
Вторая редакция

ГОТОВЫЕ ПЕРСОНАЖИГОТОВЫЕ ПЕРСОНАЖИ



Мелвок не помнит, что случилось с его племенем — он 
был ещё слишком мал. Он лишь знает, что на их логово на-
пали и вынудили кобольдов бежать в холмы Банду. Отбив-
шись от остальных, Мелвок голодал, и ему всё мерещил-
ся мираж — дерево на холме вдали. Но всякий раз, когда 
он уже почти достигал его, дерево оказывалось на дру-
гом холме, ещё дальше. Из последних сил он преследовал 
мираж, когда не мог бежать, он плёлся, когда не мог пле-
стись — полз и наконец рухнул под его ветвями. Очнул-
ся он сытым и бодрым — впервые, сколько себя помнил — 
а на животе у него сидела жирная крыса-песчанка. От того 
дерева осталась лишь потёртая ветвь, которую Мелвок всё 
ещё носит при себе. Песчанка по кличке Ховв отказыва-
ется находиться вдали от этой ветви, и Мелвок считает, 
что Ховв — некий сверхъестественный проводник к исти-
не, которую кобольд ещё не постиг. Теперь он носит ветку 
и песчанку по всему Гарунду.

Тяжёлое и одинокое детство приучило Мелвока не об-
ращать внимания на законы, мешающие ему брать то, что 
нужно. И всё же он верен тем спутникам, что обращают-
ся с ним хоть с долей уважения, а особенно тем, кто ла-
сков с Ховвом.

МЕЛВОК
УНИКАЛЬНЫЙ ХН ГУМАНОИД КОБОЛЬД 

Мужчина, кобольд, ведьма 5 («Руководство опытного игрока», 
стр. 8, 54).

Родословная: драконошкурый кобольд (красный дракон).
Происхождение: отшельник.
Покровитель: природа.
Языки: акло, всеобщий, драконий, дьявольский, подземный, 

терран.
Внимание +9; ночное зрение.
Навыки: Акробатика +11, Воровство +11, Выживание +10, Дипло-

матия +9, Знание (холмы) +11, Мистицизм +11, Обман +12, Ок-
культизм +11, Природа +11 (+13 для опознания животных), 
Скрытность +11.

Сил 10, Лвк 18, Вын 12, Инт 18, Мдр 14, Хар 14.
Снаряжение: +1 арбалет (20 болтов), зелье дубовой кожи, комплект 

искателя приключений, кольцо чревовещателя, малое зелье 
исцеления (2), плащ койота, посох животных, тускло-серый ка-
мень вечных, обклеенный сухими листьями, 5 зм.

КБ: 21. Стойкость +10, Реакция +11, Воля +11.
ПЗ: 41. Устойчивость: огонь 2.
Жалкий вид [reaction] (зрение, ментальный, эмоции). Условие: суще-

ство, о присутствии которого Мелвоку известно, должно нане-
сти ему урон критически успешным Ударом. Эффект: Мелвок 
съёживается и напускает на себя крайне жалкий вид, застав-
ляя противника сдержать смертельный удар. Атакующее суще-
ство получает ситуативный штраф –7 к урону спровоцировав-
шего Удара и после этого временно невосприимчиво к Жалкому 
виду Мелвока на 24 часа.

Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: посох +8 (магический, полуторное d8), урон 1d4 

(дробящий).
Дистанционная [one-action]: арбалет +12 (магический, перезарядка 1, шаг 

дистанции 120 футов), урон 1d8 (колющий).
Подготовленные первобытные заклинания (СЛ 21, атака +11): 

3 круг — огненный шар, фантомная боль; 2 круг — блёстки, опу-
тывание, пылающая сфера; 1 круг —  излечение, масло, шоко-
вое прикосновение; фокусы (3 круг) — ледяной луч, мелкие фо-
кусы, стабилизация, электрическая дуга.

Фокальные заклинания-наговоры (2 ФП, СЛ 21): 3 круг — игла ме-
сти, сокрытие фамильяра (см. «Руководство опытного игрока»).

Фокальный фокус-наговор (СЛ 21): 3 круг — дикое слово (см. «Ру-
ководство опытного игрока»).

Дыхание кобольда [two-actions] (мистический, эвокация): Мелвок выдыха-
ет пламя в 15-футовом конусе, нанося 3d4 урона огнём (обыч-
ное испытание Реакции со СЛ 21). После применения способ-
ности Мелвок может использовать её повторно только через 
1d4 раунда.

Пресмыкание [one-action] (концентрация, ментальный, слух, эмоции): 
Мелвок пытается совершить Финт против существа. В отли-
чие от обычного Финта цель этой способности может находить-
ся в пределах 30 футов от Мелвока, а не в зоне досягаемости, 
и он совершает проверку против СЛ Воли цели (а не СЛ Внима-
ния, как обычно).

Классовые черты: Обряд сбора (призыв растения или гриба), Про-
стой урок (урок об отмщении).

Общая черта: Эталон  народа.
Черты навыков: Краснобай, Обманщик, Сомнительные знания.
Черты народа: Дыхание кобольда, Жалкий вид, Пресмыкание.
Прочие способности: фамильяр (песчанка по имени Ховв) с пере-

численными подготовленными заклинаниями, а также:  3 круг — 
замедление; 2 круг — фейское сияние; 1 круг — легконогость, 
плавное падение, порыв ветра, призыв животного, шиллейла; 
фокусы — метка, наставление, обнаружение магии, пляшущие 
огоньки, создание пламени.

МЕЛВОК





Орака родилась в Кибве в семье профессиональных те-
лохранителей и всегда хотела пойти по стопам родителей. 
Ей недоставало грубой силы, зато природа дала ей острый 
ум, позволяя компенсировать нехватку мощи понимани-
ем слабости врагов. Когда Орака покинула родителей ис-
кать удачи, через несколько дней она узнала, что их уби-
ли. Орака вернулась в Кибве выяснить, что случилось, но 
улик осталось мало, а прежние наниматели родителей по-
дозрительно избегали разговоров. Почти год она искала 
зацепки и наконец выяснила, что родители перешли до-
рогу знатному купцу, и тот заказал их убийство. Ещё че-
тыре года она трудилась над тем, чтобы передать купца 
и убийц в руки закона. К тому времени она довольно-та-
ки прославилась и вскоре начала успешную карьеру част-
ного детектива.

Орака знает, что многие недооценивают интеллект ор-
ков, но тем хуже для них. Список раскрытых ею дел гово-
рит сам за себя. А острый ум вовсе не значит, что она не 
может постоять за себя. Огромные запасы выносливости 
позволяют Ораке часами сидеть в засадах и вести долгие 
допросы. Сейчас Орака закончила текущие расследова-
ния и считает, что пора двигаться дальше, но её не остав-
ляет чувство, что в Кибве осталось какое-то незакончен-
ное дело. 

ОРАКА
УНИКАЛЬНЫЙ Н ГУМАНОИД ОРК  

Женщина, орк, следователь 5 («Руководство опытного игрока», 
стр. 20, 83).

Родословная: ливневый орк.
Происхождение: стражник.
Методология: эмпиризм.
Языки: всеобщий, гоблинский, келишитский, орочий, осириани, 

терран.
Внимание +11; ночное зрение.
Навыки: Атлетика +10 (+12 для Лазания или Плавания), Воров-

ство +11 (+12 для Взлома замка и Отключения устройства), Ди-
пломатия +8, Запугивание +10, Знание (закон) +11, Медици-
на +9, Мистицизм +11, Обман +8, Общество +13, Природа +9, 
Ремесло +11, Скрытность +9.

Сил 14, Лвк 16, Вын 14, Инт 18, Мдр 14, Хар 12.
Снаряжение: +1 композитный короткий лук (20 стрел), +1 разя-

щий короткий меч, дублирующие кольца, кольчужная рубаха, 
комплект искателя приключений, короткий меч, малый элик-
сир понимания, мягкая дубинка, средний алхимический огонь, 
эликсир лазутчика, улучшенные инструменты вора и запасные 
улучшенные отмычки, блокнот и карандаш, 4 зм.

КБ: 22. Стойкость +9, Реакция +12, Воля +11; ситуативный бонус +1 
против болезней.

ПЗ: 60.
Обсуждение улики [reaction] (концентрация). Частота: 1 в 10 минут. Усло-

вие: другое существо совершает проверку для расследования 
зацепки, для которой Орака уже применила Рассмотрение за-
цепки. Эффект: Орака делится сведениями, и существо получа-
ет ситуативный бонус +1 к своей проверке.

Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: короткий меч +13 (быстрое, магический, уни-

версальное Р), урон 2d6 + 2 (колющий).
В ближнем бою [one-action]: кулак +12 (безоружное, быстрое), урон 1d4 + 2 

(дробящий).
В ближнем бою [one-action]: мягкая дубинка +11 (быстрое, несмертельное), 

урон 1d6 + 2 (дробящий).
Дистанционная [one-action]: короткий лук +13 (магический, смертонос-

ное d10, шаг дистанции 60 футов), урон 1d6 + 1 (колющий).
Выработка стратагемы [one-action] (концентрация, удача). Частота: 1 в ра-

унд. Эффект: Орака подмечает слабости врага и формулирует 
план атаки. Она выбирает существо, которое видит, и бросает 
d20. Если позднее в этом раунде она наносит Удар по этому су-
ществу, то для проверки атаки должна будет вместо броска d20 
использовать число, выпавшее при Выработке стратагемы. Она 
производит эту замену только для первого Удара по существу 
в этом раунде, но не последующих.

Производя эту замену, она также может добавить к своему 
результату проверки модификатор Интеллекта, а не Силы или 
Ловкости,  если использовала для Удара оружие ближнего боя 
(или безоружную атаку) с дескрипторами «быстрое» или «фех-
товальное», дистанционное оружие (если это метательное ору-
жие ближнего боя, у него должен быть дескриптор «быстрое» 
или «фехтовальное») либо мягкую дубинку.

Если ей известно, что выбранное существо — тема её Рас-
смотрения зацепки, она может использовать эту способность 
в качестве свободного действия.      

Стремительный осмотр [free-action]. Частота: 1 в 10 минут. Эффект: Орака 
использует Поиск, Проницательность или совершает попытку 
Вспомнить информацию.

Классовые черты: Детектор лжи, Известные слабости, Стратег- 
атлет, Что-то не так.

Общие черты: Быстрое восстановление.
Черты навыков: Быстрая угроза, Медицина в бою, Обманщик, 

Осторожное обезвреживание, Продолжительная угроза.
Черты народа: Атлетическая мощь, Железные кулаки.
Прочие способности: острая память, Рассмотрение зацепки (+1), 

стратегический удар 2d6.

ОРАКА





Людоящер Савшин — астроном по профессии и призва-
нию, он всегда любил глядеть в небеса. Он постиг ируксий-
ские знания о звёздах ещё в юности, но понял, что может 
научиться ещё многому у других народов. Он объездил 
весь Гарунд, собирая астрономические знания в лирген-
ских руинах и даже дерзая спускаться в проклятые разва-
лины циклопской империи Гхол-Ган, чтобы узнать больше. 
Странствия в одиночестве закалили его, он познал, как 
опасны бывают затерянные и забытые места. Теперь Сав-
шин знает сказания разных народов о каждом созвездии 
и умеет предсказывать движение звёзд на недели и меся-
цы вперёд. И всё же, проводя вечера на безлюдных верши-
нах, а дни — в развалинах обсерваторий, он стал поистине 
одинок. Он сохранил добрые отношения с семьёй, но по-
терял связь с большинством друзей.

Недавно Савшин завершил очередное исследование 
в Кибве и задумался, не стоит ли остаться в шумном го-
роде подольше, чтобы узнать других. Людоящер жаждет 
показать всем, на что способен, но порой его энтузиазм 
просто пугает. Ему нравится узнавать больше о других на-
родах, и он порой слишком настойчиво расспрашивает со-
беседников об их интересах, словно дружба — ещё одна 
тема для исследования.

САВШИН ЗВЕЗДОЧЁТ
УНИКАЛЬНЫЙ НД ГУМАНОИД ЛЮДОЯЩЕР 

Мужчина, людоящер, оракул 5 («Руководство опытного игрока», 
стр. 66).

Родословная: болотный людоящер (вы получаете скорость плава-
ния; учтена в параметрах).

Происхождение: учёный.
Тайна: космос.
Языки: всеобщий, ирукси.
Внимание +9.
Навыки: Атлетика +9, Выживание +9 (+10 для Выслеживания 

и Ориентирования), Дипломатия +13, Знание (академические 
науки) +7, Оккультизм +7, Природа +11, Религия +9.

Сил 16, Лвк 14, Вын 14, Инт 10, Мдр 14, Хар 18.
Снаряжение: +1 арбалет (20 болтов), +1 повязки могучих ударов, 

зелье дубовой кожи, компас, комплект искателя приключений, 
наручи отражения снарядов, очки охотника, посох исцеления, 
средняя ледяная склянка, сыромятный доспех, тубус со звёзд-
ными картами, 8 зм.

КБ: 22. Стойкость +9, Реакция +9, Воля +11.
ПЗ: 58. Устойчивость: физический урон 4.
Отбрасывание хвоста [reaction]. Условие: Савшин оказывается в захва-

те. Требования: у Савшина полностью отросший хвост. Эффект: 
Савшин отбрасывает хвост и прекращает захват, затем совер-
шает Перемещение, не провоцируя ответных действий суще-
ства, которое брало его в захват. Хвост полностью отрастает 
снова за 1 неделю. В это время Савшин не может использовать 
безоружную атаку хвостом и получает ситуативный штраф −2 
к проверкам для Удержания равновесия.

Сакральная защита [reaction] (преграждение, сакральный). Условие: 
Савшин проходит испытание против магического эффекта, но 
ещё не совершил бросок. Эффект: до начала своего следующего 
хода Савшин получает ситуативный бонус +1 к испытаниям про-
тив магических эффектов без дескриптора «сакральный» и си-
туативный штраф −1 к испытаниям против магических эффек-
тов с дескриптором «сакральный».

Скорость: 25 футов, плавание 15 футов.
В ближнем бою [one-action]: посох +10 (магический, полуторное d8), урон 

1d4 + 3 (дробящий).
В ближнем бою [one-action]: когти +11 (быстрое, магический), урон 1d4 + 3 

(режущий).
В ближнем бою [one-action]: хвост +10 (размашистое), урон 1d6 + 3 

(дробящий).
Дистанционная [one-action]: арбалет +10 (магический, перезарядка 1, шаг 

дистанции 120 футов), урон 1d8 (колющий).
Спонтанные сакральные заклинания (СЛ 21, атака +11): 3 круг 

(2 ячейки) — героизм, палящий свет; 2 круг (3 ячейки) — га-
дание, звуковой взрыв, рассеивание магии; 1 круг (3 ячей-
ки) — благословение, излечение, ослабляющий луч; фокусы 
(3 круг) — наставление, обнаружение магии, пляшущие огонь-
ки, свет, сообщение, ступор, чтение ауры, щит.

Заклинания откровения (2 ФП, СЛ 21): 3 круг — выявление сла-
бости, звёздная россыпь (см. «Руководство опытного игрока»).

Классовые черты: Выявление слабости, Сакральная защита.
Общие черты: Ношение брони.
Черты навыков: Природная медицина, Собиратель, Уверенность 

(Оккультизм).
Черты народа: Взмах хвостом (безоружная атака хвостом; учтена 

в параметрах), Отбрасывание хвоста.
Другие способности: проклятие зова неба, фирменные заклина-

ния (звуковой взрыв, излечение, рассеивание магии).

САВШИН ЗВЕЗДОЧЁТ





Зафри выросла в стране котолюдов Муррасет на юге Га-
рунда. Ещё в детстве племя выбрало её стражем велико-
го зла, заточённого в сердце её страны, и наставники вско-
ре обучили её акробатическому стилю боя. Но хорошим 
стражем становятся не только благодаря боевым навыкам. 
Оказалось, что Зафри совершенно не умеет хранить тай-
ны, особенно когда выпьет. Наставники объявили, что она 
недостойна. Зафри тяжело переживала это, она затевала 
драки и во весь голос разглашала тайны всех, с кем позна-
комилась при обучении. Её изгнали из Муррасета, и с тех 
пор она скитается по Гарунду.

Зафри не умеет держать язык за зубами и редко стесня-
ется в выражениях. Но хотя в приличное общество она ка-
тегорически не вписывается, сердце у Зафри доброе. Она 
не переносит тех, кто обижает слабых, и всегда заступает-
ся за тех, кто в беде.  Боль изгнания всё ещё ранит её, она 
считает, что ей нечего терять, а потому часто идёт в бою 
на лишний риск. Природная ловкость и отточенные навы-
ки пока позволяют ей выживать, но это лишь толкает её на 
всё новые безрассудные выходки.

ЗАФРИ
УНИКАЛЬНЫЙ ХД ГУМАНОИД КОТОЛЮД 

Женщина, котолюд, сорвиголова 5 («Руководство опытного игро-
ка», стр. 12, 94).

Родословная: живучий котолюд.
Происхождение: адепт боевых искусств.
Стиль сорвиголовы: задира.
Языки: амуррун, всеобщий.
Внимание +8 (+10 для инициативы); сумеречное зрение.
Навыки: Акробатика +14, Атлетика +10, Воровство +11, Запуги-

вание +12, Знание (военное дело) +7, Обман +10, Общество +7, 
Скрытность +11.

Сил 16, Лвк 19, Вын 16, Инт 10, Мдр 8, Хар 16.
Снаряжение: +1 возвращающийся кинжал, +1 разящая рапира, 

браслет резвости, вечный факел, кожаный доспех, комплект 
искателя приключений, малая бравая брага (2), малый эликсир 
жизни, помятая медная кружка, 6 зм.

КБ: 22. Стойкость +12, Реакция +13, Воля +8.
ПЗ: 73.
Кошачья удача [free-action] (удача). Частота: 1 в день. Условие: Зафри про-

валивает испытание Реакции. Эффект: Зафри может перебро-
сить спровоцировавшее испытание и использовать лучший 
результат.

Своевременная контратака [reaction]. Условие: противник в зоне дося-
гаемости Зафри критически проваливает Удар по ней. Эффект: 
Зафри совершает Разоружение против использованного для 
атаки оружия или Удар в ближнем бою против спровоцировав-
шего это ответное действие противника.

Скорость: 25 футов.
В ближнем бою [one-action]: рапира +14 (магический, разоружающее, смер-

тоносное d8, фехтовальное), урон 2d6 + 3 (колющий) и точный 
удар.

Дистанционная [one-action]: кинжал +14 (быстрое, магический, метатель-
ное 10 футов, универсальное Р, фехтовальное), урон 1d4 + 3 
(колющий).

Легкоступ [two-actions]: Зафри с лёгкостью переступает препятствия, не 
теряя равновесия. Она совершает Перемещение, а затем Шаг, 
либо Шаг и затем Перемещение, игнорируя пересечённую 
местность во время этого движения.

Пронзающий решающий удар [one-action] (решающий удар): Зафри со-
вершает Удар в ближнем бою, который наносит дробящий или 
колющий урон. Сравните результат проверки атаки с КБ двух 
или менее противников. Один враг должен быть рядом с Заф-
ри, а другой — рядом с ним и позади него, по прямой от про-
странства Зафри. Зафри совершает один бросок урона и приме-
няет его результат к каждому существу, по которому попала. При 
определении штрафа за последовательные атаки Пронзающий 
решающий удар считается двумя атаками.

Ты следующий [reaction] (ментальный, ужас, эмоции). Условие: Зафри 
снижает ПЗ противника до 0. Эффект: Зафри совершает про-
верку Запугивания с ситуативным бонусом +2 для Деморали-
зации одного существа, которое может видеть и которое может 
видеть её. 

Уверенный решающий удар [one-action] (решающий удар): Зафри совер-
шает Удар оружием или безоружную атаку, к которым добавля-
ется урон точного удара, со следующим эффектом провала. 
Провал: вы наносите цели половину урона точного удара. Тип 

урона соответствует типу урона оружия или безоружной ата-
ки, которой вы нанесли Удар.

Классовые черты: Пронзающий решающий удар, Противостояние, 
Ты следующий.

Общие черты: Невероятная инициатива.
Черты навыков: Быстрый прыжок, Кошачье приземление, Устой-

чивое равновесие, Устрашающий взгляд.
Черты народа: Кошачья удача, Легкоступ.
Прочие способности: бодрая походка +10 футов, кураж, приземле-

ние на ноги, точный удар 3d6, эксперт оружия.

ЗАФРИ
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