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Предыстория
Амарантовые Чародеи, правители основанного ими одноимённого города,
служат существу, которое требует сны в качестве платы за чародейскую
силу. Однако со временем Чародеи и сами возжелали эти сны, или, воз‐
можно, магическая сила, полученная от существа, привила им одержи‐
мость грёзами.

Теперь они собирают сны. Коллекционируют их, как короли – сокровища
завоёванных государств. Жаждут самых сокровенных чужих грёз. Крадут
их друг у друга в этом странном противостоянии, настолько коварном,
каким бывает смертельный враг человека. Но никогда не удовлетворяются.

Другие тоже жаждут снов, особенно те, кто не смог уберечь их от этой
ненасытной шайки. Они ищут отважных искателей приключений, которые
могли бы проникнуть во внутреннее святилище Чародеев и вернуть их.
За солидную награду, разумеется. Но стоит ли вознаграждение риска
столкнуться лицом к лицу с Чародеями, способными манипулировать
вашими снами и самыми страшными кошмарами?

Ситуация
Персонажи игроков были наняты неким покровителем, чтобы вернуть
тому сон, потерянный в Амарантовом Городе несколько лет назад.
Им нужно проникнуть в башню одного из членов правящей банды города
и вернуть его. Звучит довольно просто.

Однако у Чародеев есть множество способов помешать этому. Каждый
из них обладает внушительной коллекцией кошмаров, которые они
способны призывать для мучения незваных гостей, а некоторые даже
попытаются приманить персонажей, чтобы похитить и их сны.

Чтобы определить, кто является покровителем персонажей, какой сон
им предстоит вернуть и в какой башне тот находится, бросьте к6
по таблице ниже и прочитайте строку под выпавшим числом, либо
бросьте к6 для каждого столбца, чтобы создать уникальный сюжет.

Расхитители грёз
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к6 Покровитель Сон Башня

1 Алул, Девятипалый
волшебник

Сон о том, как он наконец-то
находит свой потерянный
палец и получает возможность
беспрепятственно использо‐
вать магию.

Башня теней

2 Ярзафф, Повелитель
кочевников

Сон о том, как он наконец-то
находит дом своих предков,
город Седьмого пламени.

Башня огня

3 Маззарин,
Жрица-ассасин

Сон о том, как её нерождённые
дети воссоединяются с ней. Башня холода

4 Имар, Ребёнок-пророк
Сон о том, как он достигает
зрелости, не видя тревожных
пророчеств.

Башня пауков

5 Деара, Цветочная
ведьма

Сон о том, как она наконец-то
становится дриадой. Башня змей

6 Зартис, Безликий
странник

Сон о долгожданном обрете‐
нии лица. Башня черепов


