
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 

Про приключение 
 

Сражение в приключении рассчитаны на 

4ех персонажей 1ого уровня, но можете в него 

играть на любом уровне, любым количеством. 

Просто добавьте еще противников или вместо 

них пусть будет кто-то сильнее. Ну или 

сыграйте в него как оно есть, это не изменит 

того что игроки не знают это приключение и 

поэтому просто интересно проведут время.  

 

 

 
а все остальное написано для мастера 

чтобы он понимал приключение и мог его 

провести. Не бойтесь….да даже старайтесь, 

провести это приключение по-своему что-то 

упуская и что-то добавляя. Кстати одна из 

особенностей приключения - в нем нет имен. 

В конце есть идеи того что можете 

добавить, чтобы играть в это приключение 

дольше. Так же в конце описание нескольких 

магических предметов и характеристики 

врагов. 

 

 

Сын волшебницы 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кем будут ваши персонажи? 
 

Вы можете использовать одну из 

перечисленных идей или придумать свою. 

 

- Вы заслужившие к себе доверие храбрецы 

которых волшебница просит вернуть ее сына. 

 

- Один из стражников в королевском замке ваш 

друг. Он рассказал про случившееся и просит 

вас помочь страже найти сына волшебницы.  

 

- Один из ваших персонажей давно хотел 

обучаться у этой волшебницы магии. Услышав 

про сбежавшего сына, он уговорил остальных 

персонажей пойти его искать чтобы заслужить 

доверие волшебницы. 

 

 

Начало приключения 
 

  После ссоры сын волшебницы 

отправился в приключение никому ничего не 

сказав. Волшебница считает, что он просто 

ушел куда-то чтобы ее проучить и заставить 

беспокоиться, но она думает, как бы его 

глупостью не воспользовались и по-

настоящему его не похитили. Зная о 

способностях матери, он как-то сделал так 

чтобы она не могла его найти магией. 

 

Прислуга и стражники несколько дней 

его искали в замке, в городе и в окрестностях, 

но так и не нашли. После чего персонажи 

игроков присоединились к поискам.  

 

Проведя некоторое время в поиске 

зацепок, персонажи узнали о его увлечении 

фехтованием. Сын волшебницы часто проводил 

время наблюдая за тренировками стражников и 

даже присоединялся к ним, когда это было 

возможно. Инструктор стражников может знать 

больше других о сыне волшебницы, но его 

отправили отбить пост на юге столицы 

королевства от разбойников. Волшебница 

отправляла туда помощника чтобы тот спросил 

не видел ли инструктор ее сына и не там ли он 

случайно, но помощник не вернулся.  

 

 

 

 

 

Облачко=) 

Написанное в такой рамке можете 

прочитать в слух игрокам, 

 В далеком королевстве живет 

сильная волшебница. Уже много лет она 

одна из придворных магов. 

В королевском замке у нее родился 

и вырос сын. Волшебница много работала, 

поэтому ее сына воспитывали няни. Из-за 

жизни в роскоши и среди прислуг, он стал 

избалованным и приносил проблемы своей 

матери. Сейчас ему 18 лет. После 

очередной его выходки, волшебница 

сильно его обидела сказав, что они богато 

живут благодаря щедрости короля и ее 

трудов в изучении и использовании магии, 

а он этого всего не достоин, тем более из-за 

того как он себя ведет. 

После этого случая сын волшебницы 

пропал. 



 

Стражники в лесу 

 
Персонажи отправятся к лесу на юге 

чтобы встретиться с инструктором стражников.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Разбойников всего 5 человек, но они 

нападут не сразу. В начале сражения персонажи 

будут сражаться с двумя разбойниками в 

ближнем бою. Потом нападут еще 3 

разбойника, один из которых будет 

пользоваться арбалетом стоя сбоку от дороги в 

лесу. От него можно укрыться, сражаясь с 

другой стороны повозки. Увидев, что в 

ближнем бою они проигрывают, этот 

разбойник с арбалетом убежит, не дожидаясь 

конца боя. 

 

От разбойников можно узнать, что 

помощника волшебницы восприняли как 

подкрепление стражникам и поэтому на него 

напали и схватили в плен, но стражники смогли 

его освободить.  

 

Сейчас группа из 5 стражников в лесу 

окружена 9 разбойниками, по три разбойника с 

разных сторон на большом расстоянии. У всех 

этих разбойников есть арбалеты.  

  

Игроки могут сами помочь стражникам 

напав на одну из групп разбойников или могут 

вернуться в город и рассказать об этом другим 

стражникам чтобы они им пришли помогли. 

 

В лесу разбойники не дают выбраться из 

окружения группе стражников чтобы они не 

рассказали о том, что нападение на южный пост 

было отвлечением. Другая группа разбойников 

собирается выкрасть дорогой предмет из 

магазина на юге столицы. Но персонажей это не 

касается, у них другое задание. 

 

Инструктор стражников расскажет, что 

через некоторое время после той ссоры, он 

искал сына волшебницы чтобы позвать его на 

тренировку и увидел, как он подозрительно 

себя вел рядом с кабинетом волшебницы. 

 

Инструктор стражников останется с 

остальными здесь чтобы разбираться с 

разбойниками, но отправит с персонажами 

обратно в столицу помощника волшебницы и 

пару стражников чтобы те рассказали о 

случившемся другим. 

 

            Вернувшись в замок и рассказав 

волшебнице о том что узнали, она вместе с 

персонажами отправится в ее кабинет, не 

смотря на то что она занята. Без присмотра 

волшебница никого туда не пустит. 

 

Кабинет волшебницы 
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Сегодня теплый день и ясная погода. 

Вам дали повозку с конями и кучера чтобы 

вы быстрее смогли найти сына 

волшебницы.  

К посту стражников на юге столицы 

ехать час. Вы спокойно едите, а кучер 

старается с вами не разговаривать чтобы 

случайно не сказать лишнего. Выехав из 

столицы королевства, вы проехали поля 

вокруг города и уже начался лес. По словам 

кучера, уже было близко до поста, как 

вдруг какие-то люди перегородили вам 

дорогу сваленным деревом и напали на вас 

ничего не объясняя. Они одеты в простую, 

но разную одежду. Внешне их объединяет 

скрывающая половину лица ткань, наличие 

оружия и разные части кожаного доспеха. 

 

Вместе со взрослой волшебницей, 

одетой в темно-синюю аккуратную робу и 

конусовидную шляпу, с висящей на конце 

шляпы звездой, вы подходите к 

неприметной на первый взгляд деревянной 

двери в коридорах замка. Уверенно идя к 

двери, волшебница прикладывает руку к 

центру двери вместо того чтобы взяться за 

ручку, но не смотря на странное движение 

дверь открывается, не издав не единого 

скрипа. 

Внутри множество аккуратно 

расставленных шкафов встречают вас 

разноцветной мозаикой корешков книг. 

Это большое помещение напоминающее 

библиотеку. Так же здесь стеллажи с 

ингредиентами, столы, карты, картины, 

магические и не магические предметы.  

Зайдя внутрь вы чувствуете себя 

лучше. Здесь спокойно, тихо и ощущается 

приятный не напрягающий запах какого-то 

цветка. 



 

 

  Сын волшебницы пробравшись сюда 

искал то что даст ему силу. Он прочитал в  

записях волшебницы о том, что она однажды у 

берега моря встретила волшебную рыбу из 

золота, которая умела исполнять желания. Сын 

волшебницы решил, что это рыба дала его 

матери силы и поэтому чтобы стать сильнее чем 

королевская волшебница - ему нужна эта рыба. 

Оторвав страницу с местоположением рыбы и 

взяв магические предметы, он отправился к 

берегу моря в определенном месте. 

 

  Пропажу предметов не просто заметить 

потому что их здесь много. О пропаже может 

сообщить жар-птица, или рыба может сказать, 

что при сыне волшебницы были магические 

предметы. Волшебница тоже заметит пропажу, 

но когда персонажи уже уйдут. 

 

  В комнате на столе книга с оторванной 

страницей. Ее могут заметить персонажи с 

пассивной внимательностью 14 или ее увидит 

волшебница. В любом случае она расскажет кто 

такая золотая рыбка, где она находится и 

попросит персонажей выдвигаться туда 

немедленно пока ее сын не совершил глупость. 

Так же волшебница подскажет что, кинув в 

море золотую монету, можно быстрее найти эту 

рыбу. 

 

  Так же в кабинете волшебницы в 

золотой клетке сидит огненная мифическая 

птица. Волшебница скажет, что это ослабевший 

феникс, которого она нашла, но какие бы сорта 

граната она не подавала ему, чтобы он поел и 

набрался сил, он их не ест. Она читала что этот 

плод любимая еда феникса. 

 

  Волшебница думает что это феникс, но 

на самом деле это его сестра жар-птица и она 

ест яблоки, а не гранат. Жар-птица похожа на 

огненного павлина, а феникс скорее огненный 

орел. Волшебница много трудится и не 

заметила разницу из-за усталости. Кто-то из 

персонажей может понять разницу если читал 

сказки проверка Истории сл. 16 или золотая 

рыба может про это рассказать. 

 

  Если подать жар-птице яблоки, она 

восстановит силы и умение говорить. Если это 

произошло до того, как вы поняли куда 

отправился сын волшебницы, то она может 

рассказать, что он читал и что взял с собой.  

Если персонажи помогут накормить ее Жар-

птица даст им в благодарность свое перо, 

которое греет, светит и приносит удачу. 

 

 

Берег золотой рыбки 

 
 Говорящая золотая рыба это проклятый 

гений воды. В мире водной стихии она была 

могущественным существом количество слуг и 

сокровищ которой было сложно сосчитать, но 

за свою жадность она была проклята и сама 

стала беззащитным сокровищем. Она потерял 

все кроме редкой возможности исполнить чье-

то желание, кроме ее собственного.  

 

Чтобы не быть пойманной, золотая рыба 

обитает у неприметного берега моря, к 

которому можно выйти из леса в дали от 

городов и дорог. Из столицы персонажам идти 

к этому месту несколько дней. 

 

Когда персонажи прибудут на этот берег 

они могут найти золотую рыбу или кинув в 

море золотую монету, которую рыба вернет 

сказав, что ей больше такие сокровища не 

нужны или ныряя у берега кинув навык 

Внимательность сл. 12. Даже провалив бросок 

если надоедать ей выкрикивая «золотая рыбка» 

она выплывет. 

 

Если спросить, как покормить огненную 

птицу волшебницы и описать как она выглядит, 

то золотая рыбка расскажет, что это жар-птица, 

а не феникс и она есть яблоки, а не гранат.  

 

Рыбка расскажет, что сын волшебницы 

был здесь и требовал от нее могущества чтобы 

стать сильнее его матери, а ту требовал другим 

желанием лишить сил. Рыбке не понравилось то 

как он себя ведет, то что он пытается не 

прикладывая сил получить что-то, еще и 

испортить жизнь тому кто трудится просто из-

за обиды, поэтому рыбка обманула его и 

сказала что в глубине леса есть то что ему со 

всем этим поможет. Туда и отправился сын 

волшебницы после разговора с рыбой. На 

самом деле там просто место обитания 

гоблинов. Золотая рыбка решила преподать ему 

урок, а потерянные им магические предметы 

потом достанутся храбрецам, которые их 

достойны. 

 



 

Роща гоблинов 

 
В нескольких часах пути от берега будут 

земли небольшой группы гоблинов. Не сумев 

справится с гоблинами, сын волшебницы 

спрятался в кустах растеряв часть магических 

предметов. Что-то из предметов подобрали 

гоблины.  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Сражение с гоблинами быстро 

закончится потому что весь бой гоблин с 

платком ветра будет старательно им махать, 

пытаясь снова вызвать поток бушующего ветра, 

но платок срабатывает только раз в день. 

Другой будет использовать жезл каменной 

руки просто как палку, из-за чего будет слабее 

тех что бьют мечами. Получив незначительно 

урона, гоблины убегут, выбросив эти предметы.  

 

 

 

 

Заключение 
 

Вернув испуганного сына волшебницы 

обратно в столицу где волшебница и прислуга 

сильно переживали за него, персонажи 

выполнят свое задание.  

 

Волшебница поблагодарит персонажей, 

вознаградит их золотыми монетами (2.000 

монет) и выполнит их незначительные просьбы, 

если такие будут. Магические предметы, 

украденные сыном волшебницы надо вернуть, 

если они при вас. 

 

Мастер, проводя это приключение 

может попытаться донести до игроков мораль 

того с чем столкнулись некоторые персонажи 

этой истории. 

Здесь можно было увидеть, как 

волшебница слишком много работала, не 

уделяя времени сыну из-за чего он вырос в 

противного молодого человека.  

Здесь можно было увидеть, как сын 

волшебницы считал себя важнее остальных 

просто за то что родился в богатой семье, из-за 

чего он совершил много ошибок которые 

привели к беде в которую он попал, и могли 

навредить другим. (Он чуть не погиб в лесу от 

гоблинов, а также на него могли напасть 

разбойники из-за дорогой одежды и магических 

предметов. Так же за ним могли следить и из-за 

него найти золотую рыбу, его могли поймать и 

навредить этим волшебнице, магические 

предметы которые он вытащил из кабинета 

матери могли достаться злодеям и т.д.) 

Здесь можно было узнать о рыбе что 

была могущественна, но из-за своей жадности 

стала беззащитным сокровищем которые сама 

собирала когда-то.  

Ну и оно рассказывает о том, что сильно 

устав вы и павлина с орлом перепутаете) 

 

Конец. 

 

 

 

 

Вы шли по лесу пол дня. По пути 

было много деревьев из-за чего часто небо 

не было видно. Иногда встречались лесные 

обитатели, которые убегали от вас за долго 

до того, как вы к ним подойдете, но также 

были и любопытные смельчаки. Здесь 

приятная свежесть, своеобразный запах 

растений и нескончаемый поток звуков. Не 

секунды в лесу не было тишины, все время 

издавали звуки или листья от ветра или 

птицы или что-то под ногами.  

Вдруг вдали вы услышали сильный 

поток ветра, судя по звукам сметающий все 

на пути. Как резко этот крушащий ветер 

появился так резко и пропал. Из-за этого 

звука всполошились птицы и от небольшой 

тряски даже рядом с вами попадали слабо 

держащиеся листья и сухие ветки.  

Аккуратно продвигаясь к источнику 

звука, вы видите четырех гоблинов. Один 

изо всех сил пытается махать платком. Трое 

других спрятались за деревья и со страхом 

на него смотрят. В руках одного из 

спрятавшихся гоблинов вместо оружия 

жезл с каменной рукой на вершине. Так же 

вы замечает испуганные глаза в кустах за 

гоблинами. 



 

Как играть в это 

приключение дольше? 
 

  Это приключение изначально 

предполагает быстрое прохождение, но при 

желании можно проходить его дольше добавив 

различных взаимодействий и отыгрывая то что

в короткой версии упускается, например путь 

до какого то места. Дальше будут идеи того что 

можно добавить. 

 

Начало поиска. 
 

- Капитан королевской стражи не доверяет вам 

и поэтому приставил к вам стражника чтобы вы 

были под наблюдением, когда будете 

передвигаться по замку, но окажется что этот 

стражник решит подставить вас. Он выкрадет 

драгоценность и в этом обвинят вас. Нужно 

будет найти способ доказать, что это не вы. 

 

- Может оказаться что сын волшебницы смог 

пробраться в ее кабинет только потому что до 

этого в нем был похититель который украл что 

то важное и вернуть этот предмет будет 

дополнительным заданием. 

 

- В кабинете волшебницы один из персонажей 

заметит символ который уже раньше встречал. 

На дневнике его бабушки был похожий. Жар-

птица, заметив интерес персонажа, если может 

говорить, скажет что волшебница не смогла 

понять смысл текста в этой книге, поэтому если 

ты что-то знаешь, можешь ей помочь. 

 

- Жар-птице нужны не обычные яблоки, а 

определенные. Они растут в деревне за 

городом. Нужно туда отправится, добыть их и 

принести. По пути что-то может произойти. 

 

 

 

Путь к берегу золотой рыбки.  
 

- До берега идти несколько дней и по пути будет 

деревня в которой можно остановится чтобы 

отдохнуть, пополнить запасы и помочь 

местным жителям с их просьбами. 

 

- Для выполнения задания вам дали дорогую 

карету и кучера чтобы быстрее найти сына 

волшебницы. В дороге это привлекло внимание 

разбойников и на вас напали. Возможно даже 

карету похитят и нужно будет ее вернуть. 

 

Берег золотой рыбки. 

 

- Придя к берегу вы можете застать охотников 

за сокровищами, которые пытаются найти здесь 

рыбу из золота.  

 

- Золотая рыбка может попросить вас прогнать 

хищную рыбу.  

 

Роща гоблинов. 

 

- Вместо сражения с несколькими гоблинами в 

лесу, можно сказать что рыба отправила его в 

пещеру гоблинов, где вы проведете больше 

времени. 

 

- Увидев дорогую одежду и предметы сына 

волшебницы, за ним начали следить чтобы 

ограбить. Нужно будет отбиться от 

разбойников, может даже они его похитят и 

нужно его спасти или они украдут один из 

магических предметов и нужно его вернуть. 

 

Магические предметы 
 

Платок ветра 

Не требует настройки. 

Этот обычный на вид платок, 

магический предмет, который позволяет раз в 

день махнув им с должной силой, вызвать 

сильный поток ветра.  

Накладывает заклинание порыв ветра 

со сложностью 15. 

 

Перо жар-птицы 

Требует настройки. 

Любой класс этим пером может 

пользоваться как фокусировкой. 

Бонусным действием вы можете 

заставить перо светиться на 20 футов ярким 

светом и еще на 20 тусклым.  

Перо всегда теплое.  

Один раз в день если держите перо, 

можете кинуть попадание, навык или 

спасбросок с преимуществом.  

Положив перо в горстку веток, можно 

разжечь костер не повредив перо. 

 

 

 

 



 

Жезл каменной руки 

Не требует настройки. 

Держа этот предмет, вы чувствуете, что 

сила вашего сжатия руки которой держите 

жезл, стала сильнее. Все. Больше он ничего не 

дает. Просто сильно держишь жезл…пока 

держишь жезл. Больше ничего.  

  

Характеристики врагов 
 
Разбойник 
Средний гуманоид 
Класс Доспеха: 12 (кожаный доспех)  
Хиты: 11 (2к8 + 2)  
Скорость: 30 футов 
 
СИЛ    ЛОВ     ТЕЛ    ИНТ  МДР  ХАР  
11(0) 12(+1) 12(+1) 10(0) 10(0) 10(0)  
 
Чувства пассивное Восприятие 10  
Языки общий 
Опасность 1/8 - 25 опыта  
Бонус мастерства +2  
 
ДЕЙСТВИЯ: 
 

Скимитар. Рукопашная атака оружием: +3 к 

попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель.  

Попадание: 4 (1к6+1) рубящий урон. 

 

Арбалет. Дальнобойная атака оружием: +3 к 

попаданию, досягаемость 80/320 футов, одна 

цель. Попадание: 5 (1к8+1) колющий урон. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Гоблин 
Маленький гуманоид 
Класс Доспеха: 15 (кожаный доспех, щит)  
Хиты: 7 (2к6)  
Скорость: 30 футов 
 
СИЛ    ЛОВ   ТЕЛ  ИНТ  МДР  ХАР  
8(-1) 14(+2) 10(0) 10(0) 8(-1) 8(-1)  
 
Навык Скрытность +6 
Чувства темное зрение 60 футов, пассивное 
Восприятие 9 
Языки общий, гоблинский 
Опасность 1/4 - 50 опыта  
Бонус мастерства +2  
 
Ловкий побег. Гоблин может в каждом своем 
ходу бонусным действием совершить действие 
Засада или Отход. 
 
ДЕЙСТВИЯ: 
 

Скимитар. Рукопашная атака оружием: +4 к 

попаданию, досягаемость 5 футов, одна цель.  

Попадание: 5 (1к6+2) рубящий урон. 

 

Короткий лук. Дальнобойная атака оружием: 

+4 к попаданию, досягаемость 80/320 футов, 

одна цель. Попадание: 5 (1к6+2) колющий урон. 

 

 


