


Последний свет перед бурей 

Приключение-ваншот для DnD 5e 2014 

Уровень персонажей: 3 

Длительность: 5 – 7 часов 

Количество игроков: 4 

 

Для конкурса ваншотов «Сценарная Школа НРИ 2026» 

 

Задание: сопровождение торгового каравана по опасному пути через горы 

Группу приключенцев нанимают для сопровождения торгового каравана. Чтобы выиграть 

время они сходят с торгового тракта и идут через горы в портовую деревню в надежде найти там 

корабль для переправы в крупный город на побережье. На пути их настигает сильный шторм и 

приходится заночевать в небольшой охотничьей хижине, из которой открывается вид на старый 

давно заброшенный маяк на краю прибрежных скал. Но неожиданно выясняется, что маяк совсем 

не так прост и может хранить страшные тайны древности. 

Мастеру:  

В давние времена, когда морские пути в регионе активно развивались, сюда пришло 

чудовище. Властитель бурь и морских волн, дикий, беспощадный, древний, как сам мир, 

воплощение опасности моря. Он топил корабли, нападал на рыбаков и доставлял людям много 

бед. Они умоляли бога бури Тораниса помочь и тот дал им оружие, способное сразить чудовище. 

Люди выманили монстра на скалы, загнали в пещеру, но жрецам пришла мысль 

воспользоваться магией врага, не убивать его, а сделать пленником и черпать его магическую 

силу. На месте этой победы создали святилище Тораниса, над которым возвели маяк. И долгие 

столетия за сохранностью оков следили смотрители, передавая обет друг другу. 

Но с годами вера людей ослабевала, число смотрителей становилось все меньше, пока не 

остался лишь один. И когда смерть настигла и его, это создало сильную брешь в магической 

клетке, прогневало Тораниса. Теперь бог не против освобождения монстра, как наказания для 

людей, забывших страх перед бурей. 

У игроков будет выбор: освободить монстра (дать волю буре и получить расположение 

Тораниса), убить его (с помощью артефакта или же просто обрушить маяк на пещеру), стать 

новыми смотрителями маяка (вернуть доверие Тораниса, оставив монстра в плену). Вариант 

оставить все как есть и просто уйти, конечно, тоже остается, но чем он отличается от варианта с 

освобождением? 
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Завязка (знакомство): 

Маркус Вейл – купец из города Скаген – столицы королевства Хальмвег – хочет расширять свою 

торговлю. Он планирует организовать постоянный транспорт товаров в соседнюю Альтамирскую 

Республику, но его главная авантюра – это попытка создать более удобный и короткий маршрут 

через безлюдную местность, в обход большого торгового тракта. 

Для первой пробной торговли он берет небольшую партию товара, двух верных помощников и 

нанимает группу приключенцев для охраны от опасностей в пути, обещая по 150 золотых 

каждому при успешном прибытии в пункт назначения. 

Состав каравана: 

Маркус Вейл. Купец, наниматель. Человек, 40+ лет. Деловой, спокойный. Держит 

дистанцию с наёмниками, но уважает их работу. Он из того рода людей, которые ради своего 

дела сами бросаются в воду, а не отправляют других. 

Хендрик. Погонщик. Человек 35. Крепкий мужик, работает с мулами: грузит, разгружает, 

ухаживает, ведет. Немногословный. 

Пирс. Помощник, отменный повар. Полурослик. Жизнерадостный, говорливый. Следит за 

провизией, готовит простую еду. При случае может подбодрить. 

К началу истории игроки с караваном уже несколько дней в пути. В качестве сцены знакомства 

они могут рассказать, что уже успели узнать друг о друге за это время. 

В самом начале похода Маркус Вейл выдает игрокам два зелья лечения (2к4+2) на группу. 

 

 

  

Маркус Вейл 

Купец, глава каравана 

Хендрик 

Погонщик мулов 

Пирс 

Помощник Маркуса, повар 
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Хижина: 

Приключение начинается посреди путешествия каравана в горах. Погода портится, небо 

заволокли тяжелые серые тучи, надвигается буря. Маркус Вейл попросил нанятых приключенцев 

отправиться вперед на разведку и найти подходящее и безопасное место, чтобы переждать 

непогоду. 

Герои выдвигаются вперед и находят небольшой покосившийся домик. Немного в стороне за 

скалами метрах в 200 шумит море. Если приглядеться (Выживание, Сл. 13) можно понять, что 

хижина обитаема: есть дым, идущий из трубы, на крюке у входа висит свежая туша убитого оленя. 

Пока не ясно, насколько приветливы окажутся обитатели. 

Хижину заняла банда разбойников, используя как временную базу для набегов на торговый тракт. 

Они поначалу пытаются сделать вид, что действительно являются хозяевами, расспрашивают 

героев о том, кто они, откуда, пытаются побольше разузнать о караване, но дождавшись удобного 

момента наносят удар исподтишка.  

При приближении героев наружу выходят трое, среди них главарь. Еще двое неожиданно 

выскакивают из хижины, когда начинается заварушка. 

Противники: 

• Главарь разбойников 

• Разбойник с арбалетом (2) 

• Разбойник (2) 

Для группы из 4 приключенцев бой не простой (особенно, если их застали врасплох), но 

посильный. Раунд неожиданности стоит делать, когда герои уже непосредственно у двери 

хижины. Это не дает полного окружения группы противниками за счет стен, а также 

оставляет возможность захлопнуть дверь, изолировав часть противников хотя бы на один 

раунд. 

Победив разбойников, герои могут обыскать их и хижину, дожидаясь прибытия каравана. Тем 

временем буря становится еще ближе: тучи нависают над головой, поднимается ветер. Караван 

прибывает примерно в середине обыска хижины, выясняется, что один из вьючных мулов 

подвернул ногу. Травма не серьезная, но придется потратить день или два, чтобы дать ему 

восстановиться. 

При обыске разбойников у одного из них можно найти небольшой блокнотик 

(Внимательность, сл. 12), в котором корявым почерком с кучей ошибок ведется дневник: 
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Нармальную базу мы нашли. Сюда некто не кагда не заход ет. 

Хата норм, крыша не тичёт, даже камин есть. Тут жыл какой-

та старик, но ево не было кагда мы пришли. Паявился черес три 

дня толька, страшна психавал, што ево халупу заняли. Глаза 

гарели, кричал что-то пра маяк и пра какой-та долг. Тессель 

завалила ево стрелой. Да и пёс сним. 

… 

Ходили на маяк: у старека в в ещях оказался ключ от входа и 

ещо какой-то, так и ни нашли дв ерь, которую он атпирает. 

На первом этаже пусто. В падвал ни пралезть — камни 

агромные паперёк спуска. Но в щели что-то блестит. Похоже на 

золото. Может, старик там ценнасти сваи прятал. Нада 

инструмент нармальный. 

… 

Оба ключа у Грима. Он сказал, что ни отдаст. Гаворит, 

смысла лесть туда нет, пока инструмент не добуд ем. Думаю, 

он проста не хочет д елица дабычей. Дурак, всё равно б ез нас ему 

праход ни откапать. 

… 

Слышал ночью какой-то звук снизу. Как будто камень об 

камень. Или железо какое-то гремит. Утром гаварили с 

Джимом, так он тоже слышал. А Грим только атмахнулся, 

сказал, чтобы мы меньше пили в ечерами. 

… 

Севодня в есь д ень дожть. Завтра попробуем асмотреть тропу 

выше. Если ни раскисла, то можно на бальшой тракт за д ень 

выйти. А там и корованы. Авось пов езёт, в ернёмся с дабычей. 
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Кроме того, при себе у разбойников имеется оружие (без проверки), немного золота: суммарно 10 

золотых на всех (Внимательность, сл. 15 – 5 золотых, сл. 17 – 10 золотых), у главаря – малое 

зелье лечения (2к4+2) (без проверки) и посеребренный ключик хорошего качества 

(Внимательность, сл. 17). 

Сама хижина внутри устроена очень просто: стена отделяет прихожую, в которой свалена куча 

всяких коробок с припасами: еда, гвозди, часть – награбленное разбойниками. В основной 

комнате стоит обеденный стол, камин, разложены спальники. В дальней части расположены 

кровать и письменный стол, на котором лежит книжка – чей-то дневник, рядом – небольшой 

сундучок, запертый (открывается ключом у главаря или Ловкость рук, сл. 15). В сундучке – 

общак банды: около 60 золотых, красивый декоративный кинжал с ножнами, украшенными 

самоцветами, медальон с символом из трех молний (Религия, сл. 13 – символ Тораниса – бога бури) 

и большой старый железный ключ. 

Рядом с кроватью в тумбочке можно найти небольшой тайник (Внимательность, сл. 14) с двумя 

зельями лечения (2к4+2). 

Содержание дневника на столе (нужно потратить два часа или больше, чтобы изучить его): 

Дневник вел смотритель маяка по имени Эрик. Судя по тому, что он рассказывает когда-

то он был рыбаком, по долгу ходил в рейды на ловлю, но однажды его лодку унесло 

штормом, разбило о рифы, а его самого вынесло на скалистый берег. Там его нашел 

предыдущий смотритель маяка, выходил, поставил на ноги. Боргар – так его звали – был 

жрецом Тораниса – бога бури. Он уже много лет смотрел за маяком и святилищем, 

совершая какие-то обряды и зажигая свет во время шторма. Когда умер Боргар, он передал 

Эрику ношу смотрителя (с этого и начинается сам дневник). 

Из записей можно сделать выводы (проверка Анализа): 

- Святилище находится под маяком (сл. 10) 

- Регулярно, примерно раз в сезон, смотритель маяка проводит некий обряд, посвященный 

Торанису, в святилище. (сл. 12) 

- В святилище хранится какое-то могущественное оружие. (сл. 15) 

- Жизнь смотрителя, медальон и алтарь в святилище важны, они сохраняют некие оковы, 

но что это за оковы нигде в дневнике не раскрывается. (сл. 17) 

- Несколько лет назад в святилище произошел обвал и прямой вход туда перекрыло, но 

упоминается некоторый обходной путь, хоть и более опасный, особенно в непогоду. (сл. 20) 

На последней странице дневника (после множества пустых еще не заполненных) надпись, 

выведенная аккуратным почерком: «Буря не терпит клеток. Даже тех, что построены во имя 

её.» 

Сам маяк виден за скалами в стороне моря. Он выглядит абсолютно безжизненным. К моменту, 

когда игроки закончат разбираться с дневниками, буря уже накроет хижину. 

С первым ударом грома свет на верху маяка загорится, озаряя окна хижины (заметить – 

Пассивная внимательность 14 – в хижине и 12 – возле маяка), а также присутствующие могут 

уловить глухой звук (Пассивная внимательность 13), идущий непонятно откуда, похожий не то 

на скрежет металла, не то на перекатывание камней. 

В самый разгар бури одна из молний ударит прямо в верхушку маяка, оплавив одну из колонн.  

DnD 5e 2014 

5 Румата 



Записи, найденные в хижине, а также события во время бури: загорающийся свет, молния, шум 

должны подтолкнуть игроков к исследованию локации. В дальнейшем пройдя по цепочке зацепок 

от маяка к святилищу, пещере и темнице монстра они встанут перед ключевым выбором в этом 

сюжете. 

Маяк: 

Маяк стоит на краю отвесных скал из чёрного базальта, возвышающихся над морем на сотню 

футов. Даже в тихую погоду внизу бьются волны, и солёные брызги долетают до стен здания. 

Само здание сложено из грубо тёсаного серого камня. Три этажа, сужающихся кверху. Венчает 

башню открытая световая комната с магическим фонарём. Вокруг маяка — голые скалы, 

поросшие жёсткой травой и колючим кустарником. От хижины сюда ведёт едва заметная тропа, 

теряющаяся среди камней. 

С восточной стороны скалы обрываются в море. С северной — узкая тропинка, вьющаяся по 

склону к береговой линии. Здесь же, в расщелине между камнями, начинается ещё одна тропа, 

ведущая ко входу в пещеру. Она проходит по самому краю обрыва; в темноте и тумане её легко 

не заметить. 

Ключевые элементы: 

Элемент Полопжение Описание Взаимодействие 

Тропа от 

хижины 

Возле маяка 

Едва заметная, петляет среди 

камней 
— 

Тропа к 

пещере 

Узкая (2 фута), идёт по краю 

обрыва. С одной стороны — 

стена скалы, с другой — обрыв 

в море, скользкая от брызг, 

долетающих до нее снизу. 

Заметить: 

Внимательность, сл. 14 

Пройти: 

Акробатика, сл. 14 

Если сорваться вниз в воду – 

спас. Телосложение, сл. 12 – 

от холода, при провале – 

истощение. 

Вход в 

пещеру 

Узкая расщелина в скале на 

конце тропы 

Заметить: 

Внимательность, сл. 15 

Грот 

Широкая естественная 

каменная арка, наполовину 

скрытая под водой 

— 

Вход в маяк 

1-й этаж 

Массивная железная дверь, 

заперта 

Ключ главаря отпирает без 

проблем. Взлом сл. 15 

Входной 

холл 

Круглое помещение с высоким 

потолком. Вдоль стен — пустые 

бочки и ящики. В воздухе 

пахнет пылью и солью 

— 

Винтовая 

лестница 

Каменная, уходит наверх. 

Ступени стёрты от времени 
— 

Люк в 

подвал 

Присыпан пылью и мусором. За 

люком спуск завален большими 

валунами. Через щели между 

ними видно слабое голубоватое 

свечение. 

Завал можно разобрать, 

приложив усилие: 

Атлетика, сл. 35 из-за 

тесноты не могут участвовать 

больше 2 человек, займет 

около часа. 
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Элемент Положение Описание Взаимодействие 

Комната 

(пустующая) 

2-й этаж 

Маленькое круглое помещение. 

Когда-то здесь было что-то 

вроде кабинета. Сейчас — 

пусто, только сорванная полка 

на стене да битая керамика на 

полу 

— 

Стол с 

книгой 

Тяжёлый дубовый стол. На нём 

раскрыта большая книга в 

кожаном переплёте — «Журнал 

погоды и наблюдений» 

Записи смотрителя о ветрах, 

штормах, проходящих 

кораблях. Последние записи 

— несколько месяцев назад, 

почерк дрожащий, почти 

нечитаемый 

    

Световая 

площадка 

3-й этаж 

Круглая площадка под крышей 

маяка. По краю — каменный 

парапет высотой по пояс. В 

центре — большой магический 

фонарь в кожухе из 

полированного металла. Внутри 

фонаря — магический кристалл. 

— 

Механизм 

фонаря 

Магическая система на 

постаменте под фонарем рычаги и 

нажимные плиты, несколько линз 

в медных оправах. В центре — 

фонарь. Всё покрыто слоем пыли, 

но выглядит целым. 

Если включить фонарь, то при 

использовании обнаружения 

магии, можно увидеть, что 

источник находится где-то внизу, 

под маяком. 

При этом снизу донесется слабый 

раскат, словно удар. На вершине 

маяка его лего будет ощутить по 

дрожанию пола. 

Разобраться в механизме 

управления фонарем: 

Магия или Анализ, сл. 15 

  

Условная схема со связью локаций между собой 
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Пещера: 

Естественная прибрежная пещера, выточенная морем в толще чёрного базальта. Своды 

теряются в темноте, само пространство достаточно просторное, но основная часть – это разлом, 

на дне которого плещутся морские волны, иногда обдавая брызгами узкую дорожку, идущую 

вдоль стен. Вода здесь неглубокая, но дно усеяно острыми камнями.  

В воздухе пахнет солью, йодом и чем-то сладковато-гнилостным. Слышен мерный плеск волн 

внизу и капель, падающих со сводов. Стены покрыты странными натёками, похожими на 

застывшие потоки воска. 

Ключевые элементы 

Элемент Описание Взаимодействие 

Дорожка по 

периметру 

Естественный каменный уступ 

шириной от 2 до 10 футов. Местами 

покрыт скользкими водорослями. 

Заметить водоросли: 

Внимательность, сл. 13 

Пройти по водорослям: 

Акробатика, сл. 13 

Если сорваться вниз в воду – 1d6 урона 

от падения. 

Старая 

железная 

дверь 

Массивная дверь из ржавого железа. 

Хорошо видна от входа, через 

разлом. Чтобы добраться, нужно 

обойти по дорожке всю пещеру 

Заперта на ключ. Ключ — один из двух 

найденных у бандитов. 

Взлом: 

Ловкость рук, сл. 18 (замок старый, 

проржавел) 

Лаз в 

глубину (к 

монстру) 

Узкая расщелина в стене в нижней 

части в конце пещеры. Во время 

прилива скрыт почти полностью. 

В отлив вода уходит и обнажается 

узкий проход. 

Заметить: 

Внимание, сл. 18 – в прилив 

Внимание, сл. 13 – в отлив 

Светящийся 

мох 

Бледно-зелёный мох, покрывающий 

стены возле лаза и железной двери 

отдельными пятнами. Слабо 

светится, но не дает достаточно 

света даже для тусклого освещения. 

Заметен только в темноте, если не 

зажжены факелы. 

Пассивная внимательность, сл. 13 

Магия, сл. 10 – мох растет в местах 

скопления силы, питаясь магией. 

Надпись на 

стене 

Возле двери по камню выцарапана 

надпись: «На все воля шторма.» И 

один из символов Тораниса: 

разбитый штурвал 

Религия, сл. 15 – вспомнить, что эти 

слова – часть культа Тораниса, что-то 

вроде «Аминь» или «Таков путь». 

 

Механика прилива и отлива (мастеру) 

• Цикл: 5 часов прилив, 5 часов отлив.  

• В момент прибытия героев: определите случайно стадию – бросок d6 

1 – прилив начинается 

2 – прилив в самом разгаре 

3 – скоро начнется отлив 

4 – отлив начинается 

5 – отлив в самом разгаре 

6 – скоро начнется прилив 
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Святилище 

Подвальное помещение под маяком, вырубленное в скале. Внутри кромешная темнота только от 

противоположной от входа стены исходит зеленоватый свет. Свет слабый, но в полной темноте 

даже его достаточно, чтобы осветить небольшое пространство вокруг. Справа от входа в стене 

простой металлический держатель с прогоревшим факелом, а впереди проглядываются 

бесформенные очертания завала из обрушившихся камней. В воздухе пахнет каменной пылью, 

старой бумагой и — едва уловимо — озоном (Природа, сл. 12). 

Ключевые элементы 

Элемент Положение Описание Взаимодействие 

Старая 

железная 

дверь 

Вход из 

пещеры 

Массивная дверь из ржавого 

железа. 

Заперта на ключ. Ключ — один 

из двух найденных у бандитов. 

Взлом: 

Ловкость рук, сл. 18 (замок 

старый, проржавел) 

Завал 

(лестница в 

маяк) 

Слева 

прямо перед 

входом 

Крупные камни обрушились, 

перекрыв проход наверх. 

Сквозь щели виден слабый свет 

из маяка 

Отсюда завал расчистить 

проще. Могут участвовать до 4 

человек. 

Атлетика, сл. 35 (группа) 

Займет около получаса. 

Магический 

меч 

Стена, 

напротив 

входа 

Низкий каменный постамент. 

На нём — красивый меч, 

рукоять которого покрыта 

патиной, а на клинке 

выгравирована надпись: 

Рассекающий Бурю. Оружие 

слабо светится зеленоватым 

светом. 

Меч +1, магический 

Способность: Вызов бури 

 

Алтарь 
Дальняя 

стена 

Высокий каменный пьедестал. 

На нём — книга, небольшая 

чаша и небольшая круглая 

выемка. 

– 

Книга 

На алтаре 

Массивный талмуд, в кожаном, 

окованном металлом, 

переплёте. Заполнен от руки 

различными рисунками и 

записями. Содержит три 

ритуала (принятие обета, 

поддержание печати, вхождение 

в Бурю). 

Религия, сл. 15 – такие книги 

называются книгами шторма, в 

них записывали ритуалы жрецы 

Тораниса. 

Религия, сл. 15 – разобраться в 

специфике ритуалов и понять, 

как их проводить. 

Чаша 

Каменная чаша размером 

примерно с обычную миску, в 

ней лежит пестик. 

Внимательность, сл. 12 – на 

стенках чаши есть следы 

какого-то порошка. 

Природа, сл. 15 – порошок – это 

известь. 

Анализ, сл. 17 – это толченые 

морские ракушки. 

Выемка 

Небольшая круглая выемка 

прямом в самом алтаре. 

Анализ, сл. 15 – выемка 

идеально подходит под 

медальон с символом Тораниса, 

найденный в хижине. 
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Элемент Положение Описание Взаимодействие 

Ритуальный 

круг 

Центр 

помещения 

Круг из светлого камня, 

диаметр 10 футов. По краю — 

руны и символы Тораниса. В 

центре — углубление для 

медальона 

– 

Настенные 

рисунки 

Стены 

(северная и 

восточная) 

Грубые, но выразительные 

фрески: люди с оружием против 

огромного морского змея; цепь, 

обвивающая скалу; фигура в 

облаках (Торанис) с молнией в 

руке; сияющий маяк на скале с 

расщелиной, из которой 

смотрит глаз монстра. 

Религия/История сл. 20 – 

вспомнить упоминания этой 

истории. 

Анализ, сл. 12 – Понять 

значение фресок. 

Анализ, сл. 15 – Заметить, что 

на последней фреске (заточение 

монстра) нет фигуры Тораниса. 

Держатели 

с факелами 

Один справа 

от входа, 

два над 

алтарем 

– 

– 

 

Описания ритуалов 

• Принятие обета смотрителя 

Проводится в ритуальном круге. Необходимо положить медальон в углубление в центре, 

встать, воздевая руки вверх и произнести слова клятвы: 

Я становлюсь на этот берег. Шторм не сдвинет меня. Волны разобьются о скалу. 

Моя жизнь — цепь. Моя смерть — обрыв. 

В результате медальон напитается магией, слегка теплеет. В закрытом помещении 

неизвестно откуда появляется порыв ветра. 

• Поддержание печати 

Проводится на алтаре только смотрителем маяка. Необходимо положить активный 

медальон в углубление, растолочь в каменной чаше несколько ракушек, выброшенных 

штормом и прочитать молитву: 

Торанис, ты бьёшь в скалы. Я держу их. Пусть цепи помнят сталь. Пусть море помнит 

берег. Да будет так. 

В результате медальон просияет, толченые ракушки растворятся, на секунду создастся 

ощущение, что в святилище резко упало давление (состояние как при контузии) и печать 

будет обновлена. А наверху маяк вспыхнет яркой вспышкой на 5 минут. 

• Вхождение в Бурю 

Ритуал посвящения в служители Тораниса. Проводится жрецом Тораниса. 

(в рамках данной истории проведение ритуала невозможно ввиду отсутствия жрецов 

Тораниса) 

Рассекающий Бурю 

Требуется настройка. 

У меча есть 9 зарядов. При попадании атакой по противнику с размером большой и 

больше можно потратить до 3 зарядов, нанеся дополнительно по 1к4 урона 

электричеством за каждый потраченный заряд.  
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Заметки мастеру 

Монстр удерживается в темнице магической печатью. Она ослабляет его, иначе бы он давно 

обрушил скалу. Печать поддерживается тремя якорями: ритуалом – как символом поклонения 

Торанису, смотрителем – человеком, давшим обет, и маяком – символом борьбы с бурей. Когда 

был убит смотритель и его место не занял никто другой это сильно ослабило печать и она на 

грани разрушения, монстр проснулся от вечного сна и начал рваться наружу. 

 

Темница монстра 

Пещера, вырубленная самой природой в самом сердце скалы. Просторная — в высоту около 30 

футов, в ширину — до 70. Свод нависает тёмной громадой, теряясь во мраке. Стены влажные, 

покрыты соляными разводами и налётом, который тускло мерцает в зелёном свете. 

Пол пещеры неровный, с трещинами и провалами. В центре — большое, неправильной формы 

подземное озеро. Вода в нём не движется, но кажется живой — она пульсирует тусклым зелёным 

свечением. Запах соли и гнили смешан с привкусом озона. 

Из воды поднимается тело монстра — гигантского морского змея. Чешуя его давно потеряла цвет, 

став тусклой серо-зелёной, местами покрыта наростами и шрамами. Глаза полузакрыты — веки 

тяжело нависают над мутными белыми зрачками. Пасть слегка приоткрыта, из неё торчат 

сломанные, обломанные зубы разных размеров. Вдоль спины — гребень из костяных шипов. 

Ключевые элементы 

Элемент Где Описание Взаимодействие 

Подземное 

озеро 

Центр 

пещеры 

(занимает 

почти всю 

площадь) 

Чёрная вода со слабым зелёным 

свечением. Без запаха, но на 

вкус — солёная и холодная. 

Озеро очень глубокое, дна не 

разглядеть, но кое-где из-под 

воды торчат острые камни. 

– 

Камни в 

озере 
Озеро 

Крупные камни, вершины 

которых с острыми краями, 

выглядывают из-под воды или 

близко к поверхности. 

На камни можно запрыгнуть, 

чтобы оказаться в ближнем бою 

с монстром. 

Берег озера 

По краю, 

вдоль стен 

пещеры 

Узкая каменистая кромка, 

опоясывающая озеро по всему 

периметру. По ней можно 

свободно перемещаться. 

– 

Монстр 

Тело монстра — гигантского морского змея — возвышается из чёрной воды, покрытое тусклой 

серо-зелёной чешуёй, на которой время оставило глубокие шрамы и известковые наросты. Глаза 

— мутные, белёсые, не мигают; пасть слегка приоткрыта, и из неё торчат обломанные зубы 

разной длины, похожие на ржавые колья. Вдоль хребта тянется гребень из костяных шипов, а всё 

тело мерцает в такт с водой — тусклым, болезненным зелёным светом. 

При первом появлении героев в пещере монстр прячется в глубине и внезапно выпрыгивает, с 

силой ударяясь в свод в попытке вырваться из заточения. 

Если он увидит у кого-то в руках Рассекающий Бурю, то моментально нападет на группу.  
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Выбор 

При изучении локаций перед игроками откроется обстановка: под маяком заключен очень 

сильный монстр и, если ничего не предпринять, то он вырвется наружу. Все дальнейшие действия 

героев можно свести к одному из трех вариантов: 

Освободить монстра 

Самый неочевидный вариант. Однако по ходу игры герои получат несколько намеков на то, 

что Торанис одобрит этот выбор: 

• Удар молнии в маяк. (Религия, сл. 15 – понять, что в этом желание Тораниса разрушить 

темницу, при условии, что игроки уже знают про Тораниса из дневников, опознав 

медальон или побывав в святилище) 

• Надпись на последней странице дневника Эрика: «Буря не терпит клеток. Даже тех, 

что построены во имя её.» 

• Отсутствие фигуры Тораниса на фреске с заточением монстра говорит о том, что он не 

одобряет заточение. (Анализ, сл. 13 – Торанис дал оружие, чтобы победить монстра, но не 

чтобы пленить его) 

Для освобождения монстра необходимо разрушить печать, сдерживающую его. Для этого 

необходимо оборвать еще один из якорей: ритуал или сам маяк. 

• Поскольку последний ритуал был проведен относительно недавно, просто так 

разрушить его не получится. Но можно начать проводить ритуал заново, а в нужный 

момент – резко и грубо прервать его (Магия, сл. 14 – точно определить момент, когда 

это нужно сделать для максимального эффекта). Для проведения ритуала нужно быть 

смотрителем маяка, но поскольку цель – нарушить его, то это не обязательное 

условие в данном случае. 

• Разрушить весь маяк – очень непростая задача, но можно догадаться (Анализ, сл. 13), 

что достаточно разрушить фонарь на его вершине. Фонарь имеет 20 хитов и КД 15. 

Конечно, потратив достаточно времени игроки могут разрушить его и не обязательно 

заставлять их бросать кубы для этого. Однако, отыгрыш сомнений в правильности 

решения после нескольких неудачных бросков подряд может оказаться интересным. 

После успеха в любом из этих вариантов печать рушится, остававшаяся в ней магия 

вырывается наружу в виде двух грозовых элементалей, атакующих игроков. 

Противники: 

• Грозовой элементаль (2) 

Лучше всего перенести бой из узкого пространства святилища и пещеры в открытое 

пространство возле маяка. Там игроки смогут рассредоточиться и не подвергаться 

опасным атакам от перегрузок, а также совершать дальнобойные атаки, чтобы не 

получать ответных ударов электричеством. 

Последствия: монстр выходит наружу через пещеру, не трогая при этом игроков. На воле он 

вновь обретает свою полную силу и над побережьем начинают скапливаться грозовые тучи, 

предвещая шторм. Однако довольно быстро налетает сильный ветер, практически 

сбивающий с ног, тучи расходятся, открывая ясное небо, а монстр уплывает за горизонт к 

морским глубинам. Торанис вмешался, не дав случиться беде. 
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 «Секретная» концовка. Если быть точным, чтобы выпустить монстра можно не 

делать вообще ничего, просто уйти с этого места. Через несколько месяцев действие 

ритуала ослабнет само и печать разрушится, выпуская монстра. Однако в этом 

случае милости Тораниса не будет и можно описать разрушения и беды на 

побережье, которые принес монстр. 

Принять обет 

Кто-то из героев может принять решение самому стать смотрителем маяка. Для этого 

требуется провести ритуал посвящения, описанный в книге на алтаре в святилище, а затем 

повторить ритуал поддержания печати. 

Для проведения второго ритуала требуется найти ракушки, выброшенные на берег штормом 

(благо такой прошел вот только что, если не идет прямо сейчас). Удобный спуск к берегу 

есть неподалеку от маяка, подходящих ракушек на берегу навалом. Но сюда же пришли 

морские твари, ощущающие скорое освобождение монстра. Они нападут при приближении. 

Противники: 

• Морское отродье (7 – 9) 

• Отпрыск глубин (1) 

Изначально на берегу находятся 4 морских отродья. По ходу боя в конце каждого 

раунда на берег накатывают большие волны с моря, покрывая всю линию, покрытую 

песком, если персонажи находятся в этой зоне, то они должны пройти спасбросок 

силы (сл. 13) или окажутся сбитыми с ног. С первой и второй волной на берег так же 

выходят дополнительные противники. С первой волной: 1d2+1 морских отродья, со 

второй волной: 1 отпрыск глубин и 1d2 морских отродья. 

Так же за линией берега находятся скалы и камни высотой 10+ футов (необходимо 

забираться по ним, чтобы попасть в эту зону) с берега, в то же время заклинатели и 

дальние бойцы могут легко располагаться там, чтобы вести атаки по противникам. 

Этот бой сложен для группы из 4 персонажей даже при полных ресурсах, но возможен 

при грамотном использовании местности (не выходить на берег, стоять в узком 

проходе, магов и лучников расположить на возвышенности достаточно далеко, чтобы 

отродья не дотянулись щупальцами). 

Последствия: ритуал проведен, удары, доносившиеся из темницы, стихают, монстр вновь 

погружается в сон. Тучи на небе расходятся: Торанис сменил гнев на милость, когда 

появился новый смотритель. 

Это решение не обязывает смотрителя оставаться здесь. Более того, герои могут принять 

обет временно, а потом отправиться искать замену в ближайших поселениях. Это 

умилостивит Тораниса еще больше, потому что, по сути, будет своего рода 

распространением веры в него. 

Убийство монстра 

Самый прямой и очевидный вариант. Взять оружие из святилища, подготовиться, дождаться 

отлива и спуститься в глубь пещеры по узкому лазу. 

Противники: 

• Морской змей 
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Монстр представляет собой три токена с размером огромный: голова, тело и хвост. 

Они все представляют одного и того же противника, двигаются независимо, но 

расстояние между головой и телом, телом и хвостом не должно превышать 10 футов. 

Голова может наносить атаки укусом и криком, тело – сжиманием, у хвоста тоже 

только своя атака. Провоцированная атака есть только у головы. 

Персонажи могут передвигаться над озером по камням, торчащим из воды, если им 

хватает на это скорости. 

Важно понимать, что этот бой очень сложен без использования оружия-реликвии из 

святилища, поэтому стоит подтолкнуть игроков к мысли взять его с собой, если они, 

вдруг, не додумаются. 

Последствия: Торанис гневается. Буря возобновляется или усиливается. Поднимается ветер 

такой силы, что кажется не только унесет хижину, но и даже обрушит маяк. Буря с грозой 

продолжается еще несколько дней, но в итоге стихает. На побережье штормом потопило 

несколько кораблей, унесло лодки, но совсем серьезных разрушений нет. Гнев Тораниса 

яростен, но не долог. 

 

Финал 

В первых двух вариантах выбора Маркус Вейл сможет в итоге организовать торговый маршрут 

через эти места (что еще больше усилит поклонение Торанису, так как люди будут идти мимо 

маяка). В последнем случае по завершении шторма он решит, что этот маршрут слишком опасен 

и откажется от своей затеи. 

 

  

DnD 5e 2014 

Румата 14 



Дополнительные материалы 
Характеристики, способности и атаки отличаются от оригинальных монстров из бестиария DnD 5e 2014. 

 
Противники  

 
Разбойник 

• Средний гуманоид, законно-злой 

• КД 14 

• Хиты 16 

• Скорость 30 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 11 (0) 14 (+2) 10 (0) 10 (0) 11 (0) 

Действия 
Атака булавой. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: (1к6+2) дробящего урона. 

 

 Разбойник с арбалетом 
• Средний гуманоид, законно-злой 

• КД 14 

• Хиты 16 

• Скорость 30 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

11 (+1) 14 (+2) 12 (+1) 9 (-1) 9 (-1) 11 (0) 

Действия 
Атака коротким мечом. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: (1к6+2) колющего урона. 
Тяжелый арбалет. Дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, дистанция 100/400 футов, одна 
цель. Попадание: (1к10+2) колющего урона. 

 

Главарь разбойников 
• Средний гуманоид, законно-злой 

• КД 14 

• Хиты 16 

• Скорость 30 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (0) 14 (+2) 

Способности 
Мультиатака. Главарь совершает три рукопашные атаки: две мечом и одну кинжалом или две 
дальнобойные атаки кинжалами. 
Действия 
Атака мечом. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: (1к6+3) колющего урона. 
Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна 
цель. Попадание: (1к4+3) колющего урона. 

  



Морское отродье  
• Средний монстр, хаотично-злой 

• КД 11 

• Хиты 16 

• Скорость 20, 30 плавая 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

15 (+2) 8 (-1) 15 (+2) 6 (-2) 10 (0) 8 (-1) 

Способности 
Мультиатака. Морское отродье делает две атаки: одну, используя рыбью анатомию, а вторую – 
когтями. 
Тактика стаи. Морское отродье совершает с преимуществом броски атаки, если рядом на 
расстоянии 5 фт. находится хотя бы один дееспособный союзник отродья. 
Действия 
Когти. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(1к4+2) колющего урона. 
Рыбья анатомия. Морское отродье может выполнить один следующих вариантов атаки, используя 
особенности своей анатомии. Каждый вариант можно использовать один раз до короткого отдыха. 

Укус. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(1к6+2) колющего урона и цель должна пройти спасбросок ловкости (сл. 12) или окажется сбита 
с ног. 
Ядовитые иглы. Дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, дальность 20 фт., одна цель. 
Попадание: (1к6) урона ядом и цель должна пройти спасбросок телосложения (сл. 12) или станет 
отравленной на 1 минуту. Цель может повторять спасбросок в конце каждого своего хода. 
Щупальце. Рукопашная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 10 фт., одна цель. 
Попадание: (1к6+2) дробящего урона и цель схвачена. Сложность высвобождения – 12. 
 

Отпрыск глубин 
• Средний монстр, хаотично-злой 

• КД 11 

• Хиты 32 

• Скорость 30 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

18 (+4) 16 (+3) 13 (+1) 10 (0) 12 (+1) 14 (+2) 

Способности 
Мультиатака. Отпрыск совершает три рукопашные атаки: две когтями и одну укусом. 
Действия 
Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: (1к6+4) 
рубящего урона. 
Когти. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: (1к4+4) 
колющего урона. 

  



Грозовой элементаль 
• Большой элементаль, хаотично-нейтральный 

• КД 15 

• Хиты 48 

• Скорость 60, летая – 60 (парит). 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

10 (0) 17 (+3) 16 (+3) 6 (-2) 10 (0) 7 (-2) 

Спасброски Ловкость +5 
Сопротивление дробящий, рубящий, колющий от немагических атак 
Иммунитет к урону электричество, яд 
Иммунитет к состоянию бессознательность, захват, истощение, окаменение, опутанность, 
отравление, паралич, сбивание с ног 
Чувства темное зрение 60 фт., пассивное внимание 10 
Способности 
Живая молния. Элементаль может входить в пространство враждебных существ и останавливаться 
там. Он может перемещаться сквозь пространство шириной в 1 дюйм без протискивания. Кроме 
того, существо, попавшее по нему рукопашной атакой, находясь в пределах 5 футов от него, должно 
сделать Спасбросок Телосложения (сл. 13) и получит 1d8 урона электричеством в случае провала или 
половину в случае успеха. 
Поступь громовержца. Когда элементаль перемещается, он не провоцирует атаки. 
Мультиатака. Элементаль совершает две атаки разящим разрядом. 
Действия 
Разящий разряд. Рукопашная атака оружием: +5 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. 
Попадание: (2к6+3) урона электричеством. 
Перегрузка. (перезарядка 5 – 6) Элементаль выпускает мощный электрический импульс. Все существа 
в пределах 5 фт. от него и в его пространстве должны совершить Спасбросок Телосложения (сл. 13). 
При провале существо получает 3d6 урона электричеством и становится недееспособным до конца 
своего следующего хода из-за мышечных судорог. При успехе урон уменьшается вдвое, и существо не 
становится недееспособным. 

  



Монстр (морской змей)  
• Огромный дракон, хаотично-злой 

• КД 15 

• Хиты 120 

• Скорость 10, плавая – 40 

СИЛ ЛОВ ТЕЛ ИНТ МДР ХАР 

17 (+3) 15 (+2) 15 (+2) 6 (-2) 12 (+1) 8 (-1) 

Спасброски Сила +6, Телосложение +5 
Сопротивление урон холодом 
Чувства темное зрение 120 фт., пассивное внимание 14 
Способности 
Амфибия. Змей может дышать и воздухом и под водой. 
Мультиатака. Змей совершает две атаки: одну – укусом, одну – сжиманием или хвостом. 
Действия 
Укус. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: (2к8+3) 
колющего урона. 
Сжимание. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(3к8+3) дробящего урона и цель схвачена (Сл высвобождения 14). Пока захват не закончится, цель 
опутана, и морской змей не может схватить другую цель. 
Хвост. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 5 фт., одна цель. Попадание: 
(1к10+3) дробящего урона и цель должна преуспеть в спасброске силы (сл. 14) иначе будет отброшена 
на расстояние 30 футов и сбита с ног. Если на пути полета отброшенной цели встречается препятствие, 
то она остается там, получая дополнительно 1к6 дробящего урона за каждые 10 футов, которые еще 
должна была пролететь. 
Разрывающий крик. (1 раз в день) Змей широко раскрывает пасть и издает оглушительный крик, 
испуская звуковые волны 20-футовым конусом. Каждое существо в этой области должно совершить 
спасбросок телосложения (сл. 14), получая 3к8 урона звуком в случае провала или половину этого 
урона в случае успеха. 
 

 

  



Арты

 

 

 



 

 

 



 

 

 

  



Карты 

Хижина: 

 

  



Маяк: 

 

* – вход в пещеру 

  



Пещера и святилище: 

 

  



Темница: 

 

  



Карта региона, где происходит приключение 

 


