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«Хозяин Морей: Легенды Черного моря» 
 

Предыстория 
 

До XIV века человечество жило, не зная бед с морской бездной. Люди возводили 
города, строили замки, обрабатывали землю и враждовали между собой. Море было 
границей и спасением. Но всё изменилось с наступлением эпохи Великих географических 
открытий — именно тогда чёрные воды древнего моря пробудили то, что веками дремало 
под толщами мрака. Корабли стали бороздить океаны, сотрясая морское дно, магнетизм 
компасов резонировал с кристаллическими пластами подводных городов, а барьеры 
между мирами начали разрушаться. 

В глубинах Чёрного моря, в бездействующих разломах земной коры и сульфидных 
зонах, скрывались финфолки — хранители морских тайн, чудовищные создания, 
обладающие знаниями о доисторической энергии глубин. Их «магия» — не мистика, а 
древняя наука: управление давлением, звуком, температурой и химией воды. Их города 
построены из флуоресцирующих минералов и биолюминесцентной плоти, а их технологии 
основаны неподвластных людям знаниях. 

 
До XVII века существовал баланс сил: человечество развивалось на суше, а 

финфолки оберегали свои подводные царства. Но с ростом мореплавания, добычи 
ресурсов и загрязнения вод люди начали нарушать границы, вторгаться вглубь морей, 
прокладывать путь к самому сердцу океанов. 

Чёрное море — древняя геологическая впадина, образованная миллионы лет 
назад. Оно стало естественным резервуаром для таинственных форм жизни, выживших 
после ледникового периода и известных человечеству лишь как мифы. Здесь, в 
аноксичных слоях воды (без кислорода), сформировались чудовища, не зависящие от 
солнца и воздуха. 

 
В XVIII веке, когда Европа погрузилась в череду колониальных войн и внутренней 

нестабильности, глубинные монстры начали свою охоту. Пробудившиеся от столетнего 
сна, они поднялись из мрачных глубин, ведомые древними инстинктами и жаждой вернуть 
себе господство над поверхностью.  

 
В начале XVIII века по миру разнеслась ужасающие известие. Западные державы 

пали. Их флоты исчезли. Гибель Неаполя, Венеции и Афин осталась без объяснения. 
Монстры поднялись из глубин и затопили берега Европы. Теперь они идут на восток — к 
последнему щиту — Российской империи. Но здесь, на берегах Таганрога и Севастополя, 
им противостоит сила, которой не знали ни римляне, ни испанцы — русский флот и его 
герои. Среди них — великий Фёдор Ушаков. 
 



Сюжет 
 

Действие игры перенесено в Россию XVIII века, на побережье Черного моря. По 
легенде, после разрушительной катастрофы в Европе морские чудовища устремились 
через проливы к берегам Российской империи, угрожая незнакомым и мирным землям. В 
1696 году Пётр I в ходе Азовских походов захватил крепость Азов и заложил первые 
морские базы России, а к концу XVIII века Екатерина II создала Черноморский флот и 
основала порт Севастополь.  

Игра оправдывает перенос локаций тем, что после утраты Западной Европы герои 
Отечества – русские моряки – единственные, кто в силах дать отпор напавшим 
чудовищам, защищая Родину и её интересы на море. 
 

Локации и названия 
 

●​ Порт (Главная гавань) – исторический российский порт XVIII века. Это может 
быть Таганрог – первая военно-морская база России, основанная Петром I в 
1698 году, или Севастополь – морская крепость, основанная Екатериной II в 
1783 году. В порту располагается судоремонтная верфь, магазины экипажа и 
оружия. 

●​ «Трапезная Героев» (Таверна) – место встреч и общения, в котором вместо 
привычного паба XVIII века находится рефектарий в русском стиле. Здесь 
игроки могут встретиться с историческими персонажами, такими как адмирал 
Ф.Ф. Ушаков, заслушать его рассказы о славных морских победах и 
черноморских легендах. 

●​ Оружейная лавка – магазин вооружения и боеприпасов. Стилизован под лавки 
тех лет, где можно приобрести мушкеты, пистолеты, порох, ядра и гарпуны. 

●​ Верфь и док – судостроительный комплекс XVIII века, где строятся и 
ремонтируются парусные корабли. Архитектура напоминает «морскую верфь» 
времён Екатерины II: склады, доки, мастерские плотников. 

●​ Парусные корабли – названия судов и их виды соответствуют эпохе: шхуна, 
фрегат, бриг, ялик и др. Каждый корабль обшит древесиной и оснащён 
комплексом рангоута (мачт и реев) по образцам XVIII века. 

 
Игровая механика и режимы 
Игра является кооперативным survival-horror: команда из нескольких игроков 

управляет одним парусным кораблём, борется с морскими чудовищами и пытается выжить 
в суровых условиях Черного моря.  

Основные механики и режимы: 
●​ Кооперативное выживание – игроки совместно восстанавливают корабль, 

добывают ресурсы (древесину, металл, еду, порох) и отражают атаки монстров. 



Штормы, шхеры и кромки суши заставляют команду действовать слаженно: один 
управляет штурвалом, другой заряжает пушки, третий чинит обшивку и т.д. 

●​ Ролевые классы – герои разделены на роли (капитан, артиллерист, 
инженeр/боцман, лекарь, гарпунщик и др.), каждая с уникальными навыками. 
o​ Капитан даёт бонус к управлению кораблём и навигации, 
o​ Артиллерист эффективнее использует пушки и мушкеты, 
o​ Гарпунщик метко стреляет гарпуном, 
o​ Инженер быстрее ремонтирует корпуса и такелаж. 

●​ Учебный режим – интерактивный тренажёр, в котором на примерах реального 
судна XVIII века игрокам объясняют устройство корабля: мачты, реи, такелаж, 
паруса. Обучение сопровождается историческими иллюстрациями и 
комментариями об устройстве рангоута и работе орудий (стрельба из мушкетов 
и пушек).  

●​ Рейдовый режим – цикличные миссии с повышенной сложностью. Группа 
кораблей выходит в опасные районы моря («рейды») для постепенного 
уничтожения чудовищ с постоянно повышающейся сложностью. Во время 
рейдов действует NPC-гид (старый капитан), который снабжает игроков 
исторической информацией об охраняемых ими землях, флоте, информацией о 
монстрах. 

 
Персонажи и NPC 

 
●​ Фёдор Фёдорович Ушаков – выдающийся русский адмирал и святой 

(1745–1817). В игре он выступает наставником: игроки могут встретить его в 
«Трапезной Героев», где Ушаков делится историями о своих победах и даёт 
советы. По его собственному признанию, ни один корабль под его 
командованием не был захвачен врагом, а пять крупных морских сражений 
были выиграны без единого поражения. Это подчёркивается в диалогах и 
легендах игры. 

●​ Исторические адмиралы и герои – игроки встречают упоминания или образы 
других флотоводцев: принц Григорий Потёмкин (инициатор создания 
Черноморского флота), герои Кавказских кампаний, зодчие Севастополя. Они 
дают игрокам дополнительные задания и рассказывают о своих подвигах. 

●​ NPC-гид (старый капитан) – сопровождает рейды и обучает игроков. В боях 
против чудовищ он комментирует боевую тактику и вооружение корабля, а также 
пересказывает реальные факты (например, что после войны с турками Ушаков 
лично руководил строительством порта в Севастополе – возводились казармы, 
госпитали и дороги). 

●​ Трапезная Героев – дополнительно герой игры может общаться с героями, 
бывалыми моряками. Их короткие реплики обрисовывают быт моряков XVIII 
века и лор игрового мира. 



 
Образовательные элементы 

 
●​ Внутриигровые книги и журналы: на корабле и в порту разбросаны тома с 

фактами о флоте и истории. Корабельный журнал может упомянуть, что 
«Черноморский флот был основан князем Потёмкиным в 1783 г. с базой в 
Севастополе», а дневник адмирала описывает знаменитые победы Ушакова у 
Фидониси, Керчи, Тендры, Калиакрии, Корфу без поражения. 

●​ Записи экипажа: бортовые журналы содержат данные о дальности плавания, 
положении корабля на карте и биографию «капитана корабля». Здесь игроки 
находят исторические справки: как Пётр I после взятия Азова в 1696 г. открыл 
путь к Черному морю, или как строилась городская инфраструктура 
Севастополя по указанию Екатерины II. 

●​ NPC-лекторы: в рейдовом режиме опытный моряк-комментатор рассказывает 
игрокам о реальных фактах. Например, он может объяснить сложную 
терминологию: «рангоут включает мачты и реи», показывает рисунки корабля и 
указывает, что каждый матрос должен изучить назначение снастей – «уровень 
подготовки даже рядового матроса был очень высок: он должен знать все 
элементы рангоута и уметь ими управлять». 

●​ Обучающий режим (симулятор): помимо текста, игроки видят 3D модели 
корабля XVIII века и проводят практические занятия. Этот режим даёт примеры 
реального оборудования: как правильно ставить паруса на реи, как закреплять 
фал (верёвку), и даже основы стрельбы из мушкета и упряжки. Здесь 
заимствована терминология из подлинных учебников морского дела: например, 
объясняется устройство гарпуна – двухчастного дротика, использовавшегося 
для охоты на китов и крупных тюленей. 

 
Патриотический посыл 

 
Сюжет подчёркивает гордость за российскую историю и героизм моряков. Игроки 

видят, что защитники Родины – настоящие герои: адмиралы и матросы XVIII века 
сражаются за свои земли и славу России. Разработчики сохранят исторические факты о 
победах русского флота, расскажут о подвигах Ушакова и других адмиралов, возрождая их 
заслуги. 

Игра способствует популяризации российской истории за рубежом: иностранные 
игроки узнают об основании Черноморского флота, азовских походах Петра I и 
беспримерном военном мастерстве Ушакова.  

«Хозяин Морей: Легенды Черного моря» вплетает патриотическую нить – защиту 
Отечества и уважение к историческим героям – в основу игрового процесса, делая 
историю родины частью приключений. 
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