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Адрес для связи с автором, такой : blak-ranger@yandex.ru 
Всё что известно о нем редакции „Ночной Ведьмы” - он хорошо рисует, а зовут его Владимир.
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Когда вещи изменяются, все равно остается единая 
ось, которая всегда остается неизменной. Когда люди 
впервые прибыли на эту землю, они радовались и 
восхищались красотой окружающей их природы, 
бескрайними полями и чудесными лесами. 
От запаха летних цветов воздух наполнялся радо-
стью, и люди решили, что это их новый дом.
 Беспечные люди.
Они стали строить здесь свои города, замки и крепо-
сти, постепенно истощая природу этих благословлен-
ных мест. Они думали, что леса и просторы зеленых 
лугов нескончаемы.
 Они ошибались.
В этих местах возвышалась высокая гора, которая 
была подобна титану, что хочет подняться к небесам. 
Гора Ветров — таково было ее истинное название, 
однако легкомысленные люди дали ей имя Большая 
гора.
 Глупые люди.
Они радовались пять сотен лет, но однажды их 
мудрец заметил, что нет больше красивых и бескрай-
них лугов, вырублен древний вековой лес. Водопады, 
ручьи и реки потеряли хрустальный оттенок и стали 
желтыми и грязными.
 Ошибки.
После мудреца эти изменения заметили и другие 
люди, они стали негодовать, винить друг друга в том, 
что произошло. Начались раздоры. И тогда король и 
мудрец, глядя на солнце, решили позвать его. 
 Промах. 
И в самый долгий день, когда золотой диск освещает 
и греет своим светом землю с самой сильной 
яростью, они решили взобраться на гору и спеть 
хвалу солнцу. Надеясь, что хранитель светила услы-
шит их и возблагодарит за почитание. 
Весь день и все оставшуюся ночь мудрец и король 
сидели в ожидании знака, однако никакого ответа не 
было. Наступил новый день, но все так же не было ни 
знака, ни ответа, но мудрец и король сидели в 
безумном ожидании чуда.
Наступил закат, и отчаяние завладело мудрецом, 
хотя король сопротивлялся, но отчаяние покорило и 
его. И двое на горе, что обдувалась легкими порыва-
ми ветра, смирились и решили спуститься в низину. 
Однако когда лучи солнца скрылись под линейкой 
горизонта, в небе появился золотой шар. 
 Как Солнце.
Золотой шар приближался к мудрецу и королю, осле-
пляя их своим светом. Приблизившись на достаточно 
близкое расстояние, можно было заметить, что яркий 
силуэт имеет крылья. Приглядевшись, король заме-
тил, что это дракон. Огромный и светящийся, золотой  
 Дракон Солнца.

Король и мудрец поклонились летящему к ним драко-
ну. Тогда и мудрец смог увидеть все великолепие 
солнечного дракона. Его чешуя излучала теплый золо-
той свет, как солнце. Глаза так же пылали, но непонят-
ным свечением. Подобного гигантского дракона ни 
мудрец, ни король ни разу не видели.

Подняв свою голову, Дракон промолвил: «Вы звали 
меня смертные, я прилетел, но для чего вы побес-
покоили меня?». 
Король, подняв голову, ответил «О владыка! Прости, 
что мы побеспокоили твое величие. Взгляни на землю, 
что простирается с этой горы, и ты не увидишь ни 
прекрасных лугов, ни величественных лесов, ни 
прозрачных рек и озер. Это наша вина, мы измучили 
эту землю, мы погубили ее. И теперь мы просим 
прощения за нашу беспечность и просим тебя возро-
дить ее». 
Дракон взглянул и ни увидел ни прекрасных лугов, ни 
величественных лесов, ни прозрачных рек и озер, и 
сказал он: «Ваши просьбы понятны мне, и мне под 
силу все исправить, только вы так и не можете понять 
свою беспечность и невежество. 
Я помогу вам, но только если вы выполните три моих 
пожелания, если вас не будет к тому времени, и вы 
отправитесь в иные миры, то ваши дети выполнят их. 
Только тогда я смогу излечить израненную вами 
землю, только тогда вы сможете снова увидеть 
прекрасные и бескрайние луга, величественные леса 
и прозрачную, как горный хрусталь, воду. Дай мне 
клятву, король». 
Король взглянул на дракона, в его глазах горел огонь 
надежды: «Я согласен, о великий дракон». Дракон 
шепнул: «Я доволен, обернись, король, и узрей новую, 
возрожденную землю, а теперь прощай, но помни о 
клятве». С этими словами дракон взлетел.

Мудрец смотрел на короля. «В праве ли он решать 
судьбы наших детей», — промелькнула в его голове 
мысль, но тут же испарилась, когда он повернулся 
вслед за королем и увидел прекрасные и бескрайние 
поля, величественные леса и прозрачные, как горный 
хрусталь, реки. 
Однако спустя две недели в эти земли приехали 
странники, и они были удивлены, как люди могут жить 
в таком ужасном месте, в котором вытоптаны поля, 
вырублен лес, а реки и озера черны от скопившийся в 
ней грязи. И рассказали это мудрецу, затем приехали 
другие, и повторилось то же самое.
И, задумавшись, мудрец схватился за голову и прокри-
чал: «Обман, обман!»
Но этого больше никто не слышал, а мудреца никто не 
видел, он исполнил первое желание дракона.

Легенда Плоскогорий. Дракон Обмана
Автор: Полард
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Казалось бы, что может быть обычнее столкновения с 
дриадой? Шли персонажи по лесу, собирали орехи, 
встретили дриаду, спросили дорогу, пошли дальше. 
Все, что еще можно придумать?

Да что угодно! У найденного мною столкновения с 
дриадой несколько особенностей. Самая первая, 
почему я вообще обратил на него внимание, — это 
первое из четырех столкновений, которые можно 
объединить в одно приключение. Когда я начал его 
переводить, обратил внимание на следующее — в 
нем действует нейтральный монстр, у которого есть 
движущий мотив, и с которым интереснее договорить-
ся, чем просто убить. То есть, есть интрига. Ну и глав-
ная прелесть, рождающая истории о злых ведущих, — 
горожане, сообщая персонажам о своих неприятно-
стях, уверены, что речь идет о нежити!

Естественно, игроки будут возлагать особые надежды 
на способности своих священников изгонять нежить… 
И совершенно напрасно! Правда, возникает чисто 
техническая проблема. Первоначально, когда роле-
вые игры были еще подвидом военных игр, все кости 
бросал ведущий. Причем бросал их за ширмой, где 
никто из игроков не мог видеть результата. Поэтому 
легче было держать в заблуждении священников, 
пытающихся изгнать неизгоняемое в принципе.

Сейчас, увы, игроки предпочитают бросать сами, и 
страшно возмущаются, когда на их натуральные «20» 
следует злорадный вердикт: «Ни фига»! Разумеется, 
игрок посообразительнее может догадаться, что речь 
идет о специальной нежити, которая его персонажу 
пока не по зубам. А может догадаться, что нежить 
вообще ни при чем — подозрительные эффекты 
вызываются заклинаниями, как правило, иллюзиями. 
Но, к сожалению, догадается слишком быстро — ведь 
результаты его бросков перед глазами. Это портит 
интригу (сразу отсекается один ложный след), и тут 
ничего не поделаешь. Зато можно сразу пресечь скан-
далы вокруг несоответствия результата броска игрока 
и вердикта ведущего. Надо сразу же, еще когда только 
все собираются играть и выбирают игру и сеттинг, 
довести до сведения игроков три главных правила.

Правило 1. Ведущий всегда прав.
Правило 2. Игроки всегда могут найти себе другого 
ведущего (послав нынешнему ведущему черную 
метку, подробнее см. роман «Остров сокровищ»).
Правило 3. Игроки не могут знать всех нюансов, 
всегда есть место неожиданности. 

И если то, что они принимают за нежить, упорно не 

желает изгоняться (а простой с виду противник не 
ранится всего лишь мечом+2), значит, окружающий 
мир преподнес им очередной сюрприз. 
И, пожалуй, единственный нюанс, в котором они могут 
быть уверены, — в любом мире всегда есть место для 
неожиданного. А иначе зачем играть?

Приключение для Первой Редакции, поэтому ТТХ 
дриады в тексте может не совпадать с ТТХ на листе 
монстра. 
Кроме того, в Первой Редакции по иному начислялся 
опыт — кроме опыта за убийство монстров, еще начис-
лялся опыт за «заработанные» сокровища, как обыч-
ные, так и волшебные. В скобках я указал значение 
опыта для Второй Редакции. 

Поскольку монстр только один, то под «убить» 
подразумевается ликвидация монстра с одновремен-
ным приведением корабля в негодность — а ведь в 
контракте особо оговаривается, что разрушения 
должны быть минимальными. Надо не только крушить 
все направо и налево, но еще и уметь выполнять 
взятые на себя обязательства — пожалуй, это даже 
важнее.
Мое видение таково: полная награда опытом за 
мирное решение проблемы (корабль относительно 
цел, дриада согласилась на переговоры, переговоры 
прошли успешно.

Думаю, в данном случае персонаж, знающий дриадий 
или другой понятный ей язык, честно заслужит 200 
очков, если поработает переводчиком. Если таких 
персонажей нет, значит, опыт получит тот, кто первым 
сообразит найти переводчика, правда поменьше — 
очков 100). 
Если решить проблему, убив дриаду… Мне такое 
решение не нравится. Думаю, надо будет проявить в 
конце немного произвола и «последним усилием смер-
тельно раненного противника» испортить корабль. 
В конце концов, в ролевых играх надо думать. Персо-
нажи не разгадали загадки, значит, справились 
хорошо, но не идеально. Ну и не надо забывать о 
таком правиле, как индивидуальное вознаграждение 
опытом, которое здесь не оговаривается.

***
Дриады — это прекрасные, разумные духи деревьев. 
Однако, их привлекательность равна их неуловимости, 
и увидеть дриаду можно только застав ее врасплох — 
или если она сама хочет быть замеченной.

Своими изысканными чертами, нежными и прекрасно 
вылепленными, дриады во многом напоминают 
эльфийских дев. У них высокие скулы и янтарные,

Дриада

Перевод: Дрого
TSR 9177 REF 3 «Книга Логов» (generic AD&D)
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фиолетовые или темно-зеленые глаза. Цвет кожи и 
волос меняется вместе с временами года, давая 
природный камуфляж своей хозяйке. 
Осенью волосы дриады становятся золотыми или 
красными, а обычно светло-коричневая кожа слегка 
темнеет, чтобы лучше подходить к цвету волос. Это 
позволяет дриаде сливаться с опадающими осенними 
листьями. 
Зимой волосы и кожа дриады белы, как покрывающий 
дубовые рощи снег. Встретив дриаду в лесу зимой или 
осенью, ее часто принимают за привлекательную 
деву, вероятно эльфийских кровей. Однако весной и 
летом никто не спутает дриаду с эльфийской девой. 
В это время года кожа дриады светло-коричневого 
цвета, а волосы зелены, как окружающие ее дубовые 
листья.

Дриады часто являются облаченными в свободное, 
простое одеяние. Цвет одежды соответствует цвету 
дубовой рощи в данное время года. Они говорят на 
своем собственном языке, также на языках эльфов, 
пикси и спрайтов. Еще дриады могут говорить с расте-
ниями.

Сражение: Дриады — существа застенчивые и не 
склонные к насилию. Они редко носят оружие, но 
иногда носят ножи как инструменты. Хотя дриада 
может использовать в бою нож как оружие, она не 
станет размахивать ножом, если только для нее нет 
серьезной угрозы.

Дриады могут трижды в день бросать мощное закли-
нание «очаровать человека» (но только по одному в 
раунд). Заклинание столь мощное, что цель заклина-
ния получает штраф -3 к спас-броску. 
Дриада всегда прибегает к этому заклинанию, если 
для нее существует серьезная угроза, пытаясь взять 
под контроль того из нападающих, кто больше других 
может ей помочь в борьбе с его товарищами. Эльфов 
дриады будут очаровывать в самую последнюю 
очередь — ведь они обладают природной устойчиво-
стью к этому типу заклинаний.
Однако способность дриады очаровывать не ограни-
чивается боевыми ситуациями. Всякий раз, когда 
дриада встречает мужчину с Обаянием 16 и выше, 
она обычно пытается очаровать его. Обаятельные 
жертвы дриадьего внимания забираются в 
дерево-дом духа, где служат прекрасным пленитель-
ницам рабами для любовных утех.
Существует 50%-я вероятность, что очарованный и 
уведенной дриадой человек никогда не вернется. 
Если он сам не спасется от очарования дриады, то 
оно пройдет через 1d4 года плена.

Также у древесного духа есть еще две силы, весьма 
полезные для защиты. Если только ее не ошеломят, 
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CLIMATE/TERRAIN: Укромные дубовые рощи
FREQUENCY: Очень редкий
ORGANIZATION: Одиночка
ACTIVITY CYCLE: Любой
DIET:                       Травоядный
INTELLIGENCE: Высокий (13−14)
TREASURE:  M (х100), Q (х10)
ALIGNMENT:  Нейтральный
NO. APPEARING: 1 или 1−6
ARMOR CLASS: 9
MOVEMENT:           12
HIT DICE:  2
THACO:  16
NO. OF ATTACKS: 1
DAMAGE/ATTACK: 1−4 (нож)
SPECIAL ATTACKS:Очарование
SPECIAL DEFENSES:См. ниже
MAGIC RESISTANCE:50 %
SIZE:   M (рост 5')
MORALE:  Стойкий (12)
LEVEL/XP VALUE: 975
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Дриада (1)
Автор: Майк Бролт (Mike Breault)
Местность: Морской порт
Суммарный уровень отряда: 18 (в среднем 3-й)
Суммарный XP сокровищ:
Магических: 2,400 (0)
Денежных: 2,000 (0)
Суммарный XP монстров:
 Убить: 101 (975)
 Победить: 76 (730)
 Отступить: 25 (245)

Введение
1) Находясь в маленьком портовом городке, персона-
жи услышали о корабле с призраками. Городской 
совет предложил награду тому, кто сможет избавить 
корабль от духов: 2,000 gp, длинный меч+1 и наручи 
защиты AC 6. Также они оплачивают комнату и стол в 
лучшем городском постоялом дворе.

2) Персонажи заказали место на корабле, но когда они 
прибыли, чтобы отправиться в путь, обнаружилось, 
что, как полагают, на корабле есть привидения, и ни 
один моряк и ни один капитан не хотят плавать на нем. 
Владельцы отчаянно ищут того, кто сможет избавить 
корабль от призраков (предлагают ту же самую награ-
ду, что и в первом варианте).

Если персонажи проявят заинтересованность, им 
дадут следующую информацию:
1. Пока строился «Далекое море», многие корабелы 
пострадали от несчастных случаев. Рабочие клянут-
ся, что слышали странный, высокий смех.
2. Некоторые из горожан говорят, что видели, как по 
ночам по корабельной палубе бродит бледная 
фигура. По их словам, видение проходило сквозь 
мачты и погружалось в доски корабля.
3. Сейчас постройка завершена, но моряки отказыва-
ются плавать на «Далеком море», которому надлежа-
ло стать пополнением гордого городского флота.
4. По всему кораблю раздаются зловещие звуки и 
протяжные стоны. С мачт внезапно падает стеньга, 
паруса надуваются без ветра, а прочные доски лома-
ются под ногами.

Логово
Корень городских проблем — это разъяренная 
дриада. Ее дерево срубили хобгоблины и продали его 
неразборчивому в средствах корабелу, которого не 
заботило, у кого он покупает древесину, лишь бы цена 
была хорошей. 
Дерево дриады пошло на грот-мачту, носовую фигуру 
и палубу. Подобное надругательство разожгло в 
обычно мягком сердце дриады желание отомстить. 
Дриада вошла в носовую фигуру и посвятила свою 
жизнь наказанию горожан, которых она считает 
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дриада может буквально войти в дерево, а затем, 
воспользовавшись «дверью между измерениями», 
попасть в дубовое дерево, частью которого она и явля-
ется. 
Также она может говорить с растениями (как заклина-
ние священника 4-го круга). 
Это позволяет дриаде собирать информацию о прохо-
дящих возле ее дерева отрядах, и даже использовать 
растительность, чтобы мешать потенциальным агрес-
сорам.

Ареал/Общество: Некоторые легенды утверждают, 
что дриады — это ожившие души очень старых дубов. 
Правда это или нет, но дриады действительно всю 
жизнь прикреплены к одному-единственному очень 
большому дубу и не может удалиться по любой причи-
не от дерева больше чем на 360 ярдов. 

Если дриада окажется дальше, она начинает слабеть и 
умирает через 6d6 часов, если не вернется домой. 
Дубы дриад не излучают магии, но иногда найти дом 
дриады означает обрести великую власть над ней. 
Дриада получает все повреждения, нанесенные ее 
дому-дереву. Само собой, любая агрессия против 
дерева дриады вызовет неистовое сопротивление 
дриады.

Хотя дриады обычно очень одиночные существа, 
можно встретить в одном месте до шести дриад. 
Однако, такие случаи редки. На самом деле это озна-
чает, что на расстоянии 100 ярдов друг от друга растут 
несколько дубов дриад, и тропинки дриад пересекают-
ся. Такие дриады могут приходить друг другу на 
помощь, но никогда не образуют реального общества. 
Любое сокровище, которым обладает древесный дух, 
прячется вблизи от ее домашнего дерева. Золото и 
каменья, составляющие сокровище дриады, почти 
всегда будут дарами очарованных искателей приклю-
чений.

Дриады понимают, что большинство людей и полулю-
дей боятся их из-за способности очаровывать, поэтому 
дриады имеют дело с путниками только в редких 
случаях. Известно, однако, что дриады помогали иска-
телям приключений, если проявляли осторожность. 
Также дриады — это полезные источники информации, 
так как они знают очень много о том месте, в которой 
живут.

Экология: Дриады — верные защитницы лесов и рощ, 
в которых обитают. Они вряд ли потерпят любое 
действие, вредящее данному месту, а особенно его 
растительности.

Источник: Собрание Монструозностей №2 (generic 
AD&D), переиздан в Monstrous Manual 1993 года.
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У бортов впритык лежат бухты каната (по две бухты у 
каждого борта главной палубы и по одной бухте у 
каждого борта на полубаке и полуюте). К стеньгам 
каждой мачты плотно привязаны новенькие паруса. 

Атаки дриады зависят от действий персонажей и их 
положения на палубе.
 1. Когда кто-то проходит под мачтой (или 
пытается залезть на нее), на него падает стеньга 
(попадает при броске 12 и выше, а если персонаж не 
смотрит — 6 и выше, dmg 3d6, половина поврежде-
ния при успешной проверке Ловкости). На грот-мачте 
три стеньги, на фок-мачте — две.
 2. Когда кто-то подходит к борту, под его 
ногами поднимается доска, спихивая его за борт (1d6 
повреждений, без спас-бросков). Глубина гавани 
возле корабля 25 футов.
 3. Бухты каната атакуют, когда персонаж 
оказывается в пяти футах от них. Один конец каната 
плотно обвязывается вокруг ноги персонажа, а другой 
конец взмывает к стеньге. Персонаж повисает в 
воздухе вверх тормашками, стукается о мачту (1d6 
повреждений) и выбрасывается за борт (1d6 повреж-
дений). Чтобы избежать этой атаки, персонаж получа-
ет две проверки Силы. Если он выполнит первую 
проверку, то канат просто не сможет запутать его ногу. 
В этом случае канат самостоятельно сворачивается и 
ждет, когда следующий персонаж приблизится на 
пять футов. Если проваливший первую попытку 
персонаж выполняет вторую, он вырывается на 
свободу, пока его тащат на мачту. Он получает 1d6 
повреждений от падения на палубу, но избегает 
прочих эффектов атаки. Если персонажи вычислят, 
как близко они могут подходить к канату, прежде чем 
тот среагирует, тогда канат может внезапно атаковать 
персонажей в пределах 10 футов (но не дальше).
 4. В начале каждого раунда бросайте 1d10 за 
каждого персонажа на главной палубе. Если выпадет 
1, доски под ним ломаются, и он летит в грузовой 
трюм с высоты 20 футов (1d6 повреждений за первые 
10 футов и 2d6 повреждений за вторые, половина 
повреждения при успешной проверке Ловкости).
 5. На главной палубе есть два грузовых люка. 
От них в грузовой трюм ведет лестница. Если персо-
наж проходит по люку или пытается его открыть, тот 
самостоятельно распахивается, и персонаж летит в 
трюм (3d6 повреждений, половина повреждения при 
успешной проверке Ловкости).
 6. Когда на главной палубе находятся персона-
жи, по всему «Далекому морю» раздадутся низкие 
стоны и вопли. Они звучат так, будто идут из-под 
палубы. (Если кто-то из персонажей говорит по дриа-
дьи, он услышит причитания о злых  хобгоблинах и 
отмщении. Но не спрашивайте игроков, знают ли их 
персонажи язык дриад — это выдаст тайну нынешне-
го приключения.)
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виноватыми в убийстве ее дерева. Она решила, что 
кроме печали «Далекое море» ничего им не принесет.

Дриада: AC 9; Move 12; HD 2; hp 14; #AT 1; Dmg 1d4; 
THAC0 16; SA три раза в день накладывает «очаро-
вать человека» (со штрафом к спас-броскам -3); SD 
«дверь между измерениями» повсюду на корабле; MR 
50%; AL N
Если ее вынудят вступить в бой, дриада будет сражать-
ся кинжалом+2.

Помимо стандартных способностей дриад, наша 
дриада обладает телекинетическими силами над всем 
деревом, веревками и тканью на «Далеком море» (для 
чего она использует эти силы, разъясняется ниже). 
Также она может «искривлять дерево», как друид 10-го 
уровня, разламывая, таким образом, корабельные 
доски, и «призывать лесных существ» (хотя последняя 
сила работает, только когда дриада находится в лесу). 
Сама дриада (между прочим, ее зовут Лисея), не явля-
ется ни злой, ни нежитью, поэтому на нее не действуют 
заклинания, нацеленные на эти типы существ (хотя она 
может попытаться заставить персонажей подумать, 
что заклинание сработало, чтобы впоследствии атако-
вать, когда персонажи будут ожидать этого меньше 
всего).

«Далекое море»
Городской совет предупредит персонажей, чтобы те 
сняли доспехи, прежде чем поднимутся на борт «Дале-
кого моря» и начнут расследование. Они упомянут о 
нескольких искателях приключений, утонувших из-за 
доспехов, когда злые духи сбросили их за борт. Больше 
у советников нет никаких советов для персонажей.
Совет предостережет персонажей, что в случае если 
они причинят хоть малейший ущерб «Далекому 
морю», их награда будет аннулирована.

«Далекое море» — это большое двухмачтовое торго-
вое судно с непримечательной внешностью. Традици-
онная деревянная фигура венчает нос новенького 
судна. Отполированные деревянные палубы возвыша-
ются спереди и позади главной палубы и грузовых 
люков. На нижних палубах царит обычная мешанина 
припасов и запасного такелажа, трапы соседствуют с 
кубриками.

У дриады есть несколько способов атаковать персона-
жей. Некоторые нападения происходят в отдельных 
местах, а некоторые происходят по всему кораблю.

Верхняя палуба «Далекого моря»
Верхняя палуба состоит из главной палубы в центре и 
поднятых полуюта и полубака. Грот-мачта вздымается 
на 50 футов над главной палубой, а фок-мачта — почти 
на ту же высоту над полубаком. 
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 (в двух ярусах). Атакованные персонажи должны 
сделать проверку Силы. Неудача означает, что один 
конец койки оборачивается вокруг каждой конечности 
и поднимает персонажа в воздух. После чего им 
размахивают вверх-вниз, молотя об потолок и пол 
(1d4 повреждений за раунд). Успешная проверка 
означает, что персонаж увернулся от коек.

Если на помощь пойманным персонажам в кубрик 
войдут остальные, им также придется сделать провер-
ку Силы, чтобы избежать этой участи (особо злобные 
DM'ы могут потребовать от спасателей проверку 
Мудрости — провалившие ее будут целый раунд 
ржать при виде своих мотыляющихся туда-сюда това-
рищей). 
Пойманные персонажи могут каждый раунд делать 
проверку Силы, чтобы вырваться.
Если кто-то из персонажей заговорит на понятном 
дриаде языке (дриад, пикси, эльфов, спрайтов, или 
«разговор с растениями»), атаки немедленно прекра-
тятся, и дриада начнет переговоры с персонажами.

Дриада
Дриада отнюдь не злая и с большой охотой согласит-
ся покончить с войной против горожан, если персона-
жи пообещают наказать настоящих преступников 
(хобгоблинов). Если кто-то с ней заговорит, она сооб-
щит следующее: хобгоблины срубили ее дерево и 
забрали ее сокровище (подарки от многочисленных 
человеческих «воздыхателей» за многие годы); она 
прекратит воевать, если персонажи пообещают отне-
сти ее (в корабельной носовой фигуре) назад в лес и 
пообещают разыскать и убить хобгоблинов за их 
злодеяния. 
Если персонажи убьют хобгоблинов, дриада отдаст 
им все свои сокровища.Дриада не помнит в точности 
содержимого своей сокровищницы, подобные вещи 
для нее значат немного, но она точно помнит, что там 
было немало золота и несколько миленьких вещиц, 
которые ей нравились.
Горожане с радостью согласятся с любым планом, 
если тот включает избавление от дриады. Персонажи 
получат награду, когда дриада покинет корабль.

Персонажи, избавившиеся от дриады, сохранив ей 
жизнь, должны получить больше опыта, чем указано в 
начале приключения. Из-за дополнительных сил 
дриады и необычной природы приключения предлага-
ется выдать каждому персонажу по 300 дополнитель-
ных очков опыта. Точное количество остается на усмо-
трение DM'а, но оно должно зависеть от того, насколь-
ко хорошо каждый игрок сыграл роль и какой вклад он 
внес в решение проблемы. 

Источник: TSR 9177 REF 3 «Книга Логов » (Первая 
Редакция, generic AD&D).
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Нижняя палуба «Далекого моря»
Нижняя палуба состоит из трех отсеков: грузового 
трюма в середине, офицерских кают на корме и 
матросского кубрика на носу. Когда персонажи окажут-
ся на нижней палубе, им будет казаться, что стоны 
исходят из матросских кубриков.

 1. Грузовой трюм наполовину заполнен двумя 
грудами ящиков, бочками для провианта и воды и запа-
сом смолы, пеньки, ткани и досок для ремонта кора-
бля.
Если персонаж начнет исследовать любую из груд 
ящиков, они обрушатся на него (причиняя 4d6 повреж-
дений, половина повреждения при успешной проверке 
Ловкости).
Раз в раунд бросайте 1d10. Если выпадет 1, бочка 
опрокидывается набок и катится на ближайшего персо-
нажа (проверка Ловкости, чтобы уклонится, 1d6 
повреждений, если накатится). Прежде чем развалить-
ся, бочка может вынести 10 повреждений.
Если персонажи оставят грузовой трюм, чтобы 
вернуться на главную палубу или исследовать другой 
отсек нижней палубы, последнего уходящего персона-
жа обовьет бухта каната и утащит в середину трюма 
(проверка Ловкости со штрафом -2 позволит персона-
жу избежать каната). Восемь бочек опрокинутся набок 
и покатятся разом на беспомощного персонажа. В 
раунд по нему прокатывается две бочки (1d6 повреж-
дений за каждую). Бочки будут кататься по персонажу, 
пока он не погибнет, или пока его не спасут либо 
уничтожат сами бочки. 
Если остальные персонажи попытаются спасти своего 
товарища, каждая бочка выбирает себе персонажа для 
атаки  (чтобы уклониться, проверка Ловкости, 1d6 
повреждений) и накатывается на него до тех пор, пока 
либо все бочки не разрушатся, либо все персонажи не 
погибнут.
 2. Офицерские помещения состоят из четырех 
маленьких кают, в каждой из которых есть кровать и 
морской рундук. Когда персонаж заходит в любую из 
этих комнат, рундук скользит к нему и пытается разма-
зать его по стене (проверка ловкости, чтобы уклонить-
ся, 1d3 повреждений при попадании рундука, рундук 
может вынести 5 повреждений). Рундук продолжает 
атаковать пока его не уничтожать, либо пока персонаж 
не выйдет из каюты.
 3. Матросский кубрик — это большое помеще-
ние под полубаком. Между установленных через регу-
лярные интервалы в полу и потолке шестов натянуты 
подвесные койки экипажа. Койки подвешены в два 
яруса (первая в двух футах от пола, вторая тремя 
футами выше). Под каждой нижней койкой стоит 
рундук. Стенания становятся громче, кажется они 
доносятся из передней части помещения.
Через три раунда после того, как персонажи войдут в 
кубрик, каждого из вошедших атакуют по четыре койки



Раздел: Веселый Роджер
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Ага, продолжаем разговорчики о таком явлении, как 
ролевое позерство. Здесь у нас вторая часть, так 
что если вы пропустили перемывание костей пала-
динам, волшебникам и друидам, загляните в 
прошлый выпуск нашего журнала. Сегодня в нашей 
препараторской, уютно расположились четверо- 
бард, варвар, вор и рейнджер. 

Для начала, напомню немного о сути предмета:
Герой, он отличается от простого гражданина не 
только статью и молодецкой удалью, но и цацками, 
рюшками, наворотами, в общем позерством без 
которого, любой герой уже вовсе и не герой, а так 
себе, пыль так сказать. Что входит в это ёмкое 
определение? 
Целый набор элегантных дополнительных аксес-
суаров, мгновенно превращающего среднестати-
стического вояку или воришку с большой дороги, в 
фигуру околокосмической величины и кончено же 
особая, геройская манера держать себя.
Давайте же попытаемся пройтись по разным клас-
сам и типажам наших игровых подопечных и соста-
вим типовой список вещей, с одного взгляда на 
которые, любому Просто Похожему Проходимцу 
или завалящемуся царьку было понятно - перед 
тобой понимаешь не какой-то там бродяга, а герой 
с большой буквы "Гэ". 

Варвары
Стоп. Что я слышу? "Какое там позерство у ребят, что 
большую часть жизни проводят, шляясь полуголыми 
по долам и весям?". 
А это сказал не тот ли парень, который в прошлый раз 
утверждал, будто рога на шапке друида, нужны чтоб 
проще было находить язык с лесными обитателями?
Эх, молодо зелено, сейчас я всё объясню по порядку. 

Секиры.
Секира, это такой универсальный варварский иденти-
фикатор. Увидишь в драке полуголого мужика с топо-
ром - во, ребята, варвар! Все герои как герои, с 
мечами да алебардами, а этот с топором. 
Нет, оно может конечно и не так удобно как с мечом, 
зато эффектно (ыыаааррргх!!!), красиво (ррраааах!) и 
стильно (уыыыыыгрх!).  

Ярость варвара
О, сколько же сказано об этом элегантном способе 
самовыражения! 
Свирепый воин, срывая с себя одежду врывается в 
гущу врагов и сражается не чувствуя боли. Нет, 

честно - на что только не пойдут люди, чтобы их заме-
тили! Чтоб голым, да в драку? Да ни за что! А для 
варвара это - раз плюнуть. Шок, это по нашему!

Татуировки
Все знакомые мне варвары имели татуировки, ну или 
на худой конец, штатного художника в племени, кото-
рый знатно размалевывал их тела перед любой 
дракой. 
Сами они говорят по этому поводу - это типа традиции 
племени, высокая культура и прочая дребедень. 
Господи, да этим даже детей не обмануть!
Как вы назовете человека, который одевает майку без 
рукавов, чтоб сверкнуть своей татуировкой на плече? 
Ясно, что позер. А как тогда называть варваров, если 
из одежды они предпочитают даже не оборваную 
майку, а набедренную повязку?!

Меха
Даже друиды, по части мехов, варварам не годяться и 
в подметки. Некоторые из этих ребят носят на себе так 
много шкур, шкурок и шкурищ, что закрадывается 
подозрение - уж не испытывал ли этот парень свою 
ярость берсерка в каком-то местном зоопарке?

Безумно большое оружие
Всякое может быть - в достаточно большой драке, 
даже полуголый, татуированый гражданин с топором, 
может как-то затеряться на общем фоне. 
Но если он при этом не только нечленораздельно 
ревет, но и размахивает СЕКИРИЩЕЙ в человечий 
рост - поглядеть на такое событие сбегуться зеваки 
даже из самых дальних гарнизонов!

Ролевой позерство - 2
Перевод и творч. переработка: Мэлфис К.
Источник: www.dungeonmastering.com

Гигантское оружие, полуголый торс...
 ребята, а не варвар ли пред нами? 
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Барды

Одежка
Как известно, бард может не доедать, но новые мод-
нячие красные штаны, себе прикупит обязательно. 
Само по себе это конечно ничего не говорит, но явно 
всё это не спроста! 
Идя в приключение с бардом, молитесь, чтоб он 
нечаяно не посадил себе на одежку пятно или не 
рухнул в болото. 
Если это случится - все в радиусе мили будут знать о 
вашем присутствии, а самим вам угрожает времен-
ная потеря слуха и стойкое отвращение к искусству 
на ближайшую неделю.

Музыкальные инструменты
Кто ещё может притащится в логово дракона с гита-
рой? Нет, я серьезно.

Пение в бою
Они говорят, что поют не для славы, а потому, что их 
песни якобы помогают воинам лучше сражаться. 
Ребята, спросите любого воина - будь он окружен 
шестью орками, чтобы он предпочел - верного това-
рища рядом или всё-таки веселую песенку?

Бардовские знания
Барды стремяться знать всё - они и колдуют и играют 
на музыкальных инструментах и клинок в руках 
держать умеют. Ещё бы! Нужно ведь обратить на себя 
внимание в самых различных обществах, а специали-
зация - это для насекомых! 

Я вам больше скажу - лично видел, как один такой 
всезнайка и эрудит, прячась по кустам подслушивал 
по вечерам пересуды старушек на лавочке, а затем, 
отправлялся в кабак и всю ночь травил там эти байки, 
даже не преукрашивая!

Рейнджеры
Кто такой рейнджер? Это такой замкнутый, скромный 
и простодушный парень, который ходит по лесу и 
старается лишний раз "не светиться". 
Однако, опытный искатель сразу заподозрит, что тут 
что-то не так. Больно уж положительный вырисовыва-
ется образ! Попробуем копнуть по глубже.

2 меча
Любой кому шкура дорого, предпочитает щит второму 
мечу. Но как же тогда все эти приемчики и кружащийся 
вихрь клинков? Рейнджеры предпочитают не смазы-
вать эффект...

Избраный противник
Вы и правда считаете, что рейнджеры такие злобные и 
мстительные, что готовы посвятить жизнь истребле-
нию гигантов, и прочих гоблинов? 
Да ладно вам, понятно же, что за этим стоит обычное 
желание создать вокруг себя ауру заклятого борца со 
злом. Ну или добром, рейнджер на рейнджера не 
приходиться!

Животное-спутник
Да, рейнджерам не так повезло, как некоторым другим 
классам - ни тебе топора в человечий рост, ни тебе 
сверкающей брони... Но зато можно выбрать 
животное-спутника! 
Кто-то возразит - животное, это же друг, товарищ и 
брат, который всегда протянет тебе лапу помощи, 
какое мол тут позерство? Ага, щас. Давайте попробу-
ем пофантазировать и представить ситуацию, в кото-
рой помощь могут оказать сова, верблюд или морская 
свинка! (Клянусь, это не я придумал - всё по правилам)

Магия
Черт подери, зачем рейнджеру ещё и магия, к его 
длинному луку и двум мечам? Да ясное дело - шокиро-
вать встречных и поперечных, заводя душевные 
беседы с растениями и создавая сюреалистические 
скульптуры из переплетенных деревьев! Такие вот 
они, наши скромняги.
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Судя по костюмчику и  „лютне” от фирмы Fender,
весьма достойный представитель своего сословия.

Знали бы вы, как ему сейчас хочеться есть...

Эх, сейчас посижу, да пойду заплетать сосны в косы,
пущай себе селяне подивяться!
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Ну, вот и всё. Наше сегодняшнее плавание закончилось и надеюсь тебе, читатель, было не так уж и 
скучно. И кстати! Нам, команде «Ночной ведьмы» было бы очень интересно услышать ваше мнение 
об этом проекте. Оставить его можно, отправив письмо по адресу post@stormtower.ru или зареги-
стрировавшись на нашем форуме http://stormtower.ru/forum
Если будут какие-то вопросы, пожелания или предложения – по поводу размещения своих статей или 
иных материалов, на счет размещения рекламы и т.п., пишите, не стесняйтесь.

Также, было бы интересно узнать, что именно вам в сегодняшнем выпуске понравилось, а что не 
очень, какие разделы можно было бы добавить, а какие убрать. Самым простым способом, это 
можно сделать, просто поучаствовав в опросе, который проводиться на форуме (адрес выше) в 
разделе „Ночная ведьма”. 
Кроме того, мы будем рады любой помощи и если у вас есть желание поучаствовать в дальнейшем 
создании журнала - добро пожаловать на борт! 

Ещё раз подчеркиваю - мы не собираемся превращать „Ночную Ведьму” в „рупор редакции”. Чем 
больше авторов и свежих идей будет появляться на её страницах, тем лучше - ведь журнал для 
мастеров и игроков, должны делать мастера и игроки!

Ну а теперь, до новых встреч, друзья! И надеюсь, они не заставят ждать себя слишком 
долго!!!

Пишите нам!

Воры
Воры это знатные позеры. Но очень скрытные. По 
этому о том, что они знатные позеры, знает не так 
много народу. Только сегодня, только у нас, мы 
раскроем все их карты. Народ должен знать своих 
героев в лицо!

Сверкающие лезвия
Что ни вор, то обязательно с клинком, отполирова-
ным до того, что тот поблескивает даже в темноте. 
И после этого, они ещё будут рассказывать о какой-то 
там скрытности.

Капюшоны
Воры всегда хотят сохранить инкогнито и действуют 
исподволь. Тогда объясните мне наконец, почему в 
каждой таверне в темном углу сидит парень в темном 
капюшоне надвинутом на лицо?! На мой взгляд, речь 
идет не о скрытности, а о моде.

Ограбление века!
Опять же - каждому вору, этому рыцарю плаща и 
кинжала, этому держащемуся в тени субъекту, хочет-
ся во что-бы то ни стало совершить ограбление века. 
Чтоб о нем, о незаметном, все говорили и хвалили за 
молодецкую удаль. Хотя у самих воров, наверняка 
найдеться этому правдоподобное объяснение...

Обтягивающая черная кожа
Хм, кто ещё кроме воров, носит, на, извините, работу 
костюм из обтягивающей черной кожи? Это удобно и 
практично? Вряд ли. Зато, это очень эффектно!
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Эй, а почему в разделе про воров, 
нарисован друид? 

О, вы её просто не знаете - более 
вороватого друида, не найдешь, 

хоть всю тайгу прочеши!

http://stormtower.ru/forum



