар +0.
КБ: 20. Стойкость +7, Реакция +10, Воля +6.
ПЗ: 23. Невосприимчивость: без сознания, болезнь, истощение, ис-

целение, кровотечение, ментальный, некромантия, несмертель-
ные атаки, обречённость, паралич, тошнота, утомление, эффекты 
с дескриптором «смерть», яд.

Скорость: 20 футов.
В ближнем бою [one-action]: кулак +10 (быстрое, магический, фехтовальное), 

урон 1d6 + 2 (дробящий).
Врождённые оккультные заклинания (СЛ 18, атака +8): 3 круг — ле-

витация, повреждение; фокусы (1 круг) — магическая рука, мел-
кие фокусы, свет.

Сокровище: в комоде рядом с кроватью Камиллы есть изы-
сканно украшенное зеркальце стоимостью 20 зм. В платяных 
шкафах обнаружится пять комплектов парадной одежды 
небольшого размера, каждый из которых стоит 2 зм.

Заключение
Когда с Камиллой и другими таившимися в подвале угрозами 
будет покончено, Кривые Когти могут начать осваивать его 
и выносить всё ценное — хотя все опасности, с которыми пер-
сонажам игроков не удалось справиться, могут доставить их 
сородичам неприятности в будущем! На этом моменте при-
ключение можно завершить, если у игроков больше нет време-
ни или они просто хотели сыграть сценарий покороче. Тем не 
менее в северной части покоев Камиллы есть лестница, веду-
щая кобольдов наверх к новым приключениям!

ОДУШЕВЛЁННЫЙ
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Глава 2: Наверх!
Кривые Когти очень осторожны, но небывалый успех их 
опьянил. Им наконец-то улыбнулась удача, и найденной до-
бычи хватит, чтобы обеспечить такую роскошную жизнь, что 
ни одному кобольду даже не снилась. Лестница манит их, обе-
щая, что за дверью наверху скрыты ещё большие богатства. 
У персонажей игроков должно быть достаточно времени на 
отдых и восстановление, но рано или поздно любопытство 
Кривых Когтей всё-таки возьмёт верх, и сородичи попро-
сят героев ещё раз отправиться на разведку, на сей раз — на-
верх. Как именно попросят — зависит от результатов пре-
дыдущего приключения: если персонажи игроков одолели 
все опасности подвала, то им оказывают почести и просят 
о помощи. Если же героям не удалось обеспечить безопас-
ность сородичей, то на разведку их отправляют в качестве  
наказания.

Как бы то ни было, когда герои будут готовы, они могут 
подняться по лестнице, расположенной за покоями Камиллы. 
Персонажи увидят, как через щель под дверью в подвал проби-
вается свет, и герой, успешно прошедший проверку Внимания 
со СЛ 14, услышит в соседней комнате движение. Дверь под-
вала заперта, но замок настолько проржавел, что может быть 
с лёгкостью выломан, позволяя без труда отворить дверь.

тошнотВорно МиленькАя гостинАя
За дверью обнаруживается уютная комната, уставленная раз-
личными предметами интерьера вроде удобной мебели, вяза-
ных куколок и пушистых игрушечных овечек и наполненная 
чарующими ароматами свежей выпечки и чая. В комнате нахо-
дится единственный обитатель дома — маленькая темнокожая 
женщина с забранными в пучок седыми кудрями. Эта жизне-
радостная старушка крайне близорука и очень плохо слышит, 

Маленький переполох в большом Авессаломе
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поэтому принимает пришедших к ней кобольдов за соседскую 
ребятню. Если кобольд к ней подойдёт, она улыбнётся и повер-
нётся к нему, чтобы поприветствовать. Зачитайте или своими 
словами перескажите следующее:

«Ой, кто к нам пожаловал! Решили навестить бабулю в день её рожде-
ния? Деточки мои разъехались кто куда, так что бабушке бывает оди-
ноко. — Старушка шаркающей походкой направляется на кухню 
и возвращается с большим горшком, наполненным свежим коричным 
печеньем. — Налетайте, а то мне придётся съесть всё самой и мне 
поплохеет.

Знаете что, ребятоньки, не хотите ли вы помочь бабуле? А я за это 
вам монеток дам, — с улыбкой говорит она. — Мне птичка на хвосте 
принесла, что Джеррен, сосед мой, с утра отправился на Большой 
базар и вернётся только к вечеру. Наведайтесь, пожалуйста, к нему 
в сад и принесите мой кусторез. Он у меня его полгода как одолжил, 
а отдавать назад не спешит, негодник этакий. У самого магические 
инструменты в сарай не влезают! Только, милые мои, смотрите под 
ноги — там травяные раки. Я слыхала, они какие-то особенно щипу-
чие в последнее время».

На самом деле «Бабуля» — могущественный друид, но 
отошла от дел много лет назад. Если кобольды попытаются 
на неё напасть, она с лёгкостью их одолеет и вышвырнет из 
дома. Тем не менее, если кобольды после этого вернутся об-
ратно, она их не узнает и вновь примет за соседских ребятишек, 
что даст героям возможность при необходимости начать с ней  
разговор заново.

На большинство вопросов Бабуля отвечает в зависимости 
от того, что ей послышалось, — как правило, невпопад. Герои 
тем не менее смогут получить от неё немного полезных сведе-
ний. Ниже приведены некоторые из вопросов, на которые Ба-
буля в состоянии дать ответ.

— Кто такой Джеррен? 
— Хам он, и больше никто. Подумать только — украсть 

у старушки кусторез. Совсем одержим своим садом.
— Что такое кусторез? 
— Какие любознательные, ну и ну. Это длинная палка с вра-

щающимся лезвием на конце, чтобы удобнее дотягиваться до 
верхних ветвей. Работает на магии! Сыночки мне его подарили, 

когда я полезла вишню обрезать, упала и сломала бедро. Ох 
и наслушалась я от них тогда.

— А где Джеррен держит кусторез? 
— Да чтоб я знала. Может, в этом своём газебо в саду, точно 

не скажу. Давненько туда не захаживала.
— Что такое травяные раки? 
— Ну знаете, это раки, которые в траве живут. Мы с брать-

ями частенько их ловили: берёшь нитку, привязываешь бекон 
и бросаешь. Вот потеха была!

— Разве раки не в воде живут? 
— Ой, ребятушки, вы, должно быть, с севера.
Вне зависимости от того, собираются ли персонажи игро-

ков вернуть Бабуле её «кусторез» или нет, Кривые Когти не-
сомненно захотят изучить столь необычный магический ин-
струмент. Если персонажи игроков поговорят с сородичами 
перед тем, как выполнят просьбу Бабули, кобольды наперебой 
будут советовать им отыскать кусторез как можно быстрее.

сАд
Бабулин сосед Джеррен Фенн живёт через два дома к запа-
ду от её жилища. Бабуля была полностью права, утверждая, 
что Джеррен одержим своим садом, — собственно, имен-
но любовь к садоводству и послужила причиной его недав-
них проблем. Джеррен известен тем, что покупает, одалжи-
вает и старается заполучить любые предметы, способные 
пойти на пользу его саду, — в том числе и Бабулин кусто-
рез. Совсем недавно он купил на Большом базаре магиче-
ский порошок, по уверениям продавца способствующий ро-
сту растений. Порошок сработал, как было обещано и даже 
ещё лучше, и сад Джеррена пропитали энергии фей Перво-
го мира, под действием которых все его растения (равно как 
и другие обитатели сада) пошли в буйный рост. Джеррен от-
правился на поиски способа обратить действие порошка 
вспять, поэтому дома его нет и проникших в сад кобольдов 
ловить некому, но это отнюдь не означает, что сад никем не  
охраняется.

Приблизившись к саду, персонажи игроков сразу же заме-
тят странность: вход отсутствует. Живая изгородь под дей-
ствием порошка начала разрастаться и срослась в толстую 
зелёную стену, поэтому первой задачей кобольдов будет про-
никновение в сад.

б1 . ЗАросли ночецВетА триВиАльнАя 1

Живая изгородь высотой в девять футов сплошь покрыта пурпурны-
ми цветками, из-под лепестков которых торчат трёхдюймовые шипы.

В качестве декоративной живой изгороди Джеррен выса-
дил кусты ночецвета — растения с яркими цветками и длин-
ными острыми шипами. За ними и в обычном-то состоянии 

Стража! Стража!
Район Восточных Врат часто патрулируется отрядами 
городской стражи, но он очень спокойный, и в его пар-
ках и живых изгородях обитает огромное количество 
всякой живности. Пока персонажи игроков ведут себя 
прилично, никто не обратит на них внимания, но за явно 
преступные действия вроде поджога кобольды, скорее 
всего, угодят за решётку.
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ухаживать непросто, а после применения магического порош-
ка шипы стали ещё длиннее и острее. 

Опасность: у живой изгороди твёрдость 5, 17 ПЗ и устой-
чивость 10 к дробящему и колющему урону. Если персонаж 
игрока решит перелезть изгородь (Атлетика со СЛ 15 для Ла-
зания) или прорубить сквозь неё проход, ему потребуется 
пройти и проверку Акробатики со СЛ 16 — при провале он 
получит 1d6 колющего урона. Герои могут использовать дис-
танционные атаки или оружие с дескриптором «длинное», 
чтобы не проходить проверку Акробатики, но так изгородь  
резать неудобно, и возня привлечёт внимание гигантского  
барсука из зоны Б2.

б2 . дВорик лёгкАя 1

Сочная зелёная трава выросла на фут в высоту и склонилась под соб-
ственным весом, покрыв края аккуратного газона волнистым ковром. 
Двор пересекают выложенные белым камнем дорожки, обрамлённые 
опавшими с деревьев цветами.

Жертвой неудачной покупки Джеррена пали не только его 
растения, но и домашний барсук, Мадам Рыльце. Когда-то 
она была совсем обычной, но под действием энергий Перво-
го мира превратилась в огромное чудовище с огромным же 
аппетитом.

Существо: гигантский барсук не слишком враждебен, но 
и кобольдом подкрепиться не прочь. Мадам Рыльце очень лю-
бопытна и, заметив движение, сразу же отправляется посмо-
треть, что это, а всех встреченных существ изучает, нежно при-
кусывая. Персонажи игроков могут обратить её любопытство 
себе на пользу: герой, успешно прошедший проверку Обма-
на или Природы со СЛ 18, может отвлечь барсука, направив 
в другую часть сада. К несчастью для кобольдов, Мадам Рыль-
це крайне упряма и будет преследовать их, пока они не най-
дут способ обмануть её восприятие или каким-то образом не 
устранят. Если на неё напасть, она впадает в ярость и отступит, 
лишь если у неё останется меньше 5 ПЗ.

МАДАМ РЫЛЬЦЕ   СУЩЕСТВО 2
Н СРЕДНИЙ ЖИВОТНОЕ

Внимание +8; нюх (вспомогательный) 30 футов, сумеречное зрение.
Навыки: Атлетика +8, Скрытность +7.
Сил +4, Лвк +1, Вын +3, Инт –4, Мдр +3, Хар –1.
КБ: 18. Стойкость +10, Реакция +6, Воля +8.
ПЗ: 30.
Свирепость [reaction]. Условие: ПЗ снижаются до 0. Эффект:  Мадам Рыльце 

остаётся в сознании и с 1 ПЗ, но увеличивает своё значение ране-
ния на 1. Если у неё ранение 3, эту способность использовать нельзя.

Скорость: 25 футов, рытьё 10 футов.
В ближнем бою [one-action]: челюсти +11, урон 1d8 + 4 (колющий).

В ближнем бою [one-action]: когти +11 (быстрое), урон 1d6 + 4 (режущий).
Барсучья ярость [one-action] (концентрация, ментальный, эмоции): Мадам 

Рыльце впадает в ярость и пребывает в ней либо 1 минуту, либо 
пока не перестанет ощущать присутствие врагов, либо пока не поте-
ряет сознание — в зависимости от того, что случится раньше. Пока 
длится ярость, у неё КБ 17, Удар челюстями наносит 1d8 + 8 уро-
на, а Удар когтями наносит 1d6 + 6 урона. Впавшая в ярость Мадам 
Рыльце не может использовать действия с дескриптором «концен-
трация», кроме Поиска. Когда ярость завершается, она не может 
использовать Барсучью ярость снова в течение 1 минуты.

Сюжетная награда: если персонажам игроков удастся 
скрыться от барсучихи или отогнать её не убивая, они получа-
ют столько же опыта, как если бы победили её в бою.

б3 . лАбиринт иЗ роЗ  лёгкАя 1

Из высоких, геометрически правильных кустов растут красные розы 
длиной в фут. Между кустами петляют белые дорожки, по которым 
можно задумчиво прогуливаться.

У розовых кустов те же параметры, что и у зарослей но-
чецвета в зоне Б1, и они столь же опасны. Кроме того, в них 
прекрасно может спрятаться существо небольшого размера — 
высота куста 6 футов и он блокирует линию видимости.

Существо: приток силы Первого мира ослабил границы 
между планами, что позволило волшебному дракончику по 
имени Ирилини проникнуть в Авессалом. Она слегка обеспо-
коена тем, что не может вернуться домой, но это не мешает ей 
устраивать разнообразные шалости. Ирилини прячется среди 
розовых кустов, используя мистические заклинания, чтобы ра-
зыгрывать всех, кто проходит мимо. Если она заметит коболь-
дов, то будет использовать скрытность, чтобы незаметно под-
трунивать над ними, создавая иллюзорные звуки мяукающих 
котят, окрашивая снаряжение героев в разные цвета или теле-
кинетически украшая их цветами.

Если персонажам удастся заметить Ирилини, они поймут, 
что Кривые Когти будут вне себя от счастья, если заслужат рас-
положение дракона, пусть даже и маленького. Успешная про-
верка Мистицизма со СЛ 18, чтобы Вспомнить информацию, 
подскажет герою, что волшебные дракончики лучше относятся 
к тем, кто реагирует на их шутки. Персонаж, успешно прошед-
ший проверку Дипломатии, Исполнения или Обмана со СЛ 13, 
сможет подыгрывать шалостям, чтобы выманить дракончика 
из укрытия. Когда Ирилини оказывается на виду, персонажи 
могут совершить проверку Дипломатии для Улучшения впе-
чатления; при наличии у героя изученного Исполнения он мо-
жет использовать его для этой проверки вместо Дипломатии. 
При успехе кобольды заинтригуют Ирилини, и она пообеща-
ет навестить Кривых Когтей, к огромной радости последних.

Маленький переполох в большом Авессаломе
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ИРИЛИНИ  СУЩЕСТВО 2
НЕОБЫЧНЫЙ ХД МАЛЕНЬКИЙ ДРАКОН

Внимание +16; ночное зрение.
Языки: всеобщий, драконий, сильван; телепатия 100 футов.
Навыки: Акробатика +8, Дипломатия +8, Обман +8, Природа +4, Скрыт-

ность +10.
Сил –2, Лвк +4, Вын +0, Инт +2, Мдр +0, Хар +2.
КБ: 18. Стойкость +5, Реакция +12, Воля +11.
ПЗ: 30. Невосприимчивость: паралич, сон.
Скорость: 15 футов, плавание 20 футов, полёт 40 футов.
В ближнем бою [one-action]: челюсти +10 (магический, фехтовальное), урон 1d4 

(колющий).
Врождённые мистические заклинания (СЛ 21): 4 круг — невидимость 

(только сам заклинатель).
Спонтанные мистические заклинания (СЛ 18, атака +10): 1 круг 

(4 ячейки) — иллюзорный объект, масло, сон; фокусы (1 круг) — 
мелкие фокусы, опутывание ног, пляшущие огоньки, призрачный 
звук, телекинетический снаряд.

Губительное дыхание [two-actions] (мистический, эвокация, яд): Ирилини 
выдыхает эйфорический газ в 10-футовом конусе. Все существа 
в области проходят испытание Стойкости со СЛ 18 и при провале 
получают ошеломление 2 и замедление 1 на 1d4 раунда (при кри-
тическом провале — на 1 минуту). После применения способности 
Ирилини может использовать её повторно только через 1d4 раунда.

Развитие: Ирилини совершенно не переносит конфлик-
тов. Если на неё напасть, она использует губительное дыха-
ние и улетит прочь, чтобы вернуться позднее. Если же она по-
лучит 10 и более урона, то улетит насовсем.

Сюжетная награда: если персонажам удастся завоевать 
расположение Ирилини, они получают столько же опыта, как 
если бы они победили её в бою. Если же персонажи убьют 
или прогонят дракончика, то опыта за это не получат.

б4 . гАЗебо

У этого странного здания совсем нет стен, и его круглая конусообраз-
ная крыша установлена на круг колонн, поддерживающих её по кра-
ям. В центре здания расположен павильон со стеклянными стенами, 
где есть несколько скамей и запертый шкаф.

В большом каменном газебо стоят столы, скамьи и вазы 
с цветами, а в центре красуется шкаф, закрытый на слегка 
ржавый замок. Для взлома замка требуется успешно прой-
ти проверку изученного Воровства со СЛ 15. При крити-
ческом провале замок заклинивает и взломать его больше 
нельзя. Если взломать замок не удалось, герои могут сло-
мать дверь успешной проверкой Силы со СЛ 17 — прова-
лы этой проверки никак не влияют на последующие попыт-
ки персонажей.

Сокровища: когда персонажи откроют шкаф, они смогут 
забрать себе его содержимое. Помимо Бабулиного кусторе-
за (стр. 14), там обнаруживается +1 топорик, +1 кинжал, две 
склянки среднего алхимического огня, масло усиления, запад-
ня с кольями, западня-тревога, аптечка с тремя противоядия-
ми и разнообразные садовые инструменты.

трАВяные рАки! ЭкстреМАльнАя 1
Когда персонажи игроков попытаются выйти из сада после 
того, как найдут кусторез, земля под ними начнёт ходить хо-
дуном. На безупречном газоне появятся быстро заполняю-
щиеся водой ямы, из которых вылезут огромные чудовища. 
Покрытые хитиновыми панцирями травяные раки почуяли 
посторонних и повыползали из нор, чтобы разорвать коболь-
дов на части!

Существа: магический порошок преобразил этих четырёх 
раков до неузнаваемости, и они будут сражаться до смерти, 
совершенно не чувствуя боли. Персонажам придётся либо 
убить этих ужасных чудищ, либо попытаться от них сбежать 
и вырваться из сада!

ТРАВЯНЫЕ РАКИ (4)   СУЩЕСТВО 1
ХН НЕБОЛЬШОЙ АБЕРРАЦИЯ ПОДВОДНЫЙ

Внимание +7; ночное зрение.
Языки: всеобщий (не может говорить).
Навыки: Акробатика +7, Атлетика +4 (+8 при Плавании).
Сил +1, Лвк +4, Вын +2, Инт –3, Мдр +1, Хар +1.
КБ: 20. Стойкость +7, Реакция +9, Воля +4.
ПЗ: 17.
Предсмертная ярость [reaction]. Условие: ПЗ травяного рака снижаются до 0. 

Эффект: перед смертью травяной рак совершает Удар когтями.
Скорость: 25 футов, плавание 30 футов, рытьё 10 футов.
В ближнем бою [one-action]: когти +9 (фехтовальное), урон 1d6 + 1 (режущий), 

яд травяного рака и Хватка.
Сдавливание [one-action]: травяной рак наносит 1d6 дробящего урона любому 

количеству существ в его захвате или обездвиженных им существ. 
Каждое из этих существ может пройти обычное испытание Стой-
кости со СЛ 17.

Хватка [one-action]. Требования: последним действием травяного рака был 
успешный Удар когтями или он уже держит существо в захвате при 
помощи этого действия. Эффект: травяной рак автоматически бе-
рёт существо в захват до конца своего следующего хода, хватая его 
когтями; эта часть тела не может использоваться для Ударов, пока 
удерживает существо.

Повторное использование Хватки продлевает её длительность 
до конца следующего хода травяного рака для каждого из существ 
в его захвате. Существо в захвате может попытаться вырваться при 
помощи Освобождения. 

Если травяной рак перемещается от захваченного существа, 
Хватка для него прекращается.
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трАВяной рАк 

Яд травяного рака (яд). Испытание: Стойкости со СЛ 17. Максималь-
ная длительность: 4 раунда. Стадия 1: 1d6 урона ядом и слабость 1 
(1 раунд). Стадия 2: 1d6 урона ядом и слабость 2 (1 раунд).

Сюжетная награда: если персонажам удастся убежать от 
травяных раков на улицы Авессалома, они получают столько 
же опыта, как если бы победили их в бою.

Заключение
Если персонажи решат поступить честно и вернуть Бабуле 
её кусторез, пусть даже и сломанный, старушка лишь всплес-
нёт руками и объявит: «Подумать только! Пока вас не было, 
ко мне заходил внучок и подарил новенький кусторез. Сказал, 
что старый был никудышный. Так что вы, ребятишки, можете 
оставить его себе — может, кому из родителей пригодится». 
Тем не менее Бабуля держит слово и выдаёт каждому персона-
жу по 5 золотых за труды.

Скорее всего, в поединке с раками героям пришлось исполь-
зовать часть обнаруженных в газебо ценностей, но Кривые 
Когти будут впечатлены, если персонажам удастся принести 

из сада хоть что-нибудь. Если же герои вернутся с пустыми 
руками, соплеменники с удовольствием выслушают рас-

сказы об их похождениях, но в процессе будут отпу-
скать комментарии, что можно было бы и лучше 

постараться. Если героям удалось убить всех 
раков, Кривые Когти мигом пошлют раз-

ведчиков за их тушками, затем изжарят 
раков и закатят пир, поднимая тосты 

за персонажей, добывших столь 
вкусный деликатес. В любом слу-
чае оставшиеся в живых коболь-
ды получат повышение, надежду 
на лучшее будущее и более зна-
чимое положение в племени!

Маленький переполох в большом Авессаломе
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Инструментарий
Это приключение предполагает, что персонажи будут ко-
больдами — небольшими ящероподобными гуманоида-
ми, отдалённо напоминающими истинных драконов. Они 
точно так же различаются цветом чешуи. Кобольды счита-
ют подобное сходство с драконами доказательством свое-
го родства, чем очень гордятся, и часто очень остро реаги-
руют, если кто-то ставит это под сомнение. В большинстве 
своём эти существа прагматичны, прилежны и трудолюбивы 
и компенсируют недостаток физической силы изрядной сме-
калкой. Разумеется, эти добродетели могут быть использо-
ваны и во зло, и для удовлетворения эгоистичных потребно-
стей, но, будучи предоставлены сами себе, кобольды скорее 
будут заниматься своими делами и работой, не обращая ни-
какого внимания на соседей. Злодеи легко могут переманить 
кобольдов на свою сторону, но существа эти по природе сво-
ей осторожны и не любят тратить силы попусту.

Родословные кобольдов
У кобольдов этого приключения две возможные родословные.

дрАконошкурый кобольд
Ваша чешуя особенно яркая и даёт вам толику устойчиво-
сти — совсем как чешуя драконов защищает их от собствен-
ного губительного дыхания. Вы получаете устойчивость, 
равную половине своего уровня (минимум 1), к типу урона 
вашего драконьего идеала. Значение устойчивости удваива-
ется против губительного дыхания драконов.

пещерный кобольд
Вы родились в логове, устроенном в каменных 
пещерах недалеко от поверхности, и рос-
ли в узких туннелях вместе со многочис-
ленными сородичами. Вы очень гибки 
и можете с лёгкостью протискиваться 
в узкие места и взбираться по стенам. 
При Лазании по скалам, сталактитам 
и другим естественным образовани-
ям из камня вы перемещаетесь с по-
ловиной скорости при успешной про-
верке и с полной скоростью — при 
критическом успехе (при наличии чер-
ты Быстрое лазание при успехе вы переме-
щаетесь с полной скоростью). Если у вас есть ско-
рость лазания, то эта особенность на вас не влияет. 
Если вы получаете успех при проверке Акробати-
ки для Протискивания, он считается для вас критиче-
ским успехом.

Черты кобольдов
У кобольдов этого приключения встречаются следующие 
черты народа.

ЖАЛКИЙ ВИД [reaction]  ЧЕРТА 1
ЗРЕНИЕ КОБОЛЬД МЕНТАЛЬНЫЙ ЭМОЦИИ

Условие: существо, о присутствии которого вам известно, должно на-
нести вам урон критически успешным Ударом.

Вы съёживаетесь и напускаете на себя крайне жалкий вид, застав-
ляя противника сдержать смертельный удар. Атакующее существо 
получает ситуативный штраф к урону спровоцировавшего Удара, рав-
ный вашему уровню + 2. Штраф применяется после удвоения урона за 
критический удар. После этого атаковавший невосприимчив к ваше-
му Жалкому виду на 24 часа.

ЗНАНИЯ КОБОЛЬДОВ ЧЕРТА 1
КОБОЛЬД

Вы внимательно слушали рассказы старших о способах выживания 
и мифах кобольдов. Навыки Воровство и Скрытность становятся для 
вас изученными. Если впоследствии один из этих навыков автомати-
чески станет для вас изученным (например, из-за выбранного проис-
хождения или класса), вы вместо этого изучаете другой навык по сво-
ему выбору. Кроме этого, вы изучаете Знание (кобольды).

ПЕРЕБЕЖКА [one-action] ЧЕРТА 1
КОБОЛЬД

Требования: вы рядом хотя бы с одним противником.
Вы инстинктивно знаете, как ускользнуть от опасности. Вы соверша-
ете Перемещение на расстояние вплоть до значения своей скорости, 
получая к ней бонус состояния +5 футов. Вы также получаете ситуа-
тивный бонус +2 к КБ против ответных действий, спровоцированных 
этим перемещением. Вы должны завершить перемещение в про-
странстве, которое не рядом с противником.

Сокровища
Когда Бабуля обнаруживает в своей гостиной кобольдов (ко-
торых принимает за соседских детей), она просит их наве-
даться в соседний сад и принести оттуда магический кусто-
рез, который сосед давным-давно у неё одолжил и до сих пор 
не вернул. Когда кобольды возвратятся с победой, Бабуля со-
общит, что ей уже подарили новый кусторез, и позволит ко-
больдам оставить находку себе, к превеликой их радости.

БАБУЛИН КУСТОРЕЗ  УРОВЕНЬ 1
МАГИЧЕСКИЙ ЭВОКАЦИЯРЕДКИЙ

Использование: 2 руки.
Бабулин кусторез представляет собой древко, на кон-
це которого закреплено вращающееся лезвие. Его мож-

но применять как простое древковое оружие, наносящее 
1d4 режущего урона.бАбулин кустореЗ
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Гриммнир
Гриммнир — драконий маг, унаследовавшая магию драко-
нов, которая вызывает уважение почти у всех кобольдов. По 
крайней мере, сама она утверждает, что дела обстоят именно 
так. Прочие Кривые Когти заметили, что её магия не такая, 
как у других драконьих магов. Иными словами, Гриммнир…  
жутковата. Драконы излучают мистическую энергию и без-
граничную харизму, а чары Гриммнир всегда отдавали не- 
навистью, дурными знамениями и были пронизаны холодя-
щим ощущением неотвратимого зла, мурашками взбегаю-
щего по спине и сомнением вгрызающегося в мысли. Ког-
да кто-то заводит об этом речь, Гриммнир сверкает глазами  
и начинает выглядеть весьма пугающе, поэтому Кривые Когти  
предпочитают держать языки за зубами и в пререкания с ней 
не вступают. 

Гриммнир не особо обращает на них внимание — ей из-
вестно, что она истинное дитя драконов. С самого своего 
рождения она видела во снах огромных змеев, обитающих 
в самых удалённых уголках реальности, в пучинах вод и за пре-
делами Вселенной, где они таятся, пожирая корни мирозда- 
ния и ожидая конца времён, чтобы подняться из глубин. Не-
смотря на унаследованные разрушительные силы, Гримм-
нир решила не идти вослед этим великим змеям, а поступить  
несколько иначе. Она тщательно всё обдумала, взвесив всё, 
и решила, что уничтожение мира — занятие хлопотное, да 
и проблем от этого будет куда больше, чем пользы.

Тем не менее Гриммнир всё-таки хочет принять свою судь-
бу и тоже стать пожирательницей миров, даже если в резуль-
тате никаких миров пожирать не будет. В её представлении 
пожиратели должны быть как можно выше и сильнее, чего 
бы это ни стоило. Пока что ни переедание, ни другие столь 
же светлые идеи ни к чему не привели и подрасти Гриммнир  
не удалось, поэтому она была вынуждена заняться само-
развитием. Чтобы достичь желаемого, Гриммнир вступила  
в кобольдское ополчение, стремясь острыми зубами и соча-
щимися кислотой когтями стереть все препятствия на своём  
пути. Кривые Когти ценят пыл, с которым она защищает  
племя, и особенно тепло к ней относятся, когда она уходит 
в патруль и не мозолит никому глаза. 

ГРИММНИР
ХН НЕБОЛЬШОЙ ГУМАНОИД КОБОЛЬД

Женщина, кобольд, чародей 1.
Родословная: драконошкурый кобольд.
Происхождение: боец.
Наследие: демоническое.
Внимание +4; ночное зрение.
Языки: всеобщий, драконий.
Навыки: Атлетика +4, Запугивание +7, Знание (военное дело) +3, Ми-

стицизм +3, Обман +7, Религия +4, Скрытность +5.

Сил: 12, Лвк: 14, Вын: 12, Инт: 10, Мдр: 12, Хар: 18.
Снаряжение: комплект искателя приключений, помятая латунная ко-

рона, свеча, свиток ослабляющего луча, свиток починки, серебря-
ный браслет для хвоста в виде змея, 4 зм, 2 см, 9 мм.

КБ: 15. Стойкость +4, Реакция +5, Воля +6.
ПЗ: 13. ФП: 1.
Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: кулак +5 (безоружное, быстрое, несмертельное, 

фехтовальное), урон 1d4 + 1 (дробящий).
Дистанционная [two-actions]: всплеск кислоты +7 (фокус), урон 1d6 (кисло-

та) + 1 (кислота брызгами).
Спонтанные сакральные заклинания (СЛ 17): 1 круг — отповедь, по-

вреждение, ужас; фокусы — всплеск кислоты, обнаружение магии, 
сообщение, чтение ауры, щит.

Фокальные заклинания: челюсти чревоугодника («Основная книга 
правил», стр. 406).

Черты: Перебежка, Устрашающий взгляд.
Прочие способности: магия крови.

Маленький переполох в большом Авессаломе
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Изни
Изни старается выращивать грибы побольше и пополезнее, 
чтобы соплеменники могли вкусно и сытно питаться. Суще-
ственную часть урожая ей приходится отдавать племени, но 
излишки Изни продаёт другим подземным обитателям, непло-
хо на этом зарабатывая. Когда-нибудь она мечтает попасть на 
поверхность и на рынках Авессалома накупить себе кучу не- 
обычных грибов, которые едят населяющие город люди.

Единственное существо, которое Изни любит и о котором 
заботится, — большая пушистая кошка по имени Золотце, ко-
торую Изни когда-то вызволила из мешка. Изни утверждает, 
что Золотце была наследницей состояния одного из влиятель-
ных аристократов, но дворецкий решил избавиться от неё, что-
бы присвоить все богатства себе. Остальные кобольды не по-
нимают привязанности Изни к шерстистому млекопитающему, 
но Изни настаивает, что кошка — тоже драконоподобное суще-
ство, на что прямо указывают типично драконьи черты её харак-
тера вроде высокомерия, огромной харизмы и злопамятности.

ИЗНИ
ПН НЕБОЛЬШОЙ ГУМАНОИД КОБОЛЬД

Женщина, кобольд, друид 1.
Родословная: драконошкурый кобольд.
Происхождение: землепашец.
Орден: орден зверя.
Внимание +6; ночное зрение.
Языки: всеобщий, драконий, подземный.
Навыки: Атлетика +4, Выживание +6, Дипломатия +5, Знание (фер-

мерство) +4, Медицина +6, Природа +6, Скрытность +5. Штраф к на-
выкам за броню –2.

Сил: 12, Лвк: 14, Вын: 10, Инт: 12, Мдр: 16, Хар: 14.
Снаряжение: заточенный совок (кинжал), комплект искателя приклю-

чений, подмаренник душистый в горшке, поросшее грибами поле-
но (деревянный щит), свеча, свиток пылающих рук, сумка грибов, 
сыромятный доспех, 7 зм.

КБ: 18. Стойкость +3, Реакция +5, Воля +8.
ПЗ: 14. ФП: 1.
Блок щитом [reaction].
Скорость: 20 футов.
В ближнем бою [one-action]: заточенный совок +5 (быстрое, метательное 10 фу-

тов, универсальное Р, фехтовальное), урон 1d4 + 1 (колющий).
Дистанционная [two-actions]: ледяной луч +6 (фокус), урон 1d4 + 3 (хо-

лод) и штраф –10 футов к скоростям при критическом ударе.
Подготовленные первобытные заклинания (СЛ 16): 1 круг — 

волшебный клык, излечение; фокусы — ледяной луч, на-
ставление, опутывание ног, стабилизация, чтение ауры.

Фокальные заклинания: излечение животного.
Черты: Блок щитом, Верный зверь (кошка), Перебежка, Уве-

ренность (Атлетика).

ЗОЛОТЦЕ
Н НЕБОЛЬШОЙ КОШКА

Внимание +5; нюх (вспомогательный) 30 футов, сумеречное зрение.
Сил +2, Лвк +3, Вын +1, Инт -4, Мдр +2, Хар +0.
КБ: 16. Стойкость +4, Реакция +6, Воля +5.
ПЗ: 11.
Скорость: 35 футов.
В ближнем бою [one-action]: челюсти +6 (фехтовальное), урон 1d6 + 2 (колющий).
В ближнем бою [one-action]: когти +6 (быстрое, фехтовальное), урон 1d4 + 2 

(режущий).
Навыки: Акробатика +6, Атлетика +5, Скрытность +6.
Примечание: Золотце дополнительно наносит застигнутым врасплох 

целям 1d4 урона за точность.
Поддержка: когда вы отвлекаете противника, Золотце выводит его 

из равновесия. До начала вашего следующего хода ваши Удары, 
которые наносят урон существу в зоне досягаемости вашей кош-
ки, делают цель застигнутой врасплох до конца вашего следующе-
го хода.
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Квизрель
Квизрель появилась на свет с расщеплённой пастью, поэтому 
всё детство её задирали и дразнили. Сперва она пыталась ис-
кать помощи у старших, но очень скоро на горьком опыте убе-
дилась, что в обществе кобольдов, где порядок и послушание 
ценятся превыше всего, никто не протянет руку помощи из-
гоям. Более того, зачастую Квизрель наказывали даже сильнее, 
чем задиравших её обидчиков. В конце концов она решила по-
пробовать иной подход и в следующий раз, когда её обступи-
ли хулиганы, вцепилась вожаку в нос зубами и держалась до 
последнего. Ей, конечно, за это попало, но больше к ней ни-
кто не приставал.

Тем не менее подобное положение дел никак не укладыва-
лось у Квизрель в голове, и она не могла заставить себя с ним 
смириться. После долгого самокопания она наконец пришла 
к двум выводам: во-первых, она бы не хотела, чтобы кому-то 
другому пришлось страдать так же, как ей самой, а во-вторых, 
в неприятности ей попадать тоже было бы неразумно. Имен-
но поэтому она со всей самоотдачей принялась изучать зако-
ны, правила и наказания своего племени. Она нашла все имею-
щиеся лазейки, чтобы иметь возможность в случае конфликтов 
заставить остальных кобольдов принять решение в её пользу. 
Вооружившись знаниями, Квизрель смогла обеспечить лучшее 
отношение к «отбросам» кобольдского общества и была весь-
ма довольна тем, что смогла всё-таки принудить отвернувшие-
ся от неё власти к принятию мер. Разумеется, иногда законные 
меры не срабатывали — в этом случае на руку Квизрель играли 
тёмные туннели и увесистые аргументы в виде молотка.

Квизрель игнорирует власть и законы, хоть и прекрасно 
умеет обращать и то и другое себе на пользу. Ничто не будо-
ражит её больше, чем преступные дела, за которые не последу-
ет никакого наказания. Она постоянно нарушает ограничения 
и влезает на запретные территории, проскальзывая мимо ло-
вушек и охраны племени, чтобы изучать подземелья под Авес-
саломом и, раз уж она всё равно там, чем-нибудь поживиться. 
Амбициозная Квизрель хочет выбраться наверх, чтобы гулять 
по улицам Авессалома и любоваться его красотами, а потом 
вернуться назад, чтобы удивить соплеменников захватываю-
щими историями.

КВИЗРЕЛЬ
Н НЕБОЛЬШОЙ ГУМАНОИД КОБОЛЬД

Женщина, кобольд, плут 1.
Родословная: драконошкурый кобольд.
Происхождение: адвокат.
Стиль: вор.
Внимание +6; ночное зрение.
Языки: акло, всеобщий, драконий, подземный.
Навыки: Акробатика +7, Атлетика +4, Воровство +7, Диплома-

тия +4, Знание (закон) +4, Знание (кобольды) +4, Исполнение +4, 

Медицина +4, Мистицизм +4, Обман +4, Общество +4, Оккультизм +4, 
Религия +4, Ремесло +4, Скрытность +7.

Сил: 12, Лвк: 18, Вын: 12, Инт: 12, Мдр: 12, Хар: 12.
Снаряжение: арбалет с 20 болтами, брошь в виде божьей коровки, 

горшочек мёда, запасные отмычки (инструменты вора), инструмен-
ты вора, инструменты лекаря, кожаный доспех, комплект искателя 
приключений, отбивной молоток (лёгкая булава), свеча, 3 см, 4 мм.

КБ: 18. Стойкость +4, Реакция +9, Воля +6.
ПЗ: 15.
Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: отбивной молоток +7 (быстрое, толкающее, фехто-

вальное), урон 1d4 + 4 (дробящий).
В ближнем бою [one-action]: челюсти +7 (безоружное, фехтовальное), урон 

1d6 + 1 (колющий).
Дистанционная [one-action]: арбалет +7 (шаг дистанции 60 футов, перезаряд-

ка 1), урон 1d6 (колющий).
Черты: Групповое впечатление, Знания  

кобольдов, Медицина в бою,  
Поиск ловушек.

Прочие способности:  
атака исподтишка  
1d6, внезап- 
ная атака.

Маленький переполох в большом Авессаломе
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Рин
Рин провёл юность, работая копателем, и рылся в грудах кир-
пичей и заваленных землёй зданиях в поисках полезных вещей. 
Как-то раз среди обломков Рину удалось откопать практически 
целую детскую книжку. Его внимание привлекли яркие картин-
ки, и он осторожно разлепил страницы, чтобы изучить находку. 
Книжка была написана на непонятном Рину языке, и буквы рас-
плылись, но иллюстрации сохранились, и рассматривая их, Рин 
заворожённо наслаждался историей о мальчике с волшебным 
кольцом, который отправился в захватывающее путешествие 
и мог призывать из моря дракона, сыграв особую мелодию.

Рин принял сказку за историческую книгу и принялся под-
ражать загадочному герою. Он копил монетки и собирал об-
рывки ткани, чтобы сшить такую же одежду, как у мальчика из 
сказки. Нашёл он и медное, позеленевшее от времени колечко, 

которое красуется у него на пальце. Кроме того, Рин проявил 
толику рассудительности, изучив по картинкам боевые искус-
ства и подражая позам и приёмам — как показала практика, 
это был отнюдь не худший способ. Больше же всего Кривых 
Когтей удивила музыка Рина — кажется, магия откликается на 
некоторые его мелодии.

Рин полностью убеждён, что своей магией обязан дракону, 
спящему на дне гавани Авессалома. Дракон слушает звуки ока-
рины Рина в своих грёзах и в обмен дарует ему силу. Прочие 
Кривые Когти скептически относятся к этому заявлению, но 
никто из них не может задерживать дыхание достаточно долго, 
чтобы доказать обратное. Его песни весьма эффективны, так 
что прагматичные до мозга костей кобольды решили, что не-
важно, откуда у Рина силы — от дракона так от дракона. Сам 
же бард постоянно ищет вдохновения и новых музыкальных 
впечатлений, будучи убеждён, что, если сыграть верную ме-
лодию, его дракон воспрянет ото сна и поднимется из пучин, 
чтобы встретиться с ним.

РИН
ПН НЕБОЛЬШОЙ ГУМАНОИД КОБОЛЬД

Мужчина, кобольд, бард 1.
Родословная: драконошкурый кобольд.
Происхождение: адепт боевых искусств.
Муза: энигма (дракон).
Внимание +5; ночное зрение.
Языки: всеобщий, гномий, драконий, подземный.
Навыки: Акробатика +6, Воровство +6, Знание (военное дело) +4, 

Знание (кобольды) +4, Знание барда +4, Исполнение +7, Меди-
цина +3, Мистицизм +4, Обман +7, Общество +4, Оккультизм +4, 
Скрытность +6. Штраф к навыкам за броню –1.

Сил: 10, Лвк: 16, Вын: 12, Инт: 12, Мдр: 10, Хар: 18.
Снаряжение: инструменты вора, инструменты лекаря, клёпа-

ный кожаный доспех, комплект искателя приключений, корот-
кий меч, никудышное зелёное кольцо, окаменелый трилобит, 
окарина, потрёпанная детская книжка, свеча, 1 зм, 5 см, 9 мм.

КБ: 18. Стойкость +4, Реакция +6, Воля +5.
ПЗ: 15. ФП: 1.
Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: короткий меч +6 (быстрое, универсальное Р, фех-

товальное), урон 1d6 (колющий).
Дистанционная [two-actions]: телекинетический снаряд +7 (фокус), урон 

1d6 + 4 (дробящий, колющий или режущий).
Спонтанные оккультные заклинания (СЛ 17): 1 круг — верный удар, 

волшебное оружие, цветные брызги; фокусы — магическая рука, 
мелкие фокусы, обнаружение магии, песнь отвагиК, призрачный 
звук, телекинетический снаряд.

Фокальные заклинания: контрисполнение («Основная книга правил», 
стр. 385).

Черты: Знание барда, Знания кобольдов, Кошачье приземление.
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Саймик
Саймик несколько трусоват. На протяжении многих лет Кри-
вые Когти отчаянно пытались направить его недюжинную 
силу в какое-нибудь полезное русло и найти Саймику рабо-
ту. Командиры ополчения отказались иметь с кобольдом дело 
ввиду его полной неспособности выполнить даже самое про-
стейшее поручение. С перезарядкой ловушек у Саймика тоже 
не сложилось — он слишком нервничал, когда его учили обра-
щаться с арбалетом. В конечном итоге бедняга оказался про-
стым чернорабочим, которому не поручали ничего сложнее 
перетаскивания ящиков с места на место. Эта его работа и ста-
ла переломным моментом в истории племени Кривых Когтей. 
Когда кровожадный искатель приключений умело обошёл рас-
ставленные ловушки и проник в логово кобольдов, Саймик как 
раз работал неподалёку. Он запаниковал, схватил бочку и му-
тузил ею нарушителя до тех пор, пока тот позорно не сбежал.

Теперь Саймика почитают как героя — по крайней мере, пока 
что-то рано или поздно его не сожрёт. Самим же Кривым Ког-
тям пришлась по нраву мысль о том, что у племени есть герой, 
и они потратили кучу сил, чтобы привести Саймика в соответ-
ствие его новому званию. Саймик очень обрадовался неожидан-
но подаренным ему одежде и броне, в которых он выглядит со-
всем как рыцари в сверкающих доспехах, которыми он с детства 
восхищался (совершенно не поняв смысла историй о рыцарях 
и драконах — особенно с точки зрения кобольдов). Разумеется, 
Саймик всё так же безнадёжен, так что Кривые Когти пристави-
ли к нему нескольких соглядатаев, чтобы убедиться, что в нуж-
ный момент он не замрёт от страха и не помрёт.

Сам же Саймик просто рад, что его все любят, и радостно 
выполняет всё, что ему прикажут. Сменить профессию ему по-
могла по большей части лишь слепая удача, но время от вре-
мени в панике он воюет в нужную сторону и доказывает свой 
героизм. Он слишком простодушен, чтобы его можно было 
обмануть, и слишком невинен, чтобы его можно было втянуть 
в тёмные делишки, что иногда заставляет Кривых Когтей выть 
от отчаяния, но всё же вселяет некоторую гордость. 
В конце концов, у него золотое сердце, а это самая 
похожая на настоящее золото штука, встречавша-
яся Кривым Когтям.

САЙМИК
ПД НЕБОЛЬШОЙ ГУМАНОИД КОБОЛЬД

Мужчина, кобольд, воин 1.
Родословная: пещерный кобольд.
Происхождение: разнорабочий.
Внимание +6; ночное зрение.
Языки: всеобщий, драконий.
Навыки: Атлетика +7, Акробатика +4, Дипломатия +4, Знание (рабочие 

специальности) +3, Ремесло +3.
Сил: 18, Лвк: 12, Вын: 14, Инт: 10, Мдр: 12, Хар: 12.

Снаряжение: деревянные игрушечные рыцарь и дракон, комплект 
искателя приключений, нагрудник, низшее зелье исцеления, 
нож-на-палочке (алебарда), перочинный нож (кинжал), свеча, 9 мм.

КБ: 18. Стойкость +7, Реакция +6, Воля +3.
ПЗ: 18.
Блок щитом [reaction].
Внеочередная атака [reaction].
Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: нож-на-палочке +9 (длинное, универсальное Р), 

урон 1d10 + 4 (колющий).
В ближнем бою [two-actions]: сокрушительный удар ножом-на-палочке +9 

(длинное, универсальное Р, усилие), урон 2d10 + 4 (колющий).
Дистанционная [one-action]: перочинный нож +6 (быстрое, метательное 10 фу-

тов, универсальное Р, фехтовальное), урон 1d4 + 4 (колющий).
Черты: Блок щитом, Дюжий носильщик, Жалкий вид, Сокрушитель-

ный удар.

Маленький переполох в большом Авессаломе
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Прозябать в тенях — не сахар, а уж если ты смышлёный и величествен-
ный кобольд — непросто вдвойне. Настало время заявить о себе 
и принести племени славу и почёт.

В приключении «Маленький переполох в большом Авессаломе» 
вам предстоит выступить в роли одного из пяти коболь-
дов племени Кривых Когтей, которым поручено изучить 
обнаруженную копателями сокровищницу. Привлечён-
ные перспективами вмиг разбогатеть кобольды 
входят в полное ужасных опасностей подзе-
мелье, на поверку оказывающееся подвалом 
одинокой старушки, а затем по просьбе доброй 
бабули отправляются вызволить её томящийся 
в плену у соседа магический кусторез.

«Маленький переполох в большом Авессаломе» 
состоит из двух маленьких приключений, играть 
которые можно как последовательно, так и по 
отдельности, чтобы потратить на похождения 
бесшабашных кобольдов ровно столько вре-
мени, сколько пожелаете. Кроме того, здесь 
вы найдёте пятерых уже готовых к игре 
персонажей-кобольдов. Берите друзей, 
игральные кости и отправляйтесь на поиски 
приключений вместе с непоседливыми и реши-
тельными героями!

Переполох в городе
Приключение Pathfinder
МАЛЕНЬКИЙ ПЕРЕПОЛОХ В БОЛЬШОМ АВЕССАЛОМЕ

Автор: Элеанор ФерронПРИКЛЮЧЕНИЕ PATHFINDER ДЛЯ ПЕРСОНАЖЕЙ 1 УРОВНЯ

Маленький переполох 
в большом Авессаломе


