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а следующих страницах вы найдёте дополнительные раз- 
даточные материалы и сцены к приключению «Прокля-

тие Светоча Госпожи». Они помогут вам сделать игру ярче, 
дать игрокам новых союзников, улики и намёки на события, 
которые произойдут в будущих приключениях, а также доба-
вить опыта отстающим группам. Это дополнение лучше всего 
подходит для самого начала «Проклятия Светоча Госпожи», 
прежде чем герои достигнут мыса Госпожи, так что считайте 
его расширением первой части этого приключения.

ЗаПИСи ШЕЙЛЫ
Конечно, вы можете просто разыграть диалог с Шейлой 
Хайдмарк в начале приключения, чтобы рассказать игрокам 
о Расколотой звезде. Но информации довольно много, и со 
временем игроки наверняка что-нибудь забудут. Чтобы они 
не путались, выдайте им приведённые ниже раздаточные ма-
териалы — это краткий конспект, который Шейла подгото-
вила для героев. Естественно, если вы не хотите, чтобы пер-
сонажи игроков знали о возможностях и свойствах некото-
рых осколков, их описание можно сократить или вообще не 
использовать. Когда у героев есть представление о том, что 

они получат, найдя осколки, они не только могут лучше подго-
товиться к грядущим событиям, но и с бóльшим энтузиазмом 
будут проходить приключения.

ДЖаСПЕр КаНДаМЕреЙ
Перед началом похода к мысу Госпожи Шейла Хайдмарк упо-
минает, что хорошо бы найти кого-нибудь знакомого с эти-
ми местами и разузнать у него о возможных опасностях. Если 
герои планируют идти через болото, а не плыть на корабле, 
советы проводника будут особенно кстати. Шейла предла-
гает героям разыскать эксцентричного человека по имени 
Джаспер Кандамерей. Если заставить Джаспера собраться 
с мыслями, он может рассказать о путешествии по юго-западу 
Гриболот больше, чем капитан-куратор. Шейла предупрежда-
ет, что Джаспер «слегка не в себе» и нужно набраться терпе-
ния, чтобы заручиться его помощью.

СпаСение уличного пророка (ко 5)
У Джаспера нет постоянного адреса — сейчас он в основ-
ном бродит по улицам Рванья, обращаясь к прохожим с про-
поведями о страшных катастрофах, которые скоро захлестнут 

Н

Расколотая зв езда распалась на семь 
осколков, каждый из которых настроен на 
свою школу тассилонской магии и изготов-
лен из сво его неб есного металла. Каждый из 
них также несёт уникальное проклятие, ко-
торое можно подавить, прикрепив к осколку 
опред елённый камень иуна. Осколки связаны 
друг с другом в опред елённой последователь-
ности, и каждый указывает на одну из ис-
ключённых для него школ магии Тассилона. 
Таким образом, осколки сами подсказывают 
дальнейший путь. Но имейте в виду, что лю-
бой, кто завлад еет последним из семи, оскол-
ком лени, сможет через него найти первый 
осколок. Правда, судя по моим записям, про-
клятие последнего осколка подавляет жела-
ние искать следующий элемент последова-
тельности. Это должно об еспечить вам не-
которую безопасность — если вообще послед-
ний осколок у кого-то в руках, а не спрятан 
в давно забытом месте.

Во всяком случае, я выяснила последо-
вательность оставшихся пяти осколков, 
а также соотв етствующие им камни иуна, 
неб есные металлы и те возможности, кото-
рыми они, по слухам, обладают.

Осколок похоти связан с магией очарова-
ния, изготовлен из сплава джез ета; камень 
иуна — розово-з елёный шарик; позволяет 
отчасти управлять разумом и ускоряет  
р еакцию на внезапную опасность.

Осколок чревоугодия связан с магией не-
кромантии, изготовлен из инубрикса; ка-
мень иуна — розовый ромбоид; усиливает 
способность противостоять урону и позво-
ляет высасывать жизненную силу врагов.

Осколок зависти связан с магией пре-
гражд ения, изготовлен из нокваля; камень 
иуна — пыльно-розовый кристалл; усилива-
ет защиту и рассеивание магии.

Осколок гнева связан с магией разрушения, 
изготовлен из сиккатита; камень иуна — 
багровый шарик; позволяет создавать вспыш-
ки огня и ув еличивает урон оружия.

Осколок лени связан с магией воплощения, 
изготовлен из д емониума; камень иуна — 
ярко-голубой шарик; позволяет призывать 
чудовищ-прислужников, улучшает интуи-
цию и способность к колдовству.

ПрОКлятие Светоча ГосПОжи, веб-доПОЛНЕние
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Варисию. Шейла предупредила, что Джаспер несколько не 
в себе после того, как несколько лет назад рунный власти-
тель Карзуг восстал из могилы. Пророк убеждён, что при-
ход Карзуга был предвестником неминуемой гибели, которая 
ждёт Варисию уже в этом году. Если героев это пугает, Шейла 
с иронией замечает, что Джаспер уже несколько лет пророчит 
гибель Варисии к концу года и до сих пор всё в порядке, так 
что он скорее не пророк, а сумасшедший. При этом его зна-
ния о Гриболотах вполне достоверны, и если персонажи игро-
ков смогут на некоторое время усмирить его безумие, то бесе-
да с пророком даст им полезную информацию. Шейла может 
подсказать героям, как успокоить Джаспера. Помогут такие 
заклинания, как гипноз и спокойствие, а также наркотики вроде  
обдерилиста и опиума (хотя она надеется, что герои не опустят-
ся до таких средств, и упоминает о них с долей отвращения).

Днём найти Джаспера достаточно просто. 1d4 часа блужда-
ния по Маячному мысу или успешная проверка Дипломатии со 
СЛ 12 для сбора информации позволят понять, где он сейчас на-
ходится. Подходя к углу, на котором вещает Джаспер, герои, ско-
рее всего, сначала услышат его хриплый голос, а потом уже уви-
дят его самого. Джаспер — бородатый мужчина с растрёпанны-
ми волосами, одетый в залатанные лохмотья и вооружённый тя-
жёлым цепом с грузилами в виде черепов. Громким тенором он 
делится своими идеями со всеми, кто готов слушать. Ниже при-
ведён характерный отрывок из пылких речей Джаспера.

«О горе! Горе тебе, Магнимар, ибо близится забвение и стена-
ния твои заглушат шум моря! Великая Блудница уже оседлала 
двуглавого зверя и скачет сюда, сея осквернённые семена свя-
тотатства. Плачь! Плачь, о поколение проклятых, ибо никто не 
избежит безжалостной косы забвения. Внемлите моим словам 
и обратитесь к Гротусу! Возьмите смертную руку, что я вам про-
тягиваю, и вместе отправимся в пустоту безвременья!»

У Джаспера Кандамерея бывают хорошие и плохие дни. 
Сегодня день скорее плохой, потому что с каждым часом его 
одолевают всё более мрачные видения. Единственный извест-
ный ему способ бороться с видениями — до изнеможения ве-
щать на улицах о грядущем конце света. Джаспер предпочи-
тает проповедовать о конце времён на публике, а не в тюрь-
ме, поэтому он старательно избегает стражников и держится 
в тех районах, куда они обычно не заходят. Ныне его излюб- 
ленное место — район Рваньё, и большинство местных жите-
лей уже более-менее научились не обращать внимания на экс-
центричного жреца. Большинство, но не все.

Когда герои приближаются к Джасперу, стремительно про-
исходят две вещи. Во-первых, Джаспер, заметив героев, дела-
ет паузу и смотрит на них с благоговением и восторгом, после 
чего торжествующе вопит:

«Узрите! Благословенные вестники конца времён! Священ-
ные спутники забвения! Солдаты пустоты, избранные могучим 
Гротусом!»

В это же время трое головорезов, увидев, что Джаспер на-
конец отвлёкся, атакуют его. Все они облачены в потрескав-
шиеся кожаные доспехи и вооружены крепкими дубинка-
ми. Их губы и уголки рта черны от смеси пеша с корнем ноч-
ного лотоса, к которой они пристрастились. Благодаря пешу 
эти трое преисполнились напускной храбрости и решили, что, 
публично избив жреца, они заслужат уважение местной гиль-
дии воров, Ночных Ползунов. То, что гильдия наверняка не 
обратит внимания на этот акт жестокости, вряд ли утешит 
Джаспера. Если, конечно, не вмешаются герои.

Три подсевших на пеш головореза — кузены, называющие 
себя Чёрными Поцелуями. «Эй! — кричит один из них. — 
Вшивый бродяга! Хватит с нас твоего бреда. Ты своей мрач-
ной болтовнёй смущаешь честных торговцев и распугива-
ешь покупателей!» Он и два его товарища поднимают дубин-
ки и делают шаг вперёд, собираясь преподать Джасперу урок. 
Если персонажи игроков не вмешаются, Джаспер (уже на- 
ученный другими стычками) не станет сопротивляться и по-
старается стерпеть побои. Когда здоровье Джаспера упа-
дёт до отрицательного значения, головорезы засвистят, за-
улюлюкают и скроются в переулках, предвкушая приглаше-
ние в гильдию (которого они так и не дождутся).

ДЖАСПЕР КАНДАМЕРЕЙ КО 2
Опыт 600
М, жрец Гротуса 3.
Хаотичный нейтральный средний гуманоид (человек).
Иниц.: +2. Восприятие: Внимание +3.
ЗАЩИТА
КБ: 13, касание 12, врасплох 11 (+1 броня, +2 Лвк).
ПЗ: 23 (3d8 + 6).
Стойкость +4, Реакция +3, Воля +6 (+1 против очарования).
Уязвимость: шизофрения.
АТАКА
Скорость: 25 футов.
В ближнем бою: +1 тяжёлый цеп +3 (1d10 + 1 / 19–20).
Особые атаки: божественная сила (проведение позитив- 

ной энергии) 6/день (СЛ 12, 2d6), разрушительный удар  
(+1, 6/день).

Псевдозаклинания сферы (УЗ 3; концентрация +6):
6/день — безумное видение (+/–1).

Подготовленные заклинания (УЗ 3; концентрация +6):
2 — захватывающая речь (СЛ 15), отупляющее касаниеСФ, 

устойчивость к стихии (СЛ 15);
1 — низшее замешательствоСФ (СЛ 14), отповедь (СЛ 14), 

устрашение (СЛ 14), щит веры;
0 (неограниченно) — обнаружение магии, обнаружение 

ядов, первая помощь, создание воды.
СФ заклинание сферы. Сферы: Безумия, Разрушения.
ТАКТИКА
Во время боя: при нападении Чёрных Поцелуев Джаспер 

каждый раунд должен проходить испытание Воли со СЛ 16. 
При провале он приходит в замешательство на 1d6 раундов 
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из-за безумия. Обычно он уходит в глухую оборону. Но если 
за него вступятся персонажи игроков, Джаспер закричит, 
заулюлюкает и станет насмехаться над головорезами,  
бегая вокруг и исцеляя героев. Если Джаспер отправится 
на юг вместе с героями, он будет и дальше исполнять роль 
целителя, ведь в видениях ему открылось, что без них  
гибель Магнимара не наступит. Чтобы пришёл долгождан-
ный апокалипсис, персонажи игроков должны выжить.

Боевой дух: Джаспер никогда не покидает сражение.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 10, Лвк: 14, Вын: 12, Инт: 8, Мдр: 17, Хар: 13.
БМА: +2; МБМ: +2; ЗБМ: 14.
Черты: Дополнительная божественная сила, Живучесть, 

Избирательная божественная сила.
Навыки: Выживание +5, Знание (география) +1, Знание  

(история) +4, Знание (религия) +3, Языкознание +4.
Языки: варисийский, всеобщий, тассилонский.
Боевое снаряжение: зелья исцеления лёгких ранений (3), 

зелье исцеления серьёзных ранений, свиток исцеления 
серьёзных ранений, свиток нейтрализации яда. Прочее 
снаряжение: стёганый доспех, +1 тяжёлый цеп, шепчущая 
монета (с символом похоти).

ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Шизофрения: Джаспер болен шизофренией (GameMastery 

Guide, стр. 251). Он получает штраф –4 к проверкам навыков, 
связанных с Мудростью и Харизмой, и не может взять 10 
или 20. В любой стрессовой ситуации (например, в бою) 
Джаспер должен совершать испытание Воли со СЛ 16. При 
провале он приходит в замешательство на 1d6 раундов.

ЧЁРНЫЕ ПОЦЕЛУИ (3) КО 2
Опыт 600
М, плут 3.
Нейтральный злой средний гуманоид (человек).
Иниц.: +7. Восприятие: Внимание +5.
ЗАЩИТА
КБ: 15, касание 12, врасплох 13 (+3 броня, +2 Лвк).
ПЗ: 26 (3d8 + 9).
Стойкость +3, Реакция +7, Воля +0; –2 против иллюзий  

и воздействующих на разум эффектов.
Защитные способности: уклонение, чутьё на  

ловушки +1. Невосприимчивость: ужас.
АТАКА
Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: искусно сделанная дубинка +7 (1d6 + 3).
Дистанционная: праща +4 (1d4 + 3).
Особые атаки: атака исподтишка +2d6.
ТАКТИКА
Во время боя: Чёрные Поцелуи атакуют в первую очередь 

Джаспера, который больше защищается, используя глухую 
оборону, чем отвечает на удары. Они наносят ему смер-
тельный урон, но как только Джаспер падает на землю, 
оставляют его в покое и убегают. Если герои вмешаются, 

головорезы один за другим переключатся на них. Они 
перестанут атаковать Джаспера, только если персонажи 
игроков нападут на всех троих. Головорезы предпочитают 
вместе нападать на небольших или легкобронированных 
врагов и брать их в тиски для атак исподтишка.

Боевой дух: Чёрный Поцелуй сбегает из боя, когда у него 
остаётся менее 8 ПЗ.

ПАРАМЕТРЫ
Сил: 16, Лвк: 15, Вын: 14, Инт: 12, Мдр: 8, Хар: 8.
БМА: +2; МБМ: +5; ЗБМ: 17.
Черты: Боевые рефлексы, Молниеносная реакция, Уверенное 

владение оружием (дубинка), Улучшенная инициатива.
Навыки: Акробатика +8, Блеф +5, Внимание +5, Запуги-

вание +5, Знание (краеведение) +7, Изворотливость +8, 
Лазание +9, Ловкость рук +8, Проницательность +5, Скрыт-
ность +8.

Чёрный Поцелуй
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Языки: варисийский, всеобщий.
ОС: воровские приёмы (боевой приём), под воздействием 

пеша, поиск ловушек +1.
Боевое снаряжение: 5 доз пеша (75 зм). Прочее снаряжение: 

+1 кожаный доспех, искусно сделанная дубинка, 15 зм.

Сюжетная награда. Если персонажам игроков удастся по-
бедить или прогнать Чёрных Поцелуев до того, как те вырубят 
Джаспера, присудите героям 600 опыта (как если бы они по-
бедили Джаспера в бою).

иСтория ДжаСпера
Джаспер — безумец с диким взглядом и упрямый жрец бога 
Гротуса, убеждённый, что конец света не за горами. Он ростом 
под два метра, с пронзительными голубыми глазами и боль-
шой копной растрёпанных волос. Добавьте к этому его лю-
бимый цеп с двумя грузилами в форме ухмыляющихся круг- 
лых черепов, и получится поистине внушительная картина.

Но Джаспер не всегда был уличным проповедником. 
Джаспер Смоллвуд, которому суждено было стать Джаспером 
Кандамереем, вырос в деревне Абкен на реке Йондабакари. 
Его мать Фала — еретичка, поклонявшаяся Фаразме. В пят-
надцать лет Джаспер покинул дом и отправился на барже 
в Каэр Магу, чтобы стать там жрецом Фаразмы. Но ересь, ко-
торую он перенял от матери, так ужаснула местное духовен-
ство, что вскоре его отлучили от церкви с вердиктом «доста-
точно безумен, чтобы танцевать с Гротусом».

Некоторое время Джаспер провёл на улице, но со време-
нем нашёл убежище под разрушенным зданием в районе  
Ориат. Когда-то в этом доме жил в затворничестве исследо-
ватель тассилонской истории, но десятки лет назад, когда 
в Братстве Печати возник кровавый раскол, верхние этажи 
здания обрушились. На следующий день после переселения 
в разрушенные комнаты на нижнем этаже Джаспер наткнул-
ся на древнюю золотую монету, воткнутую в корешок кни-
ги «Жажда пустоты и чёрный горн забвения». Это была шеп-
чущая монета (см. «Проклятие Светоча Госпожи», стр. 67), 
а в книге говорилось, что она способна предсказывать буду-
щее. Джаспер, плохо знавший тассилонский язык, неправиль-
но понял написанное. Он решил, что монету можно исполь-
зовать неоднократно и узнавать с её помощью не только бли-
жайшее, но и отдалённое будущее. Первым делом он спросил 
для проверки: «Близка ли моя смерть?» Монета не смогла от-
ветить, повертелась минуту, а потом по чистой случайности 
приземлилась орлом вверх. Джаспер понял это как «да» — 
ведь смерть ходит по пятам за всеми смертными. Он тут же за-
дал второй вопрос: «Следует ли мне предупредить всех о гря-
дущем конце света?» Монета снова покрутилась и случайно 
упала орлом вверх. Уже и так расшатанному разуму Джаспера 
этого хватило.

В уцелевших под развалинами потайных комнатах он на-
шёл много диковинок и несколько лет спокойно жил там, изу-
чая тассилонский язык и всё больше отдаляясь от Фаразмы. 

Высказывание фаразмитов насчёт Гротуса заинтригова-
ло Джаспера, а когда ему попалось несколько древних книг, 
в которых описывались ритуалы поклонения этому богу 
в Древнем Тассилоне, юноша увлёкся ещё больше. Он по-
степенно терял рассудок, ибо мало кто может понять уче-
ние Гротуса, оставаясь в здравом уме. Особенно Джаспера 
заинтересовал человек по имени Кандамерей, древний тас-
силонский жрец Гротуса, который, по легенде, нашёл огром-
ные двери под местом, называемым «Тёрка». На дверях 
были высечены странные руны, предсказывающие конец све-
та. Кандамерей вырезал в камне храм Гротуса вокруг этой 
«Двери Судного дня», но так и не сумел её открыть. Из-за раз-
вившейся шизофрении Джаспер стал отождествлять себя ско-
рее с Кандамереем, чем с самим собой. К тому времени, ког-
да юноша (теперь уже верный последователь Гротуса) изучил 
все книги, какие были в его доме, он считал себя Джаспером 
Кандамереем, который вернулся в новый мир, чтобы стать 
свидетелем его гибели... которая, несомненно, произойдёт 
в ближайшие годы! (Примечание для ведущего: в приключе-
нии «За дверью Судного дня» герои смогут встретиться с са-
мим Кандамереем — немёртвым жрецом Гротуса.)

Джаспер вышел на улицы Каэр Маги, чтобы нести весть 
о неминуемом конце света, но терпение местных жителей бы-
стро истощилось. Тогда пророк ушёл из города на запад, на-
деясь когда-нибудь добраться до Варисийского побережья (на 
месте которого во времена Тассилона находилась Тёрка), что-
бы подробнее узнать о местонахождении Двери Судного дня. 
Он прибыл в Магнимар в тот год, когда едва не пробудился 
Карзуг, а потом наблюдал, как Варисию снова и снова сотря-
сают странные события. Главным из них стало падение звезды 
на остров Локоть Дьявола близ Ридлпорта.

В последнее время психическое состояние Джаспера ко-
леблется между двумя крайностями — периодами безумия 
и просветления. В безумном состоянии Джаспер бродит по 
трущобам Магнимара, вещая всем, кто готов слушать, о ско-
ром конце света. Периоды просветления становятся всё коро-
че, и большую часть этого времени он проводит в попытках 
отыскать Дверь Судного дня. Много месяцев он был убеждён, 
что дверь находится в пещере под Светочем Госпожи, и со-
вершил несколько экспедиций к тому месту, чтобы изучить 
окрестности. В конце концов Джаспер нашёл доказательство 
того, что древний Кандамерей служил Бакрахану, а значит, его 
храм должен быть не в землях Йоритнии, а где-то северо-за-
паднее. Мысль о том, что Двери Судного дня могли оказаться 
на дне Варисийского залива и он никогда до них не доберётся, 
стала главным фактором, усилившим его безумие.

Дополнительное заДание
Шизофрения Джаспера — серьёзная помеха. Вылечить его 
не так просто: безумие глубоко укоренилось, и он не смо-
жет выздороветь самостоятельно. Чтобы избавить его от бо-
лезни, нужно сотворить одно из следующих заклинаний: выс-
шее восстановление, излечение, ограниченное желание, чудо или 
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желание. Свитки высшего восстановления, излечения и даже 
ограниченного желания продаются в Магнимаре, а ещё герои 
могут воспользоваться свитком излечения из области М18 под 
Светочем Госпожи.

Награда: 2400 опыта. Кроме того, в благодарность за исце-
ление Джаспер отдаст героям шепчущую монету. Если захоти-
те, он даже может стать их соратником.

разговор С ДжаСпером
Чтобы заручиться поддержкой Джаспера, недостаточно спа-
сти его от местных головорезов. Он болен шизофренией, 
и сейчас им полностью овладело безумие. Пока персонажи 
игроков не успокоят Джаспера, разговаривать с ним беспо-
лезно. Успешная проверка Дипломатии со СЛ 20 позволит 
утихомирить его на время разговора, как и заклинание гип-
ноз, завораживающий узор, захватывающая речь, утомляю-
щее касание или спокойствие (или любой завораживающий 
или утомляющий эффект, например опиум или обдерилист). 
Джаспер остаётся спокоен ещё 1d8 часов после окончания 
действия эффекта, но при этом он не излечивается от шизо- 
френии. Так что при стрессе (например, во время боя или по-
пытки его запугать) безумный пророк может снова прийти 
в замешательство.

Успокоившись, Джаспер благодарит героев за спасение 
от Чёрных Поцелуев. Он подтверждает, что хорошо знаком 
с юго-западом Гриболот и Светочем Госпожи, и упомина-
ет, что много месяцев искал в тех местах то, что его интере-
сует. Если попросить рассказать подробнее, он лишь угрю-
мо скажет: «Теперь это не имеет значения. Дверь Судного дня, 
скорее всего, была в Бакрахане и давно затоплена». Узнать 
о Двери Судного дня, его тёзке и личной истории Джаспера не-
просто — эту информацию стоит выдавать игрокам посте-
пенно, после нескольких дней общения и нескольких успеш-
ных проверок Дипломатии со СЛ 20.

Рассказывая о мысе Госпожи, Джаспер может дать героям 
три полезных совета.

Мару. Во-первых, они должны разыскать ведьму Мару. 
Джаспер примерно рассказывает, как пройти к дому ведь-
мы, но предупреждает героев, что та вряд ли обрадуется не-
званым гостям. Подходя к её хижине, следует крикнуть: 
«Приветствуем тебя, госпожа Мару! Нас прислал к тебе 
Джаспер. Нам нужен твой совет!» Кроме того, стоит предло-
жить ведьме помощь, ведь у неё всегда есть небольшие дела, 
на которые ей самой не хватает сил или смелости. (Но в слу-
чае чего Джаспер этого не говорил!) Мару многое знает об 
этом регионе, а главное, она живёт на мысе Госпожи и потому 
в курсе последних событий, в отличие от Джаспера, который 
не был там больше года.

Ориентирование на Гриболотах. Джаспер может набро-
сать на листе бумаги несколько подсказок и ориентиров. Этот 
листок можно использовать как карту, дающую ситуативный 
бонус +4 ко всем проверкам Выживания, чтобы не заблудить-
ся в Гриболотах на пути к Светочу Госпожи.

Троглодиты и боггарды. Джаспер также может предупре-
дить героев, что на мысе Госпожи обитает немало чудовищ 
и самые многочисленные из них — троглодиты и боггарды. 
Эти два племени давно враждуют между собой, и персонажи 
игроков могут этим воспользоваться.

Сопровождение героев. Если разговор подходит к кон-
цу, а персонажи игроков ещё не упомянули об этом, в гла-
зах Джаспера загорается азартный огонёк и он сам предла-
гает пойти с ними на юг в качестве проводника. К сожале-
нию, сумасшедший Джаспер может стать скорее обузой, чем 

Джаспер
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помощником, но его исцеляющие заклинания вполне способ-
ны компенсировать вспышки безумия. Если герои откажутся 
от предложения Джаспера, он всё равно будет заинтригован 
и может даже тайком отправиться к Светочу Госпожи вслед 
за ними. В этом случае Джаспер может неожиданно прийти 
на помощь героям в бою с превосходящим противником или,  
наоборот, объединиться с троглодитами или боггардами про-
тив персонажей, если вы сочтёте нужным.

ПО ДорОгЕ На ЮГ
Какую бы дорогу к Светочу Госпожи ни выбрали герои, 
в пути их ждёт как минимум одно серьёзное столкновение. 
Ниже приведены две сцены: первая подойдёт, если герои пу-
тешествуют пешком, вторая — морем. При желании може-
те добавить и другие сцены. Таблица на стр. 87 «Проклятия 
Светоча Госпожи» поможет сгенерировать сцены с подходя-
щими для данного региона чудовищами. Совершайте про-
верку на бродячих чудовищ четыре раза в день (на рассвете, 
в полдень, на закате и в полночь). Вероятность встречи со-
ставляет 20%, но не более двух сцен за 24 часа.

Сделать описанные здесь сцены ещё интереснее помогут 
игровые и составные поля. Например, для «Ловушки манти-
коры» хорошо подойдёт игровое поле «Болото».

ловушка мантикоры (ко 5)
Пока герои пробираются на юг через болото, пейзаж вокруг 
них постоянно меняется. Здесь всегда хватает причудливых 
деревьев и роскошных видов. Гриболота обладают стран-
ной пугающей красотой. В них таятся и ловушки — как есте-
ственные, так и устроенные чудовищами. Иногда, как в этой 
сцене, можно встретить сразу и то и другое.

Существа. Мантикора по имени Нигог устроила хитро-
умную засаду у одной из натоптанных звериных троп, по ко-
торой герои идут на юг. В этом месте тропа пересекает зы-
бун диаметром 15 футов. Приближаясь к месту засады, пер-
сонажи игроков могут заметить мантикору, которая прячет-
ся за большим упавшим деревом, и зыбун. Чтобы увидеть 
мантикору, нужна встречная проверка Внимания против 
Скрытности Нигога, а чтобы обнаружить зыбун, прежде 
чем на него наткнуться, — проверка Выживания со СЛ 15. 
Правила для зыбуна см. на стр. 461 «Основной книги правил».

Как только герои замечают мантикору или заходят в зы-
бун, мантикора выпрямляется и начинает метать в них шипы 
из своего огненно-красного хвоста. Нигог в первую очередь 
атакует противников, которые не попали в зыбун (особенно 
если те помогают союзникам выбраться из трясины).

Нигог неглуп, хоть и чудовище. Если у него остаётся 15 или 
меньше ПЗ, он прижимается к земле и молит о пощаде, пред-
лагая помочь героям, если те оставят его в живых. Нигог дер-
жит слово: он неплохо знает этот регион и может проводить 
персонажей к мысу Госпожи, если они захотят. Продолжая 
путь в сопровождении мантикоры, герои получают не только 
бонус +4 ко всем проверкам Выживания, чтобы не заблудить-
ся, но и дополнительную охрану в виде чудовища. Однако те-
перь, совершая проверку на бродячее чудовище, вы долж-
ны бросать процентные кости дважды и выбирать более вы-
сокий результат. Нигог готов вести героев только до мыса 
Госпожи. Чтобы убедить его пойти с ними на мыс и помочь 
в битвах с местными чудовищами, героям придётся прой-
ти проверку Дипломатии, которая считается одновремен-
но обременительной или непростой услугой и дополнитель-
ной просьбой. В этом случае начальное отношение Нигога 

ПрОроЧесТВа ДЖаСПЕра
Джаспер Кандамерей обычно выдаёт очень странные 
пророчества. Его убеждённость и рвение могут придать 
этим высказываниям вид божественных откровений, но 
на самом деле это просто проявления его безумия. В раз-
ные моменты приключения, особенно когда Джаспер в за-
мешательстве «бессвязно бормочет», вы можете бросить 
1d12 и по таблице определить, что именно он напророчил.

Результат 
броска

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Пророчество
«Берегись женщины, несущей дары природы. 

Она прячет на груди Полночную гадюку!»
«Сталь — лишь тонкая соломинка, на кото-

рой держатся твои надежды. Помни о силе 
камня!»

«Осмотрительно выбирай союзников, ибо тот, 
кто облачён в доспехи и едет подбоченясь, 
станет тебе самым дорогим товарищем!»

«О неразумное поколение, ваши труды на-
прасны! Оставь свой плуг и услышь, как 
звонит колокол забвения!»

«Когда приходит время выбора, правая доро-
га всегда ведёт к безопасности!»

«Только обретя зелёный огонь меди, позна-
ешь ты победу!»

«Лучше лишиться пальца, чем сжечь холодом 
дух, что им движет».

«Страх мудрее глупости, но глупость поможет 
тебе в грядущие ночи!»

«Синеглазый ворон приметил могилу одного 
из вас... того, кто слышит мои предостере-
жения, но не верит!»

«Впустите уничтожение в сердце своё, о бес-
страшные! Оно очистит холст Голариона 
для следующего творения богов!»

«За предпоследней серой дверью — то, что 
ценнее рубинов и могущественнее, чем 
знания мудрецов!»

«Все знают, что Тёмное Дитя поёт на солёном 
ветру. Остерегайтесь хора, что предвещает 
водный исход забвения!»
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считается безразличным, так что проверка Дипломатии име-
ет СЛ 24. Если герои решат не щадить Нигога, то мантикора 
бросит свои сокровища и попытается скрыться в болоте, что-
бы позже отыскать новое логово на востоке.

НИГОГ КО 5
Опыт 1 600
Мантикора («Бестиарий», стр. 183).
ПЗ: 57.

Сокровища. У корней болотных деревьев сложены в не-
большую кучу вещи менее удачливых жертв Нигога. Герои 
найдут здесь подзорную трубу искусной работы стоимостью 
1000 зм, грязный мешочек со 150 зм, золотое кольцо с кро-
шечным рубином стоимостью 400 зм, а также несколько 
грязных плащей, пару рваных сапог, 50-футовую шёлковую 
верёвку и зелье дыхания под водой.

Сюжетная награда. Если герои заручатся поддержкой 
Нигога, наградите их опытом, как если бы они победили его 
в бою. Если они уговорят мантикору помочь исследовать мыс 
Госпожи, дайте им ещё 800 опыта.

убийСтво на «лихом пути» (ко 6)
Если персонажи сообщат Шейле, что хотят отправиться 
к мысу Госпожи на корабле, она предложит обратиться к ка-
питану «Лихого пути» Ярнель Фессендер. Благодаря реко-
мендательному письму от Хайдмарк героям не придётся пла-
тить за это путешествие, но корабль отправляется уже на сле-
дующее утро, на рассвете. Если персонажи игроков не пото-
ропятся, им придётся самим искать средство передвижения.

Раз в месяц «Лихой путь» курсирует между Ридлпортом, 
Магнимаром и Корвосой, и сейчас он направляется в Кор- 
восу. Капитан Ярнель Фессендер (Ж, нейтральная, человек,  
воин 2) командует экипажем из 30 моряков (М, нейтраль-
ный, человек, боец 1). Ярнель обращается с героями вежливо 
и профессионально, но на своём корабле она не потерпит ни-
каких глупостей. Группа и скакуны едва помещаются на бор-
ту, ведь корабль забит грузом для Корвосы. На широком суд-
не не осталось и дюйма свободного места. Герои вскоре за-
мечают, что старший помощник капитана Покай Сьюэл (М, 
нейтральный, человек, плут 3) — довольно жестокий ко-
мандир и матросы его не любят. Хитрый и скрытный Чебби 
Сьюэл (нейтральный злой, человек, плут 2) — брат и пра-
вая рука старшего помощника. Похоже, ему нравится подна-
чивать матросов, чтобы навлечь на них гнев Покая. Капитан 
Ярнель терпит этих двоих, поскольку они успешно дер-
жат в подчинении всю команду. Помимо героев, на корабле 
плывёт пассажирка по имени Даялла Мартиме. Тихая и не-
разговорчивая Даялла садится на корабль в последнюю ми-
нуту, уже после прибытия героев. Если героев заинтересу-
ет последний пассажир «Лихого пути», пусть они прой-
дут проверку Внимания со СЛ 20. При успехе они замеча-
ют, как Даялла после краткого негромкого спора передаёт 

капитану небольшой, но увесистый кошель. Капитан быстро 
забирает кошель и тут же разрешает Даялле взойти на уже 
загруженный до отказа корабль. (В этом мешочке драго-
ценные камни — см. «Сокровища» ниже.) В пути Даялла 
держится особняком, хоть её поведение нельзя назвать  
скрытным или зловещим.

Истинная цель появления Даяллы на «Лихом пути» — 
месть. Чебби Сьюэл убил её племянницу. Изначально Даялла 
планировала убить Чебби при подходе к Корвосе, но, ока-
завшись рядом с ним, поняла, что не сможет так долго сдер-
живать свой гнев. Даялла убивает Чебби, когда тот стоит на 
вахте в первую ночь после выхода из Магнимара, и тайком 
сбрасывает тело за борт. Дальше она отвязывает одну из двух 
шлюпок, чтобы выглядело так, будто она покинула корабль, 
а затем принимает облик Чебби при помощи шляпы тысячи 
лиц. Дальнейший план состоит в том, чтобы залечь на дно, при 
необходимости используя Блеф, и сойти с корабля в Корвосе, 
как будто Сьюэл только здесь покинул «Лихой путь».

Путешествие на юг, к мысу Госпожи, занимает целый 
день — герои прибудут к месту назначения на следующее 
утро. Спросите у персонажей игроков, чем они займутся ве-
чером, потому что в полночь Даялла cделает свой ход. Если 
герои не прокрадутся вслед за Даяллой, она быстро убьёт 
Чебби атакой исподтишка, пока тот стоит на вахте. В этот мо-
мент Чебби издаёт сдавленный крик боли — позвольте геро-
ям пройти проверку Внимания со СЛ 5, чтобы его услышать 
(можете считать, что никто из экипажа не слышал крика). СЛ 
этой проверки увеличивается на 10, если герой под палубой, 
и ещё на 10, если он спит. Если кто-то из персонажей игро-
ков слышит крик и сразу поднимается на палубу узнать, в чём 
дело, то видит, как Даялла сбрасывает за борт истекающего 
кровью Чебби с перерезанным горлом. Окровавленный кин-
жал Даяллы не оставляет сомнений в том, что произошло.

Если персонажи игроков застанут Даяллу на месте пре-
ступления, она выберет оборонительную тактику и загово-
рит с героями. Пока она говорит, персонажи игроков могут 
в любой момент её атаковать (в этом случае Даялла сражает-
ся, как описано в разделе «Тактика»).

«Нам с вами нечего делить. Меня зовут Даялла Мартиме, я из 
Каэр Маги, с Балконов Биса. Тот ублюдок, которого я убила на 
ваших глазах, повинен в смерти моей племянницы. Ей было 
всего тринадцать лет, понимаете? И проклятые Ардоки купи-
лись на алиби, которое дал Чебби этот боров, его брат. Моя се-
стра заслуживает честного суда, и раз „общество“ Каэр Маги 
не в состоянии его обеспечить, мне пришлось взять дело 
в свои руки. Семнадцать месяцев я выслеживала Чебби и на-
конец добралась до него. Но я не хочу испытать на себе пра-
восудие капитана. Всё, что мне от вас нужно, — это молчание. 
Пока не закончится путешествие, я намерена притворять-
ся Чебби. Я планировала отвязать шлюпку, как будто покину-
ла корабль, и принять облик Чебби. В Корвосе я сойду на берег 
и вернусь домой, в Каэр Магу. Если вы никому не расскажете 

ПрОКлятие Светоча ГосПОжи, веб-доПОЛНЕние
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и дадите мне уйти, я в благодарность подарю вам свой кинжал 
и это кольцо. Что скажете?»

Если персонажи игроков согласятся помочь, Даялла отдаст 
им волшебный кинжал и волшебное кольцо, а затем наденет 
шляпу тысячи лиц и примет облик Чебби. Больше она с геро-
ями не заговорит, и до самой Корвосы матросы будут с тихой 
радостью перешёптываться о том, насколько спокойнее и по-
кладистее стал Чебби.

ДАЯЛЛА МАРТИМЕ КО 7
Опыт 3 200
Ж, плут 4 / чародей 4.
Хаотичный нейтральный средний гуманоид (человек).
Иниц.: +2. Восприятие: Внимание +7.
ЗАЩИТА
КБ: 21, касание 14, врасплох 18 (+3 броня,  

+2 Лвк, +1 отражение, +1 уклонение,  
+4 щит).

ПЗ: 71 (8 КЗ; 4d8 + 4d6 + 36).
Стойкость +5, Реакция +7, Воля +5.
Защитные способности: невероятное  

уклонение, уклонение, чутьё на  
ловушки +1.

АТАКА
Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: +1 кинжал +8  

(1d4 + 2 / 19–20).
Дистанционная: кинжал +7 (1d4 + 1 / 19–20).
Особые атаки: атака исподтишка +2d6.
Псевдозаклинания (УЗ 4; концентра- 

ция +6):
5/день — прикосновение судьбы (+2).

Известные заклинания чародея (УЗ 4;  
концентрация +6):
2 (4/день) — невидимость;
1 (7/день) — волшебная стрела, приворот (гуманоид) (СЛ 13), 

сигнал тревоги, щит;
0 (неограниченно) — вспышка (СЛ 12), магическая рука, 

призрачный звук (СЛ 12), ступор (СЛ 12), чтение магиче-
ских текстов.

Наследие: судьбоносное.
ТАКТИКА
Перед боем: Даялла накладывает на себя щит. Перед тем  

как атаковать Чебби, она также сотворяет невидимость.
Во время боя: Даялла пытается приворожить всех героев, 

чтобы они прикрыли её обман. Она не хочет нападать  
на них, так как раны и тем более смерть героев выдадут  
её с головой.

Боевой дух: если не удастся приворожить персонажей,  
Даялла попытается сбежать с корабля на одной из  
двух шлюпок.

ПАРАМЕТРЫ
Сил: 12, Лвк: 14, Вын: 16, Инт: 8, Мдр: 10, Хар: 15.
БМА: +5; МБМ: +6; ЗБМ: 20.
Черты: Боевая магия, Живучесть, Заклинания без реагентов, 

Мистический доспех, Уворот, Фехтование.
Навыки: Акробатика +10, Блеф +12, Внимание +7, Знание 

(краеведение) +6, Изворотливость +12, Механика +12, 
Скрытность +11.

Языки: варисийский, всеобщий.
ОС: воровские приёмы (кровоточащая рана +2, плут-фех- 

товальщик), поиск ловушек +2, талант наследия (полу- 
чает бонус удачи к испытаниям при сотворении закли- 
наний с дистанцией «на себя»), хранимый судьбой (+1).

Боевое снаряжение: зелье исцеления лёгких ранений.  
Прочее снаряжение: +1 кожаный доспех, +1 кинжал,  

шляпа тысячи лиц, кольцо защиты +1, 218 зм.

Сокровища. Если герои победят Даяллу 
и доложат о произошедшем капитану, ка-

питан поблагодарит их за помощь. Ярнель не 
очень-то нравился Чебби, но он справлялся со 
своими обязанностями, и того, что его убийца 

пойман или казнён, капитану вполне достаточ-
но. В награду она отдаст героям тот мешо-

чек с драгоценными камнями, которым 
Даялла заплатила за место на кора-

бле. Кошель стоит 1000 зм.
Развитие. На рассвете сле-

дующего дня «Лихой путь» 
достигает мыса Госпожи. Из 

утреннего тумана величествен-
но и зловеще выплывает Светоч 

Госпожи. Капитан Фессендер встаёт на 
якорь к северу от мыса, а потом на шлюпке 

перевозит на берег героев и их снаряжение (и ска-
кунов, если имеются). Из-за рифов «Лихой путь» не может 
подойти близко к мысу, поэтому героев высаживают чуть 
севернее и желают им удачи в дальнейших приключениях. 
Капитан Фессендер не станет ждать персонажей — выпол-
нив задание, они должны будут самостоятельно вернуться 
в Магнимар. Однако за 100 зм она согласна заглянуть сюда 
через 26 дней на обратном пути из Корвосы в Магнимар. 
Корабль весь день простоит на якоре в том же месте. Если 
в это время герои захотят, чтобы за ними прислали шлюпку, 
достаточно разжечь сигнальный огонь на пляже. Однако ни-
какие деньги не убедят капитана остаться и подождать их: 
чувство долга не позволяет ей нарушить договор с теми, кто 
ждёт груз «Лихого пути» в Корвосе.

Сюжетная награда. Если герои помогут Даялле сбежать 
или замести следы, наградите их опытом, как если бы они 
победили её в бою.

ДаялЛа
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