
Для мастера 
Дорогой друг, это ознакомительный ваншот для игроков, которые хотят 

погрузиться в миры НРИ. В этом приключении у них будет выбор, а не 

просто туннельное сопровождение мастера игры; концовка этого 

путешествия может служить зачином для новых встреч и в конечном итоге 

перерасти в кампанию. 
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Вступление 
Вы начали замечать, что с каждым месяцем на улицах все меньше и меньше 

волшебных существ: эльфов, фей, сатиров, инкубов и многих других. Ходят 

слухи, что здесь замешана королевская армия: они проводят опыты по 

скрещиванию и созданию мощного оружия. В плен попали и ваши близкие, 

задача — спасти их. Вы в разное время работали в одной гильдии «Северный 

дождь» и решили откликнуться на это задание. По слухам, армию создают в 

подвале старого замка, где всегда много охраны. Но сегодня проходит день 

стражника, и все опытные солдаты уже давно напились эля, остались только 

плохо обученные новобранцы. Поэтому вы идете туда сегодня. Благодаря 

слухам вы знаете, что в замке есть потайной лаз через канализационный сток, 

находящийся с восточной стороны строения, откуда доносятся страшные 

крики, плач и множество других звуков.  
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Акт 1. Проникновение 
Через чащу леса перед вами открывается вид на старый замок. У главных 

ворот стоит стражник, издалека нельзя толком разглядеть его. Он стоит 

неподвижно и кажется, чем-то увлечен. 

-Через главный вход 

Стражник: 

КД 12 

Хиты 12 

Урон 1к6 
Настроен агрессивно и если, что готов позвать подмогу (придет на выручку 

разбойник 1). 

Лут: ручной меч, одежда стражника. 

-Через канализацию 

Пройти мимо стражника незамеченным (СЛ 10)​

Взломать решетку (СЛ 12) 

Оказавшись по пояс в грязной воде и с каждым шагом все больше погружаясь 

в тьму на первого вошедшего напают 1к4 (шт) Гигантская крыса.  

После сражения с крысами герои видят лестницу наверх ведущую на склад, 

полностью уставленный коробками.  

Лут склад: зелье здоровья (1к4+2), бутылка вина.  

 

Акт 2. В закромах 
Замок выполнен в виде длинного коридора, где с восточной стороны 

приоткрытая дверь, откуда доносятся 2 голоса, один из них явно пьян, а 

второй звучит более четко. С западной стороны расположена лестница на 

верх и запертая комната (с похищенными) в самом конце коридора.  

Двое мужчин то ли играют в карты, то ли рассматривают карточки с 

барышнями. 1 - трезвый бандит, 2- пьяный бандит и кидает все атаки с 

помехой и у него ключи от всех дверей.  
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Акт 3. Финал 
Волшебные существа заперты в комнате и закрыты в клетках, одна из клеток 

пустая - его увели наверх для эксперимента. От заточенных существ игроки 

узнают, что это только перевалочный пункт, и большинство отправляют 

дальше, но они не знают куда.  

﻿Поднявшись по лестнице вы видите комнату со множеством колбочек, 

склянок, чашками петри, огромным аппаратом из которого исходит зелёное 

сияние и человека в маске с грунгом (огромной лягушкой).  

Культист сразу же нападает на героев и лучше выберет смерть, чем расплату 

за свои грехи перед правосудием. Грунг действует по приказам культиста, 

ровно до момента уничтожения аппарата с зеленым свечением, после этого 

переходит на сторону героев.  
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Приложение: 
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Схематическая карта замка и стражников 
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