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Предисловие
Как  рассеянный  человек,  я  рано  или  поздно
обнаруживаю, что мои карманы превратились в
скопище неактуальных чеков, билетов, мелочи,
поломанных флешек, записок, огрызков каран-
дашей,  найденных  на  берегу  моря  ракушек,
образцов  материалов,  обрезков  проволоки,
потерянных  бит  для  шуруповерта,  флаконов  с
тушью и тому подобного. Свой ужас от возмож-
ностей бездонных карманов при таком подходе
к организации вещей я выразил в этом модуле.

Мантия
Мантия  Ур-Дра  —  традиционно  выглядящее
одеяние волшебника, из черного, как прореха в
пространстве,  бархата  и  шелковой  подкладки
любимого  цвета  ведущего.  Не  будучи  броней,
она, однако, дает улучшение к защите (AC) на 2,
обращая  внешний  бархат  в  действительную
дыру во внешнее измерение, куда уходят удары
и  в  чью  бескрайнюю  ночь  улетают  снаряды.
Кроме  того,  имеет  два  безразмерных
внутренних  кармана.  В  эти  карманы  помеща-
ется  любой  пролезающий  в  прорезь  с  две
ладони шириной предмет. Таким образом, туда
можно поместить посох или сотни футов цепи,
но  туда  не  пролезет  щит.  В  карманах  не
портятся продукты питания, и хранящиеся там
фрукты  все  так  же  свежи  несмотря  на  годы
ношения.  К  сожалению,  сразу  найти  необхо-
димое крайне тяжело: то ли из-за сотен преды-
дущих  владельцев,  то  ли  из-за  прорехи  в
карманах.  Рука  нащупывает  самые  разные
вещи,  выхватывая  их  наугад.  Когда  персонаж
пытается  достать  что-либо  из  внутреннего
кармана,  для  ведущего  в  конце  модуля  пред-
ставлена таблица, имитирующая бросок d200.

Экстрамерные свойства мантии могут сыграть
злую шутку с носителем, когда тот неосторожно
обопрется  о  колонну  или  присядет  на  некий
предмет  мебели.  В  любом  таком  случае  есть
10%  шанс,  что  соприкасающийся  предмет
провалится в недра угольно-черной материи. То
же  касается  противников  в  ближнем  бою  в
случае их критического промаха. 

Обнаружившие  этот  эффект  персонажи  могут
совершить  попытку  исследовать  внутренние
измерения мантии. Для проникновения внутрь
сквозь черный всепоглощающий бархат доста-
точно намерения.  Чтобы понять,  в  какой зоне
окажутся персонажи игроков после поглощения
мантией,  ведущий  может  использовать  карту-
выкройку как поле для броска кубика (dice), или
использовать бросок d30+3.
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Внутри
Общий пейзаж измерения Ур-Дра — это унылого
вида  равнина  под  колеблющимся  низко
нависшим небом темно-подкладочного цвета с
пятнами  просветов.  Однообразие  прерывается
складками пространства, вогнутыми или выпук-
лыми,  что  никак  не  сказывается  на  векторе
гравитации. Поверхность напоминает нефть или
черную  смолу,  вязкую  как  густое  масло,  но  с
невероятно  сильным  поверхностным  натяже-
нием,  на  котором  плавают  все  находящиеся
здесь  предметы.  Поверхностная  пленка  одно-
сторонне проницаема, позволяя вещам и персо-
нажам попадать внутрь Ур-Дра, но не выпуская
их  наружу.  На  неустойчивой  пленке  нетрудно
стоять,  балансируя  руками,  но  в  большинстве
мест достаточно плавающих обломков мусора и
слежавшейся  грязи,  по  которым  можно
спокойно передвигаться.  В дальнейшем к этой
пленке будет применяться термин «мембрана».
Также она является истинным телом Ур-Дра.

Внутри  пространства  мантии  нет  течения
времени,  кроме  как  субъективного,  потому
персонажи не устают, их не тянет в сон и они не
нуждаются в еде. Они не стареют, а нанесенные
раны  не  заживают.  Боль  от  них,  впрочем,
гораздо  слабее  и  они  не  кровоточат.  Пусть
игроки тем не менее отмечают расход хитов (hit
points), поскольку, как только раненые в Ур-Дра
персонажи  снова  окажутся  снаружи,  в  изме-
рении  с  нормальным  временем,  эти  раны
окажут  свое  действие,  вплоть  до  летального
исхода. В силу отсутствия нормального течения
времени, крайне тяжело разжечь огонь или что-
либо сломать. 

Единственное,  что  приносит  некое  подобие
времени в это пространство — это потоки Хаоса
от  магии.  Заклинания  исправно  покидают
память  заклинателя,  их  эффекты  длятся  поло-
женное  время  и  тому  подобное.  Поскольку
здесь  заклинатель  не  способен  нормально
отдыхать,  второго шанса изучить свою книгу у

него  не  будет.  Жрецы,  или  иные,  черпающие
силу  от  сверхъестественных  патронов,  имеют
такое  же  ограничение,  хотя  автор  не  видит
причин,  почему  они  не  могут  попытаться
молиться  своему  покровителю  из  этого
пространства.  Как  сверхъестественный  покро-
витель  отреагирует  на  Ур-Дра,  остается  на
совести ведущего. 

Обозначенные  на  карте-выкройке  (см.  следу-
ющую  страницу)  участки  имеют  приблизи-
тельную субъективную протяженность 6 миль и
перемещение по ним осуществляется со скоро-
стью перемещения по пересеченной местности.
Из-за  скупого  света  и  скрученности  ткани,
большей,  чем  размер  области,  видимости
добиться невозможно.

Внутренние  швы  соединяют  отдельные  части
выкройки, такие как спину и капюшон, стороны
рукава  и  так  далее.  Они  выглядят  как  золоти-
стые сверкающие строки заклинания, удержива-
ющего Ур-Дра в пределах мантии, параллельно
прочерчивающие  подкладочное  небо  и  смоло-
подобную поверхность.  Если волшебник потру-
дится пройтись вдоль швов капюшона,  одного
из рукавов и полы (не важно, справа или слева),
то  сможет  записать  в  свою  книгу  заклинание
призыва  и  удержания  демона,  а  также  узнает
многое про Ур-дра, вроде его природы и истин-
ного  имени.  Внешние  швы  представляют
границы этого пространства.  Здесь небо резко
снижается и плотно, неразрывно соприкасается
с поверхностью, на карте-выкройке они обозна-
чены зубчатым крапом. 

Внутренние  швы,  обозначенные  одинаковыми
литерами  (буквами),  свободно  преодолимы,  и
обозначают соединения частей выкройки. Автор
не  считает  нужным  обозначать  очевидные
внутренние  швы  для  рукавов,  образующих
цилиндрически  свернутые  пространства,  а
также для капюшона.
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Поглощенные
Обитатели  экстраплана  мантии,  неудачники,
провалившиеся  в  ее  внутреннее  пространство.
Неспособные  умереть  в  застывшем  времени,
большинство из них повредились рассудком,  а
их тела несут незаживающие следы неудачного
суицида  и  бессмысленных  здесь  конфликтов.
Любые  поглощенные,  кроме  совсем  свежих,
перемещенные  в  нормальный  поток  времени
быстро умрут от потери крови или повреждений
внутренних органов.

Поглощенные  гуманоиды  относятся  к  разным
расам  и  культурам.  В  большинстве  своем  они
были  когда-то  разбойниками  и  солдатами,
неосторожно напавшими на обладателя мантии.
Ориентируясь  в  пределах  Ур-Дра,  они,  вместо
привычных  сторон  света,  используют  такие
обозначения как «Правый Рукав», «Левая Пола»
или «Капюшон». 

В  представленных  ниже  блоках  характеристик
не  приводится  количество  хитов  (hit  points)
поглощенных,  поскольку  физические  повре-

ждения  сказываются  на  них  исключительно
функционально.  Поэтому  ведущий  должен
учитывать  только  максимальные  выпавшие
значения  урона  (например  6  на  d6),  которые
ведут к явной потере или утрате работоспособ-
ности  конечности  в  данных  условиях.  Если
поглощенный получит количество таких повре-
ждений,  равное  его  кубикам  хитов  (HD),  то  он
будет  неспособен  более  сражаться  или  даже
вообще двигаться.

Поглощенный

Alignment: Neutral or Chaotic
Movement: 60' (30')
Armor Class: 10 (10)
Hit Dice: 3
Attacks: 1 в рукопашную или 1 оружием
Damage: d6 или от оружия
Save: Как у воина 1-го уровня
Morale: 11
XP: 120

Способности поглощенных
Используйте  два  или  больше  бросков  по  следующей  таблице  для  определения  особенностей
каждого поглощенного.

d12

1 Сильно покромсан, но грубо скреплен проволокой и нитью. Кубики хитов (HD): 2

2 Отсутствует или сильно повреждена голова. Бросок на попадание: -4,  Защита (AC): 12 (8)

3 Все тело, считая конечности, покрыто броней. Защита (AC): 6 (14)

4 Отсутствуют или сильно повреждены ноги. Скорость: 30’ (10’)

5 Отсутствуют или сильно повреждены руки. Бросок на попадание: -2, при попадании сбивает с
ног ударом всего корпуса

6 Лидер группы. Кубики хитов (HD): +d3

7 Несет за спиной другого Поглощенного без ног (а-ля Мастер-Бластер из Mad Max 3). Дополни-
тельная атака

8 Распоротая брюшина с вывалившейся требухой. Выглядит устрашающе

9 Вооружен двуручным оружием. Повреждения: d10

10 Носит с собой шевелящийся мешок все еще подвижных d6 кистей рук других поглощенных.
Выпущенные на свободу, руки будут хватать ближайших существ, ползать по телу и мешать

11 Один из тех, кто был поглощен мантией на глазах у игроков. Перебросьте это вариант, если
этого ранее не случалось

12 Негуманоидный монстр. Действует то же правило про критический урон и кубики хитов (HD)
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Случайные встречи
В экстраплане Ур-Дра не течет время, однако для удобства отмеряйте час как ход исследования и
перемещения. Раз в два часа бросайте d6. В случае выпадения 1, используйте следующую таблицу.

Случайные встречи в Ур-Дра (2d8)

2 Одиноко ползущий к своему хозяину указательный палец

3 Группа из d6+2 пляшущих в круге поглощенных. Обувь и кожа на их стопах давно стерлись

4 Невероятно мутный из-за поглощенной пыли желатиновый куб.  При 1 на  d4 внутри смутно
виден силуэт поглощенного

5 Группа из d8 замерших в кататоническом оцепенении поглощенных

6 Двое поглощенных, увлеченных дракой между собой

7 Из мембраны появляется новый, ничего не понимающий, гуманоид. Он родом из далекой эпохи

8 Из мембраны всплывает стул, кресло или резная оттоманка

9 Из  мембраны  с  силой  вылетает  несколько  рифленых  глиняных  кувшинчиков  с  горящим
фитилем. Взрыв наносит 4d6 урона в радиусе 30’,  спасбросок от дыхания уменьшает повре-
ждения вдвое

10 d4+1 отчаянно спорящих между собой поглощенных. Языка друг друга они, судя по всему, не знают

11 Деревянный  ящик  полтора  фута  длиною,  в  который  тщательно  запихнут  поглощенный.
Большинство его костей сломаны

12 Отрубленная голова поглощенного,  целеустремленно ползущая куда-то с  помощью мимиче-
ских мышц и языка

13 Группа из d6+3 агрессивно настроенных к новичкам поглощенных

14 Из мембраны всплывает (d10): 1. Длинный меч; 2. Короткий меч; 3. Копье; 4. Булава; 5. Топор; 6.
Пушечное ядро; 7. Чакрам; 8. Кинжал; 9. Стрела или болт; 10. Пуля. Есть 10% вероятность того,
что на оружии выгравировано истинное имя известного чародея или лича

15 Процессия из d6+1 самоистязающихся поглощенных

16 Внезапно  образовавшаяся  выпуклая  или  вогнутая  складка,  тянущаяся  не  менее  6  субъек-
тивных миль

Как отсюда выбраться?
Автор  не  знает.  Однако,  подкладочное  небо
может быть повреждено магией или волшебным
оружием.  Это  способно  привести  к  вывали-
ванию  всего,  что  накопилось  в  подподкла-
дочном  пространстве  (то  есть  везде,  кроме
региона  34)  в  обычный  мир.  Если  это
произойдет в замкнутом помещении, это одно-
значно приведет к смерти персонажей, а также к
соответствующим разрушениям. 

Волшебное оружие может разрезать мембрану с
куда  как  менее  разрушительным  эффектом,  а
разрез быстро срастется. Или раны на Манифе-
стации  Ур-Дра  будут  иметь  видимое  вопло-
щение в виде прорех мембраны в соответству-
ющих местах мантии.

Попытка расширить теми же методами прорезь
кармана  в  регионе  34 может  оказаться  реше-
нием,  но  будучи  слишком  большой  (пусть
ведущий  визуально  оценит  размеры  прорехи,
исходя из заявки игроков и размера области на
карте-схеме),  приведет  к  аналогичному
результату. 

Разрушение  золотых  письмен,  удерживающих
Ур-Дра, освободит его, и отменит магию мантии.
Последующее  вываливание  всего  накопивше-
гося,  автор  полагает,  очевидно.  Вполне  может
сработать та или иная телепортационная магия,
а  также  просто  доброжелательная  воля  Духа
Застывшего Порядка.
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Регионы Ур-Дра
01. Дворец Неподвижного Ур-Дра

Среди  редких  пылевых  островков,  каждый  из
которых  не  более  15’  в  диаметре,  возвышается
Дворец-шатер  Неподвижного  Ур-Дра,  одного  из
духов  Застывшего  Порядка.  Это  сооружение
создано из все еще подвижного гигантского каша-
лота  с  распоротым  брюхом.  Он  покоится  на
столбах  из  замершей  в  воздухе  перхоти  и
застывших в нелепых позах редких поглощенных.
В центре, на ложе из друзы горного хрусталя, меди-
тирует манифестация Ур-Дра в виде тощего старца
с опрятной бородой. На нем лишь белая льняная
набедренная повязка.  Замкнутый на  моменте,  он
ожидает смерть Времени. Ур-Дра готов разговари-
вать с персонажами упорядоченного (lawful) миро-
воззрения, однако применяет свой Парализующий
взор на обращающихся к нему хаотиков.

Манифестация Ур-Дра

Alignment: Lawful
Movement: 60' (30')
Armor Class: 4 (16)
Hit Dice: 10 (HP: 50)
Attacks: Парализующий взгляд
Damage: См. ниже
Save: Как у волшебника 10-го уровня
Morale: 12
XP: 1700

Парализующий  взгляд: Атака  действует  на
дистанции до  120'.  После  попадания персонаж
должен пройти спасбросок против магии. Если
спасбросок  успешен,  то  персонаж  неспособен
двигаться  в  течение  d10  раундов.  Если
спасбросок  провален,  то  персонаж  теряет
способность двигаться навсегда. Способы исце-
ления  тех,  кто  провалил  спасбросок,  остаются
на откуп ведущему.

Бессмертие Ур-Дра: Может быть ранен только
волшебным оружием или магией.

02. Судьба филистера
Левая половина капюшона

Островки  и  архипелаги  из  седых  волос  и
перхоти.  На  одном из  островков  можно найти
горшок с  геранью.  Горшок опрокинут,  а  земля
рассыпана.  Внутри,  среди  земли,  оплетенное
корнями растения изысканное золотое кольцо с
гравировкой  на  внутренней  стороне  (мужское
имя).  Стоимость  кольца  составляет  150
золотых.

03. «Не могу выкинуть мелодию из головы»
Правая половина капюшона

Островки  и  архипелаги  из  седых  волос  и
перхоти.  Отдельный  остров  из  свинцовых
снарядов  для  пращи,  обломков  брусчатки,
камней, клавесина и наковальни. Музыкальный
инструмент расстроен, одна из ножек сломана.
На  пюпитре  — обрывок  музыкальной  пьесы,
который  (d3):  1.  просто  ужасен;  2.  потерянное
произведение  знаменитого  композитора  с
подписью  (до  1000  золотых  у  заинтересован-
ного  коллекционера);  3.  проклятая  музыка,
вызывающая  внимание  Повелителей  Хаоса,
если слушатель провалил спасбросок.

04. Smells like teen spirit
Левая половина капюшона

Умеренно-зыбкая  поверхность  из  волос,
пахнущих табаком.

05. Приют одиночки
Правая половина капюшона

Умеренно-зыбкая  поверхность  из  волос,
пахнущих  табаком  и  мятой.  Кто-то  соорудил
шалашик из нескольких снарядов для баллисты
и обрывка паруса.

06. Невозможность смерти в сознании живущего
Левый рукав

Трущиеся друг о друга и покачивающиеся плиты
из  спрессованной красной глины и высохшего
речного  ила,  перемежаемые  озерцами  смоло-
подобной мембраны,  прикрытой тонким слоем
песка.  На  одном  из  островков  бьется  прон-
зенная  грубым  ржавым гарпуном  белая  акула.
Если  вскрыть  акулу,  то  в  ее  желудке  можно
найти искусно изготовленный из стали и грави-
рованного серебра протез левой руки с подвиж-
ными  пальцами  и  перекушенными  кожаными
ремнями крепления.

Белая акула

Alignment: Neutral
Movement: 10' (3')
Armor Class: 10 (10)
Hit Dice: 6
Attacks: 1 укус
Damage: 5d4
Save: Как у воина 6-го уровня
Morale: 10
XP: 630
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07. Клубок змей или в поисках нужного мотка
Левый рукав

Область,  составленная  из  различного  вида
цепей,  в том числе и шипованных,  диковинной
колючей проволоки и перепутанных канатов. В
центре этого напоминающего шизофренический
змеиный  клубок  переплетения  —  засохшее
дерево,  вырванное с корнем. При достаточном
количестве терпения, здесь можно собрать 100’
в час веревки или цепи любого вида.

08. Если ж ты кариатида — знай свое крылечко
Левый рукав

Неустойчивая  поверхность,  покрытая  рыжей
пылью и пахнущая потом, в которой болтаются
сбившиеся вместе колонны различных архитек-
турных ордеров и культур. Отдельного внимания
заслуживает алебастровая кариатида, чье обна-
женное тело покрыто грубыми масляными отпе-
чатками рук.

09. Зубы
Правый рукав

Зубы. Здесь,  в пыли и щебне,  они встречаются
гораздо чаше. Звериные, в том числе и с локоть
длиной,  и,  кажется,  человеческие.  При 1 на d6
раз в час можно заметить сверкнувший золотой
зуб стоимостью в 10 золотых.

10. Потери ковродела
Правый рукав

Пахнущая потом зона, в которой, кроме пыли и
щебня,  на  поверхности  плавает  несколько
ковров  различной  степени  искусности,  на
которых  вытканы  сцены  придворной  жизни,
дикие оргии  и  пасторальные сценки.  Есть  10%
вероятность,  что  один  из  них  окажется
волшебным  летающим  ковром,  но  его  магии
хватит только на d4 часа полета со скоростью
скачущей лошади.

11. Затем вышел гусь
Правый рукав

Здесь  далеко  слышен  искаженный  простран-
ством  гогот  и  клекот,  исходящий  от  2d10
плетеных клеток с различной домашней птицей,
такой  как  куры,  гуси  и  индюки.  У  части  птиц
свернута  шея  или  они  ощипаны,  но  это  не
мешает им издавать гвалт.

12. Только перья летят
Левая пола

Много  птичьего  пуха,  порванных  подушек  и
раковинообразных штук, с оболочкой из ткани и
материалом,  напоминающем  морскую  губку
внутри  (ну  или  в  вашем  мире  все  знают  что

такое плечики). Пуховые горы могут достигать 8’
в высоту,  закрывая обзор и тая в себе всякое.
Случайные встречи и события в два раза чаще.

13. Страна потерянных вещей
Левая пола

Здесь  пахнет  потом.  Опрокинутая  полутелега-
полусани.  Она  грубо  сколочена  из  обломков
мебели,  щитов  и  алебард.  Лыжи  сделаны  из
нижней челюсти какого-то гигантского травояд-
ного.  Из  транспортного  средства  высыпались
лопнувшие  мешки  с  серебряными  и  золотыми
монетами, а также мелкой бижутерией на 4560
золотых  (и  таким  же  весом  в  монетах).  Если
персонажи уже столкнулись с проблемой потери
чего-либо  ценного  в  бездонных  карманах
мантии, то вот оно, в этой куче.

14. Ram
Спина

Большой осадный таран в виде железной драко-
ньей  головы  на  длинном  теле  из  нескольких
связанных пучком дубовых бревен; подвешен на
цепях. В драконьей пасти все еще тлеют угли, но
на ощупь они чуть теплые.  На бревнах множе-
ство  бранных  слов  на  самых  разных  языках,
включая мертвые. 

15. Архив
Спина

Часто  встречаются  отдельно  валяющиеся  и
скомканные  листы  пергамента  и  бумаги.
Долговые  расписки  прошлого  века,  грубо
вырванные страницы иллюминированных руко-
писей, прописи, бухгалтерские таблицы, рецепты
без  начала  и  конца,  мемуары  и  страницы  из
энциклопедий.  При активном поиске чего-либо
полезного, бросайте d6 раз в час:

1. Свиток с заклинанием d3 уровня
2. Свиток с опасными рунами, воздействую-
щими на сознание. Спасбросок от магии, в 
случае провала — паралич
3. Карта сокровищ
4. Записка попавшего сюда несчастного, где 
раскрывается природа Ур-Дра
5. Компрометирующее письмо, весьма акту-
альное
6. Вексель на 2000 золотых от солидного торго-
вого дома

16. Очень. Много. Стрел
Правая пола

Очень. Много. Стрел.
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17. Игровая площадка
Спина

Пахнет потом. На плотных участках пыли акры
расчерченных  таблиц  крестиков-ноликов,  чет-
нечета и прочих незамысловатых игр. 

18. Пепельница
Спина

Место взрыва огненного шара. Участок слежав-
шейся пыли опален, как будто Всеотец затушил
здесь  свою  сигарету,  на  немногочисленных
обломках  дерева  все  еще  пляшут  неугасимые
язычки  пламени,  впрочем,  ничего  не  сжигая  и
почти не давая тепла. 

19. Уточка
Спина

Пахнет потом, причем сильнее всего от мутных
луж  солоноватой  жидкости.  На  одной  из  луж
плавает видавшая виды гуттаперчевая уточка.

20. Орк-душитель
Правая пола

Здесь лужи из  региона 19 сливаются в мелкое
(не  более  фута  глубиной)  озеро.  По  воде
плавают обрывки бумаги,  ткань,  доски.  В воде
обитает  обезумевший  орк  со  вспоротыми
легкими. Он неподвижно лежит в мутной воде,
дожидаясь жертвы, которую можно повалить в
ту же воду.

Поглощенный орк

Alignment: Chaotic
Movement: 120' (40')
Armor Class: 6 (14)
Hit Dice: 2
Attacks: 1 в рукопашную
Damage: d6 или удушающий захват
Save: Как у воина 3-го уровня
Morale: 8
XP: 135

Удушающий захват: Орк хватает жертву и авто-
матически наносит ей  d6  урона каждый раунд.
Единственное  действие,  которое  может  пред-
принимать жертва в свою очередь — пытаться
освободиться. Для этого бросьте d6 и прибавьте
модификатор силы (strength), если результат 5 и
выше  —  удалось  выбраться  из  захвата.
Успешная атака по орку не освобождает захва-
ченную жертву.

21. Идолища поганые
Левая пола
На  устойчивых  и  каменистых  участках  конгло-
мерата песка, ила и глины, ближе ко внешнему

шву, стоят рядами идолы различных религий, от
ныне  существующих,  до  диких  и  позабытых.
Идолы  собраны  из  различного  мусора,  слеп-
лены  из  глины  или  собраны  из  оружия  и
элементов  доспехов.  Под  многими  неугасимо
горят обломки дерева из  региона 18, другие же
намеренно поломаны или осквернены. 

22. Поглощенный футбол
Спина

Расчерченное в плавающей грязи поле для игры
в  мяч.  Здесь  же  и  игровые  снаряды  —
сложенные в  корзины d4  отрубленные головы
со сломанными носами, которые разевают рты
и  дико  вращают  глазами.  50%  вероятность
встретить здесь d10+1 поглощенных, спорящих
о  правилах  игры  на  разных  языках,  никак  не
слушая друг друга.

23. Воины-скелеты
Спина

Среди  песка  и  пыли  все  чаще  встречаются
конгломераты из спутанных костей,  преимуще-
ственно  человеческих.  На  некоторых  из  них
истлевшая  и  ржавая  броня.  Произнесение
какого-либо  заклинания  в  этой  области
поднимет  d10  на  круг  заклинания  (spell  level)
недовольных пробуждением скелетов.

Поглощенный скелет

Alignment: Chaotic
Movement: 60' (30')
Armor Class: 7 (13)
Hit Dice: 1
Attacks: 1 заостренная кость или 1 оружие
Damage: d6 или от оружия
Save: Как у воина 1-го уровня
Morale: 12
XP: 25

24. Сад
Правая пола

Группа из d6 поглощенных, старательно возде-
лывающих сад. Они просеивают землю, сажают
туда  сухие  ветви,  обрезанные  цветы,  само-
дельные растения  из  пергамента и  проволоки,
имитируют поливание. Аккуратное разрыхление
грабельками — в наличии. Ведут однообразные
монологи  о  возвращении  к  земле,  о  том,  что
всегда мечтали стать фермерами, опрощении, и
тому  подобных  вещах.  Нервно  реагируют  на
критику своего убогого сада.
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25. Башня до неба
Левая пола

Собранная  из  обломков  мебели  и  древкового
оружия неустойчивая башня высотой 60’, упира-
ющаяся  прямо  в  подкладочное  небо.  Если
взобраться  на  нее,  есть  шанс  30%,  который
увеличивается на 5% за каждого забравшегося
или  каждую  попытку  взбирания,  что  башня
рухнет.  Не забудьте  нанести персонажам соот-
ветствующий урон от падения.

26. Долина камней
Спина

Грунт  более  каменистый,  среди  обломков
можно заметить  следы резьбы или мозаичной
плитки. 

27. Древние развалины
Спина

Среди  обломков  резного  камня  в  более
неровном  грунте  попадаются  отдельные
элементы  кладки,  обломки  арок,  опрокинутые
аркбутаны  и  тому  подобное.  Половинная
скорость передвижения в этом регионе. 

28. Гротескнорудированный
Правая пола

На участке прочного прессованного грунта одно-
ногий,  с  привязанной  к  сверкающей  пыльным
срезом  культе  палкой,  поглощенный  в  само-
дельной  островерхой  шляпе  возводит  круг  из
осыпающихся  камней,  коробок  и  прочего
мусора. Эта стена крайне непрочная и рушится
от  малейшего  движения  грунта.  Поглощенный
называет  себя  Великим  Магом  Юльминальди-
усом  Гротескнорудированным,  и  с  нервным
воодушевлением рассказывает,  как открыл это
измерение  в  своих  изысканиях  и  сейчас
возводит  себе  здесь  башню.  Среди  его  вещей
можно найти несколько потрепанных книг,  где
поверх печатного текста грубо начертаны зако-
рючки,  должные  символизировать  магический
язык, рядом валяется его посох из кривой палки
с надетым сверху графином. При 1 на d6 одна из
этих книг на самом деле книга заклинаний.

29. Дизельпанк
Правая пола

Область, напоминающая  регион 27,  но с добав-
лением в обломки инкрустации в стиле ар-деко
из драгоценных металлов. Можно собрать лом
на 10d10 золотых за час работы.
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30. Внезапно, лес
Левая пола

Десятки  вырванных  и  сваленных  в  кучу  дере-
вьев,  живых  и  засохших.  Преимущественно
дубы  и  бук,  реже  встречаются  сосны.  Поло-
винная  скорость  передвижения,  бросок
ловкости каждый час  передвижения,  чтобы не
потянуть лодыжку.

31. Крепость отчаянных
Левая пола

Сваленные  в  неустойчивую  кучу  обломки  и
части зданий с архитектурой погибшей цивили-
зации (Дуван’Ку, Дэвиты и так далее). Среди них
обитают,  как  в  крепости,  4d20  поглощенных,
возводящих неустойчивые укрепления от обита-
телей  региона  33,  которые  «хотят  увести  их
женщин  и  обратить  в  рабство  мужчин».  Ими
руководит  воин  d6  уровня  с  эбеново-черной
кожей. 

32. Деревня поглощенных
Спина

Минималистично  обставленное  поселение  из
медитирующих или застывших в кататонии 2d10
поглощенных, исповедующих почитание Ур-Дра
и принципы недеяния. 

33. Поселение эскапистов
Правая пола

Переплетение смятых и согнутых проклепанных
металлических  ферм  и  балок  индустриального
вида.  Среди  неустойчивых  жилищ  из  гофриро-
ванного железа обитает 3d20+3 поглощенных с
магом d3 уровня во главе. Последний растратил
все заклинания из своей памяти, но имеет пять
свитков d3 уровня, которые тщательно хранит и
будет  использовать  в  совсем-совсем  крайнем
случае.  Жители  поселения,  одержимые  идеей
покинуть пределы экстраплана, заняты сбором

и безуспешным испытанием различных таранов
для  внешнего  шва.  По  иронии  судьбы,  у
местного  чародея  есть  свиток  «Зачарования
Оружия»,  который мог бы помочь,  но тот отча-
янно его экономит. 

34. Внутренние карманы
Из  пыльной  смолоподобной  мембраны  вырас-
тает крупное, с баронский замок, строение, напо-
минающее болотный пень на уходящих в воду
корнях.  Сужающийся  верх  «пня»  упирается  в
подкладочное небо. Под «корнями», каждый из
которых  достигает  60’  в  обхвате,  достаточно
пространства,  чтобы  там  прошел  высокий
человек. Внутрь строения нет никаких проходов,
кроме 5’ прорези в «дне». Стены выполнены из
отвердевшего  материала  мембраны,  на  вид
органической текстуры. 

Внутри  спирально  разворачивающееся
пространство с рядами столь же органического
вида  стеллажей,  на  которых  в  беспорядке
свалены  различные  вещи.  Какая-либо  система
отсутствует, и все, что можно найти по таблице
«Что у мантии в карманах» (см. в конце буклета),
свалено здесь. Часть стеллажей рассечена, что
является продолжением прорези, через которую
сюда  проникли  персонажи  игроков.  Это
пространство одно и то же для обоих карманов.

В центре спирального пространства, упираясь в
потолок парит вертикальная щель внутреннего
кармана  мантии,  шириной  не  более  двух
ладоней. Когда кто-либо снаружи ищет что-либо
во  внутренних  карманах,  щель  спускается  к
случайному  месту  стеллажей.  Щель  можно
самостоятельно, руками, будучи внутри мантии,
перемещать  в  пределах  Хранилища,  но  нельзя
вынести за его пределы.

Покидая  Хранилище  через  донную  прорезь,
персонажи с 50% вероятностью окажутся с иной
стороны мантии, чем с которой заходили.

Вопросы к ведущему
• Если, будучи внутри мантии, высунуть руку из внутреннего кармана, вольется ли внешнее

время в этого персонажа?

• Как Ур-Дра реагирует на порезанную подкладку и отображаются ли раны его манифестации
на мембране?

• С какой скоростью произойдет выпадение всех накопившихся вещей из мантии в случае
сильного повреждения подкладки?

• Займет  ли  сколько-либо  реального  времени  во  внешнем  мире  путешествие  персонажей
внутри мантии и выйдут ли они наружу в тот же год, месяц и день?
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Что у мантии в карманах
d2-d100

1-01 Ворох сухих листьев

1-02 Детский трехглазый череп

1-03 Мертвая ворона

1-04 Мешочек с материальными компонентами для огненного шара (гуано или сера)

1-05 «Куриный Бог», галька с естественным отверстием на бечевке из человеческих волос

1-06 Дешевое медное кольцо (5 медяков)

1-07 Отравленное яблоко

1-08 Овощ смешной формы 

1-09 Банан или иной полезный фрукт с поливитаминами 

1-10 Флакон святой воды

1-11 Редкий и экзотический фрукт (маракуйя или что-то вроде того)

1-12 Стеклянный глаз

1-13 Сюрикен, d12 для определения количества лучей, 25%  шанс, что отравлен 

1-14 Жемчужина стоимостью не менее 100 золотых

1-15 Образец радиоактивной руды, наподобие урановой смолки

1-16 Чрезвычайно питательный бутерброд, способный заменить рацион

1-17 50’ веревка

1-18 10’ цепи

1-19 2d100’ связанных между собой цветных шелковых платков

1-20 Свиток с заклинанием 1-го уровня

1-21 Целительное зелье

1-22 Крепкий буковый посох

1-23 Серебряная цепочка стоимостью 20 золотых

1-24 Кусок мела

1-25 Свиток с заклинанием 2-го уровня

1-26 Серебряный кинжал

1-27 Раковина, чтобы слушать море. Иногда с чайками

1-28 Связка ключей. 15% вероятности, что на них есть бирка с адресом

1-29 Волшебное кольцо (я полагаю, Кольцо Защиты)

1-30 Свиток с заклинанием 3-го уровня

1-31 Мешочек драгоценных камней общей стоимостью в 600 золотых

1-32 Волнистый кинжал, посвященный одному из Принцев Хаоса

1-33 Фляга воды

1-34 Пыльная бутылка редкого и дорогого вина

1-35 Весло

1-36 Раскрытая мышеловка. Берегите пальцы

1-37 Удилище
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1-38 Скомканная островерхая шляпа

1-39 Подзорная труба

1-40 Свиток с заклинанием 4-го уровня

1-41 Очки

1-42 Завернутая в папиросную бумагу батистовая кружевная комбинация

1-43 Покрытый рунами длинный меч, 25% вероятность проклятия голосами в голове

1-44 Копье

1-45 Кошелек с монетами, преимущественно нумизматическими редкостями, общей стоимо-
стью до 300 золотых

1-46 Вечногорящий фонарь

1-47 Перчатки из змеиной кожи

1-48 50’ гуттаперчевого шланга

1-49 Билет на театральное представление. Дата указана на d6 лет в будущем

1-50 Дамский бластер с d3 зарядами (урон d10+3). Может считаться волшебным оружием

1-51 Чрезвычайно острый изогнутый меч ориенталистского вида

1-52 Курительная трубка

1-53 Дохлая крыса на веревочке, чтобы ее можно было крутить

1-54 Оживляющий персик

1-55 Носовой платок

1-56 Песочные часы. Работают

1-57 Нунчаки

1-58 Освященный в храме кастет

1-59 10’ шест

1-60 Зонт

1-61 Запаянная  ампула  с  ипритом,  при  разбивании  имитирующая  заклинание  «Облако-
Убийца» (Cloudkill)

1-62 Римская свеча

1-63 Тубус с картами континента

1-64 Черная бакелитовая телефонная трубка с уходящим в карман витым проводом. Можно
поговорить с тем концом

1-65 Россыпь стеклянных (мраморных) шариков

1-66 Резной церемониальный посох с хрустальным навершием и скрытым однозарядным
мушкетом внутри

1-67 Композитный лук с обвисшей тетивой, -2 к броскам на попадания и урону, если сила
(strength) меньше 13

1-68 Колчан стрел

1-69 Нагината

1-70 Волшебная стрела, на которую нужно нанести имя врага

1-71 Бельевая веревка с прищепками и все еще сырыми наволочками и труханами

1-72 Заряженный расписными фарфоровыми черепками мушкетон

1-73 Гом джаббар с ядом

1-74 Бутыль с кислотой
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1-75 Фляга с маслом

1-76 Хрустальный шар, сквозь который можно наблюдать любое место на расстоянии до 100
миль

1-77 Тяжелый раскаленный утюг с тлеющими углями

1-78 Латунная лампа с (d3): 1. Джинном; 2. Ифритом; 3. Прогорклым маслом

1-79 Складная лодка. Раскладывается в каноэ, шлюпку, ялик, шлюп. Имеет 10% вероятность течи

1-(80-86)* Вещь, положенная ранее в карман, но зеркально отраженная. Имеет значение для вин
(немного  другой  вкус),  книг  и  волшебных  свитков.  Заклинания  с  последних  имеют
обратный эффект, если это возможно 

1-(87-95)” Вещь, положенная ранее в карман

1-(96-99)* Вещь, положенная ранее в карман, но лучше качеством или починенная

1-00 Инструкция использования мантии Ур-Дра, состоящая из 717 пунктов, как откровенно
нелепых, вроде рекомендаций помещать в карманы ритуальные жезлы Акнатау только
по вторникам третьего месяца, но не в грозу или зной, так и предупреждающие об опас -
ностях распарывания подкладки

2-01 Подковообразный магнит с налипшим на него мелким мусором, вроде кнопок, скрепок
и наконечников стрел

2-02 Связка из d20 сосисок. Есть 15% вероятность того, что мясо «на вкус как курица»

2-03 Горсть речной гальки

2-04 Мумифицированная крыса, которая оживает в третий день ущербной луны

2-05 Фляга с крепким полынным экстрактом

2-06 Незаконченное вязание с клубком пряжи и спицами. d4: 1. Носок; 2. Шарф; 3. Шапочка;
4. Варежка

2-07 Карманные часы. d4: 1. Старинные с золотой цепочкой; 2. Сломанные на бечевке; 3. Для
обозначения времени (?) в ином мире; 4. Электронные

2-08 Сверток промасленной бумаги с разобранным арбалетом

2-09 Промасленный кожаный мешочек с тетивой для лука

2-10 Гаротта

2-11 Шашка динамита с горящим фитилем. 5d6 урона в 30’ области от взрыва

2-12 Длинные  деревянные  щипцы  с  окованными  наконечниками.  Инструмент  кожевника
или красильщика

2-13 Обсидиановый нож

2-14 Колода карт. d3: 1. Обычных игральных; 2. Крапленых; 3.Порнографических

2-15 Увеличительное стекло

2-16 Набор морфиниста в виде серебряной шкатулки со шприцом, ампулами и всем таким

2-17 Живая и бьющаяся золотая рыбка

2-18 Помятое кадило с все еще тлеющим ладаном и следами крови на вмятине

2-19 Изящная трость с набалдашником в виде (d4): 1. Головы пуделя; 2. Змеи; 3. Вороньего
черепа; 4. Гениталий. Встроенная шпага в комплекте

2-20 Напильник

2-21 Опасная бритва

2-22 Только что срезанная роза с каплями росы на лепестках

2-23 Плакат “В РОЗЫСКЕ” с ксилографическим портретом и суммой в 1000 золотых. Есть 20%
вероятность, что портрет похож на носителя мантии
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2-24 Несколько кубиков льда

2-25 10’ футов джутовой веревки с петлей Линча на конце

2-26 Обмылок

2-27 Завязанный с одного конца обрезок бараньей кишки. Неиспользованный

2-28 Бумажный пакетик с синими кристаллами

2-29 Заляпанный засохшей кровью мастихин. Обладает своей волей

2-30 Катушка тонкой и невероятно прочной (держит вес нескольких взрослых человек) нити

2-31 Практически невидимая стеклянная игла длиной в фут

2-32 Полноразмерное надкушенное яблоко из золота, малахита и оникса, стоимостью до 600
золотых

2-33 Маршальский жезл одной из действующих армий

2-34 Грубый кремневый топор

2-35 Связка розг

2-36 Чистая шелковая рубашка

2-37 Багет (который хлеб)

2-38 Пыльный пипидастр

2-39 Сложенный веер. Есть 30% вероятность, что есть скрытые лезвия

2-40 Хрустальное яйцо, которое фосфоресцирует в темноте

2-41 Гадательный пустотелый маятник

2-42 Вставная челюсть из слоновой кости

2-43 Пробник ведьмовской мази для полета на метле

2-44 Резной нефритовый лингам длиной в фут

2-45 Заводная латунная жаба, которая прыгает и весьма реалистично квакает

2-46 Банка с живыми пауками

2-47 Крюк-кошка

2-48 Гарпун

2-49 Флейта из берцовой кости человека. Ее звук завораживает нежить

2-50 Грубо отпиленный рог единорога или нарвала

2-51 Видавший виды смычок

2-52 Факел

2-53 Портновский метр длиной в 12’

2-54 Проклятая пьеса о Повешенном Короле

2-55 Медальон сельского шерифа

2-56 Расшитая бисером домашняя туфля, доверху забитая табаком

2-57 Подушка-пердушка

2-58 Слоновий бивень

2-59 Кусок янтаря с крохотным Дитя Шаб-Ниггурат внутри

2-60 Треугольная пластинка неизвестного металла с заклинанием призыва чего-то

2-61 Корень мандрагоры

2-62 Расшитый шелковый шарф, который будет пытаться удушить любого, кто попытается
надеть его
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2-63 «Розочка» из винной бутылки

2-64 Горшочек с универсальным клеем

2-65 Освященный в храме святой символ божества (d3):  1.  Порядка;  2.  Нейтральности;  3.
Хаоса

2-66 Флакон с чумным гноем

2-67 «Чудодейственная универсальная пилюля Доктора Авингеля». Исцеляет увечья и реге-
нерирует утраченные конечности

2-68 Складывающийся гармошкой кубик со стороной в 3”. На двух противоположных гранях
постоянные порталы в некие иные пространства. При сведении их вместе исчезает все,
включая воздух, в 30’ области

2-69 Ручной коловорот со сверлом диаметром ½”

2-70 Чешуйка существа из Горнего Мира

2-71 Кольцо  из  тугоплавкого  черного  металла,  мгновенно  нагревающегося  до  белого
каления на солнечном свете

2-72 Мешочек чих-пыли

2-73 Камень Йоун

2-74 Жаба с сильным галлюциногенным секретом на коже. Контактного действия, к слову

2-75 Перо Птицы Рух длиной в 6’

2-76 Небольшое зеркальце на телескопическом штативе

2-77 Крепкое рукопожатие с той стороны

2-78 Стручок острейшего из перцев мира

2-79 Сломанный нож, чинящий порезы и разрывы на длину своего мнимого лезвия. Скверно
работает с живой плотью

2-(80-86)* Нечто,  напоминающие по цвету,  функционалу  или форме вещь,  положенную ранее в
карман

2-(87-95)” Вещь, положенная ранее в карман, которую игрок хотел достать

2-(96-99)* Вещь, положенная ранее в карман, но поломанная или иным образом испорченная

2-00 Карта-выкройка из этого приключения

* - Если персонажи еще пока ничего не хранили в мантии, то просто перекиньте.
“ - Если персонажи еще пока ничего не хранили в мантии, то просто перекиньте, и используйте 
описанный эффект на выпавшем значении.
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Лицензия

«Attribution-NonCommercial-ShareAlike» («Атрибуция 
— Некоммерческое использование — На тех же 
условиях») 4.0 Всемирная (CC BY-NC-SA 4.0)
Это изложенное понятным языком краткое объяснение и оно не заменяет полный текст лицензии. 

Вы можете свободно:
• Делиться (обмениваться) — копировать и распространять материал на любом носителе и в

любом формате

• Адаптировать  (создавать  производные  материалы) —  делать  ремиксы,  видоизменять,  и
создавать новое, опираясь на этот материал

Лицензиар не вправе аннулировать эти свободы пока вы выполняете условия лицензии.

При обязательном соблюдении следующих условий:
• «Attribution» («Атрибуция») — Вы должны обеспечить соответствующее указание авторства,

предоставить ссылку на лицензию, и обозначить изменения, если таковые были сделаны.
Вы можете это делать любым разумным способом, но не таким, который подразумевал бы,
что лицензиар одобряет вас или ваш способ использования произведения.

• «NonCommercial»  («Некоммерческое использование») —  Вы не  вправе  использовать  этот
материал в коммерческих целях.

• «ShareAlike» («На тех же условиях») — Если вы перерабатываете,  преобразовываете мате-
риал или берёте его за основу для производного произведения, вы должны распространять
переделанные вами части материала на условияхтой же лицензии, в соответствии с которой
распространяется оригинал.

• Без дополнительных ограничений — Вы не вправе применять юридические ограничения или
технологические меры,  создающие другим юридические препятствия в выполнении чего-
либо из того, что разрешено лицензией.

Замечания:
Вы не обязаны действовать согласно условиям лицензии, если конкретная часть материала нахо-
дится  в  общественном  достоянии  или  если  такое  использование  вами  материала  разрешено
согласно применимому исключению или ограничению авторских прав.

Вам не даётся никаких гарантий. Лицензия может не включать все разрешения, необходимые вам
для использования произведения (материала) по вашему замыслу. Например, иные права,  такие
как  право  на  обнародование,  неприкосновенность  частной  жизни  или  неимущественные  права
могут ограничить вашу возможность использовать данный материал.

Полный текст лицензии: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode
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