
Приключение “Кошки скребут на душе” создано ​
в рамках конкурса Сценарная Школа НРИ 2026 

Кошки скребут на душе 
Нелинейное городское приключение ориентированное на персонажей 3 уровня с 
развитием до 4 уровня для системы DnD5e (2014). 
 
Персонажам предстоит взяться за поиск и спасение племени Табакси, но это не так-то 
просто в крупном городе! Персонажи смогут взять различные задания  в гильдии 
наёмников и помочь жителям города, попутно обрастая ресурсами, влиянием и 
возможностями для выполнения главной миссии. Им предстоит нырнуть за чужим 
сундуком, помочь провести званый вечер, найти виновника в беспорядках на 
мануфактуре, провести переговоры с послом людоящеров, спуститься в канализации и 
даже прыгнуть через круг телепортации в подземелье другой части света и прочим 
образом провести будни наёмника, чтобы найти всех членов племени Табакси и 
помочь им воссоединиться в безопасности! 

Город: Дарока 
Город крупного размера располагается на юге княжества Манисас на берегах одного из 
протоков огромной реки Адипем. Имеет разношерстное население. Частично 
промысловой город с несколькими предприятиями и мелкими хозяйствами. В городе 
соблюдается закон, запрещены незаконные нападения, грабежи, отъëм законного 
имущества, даже если это имущество живое и попало в работу за долги. Климат 
умеренно тёплый  
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Мастеру 
А Вам не наскучило, что у персонажей уже выбрано задание, за которое они 
возьмутся? Данное же приключение даёт сразу набор, но каждое из заданий может 
помочь раскрыть УЗЕЛ проблемы пленных табакси и приоткрыть ТАЙНЫ города и его 
жителей. 
 
Приключение ориентировано на опытного мастера, который обозначит ключевые 
элементы, и игроков, которые смогут проявить инициативу и искать решение 
различных задач.  
Для ведения сюжета нет необходимости в карте города, поскольку сюжет обозначает 
ключевые места и лиц. Чтобы упростить ведение, сообщите игрокам, что у них есть 3 
слота времени по 8 часов в сутки. Каждый слот - это какая-то значимая задача, а также 
сопутствующие и бытовые дела и заботы. Например, такой задачей может быть 
посетить городского мага, гильдию наёмников, пройтись по магазинам, нанести визит 
важному лицу или выполнять задание, а последний слот времени - ночной, как 
правило, будет использоваться для длинного отдыха.  
Город наполнен людьми и местами, которых намного больше, чем описано ниже, 
поэтому не стесняйтесь добавить своих мест и людей, особенно, если это создаст 
связь персонажей и их предысторий с городом Дарока.  
Чтобы не обременять себя подсчётом опыта рекомендуется предоставить 4-ый 
уровень персонажам при выполнении пяти заданий в городе Дарока. И пятый при 
завершении сюжета.  
Обозначенный подобным выделением текст предназначен для зачитывания игрокам 
мастером.  
Все подземелья данного приключения будут уникальны, потому что создаются через 
инструмент генерации комнат подземелий - 
https://kost727.github.io/dungeon_room_generator/. Для каждого подземелья в 
приключении указываются ключевые данные для генерации и сюжетные элементы 
данного приключения, которые накладываются поверх сгенерированных комнат. При 
желании не стесняйтесь настроить подземелье под себя и своих игроков, добавив в 
него что-то на своё усмотрение! И не забывайте сохранять созданное подземелье, 
если нужно сохранить несколько, то зайдите с разных браузеров. 
 
Кошки скребут на душе​ 1 
Мастеру​ 1 
Завязка и заказчик​ 3 
Локации, фракции и действующие лица​ 4 

Сообщество перевозчиков города Дарока​ 4 
Дон Румпер​ 4 
Синие причалы​ 5 
Союз вольных работников Дарока и таверна Цыц​ 8 
Полурослики Уитиф и Клоринда Батрумы​ 8 
Городские слухи​ 9 
Ремесленный дом Хасана​ 9 
Хасан - торговец тканями​ 9 
Приют госпожи Жанетт Дарока-Сипской​ 10 
Управляющая приютом -  Шиллена​ 10 
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Бочечная мануфактура господина Хряпа​ 11 
Управление города Дарока​ 11 
Дотошный Пилан​ 11 
Канализация​ 11 
Кладбище​ 11 
Гостевые дома и гостиницы​ 12 
Консультант Виктор​ 12 
Алхимическая лавка Филамея​ 13 
Панчо - продавец зелий​ 13 
Гильдия воров​ 14 

В окрестностях города​ 14 
Виллы состоятельных жителей города​ 14 
Вилла мага и алхимика Филамея​ 15 
Башня городского мага Жилала Задорного​ 16 

Задания для наёмников в городе​ 17 
Зачистить канализацию​ 18 
Очистить катакомбы склепа от призрака​ 20 
Вычислить вредителя на складе​ 20 
Помочь подчинить элементалей городскому магу​ 22 
Скрытое задание: Раздобыть магическую вещицу​ 22 
Помощь в проведении творческого вечера в приюте​ 22 
Достать сундук из воды в гавани для Диего​ 23 
Помочь в переговорах с послом с тропических земель​ 24 
Помочь полуросликам собрать долг​ 25 
Спровадить надоедливого сумасшедшего от Дамы Фритрицк​ 25 
Поиграть с детьми​ 26 
Различные мелкие поручения​ 26 

События и условия:​ 26 
Башня магии и алхимии Филамея​ 27 
Бегство и нарушение закона​ 29 
Дополнительно - городские столкновения​ 30 
 

Завязка и заказчик 
Задание, которое может выдать Гильдия или непосредственно Лапа Тумана: найти и 
спасти семью и родственников наëмника Лапы Тумана.  
После долгих странствий и поисков он нашёл зацепку, что его семья где-то в городе 
Дарока. Деревня Лапы Тумана была населена Табакси жившими охотой и 
собирательством. Самого Лапу, как и его родичей, взяли в рабство, но он сумел 
сбежать в непогоду и скрыться от похитителей, но куда увели потом его племя он не 
знал и был вынужден путешествовать, попутно становясь опытным наёмником. Сам он 
не будет искать своих родичей, потому что напал также и на след напавших на его 
деревню и сам отправится по их души, пока они не сбежали. 
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Лапа Тумана — дымчатого цвета с полыми чёрными кольцами на шерсти. 
Ягуароподобный, жилистый, не сильно мускулистый.  
В его деревне все имена как-то связаны с воздушной стихией. 
Дедушка (Муссон) был слеп на один глаз — ранили во время охоты. Отца у него уже 
не было. Мать по имени Фëн была хрупкого телосложения и довольно светлого окраса, 
что немного и передалось Лапе Тумана. Была также совсем маленькая сестра - 
Зефирка. 
Вождь (староста) Песчаная Буря был крупнее остальных и имел окраску оранжевого 
цвета, из-за чего издалека был больше похож на тигра. 
 
Каждую неделю, пока игроки не спасают Табакси будет умирать один из них от 
тяжёлой работы. Изначально 50 Табакси в порту. Через 3 недели погибнет дедушка.  
 
Награда, которую обещают персонажам - 1000 зм. на всех.  
 
Пример встречи с Лапой Тумана: 
«Вы прибываете в Дароку в конце дня. Ворота закрываются через час. На площади 
у фонтана стоит табакси в потрёпанном плаще — это Лапа Тумана. Он выглядит 
уставшим и напряжённым. "Я нашёл след. Моя семья где-то здесь и их нужно найти 
и освободить как можно скорее. Поможете — отплачу всем, что есть"». 

Локации, фракции и действующие лица 

Сообщество перевозчиков города Дарока  
Это транспортная компания специализирующаяся на речных перевозках торговых 
товаров. Сообщество держит транспортировку всех торговых товаров в городе, не 
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давая втиснуться конкурентам, причём не церемонясь, зачастую весьма серыми 
схемами и методами.  
Скрытое о перевозчиках: они занимаются не самыми законными вещами вроде 
контрабанды, труда невольников и вообще это не сообщество, а иерархическая 
структура во главе которой стоит Дон Румпер.  

Дон Румпер 
 
Является одним из многочисленных подчинённых крупного криминального барона 
княжества. Подкупают чиновников, вылавливают мелких конкурентов одиночек и не 
пускают другие торговые группы на рынок города.  
Дон Румпер мужчина сорока лет с усами и густыми бровями, всегда ходит в 
сопровождении одного-двух охранников. Использует любые способы достижения 
целей, балансируя между преступным миром и законном, поэтому любит использовать 
законные способы, если это удобно, всегда готов скрыться за городской стражей, 
которая его презирает. Скрытно хочет расширения своей банды, тайно хочет стать 
таким же влиятельным, как криминальные бароны Княжества а для начала ему 
придётся подмять под себя город Дарока, в частности снизить влияние выходцев из 
приюта и задушить независимые предприятия и хозяйства. Дон Румперт носит у себя 
на шее ключ (который открывает его письменный стол), а также кинжал с золотыми 
гравировками на ножнах, у этого кинжала откручивается рукоятка, и с её помощью 
можно открыть сейф в его кабинете. Проверка Анализ (расследование) сл. 18 даёт 
понять, что у кинжала откручивается рукоятка и используется в качестве ключа.  

 
Дон Румперт - глава сообщества перевозчиков 
 

Синие причалы 
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Синие причалы - место, где загружают и разгружают суда, представяющее собой 
часть портового района с узкими улочками и нагромождением зданий и пирсов у реки. 
Можно попасть по верху или найти контрабандистский путь вдоль канала. На синих 
причалах работают члены банды и “работники”, которых купили у работорговцев - 
около полусотни Табакси. Этих Табакси (племя Тумана) купили в столице, поэтому 
есть все бумаги, которые гласят, что эти табакси являются собственностью, купленной 
законно у торговой группы Зпалика, которая была вынуждена продать данных табакси 
в уплату их долга.  
 
Как спасти племя:  

1)​ Изъять бумаги и доказать их поддельность + заручиться поддержкой 
влиятельных личностей для признания удержания незаконным.  

2)​ Вывести путём грубой силы, но тогда они будут беглецами.  
3)​ Вывести тайно через канализации, но тогда они будут беглецами.  

 
База контрабандистов Сообщества перевозчиков Дарока во главе с Доном 
Румпертом.  
Создать подземелье в генераторе комнат подземелий средней сложности на 7 комнат 
с указанными ниже комнатами На тематику “Убежище разбойников”. Нужно избегать 
больших магических ловушек. https://kost727.github.io/dungeon_room_generator/  
1) Парадный вход - противники. Небольшое помещение около 30 на 20 футов.  
 
Перед вами массивные деревянные двери, обитые почерневшим железом. С них 
свисает тяжёлый засов и внушительный замок. В слабом свете факелов металл 
тускло поблёскивает, покрытый капельками речной влаги. Вы толкаете створки — 
и они с протяжным скрипом открываются. 
Внутри — небольшое помещение, примерно тридцать на двадцать футов. Здесь 
темно и сыро. Каменные стены покрыты липкой испариной. В воздухе пахнет 
гнилой древесиной, дешёвым табаком и потом. 
Вдоль стен расставлены ящики и бочки. С потолка свисает единственная масляная 
лампа, раскачиваясь от сквозняка, отбрасывая пляшущие тени. В этих тенях 
кто-то есть. Вы слышите тяжёлое дыхание и лязг вытаскиваемого оружия. 
 
2) Зала с черным ходом - ловушка. Черный ход скрыт от любопытных глаз большим 
массивным шкафом. В верхней его части за створками хранится посуда, а в нижней 
части створки отодвигаются как дверца, образуя широкий лаз, который потом также 
закрывается Сл. Восприятие 15. Сами створки замаскированы бытовыми вещами, 
такими как веревки, небольшие ящички, грузила для весов и прочей мелочи.  
 
Вы пробираетесь через узкий проход и оказываетесь в небольшой подсобной 
комнате. Здесь тесно и пыльно. Вдоль стен громоздятся ящики, бочонки, верёвки, 
грузила для весов — всякий портовый хлам. В центре комнаты возвышается 
массивный шкаф из тёмного, потрескавшегося дерева. Он такой большой, что 
кажется частью стены. Верхние створки приоткрыты — за ними виднеется 
глиняная и медная посуда.  
 
3) Зала для обедов - противники. Крупная зала 40 на 40 футов со столами и 
скамьями.  
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Вы проходите в просторное помещение, здесь пахнет жареным мясом, дешёвым 
элем и застарелым потом. Вдоль стен тянутся длинные деревянные столы с грубо 
отёсанными скамьями. Столешницы заляпаны жиром, залиты вином, кое-где 
обуглены от горячих кружек. Масляные лампы тускло горят на железных крюках, 
подвешенных к низкому потолку. В углу громоздится массивная печь, сложенная из 
тёмного кирпича. На ней булькает котелок. Рядом свалены грязные миски и ложки в 
деревянном корыте. 
 
4) Бухгалтерия - ловушка. Помещение с сундуками и шкафами с транспортными 
бумагами, счетами. Примерно 30 на 30 футов. Три стола и несколько шкафов. У 
каждого стола по сундуку. в сундуках также бумаги и немного различных денег. В 
каждом сундуке по 4к10 зм. 3к10 см. и 2к10 мм. Каждый сундук не заперт.  
 
Здесь царит запах старой бумаги, пыли и сухих чернил.Вдоль стен выстроились 
высокие шкафы, доверху набитые папками и свитками. В центре стоят три 
массивных стола — каждый завален транспортными накладными, счетами и 
какими-то потрёпанными журналами. У каждого стола — по сундуку. Тяжёлые, с 
медными уголками, они стоят на полу открытые. Внутри — те же бумаги, а среди 
них поблёскивают монеты. Медяки, серебро и даже золото. На стенах висят 
несколько грифельных досок с расчётами, календарь поставок и карта торговых 
путей. 
 
5) Жилые бараки. Там находятся пленные Табакси. Размерос 60 на 20 футов, прямое 
помещение с перегородками, спальными местами и прочим, где живут невольные 
работники. Тут всегда находится половина Табакси, которая не работает. 
 
Воздух здесь спёртый, тяжёлый, пропитанный запахом немытого тела и гнилой 
соломы. Вдоль стен тянутся двухъярусные деревянные нары. На некоторых — 
тощие тюфяки, набитые трухой, на других — лишь голая доска и рваное тряпьё 
вместо одеял. Деревянные перегородки делят барак на закутки. Кое-где на гвоздях 
висит жалкая одежда. В углу — большое корыто с мутной водой и несколько 
глиняных плошек. Рядом валяется чёрствая корка хлеба. Тишину нарушает лишь 
мерный стук капель, падающих с потолка в грязную лужу. Вы видите на полу 
засохшие тёмные пятна. На вас сразу устремляется пара десятков потухших глаз. 
 
6) Зоны погрузки Синих причалов.  
 
Вы выходите на набережную, и воздух резко меняется. Сладковатый запах гнилой 
древесины смешивается с тяжёлым духом речной воды и прогорклого масла. Синие 
причалы живут своей трудовой жизнью даже в этот час. 
Перед вами — деревянные помосты, уходящие далеко в воду. Доски здесь старые, 
кое-где залитые засохшей смолой. Сами причалы крашены в мрачный, выцветший 
синий — когда-то давно это был яркий цвет торговой марки, а теперь — символ 
унылой каторги. 
В центре пирса, освещённые чадящими масляными фонарями, работают десятки 
табакси. Их дымчатая и рыжая шерсть свалялась, глаза потухли. Под крики 
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надсмотрщика они таскают тяжёлые ящики с тюками, загружая трюм низкой 
баржи. Вы слышите хриплое: «Быстрее, звери!» — и глухой удар палки о спину. 
Вдоль дальнего края причала вы замечаете узкий канализационный сток, 
затянутый тиной. А по западной стене склада, к которой ведёт нагромождение 
бочек и канатов, можно попробовать забраться наверх — к подслеповатым окнам, 
затянутым паутиной. Или, возможно, путь найдётся прямо у кромки воды, где 
темнеет зев подземного канала, проходящего под стенами города. 
Вокруг проходят редкие обычные торговцы, но они стараются держаться 
подальше от табакси. Слышен скрип блоков, плеск воды и однообразный, хриплый 
кашель работающих пленников. 
 
Пустые причалы, на которых днём и ночью осуществляется погрузка. Большое пустое 
пространство с ящиками и остатками такелажа, пустыми ящиками и закрытым 
парусиной свалкой оставленных товаров. Около 80 на 40 футов размером и 
выдающимися в воду пирсами. Надсмотрщик сразу бросает палку и сдаётся при виде 
любой угрозы, но Табакси так измождены и запуганы, что всё равно его боятся.  
В ящиках особо ничего ценного, но в одном из них лежит Бочонок Дымного пороха 
https://dnd.su/items/2436-smokepowder/ 
?) Босс - Кабинет Румперта - (спрятан сейф с Ценностями и бумагами), комната 25 на 
25 футов. Кабинет со столом и двумя шкафами бумаг, на столе чернильница с пером и 
пресс-папье, в столе есть ящик на ключе, под столом мягкая подставка под ноги. На 
стенах висит три картины: морской пейзаж с парусником, шлюпка после 
кораблекрушения в шторм за спиной рабочего места у стола и картинка морского 
порта с торговыми судами.  
 
Вы входите в просторную комнату — около двадцати пяти футов в длину и 
ширину. Пол из тёмного дерева натёрт до слабого блеска. На стенах три картины: 
парусник в штиль, шлюпка в шторм и вид торгового порта. 
В центре — массивный стол с резными ножками. На нём чернильница с пером, 
тяжёлое пресс-папье и стопка бумаг. 
За столом в мягком кресле сидит Дон Румперт — мужчина лет сорока, с густыми 
бровями и аккуратными усами. На шее поблёскивает цепочка с ключом. На поясе — 
кинжал в богато украшенных ножнах с золотой гравировкой. 
Он медленно поднимается из кресла убирая ноги с мягкой подставки под его 
сапогами. На его лице появляется широкая улыбка — маслянистая, чуть 
насмешливая, словно он знает о вас больше, чем вы сами. 
— Ну, здравствуйте, гости дорогие, — голос низкий, вкрадчивый. — Чем обязан 
столь дивной компании? 
 
Если открывать ящик стола не ключом, то сработает ловушка - ядовитая игла из ручки, 
наносящая 2д8 урона ядом всем, кто не прошёл спас. Тел сл. 15 и вдвое меньше 
прошедшим. В столе маленькая стопка бумаг за последние три дня перевозок и 200 
зм.  
Также есть скрытый сейф под ровными половицами рабочего стола прямо под 
подставкой под ноги (Сл. Внимания 20), Ключом к которому выступает откручиваемое 
навершие кинжала, который при себе носит Румперт. В сейфе хранятся бумаги по 
покупке и подделке документов на покупку Табакси из деревни Тумана у торговой 
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группы Зпалика, о незаконной контрабанде золотыми украшениями и оружием, а также 
Дымным порохом https://dnd.su/items/2436-smokepowder/  
 

Союз вольных работников Дарока и таверна Цыц 
Сообщество мелких предпринимателей города. В случае чего имеют ресурс для 
мобилизации транспортных сил в городе и организации логистики, но не так 
централизованно, как сообщество перевозчиков Дарока.  
В городе есть кожевенные, портные, кузнечные, гончарные и другие мелкие 
производства.  
Главное место - Таверна и Увеселительный дом “Цыц”, которым владеет пара 
полуросликов Уитиф и Клоринда Батрумы. В этой таверне собираются не только, 
чтобы хорошо провести время, но и чтобы народу обсудить житейские трудности и как 
будут действовать вольные работники города Дарока.  

Полурослики Уитиф и Клоринда Батрумы 
Клоринда любит маленьких животных, кошек, собачек и других, поэтому возле таверны 
часто стоят кормушки, а в таверне ходят кошки.  
Клоринда весьма общительная, поэтому готова поделиться слухами, если вы 
подольше посидите и побольше потратите в таверне.  
Каждые потраченные 5 см в таверне одним персонажем в течение часа даёт 
возможность узнать один слух из списка ниже. Нельзя узнать больше 2 слухов в день.  
Слухи можно узнать и другими способами.  

Городские слухи 
1.​ Не так давно одну женщину нашли утонувшей в реке! Обычно туда падают 

пьяные моряки, что необычно.  
2.​ В канализации поселился монстр, который ломает её и нападает на 

пришедших. Говорят он рычал во время нападения и рубил своими когтищами 
размером с кинжал!  

3.​ На синих причалах Табакси таскают ящики и прочие грузы, а может просто 
грузили себе рыбу, кто их знает. 

4.​ Говорят, Шиллена, управляющая приютом, утром не прошлой неделе получила 
сразу два подарка! Деревянную статуэтку девушки похожей на неё и красивый 
яркий платок 

5.​ Один плотник немного отравился выпитым зельем, где он вообще его купил-то, 
впервые такие новости, не может же быть, что в лавке Филамея такое продали.  

6.​ Городской маг посещал лавку Филамея, однако не похоже, что он что-то в ней 
купил, говорят, Панчо, который там работает, отказал в продаже какого-то 
трактата.  

7.​ Попойка выдалась такая славная у группы матросов, что они на кладбище 
нашли три десятка медных монет которые тут же пустили в оборот 

8.​ В городе видели страшного драконорожденного, зелёного и злющего, он чуть не 
загрыз стражника, и одет был странно словно варвар!  
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9.​ Один мужчина был обворован, но не стоит так ему сопереживать, ведь он был 
обворован после того, как продал наворованные вещи! Карма!  

10.​Есть местечко, где собираются бедняки и всякое отребье, которое прячется от 
кредиторов, они собираются где-то в канализации.  

11.​Городское управление сводило документы для бюджета и оказалось, что 
бывший казначей города брал деньги, но! Представляете! Возвращал их 
обратно. Непонятно куда их тратил, но никто и не замечал, ведь он всё 
возвращал через какое-то время, болван!  

12.​Некоторые жители города обеспокоены, что власть над городом сильно 
концентрируется среди выпускников приюта Сипской и наверняка текущий 
правитель получил поддержку от политических кругов, куда имеет ход госпожа 
Шиллена. Но другие наоборот считают, что власть в городе должна 
принадлежать его выходцам и видят в этом большую удачу.  

Ремесленный дом Хасана  
В нём женщины с платками на головах и лицах изготавливают и ткани по технологиям 
тропических земель. Вынуждены импортировать много материалов из-за границы.  

Хасан - торговец тканями 
Хасан - смуглый мужчина в тюрбане и с кольцами на каждом пальце. Одно из них, 
самое блестящее, является необычным магическим предметом и позволяет 
накладывать эффект заклинания Искажение цены трижды в день для повышения 
привлекательности товаров и неограниченно фокусы, чтобы убирать пыль и грязь.  
Искажение цены - https://dnd.su/spells/2018-distort-value/  
Фокусы - https://5e14.dnd.su/spells/91-prestidigitation/  
 

Приют госпожи Жанетт Дарока-Сипской 
Приют, в который собирают одарённых детей, оставшихся без родителей или 
родственников. Назван в честь Жанетт Дарока-Сипской, которая была женой одного из 
предыдущих правителей города, но сделала так много для него, что её помнят лучше, 
чем её мужа и до сих пор уважают за развитие города до текущего статуса.  
Скрытое о приюте: Многие дети достигли успеха и сформировали что-то вроде 
закрытого клуба, который имеет политическую власть во всëм княжестве, хотя и 
весьма размытую.  

Управляющая приютом -  Шиллена 
Управляющая - Шиллена симпатичного вида женщина стройная, с грацией, но в 
простой одежде и без украшений, кроме мелких, но очень дорогих серёжек с 
бриллиантами. Одна из выпускников приюта, оставшаяся в нём работать и в итоге 
стала руководить. Известна своей игрой на музыкальных инструментах.  
Скрытое о Шиллене: получает подарки от Хасана и Хряпа, однако позволяет за собой 
ухаживать, не давая отказа или согласия.  
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Тайное: Шиллена использует свои связи с выпускниками приюта и свою красоту для 
наращивания политического влияния, чтобы несмотря на скромное происхождение 
добиться успеха как создательницы приюта, заодно использовать его на благо таких же 
обездоленных как она.  

 
Управляющая приютом - Госпожа Шиллена 

Бочечная мануфактура господина Хряпа  
Мануфактура принадлежит Гному Хряпу Младшему, которому она досталась в 
наследство от отца, в ней делают бочки. Почти все работники на ней - гномы.  

Управление города Дарока 
Главный орган власти Дарока  сочетающий законодательную и исполнительную 
власти, подчинённые Княжне. На данный момент им управляет городом торговец из 
гильдии Золотой путь - Дотошный Пилан.  

Дотошный Пилан 
Представитель города, распорядитель казной и наниматель по городским заданиям. 
Выходец из приюта он добился успеха и был принят в гильдию золотого пути, сейчас, 
уже в возрасте, он получил в управление город Дарока. Управление собирает налоги и 
обеспечивает порядок.  
Он, как и другие правители городов и территорий “купил” свой титул на 5 лет. Составив 
самый эффективный реалистичный и прибыльный с точки зрения налогов план и 
бюджет города на эти года, он выиграл с ним оценку совета при Княжне и её 
одобрение, после чего занял эту должность.  
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Управитель города Дарока - Дотошный Пилан 

Канализация 
Стоки и каналы города. В ней прячется Староста деревни Табакси - Песчаная Буря. 

Кладбище 
Могилы, склепы, места упокоения местных жителей. Места захоронений влиятельных 
семей обустроены большими каменными склепами, иногда имеющими не один 
подземный этаж.  

Гостевые дома и гостиницы 
Нищенское (1 см) – «Нора Пьяного Крыса» 
Вонючий подвал без окон, пол в грязи, вместо кроватей — мокрая солома. Спать 
приходится вповалку с бродягами. 
Бедное (2 см) – «Угол у Печи» 
Тесная забегаловка у городской стены. Лавки сбиты из досок, кормят одной похлёбкой. 
Зато тепло и сухо. 
Скромное (1 зм) – «Вечерний Причал» 
Деревянный двухэтажный дом у набережной. Внутри чисто, пахнет рыбой и элем. 
Популярно среди грузчиков. 
Комфортное (2 зм) – «Герб и Подкова» 
Каменная таверна с дубовыми стойками и камином. Комнаты с кроватями и бельём. 
Любят заезжие купцы. 
Богатое (4 зм) – «Лунный Парус» 
Люстры из цветного стекла, мягкие диваны, стены в бархате. Живая музыка по 
вечерам. Аристократы иногда заглядывают. 
Аристократическое (10 зм) – «Зала Золотого Ключа» 
Только по приглашениям. Фарфор, шёлк, канделябры, безмолвные слуги. Каждый 
гость — лорд или посол. 
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Консультант Виктор 
Появляется перед персонажами, если информация о том, что хотят вытащить племя 
Лапы Тумана выходит любым способом за пределы группы. Он пребывает и говорит, 
что о таком лучше не болтать, если не хотят проблем с бандой Румперта, а также он 
может помочь придумать как вытащить племя за круглую сумму. Если персонажи будут 
неосторожны и повторно озвучат свои помыслы вытащить племя, то этот слух дойдёт 
до банды и они будут насторожены. Статблок - Злой маг 
https://dnd.su/bestiary/7-evil-mage/  
 
Мастер может использовать таинственного консультанта для предоставления 
информации персонажам игроков. Если они окажутся в тупике, то консультант 
таинственно быстро появится перед ними, чтобы предложить свои услуги, конечно же 
не бесплатно. Он может попросить как и просто деньги, так и услуги, например добыть 
яд из алхимической лавки или в крайнем случае вообще дать монету души, чтобы 
позже забрать её заряженную. Монета души https://5e14.ttg.club/items/magic/soul_coin 
захватывает душу убитого гуманоида в пределах 15 футов от неё.  
Если Витор умирает, он рассеивается множеством алых искорок и сможет 
материализоваться в городе обратно через сутки. Если убить его в течение этих суток, 
он погибнет. Виктор зачастую ходит вместе со своей собакой, которую не зовёт по 
имени. Эта собака - перевоплощенная магией аналогичной Полиморфу 
https://5e14.dnd.su/spells/260-polymorph/  адская гончая. 
https://dnd.su/bestiary/197-hell-hound/ 

 
Консультант - Виктор 

Алхимическая лавка Филамея 
Ассортимент лавки весьма разнообразен, есть зелья вплоть по Редкие, хотя их не 
выставляют на всеобщее обозрение в самой лавке.  
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Панчо - продавец зелий 
В ней работает его слуга Панчо, который управляет и поместьем. По сути Панчо 
является уполномоченным по делам Филамея в Дароке. Панчо являлся одним из 
многих учеников Филамея, однако за годы обучения не продвинулся в искусстве 
алхимии, поэтому стал работать вдалеке от остальных. Панчо использует блок 
статистики “Злой маг” https://dnd.su/bestiary/7-evil-mage/ . Сам же он нейтральный, 
неуверенный в себе мужчина, просто делающий свою работу, осознающий свою 
брошенность наставником. Обедает в таверне “Цыц”, а завтракает и ужинает дома или 
в лавке.  
Панчо может перенести персонажей через круг телепортации на вилле в башню магии 
Филамея, в которой держатся Сестра и дедушка Лапы Тумана. Сам Панчо обижен на 
Филамея и завидует его любимому ученику - Сакиру, ведь его отправили далеко и 
бесперспективно, поэтому за собственную выгоду готов помочь попасть в башню 
магии, но не более, ведь знает, что там крайне опасно чужакам. 

 
Управляющий алхимической лавкой Филамея - Панчо 

Гильдия воров 
Почти в каждом крупном городе есть что-то похожее и Дарока не исключение. 
Располагается гильдия в винных подвалах таверны “Горючий вепрь”, которым 
заправляет Элезазар - крупный, но подвижный лысый мужчина с бородой и блестящей 
сальной кожей. В самой гильдии нет главаря, все действуют самостоятельно, а для 
некоторых дел собираются в кучки.  
Через гильдию воров плуты могут узнать о черном рынке.  
Там же могут скупить выкупить или вернуть обратно свои украшенные вещи. 
Украшенные вещи продают через 4к4 дней и их нельзя будет найти, только 80% от их 
стоимости будет оставаться в гильдии воров.  
Гильдия находится в подвалах, имеет два входа - через “Горючего вепря” и через 
канализации. Если персонажи захотят посетить гильдию, то нужно сгенерировать 
подземелье через Генератор подземелий - 
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https://kost727.github.io/dungeon_room_generator/. Тематика: “Гильдия воров и убийц”, 
5-6 комнат, с противниками и механическими ловушками, средняя сложность. В 
сокровищнице хранится награбленное в запертых сундуках, можно использовать 
генерацию - Сокровищница 0-4 https://5e14.dnd.su/loot/ . Комната входа ведёт как в 
таверну, так и в канализации.  

В окрестностях города 

Виллы состоятельных жителей города 
Различные дома и усадьбы, а поодаль пастбища.  

Вилла мага и алхимика Филамея  
Загородная резиденция алхимика, на которую он изредка прибывает для проведения 
дел и отдыха в княжестве. Говорят, он из Патеры - тёмного государства сил тьмы. На 
Вилле располагается Круг телепортации в башню Алхимика Филамея 
https://dnd.su/spells/137-teleportation-circle/ , круг телепортации находится в подвале. 
Сама небольшая двухэтажная вилла выглядит крайне пустынной, её широкие светлые 
помещения аккуратно прибраны, однако сразу говорят, что в них давно не были и не 
жили.  
Единственная жилая сейчас комната - комната под чердаком, в которой живёт Панчо.  
 
Главная зала 
Вы входите в главную залу виллы. Это просторное, светлое помещение с высокими 
потолками. Пол выложен крупной каменной плиткой, стены оштукатурены и 
выкрашены в тёплый кремовый цвет. Два высоких арочных окна пропускают много 
света, но он кажется каким-то безжизненным, словно комната давно забыла живое 
тепло. 
Здесь аккуратно, даже педантично чисто — ни пылинки, ни паутины. И всё же 
пространство ощущается пустынным. Слишком пустынным. Словно хозяин вышел 
на минуту, а прошло несколько лет. 
Из залы ведут три пути. 
Широкая лестница с коваными перилами уходит наверх, на второй этаж. Там, 
вероятно, жилые комнаты. Далее эта лестница ведёт под чердак.  
Узкая дверь под лестницей ведёт вниз, в подвал. 
Дверь слева от входа ведёт, судя по всему, на кухню и в хозяйственные помещения. 
 
Комната Панчо 
Вы поднимаетесь по скрипучей деревянной лестнице на чердак. Перед вами 
тяжёлая, тёсаная дверь с заржавевшей щеколдой. За ней — небольшое помещение 
под самой крышей. Здесь так низко, что у стен приходится пригибаться, и только 
в центре можно выпрямиться в полный рост. 
Единственное окошко выходит на запад, В воздухе танцуют сотни пылинок и 
пахнет — сушёными травами, старой бумагой, мышами и чем-то кисло-сладким, 
похожим на прокисшее варенье. 
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Почти всё пространство заставлено хламом, который, однако, разложен с 
болезненной аккуратностью. Посередине комнаты натянута верёвка для белья. На 
ней сушатся пучки каких-то растений, грязные тряпки и две заштопанные рубахи. 
 
Стоит вам только сделать шаг в комнату, как половица под вами громко скрипит, 
просаживаясь вниз.  
Под этой половицей находится записная книжка Панчо, в которой расписаны дела, 
наброски рецептов и пароль от магического замка и координаты круга телепортации в 
башню магии Филамея обратно.  
Отдельно, чтобы было просто найти выведено - Пароль от двери: “Склянки, банки, 
чистота, вот и будет красота“, в самой же книге куча аккуратных записей 
экспериментов с зельями и дела по хозяйству вроде уборки. Также там есть слова 
“Один парализующий яд для Дамы Фритрицк, итого с любовными зельями 5 зелий”. 
 
Кровать. У дальней стены стоит нечто, напоминающее лежанку. Это три 
поцарапанных деревянных ящика из-под ингредиентов, сдвинутые вместе. Вместо 
матраса — грязный тюфяк, набитый, судя по запаху, сушёной мятой. Из-под 
подушки торчит перо. 
В одном из ящиков лежит Свиток заклинания круга телепортации аккуратно убранный 
в футляр. В остальных одежда и рабочие халаты, в которые завернута алхимическая 
посуда.  
Стол. Единственная ровная поверхность в комнате — грубо сколоченный стол. Вся 
столешница в прожжённых кругах, тёмных пятнах и глубоких царапинах. Рядом 
стоит табуретка с подбитой ножкой. 
Буфет-лестница. К стене прислонена старая стремянка. На каждой её ступеньке 
жестяные банки с потрёпанными этикетками. «Корень хрипуна». «Слёзы 
фальшивого солнца». «Пыль скучающих книг». Некоторые надписи размазаны или 
выцвели. 
Окно. На подоконнике маленькое нагромождение странных предметов: несколько 
блестящих камешков, чёрное пёрышко, засохшая лапка ящерицы и крошечный 
флакон с мутной жидкостью. Похоже на какой-то самодельный алтарь. 
 
Круг телепортации 
Круг телепортации в башню Алхимика Филамея 
https://dnd.su/spells/137-teleportation-circle/ , круг телепортации находится в подвале. 
Крепкая железная дверь и каменные стены подвала, а также заклинание Замок на этой 
двери https://dnd.su/spells/29-arcane-lock/ запирают небольшую комнату с кругом 
телепортации на полу. Заклинание Замок пропускает кроме самого Филамея 
открывается для Панчо и по которой фразе “Склянки, банки, чистота, вот и будет 
красота“ 
 

Башня городского мага Жилала Задорного 
Волшебник - Жилал Задорный. Статблок: Старший Мудрец - 
https://dnd.su/bestiary/5055-master-sage/  
Причём сам по себе Жилал не выглядит весёлым, скорее безразлично-уставшим.  
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В своей лавке при башне он продаëт свитки (тех заклинаний, которые ему известны) и 
некоторые магические предметы: 
Обычные: 
Свеча глубин 2 шт - https://dnd.su/items/426-candle-of-the-deep/ 
Кружка трезвости - https://dnd.su/items/405-tankard-of-sobriety/ 
Трубка дымных чудовищ - https://dnd.su/items/434-pipe-of-smoke-monsters/ 
Несломимая стрела - https://dnd.su/items/407-unbreakable-arrow/ 
Палочка пиротехники - https://dnd.su/items/411-wand-of-pyrotechnics/ 
 
Необычные: 
Учебник Визерблума - https://dnd.su/items/3168-witherbloom-primer/ 
Алхимический сосуд - https://dnd.su/items/2112-alchemy-jug-orange/ 
Самоцвет заклинаний Лазурит - https://dnd.su/items/2373-spell-gem/ 
 
Редкие: 
Лук воспламенения - https://dnd.su/items/7150-bow-of-conflagration/ 
Жилал Задрный 

 
Жилал Задорный - маг города Дарока 

Задания для наёмников в городе 
Гильдия наëмников Дароки. Управляющий - Орел. Плечистый мужчина около 1,7 м. с 
темными глазами и волосами с рапирой на поясе и пуговицами на руках с красными 
рубинами.  
За стойкой стоят бутыли и бочки с алкоголем. А на стене висит большущий портрет 
человека очень похожего на Орела, но намного более стройный и с чуть-чуть меньшим 
количеством морщин.  
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Управляющий отделением гильдии наёмников города Дарока - Орел 

Зачистить канализацию 
Награда: 200 зм.  
 
Проверить канализацию, убрать засоры + найти нападавшее чудище и уничтожить.  
Посылались работники для расчистки, но на них напали, одному из работников 
оставили глубокий шрам когтями. Зверюга была большущая и злющая, глаза красные, 
звуки она издавала совершенно ужасные.  
 
Карта и встречи в канализации 
Для создания карты мастер может сгенерировать подземелье по тематики 
канализации для нужного количества и уровней персонажей здесь: 
https://kost727.github.io/dungeon_room_generator/. Рекомендуется сделать около 20 
комнат лëгкой сложности с избеганием магических ловушек. Точки входа и выхода 
можно определить самостоятельно или случайно.  
Поверх сгенерированного контента добавить встречи из списка ниже, таким образом 
может быть ситуация, в которой для того, чтобы убрать засор придётся преодолеть 
монстров или ловушку.  
Локации канализации города Дарока: 
1) Место нападения “чудовища”.Видны следы крови. Можно обнаружить след лары при 
должном осмотре вместе со следами людей, которые тут были.  
2) “Чудовище” - это староста деревни Табакси. Зовут старосту Песчаная Буря. 
Староста весь в грязи,в канализационной слизи, в тряпках набрасывается на группу из 
засады, думая, что это те, кого послали контрабандисты, чтобы избавиться от него.  
Песчаная Буря использует блок статистики Ветеран с поправкой на то, что его скорость 
снижена вдвое и он атакует когтями и зубами, что аналогично длинному и короткому 
мечу соответственно https://dnd.su/bestiary/421-veteran/  
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Члены племени видели, как староста дрался с разбойниками, но в него попало 
несколько стрел и он свалился в овраг.  
Теперь староста стал калекой, а сейчас живёт в канализации и строит планы 
вызволения соплеменников, но в бою он не помощник.  
 
Если старосту не убьют, он рассказывает, что табакси из его деревни проданы в 
рабство и он уверен, что это было незаконно, но почему-то их продолжают держать в 
плену как рабочих. Главный там Дон Румперт, надо понять как он удерживает их.  
В рабстве они у контрабандистов, таскают ящики грузят на суда и разгружают.  
 
Если старосту убивают, то на нëм находятся записка печатным текстом будто бы из 
газеты: “Табакси были куплены Сообществом перевозчиков Дароки в столице 
Княжества“ и добавлено уже размашистым почерком “Почему куплены?!” 
 
3) Сумасшедший зельевар (укравший книгу рецептов из дома Филамея и пытающийся 
расшифровать его записи). Может рассказать, что Филамей имеет странные 
склонности и собирает все, что может посчитать милым и забавным в его понимании и 
любит кошек. Ещё знает, что слуга Панчо раньше был учеником Филамея, но сейчас 
прозябает в этом городе, вместо того, чтобы учиться алхимии в самой башне, чем он 
наверняка недоволен.  
Предлагает зелья, которые он сделал по 5 зм за штуку и рекламу его “лавки”: 
- зелье бдительного отдыха которое после применения цель теряет зрение на 8 часов 
https://dnd.su/items/2448-potion-of-watchful-rest/ 
- зелье понимания которое вызывает на время действия забывание всех языков, 
которые персонаж знал ранее и даёт понимание всех остальных 
https://dnd.su/items/2449-potion-of-comprehension/ 
- зелье лазания из-за которого руки и ноги покрываются токсичной липкой слизью, при 
употреблении необходимо совершить спасбросок телосложения сл. 20 иначе цель 
будет опьянена эйфорией на период действия зелья, пока слизь не высохнет 
https://dnd.su/items/60-potion-of-climbing/ 
4) Чёрный рынок - несколько торговцев, скрывающих свои лица и парочка посетителей, 
которых также сложно идентифицировать. Продают незаконные товарчики, например, 
вызывающие привыкание и похволяющие заключать договор с недобрыми сущностями 
из нижних планов и глубин мироздания, а также яды и скрытое оружие.  
Все несколько торговцев и посетителей данного места носят капюшоны и маски, не 
давая себя узнать.  
Если персонажи открыто ходят по данному месту не скрывая свои личности, то их 
идентифицируют и они становятся целью гильдии воров, которая попытается украсть 
их вещи (подробнее смотреть раздел: События).  
5) Засор 1 - крайняя локация, где необходимо расчистить путь для воды, убрав 
преграду. Преграда - сухой мусор вроде веток, палок и прочего.  
6) Засор 2 - крайняя локация, где необходимо расчистить путь для воды, убрав 
преграду. Преграда - земля, песок, щебень, без лопаты убрать крайне сложно и долго. 
7) Засор 3 - крайняя локация, где необходимо расчистить путь для воды, убрав 
преграду. Обвалившейся кусок каменной стены, завалено большими камнями.  
8) Засор 4 - крайняя локация, где необходимо расчистить путь для воды, убрав 
преграду. Тут поселился жаболюд, он закрыл слив импровизированной дамбой, чтобы 
сделать себе уютный бассейн для себя в этом месте.  
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9) Большой гриб. Просто растущий большой гриб. Бродяги иногда его покусывают, 
поэтому на нём есть следы зубов и укусов.  
10) Лагерь бродяг - место, где собираются бездомные и юродивые. Можно поузнавать 
слухи и найти бедакура Попка-Ринч, который сидит тут и кутит (Смотреть раздел с 
заданием: Помочь полуросликам собрать долг).  
11) Широкая протока зловоний шириною в 20 футов. Если персонажи попадут в неё, то 
на трое суток будут иметь помеху на проверки харизмы.  
12) Уходящая очень-очень глубоко нора из неё сквозит прохладный ветерок. Если 
персонажи продолжат углубляться более чем 2 часа в нормальном темпе, то 
столкнуться с Наблюдателем https://dnd.su/bestiary/15-spectator/ , если их это не 
остановит, они встретят ещё 2 и потом ещё 3 с интервалом в 30 минут. Наблюдатели 
будут лететь на них, для блокировки прохода. Если и это не остановит их, то можно 
использовать Злобоглаза, чтобы прогнать.  
13) Комната с замаскированным входом в гильдию воров. Вход находится за ложной 
стеной, чтобы найти вход необходимо пройти проверку Анализа (расследования) сл 
18.  
 

Очистить катакомбы склепа от призрака 
Награда: 100 зм.  
 
В семейном склепе Сипских завелась нечисть! Нужно избавиться он неё пока никто не 
пострадал и за это готова заплатить управление города.  
 
Полтергейст — это дух старого казначея по имени Кобб, который 10 лет назад украл у 
купеческой семьи крупную сумму (100зм) и спрятал её внутри стен склепа. Он 
собирался через неделю вернуть деньги, чтобы никто даже не заметил, как он их брал, 
но сам Кобб внезапно умер от инфаркта. Его душа застряла между мирами, потому что 
он не может вернуть украденное. Он просто ощущает, что должен кому-то деньги, и 
мечется, перебирая воображаемые монеты и пытаясь найти место в склепе, где они 
спрятаны.  
 
Как упокоить призрака без боя: 
Вернуть деньги Хризе - девушке из купеческой семьи получить расписку о возврате 
средств за её подписью (или подделать).  
 
Зацепки к истории призрака: 

●​ Местные узнают в бормотании призрака: “свести доходы и расходы”, “денежка 
счет любит”, “монетка к монетке”, что это может быть казначей Кобб, который 
тоже всё время бубнил про счета, деньги и долговые расписки 

●​ Медные монетки на полу склепа 
●​ Один камень в самом углу склепа в темноте вставлен обратной шершавой 

стороной и за ним лежит старый кошель с золотом и запиской из бухгалтерской 
книги. Сл. Восприятия 17 для обнаружения камня.  

 
Полтергейст - https://dnd.su/bestiary/5650-poltergeist/ . Бродит по склепу иногда 
произнося отрывочные фразы и роняя медные монеты, которые снова подбирает с 
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пола, если кто-то оказывается рядом, то нападёт. Получив урон - убегает и прячется (в 
том числе в нишах и за стенами), чтобы восстановившись вылезти на следующий 
день.  

Вычислить вредителя на складе 
Награда: 50 зм. (+подарок от пикси, если подружиться)  
 
Кто-то или что-то завелось и портит товар на Мануфактуре Хряпа по производству 
бочек.  
 
Пропадают мелкие детали, разбросаны инструменты, в бочках появляется 
испорченное масло. Работники не хотят рассказывать, поскольку начальник мог 
подумать, что они выпивали на работе, но они считают, что видели крошечные огоньки 
и слышали насмешливый смех. 
 
Работник - Пилит. Слышал звливистый звонкий смех, когда сел на гвоздь.  
— Слышь, вы мне поверите или нет, а я тот смех никогда не забуду. Сижу я на 
верстаке, гвоздь прибиваю. Присаживаюсь передохнуть и тут — БАХ! Сесть на 
него сел, прям в мягкое место, чтоб его... Подпрыгиваю, матерюсь, а вокруг — 
никого. И вдруг из-за бочек: «Хи-хи-хи-хи!» Заливисто так, звонко, как ребёнок, но 
гадко. Я туда — никого. Оттуда — опять: «Хи-хи!» Я за топор схватился. Бегаю по 
цеху как угорелый, а этот смех то справа, то слева, то сверху, будто насмехается. 
Короче, я свою смену отсидел молча, прислушивался с топором в руке. Если это не 
бесёнок — то чёрт меня раздери, не знаю, кто это. 
 
Кладовщик - Рубит. Около открытой бочки с маслом видел маленькие следы, будто от 
маленкого грызуна или большого насекомого.  
— Вот что я вам расскажу, вы только никому. Сегодня полез проверять бочки с 
маслом, которые закисли. Ну, думаю, может, вода попала. Открываю одну — сверху 
масло, как зеркало, чистое. А по краям следы. Маленькие такие, будто мышь 
прошла или жук огромный. Но мышь бы в масле увязла и сдохла. А тут следы на 
самом ободке, на сухом. И идут они... к стене. И — пропадают. Стена-то каменная! 
Ни щели, ничего. Я перекрестился сам не знаю зачем и бочку захлопнул. Запах 
оттуда, скажу я вам, не масляный какой-то... сладковато-гнилостный, как от 
старых цветов в воде. Тьфу. В общем, если у вас есть святой воды — захватите. Я 
сам теперь в цех без амулета ни ногой. 
 
Мастер цеха - Крипит. Видел светящуюся пыль.  
— Я вам так скажу: это не крысы и не работники шалят. Я своими глазами видел. 
Стою я у бочки с маслом, проверяю клёпку. И вдруг — вспышка! Маленький огонёк, 
синий такой, как искра от молота по камню. Он взлетел над ящиками, покружился и 
пропал. Я сначала подумал — глаза устали. Но следом полетела пыльца 
светящаяся. Прямо в воздухе повисла, как туман на рассвете. Говорю вам — 
нечисть тут завелась. Или хуже того — колдовство. А начальнику я ничего 
докладывать не стану. Он мне скажет: «Крипит, ты пил на работе?» И уволю к 
прабабушке. Поэтому вы сами разбирайтесь, а я отвернулся и ничего не видел. 
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Почему пикси Пекорина бедакурит: Сначала она просто хотела украсть блестящие 
медные заклёпки, но нечаянно разбила масло. Мастер цеха проходя увидел бардак и 
очень жестко обругал того, кто это сделал на, пикси услышала и обиделась и теперь 
портит товар ради мести и развлечения. 
 
Награда за мирное решение: 
Деньги от Хряпа 50зм. 
Репутация: Союз вольных работников узнаёт, что вы не убиваете всё подряд. 
Если подружиться с пикси Пикси может оставить маленький камешек — одноразовый 
фокус, позволяющий действием стать невидимым до конца своего следующего хода 
или уменьшиться как заклинание Уменьшение на минуту. Также пикси Пекорина может 
помочь отвлечь кого-то или разведать в Синих причалах, если ей за это дадут банку 
мëда и варенья. Пикси та ещё проныра - она гарантированно обнаруживает сейф в 
кабинете Румперта, хотя и не может его открыть.  
 
Драка: 
Пикси — слабый противник, поэтому будет избегать драки и прятаться, попутно 
подставляя вещи и изделия под удары. Если её прибить, то проблема решится, Хряп 
оплатит задание. Если напасть на пикси, но не поймать, то она будет причинять ещё 
больше проблем и Хряп вычтет 10 зм за дополнительную порчу вещей, которые ранее 
пикси не трогала.  

Помочь подчинить элементалей городскому магу 
Награда: 200 зм или магический предмет редкости Необычный из кладовой Мага.  
 
В закрытом небольшом помещении с металлической дверью нужно одолеть 
элементалей, пока поддерживается заклинание мага. Призывается случайный 
элементаль (1к4 на определение типа). Пока у элементаля больше 50% жизней, он 
будет атаковать ближайшего персонажа, если здоровье ниже 50%, он начинает 
метаться и искать выход и может начать крушить дверь. 
Укрепленная металлическая дверь в подвал башни, плотно прилегающая к раме: 
Класс защиты - 19, количество хитов 25. 
 
Нужно удержать элементаля на минуту в комнате, чтобы маг наложил заклинание 
Магический круг - https://dnd.su/spells/152-magic-circle/  

Скрытое задание: Раздобыть магическую вещицу 
После исполнения миссии маг попросит помочь раздобыть вещь, нужную ему, 
намекая, что она есть у Филамея. Он расскажет, что на вилле точно есть портальный 
круг в его башню, ведь Филамей как-то туда сюда быстро перемещался и при 
необходимости готов помочь переместиться туда и обратно. 
Вещица, которая нужна Жилалу - Алхимический сборник 
https://dnd.su/items/2125-alchemical-compendium/ 
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●​ Если Жилал будет участвовать в подготовке, то он может помочь переместиться 
персонажам в башню Филамея, тогда он обещает обменять алхимический 
сборник на 1 или 2 необычных предмета из своих запасов. 

●​ Если персонажи сделают всё сами, то, если с ним поторговаться, то будет готов 
обменять даже на редкий лук из своей коллекции.  

Помощь в проведении творческого вечера в приюте 
Награда: 50-150 зм. В зависимости от успехов и произведённого фурора.  
 
Любое творческое мероприятие (музыкальный или художественный) для развлечения 
аристократов во время светского вечера, проводимого приютом в целях 
благотворительности.  
Шиллена постоянно проводит музыкальные вечера со своим участием, но теперь она 
хочет организовать для разнообразия вечер, где она будет не в главной роли, чтобы 
привлечь новую аудиторию. Управляющая попросит разнообразить привычные 
творческие вечера приюта. План выступления необходимо согласовать с Шилленой, а 
после того, как она даст своё одобрение предложенным увечелениям, она через 3 дня 
проведёт званый вечер.  
 
В случае благоприятного проведения вечера Шиллена учтиво предлагает свою помощь 
и связи, если персонажам потребуется поддержка в политических и административных 
делах.  
 
Парадная зала приюта Сипской 
Вы входите в просторную залу под высоким сводчатым потолком. Пол выложен 
тёмным паркетом, натёртым до зеркального блеска. Из высоких арочных окон 
льётся мягкий дневной свет, падая на стены, отделанные панелями светлого 
дерева. 
В углу залы — настоящая гордость приюта: старинный рояль из чёрного лака с 
бронзовыми канделябрами по бокам. Инструмент так и притягивает взгляд, 
отражая блики свечей. 
Вдоль стен расставлены изящные стулья с бархатными сиденьями и несколько 
небольших диванов. На резных столиках — букеты свежих цветов в хрустальных 
вазах. Тяжёлые шторы цвета слоновой кости подобраны шёлковыми кистями. 
На стенах висят портреты. Самый большой — у дальней стены: женщина в 
строгом платье с тёплой, чуть печальной улыбкой. Это Жанетт Дарока-Сипская, 
основательница приюта. 
Роль слуг и поваров выполняют сами воспитанники, таким образом они могут 
зарекомендовать себя и попасть в услужение аристократам.  
 
 
Помощь Шиллены в вызволении Табакси. Шиллена может навести справки про покупку 
Табакси и если персонажи спасут Табакси, то она сможет защитить их перед законом, 
а если и ещё документы на Табакси, которые хранятся у Румперта будут 
выкрадены/уничтожены, то придётся выводить не Табакси из синих причалов, а самих 
бандитов и уже страже.  
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Достать сундук из воды в гавани для Диего 
Награда: 100 зм. украшениями и драгоценными камнями из добытого со дна сундука.  
 
 
Сутулый Диего, когда разгружал свою лодку при перевозке уронил сундук в воду, 
теперь хочет его достать. Он может обозначить примерное место падение сундука, но 
его могло отнести течением, поэтому его нужно найти в некоторой области 10на10 
футов примерно (определить местоположение сундука мастер может кинув кубики). 
Однако кроме неизвестного местоположения сундука на дне, его тяжести и глубины 
мутной воды, есть ещё проблема с акулами, которые с недавних пор появились в 
гавани (однако об этом задание умалчивает, хотя все местные об этом знают.  
 
Диего принадлежит к Сообщество перевозчиков Дарока.  
Глубина 35 футов, вода мутная, видно только на 10 футов вокруг.  
 
Акулы заплыли по реке из-за тепла и из-за сброса крови и мяса со скотобойни. После 
1к4 раундов нахождения персонажа в воде появляются 1к4 рифовых акул. Если кто-то 
ранен и в воду попадает кровь, её чует охотничья акула, приплывая через 1к4 раундов 
на охоту. Акулы не нападают в первые два раунда, разведывают, а уже потом, учуя 
слабость добычи нападают.  
Охотничья акула ПО 2 https://dnd.su/bestiary/398-reef-shark/  
Рифовая акула ПО ½ https://dnd.su/bestiary/390-hunter-shark/ 
 
Сундук на замке. В сундуке краденые украшения, которые сообщество перевозчиков 
перевозит вместе с контрабандой. Сложность взлома замка - 18. В сундуке украшения 
и драгоценные камня на сумму 250 зм., однако, если Диего узнает о краже, то 
обратится в гильдию воров, чтобы те выкрали обратно драгоценности за долю.  
 
Диего знает, что на причалах используют бесплатный труд Табакси, хотя и уверен, что 
это законно, хотя и не слишком приветствуется.  
Он знает о пути вдоль каналов к причалам. Если его припугнуть, спросив что в сундуке 
или угрожая спросить стражу, он охотно поделится информацией.  
Он знает, что Румперт всегда носит при себе ключ на цепочке и свой кинжал, который 
дорог ему.  
 
Если персонажи додумаются взять лодку и крюк с верёвкой, чтобы поднять сундук то 
аренда лодки 1 зм. в день. Крюк - 5 см.  

Помочь в переговорах с послом с тропических земель 
Награда: от 0 до 250 зм., в зависимости от успеха переговоров.В среднем Хасан готов 
заплатить 100-150 за успешные переговоры. 
 
Нужно помочь Хасану договориться с племенем людоящеров.  
На землях племени людоящеров находятся различные минеральные красители, нужно 
получить разрешение на добычу, а в идеале добычу самим племенем. (персонадам 
нужно не перепутать, что это людоящеры, а не Драконорожденные со своими 
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правилами и традициями, где ценят силу, статья про расу - 
https://dnd.su/race/179-lizardfolk/ )  
Посла зовут Варгач (“сражение”), оценивает других как воинов, а не как личности, 
считая остальных лишь мясом. Прибыл в сопровождении двух людоящеров, не знают 
общего языка.  
Посол варгач использует стаблок Людоящер чешуйчатый щит - 
https://dnd.su/bestiary/7520-lizardfolk-scaleshield/  
Слуги испрльзуют стаблок Людоящер - https://dnd.su/bestiary/217-lizardfolk/  
Варгач очень резкий и надменный, во всех остальных видит лишь мясо, а не нападает, 
потому что вражеское племя больше. Он, как и все людоящеры, ценит только силу, но 
сам же он питает некоторую слабость к красивому оружию.  
Хасан предлагает использовать для сделки 1000 зм, однако персонажи могут 
попробовать догадаться закупить на эту сумму много еды и подарков, которые будут 
выглядеть более эффектно и полезно для племени, а также орудия и украшения. 
Также персонажи могут попытаться доказать свою силу, для этого им придётся 
сразится один на один с послом или втроём против него и его слуг на маленькой 
арене. При этом Хасан категорически запретит убивать их, ведь смерть в бою для них 
нормальна, но вот отношения с племенем это испортит.  
То, что сэкономят игроки, будет отдано им в оплату, но не более 250 зм.  

Помочь полуросликам собрать долг 
Награда: 50 зм., которые будут собраны с должника.  
 
Наказать должника Попки-Ринча взять деньги в компенсацию за порчу мебели в 
увеселительном доме “Цыц”. 
Найти в городе некоего Попка-Ринч, который сломал барную стойку. Попка-Ринч 
бывший боцман грузового судна с пиратским прошлым со статблоком Боцман 
https://dnd.su/bestiary/7538-pirate-bosun/  
Он должен 50 зм за мебель и выпивку.  
Он находится в канализации, прячется среди бездомных. У него нет денег, но он может 
предложить отработать или что-то рассказать, будет охотно делиться знаниями, если 
его прижмут. Он знает, что Дон Румперт из сообщества перевозчиков хранит ценные 
вещи и бумаги не так очевидно, и хотя при нём есть ключ, слишком уж он его не 
скрывает, и всегда таскает при себе кинжал, наверное он очень ценный!  
 

Спровадить надоедливого сумасшедшего от Дамы 
Фритрицк 
Награда: 75 зм. (Или альтернатива в 50 зм. от города, если доказали причастность 
дамы к убийству)  
 
Благородную даму Элеонору Фритрицк преследует сумасшедший мужчина, она 
опасается преследования и нападения. 
Мужчина Лусио - сошедший с ума муж Амелии, работницы Элеоноры, он утверждает, 
что она убила его жену.  
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Скрытое: На самом деле Элеонора действительно опоила зельем паралича свою 
работницу и скинула её с судна во время прогулки по реке, в результате чего женщина 
не смогла выплыть и утонула.  
Элеонора спаивала любовные зелья разным мужчинам, чтобы получить почитание и 
подарки, в результате так она и вышла удачно замуж. Служанка Амелия догадалась об 
этом и хотела сообщить, но не успела.  
Зелья и яды Элеонора покупала в лавке Алхимика Филамея непосредственно у Панчо.  
Зацепки для персонажей: 

●​ Муж Амелии - Лусио. В полусумасшедшем бреду рассказывает, что его жена не 
могла сама утонуть, вообще эта дама обычно не проводила прогулки по воде, 
тем более ночные.  

●​ Соседка ляпнет “эх, какая семья хорошая была, жаль, очень жаль, резко как-то 
всё случилось, неожиданно” 

●​ Из слухов узнать, что за Элеонорой начинали резко ухлестывать мужчины, 
вообще прямо в ноги бросались, но сразу после её отказов, предварительно 
полученных подарков, они быстро остывали к ней.  

●​ Проследить за Элеонорой 
●​ Узнать в лавке Филамея, налавить на его слугу Панчо.  

 

Поиграть с детьми 
Награда: 10 медных монет.  
 
Маленькие дети (около десятка) собрали 10 медных монет и сделали задание с ними 
поиграть. Гильдия приняла задание, поскольку при наличии награды и задания все 
формальные условия были выполнены.  
Условие задания - должна участвовать группа наёмников 4-5 человек. 
Дети просто играют в прятки, догонялки и бои на деревянных мечах.  
 
Во время игры они рассказывают случайный слух из раздела: “Союз вольных 
работников Дарока и таверна Цыц”, два слуха, если играли с детьми все персонажи 
партии, и ещё один, если с не просто выполнить их задание с игрой  а вовлечься и 
проявить инициативу, например, предложить хорошую игру с ними или чем-то угостить 
или что-то подарить, а также показать магию. 

Различные мелкие поручения 
Награда: стоимость уровня существования 
 
Данные поручения позволяют компенсировать затраты на проживание и питание в дни 
простоя. Эти поручения варьируются день ото дня и для разных людей, кто-нибудь 
может подрабатывать грузчиком, а кто-то помогать при переписи.  

События и условия: 
-​ Встреча Старосты деревни Тумана в канализации.  
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-​ Появление консультанта Виктора, когда общественности становится известно, 
что игроки хотят вызволить племя Тумана.  

-​ Настороженность банды Румперта, когда уже после предупреждения Виктора 
общественности становится известно, что игроки хотят вызволить племя 
Тумана. Их нельзя будет застать врасплох на их базе, также добавляется 
караул из трëх бандитов в бараках с Табакси и во время их работы.  

-​ Предложение задания городским магом, если его предыдущее задание 
выполнено.  

-​ Если персонажи посетили черный рынок в канализации и при этом никак не 
скрывались, оставляли на виду свои кошельки и магические предметы, то их 
имущество и ценности становятся целью гильдии воров. Пока персонажи будут 
спать, к ним попытаются пробраться 1к4 вора (используют стаблок Шпион 
https://dnd.su/bestiary/444-spy/), которые попытаются украсть их ценные вещи. 
При обнаружении себя воры будут сбегать. Воры будут повторять свою визиты 
каждые 1к4 дня пока не украдут замеченное на персонажах количество денег и 
магических предметов и пока они смогут найти убежище персонажей. 

-​ Если персонажи украли содержимое сундука, который должны были достать из 
воды, то на них нацеливается гильдия воров.  

 

Башня магии и алхимии Филамея 
Это финальная часть приключения, в котором персонажи должны спасти дедушку и 
сестру Лапы Тумана.  
 
Сестра Лапы Тумана (Зефирка) и её дедушка (Муссон), который пожелал остаться с 
внучкой, были куплены алхимиком магом из Патеры (в простонародье - Империи зла) 
Филамеем, который любит кошек.  
 
Сгенерировать Подземелье здесь: https://kost727.github.io/dungeon_room_generator/ . 
Тематика “Башня магии”, 7 комнат противники и магические ловушки. Для нужного 
количества персонажей 4 уровня. Обязательно не более двух комнат противников.  

●​ Комната входа: пустая комната с Кругом телепортации.  
Легкое головокружение и вы попадаете в небольшую комнату из грубого серого 
камня. Здесь холодно и сухо. Единственный источник света — тусклое свечение, 
исходящее прямо из пола. 
В центре, врезанный в каменные плиты, находится магический круг. Тонкие 
серебристые линии образуют сложную геометрию: переплетённые руны, звёзды и 
изогнутые дуги. Символы пульсируют слабым голубоватым светом, то вспыхивая, 
то почти угасая. Воздух над кругом едва заметно дрожит, как в летний зной. Вы 
чувствуете слабое покалывание на коже — магия здесь густа, словно невидимый 
туман. 

●​ Комната 2 - Лаборатория, в ней на стойках находится случайное зелье 
редкости - необычное.  

Вы входите в просторное помещение, заставленное длинными столами. В воздухе 
висят едкие запахи — уксус, сера, горелые травы и что-то сладковато-приторное. 
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Вдоль стен громоздятся полки с бесчисленными склянками, банками и пузырьками. В 
них булькают, переливаются и дымятся жидкости самых неестественных цветов 
— ядовито-зелёные, сияюще-розовые, угольно-чёрные с золотыми искрами. На 
столешницах — медные перегонные кубы, спиртовки, реторты и ступки. Кое-где 
растеклись подсохшие лужи загадочного состава. В стороне на отдельной 
подставке, под стеклянным колпаком, стоит флакон с мягко мерцающей 
жидкостью, похожей на зелье на первый взгляд. Из-за дальнего стола доносится 
тихое шипение — там что-то медленно капает в колбу. 

●​ Комната 3 - там находится библиотека с кучей кошек, которые спят по всем 
диванам полках и самих книгах.  

Вы входите в просторный зал, заставленный высокими стеллажами. Тысячи книг в 
кожаных переплётах теснятся на полках, подпирая потолок. В воздухе пахнет 
старой бумагой, пергаментом и сушёной лавандой. 
Но первое, что бросается в глаза — кошки. Они повсюду. Пушистые комки спят на 
диванах, свернувшись на стопках фолиантов, разлеглись прямо на открытых 
страницах. Несколько зверьков лениво поднимают головы и провожают вас 
жёлтыми глазами. 
Мягкие ковры заглушают шаги. Тусклый свет напольных ламп создаёт уютный 
полумрак. В углу стоит потрёпанное кресло с высокой спинкой — хозяйское место. 
Одна из кошек тихо мурлычет. Другие просто наблюдают. Словно оценивают. 

●​ Комната 4 Моечная - В ней сидит Дедушка Лапы Тумана - Мусон и моет 
алхимические принадлежности в каком-то едком растворе, от которого шерсть 
на его лапах посинела.  

Вы входите в небольшое влажное помещение. Воздух здесь едкий, резкий — щиплет 
глаза и першит в горле. Пахнет уксусом, известковым раствором и чем-то 
химически-горьким. 
В центре стоит глубокое каменное корыто, наполненное мутной зеленоватой 
жидкостью. Над ним склонился пожилой табакси. Его шерсть дымчатого цвета 
кое-где выцвела, а лапы по самые локти окрасились в неестественный синий 
оттенок. 
Перед ним на полках выстроились грязные колбы, реторты и пробирки. Он 
методично опускает их в раствор, трёт щёткой, полоскает и ставит сушиться. 
Один глаз у него мутный, бельмом затянутый — старый шрам рассекает бровь и 
щёку. Движения его медленные, но уверенные. Он не сразу замечает вас, бормоча 
себе под нос что-то на незнакомом наречии. 

●​ Комната 5 - в ней находится туша недавно убитого тролля, различное 
оборудование и на стойках стоят: Зелье лечения и Зелье большого лечения, а в 
тяжелом и крепком сундучке с крышкой из железных прутьев можно увидеть 
Зелье отличного лечения. Сложность взлома - 20. 
https://dnd.su/items/61-potion-of-healing/ 

Вы входите в помещение, и первый же вдох заставляет вас пожалеть об этом. 
Здесь пахнет сырым мясом, формалином и чем-то гнилостно-сладким. 
В центре комнаты на каменном столе лежит туша недавно убитого тролля. 
Крупная, бугристая, с серо-зелёной кожей. Конечности неестественно вывернуты, 
грудная клетка вскрыта. Вокруг разбросаны хирургические инструменты — пилы, 
скальпели, костоломы. 
Вдоль стен выстроились высокие стойки с пузырьками, банками и стеклянными 
банками, в которых плавают… части. Неподалёку видно небольшую склянку с 
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этикеткой “зелье лечения” и записная книжка раскрытая на странице с надписями: 
“Исследование #35. Использование регенеративной функции зелья на мертвом 
организме способном к высокой регенерации“. 
Но в углу ваше внимание привлекает тяжёлый сундук с крышкой из железных 
прутьев. Сквозь решётку более крупный поблёскивает стеклянный флакон с 
переливающейся насыщенной красно-розоватой жидкостью. Сундук явно заперт на 
крепкий замок. 

●​ Комната 6 - в ней что-то вроде класса, где есть столы и сидячие места.  
Вы входите в просторную комнату с высоким потолком. Вдоль стен тянется 
классная доска из тёмного сланца, исписанная мелом — формулы, схемы зелий, 
алхимические символы и наброски магических кругов. 
В центре ровными рядами стоят ученические столы и скамьи. Столешницы в 
чернильных пятнах и прожжённых отметинах — следы неудачных опытов. 
На полках вдоль стен теснятся учебники, потрёпанные свитки и банки с образцами 
— травы, минералы, заспиртованные органы мелких тварей. Здесь тихо и пыльно. 
Стулья задвинуты под столы. Похоже, занятия не проводились уже давно. Но на 
столе у ближней парты лежит забытое чьё-то перо и недописанный листок. 

●​ Босс - Ученик Филамея - Сакрик, талантливый маг, который является 
любимчиком Филамея. У Сакрика есть ключ от сундука с лечебным зельем из 
комнаты 5. 

Вы входите в просторную светлую комнату, больше похожую на личную учебную 
залу. Здесь чисто и аккуратно — не так, как в остальной башне. Стены обиты 
тёмным деревом, пол застелен мягким ковром. 
В центре — длинный стол, заваленный свитками, раскрытыми книгами и 
алхимическими инструментами. За ним стоит молодой маг, любимый ученик 
Филамея. Он поднимает голову и смотрит на вас без удивления, скорее с досадой. 
Рядом, чуть поодаль, прислуживая ему, стоит молодая табакси. Её шерсть 
светлого оттенка, а сама она хрупкая и напуганная. 
Молодой человек медленно поднимается, отодвигая стул и что-то убирая в карман. 
Он не выглядит злым, по крайней мере так кажется. Сл.восприятия против проверки 
ловкости рук Сакрика, чтобы персонаж увидел, что тот убирает ключ.  
 
В комнате также находится прислуживающая ему Зефирка - сестра Лапы Тумана, он 
готов взять её в заложники, если видит в этом пользу или отдать её взамен ухода 
персонажей из их башни.  
Сокровищница: В сокровищнице подземелья находится Вещица - Алхимический 
сборник https://dnd.su/items/2125-alchemical-compendium/ , зелье подыодного дыхания 
https://5e14.dnd.su/items/65-potion-of-water-breathing/ и 7 драгоценных камней 
стоимостью по 50 золотых монет каждый на общую сумму 350 золотых монет 
(Бледный зелёно-голубой циркон, Жёлто-коричневый цитрин, Прозрачный циркон, 
Непрозрачный сердолик, Зелёный хризопраз, Белый оникс, Непрозрачный оникс) и 
упакованный для полевых исследований Набор инструментов алхимика 
https://5e14.ttg.club/screens/alchemist_s_supplies  
 
Способы пробраться в башню магии Филамея и вернуться: 

●​ Найти в дома у Панчо Записную книжку с инструкцией использования круга 
телепортации 

29 

https://dnd.su/items/2125-alchemical-compendium/
https://5e14.dnd.su/items/65-potion-of-water-breathing/
https://5e14.ttg.club/screens/alchemist_s_supplies


Приключение “Кошки скребут на душе” создано ​
в рамках конкурса Сценарная Школа НРИ 2026 

●​ Подкупить Панчо за 250 зм или магический предмет ранга необычный.  
●​ Угрожать Панчо рассказать про проданные яды и зелья даме Фритрицк и 

получить от него информацию 
●​ Выведать у Панчо иным способом. 
●​ Через Жилала Задорного, который поможет переместиться туда и обратно, 

чтобы заполучить нужный ему алхимический сборник.  

Бегство и нарушение закона 
Кто нарушил закон или является беглецами будет ловить городская стража. Также 
Табакси не смогут пройти через городские ворота и будут преследуемы по всему 
княжеству. Раз в день (совершите повторно, если прячущиеся могли себя выдать 
вылазкой или иным образом) совершите проверки расследования за стражников с 
бонусом +5 против скрытности беглецов. Если беглецов более 10, то проверка с 
помехой. В случае успеха проверки стражей, они нападают на след беглецов и 
пытаются их найти. Приходит 1к4+1 стражник, чтобы проверить место. Они пытаются 
прятаться. Если они успешно обнаруживают Табакси, то один из них убегает, и через 
час приводит с собой 10+1д6 странников на помощь оставшимся для поимки. За 
каждого убитого стражника будет проходить один Рыцарь 
https://dnd.su/bestiary/440-knight/ .  
При поимке живыми всех направляют куда следует, беглецов к владельцам, а 
персонажей в тюрьму. Персонажи либо могут откупиться деньгами, либо их отправят 
на работы в качестве каторжников. Если персонажи попали в тюрьму не за то, что 
помогали убежать Табакси, то их отправляют на принудительные работы  Синие 
Причалы.  

Дополнительно - городские столкновения 
Для внесения разнообразия в городскую жизнь Приключенцев рекомендуется 
использовать многочисленные подборки из разряда “100 городских столкновений” 
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Очистить 

городскую 

канализацию 

Нанаматель: городское 

управление 

Награда: 200 зм. 

Спровадить 

сумасшедшего 

Поиграть  

с детьми Вычислить 

вредителя на 

мануфактуре 

Оказать 

поддержку 

переговорам 

Новое  

поступление 

зелий! 

Вытащить 

сундук из воды 

Очистить склеп 

от призрака Провести 

творческий вечер в 

приюте 

Ежедневные 

поручения 

Взыскать долг 

Помочь в 

подчинении 

элементалей 

Нанаматель: дети… 

Награда: 10 mm. 

Нанаматель: Дамыа  

Элеонора Фритрицк 

Награда: 75 зм. 

Наниматель: Хряп 

младший 

Награда: 50 зм. 

Нанаматель: Приют 

госпожи Жанетт 

Дарока-Сипской 

Награда: от 50 до 150 

зм. 

Нанаматель: городское 

управление 

Награда: 100 зм. 

Нанаматель:  

Диего 

Награда: 100 зм. 

Нанаматель: 

варьируется 

Награда: варьируется 

Нанаматель: 

Клоринда Батрум 

Награда: 50 зм. 

Приходите в 

торговую лавку 

Филамея и 

найдите то, что 

Вам нужно! 

 

Нанаматель: Жилал 

Задорный 

Награда: 200 зм. 

Нанаматель: Хасан 

Награда:  

в зависимости от 

результата 
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