МРАЧНЫЙ ДРЕЙК
Пугающий, черный морской корсар, Мрачный Дрейк курсирует в открытом море около  прибрежных торговых маршрутов, охотясь на полные товаров торговые судна, чтобы разграбить их. Несколько лет назад, когда Мрачный Дрейк только появился, он был просто одним из многих пиратских кораблей. Теперь же, когда очередные новости о последней жертве Мрачного Дрейка достигают таверн, моряки просят своих богов, чтобы их собственные суда никогда не встретились с этим темным предвестником беды.
Истории, связанные с Мрачным Дрейком можно услышать в любой портовой таверне и гостинице, часто посещаемой моряками. Щедрая награда была объявлена повсюду любому, кто сумеет потопить это пиратское судно. Множество судов бесплодно искали неуловимого морского волка и его засекреченную базу, но никому пока ещё не сопутствовала удача.
С Мрачным Дрейком и её капитаном, Наки, авантюристы могут столкнуться в течение морского путешествия, или в результате его прямых поисков. Вся проблема этого столкновения в том, что в отличие от большинства гоблинов, у Наки есть шпионы на берегу, чтобы знать о планах ее противников - и она готовила своё судно более 10 лет, чтобы иметь перед встреченным охотником преимущество, поэтому она очень хорошо подготовлена к таким встречам.
Мрачный Дрейк - столкновение, предназначенное для персонажей 4-го - 6-го уровня.

ИСТОРИЯ МРАЧНОГО ДРЕЙКА
Рассказы о Мрачном Дрейке начинаются с истории её капитана - Наки. Рабыня на причалах небольшого зловонного порта, она была помимо своей воли завербована пиратскими райдерами в качестве "мальчика" обслуживающего каюты. Став объектом тысяч жестоких шуток, ей постоянно приходилось выносить непрекращающийся поток издевательств со стороны команды. Однажды, в одном из налетов, она была ранена кем-то с того судна, которое грабили пираты. Когда вечером взошла луна, Ники вдруг превратилась в оборотекрысу, и те, кто больше всех над ней издевался, расплатились с ней своими жизнями. В результате произошедшего, ее статус среди пиратов полностью изменился, и она стала полноправным членом команды. Несмотря на своё внезапное повышение, она все еще питала ядовитую ненависть к своим недавним мучителям. Когда несколько позже ей выпал удачный шанс, она, за приличных размеров награду, предала их всех палачам правосудия.
Наки поняла, что пиратство это торговля, и она хорошо изучила все её особенности. Как только она получила контроль над своим приобретенным в результате предательства состоянием, она вернулась в море. Истратив свои деньги, для строительства быстрого, мрачного на вид хищного судна она навербовала команду из числа своей собственной расы. Под ее проницательным и безжалостным взглядом они тренировались, чтобы стать настоящими пиратами, или умереть. Наки справедлива, и никогда не бывает бесцельна жестока. Команда уважает её за свои способности, мудрость и верны ей; но они также и очень её боятся. Новые рекруты с удовольствием присоединяются к ней, поскольку члены ее команды преуспели в накоплениях за долгие годы успешных грабежей. Пираты из её команды, намного лучше снабжены и обучены чем среднестатистический гоблин, и они формируют первую боевую волну Мрачного Дрейка.
Ее корабль, окрашенный в мрачный черный цвет, чтобы гармонировать с ночью, был сильно модернизирован в соответствии с её запросами квалифицированными и жадными до денег  ремесленниками. В течение восьми лет она провела много боёв в ранге капитана пиратского судна и разграбила больше судов, чем можно было бы ожидать от обычного пирата. Тайна её успехов - информация: у Наки есть шпионы в любом порту. Ей известно о силе команды и устройства любого судна, на которое она нападает и она никогда не вступает в бой с теми противниками кто сильнее её, и она не считает что для удачи нужен удобный случай. Слухи расползающиеся в шумных до хрипоты прибрежных тавернах, твердят о том, что Мрачный Дрейк – дьявольский корабль, способный на такое, чем не может похвастаться никакое другое судно. Все утверждают, что тому кто увидит кошмар как черной тенью из-под покрова ночи выскальзывает мрачный бриг с демоническим капитанам у штурвала, проснуться уже будет никогда не суждено.

ВВЕДЕНИЕ МРАЧНОГО ДРЕЙКА В КАМПАНИЮ
Мрачного Дрейка можно незаметно ввести в любую кампанию с крупным океанским побережьем или внутренним морем большого размера, через которое или вдоль его береговых линий проходит большое количество торговых перевозок. Возле этих торговых путей и пиратствует Мрачный Дрейк. Секретную пиратскую базу нужно расположить где-нибудь в пустынной части побережья, но все же не слишком далекого от одного из главных морских портов. Лучше, если до PC дойдут слухи о Мрачном Дрейке на две или три сессии прежде, чем они впрямую столкнуться с пиратами-гоблинами.
Один из способов заинтересовать PC заняться этим делом - это сделать так, чтобы пираты захватили кое-что, что принадлежит персонажам (специальное изделие, заказанное для одного из персонажей, пленение родственника или друга PC, торговое судно, перевозившее принадлежащие им товары) во время одного из своих набегов. Или они могут быть заинтересованы щедрой наградой за поимку пиратов, не говоря уже о ценности самого судна, если его удастся захватить. На данный момент гоблины держат у себя в плену на корабле двух человек для выкупа: одна или обе их семьи могут обратиться к PC, чтобы те спасли их из рук пиратов или действовали как агенты при переговорах и доставки выкупа.
Одним из вероятных методов обнаружения судна может стать встреча с местным судоремонтником, который тайно занимается (когда это нужно), ремонтом Мрачного Дрейка и прилично разбогател от своей доли доходов от грабежей. Изрядно набравшись в одной из таверн, он случайно проболтался о некоторых вещах связанных с пиратами когда рядом находился кто-либо из персонажей, тем самым наведя их на след. Альтернативный вариант, может быть связан с грузом, который находился на судне, потопленным от рук пиратов, после некоторого времени был замечен на местном рынке и персонажам в результате расспросов, удалось найти того, кто выкупил его у пиратов. Пригрозив перекупщику сдачей властям, РС узнают о следующей цели пиратов. Наконец, PC могли завлечь пиратов, распространяя слухи о ценном грузе, посылаемый ими на определенном судне, и отправившись на нем в плаванье в надежде, что пираты клюнут на их приманку.
Если же Вы хотите сделать неприятный сюрприз и захватить РС врасплох, отправьте их в морское путешествие, в котором пиратское судно Мрачный Дрейк непременно нападёт на корабль приключенцев. Только помните, тем не менее, что гоблины не так уж и глупы. Они не предпринимают никаких убийственных для себя действий и попытаются уничтожить судно героев огнём или расстрелять его, если они почувствуют что не могут взять судно абордажем.
СТОЛКНОВЕНИЕ С МРАЧНЫМ ДРЕЙКОМ (EL 6)
Много судов бросают якорь у берега когда наступает ночь, или даже пристают к пустынным морским отмелям. Некоторые при помощи магии пытаются осветить свою стоянку в течение темных часов или продолжают движение пользуясь магическими кристаллами. Ни один из этих способов не спасёт их, как только Мрачный Дрейк возьмёт их след. Из мрака ночи выскальзывает тень от черных парусов, которая уничтожает свет звезд. В следующий миг, пока шокированная стража понимает что перед ними пиратское судно и пытается объявить тревогу, разрезая тьму вылетает первый отравленный арбалетный болт, находя себе цель.

В течении дня Наки обычно не нападает на корабли. Яркий свет не помеха для ее команды, но он также и не дает им превосходства, и она добровольно никогда не отказывается от своих  преимуществ. Она отступает от противников, которые пытаются охотиться на Мрачного Дрейка в течение дня, или выслеживает их, когда они пытаются уйти от её корабля. И днем и ночью ее команда неусыпно несёт вахту, и за исключением подкрадывающихся к Мрачному Дрейку под водой или невидимок, застать гоблинов врасплох практически невозможно.

Как только наступает ночь, Наки начинает боевые действия. Темнота - ее друг, и она хорошо понимает своё огромное преимущество и внезапность, а её команда обычно превосходит своих противников способностью видеть в темноте. Противники пытающиеся сбросить с себя дурманящие последствия сна, спешащие надеть свою броню, неспособные различить, что происходит во мраке, конечно же не уверены в том, что смогут эффективно противостоять хорошо подготовленным к атаке гоблинам.
Наки пытается посеять панику в их рядах, чтобы они сдались без боя в плен. Грабеж захваченного судна – это само собой, но вот за трупы она не получит никакого выкупа, в отличии от живых заложников. Несмотря на это, она не колеблясь атакует, если не происходит немедленная капитуляция.
Команда Наки состоит из следующих гоблинов.
Наки, гоблин крысооборотень, эксперт 1/адепт 3: хп 26.
Икуп, гоблин, эксперт 2/воин 1: хп 14.
Куми, гоблин, адепт 2: хп 12.
Пираты, гоблин, воин 1 (8): хп 7.
Матросы, гоблин, эксперт 1 (8): хп 3.
Салаги, гоблин, обыватель 1 (4): хп 2.
Полные статистические данные по каждому из команды Мрачного Дрейка находятся в конце этого приключения.
Тактика Морского Боя
Во время боевых действий Наки отдаёт Икупу управление Мрачным Дрейком для того, чтобы она могла свободно пользоваться магией при сражении. Модификатор Икупа в мореходном деле самый высокий в её команде - +5. 
Способность к темновиденью её команды даёт Наки преимущество, если она атакует во время самого темного времени ночи. Она маневрирует своим бригом с таким расчётом, чтобы он оказался сзади или чуть-чуть левее или правее кормы вражеского корабля. Этот приём позволяет атаковать румпель преследуемого корабля (обычно командой орудийного расчета баллисты), в тоже время оставляя румпель Мрачного Дрейка в максимально возможном удалении от огня вражеского корабля. При этом единственная баллиста Мрачного Дрейка установлена на носовом баке, что дает возможность орудийному расчёту производить удобный обстрел преследуемого судна после вышеописанного маневра. Когда корабль-цель приближается, команда подготавливает веревки и абордажные крючья.
Наки выпивает зелье доспеха мага и не производя шума благословит свою команду, которая занимает свои позиции с уже подготовленным для атаки оружием. Приблизившись на идеальную позицию для абордажа, когда нос Мрачного Дрейка находится вблизи кормы вражеского судна, Наки, вместе с одним из салаг, несущим переговорный рог в виде морской раковины и сопровождаемая двумя матросами, поднимается по стеньгам наверх на мачту в защищенное броней «воронье гнездо» впередсмотрящего. После этого она представляется, вызывает капитана противника, и дает ему один шанс сдаться без борьбы.
Если преследуемый корабль немедленно не сдается, пираты Мрачного Дрейка и матросы открывают огонь из баллисты и легких арбалетов (заряженных отравленными болтами). Орудийный расчет баллисты обстреливает любых явных лидеров, врагов, пытающихся строить импровизированные баррикады, или большие скопления защищающихся. Арбалетчики расстреливают любые доступные цели. Если стрелять не в кого, они подготавливаются к тому, чтобы открыть огонь по любому появившемуся магу или колдуну, если он попытается колдовать, а также в первую очередь по жрецам, лидерам и стрелкам противника. Наки колдует заклинание сон в наиболее крупные скопления вражеских сил.
Пиратский Бриг: Бриг входит в число самых быстрых кораблей. Проект был разработан в попытке скопировать эльфийские летящие по волнам (крылатые, как их зовут моряки) корабли, но корабли эльфов более маневренны. У брига две мачты с прямым парусами, и косой парус на гафеле, идущий к корме судна от одной из мачт. Бриг обладает замечательной мореходностью, и квалифицированный шкипер может маневрировать им в одиночку элегантно и непринужденно. Гладкий ровный корпус, сплошная палуба, всё сконструировано для увеличения скорости судна – что делает его излюбленным кораблём пиратов и они стараются заполучить такие суда в свои владения. Бриг редко встречается в миру по двум причинам: 1. Это - продвинутый проект, только очень опытные судостроители и корабельные инженеры могут построить его. 2. Его невместительные трюмы отталкивают торговцев от финансирования строительства такого типа кораблей.
Бриг: Огромный парусник; Мореходные качества +3; Управление кораблём +3; Скорость по ветру × 35 футов. (хорошая); Боевые качества: Общий КБ -3; 8 отсеков корпуса (затопление - уничтожение 2-х отсеков); Отсек КБ 3, хп 70 (прочность 5); 2 такелажных секции; Такелаж КБ 1, хп 80 (прочность 0); Наносимый урон при таране 3d6; Лафеты для орудий 2 легких; Занимаемое место 50 футов на 10 футов.; Высота борта 10 футов. (осадка 5 футов).; Минимальное количество команды 6; Полный состав (койкомест) 30; Грузоподъемность 25 тонн (Если загрузка более 15 тонн, скорость по ветру × 25 футов.); Стоимость 8 000 зм.
Тактика Абордажа
После того как расстояние между судами становится менее чем в 30 футов, матросы бросают шесть абордажных крюков, чтобы сцепить суда вместе борт о борт. Как только корабли сцеплены, два матроса, поднявшиеся с Наки в «воронье гнездо», кидают в скопления защищающихся горшки со змеями (крошечные гадюки) или фляги с  очень скользкой морской слизью (невоспламеняющейся и действующей аналогично заклинанию жир); а также они швыряют сети в одиночные цели. В это время пираты делают один бросок отравленных дротиков в пытающихся скинуть с бортов корабля абордажные крюки, и второй бросок в тех, кто готовится встретить абордажную команду, после чего перепрыгивают на борт вражеского судна. Любой из них, как только предоставляется возможность, рассыпает калтропы, чтобы покрыть ими палубу в тех местах, откуда возможно появление подкрепления врагам, после чего кидают мешочки с липучками для опутывания противостоящих им защитников атакуемого корабля, и только после этого обнажают ятаганы и кидаются в драку. 
Наки наблюдает за сражением с высоты, из защищенного бронёй «вороньего гнезда». Здесь свободно могут находиться помимо неё, ещё три члена её команды, или два существа среднего размера. Каждому, находящемуся здесь, открывается отличный вид на оба судна, также они получают бонус укрытия +8 к КБ и бонус укрытия +4 к спасброскам Реакции. Наки корректирует действия двух матросов находящихся с ней и поддерживает их заклинаниями  для достижения максимального эффекта. Она использует палочку вызова монстров I, для призыва жестоких (fiendish) ужасных сороконожек и скорпионов сзади любых организованных защитных позиций, приказывая им, чтобы они нападали на заклинателей или предоставляли бонусы фланкирования своим пиратам. Также она колдует призрачные звуки, чтобы отвлечь противников и заставить их думать, что сзади них есть угроза. Наки может отправить своего фамилиара ласку, Чирикалку, передать изделия или специальные донесения ее ученице Куми или старпому Икупу. Если необыкновенно сильный вражеский боец создаёт атакующим проблемы, Ники может послать Чирикалку, чтобы доставить до него касанием заклинание прикосновение усталости или принять гибридную форму и разобраться с противником самолично. Она также открыто отдает тактические распоряжения команде при помощи переговорного рога (принесенный в «воронье гнездо» одним из салаг).
Остальные три самых молодых члена экипажа (салаги) поддерживают абордажную команду, огнем из своих пращей во врагов или во вражеское судно. После того, как началась драка, они готовятся тушить возможные возгорания, которые могут произойти в результате боя на Мрачном Дрейке, отправиться на помощь раненым, и (если придется отступать) прикрывают отход пиратов обратно на борт своего корабля. Они находятся около запасов фляг с  морской слизью и калтропов, которые используют для сдерживания противников, или рядом с намоченными тряпками и ведрами, заполненные песком и водой для того, чтобы тушить пожары на корабле.
Упавший за борт
Весьма возможно, что во время сражения кто-то из гоблинов, персонажей, или НПС-персон упадут в море между кораблями. Когда это произойдёт, он или она могут попытаться выбраться назад, что будет очень трудно (УС 25 проверка Лазанья) или им придется плыть между ними. В любом случае, в конце каждого раунда, в котором существо остается между судами, существует 50%-ый шанс, что суда сойдутся борт в борт.
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Все существа оказавшиеся здесь в этот момент, получают при этом повреждения равное более низкому показателю урона при таране от какого-либо из двух кораблей. Если корабли при этом сцеплены, то урон будет равен половине общего урона от тарана обоих кораблей. Например, если бы у обоих судов урон от тарана равен 3d6, то любой упавший между бортов получит 3d6 пунктов дробящего урона.

Оборона Мрачного Дрейка
Когда пираты готовятся к атаке на свою цель, или наоборот к обороне своего корабля, команда подготавливает несколько ловушек, чтобы дать себе преимущество против любых противников, которые попытаются перебраться на палубу Мрачного Дрейка. (Учитывая плохую видимость в темноте и начавшееся сражение, маловероятно, что любой из его участников замрёт на месте и будет пытаться в этом жарком бою сделать какие-то осторожные исследования окружающей обстановки). Следующие специально сконструированные устройства всегда установлены на своих местах, если у гоблинов есть хотя бы полчаса или более для подготовки к бою.

Осколки бутылок и острые куски металла вбитые в доски, устанавливаются поверх перил идущих по бортам судна (Обнаружение УС 20, чтобы заметить эти острые зубья). Бортовое ограждение построено учитывая рост людей, поэтому более маленькие по своим размерам гоблины просто подныривают под них, после того как эти доски прибиваются поверх перил. Любой перелезающий или вставший на перила попадает в эту нехитрую ловушку. Против тех, кто встаёт на ограждение, применяйте урон как в случае наступления на калтропы. Когда кто-либо перелезает, ловушка делает бросок атаки с бонусом +0. Бонусы щита, доспехов и бонус отражения не учитываются при этой атаке. Если существо, перелезающее через перила, носит толстые перчатки, он или она получает бонус +2 к своему КБ против этой атаки. Если бросок атаки успешен, цель получает 1 пункт урона и штраф -2  ко всем проверкам навыков и атак в которых нужно использовать раненые руки. Если будет ранен заклинатель, то он будет должен делать проверки Концентрации (УС 10), при последующих попытках колдовства. Эти штрафы держатся в течении 24 часов, или пока существо не получит по крайней мере 1 пункт магического лечения или не будет вылечено пройдя проверку на Лечение (УС 15).

Есть 30%-ый шанс, что любая 5-футовая секция перил была подпилена, чтобы сломаться когда через неё перелезают или встают (одна проверка на каждую секцию). Воры могут сделать проверку Поиска (УС 20), для того чтобы заметить и избежать эту ловушку. Она устанавливается в дополнение к битому стеклу поверх перил. Отломившаяся секция подпилена так, чтобы при разрушении падала за борт корабля и существо, державшееся или вставшее на неё должно преуспеть в спасброске Реакции (УС 15) или падая получает 1d3 пунктов несмертельного урона. Если проверка спасброска проваливается более чем на 5 единиц, существо падает в море. В зависимости от того места где находится подпиленная секция, существо сломавшее её может упасть в море между кораблями (см. Упавший за борт, выше).

Некоторые участки палубы смазаны жирной морской слизью, на других рассыпаны калтропы, а третьи специально ослаблены, чтобы большие существа, вступив на этот участок, с грохотом проломили бы слабые доски палубы, упав вместе с острой щепой на нижнюю палубу. Эти все участки отмечены на плане палубы Мрачного Дрейка. Гоблины избегают ослабленных участков и пытаются использовать их при любой возможности так, чтобы они не давали зайти к ним с фланга. Используйте описание заклинания жир для смазанных участков (Обнаружение УС 15), и стандартные правила при использовании калтропов (Обнаружение УС 12; см. стр 126 Руководства Игрока), и рассматривайте ослабленные секции палубы как скрытые ямы-ловушки с шипами глубиной в 10 футов (Поиск УС 25, Спасбросок Реакции УС 20 чтобы избежать падения).
Одноразового действия ловушки-катапульты, приведенные в готовность при помощи натянутой веревки, установлены внизу перед каждым трапом, которые соединяют главную палубу с квартердеком. Персонажи могут заметить странный с виду настил перед трапами проверкой Поиска с УС 25. Каждая из этих ловушек отбрасывает существо среднего размера на 20 футов в воздух и 20 футов в сторону - в море или назад на вражеское судно, в зависимости от того, с какой стороны она находится (Спасбросок Реакции УС 20 для избежания ловушки). Есть 25%-ый шанс, что ловушка не сработает должным образом. Если это происходит, то в одном из четырех случаев ничего не случается, в остальных трёх ловушка подкидывает наступившего на 30 футов вертикально вверх, а не по диагонали. Гоблины пользуются этими не слишком надежными ловушками, только когда вражеские силы перебираются на их судно. Тогда они пытаются заманить противников на них, защищая вершины трапов.
Крысиный рой: После того как Наки стала крысооборотнем она улучшила свои способности общения с обычными крысами. Всем морякам известно, что судно без крыс не бывает, их нет на корабле только когда он ещё недостроен или уже потоплен. Крысы являются обычными обитателями больших морских кораблей, и Наки пользуется этим в своих интересах. Она может собрать крыс в один рой из 8 отсеков корпуса корабля. Таким образом, на Мрачном Дрейке Наки может собрать только один рой, подчиняющийся её командам. Если она окажется на другом судне, она будет в состоянии вызвать ещё один дополнительный рой, если это судно будет достаточно вместительным.
Каждый рой требует, чтобы им командовали и управляли. Наки нужно находиться на палубе судна, или в его внутренних помещениях, чтобы собрать и управлять роем крыс этого корабля. Для того чтобы отдавать рою приказы, она должна быть от него в пределах 30 футов. Наки получает бонус +2 к ее проверкам сочувствия крысам, если находится в гибридной или крысиной форме. Рой выполняет только следующие команды: "Движение", “Атаковать врага!», и "Рассеяться". Он нападает на любого (кроме Наки), кто окажется в занятых им квадратах или того, кто окажется на его пути во время передвижения, но крысы не остаются на одном месте, чтобы продолжать свои атаки на попавшие в рой цели. Рой не нападает на новых противников без приказов и расформировывается через 2d6 раундов, если новых распоряжений не поступает.
Для того чтобы собраться перед Наки, рою нужно 1d3+1 раунд. Вызов роя - это полнораундовое действие, как и приказы во время управления им. Кроме этого, крысиный рой не требует проверки Концентрации для поддержки. Крысиный рой может перемещаться между сцепленными (например, при абордаже) судами, ползая по веревкам и доскам, которые перекинуты с борта на борт.
Крысы на Мрачном Дрейке хорошо знают Наки и повинуются ей без требуемой проверки. Наки может также вызвать максимум два роя крыс, когда находится в пределах пиратской базы (см. ниже). Вызывая рои на базе, или на судах кроме Мрачного Дрейка, она должна сделать (УС 12) проверку сочувствия крысам на каждый рой, чтобы он собрался, а также проверку нужно делать всякий раз, когда она отдает им приказы. Она может, если проверка будет неудачна, попытаться вызвать рой или командовать им в последующих раундах, но в этом (неудачном) раунде также будет считаться, что она совершила полнораундовое действие.
Статистические данные крысиного роя представлены на стр 239 Руководства по Монстрам.

Выход из сражения
Если после нескольких раундов боя его благополучный исход для пиратов висит на «волоске», Наки, приняв гибридную форму (если она еще так не сделала), может предпринять обманный манёвр в виде отступления. Пираты отступают на свой корабль и ждут, когда враги достигнут перил и первых из секций палубы, где установлены ловушки (см. предыдущую главу). После этого Наки командует пиратам контратаковать несколько растерявшегося противника, в это же время матросы пытаются добить или вывести из строя тех, кто пал жертвой ловушек, но все еще пытаются вернуться в бой.
Если сражение принимает ещё более скверный оборот, Наки командует общее отступление на Мрачный Дрейк. Спустившись из «вороньего гнезда», она перебирается на квартердек. Заняв эту выгодную позицию Наки колдует огненные ладони и кидает фляги с алхимическим огнем, пытаясь поджечь вражеское судно, а также заблокировать нападающих от проникновения на ее судно. Как только будет возможность активирует перо с символом Куала, используя его как кнут в роли танцующего оружия (см. стр 264 Руководства Мастера), защищая себя и свой корабль от идущих на приступ врагов, и приказывает Куми активировать её перо с символом Куала в качестве веера, чтобы призвать ветер наполнить паруса Мрачного Дрейка и оторваться от вражеского судна. Наки принимает гибридную форму, только если собирается вступить лично в бой, пытаясь этим удивить и деморализовать противника.
Первые несколько футов троса со стороны крепления абордажного крюка, пираты пропитывают легковоспламеняющим маслом. Когда Мрачный Дрейк пытается выйти из сражения и скрыться от преследования, гоблины обрубают абордажные тросы и поджигают их, оставляя крюки с горящими тросами на вражеском судне. Если враги, преодолев все защиты корабля, пробиваются на борт Мрачного Дрейка и над пиратами нависает угроза поражения, то Наки разыгрывает свою «последнюю карту»: Она угрожает убить заложников, которые находятся на борту её корабля, если враг не покинет борт Мрачного Дрейка и освободит заложников, если противник позволит пиратам беспрепятственно уйти в море. Если противник соглашается на эту сделку, она соблюдает ее условия. Если переговоры неудачны или противник продолжает атаковать, она прилагает все усилия, чтобы убить заложников. Когда утрачены полностью все шансы на победу, Наки выпивает зелье позволяющее дышать под водой, чтобы потом прыгнуть в море и попытаться уплыть, не всплывая на поверхность, приняв при этом форму ужасной крысы для увеличения умения Плавания (+12).
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ТАКТИКА ГОБЛИНОВ В БЛИЖНЕМ БОЮ
Когда вы сомневаетесь, какую тактику использовать во время боя за гоблинов, помните, что они всегда стремятся использовать в схватке свои преимущества. Во время боя пираты всегда ищут возможность фланкировать своих противников, а также нивелировать преимущество высоты перед ними, запрыгивая на выступающие над палубой корабля люки, груз, перила и т.п. предметы. Гоблины надеются на свой высокий Класс Брони и наложенное на них заклинание благословление, чтобы выступить против неизменно  больших по размерам противников.  В первую очередь они всегда пытаются убить или вывести из строя самые слабые и легкие цели, чтобы получить локальное численное преимущество. Они отлично видят в темноте, и беспрепятственно передвигаются,  в то время как их чаще всего босым противникам очень мешают темнота и брошенные на палубу  калтропы с мешками-липучками. Особенно трудные противники расстреливаются из арбалетов матросами с борта Мрачного Дрейка. Если есть возможность, раненые пираты выходят из схватки, чтобы получить от Куми зелье лечения легких ран или заживляющее заклинание.

Если схватка происходит ночью (к чему всегда стремится Наки), гоблины пытаются потушить (выбросить за борт) любые осветительные огни, чтобы максимизировать преимущество своего темновидения. Люди и халфлинги очень плохо видят в темноте, и даже эльфы не могут похвастаться хорошим зрением ночью. Мастер должен делать все возможное для ограничения описаний, что персонажи могут фактически видеть во время сражения, ограничивая описания диапазоном освещенности от любого из источников света, которые еще не потушили или уничтожили гоблины.

Пираты-гоблины носят огнеупорные, с усиленной толстой подошвой, подбитые гвоздями, ботинки. Они позволяют им игнорировать рассыпанные по палубе калтропы и змей; упираясь ими в доски палубы, они имеют хорошую опору для ног даже на поверхностях, которые являются влажными, масляными, покрыты липкой кровью или слизью. Противостоящие им защитники вряд ли получат те же самые преимущества, особенно если будут в спешке одевать свои доспехи. Любое передвижение со стороны уязвимых существ через калтропы, масло, змей и слизь вызывает проверки Баланса, наносит урон, снижает возможности атакующих манёвров, и соответственно требует медленного и осторожного движения. Гоблины знают, что они слишком слабы, чтобы получить реальный шанс сбить с ног или столкнуть защитников судна в море, поэтому они не предпринимают попыток таких действий.

Гоблины-матросы находящиеся в «вороньем гнезде» должны быть хорошо оснащены и активны, стреляя из своего укрытия и подавляя огнём вражеских заклинателей и стрелков.

Гоблины являются существами маленькими и слабыми. Но даже слабые противники могут быть очень опасными, когда они проводят свой бой обдуманно. Они очень хорошо понимают это, и всегда маневрируют для того, чтобы получить преимущество фланкирования, даже против стоящих плечом к плечу противников. Они не пытаются атаковать сразу нескольких врагов, вместо этого нападая скопом на одного противника, пока не победят его, после чего переключаются на следующую цель. Также они атакуют в первую очередь наименее  бронированных противников, оставляя тех напоследок. Они помнят, что, если им удастся быстро сократить количество противника, они получат в конечном счете меньшие потери. Гоблины не дерутся честно и справедливо - они бьются, чтобы выжить и победить.
КОМАНДА МРАЧНОГО ДРЕЙКА
Команда полностью состоит из гоблинов. Наки – капитан и хозяйка судна. Икуп – старпом, заместитель командира и лидер пиратов. Куми, третье по власти лицо, является лишь подмастерьем Наки и не будет капитаном, даже если и Наки и Икуп погибнут. Остальная команда состоит из восьми пиратов, восьми матросов и четверых салаг.
На борту также находятся два заложника, когда пираты и его команда вступают в переговоры с персонажами: Синиэль, молодая особа благородного происхождения (женщина, человек, аристократ, 1) и Торик, молодой наследник богатого торговца (мужчина, человек, эксперт, 1). Они оба удерживаются на корабле с целью выкупа. Им не будет нанесен вред, если только не произойдет провал переговоров, во время которых гоблины попытаются использовать этих двух молодых людей, для того чтобы выторговать свободу Мрачного Дрейка.

Гоблин, Салага CВ 1/4

Гоблин обыватель 1 LE Маленький гуманоид(гоблиноид)

Инициатива +2; Чувства темновидение 60 фт., Слух +0, Внимательность +0 
Знание языков Общий, Гоблинов КБ 13, касание 13, врасплох 11 хп 2 (1 КХ) 
Стойкость +0, Реакция +2, Воля –1 Скорость 30 фт. (6 клеток)

Бл.бой копьё +1 (1d6/×3) или Дал.бой праща +3 (1d3) или Дал.бой копьё +3 (1d6/×3) 

ББА +0; Захват –4 Параметры Сил 10, Лов 15, Тел 10, Инт 11, Муд 9, Хар 6

Навыки Атлетичный Умения Лазанье +4, Прыжки +2, Тонкий слух +0, Бесшумное передвижение +6, Профессия (моряк) +1, Верховая езда +6, Поиск +0, Внимательность +0, Плавание +2, Использование веревки +2 

Имущество копьё, праща с камнями для неё, кожаный пояс для личных инструментов и другого оборудования 

Выражение С уважительной страстью к Наки (”Да, Мэм! Будет сделано, Кэп!”)

Гоблин, матрос  CВ 1/3

Гоблин эксперт 1 LE Маленький гуманоид(гоблиноид)
Инициатива +2; Чувства темновидение 60 фт., Слух +1, Внимательность +1 
Знание языков Общий, Гоблинов КБ 13, касание 13, врасплох 11 хп 3 (1 КХ) 
Стойкость +0, Реакция +2, Воля +1 Скорость 30 фт. (6 клеток)
Бл.бой копьё +1 (1d6/×3) или Дал.бой легкий арбалет +3 (1d6/19–20 плюс яд) или Дал.бой копьё +3 (1d6/×3) ББА+0; Захват –4  Спецатаки яд (экстракт огненного коралла, ранение, Стойкость УС 13, вызывает тошноту (nauseated) 1d4 минуты/1d4 Лов)

Параметры Сил 10, Лов 15, Тел 10, Инт 11, Муд 9, Хар 6 Навыки Атлетичный Умения Балансирование +6, Лазанье +6, Прыжки +4, Знание (география) +1, Тонкий слух +1, Бесшумное передвижение+6, Профессия (моряк) +2, Верховая езда +6, Поиск +1, Внимательность +1, Плавание +4, Использование веревки +4

Имущество копьё, легкий арбалет с 20 отравленными болтами, кожаный пояс для личных инструментов и другого оборудования.
Возглас неразборчиво (“Грр, Арргх!”)

Гоблин, пират  CВ 1/3

Гоблин воин LE Маленький гуманоид(гоблиноид)
Инициатива +2; Чувства темновидение 60 фт., Слух –1, Внимательность –1 
Знание языков Общий, Гоблинов КБ 19, касание 13, врасплох 17 хп 7 (1 КХ) 
Стойкость +2, Реакция +2, Воля –1 Скорость 30 фт. (6 клеток)
Бл.бой ятаган +2 (1d4/18–20/×2) или Дал.бой легкий арбалет +4 (1d6/19–20 плюс яд) или 

Дал.бой дротик +4 (1d3 плюс яд) ББА +1; Захват –3 Спецатаки яд (экстракт огненного коралла, ранение, Стойкость УС 13, вызывает тошноту (nauseated) 1d4 минуты/1d4 Лов)

Параметры Сил 10, Лов 15, Тел 10, Инт 11, Муд 9, Хар 6 Навыки Здоровяк
Умения Лазанье –2, Прыжки +0, Тонкий слух –1, Бесшумное передвижение +2, Верховая езда +6, Поиск +0, Внимательность –1, Плавание –2

Имущество кольчужная рубаха, тяжелый деревянный щит, ятаган, отравленные дротики, легкий арбалет с 10 отравленными болтами, ботинки с толстой подошвой, мешок с калтропами, мешок с алхимической липучкой
Возглас хриплые крики суровых вояк (“Всем кирдык!”)
Куми, подмастерье: Куми считает, что практиковаться у капитана Наки, одно из лучших возможных для неё предложений. Она дочь шамана племени и способная ученица, и искренне расстраивается той медлительностью, с которой Наки обучает её. Куми догадывалась, что Наки ликантроп и на всякий случай приобрела себе посеребренный кинжал, когда поступала к ней на службу. Она высокомерна, немного педантична, но талантлива. Наки выбрала ее, чтобы улучшить отношения с ее отцом, а не из-за её способностей, что омрачает гордость слишком самоуверенной девочки. Куми уже успела потерять своего первого фамилиара (чайку), которая погибла в результате её опрометчивых поступков. Наки обещала ей разрешить попробовать в ближайшем будущем вызвать ещё кого-нибудь.
Куми CВ 1

Женщина гоблин адепт 2 NE Маленький гуманоид (гоблиноид)

Инициатива +0; Чувства темновидение 60 фт., Слух +1, Внимательность +1 
Знание языков Общий, Гоблинов КБ 15, касание 11, врасплох 15 хп 12 (2 КХ) 
Стойкость +1, Реакция +0, Воля +4 Скорость 30 фт. (6 клеток)

Бл.бой маст. серебряный кинжал +1 (1d3–2/19–20) или Дал.бой легкий арбалет +1 (1d6/19–20) 
ББА +1; Захват –4  Использует в бою зелье доспехов мага†, 5 зелий лечения легких ран, перо с символом Куала (веер), 2 фляги с алхимическим огнём (†уже учтено в КБ как использованное)
Подготовленные заклинания адепта (3/2 в день; CL 2ой): 1ый—огненные ладони (УC 12), лечение легких ран, 0—лечение мелких ран (2), починка
Параметры Сил 9, Лов 10, Тел 12, Инт 10, Муд 13, Хар 7 Навыки Здоровяк
Умения Концентрация +5, Знание (тайн) +2, Слух +1, Бесшумное передвижение +4, Верховая езда +4, Основы магии +2, Внимательность +1, Плаванье +1

Имущество используемое в бою плюс маст. серебряный кинжал, кожаный пояс для личных инструментов и другого оборудования.
Выражение Высокомерно фыркающая девочка (“Я считаю что пора атаковать.”)
Икуп, старпом: Непокладистый по характеру и умелый в управлении судном, Икуп в команде с Наки ещё с тех времен когда Мрачный Дрейк укомплектовывался первым личным составом. Они встретились вскоре после того, как Наки отправила на виселицу последних людей из прежнего экипажа. Эти двое сотрудничают уже так долго, что почти могут читать мысли друг друга. Он - очень опытный офицер, возможно даже лучше чем сама Наки. Икуп давно знает, что Наки оборотень и тщательно хранит эту тайну от посторонних глаз и ушей.
Икуп горячо предан Наки и держит расстояние от остальных членов команды корабля, но очень гордится своими моряками. Он старается быть справедливым, но к «большим уродам» у него только пылкая ненависть. Несмотря даже на это, он достаточно умен, чтобы попытаться увести корабль от позора поражения, когда силой уже будет не добиться успеха или это будет стоить своей жизни слишком многим членам его команды.

 Икуп CВ 2

Мужчина гоблин эксперт 2/боец 1 NE Маленький гуманоид (гоблиноид)
Инициатива +2; Чувства темновидение 60 фт., Слух –1, Внимательность –1 
Знание языков Общий, Гоблинов КБ 19, касание 13, врасплох 17 хп 14 (3 КХ) 
Стойкость +2, Реакция +2, Воля +2 Скорость 30 фт. (6 клеток)

Бл.бой маст абордажная сабля +6 (1d4/18–20) или Дал.бой отравленный дротик +5 (1d3 плюс яд) или Дал.бой легкий арбалет +5 (1d6/19–20 плюс яд) ББА +2; Захват –2

Спецатаки яд (экстракт огненного коралла, ранение, Стойкость УС 13, вызывает тошноту (nauseated) 1d4 минуты/1d4 Лов) Использует в бою зелье лечения легких ран 
Параметры Сил 10, Лов 15, Тел 10, Инт 10, Муд 9, Хар 6

Навыки Здоровяк, Фехтование легким оружием Умения Баланс +2, Лазание +2, Прыжки +2, Знание (география) +5, Слух –1, Бесшумное передвижение +2, Профессия (моряк) +5, Верховая езда +6, Поиск +0, Внимательность –1, Выживание –1 (+1 когда есть опасность заблудиться или когда угрожают природные опасности), Плавание +0, Использование веревки +4

Имущество используемое в бою плюс кольчужная рубаха, тяжелый деревянный щит, маст абордажная сабля, 2 отравленных дротика, легкий арбалет и 10 отравленных болтов, ботинки с толстой подошвой, подзорная труба
Выражение Суровым голосом, выплевывая слова словно забивая гвозди (“Умри с достоинством, бесхребетная сухопутная крыса!” )

Наки, Капитан: Обладающая живым умом, в меру неунывающая и жесткая, Наки максимально старается использовать свои силы как адепта и способности оборотня. Эта комбинация придает ей силу, чтобы заставить слушать других её приказания. Всё это вместе с удивительной хитростью, высокой даже для гоблина, Наки является очень опасным и непредсказуемым противником. Она давно научилась справляться со своей ликантропией и может менять свою форму в любое время дня и ночи, в независимости есть на небе луна или нет, почти не допуская при этом неудач при превращениях.

Она сильно полагается на Икупа по части управления кораблем, и знает, что он превзошел ее в умении ходить под парусами. Несмотря на то, что её способности помогают им добиваться успеха, ей приходится выжимать максимум из этих возможностей, поэтому все другие дела пришлось передать своему первому помощнику. Наки грабит торговые корабли людей и захватывает на них пленников с целью выкупа, и тем самым обогащает себя, свою команду, и всех кто на неё работает.

Она тратит большую часть своей добычи на команду, снабжая её хорошим снаряжением и на свой корабль, для того чтобы он находился в отличном состоянии. В списке её жизненных и денежных приоритетов Мрачный Дрейк находится на самом главном месте. Она не остановится ни перед чем, кроме возможно принесения в жертву своего лучшего друга, Икупа, чтобы спасти своё судно. Оно - ее гордость и радость, но Наки помнит, что года летят быстро, и ей нужно подготовить твердую почву под ногами, к тому времени, когда придется покинуть капитанский мостик своего любимчика.

Капитан Наки (Форма Гоблина) CВ 4

Женщина гоблин оборотекрыса эксперт 1/адепт 3 N Маленький гуманоид (гоблиноид, меняющий форму) Инициатива +0; Чувства темновидение 60 фт., зрение при плохом освещении, нюх, Слух +5, Внимательность +5 Знание языков Общий, Эльфов, Гоблинов, эмпатическая связь 
КБ 17, касание 11, врасплох 17 хп 26 (5 КХ) Стойкость +4, Реакция +5, Воля +9 
Скорость 30 фт. (6 клеток) ББА +1; Захват –4
Бл.бой маст кинжал +3 (1d3–1/19–20) или Дал.бой легкий арбалет +2 (1d6/19–20) 

Использует в бою палочка вызова монстров I (CL 3ий; 16 зарядов), 4 зелья доспехов мага†, 2 зелья дыхания под водой, перо с символом Куала (кнут), 4 фляги с алхимическим огнем
(†1 зелье уже учтено в КБ как использованное)
Подготовленные заклинания адепта (3/3 в день; CL 3ий): 1ый—благословление, огненные ладони (УC 14), сон (УC 14)  0—сотворить воду, призрачные звуки (УC 13), прикосновение усталости (+1 бл.бой касание; УC 13)

Параметры Сил 8, Лов 10, Тел 12, Инт 11, Муд 16, Хар 7 

Особенности дополнительная форма, фамилиар, сочувствие крысам, разделение заклинаний
Навыки Бдительность (когда фамилиар не далее чем в 5 фт.), Колдовство вбою, Железная Воля, Здоровяк, Фехтование легким оружием 

Умения Баланс +3, Лазание –1, Концентрация +5 (+9 колдовство защищаясь) , Контроль формы +11, Ремесло (изготовление ловушек) +3, Прыжки +2, Знание (тайн) +2, Знание (география) +1, Слух +5, Бесшумное передвижение +4, Профессия (моряк) +6, Верховая езда +4, Языки – Общий и Эльфов, Внимательность +5, Плавание +0, Использование веревки +3

Имущество используемое в бою плюс маст кинжал, компас, карты, морские записи (тайные ключи и навигационные отчеты), секстант, телескоп, кожаный пояс для личных инструментов и другого оборудования, сундучок содержащий 3,650 зм (в каюте)

Дополнительная форма (Su) Наки может принимать двуногую гибридную форму или форму ужасной крысы.

Сочувствие крысам (Ex) Может общаться с крысами и ужасными крысами; +4 расовый бонус к проверкам общения, основанный на Харизме, с крысами и ужасными крысами.

Голос Полная лукавства пиратская королева гоблинов со спрятанными тузами в каждом рукаве (“Ну, и что вы собираетесь делать? Сдавайтесь же, или сдохнете зовя своих богов на помощь!”)

Когда Наки принимает гибридную форму, используйте  следующие изменения статистики:

Инициатива +3 КБ 21, касание 11, врасплох 18 Реакция +8 

Бл.бой маст кинжал +6 (1d3–1/19–20) или Бл.бой 2 когтя +5 (1d3–1 плюс болезнь) или
Дал.бой легкий арбалет +5 (1d6/19–20) 
Особые действия болезнь Параметры Лов 16, Тел 14

Умения как в форме гоблина, кроме Баланс +6, Лазание +3, Концентрация +6 (+10 колдовство защищаясь), Бесшумное передвижение +7, Верховая езда +7, Плавание +4, Исп веревки +6

Болезнь (Ex) Грязевая лихорадка—когти\укус, Стойкость УC 12 чтобы не заболеть, инкубационный период 1d3 дня, урон 1d3 Лов и 1d3 Тел.

Когда Наки принимает форму ужасной крысы, используйте  следующие изменения статистики:

Инициатива +3 КБ 21, касание 11, врасплох 18 Реакция +8 Скорость 40 фт. (8 клеток), лазание 20 фт. Бл.бой укус +5 (1d4–1 плюс болезнь и ликантропия) Особые действия проклятие ликантропии, болезнь Параметры Лов 16, Тел 14

Умения как в форме гоблина, кроме Баланс +6, Лазание +11*, Бесшумное передвижение +7, Верховая езда +7, Плавание +12

*Наки может брать 10 при проверках Лазания даже когда ей угрожают или при перегрузке.
Проклятие ликантропии (Su) Любой гуманоид или гигант, укушенный Наки, должен преуспеть в спасброске Стойкости  УC 15 или будет заражен ликантропией.

Болезнь (Ex) аналогично гибридной формы
Чирикалка, Ласка, фамилиар CВ —

N Крошечная магическая тварь (улучшенное животное)

Инициатива +2; Чувства зрение при плохом освещении, нюх, Слух +1, Внимательность +1 Знание языков эмпатическая связь КБ 16, касание 14, врасплох 12 хп 13 (4 КХ) Сопротивление улучшенное уклонение Стойкость +2, Реакция +4, Воля +6

Скорость 20 фт. (4 клетки), лазание 20 фт. Бл.бой укус +5 (1d3–4) Заним пр-во 2-1/2 фт.; Досягаемость 0 фт.

ББА +1; Захват –11 Особые атаки вцепиться, передача касательных заклинаний
Параметры Сил 3, Лов 15, Тел 10, Инт 7, Муд 12, Хар 5 Навыки Фехтование легким оружием
Умения Баланс +10, Лазание +10*, Спрятаться +11, Прыжки +0, Слух +1, Бесшумное передвижение +8, Поиск +0, Внимательность +1

*Чирикалка может брать 10 при проверках Лазания даже когда ей угрожают или при перегрузке.
Вцепиться (Ex) Если ласка успешно проведет атаку укусом, она вцепляется во врага при помощи своих челюстей и автоматически наносит повреждения укусом каждый раунд до тех пор, пока нё не отцепят. Пока она цепляется за врага, то теряет свой бонус Ловкости к КБ. Чтобы снять вцепившуюся ласку, противник должен провести и выиграть проверку борьбы до стадии удержания, чтобы оторвать её от себя силой.
ТАЙНАЯ БАЗА ПИРАТОВ
База Мрачного Дрейка - тайная бухта, находящаяся на необитаемом острове в форме краба между его клешней. Этот удивительный "остров" – на самом деле пустая хитиновая скорлупа колоссального чудовищного краба, намного большего, чем любой о котором известно в сегодняшнее время. Сверхгромадный по своим размерам хищник умер много десятилетий назад, застряв на рифах отмели и возвышаясь над водой. За прошедшие годы все его мягкие части тела, и хрящи разложились и истлели, оставив только пустой экзоскелет, клешни и отвалившиеся части ног, которые практически не поддаются разрушению. Множество лет море и ветер намывало песок внутрь экзоскелета, пока там не сформировался скрытый от глаз песчаный пляж на несколько футов выше уровня моря. В то же самое время сверху останки медленно покрывались слоями грязи и принесенного морем мусора, превратившись со временем в небольшой слой плодородной почвы на которой теперь произрастает маленький чахлый лесок и другая растительность.
Клешни и отвалившиеся части передних ног способствовали росту вокруг них рифа, который теперь защищает от штормов остров и почти безупречную естественную гавань для некрупного судна с низкой осадкой. Риф растет за счёт живого коралла и обитающих на остатках первоначальных сегментов ног краба  различных видов моллюсков. Любой корабль, больший по размерам или с более низкой осадкой, чем Мрачный Дрейк, не может зайти в гавань, и места в ней только на одно судно типа Мрачного Дрейка. Окружающий риф повредит большой или разнесет в щепки маленький корабль, пытающееся причалить к берегу острова, если оно не движется через узкий пролив между клешнями.
От одного края рифа до другого остров составляет почти 300 футов. Он состоит из песка и грязи намытого на огромный панцирь. Панцирь краба в основном толщиной порядка 3х-4х футов. В некоторых ужасно поврежденных эрозией местах, его толщина истончилась до 4 - 8 дюймов. Панцирь несколько более крепок, чем обычная кость, прочность равна 7-ми, УC 25 на проверки проломить его, на дюйм толщины приходится 7хп.
Внутренняя часть крабовой пещеры меньше, чем можно было бы ожидать основываясь на его размере. Большая её часть, особенно вдоль стен, завалена мусором или частично обрушилась. Гоблины для прочности укрепили стены пещеры и построили укрепленный форт для тех, кто здесь будет оставаться, на тот случай, если им придется держать оборону от возможных нападений естественных хищников (прежде всего чудовищных крабов всевозможных размеров). Форт изменил интерьер пещеры и разделил её на несколько помещений и областей. Стены в комнатах достают до естественного потолка пещеры. Плотный песок составляет «пол» этих комнат и всех других областей пещеры, а внутренние стены построены из плит утрамбованного песка.
Наки оставляет на базе несколько гоблинов, когда уходит в море на Мрачном Дрейке; обычно, в то время пока она пиратствует, здесь находится гарнизон из 6 гоблинов-воинов и гоблина-сержанта 2-ого уровня.
