
 
 

 

Ваншот 
 

 
«Песнь тумана» 

 
 
 
 
 

Для 3–5 игроков 10 уровня 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



Предисловие автора: 
 

 

 

 Это один из трех ваншотов, которые я создал для авторского 

сеттинга “Dominio de los Hunganos” (Доминион Хунганов), где есть своя 

геополитика, своя религия и свои особенности, а общая идея строится 

на религии вуду и культуре Гаити, поэтому не удивляйтесь фирменным 

блюдам таверн (например, джамбалайя как одно из самых известных 

блюд и обилие рома в сравнении с другим алкоголем), названиям 

позиций меню в таверне (вроде «Радость Барона», «Демон Кальфу» и 

«Гран-Бригитта») или географических локаций (вроде «Залив Святой 

Бригитты»). 

 Я понимаю, что ваншот может быть неидеален, поэтому буду рад 

любой обратной связи: по поводу ошибок, пожеланий, отзывов пишите 

мне в ТГ (@MaestroHotdog) или в Дискорде (hardbassser). Если вдруг вам 

понравится – буду рад отзывам на сайте/канале, где вы увидите этот 

ваншот, и рекомендациям другим игрокам. Независимо от того, какие 

впечатления останутся у вас от этого приключения, прошу 

придерживаться объективности в отзывах. 

 Также хочу оставить пару подсказок: 

 

 

Текст в таком блоке – описание происходящего устами мастера.  

Отдельно выделены реплики персонажей. 

 

Текст в таком блоке – пояснение игромеханических моментов, которые 

будут важны мастеру для проведения мини-игр или дополнения боя. 

 

 

 

Приятной игры! 

  



Краткое описание приключения: 
 

 В портовом городе Порт-

Сен-Марк случилась беда — 

несколько кораблей потерпели 

крушение при выходе из залива 

Святой Бригитты (сам город 

находится в глубине залива). 

Пострадало несколько мелких 

торговых компаний, которые 

потеряли единственные корабли. 

Среди прочих страдают и 

пираты. Сложив остатки 

бюджетов, представители 

торговых компаний наняли 

героев с просьбой выяснить, что 

творится в заливе: 50 золотых 

дают авансом, еще 250зм 

обещают за исполнение. 

Поскольку кораблей у компаний 

нет, а на лодках не добраться так 

далеко, героям придется искать 

тех, кто отважится прокатить их 

до дальней части залива. Из всех 

вариантов согласится только 

один: корабль «Ром-баба» — один 

из нескольких бригов, 

принадлежащих пиратской банде 

«Короли ночи», известной в Порт-

Сен-Марк как самые 

отъявленные дебоширы и 

головорезы. Изначальная цена 

проезда — 20зм с каждого из 

героев, однако если они не 

согласны, капитан корабля 

Джонатан Гольд со скуки 

предложит игру в кости на 

бесплатный проезд. 

 Когда герои отчалят, у них 

будет время пообщаться с 

капитаном и боцманом корабля и 

они смогут разузнать о «Королях 

ночи» побольше информации. В 

процессе плавания корабль 

доберется до выхода из залива 

Святой Бригитты и весь корабль 

окутает ужаснейший туман. 

Вдруг послышится чарующая 

песня и пираты будут сходить с 

ума. Нужно будет поучаствовать 

в небольшом бою и привести 

каждого из пиратов в чувства. 

После боя капитан расскажет 

историю о том, как с месяц назад 

вышел из причала Порт-Сен-

Марк и на середине пути, как раз 

на выходе из пресловутого 

залива, обнаружил в трюме 

девушку в белом свадебном 

платье. Как скажет сам капитан, 

«грех шансом не 

воспользоваться»: не видевшие 

женщин месяцами моряки 

подбили капитана 

воспользоваться девушкой в 

своих низменных целях и 

выбросить ее за борт после. 

Капитану было без разницы, и он 

разрешил делать все, что его 

экипажу вздумается. Всю ночь 

девушка кричала из трюма, пока 

капитан с некоторыми членами 

экипажа продолжал управлять 

кораблем. Наутро ее отправили 

пройтись по доске, все в том же 

платье, которое было на ней 

надето еще в момент ее 

обнаружения. С тех пор две 

недели не было слышно ничего о 

ней, однако новости о пропаже 

кораблей заставили капитана 

засомневаться. На всякий случай 

он не выходил в море, опасаясь 

мести, но, когда герои пришли к 

нему с заданием, капитану стало 

больше интересно, чем страшно. 

Теперь же, когда капитан и его 

экипаж услышали песню, 

сомнений не остается: это она. 

Прекраснее, чем в ту роковую 

ночь, с чарующим голосом, вся в 

шикарном платье. Надо лишь 



поговорить с ней. Однако по 

итогу истории вывода будет два: 

либо герои отдадут капитана и 

всех причастных (либо только 

причастных), чтобы русалка 

помогла им добраться обратно и 

упокоилась сама (однако 

возможен риск утопления при 

неграмотном обращении с 

кораблем), либо герои помогут 

пиратам и забьют русалку, 

заманив ее в ловушку, где 

получится достать и простым 

оружием, и заклинаниями. 

 В обеих концовках русалка 

исчезнет, но если ее просто 

убьют, она воскреснет через пару 

месяцев и будет еще злее, а если 

дать ей упокоиться с миром, то 

получится спасти Порт-Сен-Марк 

ценой экипажа одного из 

кораблей «Королей ночи», которые 

в будущем встретятся героям – 

положительно, если капитан либо 

вся команда выживет после 

помощи, или не очень, если убьют 

всех пиратов ради русалки. 



Вступление 

 

Герои начинают утром в таверне 

«Голубика и хвоя» города Порт-

Сен-Марк. Герои отведали 

фирменную аккру (острые оладьи 

из съедобной части растения 

маланга) и получили в подарок от 

заведения на пробу бутылку рома 

«Радость Барона». Все очень 

спокойно и размерено, а из 

открытой двери слегка веет 

морским бризом. Сейчас в 

здании помимо работяг и 

караванщиков стоит мальчишка-

газетчик и сообщает краткие 

новости: 

 

«Сенсация! Сенсация! Уже неделю 

как ни один корабль не покинул 

порта! Обленились купцы или 

что-то случилось — узнаете в 

нашем новом номере!» 

 

После этого мальчонка будет 

раздавать газеты по всей 

таверне, а вместе с тем будет 

просить денег, сколько не жалко. 

В среднем все будут давать 5 

серебряных монет. Когда герои 

получат свежий выпуск газеты, 

они смогут прочитать следующее: 

 

1) В городе уже две недели как 

стоит корабль «Ром-баба», одно из 

нескольких судов банды «Короли 

ночи». За это время разбои и 

дебоши участились, особенно в 

ночное время. Поскольку «Короли 

ночи» платят городу за простой в 

порту, их нахождение здесь 

легально, а градоначальник 

настаивает на том, что «Короли» 

не приносят проблем, зато 

приносят пользу городу в виде 

прибыли. Простые жители не  

согласны, но сами справиться не 

могут: «Короли ночи» не уймутся 

без влияния стражи, простым 

жителям никак не дать им отпор. 

2) Продолжая тему стоянки 

кораблей: около трех-четырех 

недель назад в заливе Святой 

Бригитты начали пропадать 

корабли. Многие крупные 

торговцы из других городов (и 

даже стран) опасаются вести 

дела и переговоры с Порт-Сен-

Марк, потому что все выглядит 

слишком подозрительно: за 

последний месяц в заливе было 

всего два шторма, а все 

кораблекрушения проходили в 

штиль. Уже три компании 

разорились, но на последние 

деньги они готовы предложить 

работу смельчакам: 50зм аванс и 

250зм после исполнения. За 

деньгами и поручением 

приходить в соседнюю контору 

под названием «Диковины и 

перевозки Альхазреда» в порту. 

3) Слухи о ликантропах в городе-

кузне Кап-Либерте были 

опровергнуты. Оказалось, что 

местный ученый просто 

перепутал зелье бдительного 

отдыха и лекарство от облысения. 

Пострадавших нет, только пара 

перепуганных бабушек и один 

особо впечатлительный юноша, 

начитавшийся книжек про 

оборотней. 

 

У героев нет других вариантов, 

кроме как взяться за задание. 

Они могут пройтись по городу, 

чтобы осмотреться либо поискать 

нужную контору. 

 

 

 



А) Город 
 

Герои выходят из таверны и 

оказываются в центре Порт-Сен-

Марка посреди оживленной 

улицы. Здесь много людей снуют 

туда-сюда, торговцы и 

караванщики зазывают людей 

поглазеть на их товары, а в конце 

улицы стоит открытая площадка, 

у которой собралась толпа. Судя 

по звукам и крикам, там сейчас 

проходят бои. 

 

Торговцы, если герои захотят к 

ним подойти, будут продавать 

разные мелочи и товары до 10-

15зм. 

 

Если герои подойдут к открытой 

площадке, они заметят, что это 

бойцовская арена. Прямо сейчас 

крупный орк получил апперкот и 

отлетел от удара дворфа. Заметив 

героев, из толпы вылезет кенку с 

табличкой «СТАВКИ И УЧАСТИЕ» 

на груди. Тыкнув пальцем 

пернатой лапы в одного из 

приключенцев, он гаркнет 

«Драка! Золото! Слава!» и 

предложит внести 5 золотых, 

чтобы принять участие в боях 

против устоявшихся бойцов 

арены. За победу боец получит 

15зм.  

 

Правила боя: 

 

1) Вариантов боя два: без 

брони и оружия или в 

полном обмундировании (без 

брони Класс Защиты будет 

10 + мод. Телосложения, без 

оружия урон 1к4 + мод. 

Силы). 

2) Когда выбирается тип боя 

без экипировки, нельзя 

поменять его. За 

использование оружия в бою 

без экипировки 

дисквалификация и штраф 

5зм. 

3) Бой идет до момента, пока 

не сдастся, не отключится 

или не умрет один из 

бойцов. 

 

 

Бойцы: 

 

1) Дворф Адрик Стальные 

клешни. Среднего для 

дворфа роста, с большим 

шрамом через лицо и густой 

рыжей бородой. Один из 

самых частых посетителей 

арены, одержал 3 победы с 

начала месяца. 

Самодоволен, груб и уверен 

в своей победе. Сдастся, 

когда останется 10 или 

меньше хитов, и с большим 

недовольством уйдет с 

арены сразу же. 

 



 
 

 

2) Голиаф Орни-Хрен-

Попадешь. Высокий 

мужчина с татуировками по 

всему телу, абсолютно 

лысый, принадлежит к 

«Королям ночи». Он начал 

сражаться здесь всего 

неделю назад и уже одержал 

две победы. Биться будет с 

особой жестокостью и до 

последнего вздоха. 

 

 
 

3) Человек Арвин Маус. 

Загорелый худой мужчина 

среднего роста с короткой 

стрижкой. Одержал семь 

побед за время пребывания 

здесь. Будет драться, пока 

не отрубится. 

 



 
 

После победы над всеми тремя 

бойцами герои получат уважение 

от толпы и бонус в 10 золотых 

сверху, однако больше ни с кем 

не захочет сражаться. Остается 

идти дальше. 

 

Б) Контора «Диковины и перевозки 
Альхазреда»: 

 

Пройдя по порту, герои смогут 

добраться до здания, где по 

объявлению готовы дать задание. 

В самой конторе будет пусто и 

пыльно — явные признаки 

запустения. Здесь будет сидеть за 

крупным деревянным столом 

девушка-сатир, переписывая 

данные из одних бумаг в другие и 

потягивая ром. Заметив гостей, 

она поспешно отставит бутылку в 

сторону и представится — сатира 

зовут Лия, она местный счетовод. 

Из-за проблем с заливом, через 

который идут все суда, несколько 

крупных купцов не могут вести 

дела. Товар простаивает, корабли 

тоже, а деньги уходят: на аренду, 

на ремонт кораблей и на прочие 

расходы. Владелец конторы, 

Марисио Альхазред, сейчас 

договорился с другими 

торговцами, потерпевшими 

убытки, чтобы нанять людей, 

способных разрешить проблему в 

заливе. Если герои согласны, им 

придется расписаться в договоре 

об исполнении и оставить по 

одной дорогой им вещи в 

качестве залога. Однако есть 

беда: сами торговцы не могут 

предоставить плавучее средство, 

они опасаются, что потеряют 

корабль. Героям придется найти 

корабль самостоятельно в порту. 

Лодку брать не стоит — в море ее 

спокойно перевернет с 

пассажирами. Когда договор 

будет скреплен, Лия выдаст 50 

золотых монет одним мешком и 

пожелает героям удачи. 

 

  



Основная часть. 
 

Теперь герои вольны вновь 

пройтись по городу, но теперь для 

того, чтобы разузнать 

информацию и найти того, с кем 

можно выплыть из порта, либо 

посетить бойцовскую арену, если 

еще не были там. Точек интереса 

не так много: для слухов можно 

пройтись по площади или зайти в 

одну из таверн 

(премиальную/среднюю/бедную). 

 

А) Площадь: 
 

«Вы добираетесь до центральной 

площади, где в данный момент 

множество людей — моряки, 

плотники и купцы перемешались 

между собой. Здесь есть торговые 

лавки и небольшие группки 

людей. Время от времени в 

подворотнях мелькают пираты.» 

 

Тут герои могут разузнать всякую 

информацию о городе: 

- В порту стоит множество 

кораблей, которые давно никуда 

не выходили, в том числе корабли 

торговых компаний и «Ром-баба» 

банды «Короли ночи». 

- Все торговцы ждут, пока кто-то 

разберется. 

- Пиратов «Королей ночи» в 

последнее время много, несмотря 

на репутацию безумцев они тоже 

боятся выхода в море и 

последние две недели донимают 

всех вокруг на суше. Вот бы кто-

то их уже сбагрил подальше от 

города... 

- Капитан Джонатан Гольд, 

руководящий «Ром-бабой», 

человек жестокий и странный, но 

легкий на подъем. Ему нужен 

резон выйти в море, что-то 

уникальное и подбивающее «на 

слабо». Поговаривают, он обожает 

азартные игры и женщин, можно 

через это зайти. 

- На улице встретится несколько 

старых объявлений о пропаже 

девушки в ночь свадьбы. Судя по 

датам, случилось все около 

месяца назад. 

 

Б) Слухи в тавернах и других 
заведениях: 

 

В зависимости от уровня 

заведения будет разная 

информация: в богатом 

заведении будет информация 

исключительно по бизнесу, в 

среднем будут судачить моряки о 

том, что со скалами в конце 

залива что-то неладно, а в 

нищенском будут сидеть члены 

пиратской банды и активно 

выпивать. 

 

Трактир «Лилия на алтаре» 

(сегмент для знати): 

 

«Здесь каменные укрепленные 

стены и гобелены повсюду. По 

периметру стоит стража и пахнет 

невероятно вкусно. Сейчас тут не 

так много людей, но все чем-то 

заняты: кто-то подсчитывает 

числа на больших счётах, кто-то 

пишет на пергаменте и ставит 

печати. Мощные стражники и 

элегантные официанты 

дополняют важность этого 

места.» 

 

Богатый трактир является частой 

точкой отдыха для знатных 

гостей города, поскольку тут 

комфортабельные условия 



проживания и приличная еда. 

Таверной владеет Бруно Серрано, 

человек средних лет. Его часто 

нет в таверне, т.к. он часто 

разъезжает по городу, решая 

проблемы в том числе 

политического характера, 

сегодня его также нет. Таверной 

в отсутствие Бруно правит его 

правая рука – Флинт Сильвахейм. 

 

Здесь герои могут поесть и 

выпить фирменные блюда: 

Еда: тасо кабри (жареная со 

специями козлятина, 3 

серебряных), джамбалайя (блюдо 

из риса с луком, чесноком, 

сельдереем, томатами, сладким 

перцем и курицей, 5 

серебряных). 

Напитки: настойка «жерло 

вулкана» (основа – ром с 

добавлением острого перца сорта 

«Демон Кальфу», стоимость 

напитка 5 золотых за бутылку). 

 

Также герои могут опросить пару 

важных шишек-посетителей, 

чтобы узнать следующее: 

- В Торговой Гильдии сейчас идут 

споры о том, что делать с заливом 

Святой Бригитты: без Порт-Сен-

Марк вся экономика королевства 

встанет, но и разбираться этим 

никто не хочет — все готовятся к 

конфликту с соседним 

государством. 

- Несколько важных бумаг не 

могут подписать из-за того, что 

сейчас в Гильдии слишком много 

требований к оформлению 

договоров, развели 

бюрократию… 

- Одного из крупных 

поставщиков сейчас подозревают 

в махинациях из-за того, что он 

единственный, кто не успел 

пострадать. Впрочем, это бред, 

он просто редко поставляет 

товары: вместо множества 

регулярных маленьких поставок 

предпочитает одну большую 

поставку раз в несколько 

месяцев. 

 

Таверна «Голубика и хвоя» 

(средний сегмент): 

 

«Немного охраны, вкусная 

выпивка и простая мебель 

встречают вас. Здесь сидят 

моряки, выпивают работяги и 

служащие из простых контор, а 

вместе с тем постоянно суетятся 

официанты.» 

 

Непримечательная с виду 

таверна по мнению многих 

является неограненным алмазом: 

еду здесь готовит 

профессиональный шеф-повар, 

напитки подают охлажденными и 

с приятным вкусом, а жилье 

дешевое при всей приятной 

атмосфере. Заправляет таверной 

дворф Рамзес Толинас, который 

по совместительству является и 

шеф-поваром заведения. 

 

Фирменные блюда в таверне: 

Еда: аккра (острые жареные 

оладьи из растения маланга, 1 

серебряный), пиклиз (острый соус 

из овощей и специй, 5 медных 

монет). 

Напитки: ром «Радость Барона» 

(3 золотых за бутылку), эль «Гран-

Бригитта» (2,5 золотых за 

бутылку). 

Здесь можно узнать информацию 

от моряков: 



- Море уже недели три как 

неспокойно. Не шторм, конечно, 

но воды даже близ порта стали 

темными и буйными. Рыба стала 

беспокойной: мелкие и средние 

рыбешки прячутся по дну и 

укрытиям, а большие и хищные 

встречаются чаще и иногда 

нападают на рыбаков и их лодки. 

- Рыбацкие судна не выходят две 

недели до залива. Поначалу это 

казалось чем-то незначительным, 

но сейчас рыбы все меньше. Если 

так продлится еще месяц, рыбы в 

городе не останется. 

- Работы в порту все меньше: 

торговцам не нужны моряки, 

рыболовство вблизи порта не 

приносит денег из-за меньшего 

количества рыбы, а в море лодки 

переворачивает. Знать бы, куда 

теперь податься… 

- О пропавшей девушке известно 

мало: ее отец работал 

извозчиком, души в дочери не 

чаял, а после ее пропажи с месяц 

назад пытался ее найти, но умер 

от нервов. 

 

Корчма «Гвоздика в степи» 

(дешевый сегмент): 

 

«Здесь воняет потом и спиртом, 

вокруг туда-сюда снуют 

сомнительной наружности люди. 

Здесь много чернорабочих, пара 

рабов и несколько пиратов из 

банды «Королей ночи». Пока вы 

пытаетесь приглядеться к 

происходящему, вы замечаете, 

как пираты обирают одного 

бедолагу, вымогая у него деньги 

на выпивку». 

 

Это максимально дешевая 

корчма, где постоянно 

ошиваются бедняки, пираты, 

головорезы, рабы и куртизанки. 

Прибыль тут идет в основном с 

количества бедных гостей и 

штрафов за разбой, которые 

постоянно и по многу раз 

начисляются каждый день. 

Правит корчмой белый человек 

средних лет Ллойд. 

 

Фирменные блюда в таверне: 

Еда: маринаде (жареный 

соленый шарик из теста, 3 

медных монеты). 

Напитки: водка «Пекло» (водка с 

травами и перцем, 3 серебряных 

за бутылку). 

 

Здесь можно узнать информацию 

в основном от пиратов: 

- Капитан Гольд решил встать в 

порту около двух недель назад. У 

пиратов полно денег на оплату 

простоя и много еды, а потому 

они будут развлекаться тут 

столько, сколько капитану будет 

угодно стоять здесь. 

- Несмотря на вседозволенность, 

пиратам очень не хватает 

морской романтики. Все говорят, 

что скучают по мореплаванию и 

охоте на другие судна. Если бы 

капитана кто растряс да 

заставил выйти на воду, было бы 

славно… 

- Если герои хотят позабавиться 

— пусть отправляются в порт к 

кораблю «Ром-баба». Те, кто на 

судне, капитану Гольду уже 

надоели, а в кости поиграть 

хочется. Капитан человек 

азартный, герои смогут 

подзаработать деньги или даже 

сыграть с ним на желание. 

- Если герои подрались с 

пиратом-голиафом – он их 



вспомнит и с большим 

уважением отнесется к ним, 

защищая в случае передряги. 

 

Если игроки попробуют начать 

драку в одной из таверн, то будут 

иметь дело либо со стражей (в 

средней и богатой тавернах), 

либо с пиратами (в бедной 

таверне). Начнется драка и 

героев не будут убивать (хотя это 

на откуп мастера), зато оберут: 

стража заберет с каждого по 5 

золотых монет деньгами либо 

вещевым эквивалентом, а 

пираты заберут все деньги. 

  

В) Порт: 
 

«Вы подходите к порту. Здесь 

сильно пахнет тиной и рыбой, а 

туда-сюда снуют оставшиеся 

работники судов. Много кораблей 

стоят здесь уже давно, за 

большинством из них даже никто 

не ухаживает, а потому они 

покрыты не только тиной, но и 

морскими желудями. Для города-

порта обстановка удручающая...» 

 

Из всех кораблей сейчас 

обслуживается лишь несколько и 

те не готовятся к отплытию. 

Корабль «Королей ночи» под 

названием «Ром-баба» сейчас 

особенно выделяется на фоне 

остальных: черный, отделанный 

красным деревом корабль 

выглядит ухоженно и вокруг него 

постоянно трутся пираты. 

Потягиваясь, на берег выходит 

мужчина в дорогих одеждах с 

бутылкой рома в руках: капитан 

Джонатан Гольд собственной 

персоной. Грозный на вид 

мужчина около тридцати лет 

будет бранить всех своих 

подчиненных и гонять их за 

припасами. 

 

Тут у героев будет возможность 

поговорить с Гольдом: он давно 

думает, сойти ли на воду, потому 

что не знает, насколько опасно в 

море, а он со своей командой 

скучает по путешествиям и 

хорошим дракам. Если герои 

настоят на том, что им нужно 

рассмотреть все в заливе Святой 

Бригитты, капитан предложит им 

либо заплатить по 30 золотых с 

человека, либо поиграть в кости 

на бесплатный проезд. 

 

Игра в кости: 

Игрок, решившийся сыграть с 

капитаном, кидает 3д6 и 

суммирует выпавшие числа. 

Капитан делает так же. 

Выигрывает в раунде тот, кто 

выкинул больше, игра длится до 

трех побед, ничья прибавляет 

каждому по очку. Капитан и 

игроки могут попробовать 

смухлевать: для этого нужно 

совершить проверку Ловкости 

Рук по Ловкости со сл. 18, но при 

провале капитан скажет кинуть 

еще раз и выбрать тот результат, 

что выпадет меньше (аналогично 

броску с помехой). Сам капитан 

тоже не прочь сжульничать, у 

него все действует так же: 

испытание Ловкости Рук со 

сложностью 18 и бросок с 

помехой при провале. 

 

Когда герои решат вопрос с 

оплатой, они будут вольны взойти 

на борт «Ром-бабы»: 

 



«Вы вступаете на борт 

ухоженного и мощного корабля. 

Вид судна очень сильно 

контрастирует с его 

работниками. Все пираты, 

оставшиеся на корабле, выглядят 

ужасно подозрительно и сами 

постоянно косятся на вас… 

Капитан Гольд провожает вас до 

своей каюты и предлагает 

присесть: 

 

- Отсюда можно попасть в 

кубрик, где спят мои ребята. Вам 

там несколько мест найдется, у 

нас все равно без вести семеро 

пропало. Может, бухают, а может, 

нарвались на кого. 

Располагайтесь пока тут, 

чувствуйте себя как дома. Но не 

забывайте, что вы в гостях. Что-

нибудь пропадет из моей каюты 

— в море загадочно пропадет еще 

несколько человек. Гы-гы-гы.» 

 

Капитан расспросит о том, с 

какой целью и с каким планом 

герои собираются прибыть к 

дальней части залива, а также 

сможет рассказать немного о 

«Королях ночи»: 

- Банда существует уже пять лет, 

за это время из одного мелкого 

брига она выросла до фрегата и 

пяти бригов. 

- Руководит всеми «Королями 

ночи» очень властный и мощный 

мужчина – Марсель Черноокий. 

Его корабль отделан золотом и на 

корме того корабля находятся 

клетки с рабами. Сам Марсель 

жесток и наводит ужас на 

множество королевств из-за того, 

что успел наворотить по юности, 

и из-за того, что смог одолеть 

несколько кораблей из 

королевского флота. 

- Капитан Гольд вошел в 

должность около года назад и 

смог закрепиться за счет 

жесткого управления 

подчиненными и эффективности 

в бою. Если герои усомнятся — 

они могут выйти с ним на 

поединок один на один. 

 

Герои могут также поговорить и с 

членами корабля, но среди всех 

пиратов говорить пока что 

захочет лишь один – пожилой 

орк-боцман Шуурн. Он 

расскажет несколько фактов: 

- Бриг «Ром-баба» вышел в море в 

первый раз одиннадцать месяцев 

назад. 

- Гольда назначили капитаном 

брига потому, что Шуурн настоял 

на этом. Поначалу команда не 

принимала нового капитана 

взамен тому, что был убит и 

утоплен вместе с прошлым 

бригом за предательство лидера 

банды Марселя Черноокого. 

Шуурн надавил на команду 

авторитетом и заставил их 

послушаться, а вместе с тем 

сказал главе банды, что Гольд 

отлично справляется. С тех пор 

все было спокойно, и команда 

привыкла к Гольду. 

- Если среди героев будут 

женщины, боцман будет очень 

сильно возмущаться на этот счет, 

поскольку «баба на корабле к 

несчастью, утонем еще или 

потеряем кого». 

 

Когда герои узнают все, что 

хотели, время будет уже идти к 

ночи. Они могут поспать: корабль 

пойдет на всех парах и к 



середине дня будет уже в нужной 

части залива. Если спать герои 

не хотят, они могут поиграть с 

капитаном или кем-то из его 

подчиненных (правила смотреть 

в блоке «Игра в кости», ставка на 

одну игру — 1зм) или 

посоревноваться в питье рома на 

скорость/трезвость: 

 

Питье на спор: 

Игроки отыгрывают, будто пьют 

ром. Кидается спасбросок 

Телосложения. У кого значение 

меньше — получает минус. Ничья 

— минус обоим игрокам. Три 

минуса — герой упадет без 

сознания, напившись, и проспит 

до пункта «Следующий день». 

Чтобы адаптировать это на 

нескольких игроков, можно 

давать минусы всем, кроме 

игрока с самым большим 

спасброском Телосложения. 

 

В процессе игры в кости или 

питья на спор пираты будут все 

более и более разговорчивыми: от 

недоверия к героям они будут 

постепенно переходить к 

небольшому уважению. Пираты 

будут млеть под действием 

алкоголя или просто 

расслабляться во время игры в 

кости, но даже выдавая личные 

истории, очень очевидно будут 

чего-то недоговаривать (проверка 

Проницательности по Мудрости 

со сл. 15). Понять, о чем они 

молчат, не получится до 

определенного момента, но при 

упоминании пропавшей девушки 

и подобного они заметно 

поменяются: один неловко 

посмеется, другой предложит 

сменить тему, а третий вообще 

встанет из-за стола и уйдет. 

 

Г) Следующий день: 
 

Этот эпизод идет уже после 

отправления на корабле. Герои 

проснутся и почувствуют 

морской бриз. Слухи не врали: 

вода действительно потемнела, а 

вокруг корабля постоянно будут 

ошиваться акулы, скаты, угри и 

пираньи. В трюме будут 

царапины и следы боя: если 

присмотреться и пройти 

проверку анализа, то заметно, 

что пропал голиаф, с которым 

герои могли повидаться на боях в 

арене и/или в таверне. Однако 

на самом корабле, несмотря на 

это, работа будет кипеть: все 

пираты уже проснулись и 

регулируют корабль, а капитан 

Гольд стоит за штурвалом. 

 

«Вода выглядит все мутнее и 

темнее, ветры воют и заставляют 

паруса раздуваться до предела. 

Птиц не слышно, лишь изредка в 

воде мелькают разные рыбы и 

гады. Даже веселый до того 

момента капитан уже притих. В 

какой-то момент он передает 

управление старпому и выходит 

на палубу осмотреться: 

 

- Да уж, дела наши неважны. 

Видимость все хуже, туман 

приближается, но мы точно 

близки к концу залива. 

 

Вы замечаете, что слабый 

поначалу туман начинает густеть 

и окружать вас. Издалека вы 

слышите женский голос. Нежный 



и певучий, он звучит все громче, 

а вас пробирает слабость...» 

 

Корабль попал под действие 

русалки, все присутствующие 

наверху (герои, капитан, 5 

пиратов) должны пройти 

спасбросок Харизмы (сл. 16), 

иначе окажутся на один раунд 

очарованы (это приведет их в 

замешательство, ведь в ходе боя с 

пиратами этот статус никак не 

влияет, зато повлияет в 

предстоящем бою с русалкой). 

Герои поймут, что они еще 

адекватно себя чувствуют, а вот 

экипаж не в порядке: пять 

пиратов, стоявших на палубе, и 

капитан Гольд находятся в 

помутненном состоянии, смотрят 

куда-то сквозь героев и хотят их 

атаковать. Начинается драка* с 

усложнением: 

 

Усложнение боя «Полундра!»: 

На палубе корабля будет 

несколько бочек с разным 

содержимым (5–7 штук на 

усмотрение). Поскольку бой 

начинается со всеми, кто стоит 

на палубе, старпом тоже 

поддается магической песне 

сирены и отпускает штурвал. В 

конце каждого раунда корабль 

будет трясти, а бочки будут 

падать/катиться в случайном 

направлении (при попадании по 

живому существу будет 

наноситься 1к6 дробящего 

урона). 

 

* Перед боем стоит уточнить, что 

героям следует бить 

нелетальными атаками либо без 

уточнений сделать так, чтобы бои 

длились до того, как у пиратов 

останется половина/треть 

здоровья. 

 

Когда герои победят, пираты 

придут в чувства. Окажется, что 

песня из тумана была 

магической, а капитан начнет с 

ужасом смотреть на воду: 

 

«Сняв треуголку и протерев лоб 

от пота, капитан Гольд с 

огромным ужасом в глазах глядит 

на море. Пока остальные пираты 

пытаются экстренно остановить 

корабль, кинув якорь, капитан 

поворачивается к вам: 

 

- Дела наши плохи. Очень плохи. 

Я полагаю, что это не простая 

песня, голос уж больно знакомый. 

Когда у нас помутнело сознание, 

я увидел образ девушки, которую 

не так давно, кхм, «повстречал»… 

Суть в чем. С месяц тому назад 

мы выбрались с ребятами в 

город, как раз в Порт-Сен-Марк. 

Там мы покутили пару дней, 

набрали припасов да вернулись в 

моря. Как раз на подходе к этому 

треклятому заливу я обнаружил, 

что в трюм к нам забралась 

девушка. Вся испуганная, 



м 

дрожащая как лист на ветру, в 

свадебном платье. Говорила что-

то про побег из дома, просила не 

ругаться. Мне сразу плевать 

стало, а боцман и остальные 

начали мне на мозги капать. Баб, 

говорят, давно не видели, 

особенно таких красивых. Ныть 

начали, мол, красотка такая 

неспроста у нас появилась, «грех 

шансом не воспользоваться». 

Мне-то плевать было, я к таким 

красавицам в Порт-Сен-Марке 

захожу, что потом хоть месяц о 

бабах можно не думать. Что-то с 

настроением у меня в тот день 

сталось, я боцману брякнул, чтоб 

делал, что захочет, а сам 

отсыпаться пошел. Уснул не сразу 

— крики на весь корабль стояли, 

но я и не такое видел. Как 

проснулся, вышел на палубу, а 

эту девку вывели. В том же 

платье была, но выглядела, будто 

ее медведь подрал. Вся 

зареванная, смотрит в пустоту. Я 

решил, что не дело ее в живых 

оставлять: припасов на нее не 

планировалось, койко-место 

отсутствует, да и баба на корабле 

к беде*. Заставили ее пройти по 

доске, она в платье запуталась и 

утонула. Недельки две назад 

начали корабли тут пропадать. 

Как сейчас помню эти слухи, 

меня дрожь с каждой новости о 

затонувшем корабле пробирала, 

потому и встали в порту. Видимо, 

ребята мои сильно ее «обидели», а 

она не смогла успокоиться и 

восстала, чтобы нас найти да 

отомстить. Если так, то вряд ли 

ее просто так убить можно. Была 

у меня где-то книга про чудищ 

морских, в бою с военным 

кораблем выцепил, но она на 

эльфийском написана, я в нем ни 

бельмеса не понимаю, может вы 

разберете?» 

 

* Если среди игроков есть те, кто 

играет за женских персонажей, 

можно добавить фразу: «Не в 

обиду, дамы, сейчас приметы уже 

не так важны, ситуация и без вас 

обострилась» 

 

После речи капитан пройдет в 

рубку и там начнет пить, а 

героям отдаст книгу «Гады 

морские или как отличить 

русалку обыкновенную от 

Кракена». Герой, способный 

читать на эльфийском, может 

прочитать целую статью из 

книги, а если таких в отряде нет 

— все могут пройти проверку 

Религии по Интеллекту (сл. 15), 

чтобы вспомнить хоть что-то о 

русалках . 

 

Статья о русалках: 

 

«Русалка обыкновенная, иногда 

сиреной либо нимфой ложно 

именуемая, есть суть монстр 



водяной, облик девицы красной 

имеющий. 

Наружность: 

По обыкновению выглядит как 

девушка в расцвете сил, 

красивая и статная, с фигурой 

худющей да формами 

интересными. Волоса длинные 

имеет, перебирает их постоянно, 

ибо спутываются от воды 

морской да секутся. 

Поведение: 

Существо оное ведет себя крайне 

опасно и губительно для человека 

простого. Обитая в просторах 

водных, будь то река, озеро, море 

или окиян, русалка ждет часа 

своего, покуда муж удалой не 

появится в округе. Когда человек 

али гуманоид иной, но разумный 

и мужчиной являющийся, 

появится вблизи, русалка это 

почувствует да заведет песню 

свою. Каждый, кто попадал под 

ее влияние, по показаниям самих 

несчастных чувствовал прилив 

сил романтических, любви 

подобных, но ею не являющихся. 

Коли нет товарища с закрытыми 

ушами подле вас, спасенья ждать 

не приходится: под влияньем 

песни привороженный индивид 

теряет контроль над телом и 

мыслями, идет на все, чтобы к 

русалке прийти да с ней губами 

слиться, або ж влечение 

неотступное испытывает. Когда 

мужчина оказывается в воде, 

русалка манит его все глубже, 

покуда человек совсем глубоко и 

далеко от остальных не забредет. 

Когда же жертва оказалась в 

нужном месте, пользуется 

русалка положеньем да хватает 

мужа в объятья свои крепкие, 

дабы поцеловать и заставить того 

годы свои терять в считанные 

мгновенья. Магия русалья 

очаровывает несчастного до 

момента, пока русалка жизнь не 

начнет сосать из самца аки 

комар али клещ какой, а как 

начнется все — прозреет 

несчастный да в себя придет, всю 

боль прочувствует и усохнет с 

ужасом на лице. Считается 

усопший мужем либо гостем 

русалкиным, покуда не наскучит 

твари водяной да не выкинут его 

на берег. Опосля русалка горечь 

большую испытывает и плачет. 

Происхождение: 

Ведет русалка себя аки женщина 

брошенная и одинокая. Однако 

далеко не любовь создает тварей 

оных. Русалка по определению 

происходит от смерти жестокой и 

противоестественной: брошенная 

перед свадьбой али похищенная 

(другие поводы также случаются, 

но это самые частые), женщина 

подвергается убиению (по 

собственной воле — 

самоубийство; по чужой воле — 

смертоубийство, обыденно 

насильниками вершимое) и 

восстает чудищем-русалкой 

впоследствии. 



Рекомендации: 

Коли собираетесь на тварь оную 

напасть, но к звучанию ее не 

привыкли как опытные охотники 

на чудищ (читайте другой мой 

сборник — «Виедзмины, они же 

убийцы чудовищ: 

противоестественно али полезное 

явление», там описан случай, как 

один наемник так часто 

сталкивался с русалками, что 

оглох слегка да перестал 

физически поддаваться 

зазываниям их), подвяжите лицо 

или залепите уши воском, иначе 

придется самому с собой 

бороться, чтобы в пучину не 

прыгнуть от чувств горячих. Если 

вариантов не остается — бейтесь 

до конца, русалка ослабнет и 

отпустит чары против вас, а сама 

исчезнет на какое-то время. Если 

же можете — узнайте, что за 

девица перед вами. Коли перед 

вами самоубийца, следует 

поговорить с ней, причину 

выяснить, лучше всего через 

записи на бересте или камнях. 

При грамотном разговоре чудище 

на контакт пойдет и душу 

изливать будет, главное слишком 

близко не подбираться. Опосля 

разговора задушевного получится 

так, что чудище само по себе 

упокоится и в водах растворится. 

Коли перед вами жертва убиения, 

следует так же подробности 

выяснить, как в прошлый раз, да 

только в таком случае чудище не 

упокоится, покуда мести за 

смерть свою не увидит. Следует 

найти виновника или, если тот 

мертв, его останки. Если же вы 

не можете найти виновника, 

следует постараться, дабы 

убедить как-то, что он мертв 

давно да поплатился. Чудовища 

— создания серьезные, верят они 

с трудом даже в правду. Коли 

жив да известен виновник 

смертоубийства, следует 

привести его к русалке да 

заставить покаяться. Гнев ее 

будет велик, поэтому лучше 

отбежать, куда глаза глядят, 

иначе попадете под горячую 

руку. Если виновник не захочет 

каяться — придется переубедить 

его либо же убить самому. Особо 

пытливый, моралью скованный 

читатель может удивиться, мол, 

как это нужно убивать человека 

какого-то ради чудища, но 

заверяю всех и каждого: убийца 

невинных и насильник человеком 

считаться не может, да и 

помереть ему в любом случае 

суждено — от рук таких же 

убийц, от другой русалки, от 

триппера или от чего еще, дайте 

его низменной жизни получить 

хоть какую-то ценность и 

помогите женщине, в чудище 

обратившейся, покой получить и 

не убивать боле никого невинного 

в поисках мести. Больше 

никаких вариантов не имеется: 

бей или беги.»  

 



Если никто не знает эльфийского, 

но кто-то прошел проверку 

Религии, следует зачитать 

следующий пункт: 

 

«Русалку можно убить. Если по 

какой-то причине драться не 

хочется, можно изгнать ее из 

этого мира без боя. Если она 

совершила самоубийство, будет 

достаточно поговорить с ней 

каким-то образом, чтобы не 

подвергнуться чарам, и 

успокоить ее чувство вины. Если 

же девушка стала русалкой после 

убийства, ей нужно дать 

отомстить тому, кто в ее смерти 

повинен: принести останки ее 

убийцы (есть вариант принести 

любые останки, но тогда 

придется с большим трудом 

убеждать русалку), убить этого 

человека самостоятельно или 

привести его в положение, где он 

может умереть от рук русалки.» 

 

Теперь у героев есть выбор: убить 

русалку либо отдать экипаж и 

капитана Гольда ей. Прежде 

всего нужно поговорить с 

капитаном. 

  



Финал 

 

Герои могут выбрать один из трех 

вариантов: 

 

А) Битва с русалкой: 

 

Пираты будут уверять, что убить 

чудовище самая верная идея. 

Если герои согласятся, начнется 

перехват. Ловко маневрируя 

кораблем, пираты начнут 

стрелять по воде и кидать бомбы 

с алхимическим огнем. С 

ужасным воплем русалка начнет 

плыть к скалам и проклинать 

героев за такой выбор. 

 

«Вы подплываете поближе к 

скалам залива. Русалка в тупике: 

за ней скалы, перед ней корабль, 

а по бокам суша. Вы замечаете, 

что она покрыта чешуей, а часть 

ее облика похоже на белое 

разодранное платье. Небольшой 

затопленный участок – 

единственное, что укрывает 

морскую тварь. Помимо тумана 

появилась еще и дымовая завеса 

от алхимического огня. Остается 

только одно – спрыгнуть на землю 

и сражаться с русалкой. Кидайте 

на инициативу!» 

 

В процессе боя пираты будут 

участвовать: один раз за раунд с 

корабля в русалку будут стрелять 

из пистоля, метать нож или 

кидать бомбу (одна атака на 

выбор: пистоль 1к6 урона, нож 

1к4 урона, бомба 3к6 урона). 

 

Если герои победили: 

«Русалка начинает кричать от 

боли, терять человеческий облик 

и буквально таять перед вами. 

Вода и небо становятся чище, а в 

море начинает плескаться рыба. 

Пираты на корабле радостно 

кричат, а капитан довольно 

смотрит: 

 

- Ну, такой подвиг достоин 

празднования. Поднимайтесь 

обратно, будем пить, не 

просыхая, прямо до порта! 

 

Капитан Джонатан Гольд 

сдерживает свое слово и вы, 

только взобравшись на палубу, 

сразу получаете по бутылке 

хорошего крепкого рома. Вплоть 

до возвращения в Порт-Сен-

Марк вы вместе с капитаном 

отмечаете победу над русалкой, а 

после прибытия начинаете 

отмечать еще и со всеми вокруг – 

с моряками, со стражей и 

простыми горожанами. Компания 

«Диковины и перевозки 

Альхазреда» выдает вам еще 250 

золотых монет, а слухи о 

спасителях залива Святой 

Бригитты пройдут по всему 

королевству вплоть до столицы. 

Однако слухи те будут длиться 



недолго: через месяц в том же 

заливе снова начнут пропадать 

корабли, а через два месяца уже 

по всему морю будет слышна 

чарующая песня... Может, в 

другой раз найдутся герои, что 

усмирят пыл русалки, но это 

совсем другая история...» 

 

Б) Убедить капитана отдать себя и всех 

причастных русалке: 

 

Если герои смогут убедить 

капитана в том, чтобы предать 

свою команду (можно надавить 

по любым аргументам, но самый 

точный – через книгу о морских 

чудовищах, где убийство совсем 

не одобряется). Для того, чтобы 

это сделать, придется кинуть на 

Убеждение по Харизме со сл. 15. 

При провале начнется блок В, а 

при успехе следующее: 

 

«Когда вы произносите эти слова, 

у капитана начинает хмуриться 

лоб. Он с минуту молчит, а после 

вскакивает на ближайшую бочку 

и кричит: 

 

- Мужики! Неужто вы думали, что 

мы сможем избежать платы за 

все, что наворотили? Один только 

наш бриг ищут в пяти 

королевствах и задницы наши не 

болтаются лишь из-за лояльности 

того портового городка, где мы 

две недели нажирались как 

свиньи и беспределили! Я 

считаю, что плата в несколько 

человеческих душ в обмен на 

спокойствие целого залива – цена 

не такая большая, ведь все равно 

нас рано или поздно убьют за 

дела былые. Каждый из стоящих 

здесь на палубе, кроме меня и 

наших гостей, делал с той 

девицей вещи, которые я даже 

представить не могу, так что не 

стройте из себя святош и 

прилежных горожан, которым 

есть, чем заняться! Остальные 

двадцать человек на этом бриге в 

ту роковую ночь отсутствовали и, 

заметьте, они работают сейчас в 

трюме исправно. 

 

Те пираты, что стоят на палубе, 

начинают бузить, ругаться и 

кричать, пока боцман, старый 

орк с проседью, спокойно 

заряжает пистоль и стреляет 

сначала в воздух, чтобы 

успокоить толпу, а после 

перезаряжается и спокойно 

начинает говорить: 

 

- То есть ты, Джонни, хочешь 

сказать, что МЫ отдали приказ 

делать с девицей все, что 

заблагорассудится? Ты, щенок, 

может, еще хочешь сказать, что 

кто-то из нас ее по доске 

заставил пройтись? Мы с 

парнями, конечно, порезвились, 

позволили себе всякого, но не 



забывайся. Я рекомендовал тебя 

лично Марселю, так что не 

забывай, благодаря кому ты в 

таком положении. Если ты сейчас 

же не извинишься и не дашь нам 

команду пришибить этих 

сухопутных крыс, я лично тебе 

кишки наружу пущу, сопляк! 

 

Капитан Гольд с сомнением 

глядит то на вас, то на команду, а 

после хватается за меч и 

готовится сражаться. Благо, на 

вашей стороне. Кидайте на 

инициативу!» 

 

Бой будет проходить с помощью 

капитана Гольда. Если герои 

выиграют бой, то произойдет 

следующее: 

 

«Последний пират падает без сил 

на палубу, истекая кровью. Вы 

слышите чарующий голос за 

бортом, однако внезапного 

влечения или неконтролируемой 

агрессии вы не чувствуете. 

Схватившись за перила, на 

палубу выглядывает русалка. 

Впервые вы видите такое 

создание так близко и отчетливо. 

Ее золотые волосы аккуратно 

лежат на плече, а доски едва 

прикрывают ее фигуру, из-за 

досок видны белые лоскуты, 

словно от свадебного платья. 

Внезапно, певучий и легкий голос 

вновь звучит: 

 

- Спасибо вам за то, что решили 

помочь мне. Однако я девушка 

хрупкая, сама не смогу ничего 

тяжелее водной лилии поднять. 

Последняя моя просьба, прежде 

чем мы с вами разойдемся: 

скиньте тела этих ужасных 

созданий за борт. Жизнь их еще 

не до конца угасла, я успею 

показать каждому из них, что 

такое боль... 

 

После этого русалка ныряет в 

воду. Капитан смотрит на вас в 

шоке, но вскоре берет одно из тел 

и кидает его за борт, показывая 

вам пример. 

 

Когда все тела окажутся за 

бортом, послышится довольный 

женский смех из воды. Внезапно 

туман отступает, а ветер начнет 

дуть в сторону порта. Капитан 

примется настраивать весь 

корабль, а вас просит поправить 

пару тросов и якорь поднять. 

Когда все будет готово, под 

заливистый женский смех 

корабль выберется из скалистой 

местности и помчится на всех 

порах в порт. Вы замечаете, что 

вода стала светлой и чистой, а 

вокруг плещутся рыбы – большие 

и малые. 

 

Всего за день вы добираетесь до 

города Порт-Сен-Марк. Прежде 



чем встать у причала, вы 

слышите, как в последний раз 

кто-то заливисто смеется за 

бортом. Когда вы ступаете на 

берег, краем глаза вы замечаете, 

как что-то белое отблескивает в 

посветлевшей воде и тут же 

исчезает. Капитан, выводя 

остатки экипажа, встречается с 

вами взглядами и подходит. 

Пожимая руки, он говорит: 

 

- Что же, рано или поздно 

конфликт мог назреть... Спасибо, 

что помогли разрешить этот 

конфликт и не воспользовались 

шансом, чтобы прибить и меня. 

Впредь я буду искать более 

лояльных людей в свою команду... 

Ну, если захочется пожить 

морской жизнью – заходите, я все 

равно буду новых людей набирать 

с особым тщанием. А пока 

откланяюсь, у меня дела, крепкие 

и сорокаградусные.» 

 

Герои могут что-то сказать в 

ответ, но в любом случае 

последует следующая концовка: 

 

«Вы проходите в контору, где 

взяли задание. Вас с удивлением 

встречает девушка-сатир: 

 

- Что, неужели получилось? Я 

слышала сейчас, что с морем что-

то переменилось, однако не 

верила до последнего! Не томите 

же, рассказывайте!» 

 

Герои передадут все, что захотят, 

а после произойдет следующее: 

 

«С удивлением выслушав вашу 

историю, девушка вскакивает: 

 

- Гениально! Вы же просто 

невероятны! Мало того, что 

разобрались, так еще и пиратов 

на место поставили. Будут теперь 

думать, прежде чем очередное 

преступление выкинуть. 

Держите, вот ваши заслуженные 

250 золотых и вещи, оставленные 

под залог. 

 

Вы забираете деньги и 

отправляетесь восвояси. В 

дальнейшем о спасителях залива 

будут ходить слухи: ваш подвиг, 

изгнание русалки и 

прореживание экипажа пиратов 

не остались без внимания. 

Несмотря на то, что вашими 

руками были убиты пять членов 

пиратского корабля, капитан не 

таит обид и, более того, всерьез 

ждет, что вы к нему 

присоединитесь. Быть может, вы 

еще успеете выйти в море бок о 

бок с Джонатаном Гольдом, 

однако это совсем другая 

история...» 

 



В) Убить всех на палубе, чтобы 

успокоить русалку: 

 

Если герои не смогли убедить 

капитана в том, что необходимо 

предать свою команду, то 

начнется бой, но перед ним 

разговор: 

 

«Когда вы произносите эти слова, 

у капитана начинает хмуриться 

лоб. Он с минуту молчит, а после 

вскакивает на ближайшую бочку 

и кричит: 

 

- Мужики! Нам тут пытаются 

втюхать, что мы не сможем 

избежать платы за все, что 

наворотили. Это смех! Один 

только наш бриг ищут в пяти 

королевствах и задницы наши не 

болтаются лишь из-за лояльности 

того портового городка, где мы 

две недели нажирались как 

свиньи и беспределили! Я 

считаю, что девка никакой 

ценности не представляет, нужно 

мочить и ее, и этих крыс 

сухопутных. Начнем с наших 

гостей!  

 

Те пираты, что стоят на палубе, 

начинают громко ржать и 

достают оружие. Каждый из них 

смотрит на вас с азартом в глазах 

и готовится к бою. Капитан Гольд 

глядит то на вас, то на команду, а 

после хватается за меч и 

готовится сражаться. Кидайте на 

инициативу!» 

 

Бой будет проходить против всей 

команды. Если герои выиграют 

бой, то произойдет следующее: 

 

«Последний пират падает без сил 

на палубу, истекая кровью. Вы 

слышите чарующий голос за 

бортом, однако внезапного 

влечения или неконтролируемой 

агрессии вы не чувствуете. 

Схватившись за перила, на 

палубу выглядывает русалка. 

Впервые вы видите такое 

создание так близко и отчетливо. 

Ее золотые волосы аккуратно 

лежат на плече, а доски едва 

прикрывают ее фигуру, из-за 

досок видны белые лоскуты, 

словно от свадебного платья. 

Внезапно, певучий и легкий голос 

вновь звучит: 

 

- Спасибо вам за то, что решили 

помочь мне. Однако я девушка 

хрупкая, сама не смогу ничего 

тяжелее водной лилии поднять. 

Последняя моя просьба, прежде 

чем мы с вами разойдемся: 

скиньте тела этих ужасных 

созданий за борт. Жизнь их еще 

не до конца угасла, я успею 

показать каждому из них, что 

такое боль... 

 



После этого русалка ныряет в 

воду. Капитан приходит в 

сознание и, борясь с ужасной 

болью, глядит на вас с 

отвращением, ожидая ваших 

действий... 

 

Когда все тела окажутся за 

бортом, послышится довольный 

женский смех из воды, а также 

легкий напев. Внезапно туман 

отступает, а ветер начнет дуть в 

сторону порта. Вам придется 

настраивать корабль 

самостоятельно – судя по крикам 

и шуму внизу, всю обслугу 

корабля, находившуюся в трюме, 

внезапно что-то сбило, а из воды 

снова что-то послышится. 

 

- Я решила, что столкновение с 

еще двадцатью пиратами может 

оказаться для вас фатальным... 

Поднимите якорь и попробуйте 

удержаться, я помогу вам 

добраться обратно на сушу.» 

 

Героям придется пройти 

проверку Атлетики по Силе (сл. 

15), если среди них нет никого с 

предысторией «моряк», 

позволяющей управлять морским 

транспортом. При успехе корабль 

будет полностью готов к 

отплытию, а при провале – 

корабль будет идти на полдня 

дольше и с риском затонуть. В 

любом случае при отплытии будет 

следующее: 

 

«Вы замечаете, что вода стала 

светлой и чистой, а вокруг 

плещутся рыбы – большие и 

малые. 

 

Всего за день* вы добираетесь до 

города Порт-Сен-Марк. Прежде 

чем встать у причала, вы 

слышите, как в последний раз 

кто-то заливисто смеется за 

бортом. Когда вы ступаете на 

берег, краем глаза вы замечаете, 

как что-то белое отблескивает в 

посветлевшей воде и тут же 

исчезает. Из трюма будут 

доноситься стоны тех пиратов, 

что до сих пор без сознания. Вы 

проходите в контору, где взяли 

задание. Вас с удивлением 

встречает девушка-сатир: 

 

- Что, неужели получилось? Я 

слышала сейчас, что с морем что-

то переменилось, однако не 

верила до последнего! Не томите 

же, рассказывайте!» 

 

Герои передадут все, что захотят, 

а после произойдет следующее: 

 

«С удивлением выслушав вашу 

историю, девушка вскакивает: 

 



- Гениально! Вы же просто 

невероятны! Мало того, что 

разобрались, так еще и пиратов 

на место поставили. Разбегутся, 

небось, пока их главный не 

приедет разбираться. Держите, 

ваши заслуженные 250 золотых и 

вещи, оставленные под залог. 

 

Вы забираете деньги и 

отправляетесь восвояси. В 

дальнейшем о спасителях залива 

будут ходить слухи: ваш подвиг, 

изгнание русалки и убийство 

пиратов вместе с капитаном 

брига не остались без внимания. 

Люди Марселя прослышали о 

ваших деяниях от выживших 

пиратов. Быть может, вы еще 

повстречаетесь с пиратами 

банды «Короли ночи» и 

поплатитесь за свои деяние, но 

это совсем другая история...» 

 

* ...или полтора дня в 

некомфортабельных условиях, 

если герои не прошли проверку 

Атлетики. 

 



Статблоки: 

 

Боцман: 

 

 

Пираты:  

 

 

Капитан: 



 

 

 

 

 

Русалка:  



Послесловие: 

 

 Мне хотелось сделать приключение для героев десятого уровня, 

поэтому некоторые статблоки взяты с изменениями, а какие-то 

напрямую взяты из других источников. Так капитан Гольд имеет 

статблок Адмирала пиратов, боцман – статблок Капитана пиратов, а 

русалка стала смесью двух хоумбрю-созданий: Русалки (как базы для 

происхождения) и Избранного Отголоска (как базы для способностей). 

Таким же образом бойцы на арене в начале партии были сделаны из 

Щитового Дварфа-Ветерана, Голиафа-Наследника Великана и Адепта 

Боевых Искусств. Я постарался подбить все эти статблоки под общий 

вид, надеюсь, будет полезным. Если вам есть, что сказать, не 

стесняйтесь написать отзыв или лично мне. Вы поможете мне 

развиваться в этом направлении и получите лучшую версию этой 

истории!

 

Для соблюдения законодательства об АП: 

 

Фотография, использованная для обложки, была взята у фотографа Ivan 

Sol, сайт photocentra.ru 

Статблоки приводились к общему виду на сайте cyborgsandmages.com 


