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с чего всё началось...
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«Эй, мелюжга! А ну давайте ближе к пламени и не шуметь! А тех, кто не доешт пахлебку 
Матушки Лулу, я сам пошажу в клетку с варгами. То-то им будет вкушно полакомиться 

вашими мелкими зелёными ушами!

Сегодня день долгого света с неба, а значит, пришла пара травить байки и вшпоминать. 
И сегодня я рашшкажу вам про самый ужашный вечер, что видел мой единственный глаз.

Тогда я бы шмог пустить стрелу точно в морду любой мерзкой тварюке. Мы харашо набигали 
на людишкины караваны, брали залатые пабрякушки и продавали их пиратам. 

Жилось тогда в шладость, ведь человечки в дошпехах медленные и глупые были, 
ничего поделать не могли.

То был вечер большой печальной луны, когда вмеште с людишками пришли те трое: 
долговязый волшебник, который жёг всех лучших охотников племени, подлый проныра, 

игравший на брянчалке, и огромная тупая куча мяса, давившая наших без разбора.

Они разрывали вшех. Первые нешколько минут мы ещё шражались, но потом прошто 
пытались выжить. Мне повежло, я отделался глазом и нешколькими жубами, зато шмог 

вынещти вас. Я шпрятал вас в большоооой ящик, жагружил его на кабаняху и шкакал куда 
глаж глядел ещё, пока пожади шлышались крики. Крики бойни. Мольбы о пощаде, которые 

никто кроме меня уже и не помнит. Меня и них. 

Пожже я ужнал их имя: Штальная длань. Именно эти падлы убили ваших родных. Я уже 
штар, мне ошталось недолго. Но я щастлив, шо дожил до дня, когда шмогу передать швою 

ярошть дальше. Я щастлив, шо, может быть, шмогу дожить до дня, когда вы принещёте мне 
их головы. Только после этого духи наших друзей и родных упокоятся и мы шможем жабыть 

нашу ярошть. 

Доедайте похлебку и ложитесь шпать, а завтра мы наконец начнём ишполнять план нашей 
мешти. Кажется, я жнаю, кто может нам помочь напашть на нужный след...»

Байка старого гоблина у костра

Аннотация
Друзья! Прямо сейчас перед вами сценарий для 5-ой редакции DnD, и это самое 

, самое и самое  приключение из тех, что вы видели! 

Вашим игрокам предстоит взять на себя роли молодых гоблинов, которые 
много лет назад чудом спаслись от группы искателей приключений, уничтоживших 

их родную деревню, семью и всё, что было им тогда дорого. 

Приключение рассчитано на 4‒5 персонажей 3‒5 уровня, но мастер всегда 
может регулировать сложность проверок и боевых взаимодействий. 

Предупреждаем, что эта история рассказывает о мести. А значит, героям придётся 
допрашивать, обманывать, убивать, устраивать засады да и просто вести себя, как обычные 

зеленокожие. Долой скучную человеческую мораль! Отдайтесь своему маленькому 
внутреннему дикарю! В рамках приключения поднимаются взрослые темы, такие как 
секс, жестокость, убийства, пытки, рабство и употребление алкогольной продукции. 

Команда создателей категорически осуждает все вышеупомянутые 
темы и считает их недопустимыми в реальной жизни (пить можно, но 

только если вам больше восемнадцати и в умеренных дозах).

Наслаждайтесь!

зелёное озорное гоблинистое
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Создание персонажа

Племя хрюкающих 
холмов

Это приключение не ограничивает ваших игроков в выборе класса, за который они будут играть, 
но предполагает, что все персонажи игроков — гоблины. Из-за того, что они росли в разных 

племенах и условиях, их возможности и врождённые навыки будут сильно отличаться. Разумеется, 
вы и ваши игроки можете договориться о том, чтобы кто-то взял себе другую расу, однако тогда 

опыт, полученный в ходе этого приключения, может отличаться от того, который был задуман командой 
авторов. Чтобы разнообразить создание персонажа, мы придумали для вас разные племена.

Каждый из персонажей получает следующие базовые 
параметры: 

Тип: гуманоид

Бонусы к характеристикам: +2 к ЛОВ

Размер: маленький

Скорость: 30 фт.

Темное зрение: 60 фт.

Навыки: «Шустрый побег» и «Разъярённая мелкота»

Языки: гоблинский

Возраст персонажа: ваши гоблины достаточно моло-
дые и были совсем крохотными в то время, когда их 
родное племя постигла трагедия. Зрелость гоблинов 
начинается ориентировочно с 8 лет от роду и живут 
они до 60, так что рекомендуем выбрать возраст от 
7 до 10 лет.

Гоблины этого племени научились приручать ги-
гантских (и не только по гоблинским меркам) кабанов, 
превращая их в ужасающих скакунов и тягловую силу 
для опасных колесниц. Верхом на кабанах это племя 
терроризировало дороги королевства, пока однажды 
опытные приключенцы не устроили засаду и не за-
хватили нескольких охотников племени. Под пытками 
несчастные рассказали, где стоянка племени.

Бонусы: 

	💀 +2 к МДР 

	💀 Навык «Уход за животными» 

	💀 Способность «Бородавочный таран». Если 
гоблин из этого племени верхом на гигантском 
кабане перемещается как минимум на 20 футов 
по прямой к цели, а затем в тот же ход попадает 
по ней атакой своим оружием, цель получает от 
атаки дополнительный колющий/рубящий/дро-

бящий урон 9 (2к8) в зависимости от типа 
оружия. Если цель — существо сред-

него размера или меньше, 
она должна преуспеть в 
Спасброске Силы со СЛ 
15, иначе будет сбита с ног
и переместится по прямой 
на 15 фт.

	💀 Молодой гигантский 
кабан

 


