


ВВЕДЕНИЕ
Забытый остров это приключение повеству-
ющее о давно забы том острове, который ког-
да-то давно процветал, но ныне в нем не оста-
лось жизни в привычном её понимании. Героям 
предстоит выяснить что же случилось и унич-
тожить причину произошедшего.
Приключение рассчитано на 3-5 игроков 3-го 
уровня.

КРАТКАЯ ИСТОРИЯ

Сцена 1. Морская прогулка: Герои находят-
ся в плавании на корабле «Шепчущий ветер», 
ничего не предвещает беды, но на утро следую-
щего дня они обнаруживают, что корабль попал 
в ловушку. 

Сцена 2. Исследование города:  Герои попа-
дают в безымянный город, им предстоит иссле-
довать локации этого места и выяснить что же 
всё таки с ним произошло.

Сцена 3. Храм Амберли: Рядом с водой герои 
обнаруживают храм Амберли и на его крыше 
герои обнаруживают темного мага, который 
проводит темный магический ритуал.

Сцена 4. Финал: В конце приключения героям 
предстоит вернуться обратно на корабль и рас-
сказать о произошедшем капитану Александру 
Смолетту.

Персонажи игры:

1. Капитан-человек Александр Смолетт. 
Высокий и сильный мужчина средних лет с 
проседью на волосах. Говорят, он когда-то слу-
жил в военно-морском флоте, но покинул его 
по неизвестным причинам. Держит команду в 
ежовых руковицах, однако падок на компли-
менты от прекрасных дам.

2. Боцман-человек Грегор «Железный клык» 
Фаррел. 
Высокий, широкоплечий мужчина с кривым 
носом и металлическими зубами. Грегор — че-
ловек дисциплины и порядка с гормким власт-
ным голосом. Он умеет сплотить команду и 
заставить даже самых ленивых матросов ра-
ботать. Любит рассказывать байки о морских 
чудовищах и легендах.

3. Кок-полурослик Андре Триперца. 
Коренастый мужчина с ухмылкой, не сходя-
щей с лица. Его прозвище пошло от его любви 
к острому, и он утверждает, что даже если на 
корабле не будет пресной воды, он сумеет 
приготовить что-то изысканное. Ходят слухи, 
что в прошлом он был пиратом, но сам он пред-
почитает об этом не распространяться.

4. Жрец-полуэльф Лиандр Валенсор. 
Высокий и худощавый, с добрыми серыми гла-
зами и длинными светлыми волосами, собран-
ными в хвост. Лиандр посвятил свою жизнь 
служению Латандеру, богу здоровья, и путеше-
ствует по миру, помогая тем, кто в этом нужда-
ется. Он терпелив, спокоен и всегда держится с 
достоинством, но и простое человеческое весе-
лье ему не чуждо.

5. Лорд-человек Рауль де Монтрез. 
Высокий мужчина с идеальной осанкой, ко-
роткими тёмными волосами и ухоженной бо-
родкой. Взгляд серых глаз постоянно выражает 
лёгкое презрение, а голос звучит так, словно он 
делает окружающим одолжение, просто раз-
говаривая с ними. Рауль привык к роскоши 
и комфорту, и его раздражает необходимость 
плыть на «Шепчущем ветре», где, по его мне-
нию, всё пропахло потом, солью и рыбой. 
Он искренне считает, что дворяне должны дер-
жаться подальше от простолюдинов и особенно 
от авантюристов, которых он считает грубыми 
варварами.
 
6. Леди-человек Виолетта де Монтрез. 
Холодная, изящная женщина с длинными 
тёмно-каштановыми волосами и высокомер-
ной улыбкой. Виолетта говорит мягко и разме-
ренно, но в её словах всегда скрыта ядовитая 
насмешка. Она привыкла к лести и вниманию 
и искренне верит, что всё в этом мире должно 
вращаться вокруг неё. Считает авантюристов 
грубыми и невоспитанными, а матросов — 
людьми второго сорта.

7. Старый охотник.
Старик — иссушенный годами охотник, неког-
да крепкий и выносливый, но теперь дряхлый 
и измождённый. Его седые, спутанные волосы 
торчат в разные стороны, а лицо покрыто глу-
бокими морщинами, будто вырезанными самой 
жизнью. Глаза, некогда острые и вниматель-
ные, теперь тусклые, но в них всё ещё теплится 
искра разума и упорства.



1. МОРСКАЯ ПРОГУЛКА
ДЕНЬ ПЕРВЫЙ, ДЕНЬ
Вы отплыли с острова Кхорт на судне «Шеп-
чущий ветер» под командованием капитана 
Александра Смолетта. Приятный морской 
воздух наполняет лёгкие, шум волн ласкает 
слух, а взгляд цепляется за снующих туда-сюда 
матросов.

Голос капитана выводит вас из задумчиво-
сти: 
— Эй, авантюристы! Смолетт неспешно под-
ходит ближе. — Ваши каюты под номерами 7, 
10 и 11. Через пару часов обед, а пока можете 
спуститься и обустроиться. 

Спустившись в трюм вы находите свои номе-
ра. Каюты небольшие, но добротные. Внутри 
— крепкая дубовая кровать, небольшая тум-
бочка с дополнительными ставнями и сундук с 
поворотным механизмом. Вся мебель надёжно 
прибита к полу и стенам, чтобы выдерживать 
качку. 
 
Через некоторое время вас доносится аппетит-
ный аромат мяса, жарящегося на вертеле. Поч-
ти сразу за этим раздаётся звук колокольчика, 
созывающего на обед.

Если герои поднимутся: 
Поднявшись на палубу, вы замечаете, что 
несколько матросов жестами приглашают вас 
внутрь помещения под штурвалом. За самим 
штурвалом стоит широкоплечий мужчина с 
кривым носом. Увидев вас, он улыбается, и 
солнечный свет отражается в его металличе-
ских зубах. 
 
Войдя внутрь вы оказываетесь в столовой. Вы 
видите несколько накрытых столов с номера-
ми. За одним сидит мужчина в белых одеждах, 
за другим расположилась аристократическая 
пара, а ещё один накрыт для вас: на нём 
табличка с номерами 7, 10 и 11. В дальнем 
углу помещения повар нарезает мясо на тон-
кие ломтики. Несколько тарелок с супом уже 
несут к вашему столику.

Если герои сели за столик: 
Как только вы занимаете места, к вам подхо-
дит матрос с графином воды и тремя глиняны-
ми кружками. Он рассставляет их на столе.
— Приятного аппетита.

Если герои захотят поговорить с дворяна-
ми (Рауль и 
Виолетта де Монтрез): Приблизившись, вы 
замечаете как пара заигрывает друг с другом. 
Мужчина с короткими тёмными волосами и 
ухоженной бородкой угощает свою даму вино-
градом. Дама, сидя у него на коленях, склони-
лась к нему, и её длинные каштановые волосы 
лежат у него на груди. Замечая вас, мужчина 
небрежно бросает: 
— Эй, вы! Принесите нам ещё вина, да получ-
ше. Не зря же я такие деньжищи плачу! 
 
Если герои скажут, что они не официанты: 
Рауль оглядывает вас с ног до головы, в его 
взгляде — нескрываемое презрение. 
— Тогда кто вы такие, и что вам надо? 
 
Если герои не благородного происхожде-
ния: 
— Ах, у меня нет ни малейшего желания с 
вами разговаривать. Идите отсюда. 
 
Если герои благородных кровей: 
Лицо Рауля меняется, на нём появляется свет-
ская улыбка. 
— О, присаживайтесь, друг мой! Эй, офици-
ант, принесите нам ещё вина! 
 
В ходе разговора можно узнать, что их зовут 
Рауль и Виолетта де Монтрез, и что они на-
правляются на материк Даркожин в свадебное 
путешествие. 
 
Если герои уйдут, ничего не сказав: 
Через некоторое время раздаётся возмущён-
ный крик Рауля: 
— Где моё вино?! Я заказал его десять минут 
назад!

Если герои захотят поговорить с мужчи-
ной в белых одеяниях (Лиандр Валенсор): 
Как только вы подходите ближе, жрец снимает 
капюшон. Светлые волосы, заплетённые в косу, 
падают ему на спину. Его заострённые уши 
слегка вздрагивают, а серые глаза внимательно 
изучают вас. 
— Приветствую вас, авантюристы. Меня зовут 
Лиандр Валенсор, я жрец Латандера. Чем могу 
помочь?

Если герои спросят, что он тут делает: 
— Я нахожусь в паломничестве и путешествую 
по миру, помогая тем, кто нуждается в моих 
способностях. Моё паломничество уже подхо-
дит к концу, поэтому я направляюсь на Дар-
кожин, чтобы завершить его и получить место 
при храме.



Если герои захотят поговорить с коком (Ан-
дре Триперца): 
Подойдя ближе, вы замечаете коренастого по-
лурослика, который с невероятной скоростью 
и аккуратностью нарезает мясо. По его лицу 
видно, насколько он увлечён процессом. Уловив 
ваш взгляд, он с лёгким движением подкиды-
вает нож, и тот ловко попадает в стойку. 
— Приветствую вас, *имена авантюристов*. 
Чем могу помочь?

Если герои спросят про его имя: — Ах да, я 
же не представился! Меня зовут Андре Трипер-
ца.

Если герои спросят почему он знает их 
имена: — Так я же кок! Знать гостей судна — 
моя обязанность. Если будут пожелания, обра-
щайтесь, сделаю всё, что в моих силах.

Если герои хотят поболтать с Андре не о 
готовке или блюдах, то он будет только рад 
этому, но не в рабочее время: — Друзья, я с 
радостью пообщаюсь, но не в рабочее время. 
Приходите вечером на палубу с чем-нибудь 
горячительным — и тогда поговорим. А сейчас 
прошу за стол!

Через некоторое время жрец, а после и дворя-
не удаляются в свои каюты. 
К вам подходит матрос: 
— Вы уже поужинали?

Если герои подтвердят: 
— В таком случае я попрошу вас удалиться, 
так как наша столовая уже закрывается. Вы 
можете отдохнуть в ваших каютах или удобно 
устроиться на палубе.

Выйдя на палубу солнце начинает приятно 
согревает ваши тела, а сильный морской ве-
тер наполняет паруса. По левому борту вид-
неется остров, а шум волн прерывается кри-
ками чаек. Оглядываясь, вы замечаете, что у 
штурвала стоит капитан Смолетт, а на носу 
боцман отчитывает двух заспанных матросов.

Если герои подойдут к капитану (Алек-
сандр Смолетт): 
Ветер треплет волосы капитана, его взгляд 
устремлён в горизонт. 
— Добрый день. Как ваш обед?

Если у героев нет вопросов: 
— Рад это слышать. Как вам первый день на 
воде? Всё в порядке?

Если все в порядке: — Отлично. Желаю вам 
приятного путешествия. Если что, обращай-
тесь. Ах да, вечером у нас небольшая пирушка, 
приходите!

Если что-то не так: — Жаль слышать... Я 
сделаю всё, чтобы ваше путешествие прошло 
комфортно. А пока можете отдохнуть в каютах.

Капитан может рассказать о гостях кора-
бля и сообщить, что им плыть ещё несколько 
дней.

Если герои подойдут к боцману (Грегор 
Фаррел): 
Чем ближе вы подходите, тем громче слышите 
его крик: 
— ...и чтоб мне больше на посту не спать! 
Взяли моду прятаться в заплатках для паруса! 
Пшли отсюда! 
Двое моряков поспешно убегают и делают вид, 
что занимаются узлами. 
 
Боцман замечает вас: 
— О, здрасьте. Меня зовут Грегор. Простите за 
шум, с этими засранцами иначе нельзя... Так, 
чем могу помочь? Обычно всеми вопросами ка-
питан заправляет, но если что — спрашивайте.

Боцман может рассказать о гостях корабля и 
сообщить, что им плыть ещё несколько дней.

ДЕНЬ ПЕРВЫЙ, ВЕЧЕР
Находясь в своих каютах, вы начинаете ощу-
щать приятный запах жареной рыбы.

Если герои отправятся на палубу: Чем бли-
же вы приближаетесь к трапу, ведущему на-
верх, тем отчетливее становятся звуки музыки 
и веселья. Поднявшись на верхнюю палубу, вы 
видите, как в воздухе парят светящиеся сфе-
ры, несколько матросов играют на инструмен-
тах, а на столе танцует полурослик с кружкой 
пенного в руках, периодически отпивая из нее. 
Остальные моряки подпевают, танцуют и 
подливают себе напитки из большой бочки.

Если у кого-то из персонажей есть ночное 
зрение и пассивная внимательность выше 
12: По левому борту вы замечаете тот же 
остров, что видели днем.



Если герои захотят найти боцмана (Грегор 
Фаррел): 
Оглянувшись по сторонам, вы замечаете бо-
цмана у штурвала. На его лице играет легкая 
ухмылка, но видно, что он внимательно следит 
за ситуацией.

Если герои обратятся к нему: 
— Простите, гости, но сегодня моя очередь 
стоять за штурвалом, так что времени у меня 
немного. По всем вопросам обращайтесь к ка-
питану, он должен быть на носу корабля.

Если герои решат поговорить с коком/по-
луросликом (Андре Триперца): 
— Ох… что? Ах, *имена авантюристов*!
Он перестает танцевать, спрыгивает со стола 
и усаживается на ближайшую скамью, тяжело 
дыша. — Так чего хотели-то?

Если герои спросят про его имя: 
— Я не представился? Меня звать Андре Три-
перца.

Если герои спросят почему он знает их 
имена: 
— Так я ж кок этого судна! Знать, кто у нас на 
борту — моя обязанность. Если вас интересует 
кто-то из пассажиров, спрашивайте, расскажу, 
что знаю.

Андре известны все гости корабля, что опи-
саны в информации для мастера и он может 
рассказать героям о них.

Если герои спросят про его прозвище: 
— Ой, да это с детства пошло. Как-то раз ре-
шил помочь маме готовить суп, да вот только 
ручки у меня еще маленькие были. Когда я 
сыпал перец, крышка неудачно открылась, и 
всё содержимое высыпалось в кастрюлю. Ну, 
я подумал: «Специй много не бывает!» и так 
и оставил. Родители чуть не задохнулись от 
остроты, а мне, наоборот, вкусно было — я еще 
и перчиком заедал! Так меня и прозвали Три-
перца. Почему «три»? Кто знает… Наверное, 
звучало лучше!

Если герои захотят найти капитана (Алек-
сандр Смолетт): 
Осматривая палубу, вы замечаете капитана на 
носу корабля. Он смотрит вдаль и задумчиво 
покачивает трубку в руке. Подойдя ближе, вы 
слышите, как он тихо бормочет себе под нос: 
— Странно… очень странно…

Если герои обратятся к капитана: 
— Добрый вечер! 
Надеюсь, наше веселье не разбудило вас? Чем 
могу помочь?

Если герои спросят, что странного: 
— Да знаете… Ветер есть, паруса полны, но 
ощущение, будто мы стоим на месте… Сколько 
раз плавал, но с таким сталкиваюсь впервые.
 
Если герои используют обнаружение магии: 
Вы чувствуете, что корабль словно возвраща-
ется в одно и то же место. Источник магии 
находится по левому борту, но определить его 
точное местоположение вам не удается.

Если герои сообщат об этом капитану: 
— Ох, ну не было бы счастья… Ладно, утро 
вечера мудренее. Он залпом осушает стакан 
рома. — Завтра разберемся, а пока давайте 
отдохнем. Надеюсь, если что, я смогу рассчи-
тывать на вашу помощь!

Если вопросов не останется: 
— Ладно, утро вечера мудренее. Он залпом 
осушает стакан рома. — Завтра разберемся, а 
пока давайте отдохнем.

Вы проводите приятный вечер в компании ма-
тросов и отправляетесь отдыхать, когда веселье 
затихает. 

ДЕНЬ ВТОРОЙ, УТРО
Ваш сон прерывает крик чаек. Выйдя на палу-
бу, вы замечаете, как птицы кружат над суд-
ном. Оглядываясь вокруг, вы видите мужчину 
в белых одеждах, опершегося на левый борт. За 
ним — тот самый остров. 

Вы слышите его тихий голос:
— Что за чертовщина...

Если герои обратятся к нему: — Доброе утро! 
Чем могу помочь?

Если они спросят про остров или в чем 
дело: — Я не уверен, но, кажется, вчера днем 
мы уже видели этот остров… и, судя по всему, 
мы так и не сдвинулись с места. К тому же, я 
чувствую странную энергию, исходящую от 
него. Как будто мы в ловушке. Увы, я не владею 
Обнаружением магии, но уверен, что ничего 
хорошего нас не ждет.

Через некоторое время на палубу выходит 
капитан Смолетт и направляется к жрецу:
— Здравствуй, Лиандр. Что-нибудь выяснил? 

Лиандр: 
— Мало что могу сказать, но причина явно в 
этом острове. Нужно отправиться туда и разо-
браться. Вижу, у вас тут и люди для этого име-
ются.



Капитан, обращаясь к вам:
— Хмм... наверное, ты прав... Герои, я обраща-
юсь к вам с официальным запросом от лица го-
рода Морио и как капитан корабля Шепчущий 
ветер. Прошу вас разобраться в этой ситуации. 
Понимаю, задача непростая и может занять 
несколько дней, но у нас ограниченные запасы 
продовольствия, и мы не можем позволить себе 
застрять здесь надолго. Вы уже зарекомендо-
вали себя как отважные воины, и я надеюсь, 
что вы согласитесь помочь. Всё, что найдете на 
острове — если это не принадлежит живым — 
можете забрать себе и если вы готовы взяться 
за это задание, я буду вам безмерно призна-
телен и позабочусь о том, чтобы ваше имя не 
забыли.
  
Если герои спросят про награду: 
— Денег у нас немного, пассажиров на борту 
мало, но я смогу предложить вам артефакт из 
своих запасов. Устроит ли вас такая награда?

Если герои согласятся: 
— Благодарю вас! Я распоряжусь, чтобы Грегор 
подготовил шлюпку и нашел опытного матроса, 
который вас сопроводит. Ах да, возьмите это. 
Капитан передает вам небольшой артефакт. 
Когда будете готовы отплывать, поднимите его 
в воздух и произнесите «Бомбардо». Магиче-
ский снаряд взмоет в небо — это будет сигнал 
для нас. Приходите через час, к тому времени 
всё будет готово.

2. ПОКИНУТЫЙ ОСТРОВ
Вы отплыли от корабля, оставляя за спиной 
скрип досок и тихий плеск волн. Спустя час 
пути лодка мягко ударяется о пристань, будто 
застывшую в моменте паники.
 
Брошенные лодки покачиваются в воде, их ка-
наты спутаны, а некоторые обрезаны в спеш-
ке. По мокрым доскам раскиданы рыболовные 
сети, местами порванные и покрытые следами 
сражения. Деревянные обломки медленно пла-
вают в воде, а в воздухе витает запах сырости, 
гнили и чего-то ещё… будто прогорклое мясо, 
намокшее под дождём.

Вы пришвартовываетесь у ближайшего пирса 
и ступаете на скользкие доски. Неподалёку от 
вас, прислонённый к обломкам лодки, лежит 
мёртвый рыбак. В его глазах застыло немое 
выражение ужаса. Одежда пропитана солью, 
кожа бледная и вздувшаяся, словно он пробыл 
в воде куда дольше, чем положено. Его пальцы 
сжимаются на куске бумаги, испачканной кро-
вью и водорослями.

Если герои дотронутся до рыбака: 
Как только ваша рука приближается к телу, 
внезапно раздаётся мерзкий хруст суставов — 
его голова проворачивается на 180 градусов. 
Из его широко раскрытого рта выливается тём-
ная, вонючая вода. А затем… лёд пронизывает 
вашу руку – мёртвая кисть рыбака цепляется 
за вас мёртвой хваткой. Из-под лодки, медлен-
но и тяжело, поднимается ещё одно тело — его 
пустые глазницы обращены в вашу сторону. 
Внезапно до вас доносится резкий хруст дере-
ва и булькающий возглас: 
— Помо…

Вы оборачиваетесь, но лодки уже нет. На при-
стани, капая зловонной водой, стоит существо, 
которое секунду назад было в воде. Его кожа 
бледно-синяя, пальцы вытянуты в когти. 
Глаза — мутные и безжизненные, но в них 
сверкает неутолимый голод: 
— Еееедаааа…

Если герои проигнорируют рыбака: 
Матрос произносит: 
— Ну, я того... поплыл... а то жутковато здесь... 
Он отталкивается от пристани и неспешно 
уплывает, но спустя пару секунд раздаётся рез-
кий хруст дерева, всплеск воды и сдавленный 
вскрик: 
— Спа… 
 
Вы оборачиваетесь, но лодки уже нет. Лишь 
слабая рябь расходится по воде. 
 
Позади вас раздаётся ещё один звук — хри-
плый, ломающийся, как старые доски. Тело 
старика, которое, казалось, было недвижимым, 
вздрагивает, а его голова с жутким хрустом 
медленно проворачивается на 180 градусов. 
Его мёртвые глаза смотрят прямо на вас. 
 
Из-под лодки поднимается ещё одно тело, и уже 
рядом, на пристани, стоит существо с блед-
но-синей кожей, когтистыми пальцами и мут-
ными глазами, полными голода. 
— Еееедаааа…

5 игроков: 4 зомби и 1 водяной упырь.
4 игрока: 3 зомби и 1 водяной упырь.
3 игрока: 2 зомби и 1 водяной упырь.

После битвы вы замечаете, что бумага, сжа-
тая в руках зомби, оказывается картой этого 
города. Несмотря на солёные разводы и пятна 
крови, основные ориентиры остаются различи-
мыми. (Прил. 1)



На карте изображено следующее:
 
Пристань – начальная точка вашего пути. От-
сюда ведёт дорога, расходящаяся в двух на-
правлениях: Склад и колодезная площадь. 
От колодезной площади дороги ведут на рынок, 
в таверну и на развилку, откуда можно пройти 
в ратушу и храм. На северо-востоке отмечен 
небольшой лес, который выглядит как един-
ственная естественная граница города. В ниж-
ней части карты видны стертые записи, словно 
кто-то пытался что-то вписать или стереть. Что 
именно пытались скрыть – остаётся загадкой.

СКЛАД 
Вы подходите к большому каменному складу. 
Его стены, хоть и покрыты вьющимися рас-
тениями, выглядят крепкими и нетронутыми 
временем. Видно, что строение возводил ма-
стер: прочные блоки плотно подогнаны друг к 
другу, без единой трещины. Две массивные ам-
барные двери приоткрыты, позволяя заглянуть 
внутрь. В тусклом свете вы различаете ряды 
ящиков, покрытых пылью и солью. 
 
Войдя внутрь, вы ощущаете влажный, затхлый 
запах – смесь морской соли, гниющей рыбы и 
металлической ржавчины. Сквозь щели в сте-
нах и крыше пробились ростки неизвестных 
растений, а пол покрыт слоем засохших водо-
рослей. По дальним стеллажам мелькают не-
сколько небольших фигур, ловко скрывающих-
ся за ящиками.

Если герои захотят обыскать склад в поис-
ках чего-то ценного: 
Среди рассыпанных сетей и брошенных ящи-
ков вы находите несколько гарпунов. Они 
покрыты налетом ржавчины, но при необходи-
мости их всё ещё можно использовать. Вдруг 
ваше внимание привлекает странное движение 
– рядом с ящиками медленно ползает отсечён-
ная когтистая рука. На её запястье болтаются 
наручные часы. Рука словно не замечает вас и 
просто двигается по кругу.

Если герои попытаются взять руку: 
Как только вы берёте её, пальцы резко сжима-
ются и впиваются в вашу кожу! (1к4 + 1 рубя-
щего урона)

КОЛОДЕЗНАЯ ПЛОЩАДЬ
Вы выходите на площадь, окружённую множе-
ством небольших зданий. Они выглядят одина-
ково – потрёпанные временем, с покосивши-
мися крышами и обвалившимися ставнями. 
Однако одно здание выделяется – его двери 
распахнуты настежь, а перед входом валяется 
вывеска с надписью «Последний улов». 
В центре площади возвышается большой ка-
менный колодец. Когда-то он был местом сбора 
горожан, но теперь его стены покрыты глубо-
кими трещинами. Запах серы и гнили разно-
сится по округе, а внутри зияет тьма – неесте-
ственно густая, словно поглощающая свет.

Если кто-то из героев захочет заглянуть 
внутрь: 
Заглянув в колодец, вы видите непроглядную 
черноту, словно 
бездонную пропасть. На миг вам кажется, что 
внутри что-то движется… Из глубины раздаёт-
ся глухой, протяжный стон. Кто-то, или что-то, 
далеко внизу умоляет о помощи.

Проверка мудрости (Сл. 10). 
Успех: Вы различаете в тёмной массе не просто 
воду, а что-то иное – колышущиеся, искажён-
ные очертания… Возможно, это потерянные 
души тех, кто пал в этом городе.
Провал: Внутри колодца вы различаете силу-
эт ребёнка. Он безмолвно смотрит на вас, его 
глаза полны ужаса. Ваше тело непроизвольно 
подаётся вперёд – вас охватывает 
непреодолимое желание спасти его. Со стороны 
ваши спутники видят, как из колодца начина-
ют тянуться тёмные руки, обвивая вас и мед-
ленно опуская вниз.

Если никто не поможет: 
Когда ваше тело уже наполовину нависает над 
колодцем, руки резко сжимаются, пытаясь утя-
нуть вас в бездну. Однако в последний момент 
что-то внутри вас сопротивляется – реальность 
проясняется, и с ней исчезают тёмные объятия. 
Вы чувствуете леденящий холод, пронизываю-
щий тело, и падаете перед колодцем, охвачен-
ные страхом. (1к4 урона)

ТАВЕРНА «ПОСЛЕДНИЙ УЛОВ»
Когда-то уютная рыбацкая таверна теперь 
застывший кадр из кошмара. Воздух внутри 
тяжёлый, пропитанный гарью, несвежим пи-
вом и слабым ароматом гниения. Перевёрнутые 
столы, разбитые кружки, осколки стекла — 
словно жизнь здесь оборвалась в одно мгнове-
ние.



В центре стойки стоит милая девушка, от ко-
торой исходит слабое голубоватое сияние. Её 
черты расплывчаты, словно образ, запечатлён-
ный на воде. Она смотрит прямо на вас — с 
выражением, в котором смешались тоска и 
ожидание. Свет вокруг неё дрожит, разлива-
ясь волнами, и внезапно мир вокруг начинает 
преображаться. 
 
Теперь пол чист, кружки снова в руках ры-
баков, а по таверне разносится смех. В ушах 
звучит музыка, мягкая и задорная, изредка 
прерываемая стуком кружек о столы. Но холод, 
пробежавший по вашей спине, выдаёт подвох. 
 
Сквозь ваше тело проходит дварф — его при-
сутствие ощущается как ледяной ветер. Он на-
правляется к стойке, где стоит барменша — её 
лицо бледное, а глаза пустые, мёртвые. Музыка 
резко обрывается. Вокруг снова руины, оскол-
ки, затхлый воздух. Девушки больше нет. Но 
там, где она стояла, за её спиной, теперь видна 
тяжёлая дверь…

Если герои осматриваются: 
За барной стойкой стоят несколько бочек. Одна 
из них не запечатана. Открывая её, вы обна-
руживаете пиво — на первый взгляд свежее, 
но резкий кислый запах дает понять, что это 
не так. В углу стоит не запертый шкаф, из-под 
которого медленно стекает что-то красное…

Если герои откроют шкаф: 
Полки внутри сломаны, дно завалено осколка-
ми бутылок. Но одна бутылка, вся в пыли, сто-
ит непоколебимо, словно герой на поле битвы. 

Если герои захотят осмотреть бутылку:
Протерев её, вы замечаете надпись «Ром побе-
дителя».

Если герои откроют дверь за стойкой: 
Тяжёлая дверь с протяжным скрипом открыва-
ется, обнажая небольшую кухню.
В дальнем углу высится массивная печь, зани-
мающая всю стену. Справа от неё стоит разва-
лившийся стол, на котором гниют овощи. Слева 
— прогрызенный мешок с мукой, вокруг кото-
рого разбросаны следы когтей… Или зубов. 
Рядом с мешком стоит бочка, закрытая кожа-
ной крышкой. Она выглядит натянутой, будто 
что-то давит на неё изнутри.

Если герои откроют бочку: 
Как только вы срываете крышку, запах гнили 
ударяет вам в нос, заставляя желудок скрутить-
ся. Внутри — копошащаяся масса белых опа-
рышей, ползающих по разложившейся рыбе. 
Их тела блестят в тусклом свете, а челюсти 
неутомимо перерабатывают гниющую плоть.

РЫНОК
Когда-то шумный и оживлённый рынок те-
перь представляет собой пустырь среди забро-
шенных деревянных прилавков, заполненных 
тухлой рыбой и гниющими фруктами. В возду-
хе стоит тяжёлый запах разложения, а повсюду 
кружат мухи. Однако среди всего этого запу-
стения вы замечаете два прилавка, над кото-
рым не летает ни одной мухи.

Если герои подойдут к прилавку: 
На выцветшем прилавке разложены разные 
безделушки: тонкие колечки, лёгкие подвески, 
аккуратные серьги. Все они сделаны из недо-
рогого металла и украшены разноцветными 
стекляшками, которые мягко мерцают в тус-
клом свете. Общая стоимость 3 зм.

Если герои осмотрят прилавки с фруктами 
и овощами: 
Вы перебираете гниющие остатки, пробираясь 
сквозь липкую массу разложения. Среди этого 
мусора вам удаётся найти несколько засохших 
кусков мяса, запачканных гнилыми овощами. 
Их хватит на 4 сух. пайка.

Однако, пока вы копаетесь в этом кошма-
ре, воздух вокруг вас наполняется зловещим 
хрипом и шаркающими шагами.Из тёмных 
городских улочек начинают выходить по-
лусгнившие фигуры. Их одежда порвана, лица 
искажены, но они движутся к вам с мертвой 
целеустремлённостью. Среди них выделяется 
один — огромный, тучный зомби, облачённый в 
дорогие, хоть и порванные, одежды. Его жир-
ное лицо искажено зловонной усмешкой. Со 
стороны площади выходит скелет в обожжён-
ном балахоне. Его руки покрыты едкой зелёной 
жидкостью, обжигающей камень при падении 
каждой капли. На его поясе висят три склянки 
с таинственными жидкостями. 

5 игроков: 3 скелета, 2 зомби, 1 толстый зомби, 
скелет-алхимик.
3-4 игрока: 2 скелета, 1 зомби, 1 толстый зом-
би, скелет-алхимик.

Если героям удастся поджечь скелета-алхими-
ка склянка на его теле разобьется, огонь ох-
ватит его тело и он сгорит до тла вместе со 
всем содержимым.

Тишина повисает над рыночной площадью, 
прерываемая только шумом ветра, который 
колышет потрёпанные прилавки. Запах гнили 
и крови всё ещё висит в воздухе, но опасность 
миновала. 



Толстый зомби: 
Его раздутый живот ещё подрагивает от по-
следних конвульсий. Вы замечаете на его поясе 
небольшой мешочек, а на опухшем пальце мас-
сивное кольцо с красным камнем. 

Если герои захотят забрать: 
Как только вы начинаете стягивать кольцо па-
лец отрывается и оказывается в ваших руках. 
Кольцо оказывается рубиновым перстнем (10 
зм). В мешочке вы находите 9 золотых, 7 сере-
бряных и 5 медных монет.

Скелет-алхимик: 
Вы подходите к останкам существа, чьи рва-
ные одежды ещё слегка дымились после битвы. 
Его череп треснул, а у пояса всё ещё болтаются 
три склянки с жидкостями и небольшой мешо-
чек. Одно из них кажется вам знакомым — это 
зелье лечения. Другая баночка это алхимиче-
ский огонь, содержимое последней остается 
для вас загадкой. В мешочке же вы находите 
26 серебрянных монет.

Остальная нежить: 
Их тела уже давно сгнили, но в карманах вы 
находите монеты. Обходя их, вы набираете 18 
серебряных и 36 медных монет.

РАТУША
Некогда величественная ратуша теперь напо-
минает печальное напоминание о былом могу-
ществе города. Двухэтажное здание из тёмного 
дуба и серого камня покрыто трещинами, будто 
сама структура не выдержала тяжести случив-
шейся катастрофы. Витражные окна, когда-то 
сияющие в солнечных лучах, теперь затянуты 
пылью и грязью. Над входом висят порванные 
и выцветшие гербы с изображением якоря и 
гарпуна – символов, некогда гордо украшав-
ших этот портовый город.

Прихожая: 
Распахнув дверь, вы выпускаете клубы пыли, 
оседающие на некогда роскошную красную 
дорожку, ведущую вглубь здания. Слева и 
справа – крепкие деревянные лавки, покрытые 
толстым слоем пыли. Впереди вас манят приот-
крытые двери. За ними вы видите массивный 
дубовый столу, заваленный журналами и днев-
никами. Перед ним 
стоит ещё ещё одна лавка. 

Приемная: 
Переступив порог, вы так же замечаете мас-
сивные деревянные колонны, поддерживаю-
щие потолок. В дальнем конце помещения две 
лестницы ведут наверх, а по обе стороны от вас 
расположены двери. Солнечный свет, пробива-
ющийся через грязные окна, бросает длинные 
тревожные тени.

Столовая: 
Открыв правую дверь, вы попадаете в про-
сторную столовую. Богатая, хоть и покрытая 
пылью, посуда привлекает взгляд. Фарфоровые 
тарелки и потемневшие от времени серебряные 
столовые приборы всё ещё сохраняют блеск. 
На стене висит массивная рама – некогда здесь 
было полотно, но теперь от него остались лишь 
оборванные края. По другую сторону комнаты 
– закрытая дверь.

Кухня: 
Тяжёлая дверь с трудом поддаётся, открывая 
вам вид на заброшенную кухню. Столешни-
ца завалена пустыми мисками, а на железной 
плите ржавеет котелок с засохшими остатками 
еды. Справа от вас стоит котел с прокисшими 
щами, над которым лениво вьются мухи. Слева 
– печь и проход в кладовую. 

Кладовая: 
Как только дверь начинает открываться, петли 
предательски скрипят, словно их не смазыва-
ли десятки лет. Внутри – темное помещение, 
конденсат капает с потолка и на месте его 
приземления вы видите тёмное пятно. Полки, 
уставленные некогда богатыми запасами, те-
перь разграблены – остатки колбас и сыров об-
глоданы, а в дальнем углу, на фоне этого хаоса, 
выделяется массивный каменный сосуд с едва 
сдвинутой крышкой.

Если герои откроют сосуд: 
Как только крышка сдвигается, наружу вы-
плёскивается серая желеобразная масса. Едва 
задев ваши руки вы чувствуете жжение, а мас-
са принимает форму и устремляется к вам!

3-5 игроков: Серая слизь

Если герои осмотрят дно сосуда: 
На дне вы находите старинный серебряный 
кулон в форме якоря (10 зм).

Коридор: 
Открывая левую дверь, вы видите длинный 
тёмный коридор, заворачивающий налево. 
Единственный источник света — слабый про-
блеск из-за поворота. Вы замечаете 
движение — что-то небольшое быстро пробе-
гает по полу, скрываясь в тени. Стены голые и 
только три двери виднеются справа.
Пройдя дальше, вы выходите к очередной две-
ри в конце коридора.



Кабинеты слуг: 
Двери справа ведут в небольшие комнаты, 
скромно обставленные кроватями, столиками 
и сундуками. Свет пробивается через грязные 
оконные стёкла, отбрасывая блеклые лучи на 
пыльный пол.

Если герои захотят обыскать сундуки: 
Среди старой, но добротной одежды, изъеден-
ной молью, вы находите несколько монет. (3 зм, 
12 см, 34 мм)

Кабинет мэра: 
За массивной дубовой дверью скрывается 
богатый кабинет. Воздух здесь затхлый, пахнет 
старым деревом, пылью и чем-то ещё… чем-то 
едва уловимо гнилостным. В первую очередь 
ваш взгляд привлекает массивный камин, 
заросший паутиной. По одну сторону от него 
стоит резная каменная тумба с шахматной 
доской, по другую доспехи, украшенные золо-
тым узором. В дальнем углу — широкий стол с 
чернильницей и пергаментами.

Стол: 
Это богатый стол из красного дерева, поверх-
ность которого покрыта тонким слоем пыли, за 
исключением небольшого участка, где лежит 
бархатная подложка. На ней покоится один 
раскрытый пергамент. В левом углу стола 
стоит небольшая ваза с несколькими нетрону-
тыми свитками, а в правом – высохшая чер-
нильница с прилипшим ко дну засохшим пе-
ром. Рядом с ней лежит старинный ключ.

Камин: 
Камин сделан из крепкого белого камня, но 
время не пощадило его – в некоторых местах 
он покрылся темными пятнами копоти и тре-
щинами. На углах каменной рамки изображе-
ны головы львов, их злобные каменные глаза 
словно следят за вами. Внутри камина – не-
сколько обугленных поленьев, давно потеряв-
ших способность гореть.

Шахматная доска: 
На тумбе аккуратно расставлены шахматные 
фигуры, покрытые ровным слоем пыли, словно 
никто не прикасался к ним уже долгие годы. 
Однако странность в том, что партия явно 
остановлена на середине, но все фигуры вы-
глядят одинаково старыми. Вы замечаете, что 
сейчас ход белых. (прил. 2, C2 на A4)

Если герои передвинут ферзя на А4: 
Как только вы делаете ход, внутри механизма 
что-то щёлкает. Доска медленно раздвигается, 
открывая тайник. Внутри находится старинная 
шкатулка, внутри которой – мешочек с драго-
ценными камнями (60 зм) и кольцо с зеленова-
тым оттенком.

Если герои попробуют проанализировать 
кольцо (Сл. 12): 
Это магическое кольцо «Ловкие пальчики» (+1 к 
проверкам Ловкости рук и Акробатики).

Если герои сделают неправильный ход: 
Вы слышите, как внутри что-то движется, но 
механизм останавливается, не приводя к ка-
ким-либо последствиям.

Доспехи: 
На специальной стойке стоят великолепные 
латные доспехи, украшенные золотой роспи-
сью. Их гладкая поверхность почти не покрыта 
пылью, что странно для столь давно покину-
того здания. В руках доспех держит длинный 
меч, на лезвии которого проступают изящные 
узоры. Даже при тусклом освещении металл 
выглядит безупречно отполированным.

Если герои дотронутся до доспеха: 
Как только вы прикасаетесь к металлу, паль-
цы прилипают. В голове вспыхивает паника, 
но отдёрнуть руку уже невозможно. И в этот 
же момент латные пластины начинают рас-
ходиться, открывая ряды зазубренных зубов. 
Со скрежетом раскрывшаяся пасть готова вас 
проглотить... 
Это мимик!

3- игроков: Мимик

2 этаж: 
Поднимаясь по лестнице, вы слышите приглу-
шённое мычание. В просторной комнате стоит 
зомби, одетый в красивое, но рваное платье, 
оно скребётся в запертую дверь, словно пыта-
ясь прорваться внутрь. Оно слишком занято 
эти и не замечает вас.

После убийства зомби: 
Вы остались одни в этой просторной комнате. 
В её центре лежит большой ковер, перепач-
канный засохшей кровью. В воздухе слышится 
тихое жужжание – в углу комнаты муха запута-
лась в паутине, и паук медленно приближается 
к своей добыче. В дальней части помещения 
стоят несколько горшков с засохшими цветами. 
На двери вы видите несклько глубоких свежих 
царапин.

3-5 игроков: 1 зомби



Дверь открывается ключом из кабинета или 
может быть взломана (Ловкость рук, сл. 15).

Спальня: 
Вы входите в комнату, и первым делом замеча-
ете, как шторы на одном из окон слегка колы-
шутся от ветра, проникающего через разбитое 
стекло. В центре комнаты стоит большая кро-
вать, покрытая запёкшейся кровью. На ней 
лежит тело человека в дорогих одеждах, а ря-
дом – окровавленный кинжал. Вы замечаете, 
что у тела нет левой руки.

Если герои осмотрят тело: 
На поясе мужчины висит связка из трёх клю-
чей. Один из них явно подходит к двери этой 
комнаты, но предназначение двух других оста-
ётся загадкой.

Если герои обыщут комнату: 
Помимо кровати здесь находятся две прикро-
ватные тумбочки, шкаф, небольшой столик с 
зеркалом и дверь, ведущая в соседнюю комна-
ту. В столике есть замочная скважина.

Если герои попробуют проанализировать 
произошедшее (Сл. 10): 
Осмотрев тело и окно, вы понимаете – мэр был 
заражён, но осознал это и попытался остано-
вить превращение. 
Он отрубил себе руку и выбросил её в окно, на-
деясь предотвратить проклятие, вы понимаете 
это по тому, что внутри помещения нет оскол-
ков. Однако он всё равно умер от кровопотери, 
но прежде чем превратился в зомби. 

Если герои откроют столик ключом или 
взломают (Сл. 10): 
Открыв ящик, вы находите небольшую шкатул-
ку и множество бумаг – это корабельные жур-
налы, содержащие сведения о погрузке и от-
грузке товаров. В шкатулке лежит 60 золотых.

Если герои осмотрят шкаф: 
Дверцы открываются со скрипом, выбрасы-
вая в воздух облако пыли. Внутри – несколько 
дорогих костюмов и платьев. Хотя их изрядно 
потрепала моль, они всё ещё сохранили следы 
своего былого величия.

Ванная комната: 
За дверью вы находите небольшую деревянную 
перегородку и ещё одну дверь. За перегородкой 
стоит керамическая ванна, пожелтевшая от 
времени. По её дну идут тонкие трещины. За 
следующей дверью 
расположен туалет.

3. ДОРОГА К ХРАМУ
Вы движетесь в сторону храма, и на горизон-
те уже виднеется его величественная верши-
на. Однако, двигаясь по дороге, вы замечаете 
узкую тропу, сворачивающую в лес. Ветки 
деревьев нависают над ней, отбрасывая густые 
тени, а в воздухе витает слабый запах гнию-
щих листьев. 
Вы продолжите путь к храму или свернёте на 
тропу?
 
Если герои продолжают путь к храму: 
Вы приближаетесь к храму богини Амберли, и 
перед вами открывается картина некогда пре-
красного, а теперь заброшенного святилища. 
Построенное из белого камня, оно украшено 
резными изображениями морских волн и ра-
ковин, а витражи отбрасывают на землю при-
зрачные голубые и бирюзовые отблески, словно 
солнечный свет, преломлённый в воде. Однако 
при ближайшем рассмотрении становится 
ясно, что храм оставлен уже давно: краска на 
массивных деревянных дверях облупилась, ка-
менные вазоны у входа заросли мхом, а некогда 
ухоженные цветы завяли и покрылись пылью. 
 
Если герои сворачивают на тропу: 
Чем глубже вы уходите в лес, тем сильнее во-
круг ощущается атмосфера застывшего ужаса. 
Повсюду валяются тела зомби — искорёжен-
ные, изломанные, словно попавшие в ловушки. 
Вы замечаете едва заметные механизмы и про-
стейшие западни: тонкие верёвки, капканы, 
натянутые ветки с зазубренными шипами. Для 
вас они очевидны, но для бездумных мертвецов 
стали смертельной угрозой. Вскоре тропа при-
водит вас к небольшому покосившемуся доми-
ку. Сквозь узкие щели в ставнях пробивается 
тусклый свет, а над крышей медленно клубится 
тонкий дымок.

Если герои постучат: 
За дверью раздаётся резкий металлический 
звук — кто-то вынул меч из ножен. Затем в 
ответ раздаётся два быстрых удара… пауза… и 
ещё три удара.

Если герои повторят стук или заговорят: 
За дверью слышится шорох, затем хриплова-
тый голос старика произносит с удивлением: 
— О… Вы можете говорить…
Лязг металла — меч вернули в ножны, скрип 
петель — и перед вами распахивается дверь.

Перед вами стоит старый, дряхлый мужчина с 
впалыми щеками и густой седой бородой. Его 
глаза, затенённые капюшоном, изучающе бега-
ют по вам, прежде чем он отступает в сторону, 
делая приглашающий жест.



— Проходите в мою скромную обитель… Но 
прежде чем вы уйдёте, у меня будет к вам не-
большая просьба. Не бойтесь, это ничего слож-
ного. Да и… я уже не представляю угрозы.

Внутри вы оказываетесь в крохотном помеще-
нии, освещённом лишь чадящей лампадкой. В 
центре стоит крепкий деревянный стол с двумя 
лавками. Старик, кряхтя, идёт к печке, берет 
четыре глиняные кружки, кладёт в них горсть 
сухих трав и заливает кипятком. Через минуту 
он ставит напиток перед вами, сам берёт одну 
кружку и делает медленный глоток. 
 
— Вы явно прибыли на этот остров не просто 
так, да ещё и забрели в такую глушь… Что вам 
нужно узнать?

Если герои спросят его имя: 
Он усмехается и покачивает головой. 
— Простите, детишки, но вам лучше его не 
знать… Так будет проще.

Если герои спросят, что здесь случилось: 
Старик усмехается, качает головой и, сделав 
глоток из кружки, вздыхает: — Действительно, 
мог бы и сам догадаться, что это вас заинтере-
сует... Это длинная история... 
 
Он делает ещё один медленный глоток, будто 
собираясь с мыслями, затем облокачивается на 
стол и продолжает:

— Эта история началась несколько десятков 
лет назад. Тогда я был молодым, полным сил 
охотником. Сейчас… сейчас мои дряблые руки 
уже не могут натянуть тетиву. Но мои знания… 
мои знания всё ещё позволяют убивать этих 
мертвяков. Хоть и не моими руками.

— Так вот. Много лет назад в наш город при-
был священнослужитель. Наш храм уже давно 
стоял заброшенным, и люди были рады любому, 
кто возьмётся за его восстановление. К нам 
пришёл Маверик, жрец Амберли. Говорят, этот 
бог связан с морем. Нам было всё равно. Лишь 
бы жизнь стала легче.

— А сначала действительно стало легче. В 
колодце появилась чистая пресная вода, боль-
ше не нужно было выпаривать её из морской. 
В море стало больше рыбы, промысел пошёл 
в гору. Мы даже начали отправлять торговые 
суда. Люди стали жить лучше. Мы думали, что 
это благословение. Но шли годы, и что-то изме-
нилось…

— Вода в колодце стала темнеть. Совсем не-
много. Незаметно. Никто не обратил внимания. 
Кроме меня. Тогда я решил вернуться к старым 
методам, для меня это было даже проще, чем 
тащить воду из колодца в мою лачугу... Спустя 
несколько месяцев после того, как вода в колод-
це начала темнеть, я в очередной раз пришёл 
в город продать шкуры. И увидел, что площадь 
пуста.

— Я услышал шаги. Из храма выходил Маве-
рик. Хотел было окликнуть его, но увидел… что 
он был не один. С ним было два рыболюда. Я 
спрятался в ближайшем доме. Ждал, пока 
он пройдёт мимо. А потом… потом я увидел 
мальчишку.

Старик делает глубокий вдох, словно пытаясь 
найти нужные слова.

— Он выглядел нормально. Почти... Но в его 
глазах… В его глазах не было зрачков. Я пытал-
ся поговорить с ним. Но… в общем, я отрубил 
ему голову.

— Когда я выбрался из города, всё стало ясно. 
Все… все жители стали зомби. Только Маве-
рик оставался самим собой. Хотя… какой там 
«самим собой» — он уже не был человеком. Он 
начал проводить странные ритуалы в храме. 
Я следил за ним. Старался понять, что он де-
лает. Но видел его силу. Видел силу его слуг. Я 
знал, что ничего не смогу изменить.

— Конечно, я бы хотел забрать оттуда Лунный 
меч… Но соваться в храм не смел.

— Так я и жил. Годы шли. Я расставлял ловуш-
ки, убивал мертвецов, держался подальше от 
города. Но несколько дней назад… 

Он медленно, с натужной гримасой, разматы-
вает окровавленную тряпку на запястье. Под 
ней — гнилостный след укуса. Кожа чёрная, 
воспалённая, некроз уже подбирается к локтю.

— Один из них добрался до моей лачуги. Я не 
успел.

Он тихо усмехается, закатывает рукав обратно, 
затем медленно встаёт со стула. 

— Так вот о моей просьбе…

Старик достаёт из кармана портсигар, щёлкает 
крышкой, заглядывает внутрь… и раздражённо 
цокает языком.

— Чёрт… пусто.



Он убирает портсигар, бросает на вас долгий, 
тяжёлый взгляд и говорит тихо, но твёрдо: 

— Я не хочу становиться одним из них. Прошу 
вас… лишите меня жизни.

Он обходит стол и направляется к двери. Уже 
на пороге, не оборачиваясь, добавляет:

— Я буду ждать вас снаружи. Не хочу, чтобы 
эти твари разнесли мой дом в поисках мяса.

Дверь за ним закрывается.

Что вы делаете?

Если герои согласятся убить старика: 
Выйдя наружу, вы видите его стоящим на 
небольшом пригорке перед домом. Он глубоко 
вдыхает свежий ночной воздух, будто смакуя 
последние мгновения жизни. На его лице нет 
ни страха, ни сожаления. Лишь усталая благо-
дарность. 
 
Если герои не согласятся убить старика: 
Он вздыхает, кивает и слабо улыбается. — Что 
ж, я понимаю... надеюсь вам не придется 
встретиться с моей мертвой версией... Хоро-
шей дороги... 

Если герои не убили старика, то на обратном 
пути из храма они встретят его на дороге, но 
он уже не будет человеком и нападет на них.

3-5 игроков: желтый мускусный зомби

ХРАМ АМБЕРЛИ
Если герои пойдут к храму: 
Вы приближаетесь к храму богини Амберли, и 
перед вами открывается картина величествен-
ного, но заброшенного святилища. Белоснеж-
ные каменные стены, некогда ослепительно 
сиявшие на солнце, теперь покрыты тонкой 
паутиной трещин, а в резных орнаментах из 
морских волн и раковин осела вековая пыль. 
Витражи на фасаде мерцают призрачными 
голубыми и бирюзовыми отблесками, будто 
солнечные лучи, преломлённые в морской воде. 
Однако за этой красотой кроется запустение. 
Облупившаяся краска на массивных дубовых 
дверях, мох, оплетающий вазоны у входа, за-
вядшие и покрытые пылью цветы — всё гово-
рит о том, что храм давно покинут. Лёгкий ве-
тер пробегает по ступеням, поднимая в воздух 
крошечные песчинки.

Главный зал храма: 
Войдя внутрь, вы оказываетесь в просторном 
зале с высокими сводчатыми потолками. Здесь 
всё будто застывшее во времени. Запах соли и 
ладана витает в воздухе, словно напоминание о 
когда-то живущей здесь вере. Огни в люстрах, 
подвешенных на массивных цепях, дрожат, 
отбрасывая причудливые тени на каменные 
стены. 

Перед вами тянется широкая красная ковро-
вая дорожка, ведущая к центральному алтарю. 
По обе стороны зала вы замечаете ряды акку-
ратно вырезанных каменных скамеек, каждая 
из которых направлена к статуям женщины в 
длинных одеяниях, с вытянутыми вверх ладо-
нями, словно благословляющей молящихся. 
 
Позади алтаря возвышается небольшая трибу-
на, откуда, возможно, когда-то звучали пропо-
веди. Её обветшалые деревянные перила почти 
прогнили, но за ней, спрятанный в стеклянном 
шкафу, меч излучает слабое, но завораживаю-
щее лунное сияние. Слева и справа от алтаря 
расположены массивные двери, ведущие в 
глубины храма.

Если герои попытаются достать меч: 
Чем ближе вы подходите, тем ярче начинает 
сиять лунный меч, словно признавая вас до-
стойными. Когда ваша рука касается рукояти, 
лёгкая, но ощутимая волна магии пробегает по 
вашему телу, а в сознании вспыхивают образы 
— будто бы клинок сам передаёт вам знания о 
том, как им владеть. Теперь этот меч принадле-
жит вам (осененный луной меч).

Правая дверь: 
Войдя внутрь, вы попадаете в небольшую, 
узкую комнату, в которой практически ничего 
нет, кроме каменной лестницы, ведущей вверх. 
Спиральные ступени исчезают в темноте, уво-
дя на крышу храма.

Левая дверь: 
За этой дверью вас встречает небольшая ком-
ната с ещё одной лестницей, ведущей наверх. 
Однако напротив входа вы замечаете ещё один 
проход, приглушённо освещённый теплым све-
том. 



Комната священнослужителя: 
Войдя внутрь, вы попадаете в богато обстав-
ленную спальню. В центре комнаты возвыша-
ется широкая кровать с резными столбиками, а 
слева от неё стоит небольшой стол, на котором 
покоится толстая, богато украшенная книга 
закрепленная на столе. Справа от кровати — 
зеркало с изящной полочкой, на которой ле-
жит маленькая шкатулка. Её крышка покрыта 
сложным орнаментом в виде волн и морских 
звёзд. Напротив кровати находится ещё одна 
дверь.

Если герои осмотрят шкатулку: 
Открыв шкатулку вы находите в ней 48 золо-
тых монет.

Ванная комната: 
За дверью скрывается небольшая, но уютная 
ванная комната. Справа вас встречает камен-
ная ванна, наполненная удивительно тёплой 
водой — будто кто-то совсем недавно позабо-
тился о её наполнении. Слева от вас находится 
ещё один проход, ведущий в туалет.

Крыша: 
Как только вы поднимаетесь на крышу, силь-
ный порыв ветра вздымает в воздух солёный 
туман с моря. Колокол, увенчавший храм, на-
висает над вами, будто безмолвный свидетель 
происходящего. 
 
Перед вами магическая сфера, пульсирую-
щая мягким голубым светом. Её мерцание 
отражается в мокрой коже двух вооружённых 
сахуагинов. Их когтистые лапы стискивают 
зазубренные копья, а холодные, рыбьи глаза 
безэмоционально изучают вас. Между ними 
стоит маг — худощавый, почти высохший, его 
лохмотья хлопают на ветру. Из-под капюшона 
сияют потусторонние голубые глаза, излучаю-
щие жуткую мощь. 
 
— Вы пришли остановить меня? Глупцы… вы 
станете частью моего эксперимента! Произно-
сит он шёпотом, но этот голос эхом разносится 
по крыше. 
 
Он поднимает руки, и вокруг него вспыхивают 
руны, словно всплески на поверхности воды. 
В тот же миг сферу пронзает энергетическая 
вспышка, и из её глубин начинают выползать 
тёмные тени, принимая форму призрачных 
утопленников — обломков душ, пожранных 
магом.

5 игроков: 2 сахуагина кораловых крушителя и 
Маверик.
4 игрока: 3 сахуагина и Маверик.
3 игрока: 2 сахуагина и Маверик.

Последний удар сотрясает тело мага, и он па-
дает на колени. Его пальцы дрожат, пытаясь 
ухватиться за воздух. 

Он поднимает голову: 
— Простите меня... мой король... 
 
Мгновение — и его тело рассыпается в пыль, 
уносимую ветром. От него остаётся лишь тём-
ная мантия, медленно оседающая на каменные 
плиты крыши.

4. ФИНАЛ
Из магического кристалла перестают выры-
ваться тени, но он всё ещё пульсирует злове-
щим зелёным светом, поддерживая защитный 
барьер.

Чтобы уничтожить барьер, необходимо уда-
рить по сфере Лунным мечом или оружием, 
наносящим урон излучением.

Как только оружие касается кристалла, на его 
поверхности появляются глубокие трещины, из 
которых вырывается ослепительный свет. Вне-
запно сфера взрывается сотнями мелких оскол-
ков. Ветер подхватывает их, и вместе с ними 
в небо взмывают души, запертые в кристалле. 
Они исчезают в небесной выси, а барьер, окру-
жавший остров, начинает таять, словно роса 
на солнце.

Если герои выстрелят из палки в воздух:
Раздаётся громкий хлопок. Красный магиче-
ский снаряд устремляется в небо, где с оглуши-
тельным грохотом взрывается, рассыпаясь 
сотнями разноцветных искр. Они вспыхивают 
на фоне ночного неба, словно объявляя всему 
миру о вашей победе. 
 
Спустившись на берег, вы замечаете шлюпку, 
в которой вас уже поджидает матрос. Вы са-
дитесь в неё и отплываете к кораблю «Шепчу-
щий ветер», оставляя позади этот проклятый 
остров. Поднявшись на борт, вас встречает 
капитан. 
 
— «Слава морям, вы живы! Что же всё-таки 
произошло на этом острове? Справились ли вы 
с задачей?» 
 
Когда герои рассказывают о выполненном 
задании, капитан кивает и, прочистив гор-
ло, говорит: 
— Понял вас... Кхм... кхм... От лица города 
Морио и как капитан этого корабля, благода-
рю вас за выполнение задания! Если у вас есть 
сведения о местности острова я буду признате-
лен вам, если вы ими поделитесь
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