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ВВЕДЕНИЕ
«Пустынное путешествие» это приключение для 
3-5 игроков 1-го уровня. После окончания это-
го приключения герои получат опыт для дости-
жения следующего уровня.

Герои собрались в таверне небольшого пустын-
ного города «Зир’Кадун», никто не знает как их 
завела сюда судьба, но в эту же таверну вошел 
местный торговец, что ищет людей для сопро-
вождения своего каравана и обещает за это по 
25 зм каждому, кто поможет в его путешествии 
в Шам’Фарис.

КРАТКАЯ ИСТОРИЯ
Сцена 1. Зир’Кадун: Герои попадают в не-
большой городок, где останавливаются в пер-
вой попавшейся таверне.
Сцена 2. Путешествие: Получив задание они 
отправляются в путешествие по пустыне, где 
их встречают первые трудности.
Сцена 3. Покинутый корабль: После напа-
дения часть груза было украдено, необходимо 
выяснить что с ним прозошло.
Сцена 4. Возвращение: Вы выяснили причи-
ну и приняли сторону, время довести дело до 
конца.
Сцена 5: Приезд в Шам’Фарис: Дело сделано, 
время отдохнуть и завершить ваше приключе-
ние.

Приложение: Корабль: Выясните какие тайны 
хранит разбитый летучий корабль.
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1. ЗИР’КАДУН
В своих странствиях по пустыни вы прибыли в 
небольшой городок носящий имя Зир’Кадун.
Жажда измучала ваше горло, а уставшие ноги 
сами занесли вас в небольшую таверну под 
название «Горбатый верблюд».
Вы сидите за барной стойкой в ожидании бар-
мена. 

Если герои захотят осмотреться:
Осматривая таверну вы видите небольшой 
камин, над ним висит фреска с изображением 
горбатого верблюда. В углу таверны же стоит 
необычная коробка с рупором и плоским кру-
гом, что крутится по часовой стрелке, из этой 
коробки играет тихая ненавязчивая музыка. 
Так же в таверне стоит несколько небольших 
столиков, за одним из них сидит пара рыбаков 
и обсуждают последний улов попивая освежа-
ющее пиво. 
Через пару минут к вам подходит тавернщик.
Он одет в бежевую рубашку на которую надета 
зеленая жилетка, на лице из растительности 
лишь шикарные усы и бакенбарды, а в загоре-
лых руках тряпочка, которой он недавно про-
тирал стаканы. 

— Добро пожаловать в мою маленькую тавер-
ну, отважные путники. Меня зовут Боб и я 
владею этой таверной. Чтобы вы хотели? 

Вода - бесплатно
Пиво - 4 мм
Вино - 2 см
Медовуха - 5 мм
Спирт на кактусах - 1 см
Овощной суп - 5 мм
Блюдо дня - 3 см

Спустя несколько минут Боб приносит ваши 
заказы:
— Так вы чьих будете, ребятки? Какими судь-
бами в нашем пустынном оазисе? 

Если герои спросят про Зир’Кадун:
— Да что про наш город рассказать то можно, 
маленький оазис в великой пустыне Кор’Джи-
рам, такой же город как и немногие тут. Жи-
вем за счет торговцев, туристов, да авантю-
ристов хотел бы я сказать, но нет, горная 
промышленность да поддержка от Кор’Джира-
ма, без них мы бы уже давно загнулись, зато 
армия у нас хорошая. Как то так и живем.

Если герои спросят про работу:
— Хмм... ну можете столы у меня протереть, 
полы помыть, да туалеты вычистить, а я вам 
по 5 медяков заплачу да на ночевку оставлю. 
Ну а если хотите какую-то работу поинтерес-
ней найти, то дождитесь обеда и может под-
вернется какой-нибудь торговец, что сопро-
вождающих ищет, у нас тут частенько такие 
бывают.

После слов Боба про работу или после знаком-
ства игроков

Дверь в таверну открывается и в помещение 
заходит трое мужчин. Один из них подходит к 
барной стойке. 

— Мне кактусовой настойки.

После этих слов он достает большой кошель 
и кладет серебряную монету на стол. Боб без 
слов наливает ему стопку. Мужчина с густой 
бородой и серебряным ожерельем на шее вы-
пивает свою стопку алкоголя и обращается к 
Бобу:

— Послушай, Боб, ты не знаешь не приходило 
ли в город несколько крепких ребят желающих 
подзаработать?  
 
Если герои спрашивали про работу:
— Да вот ребята спрашивали где тут можно 
подзаработать, может заинтересуются твоим 
предложением.

Если герои не спрашивали про работу:
Боб: — Да нет, Гартрам, никто работой не 
интересовался, а сколько платишь, если не 
секрет? 
Гартрам: — По 25 золотых на человека, нужно 
срочное сопровождение в Шам’Фарис, а ты 
сам знаешь что путь туда не близкий.

Гартрам замечает, что вы слышите их разговор 
и обращается к вам.

Если герои захотят осмотреть двух других 
мужчин (внимательность, сл. 12):
Успех: Это пара крепких мужиков одетых в 
светлые одеяния. Под ними вам удается разгля-
деть кожаные доспехи с булавами на поясах.
Провал: Это пара крепких мужиков одетых в 
светлые одеяния.
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После предложения Боба или разговора про 
стоимость: 

— Здрасьте, меня зовут Гартрам, я торговец, а 
вы, судя по всему, авантюристы, верно? Есть 
работенка, плачу по 25 зм на человека.

Если герои откажутся: 
— Стало быть 25 золотых вас не интересует, 
ну, дело ваше, если будет интересно приходите 
через пару часов на южные ворота. 

После этих слов он встает и уходит, двое муж-
чин уходят за ним.

Если герои согласятся:
— Стало быть вам будет интересна новая рабо-
тенка. Дело плевое, сопровождение каравана 
до Шам’Фариса. 3 дня пути и деньги ваши, 
согласны?

Если герои спросят будет ли кто-то ещё:
— Да, моя охрана и ещё пара ребят. Один 
стражник, а второй молодой авантюрист.

Если герои согласятся на предложение:
— Стало быть собирайтесь, через пару часов 
буду ждать вас у южных ворот, там и проведу 
вам инструктаж. Боб, налей этим ребятам как-
тусовой за мой счет и мне обнови. 

Он вытаскивает золотой, выпивает свою стоп-
ку и уходит, двое мужчин идут за ним.

ЮЖНЫЕ ВРАТА
Вы приходите на южные врата, где быстро 
находите вашего нового знакомого. Один из 
его помощников уже запряг верблюдов в кры-
тые повозки, а Гартрам же забив свою трубку 
делает глубокую затяжку и смотрит на вас. 

Если герои захотят осмотреться:
Вы осматриваетесь вокруг и помимо трех телег 
с верблюдами вы замечаете молодого парня и 
мужчину, которые стоят поодаль от Гартрама. 
Так же из-за одной из телег выходит мужчина 
в такой же одежде, что и помощник запрягав-
ший повозки. 

Если герои подойдут к Гартраму:
— Стало быть пришли. Эй, вы двое, идите 
сюда.

К вам подходит молодой парень с мечом на 
поясе, который встает по стойке смирно рядом 
с вами, и старый мужик с глефой, который 
занимает место так же неподалеку и опирается 
на своё оружие.

— Ну дело плевое, впрочем как и инструктаж, 
мы едем с грузом в Шам’Фарис, а вы нас со-
провождаете. Ваша задача обеспечить защиту 
мне, моему грузу и моим людям, за это я запла-
чу каждому из вас по 25 золотых монет, водой 
в дороге вас так же обеспечу, а уж еду сами 
запасайте или можете у меня за часть награды 
купить, всего лишь 20% за ежедневную валя-
ную говядину. Вы идете в третью повозку, вы 
двое во вторую, я буду в первой с моими ребя-
тами. 
Эй, новички, из вас кто-то повозкой то управ-
лять умеет?  

Если кто-то умеет:
— Стало быть ты за поводья и садись. Ну всё, 
рассаживаемся и не задерживаемся.

Если никто не умеет: 
— Стало быть вам предстоит веселая поездка, 
ну выбирете кого-нибудь, но за груз головой 
отвечаете.

Как только герои рассаживаются вы трогае-
тесь и отправляетесь в путь. 
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2. ПУТЕШЕСТВИЕ
1 ДЕНЬ
Если за поводьями человек умеющий 
управлять повозкой:
Верблюды идут за повозкой перед ними без ка-
ких-либо проблем и их лишь изредка приходит-
ся подгонять поводьями, дабы ваша телега не 
отставала от остальных. Поездка проходит без 
каких-либо трудностей, пока не наступает ночь 
и караван останавливается у дороги.

Если за поводьями человек не  
умеющий управлять повозкой  
(уход за животными, сл. 5):
Успех: Ваши верблюды и сами прекрасно зна-
ют свою работу и идут за ведущей повозкой 
без каких-либо трудностей, пока не наступает 
ночь и караван останавливается у дороги. 
Провал: Вы неумело пытаетесь управлять 
верблюдами пока один из них не разворачи-
вается и не плюет вам в лицо показывая своё 
недовольство. Ваш дальнейший путь проходит 
под периодические плевки в ваше лицо, но в 
остальном всё в порядке. С наступлением тем-
ноты караван останавливается у дороги.

Вы видите как один из помощников Гартрама 
начинает разжигать костер, а другой ставит 
палатки создавая импровизированный лагерь.  
Двое авантюристов, что ехали с вами, расти-
лают свои спальные мешки у костра, достают 
свои сух. пайки и садятся ужинать.
Что вы делаете? 

Если герои захотят осмотреть лагерь:
Лагерь представляет из себя пару небольших 
белых палаток и один большой шатер с золотой 
вышивкой сверху в котором будет ночевать 
Гартрам. У костра сидит пара авантюристов и 
что-то обсуждают. 

Если герои захотят осмотреть белые палат-
ки:
Успех: Помимо спальных мешков, внутри од-
ной из палаток, вы находите плюшевого миш-
ку с белой пуговицей вместо глаза.
Провал: Внутри палаток вы видите лишь 
спальные мешки.

Если герои захотят зайти в палатку Гартра-
ма:
— Стало быть вам что-то нужно, раз вы реши-
ли прервать мой отдых?

Если герои захотят подслушать, что происходит 
в палатке Гартрама (скрытность, сл. 15):
Успех: Вы незаметно подходите к палатке и 
прислушиваетесь: 
— до Шам’Фариса ещё два дня пути, там 
встретимся с Келом и продадим ему запчасти 
клокеров. Главное, чтобы эти ведра на хвост 
нам не сели. 
Провал: К вам выходит один из помощников 
Гартрама: 
— Хули ты тут забыл, молодой? А ну иди отсю-
да, а то мы быстро тебя платы лишим! 

Если герой захочет осмотреть помощника, 
что нашел его, на предмет пуговицы:
Ты замечаешь, что на его одежде нет пуговицы 
и ворот не может быть застегнут.

Если герой будет шантажировать его тем, 
что раскажет про мишку:
— Блин, ладно, я тебя не видел, ты не видел ни 
меня, ни мишку, понял? 

Если герой согласится зачитайте успех 
подслушивания выше.

Если герои сядут у костра: 
Вы располагаетесь у костра и старый мужчина 
протягивает вам несколько бурдюков с водой. 
— Меня Минка звать, а вас как? 

Если герои ему ответят:
— Приятно познакомиться. У вас еда то с собой 
есть, может с вами поделиться? 

Если герои ответят, что есть:
— Ну и славно. Путь нам предстоит не близ-
кий, может расскажите о себе? 

Если герои ответят, что нет:
— Хорошо, что я взял с запасом, угощайтесь.
Он передает вам несколько небольших мешоч-
ков с едой, внутри несколько лепешек, вяленая 
говядина и различные орехи. Этого хватит 
примерно на три приема пищи.
— Путь нам предстоит не близкий, может рас-
скажите о себе?

Как только герои начнут отвечать их пере-
бьет другой авантюрист:
— Меня звать Гелиос, я великий авантюрист 
и обольститель женщин, на моем счету мно-
жество покоренных красоток и женщины 
Шам’Фариса пополнят мой список побед! 
Мой прекрасный меч рубил головы множества 
гоблинов, а моя кольчуга выдерживала множе-
ство ударов судьбы! Так уж и быть, если у вас 
найдется перо я оставлю вам свой автограф на 
память, ведь моё имя скоро протрубин на весь 
Даркожин! 
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Если никто не попросит автограф:
— Так уж и быть, я послушаю ваши истории 
как вы тут оказались и зачем вступили в мой 
отряд! 

Если герои попросят автограф: 
— Сразу видно достойного человека! 
После этих слов он берет перо и ставит кре-
стик. 
— Что же привело столь достойного человека в 
мой отряд?

Если герои попросят Гелиоса рассказать о 
себе:
Он встает в героическую позу:
— Я рад что вы спросили! Меня звать Гелиос, 
я великий авантюрист и обольститель женщин, 
на моем счету множество покоренных красо-
ток и женщины Шам’Фариса пополнят мой 
список побед! Мой прекрасный меч рубил голо-
вы множества гоблинов, а моя кольчуга выдер-
живала множество ударов судьбы! 

Если герои попросят Минку рассказать о 
себе:
— Да что тут рассказывать, родился я в 
Шам’Фарисе где и провел большую часть 
своей жизни. Нашел там себе жену, женился, 
родили девочку, Мафоньку, секунду (прил. 3).

Он копается в своей сумке и достает неболь-
шой сверток на которой изображена маленькая 
девочка. 

— А потом меня отправили на службу в 
Зир’Кадун на несколько лет и вот спустя год 
мне дали побывку, отпуск то есть, вот и поехал 
домой к своим.

Вы видите, как костер начинает потихоньку 
тухнуть, а Минка встает с песка и отряхивает-
ся.
— Спасибо вам за прекрасную компанию, зав-
тра утром нам предстоит долгая дорога, поэто-
му предлагаю всем отправиться спать. Добрых 
снов. 

Через несколько минут Гелиос так же встает и 
отряхивается:
— Великий Гелиос тоже отправляется спать! 

Если герои предложат Гелиосу что-то выпить, 
он согласится, Минка же вежливо откажется и 
уйдет спать.

2 ДЕНЬ
Вы просыпаетесь ранним утром от слепящего 
пустынного солнца и шума от сбора лагеря. 
Помощники проверяют верблюдом, кормят и 
поят их готовя к отправке. Палатки уже собра-
ны и остается лишь отправиться в путь.
Что вы делаете? 

Если за поводьями человек умеющий 
управлять повозкой:
В этот раз вы движитесь намного быстрее, чем 
вчера. Верблюды полны сил, а поводьи ощуща-
ются буквально как продолжение ваших рук. 

Если за поводьями человек не 
умеющий управлять повозкой 
(уход за животными, сл. 2):
Успех: В этот раз вы движитесь намного бы-
стрее, чем вчера. Верблюды полны сил, а по-
водьи ощущаются буквально как продолжение 
ваших рук. 
Провал: Верблюды двигаются вперед полно-
стью игнорируя ваши команды, так как и сами 
знают что делать, а на ваши неумелые попыт-
ки реагируют плевками в вашу сторону.

Попросите игроков прокинуть вниматель-
ность, сл. 15:
Успех: Вы замечаете как из песков у дороги 
торчит несколько железных прутьев, которых 
не должно быть в этой местности и как только 
вы собираетесь сказать об этом из песка выле-
зает несколько человекоподобных механизмов. 
На их спинах видны лапы подобные лапам 
паука, но сделанными из метала, в руках раз-
личные оружия, а на самих руках огромные 
шипы. Верблюды пугаются и сходят с дороги, а 
механизмы движутся в вашу сторону.
Провал: Из песка вылезает несколько челове-
коподобных механизмов. На их спинах видны 
лапы подобные лапам паука, но сделанными из 
метала, в руках различные оружия, а на самих 
руках огромные шипы. Верблюды пугаются и 
сходят с дороги, а механизмы движутся в вашу 
сторону.

3-5 игроков: 
Враги: 6 клокеров (2 доудрона, 4 монодрона)
Союзники: Гелиос и Минка (2 стража)
Игроки не прошедшие проверку застигнуты 
врасплох. 

Цель этой битвы не в убийстве авантюристов, 
а в отлечении внимания от воровства груза, 
однако клокеры наслаждаются процессом. Для 
драматичного эффекта вы можете направить 
клокеров на убийство Минки и Гелиоса. Битва 
продолжается пока не останется 2 клокера или 
вы не решите её закончить.
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3. ПОКИНУТЫЙ КОРАБЛЬ
Вы видите, как клокеры, что недавно сража-
лись с вами, сбегают обратно в пустыню и к 
ним присоединяется ещё пара союзников. В их 
руках мешки с добычей. 

Если герои не бегут за клокерами:
— ЭЙ, ВЫ, ГРУППА ОБОЛТУСОВ!
К вам подходит Гартрам вместе с парой своих 
помощников, вена на его лбу вздулась от зло-
сти, а в глазах читается явное недовольство 
произошедшим.
— КАКОГО ЛЕШЕГО ВЫ ПОЗВОЛИЛИ ЭТИМ 
КЛОКЕРАМ, ЭТИМ ВЕДРАМ С ГАЙКАМИ СХВА-
ТИТЬ МОЙ ГРУЗ И ОСТАТЬСЯ В ЖИВЫХ?! 

Если игроки попытаются оправдаться:
— ВАМ НЕТ ОПРАВДАНИЯ! ВЗЯЛИ СВОИ 
ЖОПЫ В РУКИ И ПОШЛИ В ПУСТЫНЮ ВОЗ-
ВРАЩАТЬСЯ МОЙ ГРУЗ, ИНАЧЕ Я БРОШУ ВАС 
В ЭТОЙ ПУСТЫНЕ ПОДЫХАТЬ!

Если игроки ничего не скажут:
Он выдыхает и немного успокаивается.
— Осталопы, собрали свои манатки и пошли 
в пустыню возвращать мой груз, а иначе я 
брошу вас подыхать в этой пустыне. Вернете 
груз, заплачу как и договорились, может даже 
выпить вам налью, и поспешите пока следы не 
задуло.

Если кто-то из двух авантюристов остался 
жив:
— Эй, ты, помоги моим ребятам обсутроить тут 
лагерь и сразу встаешь в дозор. 
 
Если оба остались живы:
— Эй, вы двое, помогайте моим ребятам обсу-
троить тут лагерь и вставайте в дозор.

После этих слов он уходит в свою повозку, а его 
помощники начинают грузить трупы клокеров 
в повозки  и отводить их с дороги создавая им-
провизированный лагерь.

Если Гелиос мертв герои могут осмотреть 
его труп:
На трупе Гелиоса вы можете найти:
•	 Короткий меч
•	 Сух. пайки на 2 дня
•	 7 зм 2 см 15 мм
•	 Записка со стихами о Гелиосе

Если Минка мертв герои могут осмотреть 
его труп:
На трупе Минка вы можете найти:
•	 Глефа
•	 Сух. пайки на 2 дня / на 15 дней
•	 3 зм 1 см 33 мм
•	 Рисунок дочери

Когда герои отправляются за клокерами:
Вы идете в ту сторону куда сбежали клокеры 
в поисках следов (внимательность, сл. 5). 
Успех: Вы без труда находите следы недавно 
сбежавших клокеров и движитесь в их сторо-
ну. Спустя пару часов вы набретаете на раз-
рушенный корабль посреди пустыни. Солнце 
только начало спускаться со своего зенита.
Провал: Вы находите следы клокеров, но 
тратите на это безумно много времени. Спустя 
несколько часов вы находите разрушенный ко-
рабль посреди пустыни. Солнце уже начинает 
спускаться к своему закату и вокруг начинает 
темнеть.

Если герои бегут за клокерами сразу:
Вы начинаете преследовать клокеров, но 
через некоторое время они теряются из виду, 
однако вам без труда удается найти их следы и 
спустя пару часов вы набретаете на разрушен-
ный корабль посреди пустыни. Солнце только 
начало спускаться со своего зенита.

Если герои захотят осмотреться (внима-
тельность, 12):
Успех: Осматривая корабль вы замечаете 
странность его конструкции. В отличии от 
обычного корабля, где мачта должна быть 
сверху, вы замечаете что следы от сломанной 
мачты есть лишь на боковых частях, а свер-
ху не отрчит ничего. Так же в боку вы видите 
большую пробоину рядом с которой стоит два 
клокера и обсуждают что-то. К сожалению вы 
не слышите с этого расстояния. 
Провал: В боковой части корабля вы замечае-
те большую пробоину, которая, судя по всему, 
служит входом внутрь.

Если герои скрытно приблизятся ко входу 
(скрытность, 15):
Успех: Вы аккуратно перебегаете скрываясь за 
лежащими камнями и подходите ко входу.
— Разведовательный отряд вернулся с украден-
ными останками наших сородичей. Сегодня 
состоится церемония воссоединения.
Провал: Вы стараетесь незаметно приблизить-
ся ко входу, но вас замечают.
— Стой. Кто идет?

Далее игра разделяется на мирный и боевой 
путь. Корабль и его локации описаны отдель-
но, так как они могут пригодится в любом из 
вариантов.

7



«МИРНЫЙ» ПУТЬ
Если герои не проявят агрессию, а спо-
койно приблизятся или ответят на вопрос 
стражи:
— Мы отведем вас к нашему руководителю, 
чтобы он решил что с вами делать. Идите за 
нами. 

Если герои идут за стражей:
Вы входите в пробоину и попадаете в неболь-
шое помещение, справа от вас длинный кори-
дор, слева закрытая дверь, а впереди лестница 
ведущая на второй этаж. На потолке вы видите 
большую трубу. 

Пройдя на второй этаж вы попадаете на палу-
бу. В стенах видны отверстия, которые когда-то 
были отверстиями для пушек, но ни пушек, ни 
ядер тут не видно. Вокруг вас атмосфера раз-
рухи и разграбленности. 

Вы входите в небольшое помещение. В самом 
центре возвышается массивный механизм - 
переплетение огромных шестерён, медленно 
вращающихся с глухим металлическим гулом. 
Из его сочленений с шипением вырываются 
струи горячего пара, наполняя воздух влагой и 
запахом масла. Рядом с ней стоит человек, пол-
ностью закованный в броню, а чуть поодаль, в 
тени комнаты, затаился ещё один клокер, его 
силуэт почти сливается с окружающим метал-
лом.

Пасивная внимательность, 13: 
Вы замечаете, что в местах сочленений брони 
нет кожи, на этих местах вы видите шнуры 
похожие на корни деревьев налитые красной 
жидкостью.

Клокер:
— К нам гости, сэр. 
Кованый:
— Спасибо, можешь идти. Меня зовут Клинок 
Старвел, я главный на этом корабле. Зачем вы 
прибыли?

Если герои честно расскажут о цели своего 
прибытия, но не нападут:
— Однако вы всё ещё не напали, значит вы не 
просто разбойники. Зачем вы здесь? Что бы вы 
хотели узнать? 

Если герои спросят зачем они убивают:
— Дело в том, что люди, которым вы служите, 
ранее нападали на нашу комунну в поисках 
добычи, однако наш корабль упал здесь очень 
давно и всё было разграблено ещё до того, как 
я проснулся, поэтому они не нашли ничего луч-
ше, как сломать мои создания и разобрать их 
на детали. Эй, принеси мешки, что вы забрали 
с каравана.

Клокер выходит из комнаты и возвращается 
с мешком. Старвел открывает мешок и в нем 
видны куски убитых роботов.

— Мы всего лишь хотели отомстить и вернуть 
тела моих созданий.

Если герои спросят почему они убивали не 
только главу каравана и его помощников:
— Да, мы убивали всех, кто был в этом карава-
не, так же как и они убивали нас. Да, я пони-
маю, что вы можете быть не в курсе того кто 
вас нанял, однако вы можете быть и в курсе 
этого. Мы не можем рисковать.

Если у героев не осталось вопросов:
— Верно я понимаю, что караванщик нанял 
вас совсем недавно?

Если герои ответят утвердительно:
— Возможно он специально нанял вас, чтобы 
использовать в качестве живого щита. Чтобы 
мои слуги убили вас вместо него... Послушай-
те... Раз теперь вы знаете мою историю у меня 
есть предложение. Караванщик вряд ли будет 
доволен тем, что вы вернулись с пустыми рука-
ми, если он вас всё ещё ждет, конечно, однако, 
вы можете сменить своего работадателя. Бес-
спорно денег у меня нет, однако я дам вам не-
сколько моих слуг для того, чтобы они помогли 
вам в битве с караванщиком. Всё что вы най-
дете в их карманах и караване, вы оставите 
себе, однако если там будут детали моих робо-
тов, то их я заберу. Как по мне честная сделка, 
что думаете? 

Если герои согласятся:
— Вы сделали правильный выбор. Эй, возьми с 
собой нескольких и отправляйтесь к каравану 
вместе с ними.

Вы видите как Клокер уходит в глубь корабля. 

— Пройдемте на первый этаж. 

Старвел пропускает вас вперед и идет за вами 
до выхода из корабля. 

— Удачи вам, авантюристы, надеюсь что вы 
выживите и мои слуги вернутся с новыми де-
талями. 

Отряд состоит из 3-5 клокеров (монодронов). 
Кол-во клокеров в соответствии с кол-вом игро-
ков или на усмотрение мастера.
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Если герои откажутся:
— Печально это слышать, однако это ваш вы-
бор. К сожалению...
Он опускает руку и вы видите, как из неё вы-
двигается наручный клинок.
— отпустить вас я тоже не могу. 

3 игрока: Клокер (монодрон) и Старвел (кова-
ный воитель)
4-5 игроков: Клокер (дуодрон) и Старвел (ко-
ваный воитель)

На карте есть паровой двигатель, его здоровье 
20, КД 5. Уязвимость к дробящему, огненному, 
кислотному и силовому урону. Иммунитет к 
ядовитому, некротическому и психическому.
После уничтожения происходит взрыв в белой 
зоне наносящий 2к8 огненного урона.  
Находящиеся в ней проходят спасбросок лов-
кости, сл. 12.  
В случае успеха наносится половина урона.

После сражения игроки могут обыскать трупы:
•	 Детали от конструкта
•	 Короткий меч
•	 Детали от клокеров 

Выйдя в зону «5» игроки встретят ещё одну 
группу клокеров, что собралась на звуки бит-
вы.

3-4 игрока: 4 клокера (4 монодрона)
5 игроков: 5 клокеров (5 монодронов)

После сражения игроки могут обыскать трупы:
•	 Два ржавых топора
•	 Детали от клокеров

«БОЕВОЙ» ПУТЬ
Если герои нападают на отряд у входа:
3-4 игрока: 4 клокера (4 монодрона)
5 игроков: 5 клокеров (5 монодронов)

В начале битвы вы сражаетесь с 2 клокерами, 
после 2 раунда к вам прибегает ещё 2-3 клоке-
ра. 

После сражения игроки могут обыскать трупы:
•	 Два ржавых топора
•	 Детали от клокеров

Второе сражение начнется в локации «8»:
Вы входите в небольшое помещение. В самом 
центре возвышается массивный механизм - 
переплетение огромных шестерён, медленно 
вращающихся с глухим металлическим гулом. 
Из его сочленений с шипением вырываются 
струи горячего пара, наполняя воздух влагой и 
запахом масла. Рядом с ней стоит человек, пол-
ностью закованный в броню, он поворачивает-
ся в вашу сторону и из его руки выдвигается 
наручный клинок, а чуть поодаль, в тени ком-
наты, на вас выпрыгивает ещё один клокер.

3 игрока: Клокер (монодрон) и Старвел (кова-
ный солдат)
4-5 игроков: Клокер (дуодрон) и Старвел (ко-
ваный солдат)

Игроки застигнуты врасплох клокером.

После сражения игроки могут обыскать трупы:
•	 Детали от конструкта
•	 Короткий меч
•	 Детали от клокеров
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4. ВОЗВРАЩЕНИЕ
Вы договорились со Старвелом:
Через пару часов вы выходите к дороге и ви-
дите лагерь разбитый у каравана. Ветер под-
нимает песок и скрывает ваше приближение 
пока вы подходите всё ближе вместе со своим 
отрядом клокеров. 

Лагерь представляет из себя несколько повозок 
стоящих немного поодаль от дороги, верблюды 
привязаны у наспех вбитого столба, а в центре 
находится небольшой костер рядом с которым 
сидит несколько головорезов в ожидании вас. 
За их спинами стоит несколько палаток, в том 
числе огромный шатер караванщика. 

Ветер стихает и песок опускается. Головорезы 
видят вас и ваш отряд, они достают свои арба-
леты и готовятся сразиться с вами. 

3 игрока: Гартрам (дворянин), 2 головореза
4 игрока: Гартрам (дворянин), 3 головореза
5 игроков: Гартрам (дворянин), 4 головореза

Если Минка и Гелиос или только Минка вы-
жили они будут участвовать в битве на стороне 
Гартрама, однако игроки могут попытаться 
убедить их о смене стороны приведя аргумен-
ты (убеждение, сл. 15). 
В случае успеха они отступят приняв ней-
тральную сторону.
 
Если жив только Гелиос он не будет слушать 
ваши аргументы и будет сражаться до послед-
него.

Как только последний противник падает 
замертво ветер стихает будто бы вторя спокой-
ствию после битвы. Оставшиеся клокеры нахо-
дят трупы своих сородичей в одной из повозок 
и уходят в пустыню оставляя вас одних на поле 
битвы.

Если Гелиос и Минка живы:
Гелиос и Минка острожно подходят к вам:
— Что, мать вашу, только что было? Почему вы 
напали на Гартрама? Почему с вами были кло-
керы? Что вообще происходит?

Если герои скажут правду:
— Странно всё это, мне всегда казалось что 
конструкты не проявляют эмоций, да и убить 
человека за то, что он убивал механизмы... 
Ладно, мы уже давно в пути и нам стоит от-
правиться в город как можно скорее.
 
Он начинает отходить к каравану.

— Ах да, лучше добраться налегке, так у стра-
жи будет меньше вопросов.

Игроки могут обыскать трупы:
•	 2-4 арбалета
•	 2-4 булавы
•	 Рапира с изображением весов на них
•	 137 зм, 72 см, 12 мм 
•	 Именная торговая лицензия Гартрама 

Игроки могут обыскать повозки:
Обыскивая повозки вы обнаруживаете, что 
большая часть вещей была забрана клоке-
рами,  судя по всему Гартрам хотел продать 
именно детали этих конструктов. Однако вы 
все же находите некоторое количество вещей 
на продажу. 

Если игроки захотят узнать стоимость 
(анализ, сл. 15):
Успех: По вашим оценкам вещи на продажу 
составляют порядка 15 зм.
Провал: Вам не удается понять точную стои-
мость товаров, что осталось внутри повозки.
город, но вам запрещается покидать его в бли-
жайшую неделю.

Если герои убили Старвела:
Через пару часов вы выходите к дороге и 
видите лагерь разбитый у каравана. Вы под-
ходите всё ближе вместе со своим отряд. Ла-
герь представляет из себя несколько повозок 
стоящих немного поодаль от дороги, верблюды 
привязаны у наспех вбитого столба, а в центре 
находится небольшой костер рядом с которым 
сидит несколько стражников в ожидании вас. 
За их спинами стоит несколько палаток, в том 
числе огромный шатер Гартрама. 

Если Минка или Гелиос живы:
— О, с возвращением! Что у вас там произо-
шло? 

Если Минка или Гелиос мертвы:
К вам выходит Гартрам и завидев вас расплы-
вается в улыбке:
— Стало быть вернулись!Эй, налейте ребятам 
кактусовой! Ну как ваши успехи? Справились 
с задачей? 

Если герои ответят утвердительно:
— Славно, славно! Ну складывайте детали в 
повозку и поедем, и так уже подзадержались в 
этом богом забытом месте. 

Если у героев нет деталей:
— Да вы... БЛЯТЬ ИЗДЕВАЕТЕСЬ НАДО 
МНОЙ?! БЫСТРО ПОШЛИ ОБРАТНО И ПРИ-
НЕСЛИ МНЕ ВСЕ ДЕТАЛИ, ЧТО НАЙДЕТЕ! 

После этих слов он выхватывает бутылку у 
пришедшего помощника и уходит в свой ша-
тер.
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Если у героев есть детали, но они хотят 
поторговаться:
— Стало быть торги. Это дело славное, однако 
золота у меня особо с собой нет, всё в товар 
вложено. Давайте так, по приезду я оплачу вам 
место в таверне и устрою пир за мой счет. 

Если герои не согласны:
— В таком случае у меня есть другое предложе-
ние, я просто попрошу своих ребят убить вас. 
Что думаете на этот счет?

Если герои согласны: 
— Знал, что вы ребята благоразумные. Грузите 
товар и отправимся в Шам’Фарис.

После того, как вы сложили детали и заняли 
свои места повозка тронулась.

Если герои не согласны:
— Хах, ну удачи вам, ребята, разберитесь с 
ними!

После этих слов Гартрам уходит в свою повоз-
ку, а его головорезы достают оружие и готовят-
ся напасть.

3 игрока: 2 головореза
4 игрока: 3 головореза
5 игроков: 4 головореза

Головорезы задумано сильнее авантюристов, 
так как они первостепенная стража Гартрама. 
Я не советую делать их слабее.

Если герои проиграли: 
Ваши тела падают замертво и последнее, что 
вы видите, прежде чем закрыть ваши глаза, 
это испепеляющее солнце пустыни...

Если герои победили: 
Как только вы убиваете последнего головореза 
и заходите в палатку Гартрама вы видите ужас 
на его глазах.

— Хорошо, хорошо. Все будет на ваших услови-
ях, только не убивайте меня.

Если герои решили убить Гартрама: 
3-5 игроков: 1 дворянин

ПРИЕЗД В ШАМ’ФАРИС
Через несколько часов пути вы все же достига-
ете стен Шам’Фариса. Он встречает вас зной-
ным солнцем и высокими стенами из песчан-
ника. Вас останавливает стража.

— Стой, кто вы такие и с какой целью прибыли 
в наш город?

Если герои приехали налегке зачитайте 
после ответа:
— Добро пожаловать в Шар’Харам, один из 
немногих оазисов великой пустыни!

Если герои прибыли на повозке ничего не 
сказав о повозке:
— Хорошо. Откуда у вас эта повозка? 

Если герои сказали, что нашли её в пусты-
не (обман, сл. 10):
Успех: — Да, пустыня никого не жалеет. В 
таком случае, согласно законам Шар’ Харама, я 
прошу вас сдать данную повозку страже. При-
ходите завтра в торговую гильдию для выпла-
ты 20% стоимости груза.  
Провал: — Хмм... что-то вы недоговариваете... 
мы изымаем повозку для дальнейших разбира-
тельств, однако вы можете пройти в город, но 
вам запрещается покидать его в ближайшую 
неделю.

Если герои сказали, что они торговцы:
— В таком случае прошу вас предъявить ли-
цензию торговой гильдии.

Если герои соврут о лицензии (обман, сл. 
18):
Успех: Хорошо, проезжайте.
Провал: Мы изымаем повозку для дальнейших 
разбирательств, однако вы можете пройти в 
город, но вам запрещается покидать его в бли-
жайшую неделю.

Если герои скажут о смерти Минку:
— Ох, да, я понял вас, мы передадим весть о 
его смерти его родне.

Если герои скажут о смерти Гелиоса:
— Эмм... мы не знаем такого, но если кто спро-
сит мы сообщим.
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Если герои прибыли с Гартрамом без бит-
вы:
Гартрам достает свою лицензию, показывает 
стражнику и проезжает в глубь города не до-
жидаясь ответа.

— Стало быть работа выполнена. Держите 
вашу награду.

Гартрам достает несколько мешочков с обе-
щанной наградой и передает вам.

Если договорились о таверне:
— Как будете в таверне скажите хозяину 
«Кактус от Гартрама», вам устроят пир за мой 
счет. 	

Если герои прибыли с Гартрамом после 
битвы:
Гартрам слезает с повозки и подходит к страже 
города.  
— ЭТИ ПРЕСТУПНИКИ УБИЛИ МОИХ СОРАТ-
НИКОВ И СВОРОВАЛИ МОЙ ГРУЗ! АРЕСТУЙТЕ 
ИХ! 

После этих слов стаража вокруг вас начинает 
собираться и готовится к нападению.

— Вы имеете право хранить молчание, все ска-
занное вами может быть использовано против 
вас. Схватите их! 

Если герои сопротивляются:
3 игрока: 1 солдат и 2 стража
4 игрока: 1 солдат и 4 стража
5 игроков: 1 солдат и 6 стражей

Герои могут попытаться сбежать обратно в 
пустыню и стража не станет преследовать их 
больше 2 раундом, однако Гартрам объявит на 
них охоту. Это может быть использовано вами 
в дальнейших играх.

Если герои не сопротивляются: 
Вас заламывают, забирают у вас всё ваше сна-
ряжение и сажают в тюрьму.
Бросьте D4 для решения суда:
1. Суд постановил отпустить вас, так как кро-
ме слов Гартрама не было доказательств проти-
вопраных действий.
2. Суд постановил изгнать вас из города.
3. Суд приговорил заключить вас под стражу в 
течении 1 года.
4. Суд приговорил вас к отрубанию правой 
руки. 

Если среди игроков есть благородные, то 
зачитайте им следующее:  
Не смотря на все попытки Гартрама замять это 
дело и устранить «свидетелей» ваше знатное 
имя всё же спасло вас, хоть и запятнало ваш 
род.
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ВОЗДУШНЫЙ КОРАБЛЬ, ЛОКАЦИИ
1. ВХОД В КОРАБЛЬ
Вы входите в рваную пробоину в корпусе и 
оказываетесь в небольшом помещении, пол 
здесь завален песком и обломками металла.  
Справа тянется длинный коридор: в нём вид-
ны две закрытые металлические двери и один 
выбитый проход, слева ещё одна закрытая 
дверь. Прямо перед вами лестница ведущая на 
второй этаж.  
Под самым потолком проходит широкая метал-
лическая труба, уходящая дальше вглубь кора-
бля; из трещин в ней медленно сыплется песок.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 2. «Песчаный» склад
•	 3. Машинный отдел
•	 4. Склад
•	 5. Главная палуба

2. «ПЕСЧАНЫЙ» СКЛАД
Вы пытаетесь открыть дверь, но та не подда-
ётся. Каждое усилие лишь вызывает тонкие 
струйки песка, высыпающиеся из щелей по 
краям двери.

Если дверь слоама (2к8 хп):
Как только дверь поддаётся, на вас обруши-
вается поток песка, сбивая с ног и заполняя 
помещение за считанные секунды. За дверью 
огромное складское помещение, доверху зава-
ленное песком.

Если игроки захотят понять, что здесь про-
изошло (расследование, сл. 12):
Успех: Вы понимаете, что именно на это поме-
щение пришёлся основной удар корабля о зем-
лю. Корпус проломило, и песок хлынул внутрь.
Провал: Кажется, здесь просто очень много 
песка.

3. МАШИННЫЙ ОТДЕЛ
Войдя в помещение, вы ощущаете слабое теп-
ло. Ваше внимание сразу привлекает медлен-
но вращающийся механизм, напоминающий 
прялку, которая вращается сама по себе, с 
тихим гулом. Рядом стоит массивная металли-
ческая печь с толстыми стенками, от неё вверх 
уходит сломанная труба.

Если игроки захотят проанализировать 
печь (анализ, сл. 12): 
Успех: Печь была частью центральной системы 
питания корабля, возможно, перерабатыва-
ла топливо или обеспечивала энергией другие 
модули.
Провал: Это большая и очень прочная печь.

Если игроки захотят проанализировать «ве-
ретено» (анализ, сл. 18, для изобретателей 
сл. 12):
Успех: Механизм действительно напоминает 
прялку, но его ось усилена, «спицы» сделаны 
из плотного металла, а в движение оно приво-
дится не руками, а каким-то механизмом. Вы 
понимаете, что данный механизм создан не 
для ткани, а для формирован металлических 
нитей.

Провал: Это очень странная прялка, которая 
может крутиться сама по себе.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 1. Вход в корабль

4. СКЛАД
Войдя в это помещение, вы оказываетесь в на-
стоящей разрухе. Пол усеян обломками сломан-
ных коробок, ящиков и бочек, между которыми 
рассыпаны мелкие шестерёнки, болты и метал-
лический мусор. 
В воздухе висит плотная песчаная пыль, от ко-
торой першит в горле и щиплет глаза.

Поиск по складу (внимательность, сл. 19):
Успех: Вы методично осматриваете каждый 
угол этого богом забытого места и в самом кон-
це, в полусгнившем ящике, вам удаётся найти 
старую бутылку виски «Летучий Голландец», по-
крытую слоем пыли, но всё ещё запечатанную.
Провал: Вы долго роетесь среди обломков, но 
всё, что вам удаётся найти это мертвую крысу, 
лежащую в одной из бочек.

Анализ этого места (анализ, сл. 12):
Успех: Осматривая сломанные бочки и ящики, 
вы понимаете, что некоторые из них были раз-
рушены не при крушении, а от ударов топоров 
и ломов. Это место разграбили, и, судя по слою 
пыли, очень давно.
Провал: Судя по всему, этот склад просто дав-
но опустел и был заброшен.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 1. Вход в корабль
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5. ГЛАВНАЯ ПАЛУБА
Поднявшись на второй этаж, вы выходите 
на главную палубу корабля. Сквозь широкие 
отверстия в бортах, там, где когда-то стояли 
пушки, внутрь льётся свет, подсвечивая мед-
ленное движение песчаной пыли в воздухе.
Ни пушек, ни ядер, ни даже ящиков под бое-
припасы здесь нет — всё снято и унесено. 
Осмотревшись, вы замечаете две двери впере-
ди, ведущие к носу корабля, и две двери поза-
ди вас.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 6. Каюта капитана
•	 7. Каюты матросов
•	 8. Главный двигатель

6. КАЮТА КАПИТАНА
Войдя в каюту, вы видите следы былого уюта. 
Сломанная кровать, перевёрнутый стол, разби-
тый стул и письменный стол, который когда-то, 
вероятно, был украшен резьбой, а теперь ле-
жит развалившийся на части.

Осмотр каюты: 
Осматривая помещение, вы не находите ни-
чего полезного, лишь сломанные доски, разо-
рванные ткани и засохшие чернильные пятна. 
Всё, что могло уцелеть или иметь ценность, 
было забрано.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 6. Главная палуба

7. КАЮТЫ МАТРОСОВ
Вы входите в просторное помещение, где от 
пола до потолка тянутся металлические шесты. 
На некоторых из них всё ещё висят обрывки 
ткани, но большая часть лежит на полу, пре-
вращённая в пыль и тряпьё. 
Судя по обстановке, это было место отдыха 
матросов после тяжёлых смен — гамаков или 
подвесных коек здесь было больше, чем личных 
вещей.

Осмотр каюты:
Осматривая ткани и остатки лежанок, вы не 
находите ничего полезного, а все личные вещи 
уже давно исчезли.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 6. Главная палуба

Если вы ещё не встретились со Старвелом за-
читайте текст не из приложения, а из выбран-
ного героями пути выше.

8. ГЛАВНЫЙ ДВИГАТЕЛЬ - ЦЕЛ 
Вы входите в небольшое помещение в центре 
которого возвышается массивный механизм 
издаюзий глухой, убаюкивающий металличе-
ский гул.

Если Старвел жив:
Старвел стоит рядом с двигаетелм и копается в 
его устройстве.

Отсюда можно перейти в локации:
•	 6. Главная палуба
•	 9. Штурвал

8. ГЛАВНЫЙ ДВИГАТЕЛЬ - ВЗОРВАН
Вы входите в небольшое помещение. В центре 
этого помещения красуется огромная дыра че-
рез которую видно машинное отделение кора-
блся. 

Отсюда можно перейти в локации:
•	 3. Машинный отдел
•	 6. Главная палуба
•	 9. Штурвал

9. ШТУРВАЛ
Вы выходите на нос корабля. 
Перед вами во всей своей безжалостной красо-
те раскинулась пустыня, где-то вдали перека-
тываются перекати-поле, а горизонт дрожит от 
жары. 
На самом носу корабля стоит штурвал, покры-
тый трещинами и ржавчиной. Рядом — низкий 
металлический заборчик, разъеденный време-
нем, солнцем и песками. 

Отсюда можно перейти в локации:
•	 8. Главный двигатель
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