Предисловие
«Невоспетые Герои» - это книга-источник для сеттинга кампании «Сага о Копье». В ней предоставлены полные описания тех 48 персонажей и 10 драконов, кто играл небольшие роли в романах или модулях или был кратко описан на «обменных карточках» AD&D.

Кто-то из НИПов был героем Войны Копья, а кто-то – стал героем впоследствии. Есть тут и негодяи, и не каждый из сражавшихся во время войны на стороне Добра окажется другом.

«Невоспетые Герои» основаны на коробочном наборе «Сказания Копья». К несчастью «Сказания Копья» были столь насыщены материалом, что несколько вещей были пропущены. Также, многое из публиковавшегося ранее материала по Кринну было написано под Первую Редакцию AD&D. В случае, когда информация в этом приложении расходится с ранее публиковавшимися игровыми материалами, приоритет отдается информации из «Невоспетых Героев».

Классы и разновидности персонажей

Вот полный список классов персонажей Кринна: боец, Рыцарь Соламнии, паладин, рейнджер (воинская группа); Высокий Колдун, отступник (группа волшебника); Жрец Священного Ордена, язычник (жреческая группа); вор, бард (группа мошенника); лудильщик, обыватель (обычная группа). Обычная группа описана в «Сказаниях Копья».
Среди уроженцев Кринна псионицистов не наблюдается: немногие из присутствующих – это гости с иных планет или планов, и если они пробудут на Кринне больше одного месяца на уровень, их псионические способности исчезнут… Навсегда!
«Рыцарь Соламнии» - это общий термин, применяемый, когда неизвестен орден Рыцаря, или когда речь идет о группе Рыцарей из разных орденов. Рыцарь обычно именует себя по своему конкретному ордену, скажем «Рыцарь Короны» или «Рыцарь Розы». Термины вроде «Коронный Рыцарь» и «Мечевой Рыцарь» хоть и приемлемы, но менее распространены.

Варвар, кавалер и морпех – это разновидности для воинских классов. Паладины, рейнджеры и бойцы не могут быть варварами. Только паладины и бойцы могут быть кавалерами и морпехами. Прочие бойцовские разновидности также используются, но редко. Рыцари Соламнии никогда не пользуются разновидностями.

«Высокий Колдун» - это общий термин, точно так же, как и «волшебник в мантии». Высокий Колдун гораздо реже может быть специалистом какой-либо школы, дозволенной для мантий определенного цвета, каковые обычно именуются по области специализации, типа «Маг (неспециалист) Белых Мантий» или «Зачарователь (enchanter) Красных Мантий». Титулы вроде «Черномантийный Маг» или «Беломантийный Прорицатель (diviner)» хоть и приемлемы, но столь же редки, сколь и титулы вроде «Белый Маг» или «Красный Иллюзионист». Высокие Колдуны не могут пользоваться разновидностями волшебника.
Отступник так же может быть магом или специалистом, и именуется по школе, если она известна, типа «отступник-маг» или «отступник-превращатель (transmuter)». Если специализация не известна, используется термин «отступник-волшебник».
Жрецы, принадлежащие к Священным Орденам Звезд, обычно именуются по своему ордену, как «Жрец Ордена Добра». Некоторые именуются по своему божеству, как «Жрец Мишакаль», или «Жрец Паладайна». Жрецы Священных Орденов не пользуются жреческими разновидностями. 

Язычники могут быть священниками или жрецами конкретной веры. Есть и такие, хотя их немного, кто получают заклинания, поклоняясь истинным богам (типа друидов Хаббакука <Аввакума? – пер.>), хотя Священные Ордена и большинство прочих не признают их способностей. Те же, кто поклоняется ложным богам (включая импортированных из прочих миров), должны либо обратиться в иную веру, либо утратить способность колдовать заклинания мощнее второго круга.

Handler и стукач (con), артист/фокусник – это разновидности для воровского класса. Только кендеры могут быть handler, и это требует совсем иного мировоззрения от персонажа. Кендер также может быть вором с прочими разновидностями, или без разновидностей, но такое бывает весьма редко.

Лудильщики и обыватели могут обрести навык в любом оружии, но обычно пользуются базовым оружием, вроде дубинок или мечей. Если персонаж-обыватель захочет начать с навыком в чем-то более экзотичном, вроде гладиаторского оружия минотавров, этому понадобиться разумное объяснение. Лудильщики и обывтели могут пользоваться любыми доспехами, но никогда не начинают с защитой лучше, чем кожаный или набивной доспех.

Для лудильщиков и обывателей разновидностей не существует, но вполне возможно приспособить весьма немногие, типа бойцовской разновидности «крестьянский герой» или разновидности волшебника «академик». В общем, разновидность подразумевает уровень специализации, находящийся за пределами, доступными персонажу из обычной группы.

Расы персонажей

Игровым персонажам Кринна доступно широкое разнообразие рас. Подробности можно найти в «Собрании Монстров Саги о Копье» (кто не понял – монстрятник DL –прим. Дрого), в коробочных наборах «Сказания Копья» и «Время Драконов», DLR1 «Иноземье» и здесь, в «Невоспетых Героях».

Кендеры получают расовые поправки воровских умений как полурослики. В них уже учтены природные воровские навыки, коими обладают все кендеры. Поправки на Ловкость используются для воровских навыков как обычно.

Ирды получают следующие поправки воровских навыков: OL + 10%; F/RT + 10%; MS + 5%; HS + 10%; RL + 5%. По причине существующих против них предубеждений, ирды редко становятся профессиональными ворами. Они должны выбрать разновидность. В основном ирды бывают исследователями, решателями проблем или разведчиками, хотя некоторые бывают авантюристами, головорезами или акробатами, а очень немногие – шпионами, контрабандистами или взломщиками.

Языки

Большинство разумных рас Кринна обладают своим собственным разговорным языком. Во многих из них существуют региональные или подвидовые диалекты. Игровые персонажи на Кринне автоматически получают Всеобщий и свой местный расовый диалект, не тратя на это ячеек навыков.

Существуют два языка карликов: язык горных карликов и язык холмовых. У каждого клана есть свой собственный диалект холмового или горного карличьего, а агхары пользуются жаргоном, т. наз «овражным говором». Для общения на больших расстояниях в пещерах пользуются перестуком (Речь Молота).

Существуют четыре эльфийских языка: сильванести, квалинести, кагонести и даргой. На последнем говорят оба типа морских эльфов, а также русалы, сирены, тритоны и многие другие обитатели моря.

Существуют многие региональные человеческие языки, включая абанасийский (или равнинный; более формальной версией является искательский), эргот (или эрготийский), восточно-дебрийский (или горных варваров), ледяных варваров, калинезский (или морских варваров), харолианский (используется в Тарсисе и Горах Харолис), хурский (или пустынных варваров), лемский, неракский (на нем говорят в Таман Бузук и окрестностях), нордмаарийский, сайфхумский и соламнийский.

Сущствуют три специальных языка. Говор рук (или язык знаков) – это молчаливый язык, применяемый преимущественно в Абанасинии. Воровской жаргон – это собрание идиом и фени, известное всем ворам (без затраты ячейки навыка). Магиус – древний язык, на котором часто велись записи магических исследований. В разговорной форме больше не существует, но письменность на нем необходима волшебнику, возжелавшему дальнейшего развития.

Оружейные навыки

В наборе для компании «Сказания Копья» вводится много новых видов оружия, некоторые из которых можно применять более чем одним способом. Когда оружие можно использовать несколькими способами (например, хупак, который может служить посохом, пращей или копьем), для того, чтобы эффективно им воспользоваться, необходимо иметь навыки во всех типах оружия. В «Невоспетых Героях», если у кого-то есть навык такого комбинированного оружия, указываются отдельные умения, например «боллик (как бола)» или «хупак (как боевой посох и праща)».

Имущество
Для всех персонажей в «Невоспетых Героях» дается список имущества. Пожалуйста, обратите внимание, что в него входят предметы, которые он носит с собой чаще всего, но сам список не исчерпывающий. У персонажей могут быть другие предметы, также подразумевается, что у всех есть хоть немного денег, хотя сами деньги нигде и не указываются.

Драконы Кринна
Драконам доступны несколько форм атаки. Для драконов, описанных в этой книге-источнике, указаны только те формы атак, которыми они обычно пользуются. Криннские драконы также способны изменять свой размер, становясь либо вдвое меньше, либо на 50% больше. Это позволяет им пролезать в маленькие пространства или принимать еще более внушительный вид. Кроме того, это приводит к тому, что донесения об их размере сильно разнятся.

Не существует достоверного сообщения о том, что кто-то на Кринне видел ребенка-дракона. Мудрецы, чисто умозрительно, считают, что дети-драконы вообще не похожи а драконов. Вышедшие из яйца черные драконы могут выглядеть как головастики, а юные зеленые драконы – как черви или что-то вроде. Одни меняются постепенно, отращивая крылья и прочие отличительные черты дракона, а другие входят в стадию куколки и превращаются в драконов. Это неподтвержденные теории, а случайные волшебные мутации (см. статью «Порещ») только добавляют путаницы.

Спасибо, ребята

«Невоспетые Герои» - это «винегретный» проект, в котором успели поучаствовать, без отрыва от прочих заданий, практически все сотрудники. Авторы хотели бы поблагодарить следующих людей: Маргарет Уэйс, Трейси Хикмена, Дуга Найлза, Мэри Кирхофф и всех остальных авторов книг саги, за то, что они их написали; Анну Браун, Рика Брауна, Роба Николса, Томаса Рейда, Дэвида Вайза и, возможно, некоторых длугих за работу над обменными карточками; и Вэйна Чандлера, Ки Хаскалла, Гарольда Джонсона и Сью Вейнлейн за информацию и вдохновение. 

(Имена пишутся так: Margaret Weis, Tracy Hickman, Doug Niles, Mary Kirchoff, Anne Brown, Rick Brown, Rob Nicholls, Thomas Reid, David Wise, Wayne Chandler, Ky Hascall, Harold Johnson, and Sue Weinlein.)

Алисия Гленовин (Alyssa Glanowin)

Жрица Ордена Добра, 3-го уровня.

	Race:
	Человек
	Strength:
	11

	Alignment:
	Законно-добрая
	Dexterity:
	14

	Move:
	12
	Constitution:
	9

	AC:
	9
	Intellect:
	18

	THAC0:
	20
	Wisdom:
	16

	Hit points:
	14
	Charisma:
	12


Навыки: Посох, праща; этикет, лечение (2 доп. ячейки), травоведение, музыкальные инструменты (мандолина), чтение/письмо (Всеобщий), религия, пение, волшебное дело.

Доспех: Кольцо защиты +1

Оружие: Посох, праща

Оснащение: Медальон веры Мишакаль, жемчужина мудрости, мешочек лечебных трав

Описание: Алисия – миниатюрная молодая женщина, которую часто принимают за ребенка благодаря ее слишком детским чертам. У нее кудрявые каштановые волосы, ниспадающие аккурат ниже ушек, и светлая кожа. Она носит простое платье, белое с голубым, и амулет, на коем высечены многия имена покровительствующего ей божества Мишакаль.

Отношения: Алисия – это преданная жрица Мишакаль, видящая чудеса и красоту во всем, что ее окружает. Иногда это становится ее проклятием, поскольку она склонна чересчур доверять всем встречным. Однако, будучи истинной последовательницей учения Мишакаль, Алисия всегда более чем рада помочь страждущим и нуждающимся. Несмотря на свое детское любопытство, Алисия – апостол усердный и преданный, и в ордене Мишакаль ее ожидает блестящее будущее.

Фоновая информация: Деревня Алисии была практически уничтожена в ходе стычки драконийцев и отряда странствующих героев. После боя, выигранного героями, одна из них, жрица Мишакаль по имени Эрима, начала заботиться о больных и раненных деревенских жителях. Алисия была так тронута этим проявлением заботы, что пожелала самой принять жизнь жрицы Мишакаль.

Поскольку деревня была практически уничтожена, выжившие крестьяне отправились вместе с героями в ближайший город, где Алисия с Эримой посетила храм Мишакаль, чтобы узнать побольше о возвращении истинных богов. Энтузиазм Алисии не остался незамеченным членами храма, и ее пригласили остаться и учиться. С разрешения своих родителей Алисия вскоре стала аколитом, преданно изучающим учение Мишакаль.

Ныне Алисия выдающаяся жрица в храмовой иерархии, отправившаяся в путешествие по окрестным землям, дабы распространять слово веры и помогать отстраивать мир после Войны Копья. Однако жизнь под опекой, ребенком и в первые годы аколитом, сделала ее слегка наивной и слишком доверчивой.

Ныне Алисия путешествует от случая к случаю с парой оруженосцев, Мереком и Сутором, стремящихся стать Рыцарями Соламнии. Частью их обучения и служит сопровождение Алисии по различным деревням и городам, где она учит своей вере и исцеляет людей. По дороге с ними случилось приключение-другое.

Упоминается: обменная карточка №45 за 1991.

Янтарная Звездочка (Amberstar)

Боец 5-го уровня

	Race:
	Кендер
	Strength:
	12

	Alignment:
	Хаотично-нейтральный
	Dexterity:
	15

	Move:
	6
	Constitution:
	9

	AC:
	9
	Intellect:
	13

	THAC0:
	16
	Wisdom:
	11

	Hit points:
	30
	Charisma:
	16


Навыки: Хупак (как боевой посох и праща), нож, боллик (как бола), хлестало (как кнут); разведение костров, охота, плавание.

Доспех: Нет.

Оружие: Хупак, нож, боллик.

Оснащение: Кольцо легкого падения.

Описание: Свое имя Янтарная Звездочка получила за свои волосы насыщенно-желтого цвета и огонек в глазах. Ей довелось побывать вдали от дома. Она носит теплые меха и золотое ожерелье, которое ей дала матушка. Даже в самые ненастные дни она опрятно выглядит. Когда что-то вызывает ее интерес, она может пристально смотреть своими темными глазами, не мигая и не отводя взгляда.

Янтарная Звездочка предпочитает путешествовать налегке, поэтому никогда не несет больше, чем может вместить ее маленький заплечник. Янтарная звездочка питает слабость к золотым сережкам и игрушечным фигуркам любого вида, и собрала небольшую коллекцию тех и других.

Отношения: Янтарная Звездочка беззаботна и бесстрашна. Она часто не оставляет без присмотра вещи, «потерянные» своими хозяевами, и носит кошель, наполненный бесчисленными безделушками. Она очень верна своим друзьям и никогда не бросит их в беде. Янтарная Звездочка любит приключения, но планирует когда-нибудь осесть в своей родной деревне возле Хило.

Ее занимает буквально все, и она не замедлит сунуть нос всюду, с криками непринужденного ликования. Советы друзей она выслушает, но если она знает, что права – проигнорирует их. Обычно ее друзья такие робкие! Янтарная Звездочка не теряет надежды однажды увидать хорошего дракона.

Биография: Впервые приступ кендерской жажды странствий случился у Янтарной звездочки в мирное время. Она отправилась из Кендермора через Сильваност и далее в Соламнию, в надежде повидать Палантас. Надежда не сбылась. Когда началась Война Копья, Янтарная Звездочка захотела помочь кендерам, страдающим от восточных Драконьих Армий. Она поспешила на восток, забирая к югу, чтобы уклониться от Драконьих Армий. Она надеялась снова повидать эльфов Сильваноста, но обнаружила, что их город разграблен, а лес осквернен. В этот день родилась ее ненависть к драконьим армиям, и с тех пор она лишь росла и крепла.

Она поспешила в Кендермор, нашла своих друзей и убедила их сходить посмотреть на драконидов. Кендеры по пятам следовали за лагерем, попутно находя любопытные карты, отметки, приказы, сигнальные флаги и список квартирмейстера, все это к ужасу почему-то их теряющих драконидов. Однако величайшей их находкой была копия боевого распорядка Черной Драконьей Армии.

Янтарную Звездочку привлекли яркие эмблемы и отметки в списке войск, сама она не имела ни малейшего понятия о его военной ценности, пока не показала его солдату-человеку. К удовольствию Янтарной Звездочки, тот аж запрыгал. И даже после этого Янтарная Звездочка сотоварищи продолжали шпионить за Черной Драконьей армией, поставляя своей армии информацию о перемещениях, снабжении, силе войск и боевом духе. Ей нравилось оставлять драконидов в дураках.

Янтарная Звездочка обладает типичными «воровскими» умениями кендера.

Упоминается: обменная карточка № 68 за 1991.

