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Маяк душ
риключение рассчитано на 4 игроков 1
уровня. К концу приключения игроки
должны получить 4 уровень. Прогрессия
осуществляется майлстоунами.
Для проведения приключения

потребуются следущие книги пятого
издания правил D&D: «Руководство Мастера
Подземелий», «Бестиарий» и «Книга Игрока».
В «Бестиарии» содержатся описания и

характеристики большинства существ, встречающихся
в этом приключении. Название существа, выделенное
жирным шрифтом, указывает, что его характеристики
содержатся в «Бестиарию», если только текст
приключения вместо этого не отсылает к Приложению
1.
Заклинания и предметы экипировки, упомянутые в

приключении, описаны в «Книге Игрока». Магические
предметы — в «Руководстве Мастера Подземелий».

Бестиарий с существами, созданными для этого
приключения, доступен на critterdb.com для
использования с discord-ботом Avrae. Карты доступны
для загрузки на странице проекта:
https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls. Там же можно
оставить отзывы и пожелания.
Приключение обладает линейной структурой,

последовательно закрывая персонажам путь назад на
каждом этапе. Однако внутри каждого этапа персонажи
вольны в своих действиях и в способах преодления
возникающих препятствий.

Предыстория
В этом мире Харон, препровождающий тени,

использует Маяк Душ как связующую точку между
мирами. Маяк Душ существует одновременно в двух
планах: в материальном и в Лимбе (нечто среднее
между эфирным и теневым планом). На материальном
плане это ничем не примечательный маяк, кроме того
что он стоит довольно далеко в море, и никто не
интересуется, зачем он там и кто за ним
присматривает. В Лимбе это величественная
постройка.
Антагонистом приключения выступает бормочущий

ротовик, поглотивший некроманта с необычайной
силой воли. Получившееся безумное существо едва
осознает себя, но обладает сильной тягой к
некротической энергии.
Некроротовик частично разрушает и захватывает

маяк, желая питаться энергией уходящих душ. Харона
отбрасывает на материальный план и он не может
вернуться, лишенный большей части способностей.
В результате на материальном плане резко

возрастает количество нежити. Через некоторое время
Харон узнает местонахождение маяка в материальном
плане, и зная, что это единственное место, где он может
переправиться в Лимб, отправляется туда под видом
нового смотрителя. Но сломанный маяк не позволит
ему приблизиться, поэтому ему нужны помощники.
Живые не могут попасть в Лимб, и Харону придется
пойти на сделку с совестью…
Маяки на разных планах не совсем совпадают по

координатам, поэтому, переправившись в Лимб,
партии предстоит еще преодолеть некоторый путь по
опасному плану, и без помощи Харона.
Партия не знает, что Харон это Харон, им он

представляется смотрителем маяка с ничем не
примечательным именем. Выглядит как крепкий
старик в старых морских одеяниях. На правой руке
символ (руна), означающая смерть.

 

 

https://critterdb.com/#/bestiary/view/62c0db1f629cac032a85b9a7
http://avrae.io/
https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls


Сюжетные зацепки
Кампания начинается на фоне растущей активности

нежити — призраков и привидений, зомби и скелетов.
Персонажи могут отправиться в приключения по
следующим причинам:

Поиск ответа: что случилось с мертвыми?
Защита живых от не-мертвых;
Потеря дома в результате нашествия нежити;
Травматическое столкновение с нежитью в семье.

Обсудите предыстории персонажей с игроками,
чтобы привязать их к происходящему. Попросите
каждого игрока выделить достаточно близкого
человека, который погиб в результате этой Чумы
Немёртвых: родственник, друг, учитель. Эти заметки
понадобятся в пятой главе, когда персонажи попадут на
третий этаж Маяка Душ. Заранее подговьте стат-блоки
согласно указаниям.

Как вести приключение
Первая глава знакомит персонажей с Хароном и

отправляет их в увеселительный круиз навстречу… их
неминуемой гибели.

Во второй главе персонажи оказываются в Лимбе и
узнают о своем великом предназначении. Их ждет
опасный пусть через незнакомый план, наводненный
нежитью и обитателями тени.
В третьей главе партия оказывается у Маяка, но

проникнуть в него не так-то просто: первые несколько
этажей полностью разрушены.
Четвертая глава помещает партию в Маяк, однако это

еще только половина пути: Маяк — очень странное,
полное опасносностей и неожиданностей место.
Пятая глава сталкивает персонажей с главным

антагонистом.
 

 



Глава 1. Суровые рифы.
Партия знакомится друг с другом. Вы можете

использовать текст ниже для начала приключения,
либо, если используете иную сюжетную зацепку,
начните с раздела “Веселая ласточка“.

“Моряк” представляется смотрителем маяка и
рассказывает группе, что он направляется на некий
маяк на свою новую службу. Ввиду недавно
начавшегося засилья нежити ему требуются крепкие
парни для сопровождения.

“Моряк” обещает группе достаточно большое
вознаграждение, чтобы соблазнить низкоуровневую
партию, но не вызвать подозрений. Он может немного
поторговаться для правдоподобности, и при
необходимости пообещает задаток на покупку
снаряжения — но не наличными.

“Веселая ласточка”

Капитан Фолко Долгоног (НН полурослик капитан
разбойников (bandit captain)) доверяет только себе и
своей команде. Пассажиры его интересуют
исключительно как побочный источник дохода.

Увеселительный круиз
Дорога к маяку длится два дня. За это время

персонажи могут сыграть с матросами в несколько
азартных игр, например, «Перудо» и принять участие в
охоте на гигантского осьминога.

Охота на осьминога
Персонажи могут быть мотивированы принять

участие в охоте ради вкусного мяса и долю за продажу
чернильного мешка.

 

 

https://www.dndbeyond.com/monsters/16799-bandit-captain
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D1%83%D0%B4%D0%BE


В шлюпку помещаются 3 матроса и до 4
приключенцев. Во время боя с осьминогом один из
матросов должен всегда оставаться на веслах, если
остальные живы. Гарпуны делятся на легкие и тяжелые,
использующие характеристики метательных и
длинных копий соответственно. Матросы добавляют
свой бонус мастерства к атакам гарпунами.
Прочитайте этот текст, как только осьминог

совершит свою первую атаку.

Используйте характеристики гигантского осьминога
(giant octopus), добавив черту «Природа нежити».

Место назначения
В нескольких часах пути от маяка смотритель с

игроками пересаживаются на шлюпку, чтобы
добраться к маяку. Маяк окружают рифы.

Игрок с самым высоким пассивным восприятием
или пассивным анализом может заметить, что
Смотритель правит не на маяк, а немного в другом
направлении. Однако прежде чем игроки что-либо
предпримут, прочитайте следующее:

Если кто-то из игроков попытается выплыть, Харон
будет мешать это сделать. В случае необходимости
используйте его характеристики из приложения 1.

 

 

Скачать карту

https://www.dndbeyond.com/monsters/16888-giant-octopus
https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls


Глава 2. Добро
пожаловать, вы мертвы!
Персонажи приходят в себя в странном мире. Они не

ощущают, что погибли и последнее, что помнят —
шторм. В небе парят странные не то птицы, не то
летучие мыши. Деревья в этом мире скрюченные,
лишенные листвы. Редкие постройки являются
разрушенными отражениеми строений в реальном
мире. Игроки могут исследовать местность, но ничего
интересного, помимо некоторых слуг тьмы, здесь нет.
К ним подходит Харон в своем истинном обличье с
веслом в руке.

Персонажи получают новый уровень. Если они
захотят напасть на Харона, то он будет защищаться и
наносить не-летальный урон.

После отдыха и обсуждения, партия отправляется к
Маяку. Группа идет мимо заброшенных деревень,
кладбищ и заболоченных озёр. Если вам понадобятся
случайные бои, используйте низкоуровневых
немертвых и обитателей плана Теней.

 

 



Мёртвая деревня

Партия может попытаться разрядить ситуацию
мирным путем. Для этого необходимо найти в одном
из домиков дневник выжившего и добавить в него
последнюю запись (на усмотрение ведущего и игроков).
Сам призрак не знает, что его удерживает и не может
этого подсказать. Призрак может стать помощником
игроков.

Если персонажи не выказывают желания помочь,
через несколько реплик на них нападают призрак
(specter) и 3 ворона (raven). После победы над призраком
он возрождается через 24 часа и в дальнейшем будет
нападать на партию без предупреждения, если они
появятся поблизости. Сложность битвы можно
регулировать количеством воронов.

Старая крепость
Игроки подходят к старой крепостной стене.

И заново отстроенные стены, и стражники являются
мороком, призраками прошлого. Опасности они не
представляют. Стоит персонажам игроков подойти на
расстояние 5 шагов к стенам, как морок развеется.

Игроки попробуют исследовать либо местность
вокруг гнезда, либо само гнездо. В случае
исследования местности прочитайте им информацию
ниже.

 

 

Скачать карту

https://www.dndbeyond.com/monsters/17017-specter
https://www.dndbeyond.com/monsters/16992-raven
https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls


При обследовании сторожки игроки могут найти
старый сундук. В сундуке одежда и оружие, старые, но
крепкие и неплохо сохранившиеся.

Если же игроки решат сразу обследовать гнездо, то
стоит кому-нибудь из группы прикоснуться к нему, то
группа проваливается внутрь.

Внутри гнезда пусто. Игроки видят кат-сцену.
Попытки вмешаться не принесут никакого результата.
Находясь во Временной петле, они могут лишь
наблюдать за событиями прошлого и задавать вопросы
ведущему.

Временная петля — остатки магии некроманта.
После того, как заклинание развеется и игроки
снова окажутся в гнезде монстра, они обнаружат
там один из артефактов некроманта (набалдашник с
посоха некроманта).

 

 



Глава 3. Дорогой
длинною.
Партия отправляется по следам чудовища после

разрушения сторожевого поста. Довольно громоздкое
чудовище оставило после себя разрушения и
поваленные деревья, так что его отслеживание не
требует дополнительных проверок.

При входе в Проклятый лес, игроки сразу начинают
ощущать присутствие зла. Выражаться это может как в
описании физических явлений, так и ощущений.
Частично это можно прочитать в заметке ниже.

Игроки могут попробовать разобрать шепот при
удачной проверке Мудрости (Восприятия) СЛ 18. Если
проверка пройдена, то они услышат пасхалку «Оставь
надежду всяк сюда входящий».

Если мастер считает, что группа продвигается
слишком легко и быстро, то может периодически
разыгрывать хватающие за ноги корни или ветви, для
распутывания необходимо пройти проверку Ловкости
(Сл 15).
Спустя несколько часов пути игроки выходят к своей

цели — Маяку Душ. Его нижние этажи полностью
разрушены, и обломки камней лениво парят по
неправильным орбитам рядом с останками здания.
Верхние же части будто висят в воздухе.

Летающие вокруг башни существа — это кровопийцы
(stirge).
Каменные обломки, покрытые извилистыми

щупальцами и множество необычностей должны
составлять атмосферу сумрачного и ужасающего мира.

Пройти дальше, избежав сражения со стражами
маяка, не получится. В ходе битвы к ним может
присоединиться еще парочка мертвецов, в
зависимости от количества игроков.

 

 

https://www.dndbeyond.com/monsters/17023-stirge


Глава 4. Из огня да в
полымя.

Здесь игроки смогут немного отдохнуть и подумать,
что им делать дальше. Если они выберут восхождение
по лестнице и проход внутрь маяка, то пропустите
следующую заметку. Если же игроки решат отдохнуть
или немного осмотреться в округе, то вскоре
столкнутся с наблюдателем (spectator). Прежде чем
атаковать, он немного побеседует с игроками. Вплоть
до момента атаки, он не будет показываться им на
глаза.

Игроки вполне могут пообщаться с разумным
монстром, но его насмешки и слишком малое
количество информации не дадут никакого прогресса в
расследовании игроков. Вы можете использовать
зацепки или завязки из таблички ниже.

 

 

https://www.dndbeyond.com/monsters/17094-spectator


Глава 5. Последний путь.
Маяк Душ — место, изначально не предназначенное

для смертных. То, что видят и воспринимают
персонажи, является всего лишь проекцией истинной
природы принципиально непознаваемого
межпланарного устройства на ограниченные и
ненадежные органы чувств смертного. Тем не менее,
существа с достаточно мощной силой воли способны
менять небольшие участки пространства внутри маяка,
приспосабливая их к своим желаниям.
Подъем по Маяку представляет собой серию загадок/

паззлов, намеренно не имеющих явно правильного
решения (для простоты ведения игр даны примеры
решений). Этажи Маяка — серия почти несвязанных
демипланов или карманных измерений.
На третьем этаже игрокам встретятся немёртвые

версии их близких (см. раздел «Сюжетные зацепки»).

Первый этаж

Игрокам предстоит изобрести способ передвижения
в невесомости, чтобы добраться до люка в потолке. Они
могут бросать камни или другие предметы,
использовать магию, отталкиваться от стен и от друг
друга. Позвольте им проявить изобретательность.
Чтобы добраться до отверстия в потолке, необходимо
пройти 3 успешные проверки на Ловкость (Акробатику)
СЛ 12 (или любую другую проверку в зависимости от
того, что придумает данный игрок).

Второй этаж
Прочитайте это, адресуя первому игроку, который

доберется до люка и просунет в него голову.

Как бы игроки не старались, они не могут
приблизиться к загадочному жнецу, и он либо не
слышит, либо игнорирует их крики. Никаких других
ориентиров нет. Люк, через который они попали сюда,
исчезает, как только все участники партии проходят
через него.
Чтобы попасть на следующий этаж, игроки должны

идти от жнеца. Если они застрянут, прочитайте
следующее:

Выберите для надписи самый экзотический язык из
числа известных персонажам.
Игроки так же могут попробовать подняться над

полем — в этом случае надпись будет образована
примятыми стеблями. Если игроки решат копать, то
руны сложатся из выползших червей.
Переход на следующий этаж открывается

персонажам в виде небольшого медленного ручейка с
темной водой. Достаточно его перешагнуть, чтобы
оказаться на третьем этаже.

 

 



Третий этаж
В этом отрывке замените «четыре» на настоящее

количество персонажей.

Существа, выходящие им на встречу —
некромантические конструкты, созданные
некроротовиком, чтобы смутить персонажей.
Используйте стат-блоки зомби (zombie) со
следующими изменениями:

Выдайте им оружие, броню и снаряжение,
подходящее для их прижизненной профессии
(простолюдины могут использовать дубинки,
кинжалы (ножи), серпы, и т.д.) Бышие при жизни
магами могут использовать подходящие заговоры.
Добавьте расовые особенности (размер, внешние
приметы, подходящие способности).
Увеличьте показатель Интеллекта до 7 (-2).
Опишите их внешность так, чтобы персонажи могли
узнать, кто это.

Данная сцена не должна быть сложным боем, её
предназначение — напомнить персонажам, за что они
сражаются и какова их конечная цель.
Некроконструкты будут преграждать персонажам путь
и вяло уговаривать никуда не ходить. Некроротовик
снабдил их почти полной копией личности
соответствующих людей, что может быть использовано
против него — немёртвых можно уговорить, вызвав
какие-то общие, дорогие воспоминания.

Последний этаж
Преодолев призраков умерших близких, партия

отправляется по единственному проходу.

 

 

https://www.dndbeyond.com/monsters/17077-zombie


После победы над чудовищем, зачитайте игрокам
следующее:

Эпилог
Харон горячо и высокопарно будет хвалить

персонажей. В качестве награды они могут получить
любую тематически подходящую черту (feat).
К сожалению, вернуть их в мир живых он не в

состоянии. Харон может либо препроводить их в
посмертие, где они получат то, что заслуживают
согласно их верованиям и убеждениям, либо
отправить их в любой другой план на их выбор — «как
знать, может найдется кто-то сильнее меня».

 

 

Скачать карту

https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls


Приложение 1.
Бестиарий
Для экономии места и времени здесь приводятся

только ссылки на стат-блоки, размещенные на
critterdb.com.

Харон
Харон – небесное существо, невраждебное

персонажам. Если они на него нападут, он будет
наносить нелетальный урон.

Некроротовик
Бормочущий ротовик, поглотивший некроманта,

частица личности которого сохранилась в
получившемся чудовище. Умен, но абсолютно безумен,
питается душами.

Страж маяка
Скелет со щупальцами; жертва и порождение

нарушения некротических потоков вокруг маяка.

Приложение 2. Карты
Карты (исходники Dungeondraft, для печати и для

VTT) можно скачать на странице приключения.
 

 

https://critterdb.com/#/bestiary/view/62c0db1f629cac032a85b9a7
https://critterdb.com/#/creature/view/62c0db4a629cac032a85b9ab
https://critterdb.com/#/creature/view/62d0aaa44ddc832f85d60be8
https://critterdb.com/#/creature/view/62efd5c6f98efffeb481e4b3
https://k12th.itch.io/lighthouse-of-souls
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Open Game License
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc

(“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative

Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other forms in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes
and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphics, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified
as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark”
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in

terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only

be Used under and in terms of this License. You must afix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-

free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 5. Representation of Authority to
Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original
creation and/or You have suficient rights to grant the rights conveyed by this License

5. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

6. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or coadaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content

except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use
of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of
any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title, and interest in and to that Product Identity.

7. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

8. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

9. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.
10. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You

have written permission from the Contributor to do so.
11. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open

Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.
12. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30

days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.
13. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary

to make it enforceable.

14. COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document 5.0 Copyright
2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt,
Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

https://www.artstation.com/cranberrymymo
https://taplink.cc/chipsfirst
https://k12th.itch.io/


   


