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серии приключений «Расколотая звезда» отважные ге-
рои отправляются на поиски утерянных частей древней 

волшебной реликвии, чтобы спасти Варисию от катастрофы. 
Удастся ли персонажам игроков восстановить Расколотую звез-
ду, или тень погибшей империи вновь погрузит мир во тьму?

Дополнительные возможности, представленные в этом ру-
ководстве, помогут связать ваших персонажей с Искателями 
и городом Магнимар. Неважно, каким образом персона-
жи игроков оказались в Варисии, — в этой серии приключе-
ний их базой считается город Магнимар, а точнее поместье 
Хайдмарк. Узнать больше о диких землях Варисии вы можете 
из книг Путеводитель по региону Внутреннего моря, Pathfinder 
Player’s Companion: Varisia, Birthplace of Legends, а также из 
бесплатного веб-издания Возвращение рунных властителей: 
Руководство игрока, в котором есть удобный краткий путево-
дитель по Варисии. Ниже приведены подсказки игрокам, со-
веты по созданию персонажей и штрихи кампании, разра-
ботанные специально для серии приключений «Расколотая 
звезда». Всё это поможет создать героев, способных сразу же 
броситься в бой и добиться успеха в этом смертельно опас-
ном приключении.

Создание персонажей
Вас ждёт грандиозное приключение — но как к нему подго-
товиться? Из этого раздела вы узнаете некоторые моменты, 
которые стоит учитывать при создании персонажа для серии 
«Расколотая звезда».

Безжалостные противники. В серии приключений 
«Расколотая звезда» найдётся целая куча классических чудо-
вищ, так что будьте готовы ко всему! Вы столкнётесь со мно-
жеством разных существ: от вредителей, гуманоидов и фей на 
низких уровнях до великанов, нежити, конструкций, аберра-
ций и злых потусторонних существ на более высоких.

Искатели. В этой серии приключений предполагается, что 
персонажи игроков —  Искатели. Помимо приведённых ниже 
штрихов кампании, в создании персонажа вам помогут такие 
источники, как Pathfinder Campaign Setting: Pathfinder Society 
Field Guide и Pathfinder Campaign Setting: Seekers of Secrets.

Исследователь руин. В этой кампании вас ждёт множество 
древних подземелий. Вам пригодятся Знание (история) и су-
меречное или ночное зрение (особенности народа). Для тех 
классов, которые полагаются на верных зверей или скакунов, 
крупные существа могут стать помехой в тесных подземных 
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коридорах. Если вы хотите взять такой класс, подумайте об 
архетипе, который вместо верного зверя обладает другими 
полезными способностями, или о небольшом народе, способ-
ном ездить верхом на средних скакунах, что гораздо удобнее 
в подобных условиях. Однако «Расколотая звезда» — это не 
только исследование подземелий. Значительная часть путеше-
ствий и приключений пройдёт в городах или среди болот.

Новые места. Эта кампания начинается после других се-
рий приключений, чьи события происходят на территории 
Варисии. Однако почти все места, где вы побываете в поис-
ках Расколотой звезды, ещё ни разу не фигурировали в сери-
ях приключений Pathfinder. Так что будьте готовы к новым ли-
цам, врагам и сражениям — и никаких повторов!

Тассилон. Ключевой элемент данной кампании — древний 
Тассилон, поэтому особенно интересно будет прохо-
дить её персонажем, который интересуется этой ци-
вилизацией (или хочет изучить тассилонскую магию, 
описанную на стр. 17 Pathfinder Campaign Setting: 
Inner Sea Magic).

Штрихи кампании
Следующие штрихи кампании по-
могут создать персонажа, подходяще-
го для серии приключений «Расколотая 
звезда». Лучше всего, если он живёт 
в городе Магнимар или недавно сюда 
прибыл. Также желательно либо со-
стоять в Обществе Искателей, либо 
быть готовым вступить в его местную ложу.

Агент по обмену. Хотя вы в Магнимаре сравнитель-
но недавно, вы не какой-то наивный путешественник. 
Вас прислала сюда другая ложа Общества Искателей 
с заданием увидеть Варисию своими глазами и побольше 
узнать об этой приграничной стране. Прибыв в город, вы 
явились в местную ложу и предложили свои услуги капита-
ну-куратору. Чтобы объяснить знание дальних земель, вы-
берите своей родиной какую-нибудь страну, кроме Варисии, 
и выучите один из языков, на котором говорят в этой стра-
не, в качестве дополнительного (см. Путеводитель по регио-
ну Внутреннего моря). Кроме того, выберите один из следую-
щих навыков: Выживание, Дрессировка, Знание (география) 
или Языкознание. Вы получаете бонус +1 (штрих) к провер-
кам этого навыка, и он всегда считается классовым для вас.

Бывший Скарни. Хоть вы и росли под крылом одной из 
многочисленных магнимарских банд Скарни, вы никогда не 
вписывались в компанию своих осёдлых городских собрать-
ев. Общество Искателей разглядело в вас будущего агента, 
ведь вы не раз поражали их своей ловкостью и прекрасным 
знанием улиц. Со временем вы впали в немилость у Скарни 
и в конце концов ушли, чтобы заняться чем-то поинтереснее 
бандитизма. Однако вы ещё помните те уроки, что преподали 
вам знакомые преступники. Вы получаете бонус +2 (штрих) 
к проверкам Блефа для передачи тайных сообщений. Кроме 

того, каждый раз, когда вы совершаете добивающий удар, вы 
наносите дополнительно 1d6 урона.

Змеиный бегун. Вы участвовали в потешных гладиа-
торских боях и спортивных состязаниях на грандиозном 
Змеином ипподроме. Но вам не хватало настоящей опасно-
сти. В погоне за острыми ощущениями и желая испытать 
себя в чём-то новом, вы предложили свои услуги местной 
ложе Искателей. Выберите одно из следующих преимуществ, 
чтобы воплотить технику, которой вы научились на Змеином 
ипподроме:

• �Выберите определённый тип брони. Когда вы носите до-
спех этого типа, штраф за доспехи для вас на 1 меньше.

• �Когда вы сражаетесь парным оружием, штраф, наложен-
ный на ваше основное оружие, уменьшается на 1.

• �Вы получаете бонус +2 (штрих) к проверкам Запугивания 
для деморализации противников.

Знаток памятников. Вы росли в Маг-
нимаре и с детства восторгались древ-
ними памятниками, которыми так бо-

гат этот город. За прошедшие годы ваше 
увлечение только возросло, что и по-

будило вас вступить в Общество 
Искателей, чтобы полнее утолить 
жажду знаний. Хотя вы мало что 

знаете о подлинной истории монумен-
тов, вы всесторонне изучили эти колоссаль-

ные творения. Благодаря близкому зна-
комству с памятниками истории вы по-
лучаете бонус +1 (штрих) к проверкам 
Знания (история), сделанным в Варисии. 

Если проверка касается города Магнимар, этот бонус увели-
чивается до +2. Кроме того, вы получаете бонус +2 (штрих) 
к любой проверке навыка, сделанной для получения дара од-
ного из магических памятников Магнимара (подробнее см. 
Magnimar, City of Monuments).

Изгой из Алебастрового квартала. Вы принадлежите 
к одной из богатейших семей Магнимара… вернее, раньше 
принадлежали. Из-за ссоры вы лишились и наследства, и род-
ни. Теперь вы надеетесь уехать куда-нибудь подальше и там 
прославиться, чтобы посрамить бывших родственников, — 
ради этого вы и пришли в Общество Искателей. Несмотря 
на изгнание, вы всё ещё имеете солидный вес в магнимарском 
обществе и потому получаете бонус +1 (штрих) к проверкам 
Дипломатии и Запугивания в пределах города. Кроме того, на 
начало игры у вас имеются: дворянская одежда, перстень-пе-
чатка и один дополнительный неволшебный предмет стои-
мостью не более 200 зм. Ваша фамилия, вероятно, Дерекси, 
Каддрен, Миндуриан, Нироден, Скарнетти, Вальдемар, 
Вандерале или Версаде (но может быть и другая на ваш выбор, 
см. Pathfinder Campaign Setting: Magnimar, City of Monuments).

Необычный местный. Вы из шоанти или коренных ва-
рисийцев. Вы покинули родных и друзей, чтобы разобраться 
в тайнах своей удивительной родины. Недавно судьба привела 
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ДОБро ПОЖаЛоВаТь 
В рЕГИоН ВнУТрЕНнеГО Моря

Впервые ли вы посещаете Варисию или уже объездили 
половину Голариона, вас ждёт масса захватывающих де-
талей и полезных сведений об этом удивительном уголке 
игрового мира Pathfinder. В Путеводителе по региону Вну-
треннего моря вы найдёте подробную информацию как 
о Варисии, так и о граничащих с ней странах. Вы прочита-
ете о богах, героях и исторических вехах современной Ва-

рисии и предшествовавшего ей древ-
него Тассилона. А в разделе «Народы» 
рассказано о внешнем виде, характе-
ре и обычаях коренных варисийцев 
и их соседей шоанти. Так что если вы 
хотите больше узнать о Варисии или 
создать персонажа, тесно связан-
ного с этой страной, советуем за-
глянуть в Путеводитель по региону 
Внутреннего моря.

вас в магнимарскую ложу Искателей. Хотя никого из семьи 
нет рядом, они всегда с вами — в ваших семейных традициях.

Если вы варисиец, то получаете бонус +1 (штрих) к про-
веркам Знания (география), касающимся Варисии, и бонус +1 
(штрих) к броскам урона в предбоевом раунде, когда вы ис-
пользуете платок с лезвиями или нож-звезду.

Если вы шоанти, то получаете бонус +1 (штрих) к провер-
кам Выживания в Варисии и бонус +1 (штрих) к броскам на 
подтверждение критического удара, нанесённого камнело-
мом или кларом.

Расхититель руин. Хотя вас, привыкшего везде 
видеть выгоду, и привлекает торговля, вы выбирае-
те более рискованный путь к богатству — поиск ред-
ких реликвий и продажу их тому, кто больше запла-
тит. Вы решили присоединиться к Искателям, чтобы 
иметь возможность путешествовать по всей Варисии 
в поисках сокровищ, а взамен предложили Обществу 
свой острый глаз и умение отличать подлинные релик-
вии от подделок. Вы получаете бонус +1 (штрих) к про-
веркам Оценки. Кроме того, у вас есть бонус +4 к про-
веркам Внимания, сделанным для того, чтобы отличить 
подобных статуям существ (например, кариатид и гаргу-
лий) от настоящих скульптур.

Штрихи Общества Искателей
Следующие штрихи подходят для Искателей, отправляющих-
ся в серию приключений «Расколотая звезда». Впервые они 
появились в Pathfinder Campaign Setting: Faction Guide.

Берсерк Общества (боевой). За годы, проведённые в ка-
честве Искателя, вы познали тайные истоки своей ярости. Вы 
можете использовать способность ярость на 3 раунда в день 
больше.

Великий адепт Общества (магический). Месяцы меди-
тации и тренировок под руководством величайших заклина-
телей усилили ваши магические способности. Вы получаете 
одну дополнительную ячейку заклинания 0-го круга.

Защитник Общества (боевой). Наблюдая за величайши-
ми воинами Общества, вы научились новым защитным приё-
мам при сражении в доспехах. Вы получаете бонус +1 (штрих) 
к классу брони, когда носите среднюю или тяжёлую броню.

Зверь Общества (магический). Друид из Великой Ложи 
открыл вам секреты превращения в животных. Всякий раз, 
когда вы используете свою классовую способность природ-
ный облик, чтобы превратиться в небольшое или среднее жи-
вотное, данный эффект длится 2 часа (вместо 1) за каждый 
уровень друида.

Ищейка Общества (боевой). За годы, проведённые среди 
Искателей, вы в совершенстве освоили искусство выслежива-
ния. Вы получаете бонус +1 (штрих) к проверкам инициативы 
и бонус +2 (штрих) к проверкам Выживания при передвиже-
нии по любой из ваших излюбленных местностей. Они сум-
мируются со всеми бонусами, которые вы получаете от своей 
классовой способности излюбленная местность.

Клинок Общества (магический). Благодаря Обществу вы 
получили доступ к схемам, где изображены слабые места сотен 
видов гуманоидов и чудовищ. Вы получаете бонус +1 (штрих) 
к броскам урона при атаках исподтишка.

Кулак Общества (боевой). Вы изучили десятки древних 
текстов по боевым искусствам, которые есть только в библио- 
теке Общества Искателей, и стали более сведущи в этих искус-
ствах, чем многие другие. Ваш запас энергии ци увеличивает-
ся на 1 пункт.

Маэстро Общества (общение). Благодаря огромной со-
кровищнице музыкальных знаний в хранилище под Великой 
Ложей Авессалома вам открылись секреты мастерства вели-
чайших музыкантов Голариона. Вы можете использовать вы-
ступление барда на 3 раунда в день больше.

Одухотворённый Общества (вера). В закромах авесса-
ломской Великой Ложи хранится множество тайн чудесной 
силы богов, и вы изучили всё, что нашли, о своём божестве. Вы 
можете использовать божественную силу, проводя энергию, 
на один раз в день больше.

Оплот Общества (вера). Вам доступна сила древних пала-
динских орденов Голариона благодаря записям Общества об 
их героических деяниях. Из-за этого ваша классовая способ-
ность аура доблести даёт дополнительный бонус +1 (штрих) 
к испытаниям против эффектов ужаса.

Разящая рука Общества (магический). Потратив бессчёт-
ные часы на штудирование книг по магии, вы научились нано-
сить врагам больше урона. Всякий раз, когда вы сотворяете 
заклинание, наносящее урон, вы получаете бонус +1 (штрих) 
к общему нанесённому урону. Этот урон имеет дескриптор 
«сила» независимо от типа урона, наносимого заклинанием.

рУкОВоДСТВо ИгрОКа
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агнимар, построенный в тени мегалитов, из года в год 
стремится превзойти ошеломляющие масштабы и вели-

чие тех древних чудес, что усеивают варисийские холмы и рав-
нины. Это город больших возможностей, социального напря-
жения и застывшей красоты — город, где царит атмосфера юж-
ного мегаполиса. Магнимар, основанный как пристанище из-
гоев из Корвосы, стремится подняться над своим плебейским 
прошлым и стать маяком культуры и свободы в этих суровых 
краях. Впрочем, его величественные памятники, нарядные 
сады, вычурная архитектура и изящные скульптуры — лишь 
потрескавшаяся маска, за которой скрываются правительство 
в кризисе и отчаявшийся народ, которому нужны герои.

Магнимар основали искатели приключений, и дух авантю-
ризма и открытий до сих пор питает сердце и душу горо-
да. Неудивительно, что памятники, которыми славится 
Магнимар, зачастую связаны с темой приключений. Кроме 
того, многие из них за прошедшие годы были магически уси-
лены. О происхождении этих чар ведутся горячие споры: не-
которые полагают, что их создали ныне почившие или неиз-
вестные заклинатели в подарок городу. Другие подозревают, 
что эти волшебные эффекты — наследие древней тассилон-
ской магии, до сих пор сохранившейся в камнях этого края. 
На самом же деле эти эффекты появились из-за действий та-
инственных покровителей Морского Скола, древних свето-
зарных владык. Вот уже несколько тысяч лет им поклоняет-
ся коренной народ Варисии. Владыки одарили новых поселен-
цев этой земли, хотя и сделали это едва заметно.

Многие из памятников награждают тех, кто совер-
шает небольшие акты поклонения и проявляет уваже-
ние к Магнимару, его сооружениям и охраняющим город 

светозарным владыкам. Любое незлое разумное существо, 
которое выполнит определённое действие перед одним из 
этих магически заряженных памятников и успешно прой-
дёт проверку навыка, пробудит магию монумента. За это оно 
получит какой-нибудь небольшой дар, действующий 24 часа. 
На одно существо не может действовать одновременно бо-
лее одного дара памятника. Попытки получить второй дар до 
того, как истечёт срок действия первого, автоматически за-
канчиваются неудачей. Кроме того, даром памятника можно 
воспользоваться лишь ограниченное число раз в неделю, рав-
ное вашему модификатору Харизмы (минимум 1 в неделю), 
ведь Магнимар чаще помогает сильным личностям, обладаю-
щим индивидуальностью.

В Магнимаре более 16 000 жителей, и подавляющее боль-
шинство из них — люди. В свою очередь, большинство этих 
людей — этнические челийцы и варисийцы. Хотя в городе 
обитает множество шоанти и Скарни, они, по сути, лишены 
политического влияния и считаются главным источником не-
приятностей. Следующую по численности группу составляют 
полурослики, за ними идут эльфы и дварфы. Остальное насе-
ление — это гномы и полукровки.

Город рассечён надвое громадным обрывом, который делит 
его на две территории. Ту часть, что над обрывом, именуют 
Вершиной, а ту, что внизу, у Варисийского залива, — Берегом. 
Магнимарские трущобы называют Тенями, поскольку этот 
район лежит в тени Моста Ярости — колоссального древ-
него сооружения, обвалившегося много веков назад. Днём 
в Тенях почти не видно солнца. С точки зрения торговли вол-
шебными предметами, в Магнимаре базовое богатство равно 
12 800 зм, а ограничение на покупку — 75 000 зм.

М

ПЕрВое ЗНаКОМСТво 
С МагнимароМ
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Поместье Хайдмарк — это ложа Общества Искателей и ос-
новная база для героев этой серии приключений. Оно распо-
ложено на Вершине, в Алебастровом квартале. В других рай-
онах города также есть места, которые могут заинтересовать 
искателей приключений. Парусный базар, где можно най-
ти товары на любой вкус и кошелёк, — самый большой об-
щедоступный рынок в Варисии. Он находится в Доках, как 
и популярная таверна «Старый клык». В Городе Памятников 
есть храмы, посвящённые самым разным богам. Купол Укола 
Возмездия — это храм Калистрии в районе под названием 
Замковый Камень. В этом же районе расположена церковь 
Фаразмы, где заботятся об умерших и новорождённых жите-
лях города. Приют Меткого Старика — церковь Эрастила — 
можно найти здесь же, как и Башню Полярной звезды — храм 
Дезны. На Вершине, в районе Наос, стоит церковь Иомедэй, 
а всего в нескольких кварталах от неё — собор Абадара. Тем, 
кто окажется в районе Замкового Камня, возможно, будет ин-
тересно посетить Камень Провидцев, где занимаются обуче-
нием заклинателей школ преграждения и прорицания.

На краю утёса, нависающего над Варисийским заливом, 
расположен огромный центр развлечений — Змеиный ип-
подром. Здесь проводят всевозможные соревнования, такие 
как десятиборье, скачки и собачьи бега, демонстрируют чу-
деса магии, устраивают цирковые представления и потешные 
гладиаторские бои. Сразу за Столичным районом, в Наосе, 
виднеется самое высокое сооружение города — Арвенсор, 
база вооружённых сил Магнимара.

На другом берегу реки Йондабакари лежит Орделлия, 
также называемая Кварталом иностранцев. Те, кому нуж-
ны зелья и другие алхимические предметы, часто заглядыва-
ют в магазин «Экзотические эликсиры и благостные баль-
замы Билливина», хотя многие товары здесь сомнительного 
качества.

Поместье Хайдмарк
Поместье Хайдмарк — дом двух самых эксцентричных 
жителей Магнимара, уважаемых охотников, исследо-
вателей и Искателей Шейлы Хайдмарк (принципиаль-
ная нейтральная, Ж, талдорка, воин 3 / монах 4) и её 
мужа, сэра Канайвена Хайдмарка (нейтральный до-
брый, М, талдорец, следопыт 8). Эти повидавшие весь 
мир искатели приключений осели в Магнимаре, одна-
ко не смирились со спокойной жизнью и решили пере-
дать своё большое поместье Обществу Искателей. Пер-
вая ложа Искателей в Варисии открыта для всех членов 
Общества, желающих исследовать эту относительно 
неизведанную страну, включая окрестности Магни-
мара и сам таинственный Город Памятников. В поме-
стье приезжих Искателей ждут комфортабельные по-
кои, обширная научная библиотека и мудрые советы 
его владельцев.

Двор

C

Внутренние помещения

1 клетка = 5 футов
ПОМЕСТьЕ ХайДМарК

рУкОВоДСТВо ИгрОКа
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О бщество Искателей существует уже более 400 лет. Оно 
объединяет охотников за сокровищами, исследова-

телей, расхитителей гробниц, историков и бродяг, кото-
рые путешествуют по самым дальним уголкам мира в поис-
ках утерянных реликвий и ответов на самые интригующие 
и опасные загадки. Эти герои смело отправляются в зарос-
шие лианами развалины посреди джунглей, поднимаются на 
снежные вершины и прочёсывают выжженные солнцем пу-
стыни, разыскивая забытые гробницы и памятники ушед-
ших веков.

Отчёты о своих похождениях члены общества посылают 
капитанам-кураторам, которые, в свою очередь, проверяют 
их на достоверность, а затем передают лидерам Общества 
Искателей. Самые интересные и поучительные заметки пе-
чатают в знаменитой «Летописи Искателей».

Хотя Общество Искателей не следит за каждым шагом 
своих агентов, их действия должны соответствовать общим 
принципам этой организации: исследовать, сообщать и со-
трудничать. Тех, кого сочтут неспособным следовать этим 
простым правилам, исключают из Общества.

Большинство Искателей учатся необходимым навыкам 
в Великой Ложе Авессалома, но некоторые опытные путе-
шественники и исследователи получают полевые задания от 
Общества, как только докажут, что достойны. Это, вероятно, 
относится и к большинству Искателей, участвующих в серии 
приключений «Расколотая звезда».

Обществом руководит Совет Десяти — десять таинствен-
ных лидеров, скрывающих лица под масками. Кто они — не 
известно никому, даже другим членам Совета. Никто не знает, 
как долго каждый из Десяти занимает свою должность. Завеса 
тайны скрывает и остальные аспекты их существования, от 
выдвижения кандидатур до выборов, от собраний до офици-
альных публичных обязанностей и от повседневных дел до 
подробностей отставки. Личности десятерых лидеров — наи-
более тщательно скрываемая тайна Общества. Говорят, Совет 
готов пойти на убийство, лишь бы её сохранить.

Штаб-квартира Общества Искателей — огромная Великая 
Ложа Авессалома. Но у этой организации есть и множе-
ство более мелких лож, разбросанных по всему региону 
Внутреннего моря и просторам Голариона.

ОБ обЩЕСТВе ИСКаТеЛЕй
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Цели Общества: исследовать,  
сообщать и сотрудничать
Общество не признаёт формальных уставов, но от всех его 
членов ожидают соблюдения общих принципов. И если будет 
доказано, что чьи-то действия противоречат этим принципам, 
нарушителя исключат. Вот три главнейшие обязанности лю-
бого Искателя:

Исследовать. Искатели должны расширять знания и улуч-
шать репутацию Общества, посещая далёкие страны, рас-
крывая запретные тайны и собирая по кусочкам неизвест-
ную историю мира. Агентам рекомендуется путешествовать 
по неизведанным местам в поисках всё более удивительных 
загадок.

Сообщать. Путешествуя, Искатель должен вести подроб-
ный дневник, составлять карты и писать отчёты о своих по-
хождениях. После успешного завершения миссии агент по-
сылает экземпляр записей своему непосредственному на-
чальнику, местному капитану-куратору, который проводит 
их полный анализ (часто для этого приходится использо-
вать прорицание). Записи об особенно примечательных пу-
тешествиях доходят до Авессалома и Совета Десяти, где из 
них отбирают самые лучшие для «Летописи Искателей». 
Нерегулярно издаваемые выпуски этой летописи передают 
капитанам-кураторам, чтобы те распространили их среди по-
левых агентов.

Сотрудничать. Общество не возлагает на своих членов 
никаких моральных обязательств, поэтому агентами могут 
стать представители любых народов, вер и убеждений. В ложе 
Искателей могут одновременно заночевать служитель дья-
волов из Челии, андоранский борец за свободу, одержимый 
древностями осирийский некромант и дружелюбный тал-
дорский рассказчик. Агенты Общества должны уважать пра-
ва коллег и не вмешиваться в их дела, кроме как с предложе-
нием помощи.

Слава и престиж в Обществе Искателей
В серии приключений «Расколотая звезда» предполага-
ется, что персонажи игроков — из Общества Искателей. 
Отправляясь в приключения и выполняя задания Общества, 
они приобретают славу и престиж в своей организации. 
Помимо изложенных здесь кратких правил, вы можете найти 
полную информацию об этих подсистемах в бесплатном он-
лайн-руководстве на сайте paizo.com/pathfinderSociety.

Поскольку основа Общества — это капитаны-кураторы, 
дающие задания другим Искателям, то, чтобы заработать пре-
стиж в Обществе, нужно выполнять их задания, стараясь не 
уничтожить при этом ничего ценного. Члены Общества зара-
батывают ещё больше престижа, если их приключения публи-
куют в одном из выпусков «Летописи Искателей».

Персонаж игрока может улучшить своё положение 
в Обществе, успешно выполняя задачи, поставленные руко-
водством. Успех не только увеличивает его славу в Обществе 
Искателей, но и даёт пункты престижа (ПП).

По мере того как растёт слава персонажа, Общество 
Искателей всё щедрее вознаграждает его за отличную службу. 
Ниже перечислены виды вознаграждений и привилегий, ко-
торые можно получить по мере увеличения славы. Также вы  
узнаете, как потратить пункты престижа на разные дары, от-
ражающие готовность Общества прийти на помощь в труд-
ную минуту. Сюда входят не только предметы, но и услуги, ти-
тулы, почести, привилегии и другие полезные вещи.

Как работают слава и престиж
Хотя слава и пункты престижа взаимосвязаны, внутри орга-
низации они представляют собой две разные вещи. Слава — 
это нерасходуемое число, которое работает аналогично ха-
рактеристике: чем выше значение славы, тем больше извест-
ность. Повышая значение славы, вы получаете доступ к ресур-
сам Общества Искателей, которые можно купить за пункты 
престижа.

Поскольку вы тратите пункты престижа на приобретение 
товаров, услуг и наград, а слава и пункты престижа набирают-
ся с одинаковой скоростью, общее число пунктов престижа 
никогда не превысит значение славы. Славу вы зарабатываете, 
выполняя задания Общества Искателей: как правило, каждое 
успешно пройденное приключение «Расколотой звезды» 
увеличивает славу на 8. Зарабатывая славу, вы одновременно 
получаете равное количество пунктов престижа.

Что даёт слава
Слава персонажа отражает его известность и статус в Об-
ществе Искателей. В частности, за каждые 10 пунктов славы 
персонаж получает накапливающийся бонус +1 к проверкам 
Дипломатии, совершённым против членов этой организации. 
Также слава может наделять персонажа определёнными титу-
лами и привилегиями.

Как тратить пункты престижа
Пункты престижа отражают политический вес персонажа, 
покровительство влиятельных лиц и кредит доверия, кото-
рый он накопил, служа организации. Хотя слава даёт опреде-
лённые привилегии и титулы, наиболее ощутимые преимуще-
ства можно получить в обмен на пункты престижа. Это могут 
быть ценные предметы, услуги, помощь, заклинания и многое 
другое — см. таблицу на стр. 10.

Потратив пункт престижа, вы лишаетесь его навсегда — 
престиж не восстанавливается автоматически, как пункты 
здоровья или значения характеристик. Чтобы восполнить по-
терю пунктов престижа, нужно заработать их, выполняя но-
вые задания.

Нельзя тратить пункты престижа во время боя. Ради упро-
щения игры многие ведущие разрешают пользоваться пункта-
ми престижа только один раз за игровую встречу.

Денежный эквивалент 1 пункта престижа — приблизитель-
но 375 зм, хотя обычно персонажи могут тратить пункты пре-
стижа только на услуги, а не на реальные товары.

рУкОВоДСТВо ИгрОКа
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Персонажам игроков не разрешается объединять свои пун-
кты престижа, чтобы совместно приобрести более дорогие 
предметы или дары. В целом пункты престижа следует тра-
тить только на себя.

Чтобы потратить пункты престижа, нужен доступ к агентам 
Общества Искателей и союзникам. В Магнимаре можно напря-
мую обратиться к Шейле Хайдмарк, но если вы застряли где-ни-
будь в варисийской глуши, расходы пунктов престижа увеличи-
ваются. В населённых пунктах, где обитает менее 5000 жителей, 
все цены на 5 пунктов престижа выше. Игрок может потратить 
пункты престижа, даже если его персонаж мёртв, окаменел или 
иным образом выбыл из строя. Это означает, что персонаж за-
ранее договорился с Обществом о выполнении определённых 
действий от его имени — например, о том, что его воскресят из 
мёртвых. В этом случае местонахождение героя вообще не вли-
яет на стоимость в пунктах престижа.

Как использовать славу и престиж
У Искателей есть доступ к странной магии и таинственным 
ритуалам, идущим из полузабытых преданий.

Слава 1. Находясь в библиотеке ложи Искателей, по-
лучите бонус +5 (ситуативный) к одной проверке Знания. 
Проверка занимает 1 час, что отражает необходимость об-
ращения к соответствующим материалам. Этот бонус не 
суммируется с бонусом +4 к одной проверке, указанным 
в таблице стандартных наград.

1 ПП. Перепишите обычное заклинание (одно из пере-
численных в Основной книге правил или любое заклинание, 
которое ведущий сочтёт достаточно распространённым) из 
библиотеки ложи Искателей в книгу заклинаний волшебни-
ка или в книгу формул алхимика. Заклинание должно быть 
того круга, который персонаж игрока может использовать, 
и входить в список заклинаний его класса. Это преимуще-
ство не требует проверки Колдовства или каких-либо допол-
нительных трат на переписывание.

Слава 1, 1 ПП. Вы получаете в собственность простой 
путеискатель. Подробнее о путеискателях см. в разделе 
«Ресурсы».

Слава 5, 1 ПП. Ознакомьтесь с необычным или редким 
заклинанием (на усмотрение ведущего) из библиотеки ложи 
Искателей. Это позволит барду, чародею или другому подоб-
ному заклинателю при ближайшей возможности добавить 
его в известные заклинания. Данное преимущество откры-
вает персонажу доступ к заклинаниям барда или чародея из 
других источников, помимо Основной книги правил, без не-
обходимости проводить исследования или искать копию 
заклинания во время приключений.

Слава 5, 1 ПП. Обменяйте один штрих персонажа, взя-
тый при его создании, на штрих Общества Искателей (см. 
стр. 5). На персонажа по-прежнему действуют правила си-
стемы штрихов (например, нельзя иметь более одного штри-
ха из одной категории), при этом новый штрих необязатель-
но должен быть из той же категории, что и старый.

Слава 5, 5 или более ПП. Заведите знакомство в опреде-
лённом городе. Персонаж может узнавать у знакомого мест-
ные сплетни и новости и обращаться к нему за советом. Это 
даёт бонус +2 к проверкам Дипломатии для сбора инфор-
мации, а также к проверкам Знания (высший свет), Знания 
(история), Знания (краеведение) и Знания (религия), что-
бы получить сведения о городе знакомого, находясь в этом 
городе. Персонаж должен подождать 24 часа, пока знако-
мый соберёт и передаст ему нужные сведения. Заплатив ещё 
10 ПП, можно увеличить данный бонус до +4. У персонажа 
могут быть знакомые в разных городах, но несколько знако-
мых в одном городе не дают никакой дополнительной выго-
ды. Если знакомый умрёт, можно найти ему замену, потра-
тив пункты престижа.

Слава 10. Вы приобретаете у своей организации услуги 
сотворения заклинания на 1 ПП дешевле обычного (мини- 
мум 1).

СТаНДарТНЫЕ НаГраДЫ 
За ПУНКТЫ ПрЕСТИЖа

Награда� Стоимость*
+4 к одной проверке любого навыка� 1 ПП
Восстановление, низшее� 1 ПП
Исцеление от болезней� 1 ПП
Рассеивание магии� 1 ПП
Ремонт	� 1 ПП
Снятие паралича	�  1 ПП
Снятие проклятия	�  1 ПП
Снятие слепоты/глухоты	�  1 ПП
Бесплатная покупка на сумму до 150 зм**	�  1 ПП
Восстановление� 2 ПП

(4 ПП для снятия постоянного отрицательного уровня)

Нейтрализация яда	�  2 ПП
Покаяние	�  2 ПП

(8 ПП для возвращения сил жрецу/друиду)

Разрушение чар	�  2 ПП
Рассеивание магии, высшее	�  2 ПП
Бесплатная покупка на сумму до 750 зм**	�  2 ПП
Регенерация	�  3 ПП
Возвращение к жизни	�  16 ПП
Восстановление, высшее	�  16 ПП
Воскрешение	�  32 ПП
Истинное воскрешение	�  77 ПП

*	 �Прибавьте 5 к этой стоимости, если услуга приобрета-
ется не в поселениии с 5000 или более жителей.

**	� Один раз за игровую встречу вы можете приобрести 
у своей организации один любой предмет указанной 
стоимости или ниже, потратив соответствующее коли-
чество пунктов престижа.
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Слава 15. Вы можете покупать у ложи Искателей камни 
иуна со скидкой 10%.

Слава 15, 2 ПП. Получите доступ к особому разделу би-
блиотеки ложи Искателей на 1 неделю и бонус +10 (ситуа-
тивный) к одной любой проверке Знания. Этот бонус не сум-
мируется с бонусом +4 к одной проверке навыка, указанным 
в таблице стандартных наград на стр. 10.

Слава 20. Вы получаете возможность бесплатно путеше-
ствовать с караванами и на торговых судах, 
которые дружественны Обществу 
Искателей.

Слава 20. Вы можете купить 
у ложи Искателей любой вол-
шебный предмет стоимостью до 
10 000 зм со скидкой 10%.

Слава 20, 6 ПП. Вы получае- 
те доступ к тайному схрону  
в дикой местности. В нём 
хранятся полезные для вы-
живания вещи, такие как 
сушёная еда, чистая вода, 
запасное оружие, верёвка, 
солнечные палочки, реагенты 
для заклинаний и другое неволшеб-
ное снаряжение, описанное в Основной 
книге правил. Трата пунктов престижа на этот 
ресурс означает, что персонаж 2d6 × 10 минут 
ищет тайник неподалёку от своего текущего ме-
стонахождения. Персонажу не нужно заранее планиро-
вать поиски схрона и вообще знать о его существовании (по 
сути, это сюжетный приём на случай непредвиденных об-
стоятельств). Обычно в тайнике хранятся предметы общей 
стоимостью до 375 зм. Часто такие схроны находят вбли-
зи мест, которые Искатели собирались когда-нибудь обсле-
довать. В стоимость ресурса уже включены 5 ПП за то, что 
вы находитесь вне населённого пункта с 5000 или более  
жителей.

Слава 20, 5 ПП. Воспользуйтесь услугами обученного пис-
ца. Этот писец по просьбе поместья Хайдмарк сопровождает 
вас в путешествиях и описывает ваши славные деяния и дерз-
кие подвиги. Параметры писца-путешественника Анделя 
Гессерана вы найдёте в разделе «Ресурсы».

Слава 40, 1 ПП. Вы заработали репутацию известного 
и успешного Искателя. По сути, ваш персонаж — знамени-
тый путешественник и искатель приключений, которого зна-
ют в разных странах (благая это слава или дурная, зависит от 
предыстории и характера персонажа). Такая репутация даёт 
вам бонус +2 (ситуативный) к проверкам Блефа, Дипломатии 
и Запугивания, когда вы имеете дело с кем-то, кто знает о ва-
шей славе. Многие Искатели, обладающие таким уровнем 
престижа, становятся капитанами-кураторами (хотя Совет 
Десяти выбирает капитанов не за престиж, а за другие лич-
ные качества).

рЕСУрСЫ
Помимо указанных выше преимуществ, Искатели с соответ-
ствующим количеством славы получают доступ к следующим 
ресурсам.

Путеискатель
Это самый простой вариант путеискателя — большинство 
агентов носят его как знак принадлежности к Обществу. 
Более сложные и мощные путеискатели подробно описаны 

в дополнении Pathfinder Society Field Guide.

 ПУТЕИСКАТЕЛЬ
Аура: слабое разрушение; УЗ 5.
Категория: нет. Цена: 500 зм. Вес: 1 фунт.
ОПИСАНИЕ

Путеискатель — небольшое волшебное 
устройство, созданное по образцу древних 

ацлантских реликвий. По сути это компактный 
компас, чаще всего из серебра с золотой отдел-

кой. Его используют как удобный инструмент 
и как символ статуса, знак принадлежно-
сти к Обществу Искателей. При помощи 
волшебного слова путеискатель можно 

заставить светиться (аналогично закли-
нанию свет). Путеискатель также работает 

как немагический (магнитный) компас, давая 
владельцу бонус +2 (ситуативный) к проверкам 

Выживания, чтобы не заблудиться. Все путе-
искатели имеют небольшую выемку, предна-

значенную для одного камня иуна. Вставленный 
туда камень иуна даёт владельцу путеискателя все бонусы, 
как если бы вращался вокруг его головы. По решению веду-
щего некоторые камни иуна, будучи вставлены в путеиска-
тель, могут дать дополнительные силы.
СОЗДАНИЕ

Требования: Создание волшебных вещиц, свет. Стоимость: 
250 зм.

Писец из Общества Искателей:  
Андель Гессеран
Андель уже несколько лет сотрудничает с Обществом 
Искателей, однако большую часть этого времени он провёл, 
не путешествуя по опасным местам, а просиживая над книга-
ми в библиотеках по всему региону Внутреннего моря. Перу 
Анделя принадлежит по крайней мере один рассказ, вошед-
ший в «Летопись Искателей»: Андель записал его со слов 
агента, не столь сведущего в литературе. Хотя Андель не са-
мый сильный и ловкий из Искателей, он обладает большой 
страстью к исследованиям и острым умом. Андель получил 
образование в Кинтарго, поэтому хорошо разбирается в ряде 
дисциплин и свободно говорит на шести языках. Больше все-
го его интересуют исчезнувшие цивилизации — он подробно  
изучал Ацлант, древний Тассилон, империю Джистка и Лирген.

рУкОВоДСТВо ИгрОКа
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Андель надеется когда-нибудь лично исследовать руины 
этих древних культур, а не представлять их по разрозненным 
сведениям или писать о них диссертации. Если бы он смог 
присоединиться к сильной группе Искателей, его мечта бы 
сбылась.

АНДЕЛЬ ГЕССЕРАН� КО 3
Опыт 800
Человек, умелец 5.
Нейтральный средний гуманоид (человек).
Иниц.: +1; Восприятие: Внимание +3.

ЗАЩИТА

КБ: 15, касание 11, врасплох 14 (+4 броня, +1 Лвк).
ПЗ: 27 (5d8 + 5).
Стойкость +2, Реакция +5, Воля +5.
АТАКА

Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: боевой посох +3 (1d6) или 

искусно сделанный кинжал +3 (1d4 / 19–20).
Дистанционная: искусно сделанный кинжал +5 (1d8 / 19–20).
ПАРАМЕТРЫ

Сил: 10, Лвк: 12, Вын: 11, Инт: 14, Мдр: 10, Хар: 9.
БМА: +3; МБМ: +3; ЗБМ: 14.
Черты: Молниеносная реакция, Стрельба вблизи, Эксперт 

(Знание [история]*), Эрудит*.
Навыки: Акробатика +3, Внимание +3, Знание (инженерное 

дело) +9, Знание (история) +13, Знание (краеведение) +9, 
Знание (магия)* +12, Знание (подземелья)* +11, Знание 
(природа) +9, Знание (религия) +9, Профессия (писец) +8, 

Языкознание +8.
Языки: великаний, всеобщий, дварфийский, драко-
ний, тассилонский, эльфийский.
Боевое снаряжение: алхимический огонь, склянка 

с кислотой, зелья исцеления лёгких ранений (2), зелье 
защиты от зла. Прочее снаряжение: кольчужная рубаха, 

искусно сделанный кинжал, боевой посох, плащ сопротив-
ляемости +1, универсальный растворитель, путеискатель, 
противоядие (2), рюкзак, вечный факел, чернила, перо, 
дневник, сухой паёк (на 5 дней), бурдюк, 43 зм.

* Параметры, отмеченные звёздочкой, игроки при желании 
могут изменить, если ведущий одобрит их выбор. Навык 
Знание, взятый для черты Эксперт, можно заменить на дру-
гой вид Знания, если это принесёт группе больше пользы. Два 
навыка Знание, отмеченных звёздочкой, получают бонус +2 
от черты Эрудит (её описание см. на стр. 289 Путеводителя 
по региону Внутреннего моря) — их тоже можно изменить, 
чтобы персонаж был полезнее для группы и восполнял воз-
можные пробелы. Все бонусные очки от предпочитаемого 
класса Анделя (умелец) добавлены к ПЗ, но при желании 
игрок, выбравший этого писца компаньоном, может вместо 
этого вложить их в навыки. Игрок, взявший себе этого пер-
сонажа ведущего, может также переделать его под себя, по-
меняв черты, снаряжение и языки, чтобы Андель лучше впи-
сывался в группу.

Набирая уровни в этой серии приключений, игроки могут 
повышать и уровень Анделя. Но не забывайте, что главные его 
задачи — помогать группе, совершая проверки Знания, и за-
писывать их похождения. Андель не должен быть сильнее, чем 
персонажи игроков.
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