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Посвящается Ив и Сюзане 



КРОВАВЫЙ МЕЧ 
 

Ваш мир – это волшебная земля Легенды. В Легенде существует много видов 
искателей приключений, каждый из которых наделен уникальными умениями и 
техникой для борьбы с созданиями сверхъестественными. Те, кто полагается на 
добрый меч и крепость своей правой руки, называются Воинами. Практикующие 
магические искусства называются Очарователями, у них всегда наготове 
множество смертоносных заклинаний. Мудрецы это класс монахов-аскетов, 
сведущих в древних знаниях, но не менее искусных и в обращении с боевым 
посохом, луком и самообороне без оружия. И, наконец, есть Ловкачи, шустрые и 
ловкие в обращении с мечом, но истинное их предназначение – это достигать 
цели с помощью скрытности, вероломства и коварства. 

Эти четыре класса описаны на стр. 18. Для своего приключения в Боевых 
Ямах Крарта вы можете выбрать единственного героя либо же сколотить группу 
Искателей приключений. Если вы играете в одиночку, то выбираете героя одного 
из четырех классов (Воин, Очарователь, Мудрец, Ловкач). Вы будете один-
одинешенек, но получите преимущество, более высокий ранг – то есть, будете 
более могучим – чем, если бы играли в группе Искателей приключений. 
Одинокий Искатель приключений, взявшийся за это приключение, будет 
восьмого ранга. 

Если игроков двое, каждый выбирает персонажа четвертого ранга. Они 
должны принадлежать к разным классам. В идеале надо выбирать так, чтобы силы 
одного Искателя приключений компенсировали слабости второго. Например, 
Очарователь не шибко силен физически, в то время как Воин уязвим для 
колдовства, поэтому комбинация двух этих классов даст сильную команду. 

Если за приключение берутся трое игроков, каждый выбирает персонажа 
третьего ранга, а в команде из четырех игроков каждый будет контролировать 
персонажа второго ранга. Опять же, все персонажи должны быть из разных 
классов. Эти условия можно суммировать следующим образом: 

 
Кол-во игроков Состав партии 
Один Один персонаж восьмого ранга 
Двое Два персонажа четвертого ранга 
Трое Три персонажа третьего ранга 
Четверо Четыре персонажа второго ранга 

 
После того, как прочтете разделы о «Сражении», «Магии» и «Работе в 

команде», вы должны решить, сколько игроков примут участие, и к какому из 
четырех классов будут принадлежать их персонажи. Каждый игрок должен читать 
только специальный раздел того класса, которым он играет. 



ТЕРМИНОЛОГИЯ 
 

Различные броски кубиков определяются при помощи обычной ролевой 
аббревиатуры. Используется базовый формат 

X кубиков+Y 
означающий, что бросаются X кубиков, и к результату прибавляется Y. 

Например, «2 кубиков+3» означает «бросьте 2 кубика и прибавьте 3», что 
дает число от пяти до пятнадцати. Возьмем другой пример, 1 кубик-1, что 
означает «бросьте один кубик и вычтите единицу» - отрицательные числа 
считаются нулем, если только не указано обратное, поэтому это даст число от нуля 
до пяти. 

 
 

БОЕВАЯ ДОБЛЕСТЬ и т.д. 
 

Каждый персонаж описывается четырьмя атрибутами. А именно: 
Боевая Доблесть – мера того, насколько персонаж могучий боец; 
Психическая Способность – индикатор сопротивляемости персонажа к 

атакующим заклинаниям и (в случае Очарователя) его способность к магии; 
Реакция – сложная концепция, указывающая на быстроту мысли, ловкость и 

здравый смысл; 
Выносливость – атрибут, измеряющий состояние здоровья персонажа; 

ранения вычитаются из Выносливости, и если она упадет до нуля, персонаж 
погибает. 
 
 

СРАЖЕНИЕ 
 

Сражение происходит по Раундам, каждый из которых представляет 
примерно десять секунд действия. Каждый Раунд любой, кто участвует в 
сражении, получает возможность выполнить одно действие по своему 
усмотрению: атаковать, наложить заклинание и т.д. Действия выполняются по 
очереди, в зависимости от значения Реакции каждого из сражающихся. У кого оно 
выше, ходит первым, затем тот, у кого вторая по величине Реакция и т.д. Те, у кого 
Реакция одинакова, действуют одновременно. Если кто-то погибнет 
(Выносливость снизится до нуля) до наступления своей очереди ходить, значит он 
не ходит! 

Вот возможные действия в бою, и обстоятельства, когда их можно 
совершать. Персонаж может выбрать любое действие, которое он правомочен 
совершить, в этом Раунде: 

 



ПЕРЕДВИНУТЬСЯ 
Это действие позволяет персонажу сблизиться и драться с врагом,  или 

передвинуться к выходу (если есть). Если вы выбираете действие передвинуться в то 
время как противник сражается с вами, тогда (если только ваша Реакция не 
окажется выше, чем у противника) вы автоматически получаете ранение. Когда 
все оставшиеся в живых персонажи в партии передвинулись к выходу, партия 
может удрать в начале следующего Раунда. 

 
ДРАТЬСЯ 

Персонаж должен был сначала выбрать действие передвинуться, чтобы 
оказаться достаточно близко от противника для драки. (Но есть и исключения из 
этого правила – иногда тактическая карта в тексте показывает, что в начале 
сражения ваши противники находятся рядом с вами, в таком случае возможна 
немедленная атака). 

 
ЗАЩИЩАТЬСЯ 

Вы не можете атаковать в Раунде, в котором выбрали это действие, но у него 
есть преимущество – по вам становится сложнее попасть. Более подробно это 
объясняется ниже. 

 
СТРЕЛЯТЬ 

Это действие доступно только Мудрецам и Ловкачам. Вы выпускаете стрелу 
в одного из противников. В отличие от действия драться, вам не нужно сначала 
передвинуться, потому что (кто бы сомневался) стрелы это дистанционное оружие. 
Вы не можете выбрать стрелять, если противник попадает по вам в этом Раунде – 
так и есть, прежде чем пощекотать кого-то из лука, вы должны избавиться от всех 
противников, кто достаточно сблизился с вами, чтобы атаковать вас. 

 
УДРАТЬ 

Иногда в тексте вашей партии будет предлагаться выбор удрать из боя. Все 
оставшиеся в живых Искатели приключений обязаны сперва передвинуться, 
прежде чем партия сможет удрать. Когда выбрано это действие, вся партия 
удирает в начале Раунда, поэтому у их противников нет никаких шансов рубануть 
по ним или наложить заклинание, пока они бегут. 

 
ПОМЕСТИТЬ ЗАКЛИНАНИЕ В РАЗУМ/НАЛОЖИТЬ ЗАКЛИНАНИЕ 
Эти действия доступны только Очарователям. Они объясняются в 

специальном разделе об Очарователях. 
 
Вы можете выполнить одно из этих действий в каждом Раунде. (Но иногда 

Ловкачи получают возможность выполнить два действия в Раунд, см. специальные 
правила по Ловкачам). 
 



Правила сражения спланированы для легкой игры, но требуют краткого 
объяснения. Когда бьете по противнику (то есть, когда вы выбрали действие 
драться), вы бросаете два кубика. Результат равный или ниже вашей Боевой 
доблести означает, что ваш удар попал в цель. Если вы попали, то бросаете кубик 
повреждений (или кубики на более высоких рангах), чтобы выяснить, сколько 
Выносливости теряет противник. Если у противника был Рейтинг Брони, вы 
должны снизить результат броска повреждения на этот Рейтинг, а разность (если 
она больше нуля) вычесть из Выносливости противника. 

Рассмотрим пример. Ваша Боевая Доблесть семь, повреждения бросаются 
на одном кубике. Вы атакуете Тролля с Боевой Доблестью шесть и тоже одним 
кубиком повреждений. Ваша Реакция Выше, поэтому вы бьете первым. Бросаете 
два кубика, выпадает три – это меньше вашей Боевой доблести, так что вы 
успешно попали. Затем вы бросаете один кубик, чтобы узнать, какое повреждение 
причиняет ваш удар. Выпало шесть, но у Тролля Рейтинг брони два, поэтому его 
Выносливость уменьшается только на четыре очка. Если тот еще жив (то есть его 
выносливость не упала до нуля), Тролль дает вам сдачи. Он выбрасывает шесть на 
двух кубиках, что равняется его Боевой доблести, поэтому оказался достаточно 
умел, чтобы попасть по вам (хотя это только справедливо!). На кубике 
повреждений он выбросил только один, а так как у вас Рейтинг брони два, это 
означает, что ваша Выносливость остается прежней. Когти Тролли зацепили вас, 
но безвредно царапнули по вашей клепаной кожаной куртке. Битва продолжится 
в следующем Раунде… 

Необходимо учитывать еще два фактора. Если вы защищаетесь, тогда 
вашему противнику, чтобы попасть по вам, необходимо выкинуть число меньшее 
или равное Боевой доблести на трех кубиках. Вы не можете наносить удары в том 
Раунде, когда защищаетесь. 

Второй момент касается действия передвинуться. Если у вас высокая Реакция 
и вы можете передвинуться прочь от противника, прежде чем наступит его 
очередь ходить в этом Раунде, то все хорошо и прекрасно. Если вы пытаетесь 
передвинуться прочь от противника,  который уже атаковал вас в этом Раунде 
ранее, тогда он одновременно получает право на второй удар по вам – и этот удар 
попадает автоматически. По этой причине обычно лучше избавиться от одного 
противника, прежде чем вы передвинетесь, чтобы напасть на следующего. 

 
 

БРОНЯ 
 

Вы начнете приключение с комплектом брони. Он дает вам Рейтинг брони 
три, если вы Воин, или же два, если вы принадлежите к любому другому типу 
искателей приключений. 

Ваша броня защищает вас в бою, поглощая равное ее Рейтингу Брони 
количество повреждений из любого попавшего по вам удара. Например, если 
монстр бросает на повреждение 2 Кубика+1 и получает в результате тринадцать, 
то именно столько очков Выносливости вы потеряете, если на вас нет брони. Если 



вы носите броню с Рейтингом Брони два, вы получите только одиннадцать (то есть 
тринадцать минус два) очков повреждений. 

Вы не можете носить сразу два комплекта брони. Таким образом, если вы 
как-то потеряли вашу броню и впоследствии нашли две кирасы с Рейтингом 
Брони, скажем, один, тогда вы можете надеть одну кирасу – но вы не можете 
надеть две и получить общий Рейтинг брони два. 

 
 

ОРУЖИЕ 
 

Если вы утратите свое оружие, вы должны снизить вою Боевую Доблесть и 
броски повреждений на два пока не найдете замену. Обычно у Воина восьмого 
ранга Боевая Доблесть равно девяти и когда он попадает по противнику, то 
бросает 3 кубика+1 на повреждения. Если он лишиться своего меча и будет 
вынужден драться голыми руками, то у него будет Боевая Доблесть семь и 3 
Кубика-1 повреждений. 

 
 

ВАРИАНТЫ ДЛЯ СПЕЦИАЛЬНЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ 
 

С одним игроком приключение работает совсем как стандартная книга-
игра. С партией из двух и более игроков один игрок будет «чтецом», зачитывая 
вслух параграфы из книги по мере развития приключения. 

Иногда будет даваться вариант действия для персонажа конкретного класса, 
например: «Если в партии есть Ловкач – параграф…» Если делается подобный 
выбор, только персонаж, о котором идет речь, смотрит соответствующий 
параграф. Обычно он зачитывает этот параграф остальным игрокам, но иногда 
параграф будет «закрыт» и напечатан [курсивом в скобках]. Это значит, что игрок 
может, если он того хочет, оставить эту часть информации в тайне от остальных 
игроков. Например, может быть вариант для Мудреца прочесть древний 
пергамент. Книгу передают игроку-Мудрецу, который читает в «закрытом» 
параграфе: 

«(МУДРЕЦ) Вы расшифровали выцветшие руны на пергаменте. [Там 
сказано, что безопасный проход к Эмблеме Победы лежит за золотой дверью.] 
Параграф 559.» 

Игрок должен сказать своим товарищам, что он читает пергамент, но вовсе 
не обязан сообщать им его содержимое. 

В случае, когда два и более игрока получают возможность индивидуального 
действия (скажем, Мудрец может заговорить с демоном или Ловкач может 
пустить в него стрелу), игроки бросают кубик и действует тот, у кого выпадет 
больше. 



СТОЛКНОВЕНИЯ 
 

Игроки должны всегда точно указывать свой боевой порядок. Лучше всего 
подготовить две-три-четыре картонные фишки, подписанные «первый игрок», 
«второй игрок» и т.д.. Потом каждый игрок берет соответствующую карточку. 
Боевой порядок можно менять, то есть обмениваться карточками, в любое время, 
кроме боя. 

Очевидно, что боевой порядок не играет роли, если есть только один игрок 
(он обязан быть «первым игроком»), но в партиях из двух и более игроков это 
может иметь решающее значение. Обычно (но не всегда!) первый игрок, находясь 
впереди, будет жертвой внезапной атаки и т.д. Если игроки не смогут 
договориться о боевом порядке, тогда они должны принять стандартное 
построение: первый Воин, потом Мудрец, потом Очарователь, потом Ловкач. 

Столкновения (то есть сражения) почти всегда разыгрываются на 
тактическом плане комнате, коридора, или что-там-еще. Пример показан ниже: 

 

 
 

Числа на этой тактической карте указывают, где стоят Искатели 
приключений, когда начинается бой. «М» означают стартовые позиции монстров 

Драться можно только с монстром, чья клеточка примыкает к вашей, но не 
по диагонали, и не возможно передвинуться на клеточку уже занятую монстром 
или другим игроком. Когда монстр или игрок погибает, снимите его фишку с 
карты – другими словами, вы можете переступить через павшего врага, а то и 
встать на него. Вы не можете передвинуться туда, где нет клеточек, или на 
закрашенные клеточки, представляющие препятствие вроде (как на карте выше) 
колонны или большой статуи. По серым клеточкам могут передвигаться монстры, 



но не игроки. Например, на приведенной выше карте серые клеточки означают 
россыпь углей, к которым монстры иммунны. 

Если только не сказано иное, монстр всегда передвигается для атаки на 
ближайшего Искателя приключений. Чтобы выяснить, кто из Искателей 
приключений ближе всего, посчитайте количество клеточек, которые должен 
пройти монстр (ходя по прямой, но не по диагонали), чтобы достичь позиции, на 
которой он может драться. На приведенной ниже диаграмме Искатель 
приключений 1 ближе к монстру, чем Искатель приключений 2, и на таком же 
расстоянии, как Искатель приключений 3. Если несколько Искателей 
приключений равноудалены от монстра, бросьте кубик, чтобы узнать, к которому 
игроку пойдет монстр – у кого выпало меньше, тот и привлекает внимание 
монстра! Аналогичный бросок необходимо делать, когда монстр соседствует 
больше чем с одним Искателем приключений, чтобы узнать,  с кем он будет 
драться. 

 
Прежде чем начать приключение, подготовьте несколько картонных фишек 

для обозначения Искателей приключений и монстров. Их понадобится немного, 
ведь вы редко будете сталкиваться больше, чем с тремя монстрами одновременно. 

Всегда записывайте оставшуюся Выносливость монстра, если вы удираете от 
него. Иногда монстры бросаются в погоню, и если вас настигнут, то вам нужно 
будет знать, сколько ранений вы уже нанесли. 

 
 

НАГРУЗКА 
 

Существует лимит того, сколько вы можете нести. Как показано на Листах 
Персонажа, обычно у вас может быть десять предметов одновременно. Если вы 
полностью загружены и находите еще предмет, который хотите взять, вы должны 
выбросить один из предметов, которые у вас есть (или отдать его другому игроку), 
чтобы освободить место в своем рюкзаке. 

Необходимо сделать два специальных замечания. Колчан (доступный 
Мудрецам и Ловкачам) вмещает до шести стрел. Колчан считается одним 
предметом при расчете нагрузки независимо от того, сколько в нем стрел. То есть, 
если в вашем колчане шесть стрел, он все равно будет считать одним предметом, а 
не семью. 



Ваш кошелек также считается как один предмет. Как и в случае с колчаном, 
содержимое роли не играет. Кошелек максимум вмещает сто монет (любого 
типа), но будь он полон или пуст, он считается только одним предметом. 

 
 

МАГИЯ 
 

Магия – это особая область Очарователей и, в гораздо меньшей степени, 
Мудрецов. Как именно магия функционирует у этих классов, полностью 
описывается в специальных разделов этих классов (см. стр. 23 и 27), но есть одна 
вещь, которую каждый Искатель приключений должен знать о магии. 

Существует два типа магии. БАБАХАЮЩИЕ заклинания просто наносят 
повреждение, когда их накладывают, и если вам случится быть их целью, то вы 
почти ничего не сможете поделать! Вы вычитаете из вашего значения 
Выносливости причиняемое заклинанием повреждение (уменьшив его на Рейтинг 
Брони). Другой тип заклинаний это ПСИХИЧЕСКИЕ заклинания, и им вы 
можете попытаться оказать сопротивление. Чтобы оказать сопротивление 
ПСИХИЧЕСКОМУ заклинанию, вы должны бросить два кубика и получить 
результат равный вашему значению Психической Способности. Если бросок будет 
удачным, заклинание на вас не подействует. 

Вам всегда будет сказано, относится заклинание к Психической или 
Бабахающей разновидности. 

 
 

ОЧКИ ОПЫТА 
 
Очки опыта служат мерой умения и силы персонажа. Если вы успешно 

пройдете «Боевые ямы Крарта», то получите в награду некоторое количество 
очков опыта, которые делятся поровну между всеми оставшимися в живых 
персонажами. В то же время, вы добавляете любые премиальные награды (или 
штрафы), которые набрали в ходе приключения. Количество набранных 
персонажем очков опыта позволяет ему повысить свой ранг. 

Общее количество очков опыта, необходимых для каждого ранга, указаны 
ниже. 
 

Ранг Очки опыта 
первый менее 250 
второй 250-499 
третий 500-749 
четвертый 750-999 
пятый 1000-1249 
шестой 1250-1499 
седьмой 1500-1749 

Ранг Очки опыта 
восьмой 1750-1999 
девятый 2000-2249 
десятый 2250-2499 
одиннадцатый 2500-2749 
двенадцатый 2750-2999 
тринадцатый 3000-3249 

 



Вы начинаете приключение с минимальным количеством очков опыта, 
необходимым для вашего ранга – 250, если у вас второй ранг, 500, если третий, и 
т.д. Если, например, вы пройдете приключение с одним персонажем (восьмой 
ранг) и получите награду в 1000 очков опыта тогда ваш ранг повысится до 
двенадцатого. Если вы получите ту же самую награду для партии из четырех 
персонажей второго ранга, ранг каждого персонажа повысится до третьего. 

Успешно пройдя приключение и подсчитав очки опыта, сохраните Лист 
Персонажа. Персонажи, вышедшими живыми из Боевых Ям, имеют право 
перейти в «Кровавый Меч 2: Королевство Вирд». 

 
 

ЕСЛИ ВЫ ПОГИБЛИ 
 

Если вы играете в одиночку и ваш персонаж погибает (Выносливость падает 
до нуля), вы делаете то же самое, что и в любой другой книге-игре – берете нового 
персонажа и начинаете с самого начала. 

Но если вы играете командой, и один персонаж погибает, остальные игроки 
продолжают приключение. Теперь их партия слабее из-за потери персонажа, но у 
них все равно есть шанс выиграть. Однако игрок, чей персонаж погиб, вовсе не 
обязан сидеть в стороне – теперь он будет делать броски за монстров. Он также 
может изменять стратегию монстров, если хочет (хотя он и не может изобретать 
для них силы, не указанные в описании). Таким образом, «погибнуть» может быть 
довольно забавным делом – вы теряете персонажа, но как минимум вы 
устраиваете своим бывшим товарищам трудную жизнь! 

 
 

КОМАНДНАЯ ИГРА В ОДИНОЧКУ 
 

Обычно количество персонажей в партии равняется количеству игроков, 
поскольку большинство людей будет чересчур занято, управляя даже одним 
Искателем приключений с его различными специальными умениями. 

Однако, когда вы поднаберетесь опыта с системой «Кровавого Меча», вы 
можете попытаться поиграть за всю команду в одиночку. Используя эту 
альтернативную систему, один читатель управляет вместо одного целой командой 
из четырех персонажей. Другими словами, расклад будет такой же, как и для 
четырех игроков, только всеми четырьмя персонажами будет управлять один 
человек. (Конечно же, все они будут второго ранга – нельзя брать команду из 
четырех героев восьмого ранга!) 



СПЕЦИАЛЬНЫЕ РАЗДЕЛЫ 
 

Следующие разделы содержат подробные правила для каждого типа 
искателей приключений. В идеале вам следует прочесть только раздел, 
касающийся вашего персонажа – хотя, конечно же, если вы выбрали «командную 
игру в одиночку» тогда вам необходимо знать силы разных типов персонажей. 

Чтобы удобнее было играть – другими словами, чтобы не перелистывать 
постоянно книгу сюда – вы можете скопировать специальные разделы и Листы 
Персонажей. 



ВОИН 
Вы мастер боевых искусств. Вы обладаете лучше Боевой Доблестью, чем 

любой другой тип искателя приключений вашего ранга, и когда вы наносите удар, 
то причиняете больше повреждений. Также вы носите кольчугу, что дает Рейтинг 
брони три – ваши доспехи лучше, чем доступные другим персонажам.  

Эти преимущества делают вас настоящим профи в бою, но всех проблем 
боем не решить. Вы не обладаете ни одним из специальных умений прочих 
персонажей – например, ESP Мудреца или изворотливой хитростью Ловкача. 
Также, по причине благородного происхождения и следуя благородным 
традициям своих предков, вы должны тщательно придерживаться рыцарского 
кодекса. Вы можете получить штраф к очкам опыта за бесчестное поведение, 
трусость или неотесанные манеры. 

Ваши атрибуты для разных рангов таковы: 
 

Второй ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 6 Реакция: 6 
Выносливость: 12  

Третий ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 6 Реакция: 6 
Выносливость: 18  

Четвертый ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика 
Психическая способность: 6 Реакция: 7 
Выносливость: 24  

Пятый ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика+1 
Психическая способность: 6 Реакция: 7 
Выносливость: 30  

Шестой ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая способность: 6 Реакция: 7 
Выносливость: 36  

Седьмой ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 кубика 
Психическая способность: 6 Реакция: 7 
Выносливость: 42  

Восьмой ранг Боевая доблесть: 9 Повреждение: 3 кубика+1 
Психическая способность: 7 Реакция: 7 
Выносливость: 48  

Впишите ваш ранг и атрибуты на Лист Персонажа. 
Вы начинаете с тремя предметами, которые также надо вписать. А именно: 

· меч 
· кольчуга (Рейтинг брони: три) 
· кошелек 

В кошельке лежит десять золотых, если вы второго ранга, пятнадцать 
золотых, если вы третьего ранга, двадцать золотых, если вы четвертого ранга, и так 
далее, до сорока золотых, если вы восьмого ранга. Независимо от количества 
монет, в вопросах нагрузки кошелек все равно считается одним предметом. 



 
 
 
 

Лист персонажа 
ВОИН 

 
 

Имя: ______________________ 
 

Ранг: ________ 
 

Боевая доблесть: ______ 
Психическая способность: ______ 

Выносливость: ______ 
 

Повреждение: ______ 
Реакция: ______ 

 

Инвентарь:  
 

  
  
  
  
  

 
 

Боевые ямы Крарта 
Кровавый меч, книга 1 

http://myquest.ru 
 



ЛОВКАЧ 
Некоторые Искатели приключений честны, рыцарственны и благородны. 

Но не вы. Вы, как правило, мошенник – возможно, симпатичный мошенник, но 
все равно мошенник. Главное для вас смекалка. Если вы можете выиграть бой 
жульничеством или выстрелив в спину – вы так и сделаете. Хитрость – ваше 
главное оружие. 

Но когда вы вынуждены сойтись с кем-то в прямом бою, вы не дрейфите. 
После Воина вы, возможно, самый лучший боец в партии. 

Ваши атрибуты для разных рангов таковы: 
 

Второй ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая способность: 6 Реакция: 8 
Выносливость: 12  

Третий ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 6 Реакция: 8 
Выносливость: 18  

Четвертый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 7 Реакция: 8 
Выносливость: 24  

Пятый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика 
Психическая способность: 7 Реакция: 8 
Выносливость: 30  

Шестой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+1 
Психическая способность: 7 Реакция: 8 
Выносливость: 36  

Седьмой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая способность: 7 Реакция: 8 
Выносливость: 42  

Восьмой ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 кубика 
Психическая способность: 7 Реакция: 9 
Выносливость: 48  

Впишите ваш ранг и атрибуты на Лист Персонажа. 
Вы начинаете с пятью предметами, которые также надо вписать. А именно: 

· меч 
· клепаный кожаный доспех (Рейтинг брони: три) 
· кошелек 
· лук 
· колчан 

В кошельке лежит десять золотых, если вы второго ранга, пятнадцать 
золотых, если вы третьего ранга, двадцать золотых, если вы четвертого ранга, и так 
далее, до сорока золотых, если вы восьмого ранга. Независимо от количества 
монет, в вопросах нагрузки кошелек все равно считается одним предметом. В 
колчане в начале приключения лежит шесть стрел. Вычеркивайте их по мере 
использования.  



К вам относятся три специальных правила: 
 

Уклонение 
Вы собаку съели на уклонении от атак. Когда противник делает бросок 

драки против вас, он должен бросать 2 кубика+1 вместо обычных 2 кубиков.  
 

Стрельба из лука 
До тех пор, пока у вас есть лук и стрелы, вы можете использовать в бою 

действие стрелять. Чтобы стрелять, вам нет нужды находиться на соседней 
клеточке с противником. Бросок стрельбы такой же как и бросок драки – то есть, 
чтобы попасть, вам надо выбросить на двух кубиках значение равное или меньше 
вашей Боевой доблести. 

Независимо от вашего ранга, стрелы причиняют противнику только один 
кубик повреждений (уменьшенный на Рейтинг Брони). 

 
Быстрое соображение 

Один раз в каждом сражении вы можете воспользоваться этой 
способностью, чтобы сделать два действия в одном Раунде. Первое действие 
происходит тогда, когда обычно наступает ваша очередь, то есть определяется 
вашей Реакцией. Второе действие происходит в конце Раунда, когда все прочие 
уже получили возможность что-то сделать. 
 

Лист персонажа 
ЛОВКАЧ 

Имя: ______________________ 
 

Ранг: ________ 
 

Боевая доблесть: ______ 
Психическая способность: ______ 

Выносливость: ______ 
 

Повреждение: ______ 
Реакция: ______ 

 

Инвентарь:  
  

  
  
  
  
  



МУДРЕЦ 
Вы воспитывались в спартанском монастыре Иллюминатов на пустынном острове 
Каксос. Там вы изучали Мистический Путь – упражнялись в псионических 
дисциплинах и тренировали тело.  

Ваши атрибуты для разных рангов таковы: 
 

Второй ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая способность: 7 Реакция: 6 
Выносливость: 10  

Третий ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 7 Реакция: 6 
Выносливость: 15  

Четвертый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 20  

Пятый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 25  

Шестой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+1 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 30  

Седьмой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 35  

Восьмой ранг Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 кубика 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 40  

 
Впишите ваш ранг и атрибуты на Лист Персонажа. 
 
Вы начинаете с пятью предметами, которые также надо вписать. А именно: 

· боевой посох 
· кольчатый доспех (Рейтинг брони: три) 
· кошелек 
· лук 
· колчан 
 

В кошельке лежит десять золотых, если вы второго ранга, пятнадцать 
золотых, если вы третьего ранга, двадцать золотых, если вы четвертого ранга, и так 
далее, до сорока золотых, если вы восьмого ранга. Независимо от количества 
монет, в вопросах нагрузки кошелек все равно считается одним предметом. В 
колчане в начале приключения лежит шесть стрел. Вычеркивайте их по мере 
использования.  



К вам относятся несколько специальных правил: 
 

Стрельба из лука 
До тех пор, пока у вас есть лук и стрелы, вы можете использовать в бою 

действие стрелять. Чтобы стрелять, вам нет нужды находиться на соседней 
клеточке с противником. Бросок стрельбы такой же как и бросок драки – то есть, 
чтобы попасть, вам надо выбросить на двух кубиках значение равное или меньше 
вашей Боевой доблести. 

Независимо от вашего ранга, стрелы причиняют противнику только один 
кубик повреждений (уменьшенный на Рейтинг Брони). 
 

Бой посохом 
Ваше владение техникой боя посохом включают знание критических 

нервных узлов. Атакуя посохом, вы можете решить сделать бросок драки на трех 
кубиках вместо двух. Очевидно, выполнить его гораздо сложнее, но если вы 
попадете, то причините дополнительный кубик повреждений и выбьете 
противника из равновесия, заставляя его в следующем Раунде выполнять действие 
самым последним (то есть, как если бы его Реакция равнялась одному). 
 

Исцеление 
Можете использовать эту псионическую способность в любое время, кроме 

боя. Когда пытаетесь Исцелять, выберите, сколько очков Выносливости вы 
собираетесь потратить. Вычитаете их из своей Выносливости, затем бросаете 1 
кубик-2 и умножаете результат на количество потраченных очков. Получившийся 
результат это Исцеляющая энергия (в виде очков Выносливости), которую вы 
можете извлечь из Космического Потока. Полученные очки можно по вашему 
усмотрению разделить между игроками (включая вас). Конечно же, никто не 
может повысить свое значение Выносливости выше изначального значения. 

Приведем пример, как это работает. Альфрик – это Мудрец, решивший 
потратить пять Выносливостей на попытку Исцеления. Поэтому он бросает 1 
кубик-2 и умножает результат на пять – скажем, выбросив четыре, он получает (4-
2)х5=10 очков Выносливости. Он может восстановить свою Выносливость до того 
уровня, который был перед попыткой Исцеления, и у него все равно останется 
пять очков, которые можно разделить среди товарищей и его самого как он 
пожелает. 

Отрицательный результат броска 1 кубика-2 считается нулем, как 
упоминалось выше. Таким образом, ваша сила Исцелять всегда будет азартной 
игрой, ведь вы можете выбросить один или два, и таким образом не получить ни 
очка от Космического Потока. 

 
Прочие псионические силы 

Прочие ваши псионические силы будут объясняться в ситуациях, кода они 
вам могут понадобиться. Они включают: 

ESP – способность определять мысли; 



Паранормальное Зрение – способность видеть сквозь мягкий материал, вроде 
занавесей, тумана или воды (но не сквозь камень или металл); 

Левитация – способность отрицать силу притяжения для вашего тела, 
позволяет вам взмывать вертикально вверх; 

Экзорцизм – способность изгонять привидений и посланцев смерти, 
перекрывая  поток питающей их паранормальной энергии. 
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ОЧАРОВАТЕЛЬ 
Забудьте обыденное искусство боя на мечах. Вы можете воспользоваться 

мечом, если приходится, но ваша истинная сила заключается в манипуляции 
оккультными силами Колдовства. 

Ваши атрибуты для разных рангов таковы: 
 

Второй ранг Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик-1 
Психическая способность: 8 Реакция: 6 
Выносливость: 10  

Третий ранг Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик 
Психическая способность: 8 Реакция: 6 
Выносливость: 15  

Четвертый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 8 Реакция: 6 
Выносливость: 20  

Пятый ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 25  

Шестой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+3 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 30  

Седьмой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+1 
Психическая способность: 8 Реакция: 7 
Выносливость: 35  

Восьмой ранг Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая способность: 9 Реакция: 7 
Выносливость: 40  

 
Впишите ваш ранг и атрибуты на Лист Персонажа. 
Вы начинаете с тремя предметами, которые также надо вписать. А именно: 
 

· меч 
· серебряный доспех (Рейтинг брони: три) 
· кошелек 
 

В кошельке лежит десять золотых, если вы второго ранга, пятнадцать 
золотых, если вы третьего ранга, двадцать золотых, если вы четвертого ранга, и так 
далее, до сорока золотых, если вы восьмого ранга. Независимо от количества 
монет, в вопросах нагрузки кошелек все равно считается одним предметом.  

Ваши специальные умения будут применяться чаще, чем умения остальных 
персонажей, потому что в вашем распоряжении есть немало полезным и 
смертоносных заклинаний. Процедура наложения заклинаний довольно 
трудоемка, поэтому внимательно прочтите следующие положения. 



1. Прежде чем вы сможете наложить заклинание, вам сначала надо 
поместить его в разум. Если делать это в бою, на это уходит один Раунд. Вы 
можете помещать заклинания в разум в любое время – и хранить их там без 
усилий – поэтому, подобно тому, как можно носить взведенный и заряженный 
арбалет, вы можете захотеть иметь наготове несколько заклинаний на случай 
встречи с противником. 

Однако, каждое помещенное в разум заклинание временно снижает вашу 
Психическую Способность на единицу, пока не будет наложено. Если вы всегда 
будете держать в разуме несколько заклинаний, тогда вы будете искать 
приключения с довольно низким показателем Психической Способности, что 
делает вас уязвимым к психическим атакам. 

2. Попытка наложить заклинание занимает один Раунд, и автоматически 
это происходит. Чтобы успешно наложить заклинание, вы должны выбросить на 
двух кубиках число меньшее или равное вашей Психической Способности. К 
результату броска вы должны прибавлять Уровень сложности заклинания. Если вы 
не сумеете наложить его, можете попытаться в следующем Раунде – на этот раз 
будет легче, потому что вы отнимаете один от 2 кубика+Сложность. Если опять не 
получиться, в следующем Раунде отнимаете два. Если процесс наложения 
заклинания будет прерван (например, вы потратите на уклонение или драку), тогда 
вам придется начинать сначала. 

 
Рассмотрим на примере, как это работает. У нас есть Очарователь Рагнарек 

с Психической Способностью девять. Он поместил в разум два заклинания на 
случай неприятностей, поэтому его текущее значение Психической Способности 
снижено до семи. В столкновении с тремя хобгоблинами он решает 
воспользоваться заклинанием Веерная Молния. У этого заклинания Уровень 
сложности четыре, поэтому в первом Раунде, когда он пытается наложить 
заклинание, ему надо выкинуть семь или меньше на 2 кубиках+4. Он проваливает 
этот сложный бросок, но продолжает попытки в следующем Раунде, на этот раз 
бросая 2 кубика+3. Он снова проваливается, поэтому в третьем Раунде ему надо 
выбросить семь или меньше на 2 кубиках+2. На этот раз у него получается, и 
громовой разряд поражает хобгоблинов. Если Рагнарек прекратил бы попытки 
наложить заклинание, чтобы драться, а затем начал пытаться заново в следующем 
Раунде, ему пришлось бы снова начать с броска 2 кубиков+4. 

 
Вам доступны следующие боевые заклинания: 

 
Вулканические, Уровень сложности: один 
Все враги в этом месте теряют один кубик Выносливости. Это Бабахающее 

заклинание, поэтому ему нельзя сопротивляться. Если у врагов был Рейтинг 
Брони, то он вычитается из броска повреждения. 



Ночной Вой, Уровень сложности: один 
Психическое заклинание, действующее на одного противника. Если 

противник не сумеет воспротивиться, то следующие четыре Раунда он должен 
делать броски драки или стрельбы, используя на один кубик больше, чем обычно 
(то есть три кубика вместо двух). 

 
Белый Огонь, Уровень сложности: один 
Бабахающее заклинание поражает одного противника, вызывая потерю 2 

кубиков+2 очков Выносливости (уменьшенную на Рейтинг Брони). 
 
Удар Мечом, Уровень сложности: два 
Бабахающее заклинание, действующее на одного врага, который теряет 3 

кубика+3 очков Выносливости; броня снижает повреждение как обычно. 
 
Глаз Тигра, Уровень сложности: два 
Когда это заклинание наложено, вы можете либо прибавить два к своей 

Боевой доблести и броскам повреждений, либо прибавить один к Боевой доблести 
и броскам повреждений всем в партии, включая вас. Эффект длится четыре 
Раунда боя. 

 
Немедленная Доставка, Уровень сложности: два 
Используется в бою, из которого вы хотите удрать,  телепортируя всех в 

партии к выходу (если он есть). Там вы будете готовы трубить отход в следующем 
Раунде. 

 
Туманы Смерти, Уровень сложности: три 
Все враги в этом месте теряют два кубика Выносливости, если не смогут 

воспротивиться этому Психическому заклинанию. Броня защиты не дает. 
 
Вампир, Уровень сложности: три 
Это Психическое заклинание можно направить против одного врага, 

который потеряет четыре кубика Выносливости, если не сможет воспротивиться 
ему. Часть теряемой им жизненной энергии перекачивается в вас: ваша 
собственная Выносливость возрастает на половину теряемого врагом количества 
(округляя вниз). И, конечно же, ваша Выносливость не может превысить 
изначальное значение. 

 
Веерная Молния, Уровень сложности: четыре 
Мощное Бабахающее заклинание, причиняющее 2 кубика+2 повреждений 

всем противникам в этом месте. Броня защищает от него как обычно. 
 
Прикосновение Бледняка, Уровень сложности: четыре 
Это единственное заклинание, требующее, чтобы вы находились в соседней 

клеточке с намечаемой жертвой. Это Психическое заклинание, действующее на 



одного противника, который теряет семь кубиков Выносливости, если не сможет 
воспротивиться ему, и два кубика даже если и сможет воспротивиться. Броня 
защиты не дает. 

 
Молния Возмездия, Уровень сложности: пять 
Луч сильно сфокусированной энергии поражает одного противника, 

теряющего 7 кубиков+7 очков Выносливости. Это Бабахающее заклинание, 
поэтому броня снизит повреждение. 

 
Насильственная Вербовка, Уровень сложности: пять 
Это Психическое заклинание, действующее на одного врага. Если он не 

сможет воспротивиться, то попадет под ваш контроль. Он просто перестанет 
сражаться, а в небоевых ситуациях может отвечать на ваши вопросы. Если вы 
прикажете Завербованному врагу драться за вас (то есть против его бывших 
товарищей), вы должны бросить один кубик: если выпадет «6», он вернет себе 
волю и атакует вас. Действие заклинания держится достаточно долго, чтобы вы 
успели покинуть данное место, поэтому вы двигаетесь дальше, как если бы убили 
заколдованного противника. 

 
Также в вашем распоряжении несколько небоевых заклинаний. Они 

включают Призвать Фалтина, вызывающее лукавого представителя малого 
народца, чтобы какое-то время послужить вам; Предсказание, позволяющее 
заглянуть в возможное будущее; и Обнаружить Заклинания, информирующее вас, 
используется ли поблизости магия. Нет нужды бросать кубики, чтобы наложить 
такие заклинания, потому что обычно нет никакой разницы, сколько попыток вам 
понадобиться, чтобы они сработали. 
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Вот уже целый день вы приближаетесь к столбам дыма, вздымающимся 

вертикально вверх на сотни метров над плоскими равнинами Крарта. Небо над 
головой голубое, безоблачное и холодное. Над заросшими пожухлой, сухой 
травой болотами проносится порывистый ветер, морща гладь болотной воды. 
Монотонность пейзажа прерывается только случайными ивами, покосившимися 
над черными, илистыми озерцами и трясинами.  

Перед вами вырисовывается черный монолит цитадели Твердыни Калугена. 
Надеясь добраться к ее вратам до наступления темноты, вы клянете скопище 
крестьян и купцов, движущихся к ней. Локтями прокладываете себе путь к 
цитадели – еще утром она была лишь неразличимым пятнышком на фоне 
унылых пустошей, а сейчас чудовищное сооружение, кажется, заполняет весь 
горизонт. 

Вы знаете, что у вас есть время только до завтра – вам предстоит найти 
спонсора среди магиусов Крарта для завтрашней битвы в ямах под цитаделью. 
Слава и деньги ожидают Искателей приключений – и их спонсора – если они 
вернутся из подобных лабиринту Боевых Ям с Эмблемой Победы. Если вы не 
найдете магиуса, готового спонсировать вас в этот раз, следующего состязания вам 
придется ждать еще один долгий год. Год, когда болотные воды поднимутся, 
затапливая окрестности и ведущие в цитадель сезонные дороги, отрезая 
Твердыню Калугена от внешнего мира. Все это время никто, кроме магиусов на 
коврах-самолетах, не сможет ни войти, ни выйти, и только в середине года 
граждане могут выйти, чтобы сжать свои поля зерна и риса, прежде чем снова 

начнутся суровые зимние месяцы. 
Наконец вам удается прорваться 

сквозь бурчащую толпу и телеги и въехать 
под серые блоки массивных ворот, чья 
поднятая решетка напоминает зубы в 
зияющей пасти голодного бога. Суровые 
улицы украшены флагами магиусов 
(отмечаете с кривой усмешкой, что сейчас – 
единственная неделя в году, когда это 
мрачное место взрывается красками) и 
уличные глашатаи славят своих повелителей. 
На центральной площади видите палатку, 
где сенешали магиусов принимают заявки от 
участников, которых их хозяева наймут для 
завтрашнего состязания. Каждый герой или 
группа героев должны отправляться в 
Боевые ямы со знаменем своего спонсора, но, 
оглядев стойки подле палатки, вы видите, 
что осталось лишь три знамени. У знамен 
стоят три сенешаля. Трое магиусов ищут 
воителей. 



Перехватив ваши взгляды на знамена, сенешали кисло ухмыляются. За 
прошедшие годы они, должно быть, завербовали дюжины храбрых Искателей 
приключений под знамена своих хозяев – и сколько из этих Искателей 
приключений спустились в Боевые ямы, чтобы никогда оттуда не подняться? 
Мрачно смотрите на них в ответ, но они только шире ухмыляются. Они знают, вы 
должны выбрать одно из знамен. Пока вы обсуждаете выбор, вас замечает старый, 
замотанный в испачканные жиром меха купец, явно жаждущий залить трубы.  

Если вы проигнорируете пьяного купца и пойдете к палатке – параграф 452. 
Если вы заговорите с купцом – параграф 69. Если в вашей группе есть Ловкач, и он 
желает действовать – параграф 58. Если хочет что-то предпринять Мудрец – 
параграф 18. Если хочет что-то предпринять Очарователь – параграф 398. 

 
 
  2   
С отвращением смотрите на раздутые серые тела мертвяков, из которых 

сейчас сочится мерзкий гной, изгаживая ковер. На руке одного из мертвяков 
замечаете рубиновое кольцо, которое, если хотите, можете взять себе. (Если вас 
несколько, не забывайте, что только один игрок записывает «кольцо» в свой Лист 
Персонажа). 

Одно из зеркал уцелело – за ним мертвяк не прятался, и когда вы подходите 
поближе, то понимаете, что на самом деле это замаскированная потайная дверь. 

Если хотите откатить зеркало в сторону и посмотреть, что за ним – 
параграф 379. Если хотите пойти по коридору до конца и попытать счастья с 
двойными бронзовыми дверями – параграф 456. 

 
 



  3   
Вы поднимаетесь к самым верхним покоям Голубой Башни. В готических 

окнах свищет холодный ветер. Неожиданно на подоконнике появляется рука в 
черной перчатке, и вот уже вы смотрите в закрытое маской лицо Асасина. 

Асасины, от которых вы удрали, вскарабкались по внешней стене Башни, 
полные решимости вас убрать. Все, кого вы не убили в бою у подножия Башни, 
теперь снова попытаются вас ликвидировать. Прибегнув к потаенным травяным 
зелиям своего тайного общества, уцелевшие в предыдущем столкновении 
подлечились до пяти Выносливостей каждый. Расставьте их у окон, первого у 
северного, второго (если выжил) у западного и так далее. 

 
Асасины 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая способность: 6 Реакция: 7 
Выносливость: 5  
В любом Раунде, когда Асасин не находится на примыкающей к 

противнику клеточке, он мечет сюрикен. Это аналогично стрельбе Мудреца или 
Ловкача и требует обычного броска Боевой доблести на двух кубиках. Попавший 
сюрикен причиняет 1 кубик-1 повреждений (конечно же, за вычетом Рейтинга 
Брони). Цели для сюрикенов выбираются в следующей последовательности: 
Очарователь-Мудрец-Ловкач-Воин. 

Если вы удираете вниз по лестнице – параграф 513.  Если на этот раз вы 
убьете всех Асасинов – параграф 226. 

 
 
  4   
Обрушиваете на стену силу скипетра. Вычеркните один заряд. Во все 

стороны разлетаются осколки камня, но пробить проход не удается. На самом 
деле, понадобится три заряда, чтобы пробить дорогу сквозь стену. Если у вас не 
осталось еще двух зарядов, вычеркните с Листа Персонажа меч, так как дальше по 
коридору вы сможете пройти, только оставив его здесь. 



После того, как разберетесь со стеной, либо избавившись от меча, либо 
потратив еще два заряда скипетра – параграф 503. 

 
 
  5   
Просачиваетесь сквозь камень подобно призраку, ощущая его твердость 

лишь как слабый холодок на коже. Больше это похоже на ныряние в густую, 
холодную смолу. 

Наконец заклинание Киефа приводит вас на нижние уровни Боевых Ям. 
Выныриваете из грубого каменного потолка и мягко планируете на надежную 
твердь ступеней. Сквозняк снизу доносит душное, влажное тепло. 

Параграф 356. 
 
 
  6   
Отвинтив решетку, по-кошачьи приземляетесь на пол посреди опешивших 

Варваров. Они тянутся к топорам, но их застали врасплох, что означает, что у вас 
есть одно свободное действие, прежде чем начнется обычная последовательность 
боя. 

ПОБЕГ 

 
Варвары 

Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 5 Реакция: 7 
Выносливость: 
первый 12 третий 12 
второй 12 четвертый 12 

Рейтинг брони: 1 

Если вы удрали по коридору – параграф 43. Если вы одолели Варваров – 
параграф 191. 

 
 
  7   
(ЛОВКАЧ) Повелительный голос пробивается сквозь лязг мечей и крики 

толпы. Толпа расступается и убирается с дороги, пропуская величавую фигуру в 
малиновой мантии. Раненый страж опускает меч. 



- Милорд, - рапортует он, - я уже почти управился с этим обычным 
воришкой. 

- Помолчи, - приказывает человек в мантии. – Ты уже почти расстался с 
жизнью,  неуклюжий остолоп.  Был бы ты у меня на службе,  я бы тебя давно 
скормил ночным тощакам. Проваливай! 

Страж бледнеет, жестко кланяется и исчезает. Обладатель красной мантии 
поворачивается к вам и холодно улыбается. 

- Твоя техника фехтования недурственна, и может принести тебе больше, 
чем воровство. 

Параграф 397. 

 
 
 
  8   
Осматриваетесь вокруг. Далеко, на другом конце пещеры можно разглядеть 

устье туннеля, уводящего еще глубже в Боевые ямы. В конце его можно увидеть 
слабый мерцающий свет. Берег озера покрывают несколько больших, насыпанных 
из камней курганов. С вашей точки зрения они подозрительно похожи на могилы. 
Также в свете вашего факела вы можете разглядеть большую глыбу непрозрачного 
темного льда, позади которой тускло светятся красным ритуальные свечи, бросая 
тусклый же отблеск на бронзовое святилище возле одной из стен пещеры. С 
другой стороны святилища стоят яростно полыхающие жаровни. 

Перед вами богатый выбор. Можно исследовать один из курганов, разобрав 
на нем камни; если вас несколько, уточните, кто именно этим займется, затем 
переходите на параграф 42. 

Можете подойти к святилищу (параграф 71). Можете исследовать глыбу 
льда (параграф 334). Можете покинуть пещеру через туннель (параграф 279). 

 
 
  9   
(МУДРЕЦ) [Зеленое зелье – целебное. Черное зелье – слюна химеры, яд 

замедленного действия. Пузырящаяся жидкость – противоядие слюне химеры. 
Слизистое зеленое зелье – смертельно. Бесцветную жидкость распознать не 
удается.] 

Теперь возвращайтесь назад на параграф 103. 



  10   
Он вне себя от гнева. Он начинает подниматься из кресла, его высокая, 

напоминающая камышинку фигура скорее раскладывается как плотницкий метр, 
чем встает. Твердые тонкие пальцы сжимают край стола. Наконец сквозь сжатые 
зубы (скорее уж клыки) выплескивается: 

- Я потрясен! Вас обучал никто иной, как Гроссмейстер Киеф. Я признанный 
авторитет в игре «Спираль золота». Я побил магиуса Тора – настоящего, 
первоначального магиуса Тора – в десятиигровом чемпионате. И вы не можете 
уразуметь моих объяснений! Хоть меня и воротит от вас, убивать вас я не стану – 
всего лишь отправлю на нижние уровни. 

Он воздевает руку, из которой вылетают щупальца ледяного пламени, 
опутывая вас как сетью. Внезапно обрушившаяся на вас боль не дает вздохнуть – 
теряете два кубика Выносливости (броня защиты не дает) – когда сети холодного 
пламени сжимаются потуже. После чего, если вы еще живы, начинаете 
погружаться в пол… 

Параграф 5. 
 
 
  11   
Помещаете заклинание в разум. Как 

только Могильщик замечает, что вы начинаете 
концентрироваться, он в отвращении 
хмурится. 

- Ой-ей, что это? 
С безумным карканьем он бросается в 

атаку. 
 
Могильщик 

 

 

 

Если вы сумели подчинить его – параграф 57. Если вы его убили – параграф 
22. 

 
  12   
Вы швыряете жемчужину льда в кипящий пруд магмы. Видя, как она 

падает, морозно поблескивая содержащейся в ней магией, Скайапиры испускают 
нечеловеческие вопли. Стоило жемчужине коснуться магмы, и вокруг нее немедля 
стали формироваться черные глыбы остывшего камня. Скайапиры задрожали, их 
пламя заметно потускнело. Поскольку они – это стихийные духи кратера, то, 
остудив жар этой печи, вы сильно подорвали их жизненную силу. Тем не менее, 

Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость: 13 Рейтинг брони: 1 



отступать они не собираются. С кличами мстительной ярости они обрушиваются 
на вас. 

Обратите внимание, что поскольку Скайапиры – эфирные создания 
пламени, они могут расхаживать по почти вертикальным поверхностям. Таким 
образом, они могут передвигаться по серым клеточкам, а вот вы ограничены 
узким уступом вдоль края кратера. 

ПОБЕГ 

 
 

 
Скайапиры 

Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 кубик* 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 8 

Выносливость: 
первый 10  
второй 10 
третий 10  

 
четвертый 10 
пятый 10 
шестой 10 

 
*Броня не влияет на наносимые ударами 

Скайапиров повреждения. Даже самый прочный 
стальной панцирь не остановит огненные когти 
этих созданий. 

Если вы сумели удрать мимо Скайапиров 
или уничтожить их – параграф 223. 



 
  13   
Не очень глубокую нишу покрывает прекрасная решетка из золотой и 

голубой мозаики, поблескивающей в свете факелов. Надеясь отыскать скрытую 
дверь или нишу, вы входите внутрь. Но вместо этого вас моментально ослепляет 
вспышка света, испускаемая мозаикой. Чувствуете, что комната вращается вокруг 
вас. Свет пляшет и скачет по стенам, приводя вас в замешательство. Вы понимает, 
правда слишком поздно, что вступили в заклинание «телепортации». 

Через мгновение вращение прекращается, и вы обнаруживаете себя в 
богато украшенном саду под крышей из разноцветных каменьев. На краю мягко 
пузырящегося фонтана сидит закутанная в тогу зеленого шелка девушка с 
эльфийскими чертами. 

Если хотите атаковать ее – параграф 524. Если попробуете заговорить с ней 
– параграф 274. 



  14   
Вы приближаетесь к концу ступеней, ведущих вверх внутри Голубой 

Башни. Мрачную тишину разрывает утробный крик, напоминающий охотничье 
рычание большого кота. Укутанный в черное Асасин спускается по лестнице к вам 
– он, должно быть, поднялся снаружи Башни, когда вы заперли наружную дверь. 

Поместите на лестницу перед вами всех не убитых Асасинов из 
первоначальных шести. С помощью травяных зелий они восстановили свою 
Выносливость. И, что еще хуже, вы слышите движение и видите, что магиус Вил 
вновь поднялся из мертвых, и находится прямо позади вас! Положение выглядит 
плохим. 

 
Асасины 

Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость: 5  
В любом Раунде, Асасины (если 

такие будут) не стоящие на 
примыкающей к противнику 
клеточке, мечут сюрикены в игрока, 
стоящего впереди партии. Это 
аналогично стрельбе Мудреца или 
Ловкача и требует обычного броска 
Боевой доблести на двух кубиках. 
Попавший сюрикен причиняет 1 
кубик-1 повреждений (конечно же, за 
вычетом Рейтинга Брони). 

 
ПОБЕГ 

 
 
 

…и их неживой хозяин: 
Магиус Вил 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 3 кубика 
Психическая способность: 9 Реакция: 9 
Выносливость: 35 Рейтинг брони: 2 
Примечание: будучи вампиром, Вил обладает специальной способностью 

парализовать прикосновением. Любой (кроме Мудреца) раненный Вилом должен 
немедля выбросить на двух кубиках результат меньше или равный своей 
Психической Способности – в случае неудачи парализованный персонаж падает 
на пол и не принимает в дальнейшем сражении никакого участия. Мудрецы к 
этому иммунны, благодаря тренировкам, делающим дух сильнее тела. 

Если вы убили Вила (опять), вы можете удрать вниз по лестнице (параграф 
513). Если вы одолели Вила и Асасина(ов) – параграф 226. 

 



  15   
- Великолепно. – Спрятав кубик в узкой ладони, он улыбается вам через 

стол, обдумывая свой гамбит. 
Если в вашей партии несколько игроков, решите, кто будет играть против 

него. Этот игрок должен выбирать числа, не совещаясь с остальными игроками. 
Выберите свое число, от 1 до 6 включительно. Гроссмейстер Киеф готов. 

Когда выберете, переходите на параграф 20. 
 
 
  16   
Туннель длин и извилист. Наконец он выходит в пещеру, где темная вода 

плещет о галечный берег. Огибая озеро по краешку, вы проходите мимо 
нескольких курганов из больших камней, которые явно выглядят как могилы. 
Углубившись в пещеру, вы обнаруживаете большую глыбу темного льда, а позади 
нее можете разглядеть что-то вроде примитивного святилища, с яростно 
полыхающими ритуальными жаровнями. Других выходов их пещеры не 
существует. 

Что вы хотите предпринять? Раскопать курган (параграф 42), осмотреть 
святилище (параграф 71), обследовать ледяную глыбу (параграф 334) или уйти 
тем путем, которым пришли сюда (параграф 279)? 

 
 
  17   
- Разумное решение, - отвечает Образ. – Не вижу причин, чтобы разделять 

наши силы, когда победа столь близка. Что ж, путь тогда нашим девизом будет: 
«Доверие восторжествует»! 

Если кто-то в партии ранен – параграф 51. Если в данный момент раненых 
нет – параграф 27. 

 
 
 
 

 



  18   
(МУДРЕЦ) Вы потратили годы, изучая сотни томов и ветхих пергаментов, 

полных древнего знания. Само собой, где-то вы должны были прочесть что-то о 
магиусах Крарта? Очищаете разум от всего постороннего, и постепенно шум 
толпы затихает. Пред вашим внутренним оком проходят бесчисленные старые 
документы, и вы мысленно листаете их, пока не находите искомое. [Оливково-
зеленое знамя принадлежит магиусу Калугену, владыке цитадели. Он славится своей 
жестокостью, и уже добился в этом году стольких уступок от своих собратьев-
магиусов, что победа в нынешнем состязании ему почти ничего не даст. Прямая 
противоположность – магиус Бальхазар, чье знамя ярко-малинового цвета. Он 
отчаянно нуждается в победе в состязании – иначе ему придется распроститься с 
большей частью своих земель, включая тысячи акров ценного соснового леса, отдав ее 
своим соперникам. Магиуса Вила, возможно, вполне точно символизирует мрачное 
черно-пурпурное знамя. О нем повсюду говорят, что он нежить – вампир, избегающий 
дня, и охотящийся по ночам в поисках крови.] 

Теперь возвращайтесь на параграф 1 и выберете другой вариант. 
 
 
  19   
(МУДРЕЦ) Внимательно осматриваете знак за алтарем. Вас вряд ли удивят 

три сцепленных треугольника из герба Дома Вил, с учетом того, где вы находитесь. 
Под треугольниками вырезан символ поменьше, при виде которого у вас 
перехватывает дыхание. [Это пятизубцовый символ Поганого Братства Вечно 
Проклятых, тайной организации вампиров!] 

Если хотите поискать секретную панель позади алтаря – параграф 444. Если 
же предпочтете прямо сейчас убраться отсюда – параграф 3. 

 
 
  20   
Киеф убирает руку, показывая 5. 
Если вы выбрали 1, переходите на параграф 50. Если выбрали 2 – параграф 

45. Если выбрали 3 – параграф 40. Если выбрали 4 – параграф 35. Если ваше число 
такое же, как у него – параграф 30. 

Если же вы выбрали 6 – параграф 25. 



  21   
Правый коридор очень быстро выходит в большое помещение. Двойные 

двери в дальнем конце помещения мерцают тусклым голубым сиянием. Ступени 
по обеим сторонам от вас ведут на балкон. 

Но самая поразительная черта этой комнаты – это гигантская шахматная 
доска, сооруженная посреди пола. Доска размерами восемь на восемь метров, а 
фигуры ростом почти с вас. Висящая на потолке светящаяся сфера заливает 
игровую зону потоком света. 

Если хотите вернуться назад и выбрать левый проход – параграф 249. Если 
хотите подняться по ступеням – параграф 82. Если же вы вместо этого подойдете, 
чтобы осмотреть шахматные фигуры – параграф 422. 

 
 
  22   
Вам никак не пересечь пропасть. Хотя Эмблема Победы стоит у вас на виду, 

она недостижима. Вы замечаете фигуру в черном плаще с золотым мечом в руке, 
карабкающуюся по пьедесталу к Эмблеме. Образ Нечестивый. Он выиграет 
состязание во славу магиуса Уру, и пожнет награду, богатство и славу, пока вы 
будете вечно чахнуть здесь в удушливых туманах, наполняющих Боевые ямы 
Крарта. 

Ваш поиск окончился провалом. 
 
 
  23   
Бросаете кинжал. Сделайте бросок, чтобы выяснить, попал ли он в 

Небуларона. Если попал, тот теряет 1 кубик-2 Выносливости (с учетом Рейтинга 
Брони). Однако попал кинжал или нет, к вам уже не вернется. Антимагическая 
защита Небуларона отсекла заклинание, которое возвращала кинжал в вашу руку. 
Можете вернуть кинжал после боя – если вы его выиграете. 

Возвращайтесь на параграф 484. 
 
 
  24   
Откупориваете маленькую бутылку и выпиваете содержимое. Ваше тело 

немедля охватывает волна жуткой боли, сопровождаемая гулом в голове. 
Неожиданно ваше зрение приобретает необычайную остроту – все окружающие 
вас цвета становятся почти болезненно яркими. Вы можете слышать малейший 
шум. Чувства и ловкость становятся как у кота. У вас сила троих человек. И вы, 
возможно, умираете. 

Бросьте один кубик. Если выпало 1 или 2, ваше сердце разрывается под 
воздействием принятого лекарства. Если выпало 3 и выше, можете увеличить 
свою Боевую Доблесть и Реакцию на одно очко каждое – но вы должны на ту же 
величину уменьшить Психическую Способность и Выносливость. (Если у вас 
оставалась только одна Выносливость, вы погибаете). Эффект держится несколько 



дней, и поэтому ваши значения останутся измененными до конца этого 
приключения. 

Возвращайтесь на последний параграф, который вы читали, и продолжайте 
оттуда. 

 
 
 

  25   
После восстановления в начале второй Спирали у вас остается две решки и 

пять орлов. У гроссмейстера Киефа остается шесть монет, все решки. 
- Позволь мне указать на то, что не могло ускользнуть от твоего внимания, - 

говорит он, пока вы изучаете свои монеты. – Теперь ты можешь показать только 1. 
Что означает, что если я покажу любое число больше 2 на моем кубике, ты 
должен проиграть. Я не думаю, что имеет смысл играть дальше, согласен? – С 
этими словами он сметает монеты со стола. 

Параграф 55. 
 
 
  26   
Человек проводит над столом руками. Когда он убирает руки, на 

поверхности стола уже поблескивают четырнадцать золотых монет – ряд из семи 
монет перед ним и ряд из семи на вашей стороне стола. Позади каждого ряда 
монет покоится шестигранная игральная кость. Все монеты лежат решками вверх. 

- Меня зовут Киеф, - молвит загадочный собеседник. – Я гроссмейстер этой 
игры, которую Истинные Магиусы называют «Спиралью золота». Внимательно 
слушайте, когда я буду объяснять вам правила. 

Игра ведется по Раундам, называемым Спиралями. На первой Спирали я 
тайно выбираю число на моем кубике и накрываю его рукой, повернув 
выбранным числом вверх. Вы делаете то же самое. Затем мы открываемся и 
сравниваем наши числа. Предположим, мое число больше. В этом случае вы 
теряете несколько своих монет – разницу между нашими двумя числами. Я не 
забираю эти монеты, они просто исчезают. Хорошо, пусть в нашем примере вы 
теряете какое-то количество монет. Я не теряю ни одной, но должен повернуть 
орлами вверх столько своих монет, сколько показано на моем кубике. То есть, если 
я показал 4, а вы показали 3, вы теряете одну монету, а я должен перевернуть 
четыре свои монеты орлами вверх. 

После этого мы начинаем следующую Спираль. Вначале идет 
восстановление – если у кого-то из игроков есть монеты, лежащие орлами вверх, он 
может перевернуть одну из них назад решкой вверх. Потом мы, как и прежде 



выбираем числа, и игра продолжается, пока у одного из игроков к концу Спирали 
не останется ни одной решки. Тогда он проигрывает. 

Есть еще три правила, которые вам следует запомнить. Нельзя выбрать 
число равное или превышающее количество решек. Другими словами, на первой 
Спирали каждый из нас может выбрать любое число от 1 до 6, потому что 
начинаем с семью монетами решкой вверх. Но если в ходе игры у меня останется 
только пять решек, я должен буду выбирать число от 1 до 4. Во-вторых, если мы 
оба выбираем одинаковое число, тогда Спираль оканчивается вничью, и никто из 
игроков ничего не теряет. Наконец, когда теряешь монеты, из оставшихся монет 
теряются лежащие решкой вверх, но отнюдь не орлом. 

Ну что, поняли, как играть? – Если вы отвечаете, что готовы к игре – 
параграф 15. Если говорите, что у вас нет ни малейшего представления, о чем же 
эта игра – параграф 10. 

 
 
  27   
Неожиданно Образ выхватывает меч и наносит мощный предательский 

удар – стоящий первым игрок теряет восемь очков Выносливости. Если вы еще 
живы, оборачиваетесь с гневным криком, чтобы атаковать Образа. 

Тот только хохочет: 
- Неужели ты и в самом ожидал, что я буду честен с таким подонком, как 

ты? – Он принимает стойку, готовый отразить вашу атаку, и поспешно накладывая 
заклинание, покрывающее его черную броню пунктиром красных искорок. 

 

 
Образ Нечестивый 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 

кубика+2 
Психическая 
способность: 8 

Реакция: 7 

Выносливость: 28 Рейтинг брони: 2 
Примечание: Образ иммунен к 

заклинанию Вербовки. 

Он укутал себя заклинанием Огненного Воздаяния – тот, кто ударит его в 
ближнем бою, например мечом, но не стрелой, обжигается пламенем, теряя одно 
очко Выносливости вне зависимости от брони. 

Если победили – параграф 377. 
 
 
  28   
Хватаете красное знамя и поднимаете его вверх. Двое сенешалей 

переглядываются, едва скрывая свое разочарование, и плетутся к палатке. К вам 
подбегает восторженный третий. 



- Вы выбрали знамя почтенного и щедрого магиуса Бальхазара! – Кричит 
он. 

Как раз в этот момент высокий человек в малиновых одеяниях величаво 
шествует по площади, направляясь к вам. Сенешаль раболепно кланяется ему. 

Параграф 397. 
 
 
  29   
Пока человек выбирает пирожное с тележки, быстро забегаете ему за спину. 

Поставьте вашу фишку за его фишкой, как показано на рисунке. Из-за того, что он 
не ожидал вашей атаки, получаете один свободный Раунд, прежде чем тот начнет 
действовать. 

 

Человек в синем 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 7 

Выносливость: 15  
 

По некоторой причине, никто из вашей партии 
не придет вам на помощь. Если вы удерете из особняка 
– параграф 119. Если вы убьете человека – параграф 
184. 

 
 
  30   
- Ничья, - спокойно произносит Киеф. – Никто не проиграл. Начинаем 

следующую Спираль… 
Выберите число – опять от 1 до 6, и переходите на параграф 310. 
 
 
  31   
Дверь открывается, и вы входите в маленькую пещерку. Недалеко от вас на 

каменном полу лежит мертвый человек. Еще один страж Калугена, судя по 
одежде, вероятно посланный на какое-то безумное самоубийственное задание в 
подземном мире своим злым хозяином. Который и ваш злой хозяин, раз уж на то 
пошло… 

Он что-то сжимает в руке. Это восьмиугольная призма из цветного стекла. 
Можете взять ее себе, если хотите. Из пещеры нет других выходов. Поблизости 
находится мраморный помост. 

Если вы подниметесь на помост – параграф 386. Если вернетесь и выберете 
туннель за решеткой (не забывайте, вы при этом должны снова пропустить шесть 
ударов от тварей) – параграф 279. 



  32   
Быстренько обшарив все тела в комнате, находите: 
ü Четыре топора 
ü Двадцать золотых монет 
ü Четыре кирасы (Рейтинг брони: один) 
ü Три кинжала 
ü Тринадцать сюрикенов (для вас они бесполезны) 
ü Флакон с черной жидкостью. 

Если в вашей партии есть Мудрец, он может опознать последнюю находку 
(параграф 463). Если нет, вы в любой момент можете ее выпить, обратившись к 
параграфу 317; не забудьте отметить, где вы перед этим находились и что делали, 
потому с 317 параграфа нет ссылки назад. (Если вы его берете, запишите на листе 
персонажа: «Флакон черной жидкости – эффект см. 317). 

Теперь параграф 236. 
 
 
  33   
Вам пришлось попотеть, чтобы вернуть огромные кости на свои места 

внутри каркаса. Наконец тело давно умершего великана реконструировано. Когда 
все части скелета оказываются на месте, по пьедесталу с голодным завыванием 
проносится холодный ветер. Душа Скримира возвращается из мертвых. 

Голые кости начинают покрываться плесенью-плотью. В глазницах черепа 
вспыхивает свет жизни. Поблескивая волокнами, тянутся вены и мышцы, по мере 
того, как тело восстанавливается из праха. 

Скримир поднимается и стоит перед вами, железный каркас сейчас стал 
комплектом брони на его могучем мускулистом теле. На вас он смотрит, как 
человек на муху. 

- У меня нет сердца! – Ревет он. – Вы позабыли о сердце Скримира! Взамен я 
должен забрать ваши! 

Параграф 342. 
 
 
 
 
 

 



  34   
Вы ищете потайную пружину, открывающую зеркало. Ничего не найдя, 

обматываете предплечье плащом и сильно бьете по зеркалу. Оно сразу же 
разбивается, осыпая красный ковер битым стеклом. Немедленно из потайной 
ниши позади зеркала выскакивает здоровущая фигура. И прежде чем вы 
успеваете отреагировать, порабощенный мертвяк нападет на вас, безумно 
размахивая из стороны в сторону огромной железной булавой. 

Карта показывает расположение 
вашей партии в момент атаки мертвяков. 
Циферка 1 – это где стоит ваш первый игрок, 
циферка 2 – где стоит второй (если вас 
больше одного), и т.д. Позиции мертвяков 
обозначены буквами «C», и они будут 
атаковать каждый Раунд (или передвигаться, 
если им некого атаковать). 

Прежде чем вы сможете удрать, вы 
должны передвинуться к бронзовым дверям 
и, как показывает карта, при этом должны 
уничтожить хотя бы одного мертвяка. 
Стоящие в боковых нишах мертвяки 
передвинутся в коридор, чтобы блокировать 
отступление персонажу, если им дать 
свободную клеточку, на которую они смогут 
передвинуться. Не забывайте, вы не можете 
передвигаться на клеточку, уже занятую 
персонажем или монстром. 

 
ПОБЕГ 

 
Мертвяки 

Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 4 Реакция: 2 
Выносливость: 
первый 4 
второй 4 
третий 4  

 
четвертый 4 
пятый 4 
шестой 4 

Если вы удираете через бронзовые двери – параграф 456. Если вы деретесь с 
мертвяками и побеждаете – параграф 2. 

 
 
  35   
Вы прижали его, и он это знает. После восстановления в начале следующей 

Спирали, у него три решки и четыре орла. У вас только шесть монет, но это все 
решки. Лучшее, что он сейчас может сделать, это сыграть 2, и если вы сыграете 5, 
это вышибет его из игры. 

Параграф 85. 



  36   
Дверь со скрипом открывается, пропуская вас в помещение, похожее на 

святилище одного из странных демонических богов Крарта. Обсидиановая глыба 
алтаря покрыта заляпанной кровью шкурой. По обеим сторонам потрескивает в 
железных сосудах колеблющееся красное пламя. В воздухе висит пелена серых 
испарений. Сразу возле алтаря, с одной стороны от него, вы видите решетчатые 
ворота, ведущие в другую комнату. 

Если хотите вернуться отсюда и продолжить путь вверх по лестнице – 
параграф 3. Если хотите обыскать алтарь – параграф 243. Если вы решили 
попытать счастья с решетчатыми воротами – параграф 526. 

 
 
  37   
Стоило вам поднять меч, как возникла стена, блокирующая коридор. 

Поэкспериментировав, вы выяснили, что стена возникает, когда вы поднимаете 
меч, и исчезает, когда кладете его на место. Вперед вы двигаться не можете, а 
мысль о возврате по своим следам вас не прельщает. 

Если у вас есть стальной скипетр (и в нем все еще есть как минимум один 
заряд), вы можете им воспользоваться, чтобы пробиться сквозь стену. Если вы 
решили воспользоваться стальным скипетром – параграф 4. Если нет, вам 
придется оставить меч (вычеркните его с вашего Листа Персонажа) и двинуться 
вперед (параграф 503). 

 
 
  39   
Если игроков несколько и не указано конкретно, кто дотрагивается до 

черепа, тогда считается, что это игрок, занимающий первое место в боевом 
порядке. Нижеследующее относится к нему. 

Стоило вам поднять череп, как его пустые глазницы как будто воззрились 
на вас, а очертания комнаты были смыты, как акварельный рисунок под дождем. 
Неожиданно обнаруживаете себя стоящим в одиночку в комнате полной свитков. 
Черепа в руках у вас уже нет – он покоится на дубовом столе подле вас. Можете 
взять столько свитков, сколько пожелаете, до предела своей нагрузки. Однако 
чтобы воссоединиться со своими товарищами, вам необходимо снова поднять 
череп, поэтому не забудьте оставить одно место под этот предмет. 

В наличии есть следующие свитки: 
НЕВИДИМОСТЬ – Если прочесть его в бою, он позволит игрокам выбрать в 

следующем Раунде действие удрать (если есть куда), без предварительного 
передвижения. 

ИСЦЕЛЕНИЕ – Можно прочесть в любое время. Восстанавливает 
читающему два кубика очков Выносливости (до максимального значения 
первоначальной Выносливости). 



ПОПРАВКА – Прочитавший его игрок может вычесть одно очко из любого 
своего атрибута (Выносливости, Боевой доблести, Реакции или Психической 
Способности) и прибавить его к другому атрибуту. Эффект постоянный. 

ПЕТЛЯ ВРЕМЕНИ – Можно прочесть в бою, тогда время вернется к началу 
сражения. Выносливость как игрока(ов), так и противника(ов) восстанавливается 
до той, что была в начале боя. 

ПРЕДСКАЗАНИЕ – Можно читать в любое время. Этот свиток позволяет 
вам заглянуть в прошлое или будущее – или в возможное прошлое или будущее. 
Когда вы читаете его, можете посмотреть случайно выбранный параграф и узнать 
о чем он, затем возвращайтесь на параграф, где вы были до прочтения. Чтобы 
узнать, какой параграф вы можете посмотреть, бросьте кубик три раза: результат 
3, потом 6, потом 4 означает, что вы можете посмотреть на параграф 364. Если 
выпадет номер несуществующего параграфа (например, 666), тогда свиток 
расходуется, но вы ничего не увидели в прошлом или будущем. 

Существует несколько экземпляров каждого свитка, поэтому если вы 
можете, например, нести три предмета, то можете взять три свитка 
НЕВИДИМОСТИ, или два НЕВИДИМОСТИ и один ПЕТЛЯ ВРЕМЕНИ, или какой 
захотите. Можете записать номер этого параграфа, на случай если вам 
впоследствии понадобится перечитать его, чтобы напомнить себе, что какой 
свиток делает. 

Каждый свиток можно использовать только один раз, потому что после 
прочтения он рассыпается в пыль. Также, ни один из свитков нельзя читать в этой 
комнате, поэтому вы не можете получить бесконечное ПРЕДСКАЗАНИЕ, до того, 
как уйдете отсюда. 

Когда будете готовы отправиться с выбранными свитками, поднимите 
обожженный череп еще раз. 

Параграф 97. 
 
 
  39   
Прежде чем вручить ему бутылку, отпиваете глоточек: 
- Какой великолепный букет! – говорите, разыгрывая целое представление 

из облизывания губ. 
Поверивший Могильщик и сам делает большой глоток. Пока он пьет, вы 

тишком выпиваете противоядие. Забрав назад слюну химеры, вы предлагаете, 
чтобы Могильщик перенес вас через пропасть, а взамен вы отдадите ему остаток 
этого прекрасного «вина». Ни о чем не подозревая, он соглашается и позволяет 
вам взобраться ему на широкую кожистую спину, прежде чем взмыть в воздух… 

Параграф 118. 



  40   
После восстановления перед следующей Спиралью у него три решки и 

четыре орла. У вас пять монет, все решки. Выберите число для следующей 
Спирали, и переходите на параграф 60. 

 
 
  41   
(ЛОВКАЧ) Вы уже задыхаетесь, а ваша правая рука болит от парирования 

свирепых ударов стража. Начинаете осознавать, что, связавшись с ним, поступили 
чересчур самоуверенно. Он задерживал вас достаточно долго, чтобы подоспели 
его товарищи. Со словами: «Бросай меч, или я насажу тебя как поросенка на 
вертел», - вам в спину упирается копье. Не дожидаясь повторного приглашения, 
бросаете меч на мостовую у своих ног. Вас конвоируют в мрачное подземелье 
магиуса Калугена. Ваших товарищей (если они есть) окружили и отвели туда же. 

Параграф 469. 
 
 
  42   
Откатываете тяжелее камни с кургана. В тиши пещеры катящиеся камни 

вызывают зловещее щелкающее эхо. Неожиданно сквозь щебень пробивается 
мертвенно-бледная рука, хватающая вас за запястье подобно тискам. Если курган 
расчищает больше одного игрока, тогда каждый должен бросить по два кубика. У 
кого выпадет меньше, того и схватили, и к нему относится следующее: 

Вы подверглись психической атаке и должны выбросить на двух кубиках 
значение равное или меньше вашей Психической Способности, чтобы устоять 
перед ней. Если у вас получилось – параграф 447. Если нет – параграф 138. 

 
 
  43   
Пока вы бежите, спасая жизнь, Варвары еще и глумятся над вами. Добегаете 

до развилки и останавливаетесь, скользя по мраморному полу. Вы должны быстро 
выбрать, куда бежать. 

Побежите налево, в коридор из черного мрамора (параграф 354), или 
направо, в коридор из белого мрамора (параграф 54)? 

 
 
  44   
Следующее относится к тому, кто выпьет жидкость. 
Вливаете жидкость себе в глотку. Ваши внутренности охватывает огнем, и 

дикая боль сгибает вас пополам. Несколько секунд вы корчитесь на мраморной 
террасе, затем под звуки безумного смеха Ведьм умираете. 

Если есть еще игроки, то они могут попробовать другое зелье (параграф 
103) или продолжить свой путь (параграф 481). 



  45   
После восстановления перед следующей Спиралью у него три решки и 

четыре орла. У вас только четыре монет – все решки. Выберите число для 
следующей Спирали, и переходите на параграф 90. 

 
 
  46   
Достаете сверкающий изумруд, который вам дала Лариша. Согласно ее 

словам, это – последний предсмертный вздох Астаранделя Повелителя Драконов, 
запечатанный заклинанием в хрустальную оболочку. Швыряете изумруд в 
Небуларона и ныряете в укрытие за колонну. Драгоценность приземляется у его 
темных ног и начинает мерцать, угасая по мере того, как его защитная 
антимагическая сила отменяет заклинание Консервации. 

- Ты глупец, - рычит Небуларон, посмотрев вниз. – И как этот камешек 
может повредить?… 

Возникает ослепительная вспышка белого света. Даже укрывшись за 
колонной, вы чуть не поджариваетесь в волне немыслимого жара. Последний 
вздох Астаранделя звучит как извержение вулкана, и гораздо громче, чем 
предсмертные вопли Небуларона… 

Параграф 457. 
 
 
  47   
(МУДРЕЦ) Вы тщательно следите за тем, чтобы не капнуть жидкостью себе 

на губы, зная, что Асасины обычно носят с собой самые сильные яды. Вы 
распознаете в ней препарат ватравиш, мощный стимулятор, повышающий 
скорость и силу принявшего его. Асасины иногда прибегают к нему, потому что 
их преданность своему делу непоколебима, но вы знает, что он может вызвать 
неприятные побочные эффекты. Отшвыриваете бутылку прочь. 

Решаете, что уже пора вернуться на главную площадь и поискать 
покровительства другого магиуса. 

Параграф 443. 
 
 
  48   
Возвращаетесь в вестибюль с готическими арками. Снова поглядев на 

сияющий лик на стене, задаетесь вопросом, не может ли это быть указанием на то, 
чтобы выбрать левый проход. Если может, вы намерены сделать, как вам 
предлагают. Устремляетесь в проход. 

Параграф 249. 

 



  49   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Она отвечает: 
- Во-первых, Колдун, известный как Образ Нечестивый. И два подлых 

мошенника, устоявших перед всеми нашими уговорами. И, наконец, был еще 
одинокий Мудрец, выживший при переходе через мост, где погибли все его 
товарищи. Он помог нам с кулинарией… - Она смотрит на один из котлов. 

Ваша Вербовка соскальзывает. Повинуясь наитию, выхватываете черпак из 
ближайшего котла и обливаете вредоносным содержимым Ведьму. С шипением 
та превращается в лужицу сероватой слизи. Остальные Ведьмы визжат и 
плюются, но из страха пред вашей силой ничего не делают. 

Параграф 67. 
 
 
  50   
- Вероятно, теперь ты видишь, что не можешь выиграть, какую бы 

стратегию ни избрал, - говорит он самодовольно. 
У вас три монеты, и все решки. После восстановления перед следующей 

Спиралью у него будет три решки и четыре орла. Прежде чем вы можете что-то 
сказать, он протягивает руку и сметает оставшиеся монеты со стола. 

Параграф 55. 
 
 
  51   
Образ выходит вперед и пожимает руки. 
- Сначала позвольте мне позаботиться от этих ранах, - предлагает он. – Нам 

понадобятся все наши силы, чтобы встретить лежащие впереди опасности, и 
небольшое целительное колдовство – как раз то, что надо… 

Воздев руки, он начинает напевать на харада, языке своей родины Ямато. 
Несколько секунд спустя, он усмехается улыбкой смерти – вредоносные испарения 
ползут над землей в вашу сторону. Он наложил Туман Смерти, и каждый игрок 
должен попытаться воспротивиться этому Психическому заклинанию. Все, кто не 
сумеет этого, теряют по 2 кубика очков Выносливости – урон, от которого броня 
не дает никакой защиты. 

Если вы еще живы, переходите на параграф 27. 
 
 
  52   
Вы поднимаете оливково-зеленое знамя. 
- Вы выбрали штандарт магиуса Калугена, владыки сего града, - 

торжественно объявляет сенешаль Калугена. – Я должен сопроводить вас в его 
дворец, Дом «Пятикратных Пыток». Там вас примут с заслуживающими 
почестями. 

Пока он говорит, вокруг вас собирается отряд солдат, и вы обнаруживаете, 
что вас уже ведут по извилистым темным закоулкам города. Толпы суетящихся 



людей чудесным образом испаряются при виде оливково-зеленых мундиров 
солдат, и вскоре вы уже проходите через главные врата дворца Калугена – 
массивного закопченного особняка с забранными толстыми решетками окнами и 
высокой запятнанной грязью башней, вздымающейся в одном из углов. Главные 
врата особняка захлопываются за вашими спинами, и вы оказываетесь во дворе, в 
окружении группы одетых в тряпье людей, стоящих в очереди, сжимая 
челобитные, которые они надеются вручить Калугену. Вас проводят сквозь эту 
толпу в темный холл, потолок которого теряется в чернильном сумраке. Вас 
отводят в дальний конец, где едва виднеется восседающая на троне фигура. Вы 
инстинктивно узнаете в ней Калугена. 

Параграф 471. 
 
 
  53   
(ЛОВКАЧ) Лакей выглядит шокированным. 
- Заверяю вас, - от негодования он брызжет слюной, - моя верность хозяину 

не измеряется деньгами! 
Что ж, думаете хмуро, возможно не измеряется деньгами, которые вы 

можете предложить. 
Параграф 458. 
 
 
  54   
Подходите к двери и энергично ее распахиваете. Трое поджарых мужчин в 

черной одежде поднимают взгляд от только что заколотого ими человека. 
Асасины! Чтобы жизнь и вовсе малиной не казалось, вы слышите преследующих 
вас Варваров. Мгновение спустя, те врываются в комнату сразу за вами. 

 

Асасины 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 

кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость:  
первый 6  
второй 6 

 
третий 6 

В любом Раунде, когда Асасин не находится на примыкающей к 
противнику клеточке, он мечет сюрикен. Это аналогично стрельбе Мудреца или 
Ловкача и требует обычного броска Боевой доблести на двух кубиках. Попавший 
сюрикен причиняет 1 кубик-1 повреждений (конечно же, за вычетом Рейтинга 
Брони). Цели для сюрикенов выбираются в следующей последовательности (если 
в этом раунде Асасины не атакуют Варваров): Очарователь-Мудрец-Ловкач-Воин. 



Асасины и Варвары настроены враждебно 
друг к другу. То есть при выборе противника, 
они будут относиться друг к другу как членам 
вашей партии. Любой Асасин, не участвующий 
в рукопашной, с вероятностью 50% метнет 
сюрикен в Варвара, а не в одного из вас.  

Не забудьте изменить значения 
Выносливости Варваров с учетом всех ран, 
которые вы уже нанесли. 

 
Варвары 

Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 7 

Выносливость: 
начальная 12 

Рейтинг брони: 1 

  
Если вы удираете и возвращаетесь, чтобы выбрать черный коридор – 

параграф 354. Если вы одолели и Асасинов, и Варваров – параграф 32. 
 
 
  55   
Гроссмейстер Киеф встает, распрямляясь подобно огромному насекомому-

богомолу в мантии. 
- Наша игра завершилась, - возглашает он. – Настало время переместить вас 

на нижние уровни… 
Он вздымает руки, осыпая вас паутиной искорок. Ощущаете кислотный 

вкус на губах, но боли не чувствуете. Какое-то мгновение вы пытаетесь понять, что 
он с вами сделал, но потом видите. Вы погружаетесь в пол амфитеатра! 

Параграф 5. 
 
 
  56   
Выглядываете с боковой террасы храма. Не опирающийся ни на что пролет 

мраморной лестницы спускается отсюда к низкому каменному столу. Отсюда вам 
видно два мерцающих овала энергии, висящие в воздухе. 

Если вы желаете спустить по лестнице – параграф 427. Если желаете обойти 
вокруг на другую сторону храма – параграф 357. 



  57   
Могильщик безучастно ожидает ваших инструкций. Влезаете на его 

широкую кожистую спину и, вцепившись, что есть мочи, посылаете его в полет. 
Он устремляется через пропасть, и вы, бросив взгляд на обрывы, уходящие 
вертикально вниз, прямо в глубины нижнего мира, ощущаете головокружение. 
Воздушные потоки швыряют вас взад-вперед, но Могильщик опытно скользит на 
них. Через несколько мгновений он мягко опускает вас на другой стороне. 
Поспешно приказываете ему улетать, прежде чем заклинание утратит силу. 

Параграф 359. 
 
 
  58   
(ЛОВКАЧ) Под заляпанным пивом меховым жилетом купца замечаете 

пухлый кошелек. Поскольку вы Ловкач, то ваши помыслы привычно обратились к 
краже. Если хотите попытаться ограбить купца, бросьте два кубика. Попытка 
обворовать удается, если вы выбросили значение равное или меньше вашей 
Реакции (параграф 121). Если выпало больше, чем ваша Реакция, тогда попытка 
провалилась (параграф 181). Если вы не хотите обворовывать купца, 
возвращайтесь на параграф 1 и сделайте другой выбор. 

 
 
  59   
Вытаскиваете клетку. Изумрудный скарабей по прежнему висит на шее 

скелета – такое впечатление, что содержавшаяся в воде гадость осела на нем 
зеленой слизью. Быстро свинчиваете скарабея с шеи и стираете отвратительную 
дрянь, пока фантом не восстановился. Затем отпускаете клетку, и она вместе с 
костями с плеском уходит в озеро, где скрывается из виду. 

Если у вас есть Мудрец, он может опознать скарабея (параграф 352). Если в 
партии Мудреца нет, но кто-то готов рискнуть и надеть скарабея, решите, кто это 
делает и переходите на параграф 187. Если вы решили оставить скарабея и пойти 
своей дорогой – параграф 247. 

 
 
  60   
На этот раз, раскрыв руку, он показывает вам 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 65. Если ваше число было 2 – параграф 70. 

Если вы выбрали 3 – параграф 75. Если вы выбрали 4 – параграф 80. Если это было 
5 или 6 – параграф 286. 

 
 
  61   
Входите в комнату в конце коридора. В центре комнаты валяются кучей 

трое Асасинов в испачканных кровью черных плащах и с масками на лицах. 
Предположительно, они были воителями другого магиуса, но пали жертвой 



партии Варваров. Обыскав тела, находите много метательных шипов – любимое 
дистанционное оружие Асасинов. К несчастью, вы не можете использовать этот 
тип оружия, потому что вас этому не учили. Также находите раздавленный 
черный флакон, выглядящий, как будто Варвар растер его ногой.  

Параграф 236. 
 
 
  62   
Следующее относится к тому, кто пьет жидкость. 
Чувствуете, как по вашему телу растекается волна энергии. Увеличьте 

значение своей Выносливости на одно очко сверх ее нынешнего максимума и, если 
вы ранены, восстановите свою Выносливость до нового максимума. (Например, 
если вы Воин второго ранга, то сейчас ваша Выносливость равна тринадцати). 

Но только вы собрались сделать второй глоток, как копошащаяся у котла 
Ведьма выхватывает черпак у вас из рук. 

- Только один глоток на человека, - каркает она, - иначе это отрава, так-то 
вот… 

Вы не можете пить то же самое зелье снова. Если есть другие игроки, 
которые хотят его выпить и получить ту же пользу, они могут это сделать. В 
противном случае возвращайтесь назад на параграф 103 и попытайте счастья с 
еще не пробованным зельем. Если вы не хотите больше пробовать зелья – 
параграф 481. 

 
 
  63   
Следующее относится к игроку, носящему кольцо. 
Стоит вам направить кольцо на Небуларона, и оно взрывается пламенем. 

Потеряйте одну Выносливость – обжигающая боль пронзает вашу руку. Если вы 
еще живы, то видите, как кольцо сгорает дотла. Вычеркните его с Листа 
Персонажа. Небуларон смеется – жестоким, глухим ревом – и потешается над 
вами: 

- Давай смертный! Эта дешевая безделушка теперь тебе не поможет. 
Возвращайтесь на параграф 484, чтобы сразиться с ним – но из-за 

обожженной руки уменьшите свою Боевую Доблесть на один, только для этого 
боя. 

 
 
  64   
Вы прибываете в особняк Бальхазара, когда храмовые гонги цитадели 

возвещают полночь. Ведущую к белому мраморному портику главного входа 
длинную аллею окаймляют кедровые деревья и украшают фонарики в веселых 
абажурах и расшитые знамена на шестах. Аллею патрулируют стражи, но такое 
впечатление, что они игнорируют большинство гостей. Однако на вас они смотрят 
долго и упорно, и вы уже готовы подойти и бросить им вызов, когда из дверей 



дома выбегает лакей Бальхазара поприветствовать вас. Он указывает вам на двери, 
позади которых вы видите вечеринку в полном разгаре. Все пирующие носят 
маски, скрывающие их лица. Их развлекают жонглеры и музыканты. 

Лакей предлагает вам тележку с напитками и лакомствами. 
- Мой хозяин поговорит о вашем трудоустройстве. То есть в том случае, 

если вы сумеете отыскать его. – Он указывает на дюжины участников пирушки. 
В замешательстве смотрите на гуляк в масках. Как же вы обнаружите 

вашего потенциального работодателя среди них? 
Если у вас есть Ловкач, который хочет подкупить лакея – параграф 53. Если 

есть Мудрец, который намерен прибегнуть к ESP – параграф 309. Если есть 
Очарователь, который думает, что имеет смысл призвать Фальтина – параграф 
232. Если вы просто хотите воспользоваться силой дедукции, чтобы выяснить, кто 
из пирующих Бальхазар – параграф 458. 

 
 
  65   
После восстановления перед следующей Спиралью, у него две решки и пять 

орлов. У вас осталось только четыре монеты, но все решки. Сейчас он может 
сыграть только 1, так что вы автоматически выигрываете. 

Параграф 85. 
 
 
  66   
(МУДРЕЦ) Умирающий Эльф воззвал к духам-богам своих предков. Сейчас 

эти потусторонние существа окружают вас в тумане, они пришли свершить месть 
за убийство своего кровного родича. Не теряя времени, вы фокусируете свою 
энергию на Экзорцизме, и, к счастью, у вас получается. Духи отступают и туман 
исчезает. 

Теперь, если хотите, можете обшарить тела Эльфов. У них есть следующее 
снаряжение: 

ü Шесть мечей 
ü Один лук (только для Мудрецов и Ловкачей) 
ü Восемь стрел 
ü Шесть кожаных курток (Рейтинг брони: один) 

Взяв все, что хотели, вы начинаете свой путь по коридору. 
Параграф 503. 
 
 
  67   
Сейчас вы можете обследовать храм (параграф 298), выбрать левую тропу 

вокруг него (параграф 357), выбрать правую тропу (параграф 56) или попробовать 
зелье (параграф 103). 

 
 



  68   
Пред вами открывается впечатляющее зрелище. Большая базальтовая 

платформа, явно ничем не удерживаемая, висит в воздухе в пятидесяти метрах 
над полом пещеры. На земле прямо под ней стоит бронзовый гонг. 

Если вы прихватили молот, который нес Образ, и желаете им сейчас 
воспользоваться – параграф 508. Если вместо этого вы направитесь прямо к 
Эмблеме Победы – параграф 238. 

 
 
  69   
Качаясь как ковыль под ветром, он пытается сфокусировать взгляд на вас. 

Наконец, мощно отрыгнув, он произносит 
- Ищ-щешь работу на магиус-са, так? А тут как раз трое ждут воителей для 

с-состязания – вона, ихние знамена у палатки… 
Магиус-с Вил с-самый плох-хой, но ён – вампыр, а я х-худого о мертвых не 

говорю. Калуген – лорд этого города – шож, ён не намного луш-ше, и я слыхал, ён 
в состязании не ради победы. Но третий – магиус-с Бальхазар – луш-ший из 
худших, потому шо, ему кранты, если он проиграет состязание, а поэтому он луш-
ше всех наградит своих воителей.  

Если у вас были надежды расспросить купца подробнее, можете с ними 
распрощаться. Утомленный этим монологом, он одаряет вас широкой ухмылкой, 
и падает на мостовую как доска. Даже пинок под ребра не в силах вывести его из 
пьяного ступора, поэтому вы решаете подойти к палатке. 

Параграф 452. 
 
 
  70   
- Ничья, - говорит Киеф. 
Вы переходите к следующей Спирали, и после восстановления у него четыре 

решки и три орла. Таким образом, он получил небольшое преимущество против 
ваших пяти решек, и вам следует тщательно выбрать свое следующее число. 
Выберите и переходите на параграф 185. 

 
 
  71   
Это простое святилище Фрейи, мерканской богини плодородия. 
Если в партии есть Мудрец, который хотел бы произнести должные слова 

почтения – параграф 153. В противном случае, если вы этого еще не делали, 
можете исследовать глыбу льда (параграф 334) или один из могильных курганов 
(параграф 42) или можете уйти отсюда по туннелю – параграф 279. 



  72   
Вы полагаете, что логово Фетишистов не может находиться далеко отсюда. 

Само собой, вскоре вы замечаете узкий пещерный вход в усыпанном камнями 
склоне. От тропы до него всего лишь около пяти метров, поэтому вы не видите 
никакого риска в том, чтобы спуститься с края и исследовать его. Из пещеры 
выходят вулканические пары, спускаются по склону и медленно смешиваются с 
клубящимися туманами внизу. Вы задерживаете дыхание. Ваша вытянутая рука 
натыкается на изъеденный медный футляр для свитков, с дряхлым желтым 
пергаментом внутри. 

Если присутствует Мудрец, желающий прочесть свиток – параграф 254. 
Если нет, вы продолжаете идти по тропинке к святилищу (параграф 339). 

 
 
  73   
Некоторое время спустя они возвращаются. Они легко ранены, но выглядят 

довольными. 
- Так-то лучше, - говорит рыжебородый. – Я ажно взопрел. 
- Взопрел? – рявкает второй. – Тю, Торсвальд, ты должно быть стареешь, ей-

богу, если драчка с Асасинами заставляет тебя вспотеть! 
- Хо-хо, - смеется Торсвальд, - может я 

и старею, а может это и не пот вообще, а 
масло из этих скользких маленьких 
ублюдков, а? 

Момент выглядит подходящим, чтобы 
напасть на них из засады. Вы выбиваете 
решетку, и она падает на голову Торсвальду. 
Какая жалость, что она не попала по 
жизненно важному органу! Вы спрыгиваете в 
гущу Варваров и получаете один свободный 
удар, прежде чем они смогут достаточно 
опомниться, чтобы драться. 

ПОБЕГ 

 

Варвары 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая способность: 5 Реакция: 7 
Выносливость: 
первый 11 третий 10 
второй 11 четвертый 8 

Рейтинг брони: 1 

 
Если вы одолели их – параграф 251. Если вы удрали по коридору – параграф 

506. 



  74   
Обыскиваете тела и находите двадцать золотых монет. Если хотите, можете 

также взять четыре их топора и четыре бронзовых кирасы. У кирас Рейтинг брони 
всего лишь один, поэтому если на вас уже надета броня, они вам будут без 
надобности. 

Сообразив, что они уже вычистили все сокровища, которые были слева, 
решаете пойти направо. Коридор делает несколько резких поворотов. Вы 
приходите к блестящему в свете стенных фонарей предмету. Это меч, 
инкрустированный баснословно дорогими каменьями. Но когда вы уже готовы 
поднять его, ваша природная подозрительность берет вверх. Почему кто-то 
оставил такое великолепное оружие лежать прямо посреди коридора? 

Если решаете оставить его и продолжить свой путь – параграф 503. Если в 
партии есть Очарователь, который хочет исследовать меч заклинанием 
Обнаружения – параграф 387. Если вы просто поднимаете его, невзирая на 
последствия – параграф 37. 

 
 
  75   
После восстановления перед следующей Спиралью у него три решки и три 

орла. Ваши пять монет сейчас демонстрируют три решки и два орла. 
- Наши позиции довольно близки, не так ли? – Говорит Киеф с широкой 

улыбкой. 
Выберете свое число для следующей Спирали и переходите на параграф 

225. 
 
 
  76   
Смотрите на четыре ближайших зеркала. Как минимум за одним из них 

должен быть потайной ход, и вы решаете, с которого начать. Выберите одно из 
четырех, указанных ниже – и если вы играете партией, решите, кто из игроков 
будет изучать зеркало до того, как перейдете на соответствующий параграф. 

Если вы заглядываете за первое зеркало – параграф 231. Если вы 
заглядываете за второе зеркало – параграф 304. Если вы заглядываете за третье 
зеркало – параграф 202. Если вы заглядываете за четвертое зеркало – параграф 34. 

 
 
  77   
Коридор приводит вас к Т-образной развилке. Отсюда вы можете пойти 

прямо вперед по коридору или можете свернуть направо в ответвляющийся от 
него узкий туннель. Если продолжаете идти вперед – параграф 338. Если выбрали 
туннель справа – параграф 16. 



  78   
Вы материализуетесь посреди разрушенных стен старого святилища. 

Примерно в двухстах метрах, на вершине другой башенки, виден храм, где живут 
Ведьмы. 

Изучая окружающее вас место, замечаете золотое блюдо, сверкающее в 
неверном свете находящихся снаружи вулканических гейзеров. На стенах сидят 
серые каменные горгульи, пляшущие тени создают впечатление, что они 
усмехаются. Позади выхода в задней части святилища узкая тропа идет вдоль 
узкого как лезвие ножа обрыва. 

Если хотите покинуть святилище – параграф 92. Если же вы решите сперва  
исследовать золотое блюдо – параграф 507. 

 
 
  79   
Довольный возможности отдохнуть, Могильщик умащивается на уступе над 

вами, складывая свои громадные кожаные крылья. Обращаете внимание, что 
вместо обычных для Могильщика шипастых когтей у него человеческие руки. 

- Я могу перенести тебя на ту сторону, - говорит он каркающим голосом. – 
Но возникает вопрос: а что мне с этого будет? 

 

 
 

Если хотите воспользоваться позолоченной уздечкой – параграф 301. Если 
хотите воспользоваться толикой слюны химеры – параграф 321. Если Очарователь 
хочет Завербовать его – параграф 11. Если ничего из перечисленных действий вам 
недоступно – параграф 22. 

 
 
  80   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и три 

орла. У вас – то же самое. Такая позиция позволяет вам обоим сыграть на 
следующей Спирали только 1, после чего у вас становится по три решки и два 
орла. 

Выберете свое число для следующей Спирали и переходите на параграф 
320. 



  81   
Обессилено прислоняетесь к стене и подводите итоги отчаянной битвы. 

Тело магиуса-вампира лежит на плитах пола у ваших ног. 
Если в вашей партии есть Мудрец – параграф 416. В противном случае, 

переведя дух, продолжаете свой путь по ступеням на вершину Башни (параграф 
14). 

 
 
  82   
Поднимаетесь по ступеням на балкон и наталкиваетесь прямиком на 

четырех лучников, притаившихся в засаде. На них красные ливреи – воители 
магиуса Хорга, успеваете подумать. Двое ближайших прыгают на вас с мечами в 
руках, остальные двое накладывают стрелы на тетиву. 
 
 
          ПОБЕГ 

 
 
 
 
 

 
Лучники 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 

кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость: 
первый 6  
второй 6 
третий 6 

 
четвертый 6 

Те из лучников, кто стоит на клеточке не примыкающей к клеточке с 
игроком, будут стрелять каждый Раунд. Это требует обычного броска Боевой 
доблести на двух кубиках. При попадании стрела причинят один кубик 
повреждения (за вычетом Рейтинга Брони, конечно же). При выборе мишеней 
приоритет отдается активным участникам боя. Если игрок просто стоит и ничего 
не делает, то в него будут стрелять, когда других уже не останется, но если он 
дерется, стреляет или начинает накладывать заклинание, тогда он напрашивается 
на стрелу. Стрельба будет каждый Раунд концентрироваться на одном игроке, 
начиная с наиболее израненного. 

Если вы удираете, получите в спину две стрелы и (если останетесь в живых) 
переходите на параграф 48. Если вы убьете лучников – параграф 281. 

 
 
  83   
(ЛОВКАЧ) Вы – слишком стреляный воробей, чтобы вас провели на такой 

мякине. Очевидно, что «статуи» - это предыдущие Искатели приключений. Но они 
должны были решить, что в нишах было что-то стоящее, чтобы рискнуть… 
Заглянув в нишу, замечаете в ее конце потайную дверь. Возможно, вы смогли бы 
открыть ее и зайти внутрь, не касаясь возвышения – избежав тем самым 



превращающего в камень заклинания. Но, опять таки, вы можете и ошибаться. А 
кому охота провести вечность глыбой камня?.. 

Если вы готовы рискнуть – параграф 533. Если вы предпочитаете вернуться 
и выбрать другой коридор – параграф 354. 

 
 
  84   
- Итак, вы это сделали. – Он улыбается, но благодарным не выглядит. – 

Смерть, без сомнения, оценит жертву, призванную заменить утрату моей великой 
души, поэтому приготовьтесь умереть вместо меня. Такова благодарность 
Скримира! 

Параграф 342. 
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Киеф взирает на вас с кислой улыбкой. 
- Очень немногие побивали меня в эту игру. Ни одна награда, которую я 

могу предложить, не в силах будет выразить мое восхищение. Тем не менее, есть у 
меня пара вещиц, которые могут заинтересовать вас. 

Он выкладывает на стол два предмета. Первый – это восьмиугольная 
призма из цветного стекла. Второй – сверкающая голубая жемчужина льда. 

- Возьмите обе, - говорит Киеф. – Я сегодня великодушен. А теперь 
приготовьтесь войти в нижние пещеры… 

Дрожащие лучи света бьют у него из кончиков пальцев, быстро оплетая вас 
паутиной энергии. Вы инстинктивно вздрагиваете, но тут же осознаете, что лучи 
не причиняют вам вреда. Но для чего же тогда они? Ответ вы получаете, 
посмотрев вниз – вы погружаетесь в пол! 

Параграф 5. 
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(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Помещаете заклинание в разум, затем накладываете его. 

Делать бросок нет нужды – бой вокруг вас не кипит, и торопиться вам некуда. 
Ваше заклинание позволяет вам видеть любые заклинания как яркую ауру. [Вы не 
видите никакого признака магии в самих саркофагах, хотя это вовсе не означает, что 
внутри не лежит что-то магическое. Однако возвышение из серого камня полыхает 
мощным колдовством. Но вот доброе это колдовство или злое – вы сказать не можете.] 

Возвращайтесь на параграф 246 и сделайте другой выбор. 
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Последний из них валится на пол. Умирая, он тянется к опаленному огнем 

черепу. Пальцы скрючиваются перед безглазыми глазницами, и он что-то 
бормочет на гортанном языке Меркании. Потом он умирает. Осмотрев их тела, вы 
находите четыре боевых топора, четыре кирасы (толку вам с них – Рейтинг брони 
всего один) и двадцать золотых монет. Можете взять из трофеев все, что 
пожелаете. 

Если вы также хотите взять череп – параграф 38. Если вы решили покинуть 
эту комнату и продолжить свой путь – параграф 249. 

 
 
  88   
Переходите мост и делаете шаг на террасу. Ведьмы зыркают на вас, но 

держаться на расстоянии. Если кто-то из игроков еще остался на другой стороне 
провала, они должны решить, кто будет переходить следующим, и обратиться к 
соответствующему параграфу. 

Если на другой стороне никого не осталось – параграф 98. Если вы 
путешествовали с Имрагарном, и теперь он единственный, кто остался на другой 
стороне – параграф 519. 
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Каким предметом воспользуетесь? Жемчужиной льда (параграф 99), 

веленевым свитком (параграф 312), восьмиугольной призмой (параграф 391) или 
рубиновым кольцом (параграф 237)? Если у вас нет ничего из перечисленного, или 
же вы решили ничем не пользоваться – параграф 112. 

 
 
  90   
Он выбрал 2. 
Если ваше число было 1 – параграф 95. Если ваше число было 2 – параграф 

100. Если вы выбрали 3 – параграф 105. Если вы выбрали любое другое число – 
параграф 286. 

 
 
  91   
Отпрыгиваете назад в коридор и хватаетесь за меч. В тот же миг, как вы 

поднимаете меч, позади вас появляется стена из прочного камня, перекрывая 
коридор. Меч был магической ловушкой, и теперь вы заперты в тупике. Варвары 
почти настигли вас. 

Хотите бросить меч? Если да – параграф 264. Если предпочитаете оставить 
меч и драться им с Варварами – параграф 314. 



  92   
Держите путь вдоль узкого 

гребня, вздымающегося над полом 
пещеры как острый позвоночник. В 
пустотах внизу раскинулось мутное 
море тумана, подсвечиваемое там и сям 
красными брызгами пламени. Тропа 
приводит вас к кратеру с высокими 
стенами, посреди которого воздвигнут 
пилон. В пилоне четко виден вход, за 
которым могут находиться набитые 
сокровищами комнаты. Но вам лучше 
забыть об этом – пилон полностью 
отрезан рвом кипящей лавы, который 
вам никак не пересечь. 

Тропа разделяется и вьется по 
краю кратера. Вы огибаете 
пузырящуюся яму лавы, медленно 
приближаясь к склону, ведущему к 
дальнему концу пещеры. 

Неожиданно из-за булыжника у 
края кратера появляются двое 
Искателей приключений в обносках. В 
тусклом свете лавы они выглядят 
выходцами с того света, сжимая мечи 
аки черти из Ямы.  Один из них гнусно 
ухмыляется, обнажая гнилые зубы. 

- Ваши кошельки и ваши жизни. 
Параграф 198. 
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Лариша встает, и ее шелковая тога стелется за ней как тень. 
- Теперь возвращайтесь в лабиринт магиусов, - говорит она, воздев руки, так 

чтобы были видны дюжины перстней с каменьями. – Обладай я душой, возможно, 
я пожелала бы вам удачи… 

Цвета и звуки свиваются вокруг вас в хоровод. На какой-то миг вы теряете 
пол под ногами, затем приземляетесь на покрытый ковром пол. Буйство света 
стихает, и теперь вы находитесь в коридоре, окаймленном зеркалами. 

Параграф 326. 



  94   
Вокруг вас мельтешат различные костюмы. Человек в маске с блестками и 

шутовском наряде скачет по комнате. Человек в белокуром парике и одежде 
мерканского грабителя входит из сада под руку с худощавой юной леди. Вы 
замечаете двух жарко спорящих людей у фонтана: один одет палачом, второй – 
надушенным щеголем. В шезлонге вы замечаете парня в маскарадной накидке, 
любезничающего с девушкой в черном бархате. 

К кому вы подойдете? 
К шуту (параграф 527), грабителю (параграф 417), палачу (параграф 123), 

щеголю (параграф 277) или накидке (параграф 487)? 
 
 
  95   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и пять 

орлов. Вы потеряли монету, оставшись с тремя решками. Выберите число для 
следующей Спирали и переходите на параграф 110. 

 
 
  96   
Саркофаг и впрямь великанских размеров. Пока вы не приблизились к 

одному из них, вы не могли точно оценить их размеры. Он более четырех метров в 
длину, достаточно большой, чтобы вместить тело Людоеда или Морозного 
Великана. Резьба на крышках изображает четырех стариков в царственных 
нарядах. Предки отвратительного магиуса Калугена? Сложно найти фамильное 
сходство в мудрых лицах давно покойных монархов. 

Если желаете пройти к пляжу – параграф 293. Если желаете открыть 
саркофаг, то который: первый (параграф 351), второй (параграф 186), третий 
(параграф 403) или четвертый (параграф 137)? 

 
 
  97   
Вы появляетесь в первой комнате. Черепа у вас уже нет, поэтому вы не 

сможете повторно посетить скрипторий. Выходите из комнаты и продолжаете 
путь по туннелю. 

Параграф 249. 

 



  98   
Теперь, когда шоу окончено, отвратительные Ведьмы бегут вприпрыжку к 

своим котлам. Вы идете через террасу, ощущая на себе их враждебные взгляды. Их 
гнусные любимцы шныряют у вас под ногами – гниющие вороны с 
болтающимися на ниточках глазами, крысы с желтыми клыками, бородавчатые 
бесформенные жабы с человеческими лицами, ковыляющая гнусь, типа 
внутренностей на ножках… Они цепляются за ваши ноги, пока вы идете, и вы 
чувствуете, что лучше бы вы стояли на мосту и сражались, чем терпели этот ужас. 
Сами Ведьмы сгрудились на ступенях храма, что-то бормоча друг другу и заходясь 
визгливым безумным хохотом. 

Если хотите поговорить с Ведьмами – параграф 212. Если хотите подняться 
по ступням в храм – параграф 298. Если вы хотите пойти по тропе справа от храма 
– параграф 56. Если хотите обойти его слева – параграф 357. 

 
 
  99   
Запускаете жемчужину льда с уступа, взывая к ее силе. Она охлаждает 

теплые воздушные потоки, благодаря которым могли держаться на лету 
Могильщики, теперь же они, утратив контроль, свалились в штопор и падают в 
окутанную туманом реку, текущую по провалу глубоко внизу. Вздохнув с 
облегчением, идете к платформе у подножья уступа. 

Параграф 142. 
 
 
  100   
Ничья. Перед следующей Спиралью он восстанавливается до четырех решек 

и трех орлов. Вы потеряли все преимущество, которое у вас было, потому что 
теперь у вас четыре решки – и всего четыре монеты. Стискиваете зубы, 
настроившись отыграться на следующей Спирали. Выбрав число, переходите на 
параграф 125. 

 
 
  101   
Способа перебраться через медленно кипящее озеро магмы у вас нет. В 

отчаянии сползаете на пол. Вы провалили свой поиск, но сейчас это вас волнует 
меньше всего. Запертые у изолированного пилона, вы обречены на медленную 
мучительную смерть от голода. 

 
 

 



  102   
(ЛОВКАЧ) Сбиваете щеколду потайной двери и перешагиваете через 

возвышение, стараясь не наступить на пол ниши. Дверь ведет в узкое помещение, 
где вы находите золотое кольцо. [Надев его, чувствуете, что это – Кольцо Охранения. 
В нем четыре заряда, каждый их которых повысит ваш Рейтинг брони на один на 
протяжении одного сражения. Запишите его на вашем Листе Персонажа и не забудьте 
отслеживать оставшиеся заряды, когда будете их тратить.] 

Шагаете назад в комнату и снова пытаете счастья с проходом из черного 
мрамора. 

Параграф 354. 
 
 
  103   
Если есть Мудрец, желающий осмотреть зелья – параграф 9. Если нет, какое 

из зелий вы пробуете? Пузырящийся зеленый суп (параграф 62), черную как 
деготь субстанцию (параграф 299), шипучую жидкость (параграф 358), слизистую 
зеленую микстуру (параграф 44) или бесцветное варево (параграф 409)? 

(Если в партии больше одного игрока, не забывайте, что следует конкретно 
указывать, кто будет пробовать зелье). За каждое зелье, которое вы пробуете, вам 
необходимо выложить по две золотых монеты. Если вы не можете заплатить – 
параграф 481. 

 
 
  104   
(ЛОВКАЧ) Невидимые пальцы шарят в вашем рюкзаке и поясе, пока вы 

проходите сквозь водопад. Они вас обкрадывают – факт, который вы осознаете 
слишком поздно, когда появляетесь на другой стороне, облегченный от всех своих 
пожитков кроме (если они у вас еще есть) меча и брони. Если у вас не было ничего 
кроме меча и брони, значит, украли их. 

Оборачиваетесь и мечете злобные взгляды на водопад. Это всего лишь поза 
– вы ничего не можете поделать, чтобы вернуть пожитки, так как их забрали 
вороватые Фоссергримы. Эти водяные духи неуязвимы для любого вида 
физического или магического вреда. 

Параграф 267. 
 
 
  105   
После восстановления перед следующей Спиралью у него три решки и три 

орла. У вас остались только две решки и два орла – расклад, вынуждающий вас 
сыграть в этот раз 1. С улыбкой Киеф раскрывает ладонь, показывая 2. 

Параграф 120. 
 
 
 



 
 
 

 
  106   
Если у вас есть, можете воспользоваться стальным скипетром (параграф 

219) или изумрудным скарабеем (параграф 517).Если у вас нет ни того, ни другого, 
либо же вы решили ими не пользоваться – параграф 369. 

 
 
  107   
Наконец вам удается снова вытащить клетку. Когда она разбивает 

поверхность, фантом издает вопль отчаяния и начинает заламывать руки. 
Кажется, он молит вас не трогать его скелет, но вы знаете, что столь чудовищное 
создание не заслуживает жалости. Срываете амулет скарабея с шеи скелета. 
Амулет издает короткую вспышку света. Раздается крик фантома, и тот 
растворяется в воздухе. 

Теперь у вас есть изумрудный скарабей. 
Если есть Мудрец, он может опознать его (параграф 352). Если Мудреца в 

партии нет, но кто-то готов рискнуть надеть амулет, решите, кто это будет и 
переходите на параграф 187. Если вы решили оставить скарабея и пойти своей 
дорогой – параграф 247. 

 
 
  108   
(МУДРЕЦ) Вы должны попытаться пробудить дремлющие силы вашего 

«внутреннего ока». Припомнив поучения ваших Мастеров-адептов, начинаете 
очищать разум от всего отвлекающего, стараясь заглянуть за видимый спектр. 
Чтобы отыграть эту попытку выберите один из вариантов – один означает 
неудачу, а другой, возможно, успех… Параграф либо 313, либо 263. 



  109   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Вы привыкли к уловкам и уклончивой хитрости 

зловредных Фальтинов. 
- Нет, - резко поправляете его. – Не магиуса вообще. Найди магиуса 

Бальхазара. 
Фальтин молнией исчезает из вида – светящаяся голубая фигурка. 

Мгновение спустя он снова подле вас. [«Бальхазар велел мне не выдавать его», - 
бормочет он. «Он хочет, что вы проявили собственную инициативу для этого 
испытания. Учитывая обстоятельства, я бы не стал винить»…] 

- Сгинь, гадкое существо! – Отмахиваетесь от него, побуждая его 
дематериализоваться на месте. 

Если есть Мудрец, желающий прибегнуть к ESP – параграф 309. 
Если нет – параграф 458. 
 
 
  110   
Конечно же, в этот раз он выбрал 1. 
Если вы также сыграли 1 – параграф 50. Если ваше число было 2 – параграф 

120. Если вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  111   
(ЛОВКАЧ) Бросьте два кубика. Если результат равен или меньше вашей 

Реакции – параграф 329. Если больше – параграф 444. 
 
 
 
 
 

 



  112   
Прижимаетесь к глыбам камня на уступе, 

чтобы получить частичное прикрытие от атак 
Могильщиков. Если в партии есть Мудрец и/или 
Ловкач, они могут дважды выстрелить в 
Могильщиков (подразумевается, что у них есть 
стрелы), прежде чем начнется обычный бой. 

 
Могильщики 

Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 6 

Выносливость: 
первый 5  
второй 5  
третий 5  

 
четвертый 5 
пятый 5 
шестой 5 

  
Бежать нет смысла, это только даст им возможность пикировать на вас. 

Если сумеете перебить всех, можете продолжить путь вниз по уступу к платформе 
(параграф 142) 

 
 
  113   
(ЛОВКАЧ) Вам необходимо решить, которым из двух мостов 

воспользоваться. Они выглядят идентичными, но чтобы добраться до дальнего 
моста, вам сперва надо пройти сквозь водопад, льющийся из пасти горгульи. 

Если вы переходите по ближнему мосту – параграф 267. Если вы идете 
через водопад к другому мосту – параграф 464. 

 
 
 
 
 

 



  114   
В тот самый момент, как вы входите в ворота, на вас обрушивается 

неизвестная психическая сила. Вас вращает в воздухе, напоминающем туннель 
слепящего голубого света. Впереди лежит область темноты – пункт назначения 
врат. Позади вы все еще можете видеть искаженный образ того места, откуда вы 
отправились: скальную столешницу с лестницей и храмом позади нее. 

Каждый игрок должен постараться выбросить на двух кубиках результат 
равный или меньше своей Психической Способности. Каждый, кому это не 
удастся, должен потерять один предмет или одно очко Выносливости (по выбору 
игрока). 

Если все в партии успешно выполнят бросок, можете продвигаться к пункту 
назначения врат (параграф 428). Если хоть один игрок провалит бросок, тогда вся 
партия не сможет двигаться вперед. В этом случае вы должны либо продолжать 
попытки достигнуть дальнего конца ворот (снова сделать бросок Психической 
Способности), либо повернуть назад и выбрать другие ворота (параграф 307). 

 
 
  115   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа три решки и 

три орла. Что довольно сильно контрастирует с вашими тремя решками – и ни 
одним орлом. Какое-то мгновение он смотрит на вас, затем произносит: 

- Что ж, ситуация патовая. Сходящаяся Спираль, как мы ее называем. – И 
его руки змеиным движением сметают монеты со стола. 

Параграф 55. 
 
 
  116   
- Вот, так-то лучше, - молвит приведение с туманной, лишенной эмоций 

улыбкой. – Верные слуги Зина разделят его славу, и я вознагражу вас богаче всех 
прочих. – Он проводит руками над крышкой саркофага, которая медленно 
взмывает в воздух. Вашим глазам открывается заплесневевший скелет, 
сжимающий в сломанных пальцах кусок гранита. 

- Моя смертная форма… - С тоской произносит привидение. – О как давно 
не пробовал я мускатных вин Асмулии и не вдыхал душистый ветер с лугов… 
Возьмите камень! Берите быстрей! Я не желаю больше барахтаться в трясине 
памяти о вещах, утраченных для меня. 

Вам не остается ничего другого, как подчиниться. Ваше соглашение помочь 
привидению лишает вас любой возможности противиться ему. Забираете осколок 
гранита из рук скелета, и саркофаг снова медленно закрывается. 

Теперь вы видите, что держите окаменевшее сердце. 
- Это сердце великана Скримира, - поясняет привидение. – Он был 

уничтожен Истинными Магиусами, но он станет моим инструментом отмщения 
их наследникам, этим ничтожным современным магиусам, узурпировавшим 
древнее величие… 



Он мигнул и, кажется, на мгновение стал больше и мрачнее, затем озарился 
холодным светом. 

- Идите к пьедесталу. Мне нет дела до этого жалкого состязания, и мне без 
разницы, обретете вы Эмблему Победы или нет. Если хотите, можете ее взять. 
Однако на пути к Эмблеме на вершине вы пройдете покои, где лежат 
расчлененные фрагменты тела Скримира – его могучие ноги, его грудная клетка, 
его руки и лишенный плоти череп. Заберите их с собой. На вершине сложите их и 
поместите в покрытую пылью грудь окаменевшее сердце. Затем отойдите назад, 
ибо вновь магия Зина устремится, ревя, из щелей мироздания, как уже было в дни 
старины. И плоть покроет его желтые кости, и сердце застучит, и теплая кровь 
заструится по его венам, и его глаза откроются и узреют это опошление древнего 
Крарта, и магиусам-выскочкам он отмерит надлежащее им. А теперь готовьтесь 
вернуться вниз… 

Он поднимает прозрачные руки, и вас окружает поток серо-голубых 
огоньков. Сцена меняется – и вот вы снова стоите на равнине под парящей 
платформой. Можете продолжать свой путь дальше, но помните, теперь у вас есть 
сердце Скримира, и, по крайней мере, в данный момент, вы не можете выбросить 
его. 

Параграф 238. 
 
 
  117   
Скримир поднимается с земли, возносясь вверх подобно башне. Его борода 

струится подобно ручьям с ледника, его глаза полыхают морозом. Он вздымает 
руки к потолку пещеры и испускает громогласный нечленораздельный рык 
экстаза – кажется, даже стены содрогнулись. Если магиусы в городе наверху 
услышали его, их должно быть, охватил трепет. 

- Жизнь! – Грохочет он. – Жить снова! Сбросить ярмо смерти и поместить 
его на шеи магиусов! Вот что мне снилось в моем многовековом сне. А теперь, 
трепещите, магиусы. Заприте врата своих цитаделей. Созовите свои армии и 
подготовьте свои ничтожные фокусы. Скримир вновь шагает по земле, и на этот 
раз его кованый сапог втопчет ваши смертные тела в болото! 

Скримир очевидно готов вернуться на поверхность и немедля привести в 
исполнение некоторые свои планы отмщения. Если вы хотите указать, что это вы 
вернули его к жизни – параграф 84. Если вы промолчите – параграф 257. 

 
 
  118   
На спине Могильщика вы пересекаете пропасть. Ревущие потоки ветра, 

кажется, случайно швыряют вас туда-сюда, но Могильщик привык к ним и 
маневрирует с неестественной элегантностью. На полдороге он поднимает вопрос 
слюны химеры: 

- Думаю, лучше всего сказать откровенно – если ты не дашь мне прикончить 
бутылочку, я сделаю переворот и сброшу тебя в пропасть внизу. 



- Не торопись, - отвечаете ему. – «Винцо» на самом деле было смертельным 
ядом, от которого я заблаговременно принял противоядие. Если ты хочешь 
получить противоядие и для себя, тебе лучше позаботиться о безопасной и 
комфортной посадке. 

Скуля от страха за свою жизнь, Могильщик заходит на посадку на 
противоположном краю пропасти. Вы отдаете ему остаток слюны химеры, 
поклявшись, что хотя оно выглядит как яд, но самом деле это противоядие. 
Могильщик взахлеб выпивает его, а вы удаляетесь, прежде чем он обнаружит 
правду. 

Параграф 359. 
 
 
  119   
В подавленном настроении возвращаетесь на площадь. Черно-пурпурное 

знамя исчезло. С облегчением видите, что еще осталось одно знамя – оливково-
зеленый стяг магиуса Калугена, правителя этого города. Сенешаль жмется у 
жаровни, стараясь впитать все возможное тепло от мерцающих углей. При вашем 
приближении он поднимает голову. 

- Час поздний и я замерз. Возьмите это знамя, чтобы я мог уже отправиться 
домой. 

Вы как раз собираетесь это сделать, когда другая рука, в бархатной перчатке 
и со множеством колец белого золота, протягивается за знаменем. 

- Я буду воителем Калугена, - заявляет новоприбывший. Это Очарователь. 
Он оборачивается и улыбается вам – очень холодной и зловещей улыбкой. – Я 
Доминус Квел. А вы – вы прах, если осмелитесь перечить мне. 

Будете ему перечить? Если да – параграф 473. Если позволите ему взять 
знамя – параграф 164. 

 
 
  120   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и 

четыре орла. Ваши монеты сейчас лежат двумя решками и одним орлом вверх. Вы 
оба должны сыграть 1, вничью. 

Параграф 115. 
 
 
  121   
(ЛОВКАЧ) Как ни в чем не бывало, проходите мимо купца и, ловко 

запустив руку ему под жилет, избавляете его от, несомненно, неправедно 
нажитого. Он так пьян, что ничего не заметил. [Изучив свою добычу, обнаруживаете, 
что стали обладателем круглой суммы в пятьдесят золотых.  Запишите их на листе 
персонажа.] 

Параграф 344. 
 



  122   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Накладываете заклинание. Вам кажется, будто вы глядите 

в обширную бесконечную пустоту. Значит ли это, что у вас нет будущего? 
Конечно, это одно из возможных будущих – мрачное забвение смерти. Но есть же 
и другие возможности. 

Если с вами есть Мудрец, желающий попытать счастья – параграф 108. Если 
хотите поднять железную цепь из воды – параграф 502. Если говорите гондольеру 
продолжать путь – параграф 247. 

 
 
  123   
Со словами: «Бальхазар, вы раскрыты!» - подходите к человеку. Он 

оборачивается с доброй полуулыбкой, потом начинает мерцать и истаивает! 
Оглянувшись, видите, что все прочие гости также исчезли. Остался только один – 
мужчина в маскарадной накидке. Когда он встает, вы узнаете впечатляющий рост 
и величественную стать магиуса Бальхазара. 

- Боюсь, вы провалили мое испытание, - говорит Бальхазар, снимая маску. – 
Очень жаль, я надеялся, вы проявите себя получше. А сейчас пришла пора вам 
уходить. 

Параграф 119. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  124   
Скарабей вспыхивает ярко-зеленым светом. Неожиданно человек издает 

стон и садится. Вернув его к жизни, скарабей рассыпается в пыль. Человек 
потрясенно осматривается. 

- Что случилось? Последнее, что я помню – это своего старого кореша 
Фашмара, гибнущего от руки этого Морозного Волшебника. 

Быстро вводите его в курс дела. Такое впечатление, что он был вморожен в 
лед почти десять лет, поскольку он отправился в Боевые ямы с несколькими 
товарищами как воитель магиуса Лаглора. Зовут его Имрагарн, и он, само собой, 
благодарен, что вы вернули его к жизни. Настолько благодарен, что даже клянется 
вам в верности. Можете взять его в свою партию. Запишите его характеристики. 

Имрагарн 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик-1 
Психическая способность: 6 Реакция: 6 
Выносливость: 12  
У него есть кожаная броня (Рейтинг брони один), если только вы не сняли ее 

с него перед воскрешением. Оружия у него нет, но если его вооружить, Боевая 
Доблесть возрастет до восьми, а бросок повреждений до 1 кубика+1. Он – Воин 
второго ранга. В начале битвы можете поместить его на любую клеточку, 
соседнюю с любым другим игроком. Можно удрать из боя без Имрагарна, но если 
вы так поступите, все Воины в вашей партии должны будут потерять пятьдесят 
очков опыта из своего вознаграждения в конце этого приключения. 

Параграф 369. 
 
 
  125   
Киеф открывает свое число: 3. 
Если вы выбрали 1 – параграф 130. Если вы выбрали 2 – параграф 95. Если у 

вас то же число, что и у него – параграф 135. Если ваше число больше – параграф 
286. 

 
 
  126   
Побегаете и, не глядя, распахиваете двери, стремясь убраться из-под града 

каленых стрел. 
Теперь вы стоите в круглой комнате, полной режущего глаза голубого света. 

Где-то у предела вашего слуха раздается отчаянный, безумный смех. Ваша кожа 
покрывается мурашками необъяснимого ужаса. Если на вас была какая-то броня, 
от голубого света он гниет и осыпается – уменьшите свой Рейтинг брони на один. 

В комнате вы не одни. Неясная, мерцающая фигура стоит возле вас. Это 
создание, известное в Крартской мифологии как Князь Отчаяния. Хохоча, как 
безумный, он подходит к вам. 

Если вы сражаетесь с ним – параграф 371. Если разворачиваетесь и бежите – 
параграф 154. 



  127   
Вы прикончили Асасинов. У них было три кинжала, которые можете 

забрать себе, если хотите. Их метательные стрелки, сюрикены, для вас бесполезны. 
Также вы находите флакон с черной жидкостью, которую, возможно, суметь 
опознать Мудрец – если в партии есть мудрец, переходите на параграф 463. Если 
вы забираете флакон, то можете выпить его в любое время (для этого перейдите 
на параграф 317, но не забудьте отметить параграф, который вы в это время 
читаете, потому что с параграфа 317 не будет обратной ссылки). 

Параграф 236. 
 
 
  128   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Входите на мост. Стоит вам это сделать, как по пещере 

разносится рокочущий голос головы горгульи: «Вернись из тьмы». 
В ответ на этот призыв на дальнем конце моста появляется фигура. Ведьмы 

что-то восторженно бормочут, когда та стремительно идет, чтобы сразиться с 
вами. Позади вас вырастает стена силы, отрезая путь к отступлению. Вы должны 
встретить этого врага один на один. Когда он подходит ближе, вы узнаете герб на 
его щите: золотой трехрогий дракон на синем поле. Это герб сэра Гвильярма ле 
Кошемара, злого рыцаря, который был вашим самым заклятым врагом – пока вы 
не убили его, месяцы назад… 

Холодный жестяной голос доносится из-под черного шлема Гвильярма. 
- Мы снова встретились для последнего поединка, швыряющийся 

заклинаниями мужлан. На этот раз я, Гвильярм ле Кошемар, отправлю тебя вниз, 
в ледяные объятия Леди Смерти. – Отдав вам краткий и пренебрежительный 
салют, он сближается для убийства. 

Выносливость и Реакция Гвильярма такие же, какие были ваши в начале 
приключения. Его Боевая Доблесть на одно очко больше вашей изначальной 
Боевой доблести, а его Психическая Способность на два очка ниже. Его удары 
причиняют те же повреждения, что и ваши, а его Рейтинг брони равен трем. 

Вы не можете удрать, и ваши товарищи (если есть) не могут никоим 
образом вмешаться. Если вы убили Гвильярма – параграф 88. 

 
 
 
 
 
 

 



  129   
Ехидна по-змеиному ползет по мраморному полу, чтобы атаковать вас. Ее 

укус содержит сильный яд, поэтому укушенный ею бросает один кубик: при 
броске от 1 до 5 яд не попадет в рану, но если выпадет 6, игрок должен потерять 3 
кубика Выносливости. 

 

Ехидна 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 

кубика+2 
Психическая 
способность: 9 

Реакция: 8 

Выносливость: 40 Рейтинг брони: 2 

Если вы убили демоницу – параграф 253.  Если вы удрали, вы бежите либо 
через левый выход (параграф 357), либо через правый (параграф 56). 

 
 
  130   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и пять 

орлов. У вас только две решки. Только вы задаетесь вопросам, есть ли у вас хоть 
какой-то шанс на победу, как Киеф произносит: 

- Нет, никакого. Мы попали в Сходящуюся Спираль, когда дальнейшая игра 
только отсрочит твое неминуемое поражение. – Он собирает монеты. 

Параграф 55. 
 

 
  131   
Вынимаете талисман. В недобром свете лавы он вспыхивает подобно сердцу 

пламени. Скайапиры останавливаются, колеблясь, как оплывающие свечи. 
- Талисман, - произносит один из них, голосом, как легкий шорох воздуха. – 

Мы ждем твоих пожеланий. 
- Убейте преследующих нас разбойников, - оттаете приказ. 
Мгновенно Скайапиры набрасываются на Искателей приключений, с 

которыми вы бились несколько секунд назад. При этом огненные лица меняют 
выражение со смиреной покорности на маску ненависти. 

- Гаси чужаков! – Визжат они, тянясь к ним раскаленными добела когтями. 
Несколько секунд – и только обугленные кости да вонь сгоревшей плоти 
указывают на то, что Искатели приключений когда-либо существовали. 

А нет, не только это. При повторном взгляде вы видите, что искатели 
приключений что-то обронили, что-то, сверкающее как полированное золото в 
свете сгрудившихся Скайапиров. Получив возможность осмотреть это получше, 
вы обнаруживаете позолоченную уздечку, которую можете взять с собой, если 
хотите. Скайапиры провожают ваш уход тоскливыми взглядами. 

Параграф 223. 



  132   
Принимаетесь за работу, мастеря плот из обломков деревянной двери. Еще 

одна деревяшка – очевидно засов, некогда удерживающий двери запертыми – 
послужит вам веслом. Когда вы готовы, мягко спускаете плот в ров. К его бокам 
прилипают неистово шипящие шарики расплавленного камня, но дерево не 
загорается. Пока. 

Вам приходится медленно грести по магме, следя за тем, чтобы не плеснуть 
на ноги смертельно горячей магмой. Вы так сосредоточены на этом, что почти не 
замечаете смертельной битвы, кипящей на окаймляющем кратер уступе. Двое 
небритых Искателей приключений схлестнулись с ордой Скайапиров – злобных 
пламенных демонов, обитающих в магме. Осторожно балансируя на краю, 
Искатели приключений бьются отчаянно, но без всякой надежды. Один из них 
падет, когда огненные когти Скайапира вспарывают ему грудь, толкая его в ров, 
где магма в несколько секунд сжигает напрочь плоть и кости. Второй, 
обезоруженный предательским ударом сзади, оборачивается, зажимая раненую 
руку. Увидев вас, он выкрикивает приветствие и спрыгивает вниз, предпочитая 
расстаться с жизнью самому вместо того, чтобы позволить Скайапирам украсть 
его жизненную энергию. 

Ваш плот ударяется о край кратера, и вы поспешно карабкаетесь на уступ. 
Скайапиры вас замечают и, разразившись нечеловеческими криками восторга, 
устремляются к вам вдоль уступа. Позади вас еще больше Скайапиров 
пробуждаются от криков своих собратьев и сейчас гонятся за вами вверх по 
уступу.  

Если у вас есть жемчужина льда, и вы хотите ею воспользоваться – параграф 
12. Если нет – параграф 376. 

 
 
 
 
 
 
 

 



  133   
- Награда? – Он вонзает в вас ледяной взгляд. – Да, вы получите свою 

награду. Вам будет оказана честь быть раздавленными рукой Скримира, смертные 
черви! 

 

Скримир Великан 
Боевая доблесть: 9 Повреждение: 4 

кубика 
Психическая 
способность: 9 

Реакция: 8 

Выносливость: 70 Рейтинг брони: 3 

На этот раз вам противостоит по настоящему устрашающий противник. 
Если, по прихоти богов, вы одолели его – параграф 432. 

 
 
  134   
- Что ж, о воителях у меня больше голова не болит. – Говорит Бальхазар. – А 

сейчас время экипировать вас для завтрашнего состязания. 
Он вручает каждому игроку в партии опаловый медальон – отметьте это на 

ваших Листах Персонажей. Бальхазар поясняет, что это позволит ему 
отслеживать ваше продвижение в Боевых Ямах, и, возможно, вмешаться магией 
или советом, когда вы будете в беде. Также он дает первому в боевом порядке 
игроку странный предмет – восьмиугольную призму. Он сам не знает толком для 
чего она, но думает, вы найдете ей применение. Затем слуга показывает вам 
спальни, где вы можете немного отдохнуть. 

Вы встаете до зари, отрабатываете боевые приемы и готовите ваш разум к 
грядущим испытаниям. Бальхазар и его стражи выводят вас. Улицы полны 
красноглазых гуляк – многие из них повели всю ночь на ногах – отталкивающих 
друг друга, чтобы было лучше видно. Видите крытые носилки магиуса Вила, 
который явно не любит рассвет, в сопровождении троих Асасинов в темных 
мантиях, которые будут его воителями. Несколько прочих магиусов стоят на 
возвышении, поспешно совещаясь, заключая сделки и союзы в последнюю минуту 
перед началом состязания. 

Вас сопровождают через холодную тундру. Прочие группы также 
удаляются от цитадели. Среди них замечаете группу Варваров в бронзовых 
доспехах, нанятых магиусом Тором, и Мастера Колдуна Образа Нечестивого, 
несущего знамя магиуса Уру. Наконец вы достигаете огромного портала в склоне 
холме. Бальхазар провожает вас к нему, и вы делаете шаг навстречу самого 
великому приключению своей жизни… 

Параграф 201. 



  135   
Ничья. После восстановления перед следующей Спиралью у него остается 

пять решек и два орла. Вам нечего восстанавливать, поэтому у вас по-прежнему 
четыре решки. Как только выберете число, переходите на параграф 140. 

 
 
  136   
Спускаетесь в освещаемый факелами сумрак. Ваших ушей достигают звуки 

капающей воды, и вскоре вы стоите в сыром лестничном колодце с единственной 
кирпичной аркой перед вами и ведущем вдаль туннелем позади нее. Пройдя 
несколько шагов по туннелю, обнаруживаете еще один туннель, уходящий 
направо. Вглядываетесь в него, и вам кажется, что вы можете разглядеть 
неподвижную фигуру, стоящую в сумраке. Впереди вы можете разглядеть, что 
проход оканчивается огромной изукрашенной дверью. 

Если хотите подойти к фигуре в правом туннеле – параграф 278. Если 
хотите продолжить путь по коридору к изукрашенной двери – параграф 246. 

 
 
  137   
Сворачиваете огромную каменную крышку саркофага набок. Легкий 

ветерок в пещере шевелит старые кости и заплесневевший саван, быстро 
превращая их в прах. Среди разложившихся останков мумии тускло поблескивает 
небольшой предмет. Это бронзовый ключ. Не забудьте вписать его в Лист 
Персонажа, если берете его с собой. 

Если вы этого еще не делали, можете открыть другой саркофаг: первый 
(параграф 351), второй (параграф 186) или третий (параграф 403).  Если вам уже 
наскучило гробокопательство, можете идти к пляжу (параграф 293). 

 
 
  138   
(ПОЙМАННЫЙ ИГРОК) В ужасе взираете на мертвую ладонь, 

удерживающую вашу руку. Неожиданно издаете вопль крайнего отчаяния, и вас 
охватывает черное как ночь пламя. Через несколько секунд от вашего тела ничего 
не остается – оно испепелилось, как лист, сжигаемый в костре. (Вместе с вами 
уничтожаются все бывшие у вас предметы). 

Ваши товарищи, если они есть, могут только бессильно взирать, как вы 
умираете. Они нагребли песка поверх вашего пепла и отправились выполнять 
свое задание. 

Параграф 447. 
 
 
  139   
(МУДРЕЦ) Это святилище Вактриса, ненасытного домашнего божества 

магиуса Тора. Возможно, вы вспоминаете партию, которую Тор нанял в воители, 



виденную вами по дороге от особняка Бальхазара. [Сам собой, святилище будет 
заряжено проклятой демонической магией, так что вам не следует оставаться здесь 
дольше, чем необходимо.] 

Параграф 476. 
 
 
  140   
Его число 3. 
Если ваше число 1 – параграф 145. Если ваше число 2 – параграф 50. Если 

ваше число 3 – параграф 150. Если вы выбрали 4, 5 или 6 – параграф 286. 
 
 
  141   
Варвары важно удаляются по коридору, рассуждая, сколько эля они смогут 

купить на свою добычу, когда выиграют состязание. Криво усмехаетесь, тихонько 
пробормотав, что это как раз тот случай, когда цыплят считают по осени… 

Если в партии есть Мудрец, то сейчас самое подходящее время, чтобы он 
просканировал окрестности своей силой ESP. Если он хочет это сделать, то должен 
выбрать между параграфами 297 или 448 – это отражает вероятность неудачи для 
ESP. 

Если Мудреца в партии нет, можете вынуть решетку и спрыгнуть вниз, 
чтобы последовать за Варварами (параграф 477) или подождать, там, где сидите, 
глядя сквозь решетку (параграф 73). 

 
 
  142   
Платформа представляет широкую 

каменную полку, выступающую из стены 
пещеры. Посмотрев через пропасть назад, вы 
издеваетесь над уродливыми Ведьмами, 
разъяренных вашей победой над их 
«зверушками». Единственный способ 
перебраться через пропасть, это пройти по 
одному из двух мостов, тянущихся к террасе 
храма. Над серединой платформы струится 
водопад, разделяя ее надвое и отсекая вас от 
дальнего моста. Поглядев вверх, видите 
огромную голову горгульи, вырезанную в стене 
пещеры возле крыши. Вода выливается из ее 
пасти, падает потоками вниз, над серединой 
платформы, затем впадает в бурную реку 
глубоко под вами. 

Пока вы размышляете о двух мостах, 
рокочущий голос заставляет вас снова взглянуть 



наверх. Пасть горгульи шевелится, и напряженно вслушавшись, вы можете 
разобрать низкие, раскатистые слова. Снова и снова, как заклинание: «Встреть 
лицом то, чего боишься больше всего, либо сойдись с меньшим врагом». 

Предположительно, это относится к двум мостам. Вы можете пересечь 
ближний мост без явных хлопот, но чтобы попасть к дальнему, вам придется 
пройти сквозь водопад. Слова горгульи на редкость двусмысленны. Что же 
выбрать? 

Перейти на ту сторону должны все игроки. Делать это они должны по 
одному за раз. Каждый игрок должен сейчас записать относящийся к себе номер 
параграфа и, когда он захочет перебраться, ему следует обратиться к этому 
параграфу. Порядок, в котором люди будут перебираться, целиком остается на их 
усмотрение… 

Когда переходит Воин, ему следует посмотреть параграф 478. Когда 
переходит Ловкач, ему следует посмотреть параграф 113. Когда переходит 
Мудрец, ему следует посмотреть параграф 426. Когда переходит Очарователь, ему 
следует посмотреть параграф 252. 

 
 
  143   
(ЛОВКАЧ) Ощущаете слабый рывок у вашего пояса и мгновенно 

понимаете, что невидимые пальцы стараются украсть ваше имущество! «Чтобы 
поймать вора – нужен другой вор», - шепчете про себя, неожиданно 
оборачиваетесь под водопадом кругом, отпугивая невидимые руки прочь. Одна из 
них что-то держит, вероятно, выуженное у другого Искателя приключений, 
проходившего здесь, и вы хватаете это, пятясь из-под водопада. Исследуете 
обретенный предмет. [Это флакон со слюной химеры – смертельный яд замедленно 
действия.] 

Параграф 267. 
 
 
  144   
Следующее относится к тому, кто пьет черную жидкость. 
Выпили вы кроме нее шипучее зелье? Если да – все в порядке, потому что 

это было противоядие к только что проглоченной вами слюне химеры. Если вы не 
выпили шипучее зелье, вы умираете в ужасных муках. 

Если еще есть живые игроки, теперь они могут переходить на следующий 
параграф, куда были направлены. 

 
 
  145   
Он тянется, чтобы смести монеты. 
- Ты уже проиграл, - поясняет он. – На следующее Спирали ты можешь 

выбрать только 1, и, сыграв 2, я могу вынудить тебя потерять одну из двух 



оставшихся у тебя монет. И как только это произойдет, тебе будет некуда деться. 
Поэтому, нам нет нужды продолжать… 

Параграф 55. 
 
 
  146   
Надеваете огромную латную рукавицу на правую руку скелета, и под ней 

начинает нарастать кожа. Несколько мгновений спустя тело начинает 
пульсировать жизнью и розовый поток крови устремляется по его венам, когда 
каменное сердце вновь становится плотью. Над костями набухают бугры мышц, 
покрываемые хрящами и кожей. Скримир восстает из мертвых. 

Он стоит пред вами, высясь к потолку пещеры, как тень великого ледника. 
Борода блестит сосульками, глаза горят холодной яростью. 

- Вновь Скримир стоит в Срединной Земле! – Кричит он, потрясая 
каменные стены своим громовым голосом. – Легенда сотрясается от его боевого 
рева. Берегитесь, магиусы, пресмыкающиеся на древних тронах Крарта – не видать 
вам новой зари, ибо небеса умоются вашей кровью! 

Обернувшись, он смотрит на колеблющийся луч заклинания 
Телепортации. Он явно намерен вернуться на поверхность, в Великий Зал, где 
магиусы ожидают появления воителя. 

Если хотите обратить его внимание на то, что это вы воскресили его – 
параграф 539. Если сохраняете молчание и позволяете ему отправиться – 
параграф 257. 
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(ЛОВКАЧ) 
- О нет, неправда! – Подпустив в голос рыданий, включаете свой шарм. – 

Как можешь называть себя бездушной ты, кто красивее любой земной женщины? 
Спроси у утонченного отражения в сем фонтане. Скажи, разве это не лик 
трепетной эфирной девы, красавицы пылкой, что смеется в лицо злобным 
Паркам! 

На какой-то момент Лариша выглядит ошеломленной, потом 
оборачивается, чтобы спросить о себе кристально-чистые воды фонтана. 

- О, да ты прав, - бормочет она. Сейчас она использует свой настоящий 
голос вместо телепатической силы, и интонации его столь леденящи, что вы 
вполне можете поверить в отсутствие у нее души. – Так поступим же назло 
Паркам – этим отвратительным грымзам! Я дам тебе еще один предмет, не 
потому, что я должна, а потому, что я решила так поступить… 

Теперь у вас есть два предмета из следующих: Кинжал Вислета, Золотая 
Табакерка и Самоцвет Повелителя Драконов. Когда решите, какой 
дополнительный предмет взять, переходите на параграф 203. 
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Ваша репутация дерзкого искателя приключений основана вовсе не на 

глупости. Быстро выходите из комнаты за вратами, затем поворачиваетесь и, 
сломя голову, мчитесь вверх по лестнице к вершине Башни. 

Параграф 3. 
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Хотя он могущественный и эрудированный волшебник, но Бальхазар не 

привык применять свою магию в гуще битвы. Он промедлил на роковую долю 
секунды, что дало Асасину время метнуть кинжал. Вращаясь в воздухе, тот 
вонзается Бальхазару в руку. Потрясенный, он вынимает кинжал из раны. Вы 
видите, что кинжал блестит от покрывающего его яда. Пошатнувшийся Бальхазар 
падает. 

Поворачиваетесь, чтобы разобраться с Асасином. К вашему удивлению, он 
сделал из занавески лестницу и сейчас стоит у окна на балконе этажом выше. 
Устремляетесь к лестнице, но он быстро швыряет три шипастых сакена, чтобы 
задержать вас. Затем он исчезает в ночи. 

Подходите к Бальхазару. 
- Моя магия не излечит этот яд, - слабо говорит он. – Асасина, должно быть, 

послал мой противник, магиус Вил. Он нанял целую сеть этих подонков. – 
Бальхазар кашляет, очевидно, что смерть уже близка. – Моя смерть лишит вас 
нанимателя. Я слышал, что только Калуген все еще ищет воителей, поэтому вы 
должны вернуться и взять его знамя. Я могу сослужить вам только одну службу – 
откройте сей ларец и возьмите то, что найдете в нем… 

Он умер. 
Если вы открываете ларец – параграф 196. Если просто сразу возвращаетесь 

на главную площадь – параграф 119. 
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После восстановления перед следующей Спиралью у него шесть решек и 

один орел. У вас осталось только четыре монеты, но они, хотя бы, все решки. 
Прикрываясь узкой ладонью, Киеф устанавливает кубик выбранным числом 
вверх. Выберите свое число и, когда будете готовы, переходите на параграф 155. 
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Проход оканчивается тяжелой дверью. Ухватившись за железное кольцо 

посередине, вы с натугой ее распахиваете и входите в маленькую комнату. Других 
выходов нет. На столике из красного гранита вы видите стальной скипетр, 
который, кажется, светится от магической энергии. Взяв его, замечаете на боку 
скипетра индикатор, указывающий четыре заряда. Если только у вас в партии нет 
Мудреца, вы должны вычеркнуть один заряд, чтобы выяснить, что же он делает. 



Мудрец же распознает это устройство благодаря различным историческим 
документам. 

Каждый заряд устройства испускает разряд разрушительной энергии. 
Можете использовать его в бою вместо действия драться. Он поражает одного 
монстра на соседней с пользователем клеточке, причиняя пять кубиков 
повреждений. Используя скипетр, нет нужды делать бросок Боевой доблести, 
потому что его разряды всегда попадают в цель. Не забывайте вычеркивать заряды 
по мере использования (включая один заряд, который вы сейчас потратили на 
проверку, если с вами не было Мудреца). Когда зарядов не останется, скипетр 
перестанет функционировать. 

Поскольку другого пути нет, вы возвращаетесь к изукрашенной двери в 
конце главного коридора. 

Параграф 246. 
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Туннель из обработанного камня уводит вас от пристани. Вскоре он 

открывается в маленькую круглую комнату с двумя выходами. Один выход прямо 
перед вами: грубое прямоугольное отверстие в камне, перекрытое тяжелой 
железной решеткой, запертой на еще более тяжелую железную цепь и висячий 
замок. Второй выход находится справа от вас, где вы видите арку и коридор, 
освещенный факелами в скобах. Коридор ведет к двери. По обе стороны вдоль 
коридора находятся глубокие ниши. 

Если у вас есть бронзовый ключ – параграф 221. 
Если у вас нет ключа, но зато есть стальной скипетр (с, как минимум, одним 

зарядом) – параграф 296. Если у вас ни того, ни другого – параграф 316. 
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(МУДРЕЦ) Вам ведомы должные слова молитвы к этой богине. Вы 

произносите их, и богиня отвечает, наполнив ваш дух энергией для добрых 
свершений. Если вы желаете воспользоваться вашей силой Исцеления, удвойте 
количество очков Выносливости, определяемое броском кубика. Эта премия 
одноразовая и вы можете воспользоваться ею, только если вы проведете 
Исцеление прямо сейчас. 

Если вы этого еще не делали, можете осмотреть ледяную глыбу (параграф 
334) или раскопать один из курганов (параграф 42), или можете продолжить ваш 
путь, перейдя на параграф 279. 
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Стрелы разрезают воздух, пока вы мчитесь через комнату. Три стрелы 

находят цель, причиняя по кубику повреждений за вычетом Рейтинга Брони 
каждая. (Если игроков несколько, бросьте кубик, чтобы выяснить, в кого не 



попали). Если вы еще живы, шахматные фигуры дают вам временное укрытие, в 
котором вам надо продумать план действий. 

Если вы побежите по ступеням на балкон – параграф 82. Если вы вернетесь, 
откуда пришли – параграф 48. 
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На этот раз число Киефа 3. 
Если ваше число 1 – параграф 160. Если ваше число 2 – параграф 165. Если 

ваше число 3 – параграф 170. Если вы выбрали 4 или больше – параграф 286. 
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Подходите к двери, открываете, и вашим глазам предстает сцена резни. 

Двое Варваров как раз приканчивают истекающего кровью Асасина в черной 
мантии. Еще две фигуры в черных мантиях лежат мертвыми на полу. 
Предположительно, Асасины служили другому магиусу, но, кажется, они не 
смогли тягаться с Варварами. Как раз когда вы врываетесь в комнату, последний из 
них, действуя инстинктивно, бросает в вас сюрикен (если игроков несколько, 
значит сюрикен летит в того, кто идет первым в боевом порядке). Этот 
метательный шип причиняет 1 кубик-1 повреждений (уменьшенных на Рейтинг 
Брони). И в этот же самый момент дробящий кости удар топором повергает его 
на землю, и Варвары оборачиваются, чтобы заняться вами. Видите берсерковский 
фанатизм в их глазах и понимаете, что увещевать их бесполезно. Также вы знаете, 
что двое их товарищей, вероятно, мчатся по коридору позади вас в этот самый 
момент… 

 

Варвары 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 

кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 7 
Рейтинг брони: 1 

Выносливость: 
первый 8 

 
второй 10 

Сначала вы не можете удрать, потому что знаете, что двое других Варваров 
должны быть где-то позади вас. И само собой, через шесть Раундов боя (не 
забудьте отслеживать их) остальные двое врываются в комнату позади вас. 

Выносливость: третий 11, четвертый 11 
После того, как эти двое присоединятся, вы можете удрать (если сможете 

проложить себе путь сквозь них). Если вы так и поступаете, возвращайтесь назад, 
чтобы выбрать другой коридор – параграф 354. Если вы одолели их – параграф 32. 
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(МУДРЕЦ) Вы входите на мост и начинаете идти по нему. Посмотрев вниз, 

видите бурлящую реку нечистот, текущих потоком по дну пропасти сотней 
метров ниже. Как раз, когда вы достигаете середины моста, голова горгульи снова 
говорит: «Будь смертной опять». 

Как будто в ответ на мосту перед вами начинает формироваться темная 
тень. Через несколько мгновений там уже стоит худенькая бледная женщина. Она 
скользит вперед, вынимая острый стальной меч из-под порванной черной мантии. 
Ее глаза вспыхивают узнаванием одновременно с вашими. Это – Немезида, чья 
мать была демоницей, а отец смертным человеком. Она была вашим 
заклятейшим врагом – до того самого дня, как шесть лет назад вы не забрали ее 
жизнь. 

- Жизнь и смерть не являются чем-то неизменным! – ревет горгулья. – 
Сражайтесь, чтобы решить, кто станет жить. 

Немезида отвешивает легкий поклон, переходящий в перекат вперед, когда 
она сближается для удара. Ее меч рассекает вам руку, отнимая четыре очка 
Выносливости (за вычетом Рейтинга Брони). Если вы еще живы, то, не теряя 
времени, переходите в контратаку. 

У нее точно такие же Боевая Доблесть, Реакция, Выносливость и 
Психическая Способность, как были у вас в начале приключения. Она причиняет 
на одно очко повреждений больше при ударе, но у нее нет брони. 

Вы не можете отступить, потому что мост позади вас блокируется барьером 
энергии. Ваши товарищи, если они есть, никак не могут вам помочь. 
Единственный способ выбраться из этой битвы – попытаться Левитировать над 
мостом. 

Если вы пытаетесь воспользоваться вашей силой Левитации – параграф 282. 
Если вы сражались с Немезидой и убили ее – параграф 88. 
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Стоило им узреть талисман, чья полированная поверхность сияет как 

солнце, отражая свет из лавовой ямы, как Скайапиры почтительно вздрогнули. 
- Это священный талисман, - прошептал один из них. – Проходите с миром. 
Вы торопитесь, пока они не передумали. Параграф 223. 
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Идете по туннелю, пока не приходите в следующую комнату. Теперь вы, 

должно быть, уже на полпути к вершине. Еще один туннель уводит из дальнего 
конца комнаты, но чтобы добраться до него, вы должны пройти мимо грубо 
вырезанного каменного трона, к которому прикованы кости ног и таза великана. 

Если у вас есть череп великана – параграф 433. Если такого предмета у вас 
нет – параграф 538. 



  160   
Киеф качает головой, что-то бормочет, затем смахивает оставшиеся монеты. 
- Что ж, - отвечает он на ваше удивленное ворчание, - ты, конечно же, видел, 

что уже проиграл? 
Параграф 55. 
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Резкая команда доносится из черепа, разносясь похоронным набатом. 

Замок открывается, и грудная клетка падет к подножию окаменевшего дерева. 
Если хотите, можете взять ее с собой. (Если у вас есть окаменевшее сердце, тогда 
вы должны взять ее, и не можете выбросить ни ее, ни сердце, ни череп). 

Параграф 159. 
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- Да, - кивает Калуген, - это хорошая игра. Для начала нам надо решить, 

сколько мы поставим. Сначала ты… 
Определите общую сумму денег, которую вы намерены использовать для 

этой игры. (Если игроков несколько, только один игрок будет в действительности 
играть с Калугеном от лица всей партии. Остальные, если захотят, могут дать ему 
часть или все свои деньги).  

Как только решите, сколько денег собираетесь поставить, запишите сумму 
на листке бумаги. Даже если у вас еще есть при себе деньги, вы не можете их 
использовать, если вы сейчас не заявите их как часть вашей ставки. 

Параграф 189. 
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(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Вы легко сплетаете необходимые чары. Струятся образы, 

показывая отрывки из нескольких возможных будущих. [Отшатываетесь назад, 
когда видите себя в этой самой комнате, сошедшимся в смертельном поединке с 
оголодавшим лордом-вампиром! Образ распадается, уступая место другой 
возможности – на этот раз вы входите в комнату на вершине Башни. Давящее 
чувство опасности нависает над вами…] 

Заклинание слабеет, возвращая ваш дух в настоящее время. Что вы хотите 
сейчас предпринять? Если вы решили продолжать обыскивать алтарь – параграф 
444. Если предпочтете выйти и подняться по лестнице – параграф 3. 
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Воителем Калугена становится Доминус Квел. Что до вас, единственное, что 

вам остается – отправиться на юг за другими приключениями. Возможно, вы 
вернетесь на следующий год, чтобы принять участие в состязании Боевых Ям. 
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Киеф простирает руки в самодовольном жесте. 
- Вот так-то. Как обычно, я загнал своего противника в безвыигрышную 

ситуацию. Играть дальше было бы бессмысленно…  
Параграф 55. 
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(ЛОВКАЧ) 
- Пять сейчас, пять потом. – Говорите ему. 
Извлекаете десять крупных золотых монет и вкладываете пять из них ему в 

руку. Однако своей руки, удерживающей эти монеты, не разжимаете. 
Он жадно смотрит на пять монет в другой вашей руке. 
- Малиновый стяг – это символ магиуса Бальхазара, известного своим, 

временами, почти человеческим отношением. Это качество выделяет его среди 
прочих магиусов, чьи сердца из холодного камня. 

- Спасибо за совет, - говорите с улыбкой. Выхватываете первые пять монет у 
него из руки и даете ему другие пять. – Пять вперед и пять потом. 

- Грязный подонок! Лукавый негодяй! Гнойный прыщ! – Визжит он. – Ну, 
соврал я, подумаешь. Малиновый стяг на самом деле самый худший. 

Раскрасневшись от гнева, он удирает к двум другим сенешалям, которые 
радостно гогочут. 

Параграф 332. 
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Гондольер отвечает из-под скорбной маски с сильным акцентом: 
- Плата сорок золотых монет. 
Если вы в состоянии заплатить и хотите это сделать, вычеркните монеты с 

вашего Листа Персонажа и переходите на параграф 193. Если вы не можете или не 
хотите платить ему сорок золотых – параграф 516. 
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Если игроков больше одного, следующее относится к тому, кто берет нож. 

Если никто специально не назначен, тогда все игроки должны бросать кубик, и 
бедолагой окажется тот, у кого выпадет меньше всех. 

Ваши пальцы смыкаются на жертвенном ноже. Чувствуете резкий укол 
сильной боли, но она скоро проходит. Неожиданно видите, как все ваши 
предметы плавятся, превращаясь в мутную дурно пахнущую слизь. Пытаетесь 
бросить нож, но не можете. В действительности, это единственный предмет, 
которым вы можете владеть отныне и впредь. Любой другой данный вам предмет 
разрушится, сели не будет использован сразу же. Например, вы может выпить 



зелье, как только вам его дадут, но если вы попытаетесь сохранить его, оно просто 
разрушится. 

Но нож сам по себе не плох. Хоть и проклятый, но он священное оружие 
демона Вактриса и добавляет один к вашей Боевой доблести и наносимым 
повреждениям. 

Сейчас у вас нет иного выбора, только вернуться туда, откуда пришли. 
Параграф 77. 
 
 
  169   
(ВОИН) Двигаетесь через первый мост. Позади вас возникает сияющий 

барьер энергии, не давая вам вернуться назад, пока не будет сыграна драма, в 
которой вам предстоит участвовать. Да будет так – вы решительно шагаете вперед. 

Снова говорит голова горгульи: 
- Восстань из праха. 
Растерянно озираетесь, но вскоре понимаете, что эти слова адресовались не 

вам. Постепенно перед вами на мосту принимает облик фигура – здоровущий 
Берсеркер в гниющем кольчужном одеянии. Боевой молот сжимают руки, 
выглядящие бескровными и мертвыми. Язычок красного пламени от 
выстрелившего гейзера освещает его лицо, и вы сразу его узнаете. Это Беорн 
Кузнечный Молот, ваш самый ненавистный враг. 

Но – вы убили его три года тому! 
- Победитель получит жизнь, - ревет каменная голова. 
Беорн усмехается и делает шаг вперед. Кожа на его лице – как порванная 

паутина разложения. Он глухо хрипит: 
- Ja, старый враг. Тут-то мы и поменяемся местами. – И с этими словами он 

посылает молот по дробящей кости дуге в вашу сторону… 
У Беорна те же Боевая Доблесть, Психическая Способность и Реакция, с 

которыми вы начинали. Его Выносливость на шесть меньше, чем ваша изначальная 
Выносливость, но каждый его удар причиняет на 1 кубик больше повреждений, 
чем ваш (то есть, если вы обычно наносите 2 кубика+2 повреждений, он нанесет 3 
кубика+2 и так далее). Его Рейтинг брони один. 

Ваши товарищи, если есть, ничего не могут поделать, чтобы помочь вам в 
этой битве. Вы не можете удрать. Если вы победили, переходите на параграф 88. 

 
 
  170   
Ничья позволяет гроссмейстеру Киефу восстановиться назад до семи решек, 

значительно расширив разрыв по сравнению с вашими четырьмя решками. 
Выбрав число для следующей Спирали, переходите на параграф 175. 



  171   
(ЛОВКАЧ) Хурондус крадется вперед, нюхая воздух и прислушиваясь к 

каждому вашему движению. Вы обнаруживаете, что энергетический барьер 
позади вас отрезает всякую возможность отступления, поэтому вы должны 
сойтись с ним в смертельной дуэли, которой он жаждет. 

Его Боевая Доблесть и Выносливость такие же, какие были ваши в начале 
приключения. Его Психическая Способность на одно очко выше вашего 
изначального значения, но зато его Реакция на одно очко ниже. Доспехов он не 
носит и причиняет столько же повреждений, сколько и вы. 

Также он не чужд магии. Он поместил в разум заклинание Удар Мечом, что 
понижает его Психическую Способность на один (иначе она была бы на два очка 
выше вашей). Чтобы наложить заклинание, ему надо выбросить число равное или 
меньше его нынешней Психической Способности на 2 кубиках+2, и он будет 
пытаться это сделать каждый Раунд вместо действия драться. Когда ему удастся 
наложить заклинание, вы получите 2 кубика+2 повреждений (уменьшенных на 
Рейтинг Брони). После чего он продолжит бой без дальнейших попыток 
колдовать. 

Если вы его убили – параграф 88. 
 
 
  172   
(МУДРЕЦ) Вы узнали странный металл. [Это любопытное вещество, 

которое алхимики называют «калий». При попадании на него влаги может 
взорваться. Вы должны хранить шкатулку плотно закрытой, если уж решили взять 
ее с собой.] 

После того, как вы (или ваш товарищ) решите взять шкатулку, переходите 
на параграф 319. 

 
 
  173   
(МУДРЕЦ) Вы вошли в надлежащее трансцендентное состояние. Вокруг вас 

течет Реальность, но вы способны дотянуться сквозь нее в Нирвану. Чувствуете, как 
гравитационная привязь слабеет и, невесомый, взмываете в воздух. В своем 
умиротворенном состоянии вы безразлично созерцаете, как ваш враг, сделавший 
выпад как раз когда вы взмыли в воздух, свалился с моста в пропасть. Чувствуете, 
как эта мысль тянет вас назад к реальности, и медленно приземляетесь на мост. 
Заглядываете вниз в пропасть, но тело вашего противника уже унесло бурной 
рекой. Вздохнув, продолжаете путь по мосту. 

Параграф 88. 



  174   
Вставляете призму в один из пазов. Как и ожидали, подходит тютелька в 

тютельку. Когда она со щелчком становится на место, ее наполняет разноцветное 
свечение. С завывающим звуком черные линзы также вспыхивают красным 
свечением. 

Ощущаете покалывание на коже. Мгновение дезориентации и 
невесомости… 

Сцена изменилась. Теперь вы стоите на вершине каменного пилона, 
вздымающегося из озера бурлящей лавы. Вас Телепортировало на сотни метров 
через пещеру. С пилона открывается захватывающий вид на пещеру, вид, 
который разом показывает вам невероятные размеры и пугающую красоту Боевых 
Ям. Далеко-далеко, у задней стены пещеры вы видите равнину вихрящихся 
туманов, где стоящие камни торчат из земли как сомкнутые клыки. Позади этой 
равнины находится приземистый пьедестал – и вот там-то, вы чувствуете, вас 
ожидает Эмблема Победы. 

Спустившись по лестнице внутри пилона, вы попадаете в комнату у 
подножия. Огромные деревянные двери лежат на полу, их петли столетия назад 
разъели серные вулканические испарения лавы. Вы смотрите через ров магмы, 
окружающей пилон. Со всех сторон вздымаются вверх края кратера, окружающие 
этот бассейн. Если вы сможете достичь стены кратера, вы, возможно, сумеете 
подняться по ней и добраться до тропы, идущей по верхнему краю – но для этого 
вам сперва надо придумать, как пересечь бурлящий ров… 

Если у вас есть опаловый медальон – параграф 523. Если медальона нет, но в 
партии есть Мудрец – параграф 256. Если нет ни медальона, ни Мудреца, но есть 
Очарователь – параграф 431. А вот если нет ничего вышеперечисленного – 
параграф 101. 

 
 
  175   
Киеф раскрывает руку, показывая 6. Начинаете было показывать свое число, 

но понимаете, что это уже не имеет значения. Он побил вас. 
Параграф 55. 
 
 
  176   
Голос магиуса Зина раздается у вас в голове: «Стражи магиусов хотят 

остановить вас своей магией. Но слуги Зина всегда могут рассчитывать на помощь 
своего хозяина… Почтите же музыку старого Крарта». Слышите музыку у себя в 
сознании – атональное звучание симфонии Каббандари. Она не в вашем вкусе, но 
она явно обладает эффектом отгонять угрожающие вашему рассудку фантазмы. 
«Теперь возьмите грудную клетку Скримира», - говорит Зин. 

Параграф 272. 
 
 



  177   
Солдаты Калугена очищают покои от придворных. 
- То, что я сейчас скажу, предназначается только для ваших ушей. – Говорит 

вам магиус. Его шут притаился позади трона, явно незамеченный стражами.  
Калуген указывает на большую шкатулку поблизости, намекая, что вам 

следует ее открыть. Внутри вы находите по одному опаловому медальону для 
каждого игрока в партии. (Каждый игрок должен записать этот предмет на своем 
Листе Персонажа). Также там лежит веленевый свиток, скрепленный печатью 
Калугена из зеленого воска. Вы можете открыть и прочесть свиток в любой 
момент, после того, как войдете в Боевые ямы. Если и когда вы это сделаете, 
отметьте, на каком параграфе вы находитесь в этот момент, и переходите на 
параграф 312. (Один игрок записывает на своем Листе Персонажа: «Веленевый 
свиток – эффект см. 312»). 

Калуген жестом отсылает вас в холодную каменную камеру. 
- Отдохните до рассвета, - равнодушно произносит он. – Соберитесь с 

силами. Вам они понадобятся. – Он поворачивается и со смехом отбывает в тепло 
своих спальных покоев. 

Параграф 402. 
 
 
  178   
Распознаете Бальхазара и подходите к нему. 
- Милорд магиус, - говорите с куртуазным поклоном, - вам нет нужды 

продолжать поиски воителей. 
- Великолепно, - отвечает Бальхазар, поднимаясь и снимая капюшон своей 

накидки. – Вы нашли меня среди всех этих образов… - С этими словами он 
оборачивается и, взмахнув рукой, бормочет заклинание. Веселящиеся гости 
исчезают с глаз. – Они все были иллюзиями, - поясняет Бальхазар, - кроме 
Асасина, которого вы хитро выявили и уничтожили. Я впечатлен – и поскольку он 
мог забрать мою жизнь, я даже в долгу перед вами. Не пристало иметь подобные 
обязательства перед наемными работниками, поэтому я аннулирую долг, сразу 
же вознаградив вас… 

Он хлопает в ладоши, и моментально вбегает слуга с серебряным мечом, 
украшенным изумрудами. Меч вручают вам (если в партии есть Воин, Бальхазар 
вручит меч ему). 

- Это Блатгетранкер, «кровопийца», изготовленный из серебра 
легендарного меча бога Фрея 

Рассекаете воздух этим легендарным оружием. Оно кажется легким, но 
вжикает со смертоносной силой. Если деретесь им, добавьте один к своей Боевой 
доблести. В бою против любого великана (то есть существа, о специально 
описанного в тексте, как великан) вы прибавляете один кубик к повреждениям, 
которые наносят ваши удары. 

Параграф 134. 
 



 
  179   
(ЛОВКАЧ) Умудряетесь подобраться к Рейнджеру на несколько шагов, не 

дав ему услышать вас. На боку у него висит меч в ножнах. Если вы ловки, то 
можете суметь отстегнуть меч с пояса, разоружив Рейнджера, прежде чем тот 
сможет отреагировать. Для этого вам снова надо выбросить на двух кубиках 
результат равный или меньше вашей Реакции. 

Если у вас получилось – параграф 303. Если нет – параграф 461. 
 
 
  180   
На этот раз его число 4. 
Если ваше число 1 – параграф 455. Если ваше число 2 – параграф 460. Если 

ваше число 3 – параграф 260. 
 
 
  181   
(ЛОВКАЧ) Подходите к купцу, намереваясь увести кошелек с его пояса, 

когда будете проходить мимо. К несчастью поскальзываетесь на мокром камне 
мостовой и падаете прямо на купца. 

- Эй, - кричит он, увидев ваши пальцы на своем кошельке. – Шо за? Грабют! 
Стража, стража! 

Один из городских стражей, одетый в оливково-зеленый мундир Твердыни, 
пивший в таверне неподалеку, немедля выскакивает, вытянув одну руку в 
рукавице, чтобы остановить вас, и нащупывая меч второй рукой. 

Если хотите драться с ним – параграф 241. Если попытаетесь убежать – 
параграф 343. 

 
 
  182   
(МУДРЕЦ) Концентрируете свой разум на том, чтобы перекрыть 

космические энергии, окружающие и поддерживающие этот нематериальный 
дух. Его прозрачный облик начинает тускнеть, но затем он чувствует, что вы 
пытаетесь проделать, и начинает отбиваться. 

Бросьте два кубика. Если выпало 11 или 12 – параграф 239. Если результат 
10 или ниже – параграф 497. 

 

 



  183   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Помещаете заклинание в разум. Помните, это временно 

понижает вашу Психическую Способность на один, пока вы не наложите это 
заклинание. Затем, делаете одну попытку наложить заклинание (совсем как если 
бы вы накладывали заклинание в бою). 

Если не получилось, у вас в разуме по прежнему остается заклинание, и вы 
должны перейти на параграф 444. Если вы сумели наложить заклинание с первой 
попытки – параграф 163. 

 
 

 
 
 
  184   
Разбрызгивая кровь, человек валится на пол. Цепляясь за скатерть, он 

увлекает на себя дюжины фарфоровых тарелок и кубков, которые шумно 
разбиваются. Как ни странно, но, кажется, никто в комнате не обратил никакого 
внимания, за исключением парня в черной маскарадной накидке. Ошеломленно 
озираетесь. Горбун в золотой тунике в полной безмятежности наливает себе бокал 
вина. Человек в зеленом парике продолжает смеяться над шуткой своего друга, 
как будто он вообще не заметил никакой битвы. Маскарадный шут продолжает 
свои ужимки, а человек в лавровом венке Мудреца Древнего Селентия смотрит 
только на девушек-служанок. 

Один из них Бальхазар. Который? 
Человек в маскарадной накидке (параграф 178), горбун (параграф 527), 

человек в зеленом парике (параграф 417), шут (параграф 123) или селентийский 
Мудрец (параграф 277)? 

 
 
  185   
Киеф входит в эту Спираль с 3. Открываете ваше число. 
Если это 1 – параграф 95. Если 2 – параграф 65. Если вы тоже выбрали 3 – 

параграф 190. Если вы выбрали 4 – параграф 200. Если ваше число 5 или 6 – 
параграф 286. 



  186   
Тянете за латунную рукоятку, вделанную в одну из боковых стен. 

Неожиданно вся стена валится на вас в облаке пыли. Тот, кто тянул за рукоятку, 
должен выбросить на двух кубиках число равное или меньше своей Реакции, 
иначе потеряет четыре очка Выносливости от падающих камней. Позади 
образовавшейся в стене зияющей дыры вы видите (если вы еще живы) множество 
древних горшков. При ближайшем осмотре выясняется, что каждый из них не 
содержит ничего интересного, кроме фрагмента скелета. 

Если вы этого еще не сделали, можете теперь открыть другой саркофаг: 
первый (параграф 351), третий (параграф 403) или четвертый (параграф 137). Если 
вам уже наскучило гробокопательство, можете идти к пляжу (параграф 293). 

 
 
  187   
Надеваете скарабея себе на шею. Он мгновенно вспыхивает зеленым светом, 

но это все. Если вы (то есть игрок, надевший скарабея) будете убиты в ходе этого 
приключения, сразу же переходите на параграф 294. Отметьте номер параграфа, 
на котором вы были перед этим, потому что с 294 отсылок назад нет. Запишите в 
своем Листе Персонажа: «Изумрудный скарабей – см. 294 если убьют». 

Поскольку больше ничего интересного тут нет, делаете гондольеру знак 
грести через озеро. 

Параграф 247. 
 
 
  188   
Попадаете из холла в мраморный коридор. Прямо перед вами обитая 

бронзой дверь, но вскоре выясняется, что она надежно заперта. 
Вы должны пойти налево (параграф 404) или направо (параграф 77). 
 
 
  189   
Калуген делает знак слуге, который вручает ему кошелек. Посмотрев, 

сколько монет вы ставите, он запускает свои жирные пальцы в кошелек и достает 
столько же золотых монет плюс еще одну. (Например, если вы ставили двенадцать 
золотых монет, тогда Калуген поставит тринадцать). 

- Небольшое домашнее преимущество, - хихикает он себе под нос. – Итак, 
играем следующим образом. Один из нас называет число – скажем, если ты 
ходишь первым, ты называешь число от двух до двенадцати. Я бросаю два кубика. 
Если я выкину меньше названного тобою числа, ты должен уплатить мне 
названную сумму. Если я выкину больше, я плачу эту сумму тебе. Если я выкину 
ровно столько же, мы оба теряем названную сумму. Когда у тебя не останется 
монет, ты проиграл. Итак, ты ходишь первым… 

Если в партии есть Мудрец – параграф 311. Если Мудреца нет – параграф 
499. 



  190   
Его позиция усиливается, и вы должны попытаться нанести удар, от 

которого он не сможет оправиться. После восстановления перед следующей 
Спиралью у него пять решек и два орла – в то время как у вас пять решек и ни 
одного орла. Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 
205. 

 
 
  191   
Наклоняетесь над телами, и обшариваете их в поисках чего-нибудь 

интересного. Клочок пергамента, который они рассматривали, сейчас вымок в 
крови и стал нечитаемым. Вы нашли двадцать золотых монет, четыре топора и 
четыре бронзовые кирасы. Поскольку у последних Рейтинг брони всего один, вам 
от них никакой практической пользы. Направляетесь по коридору вниз и 
доходите до того места, где он разделяется надвое: слева идет коридор с черной 
плиткой, справа коридор, выложенный белым мрамором. 

Каким путем хотите пойти? Левым, по черному коридору (параграф 354) 
или правым, по белому коридору (параграф 424)? 

 
 
  192   
Вырываетесь из-под прикрытия теней и бежите к Рейнджеру. Он теряет 

всего лишь долю секунды, глядя, как вы приближаетесь, затем приходит в себя и 
поворачивается, чтобы бежать. Видите, как он достигает двери в конце прохода и 
начинает ее распахивать. Когда вы гонитесь за ним, то пробегаете мимо ржавого 
меча, лежащего на плитах пола. Можете подобрать его. Если подбираете, 
отметьте на листе персонажа, что он сломается (и станет бесполезным), если вы 
выбросите 12 на двух кубиках, когда будете драться этим мечом. 

Дверь ведет в маленькую комнату, из которой нет других выходов. 
Рейнджер, кажется, загнан в угол, но может таково и было его намерение. Он 
хватает стальной скипетр со стола из красного камня и оборачивается к вам. 

- Вот и все, - хмуро бормочет он. 
Параграф 367. 
 
 
  193   
Молчаливый паромщик переправляет вас по воде в своей лодке. Вверху 

крыша пещеры поднимается на огромную высоту, где сталактиты висят как свечи 
в великом соборе. Вы по прежнему не можете определить границ озера, как ни 
всматриваетесь в сумрак. Лодка проходит близко от подпрыгивающего вверх и 
вниз буя, чье дерево было съедено бесчисленными приливами, а железные 
накладки глубоко проржавели. 

Если хотите, чтобы паромщик остановился возле буя – параграф 419. Если 
предпочитаете проплыть мимо, не обследуя буй – параграф 247. 



  194   
(МУДРЕЦ) Фокусируете свой разум. Люди думают, что вещи подобного 

рода находятся за пределами понимания смертных, но вы знаете, что привидения, 
посланцы смерти и прочие призрачные существа – суть всего лишь проявления 
чистой энергии. Если вы сможете перекрыть эту энергию, существо прекратит 
существовать… 

Думаете, что достигли нужного состояния разума. Фантом на какое-то 
мгновение колеблется, но затем восстанавливается! Должно быть, его 
поддерживает некий магический источник энергии. 

Если желаете продолжить бой – параграф 502. Если хотите попробовать 
подумать о другом способе одолеть его – параграф 439. 

 
 
  195   
Он кивает и откидывается на спинку кресла. 
- Восстановление оставит меня с двумя решками и тремя орлами против 

твоих четырех решек. Я признаю поражение, - говорит он. 
Параграф 85. 
 
 
  196   
Внутри вы находите великолепный прозрачный меч, судя по виду 

изготовленный из голубого хрусталя. Когда вы берете его (он достается первому 
игроку в боевом порядке, если вас больше одного) и вынимаете из ларца, он 
становится полностью невидимым! Вы по прежнему его ощущаете, но не видите 
его. В действительности это прославленный меч Лога Небесного Бегуна. Вашим 
врагам будет очень непросто парировать невидимый клинок, поэтому, когда 
деретесь им, добавляйте один к вашей Боевой доблести. 

Накрыв тело Бальхазара его плащом, покидаете особняк. 
Параграф 119. 
 
 
 
 
 
 

 



  197   
Когда вы бежали по узкому уступу над 

ямой лавы, вы столкнули ногой несколько 
камешков, которые, гремя, покатились по 
склону кратера и упали с глухим бульканьем в 
расплавленную лаву. Поднялись и лопнули на 
поверхности большие пузыри вулканического 
газа. После чего вы увидели поднимающиеся 
из озера лавы головы, похожие на горящие 
тыквы Дня Всех Святых. Это Скайапиры, злые 
монстры из живого пламени, чьи когти плавят 
сталь и камень, как нож проходит сквозь 
бумагу. 

Если хотите воспользоваться 
талисманом пламени – параграф 131. Если 
хотите воспользоваться жемчужиной льда – 
параграф 411. Если у вас нет ни того, ни 
другого – параграф 429. 

 
 
 
  198   
Балансируя на узком круговом уступе, нависающим нам озером лавы, вы 

готовитесь сразиться в смертельной битве с двумя отчаянными Искателями 
приключений. 
 
ПОБЕГ 

 
 
 
 

Искатели приключений 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 6 
Рейтинг брони: 3 

Выносливость: 
первый 22  

 
второй 23 

Можете удрать либо проложив себе дорогу мимо них, либо побежав в 
другую сторону по краю кратера. В этом случае переходите на параграф 197. Если 
вы их убили – параграф 308. 

ПОБЕГ 



  199   
(МУДРЕЦ) Это создание, называющее себя Небулароном, в 

действительности является одним из меньших демонов-богов крартской 
мифологии. Его особая сила – если старые легенды правдивы – иммунитет к 
магии. Любое заклинание, наложенное на Небуларона, автоматически 
отменяется, прежде чем может достичь его. По сути, он окружен «зоной», 
отменяющей магию. 

Параграф 484. 
 
 
  200   
После восстановления перед следующей Спиралью у него четыре решки и 

два орла. Ваши пять монет сейчас демонстрируют две решки и трех орлов. 
Подняв длинный палец, он указывает на монеты. 
- Обрати внимание. Сейчас ты можешь сыграть только 1. Если я сыграю 3 – 

что я могу и сделаю – тогда ты окончишь Спираль без решек. Думаю, нам нет 
нужды продолжать, согласен? – Он смахивает монетки со стола. 

Параграф 55. 
 
 
  201   
Под штандартом Бальхазара вы входите в первое помещение подземного 

мира. На покрытых въевшейся сажей стенах в скобах трепещут факелы. В центре 
комнаты огромный мраморный стол накрыт всевозможными засахаренными 
фруктами и сочными яствами. Бальхазар смотрит, как вы проходите в тяжелую 
дверь, которую захлопнут его слуги. 

- Добейтесь успеха в поиске Эмблемы Победы, и я щедро вас вознагражу. 
Но в случае неудачи… - Последние слова поглощает грохот захлопнутой двери. 

Если в партии есть Мудрец, он может осмотреть еду (параграф 413). В 
противном случае можете поесть (параграф 273) или покинуть комнату либо 
через коридор в дальнем конце (параграф 326), либо войдя в нишу слева от вас 
(параграф 13). 

 
 
  202   
Параграф 34. 
 
 
  203   
Если у вас есть Кинжал Вислета – параграф 214. Если у вас есть Золотая 

Табакерка – параграф 323. Если у вас нет ни того, ни другого – параграф 93. 



  204   
Просеиваете толстый слой пепла, заполняющий лоток. Вскоре 

обнаруживаете несколько твердых фрагментов кости, а затем и расплавленное 
серебряное кольцо (которое можете взять с собой, если хотите). Это явно останки 
нескольких человеческих жертвоприношений! 

Параграф 515. 
 
 
  205   
Раскрывает руку, показывая 4. 
Если ваше число 1 – параграф 130. Если ваше число 2 – параграф 95. Если вы 

выбрали 3 – параграф 65. Если вы также выбрали 4 – параграф 210. Если вы 
выбрали 5 или 6 – параграф 286.  

 
 
  206   
- Заявляю 2, - говорит Калуген с безжалостным смешком. 
Бросьте два кубика. Если выпадет 2, оба вы и Калуген теряете по две 

золотых монеты. Если выпадет любое другое число, вы платите Калугену то, что у 
вас осталось, проигрывая тем самым игру. 

Если и вы, и Калуген оба остаетесь без монет – параграф 244. Если Калуген 
побил вас – параграф 459. 

 
 
  207   
(МУДРЕЦ) Сканируете помещение в поисках мыслей враждебных 

созданий. Вы ничего не чувствуете – но вы не можете сказать, оттого ли, что в 
радиусе действия вашей псионической силы нет враждебных созданий, либо 
оттого, что вы должным образом не активировали ваше ESP. 

Возвращайтесь на параграф 246 и сделайте другой выбор. 
 
 
  208   
Вы разрушили фантом – его зеленые руки превращаются в густой туман, 

который какое-то мгновение висит над поверхностью озера, прежде чем выпасть 
мелким зеленым осадком, который медленно погружается сквозь темные воды на 
дно. 

Если вы решили вытащить содержащую его кости железную клетку из 
озера назад – параграф 59. Если вы думаете, что благоразумнее будет поспешить 
своей дорогой – параграф 247. 



  209   
Сперва вы этого не заметили, но каждая из загадочных тварей прикована за 

одну ногу к задней стене ниши. Цепи сделаны так, что могут вытягиваться, 
позволяя тварям выходить в коридор. Очевидно, что механизм связан с решеткой, 
которую вы только что отперли, потому что цепи прекратили вытягиваться 
сейчас, когда вы открыли ее. Твари наполовину выбрались из ниш, и дико рвутся с 
цепей, надетых на лодыжки, скаля клыкастые пасти. 

Если вы хотите пройти вдоль коридора к двери в дальнем конце, вы можете 
это сделать. Это будет означать пробежку сквозь строй тварей, а некоторые из них 
достаточно высунулись, чтобы зацепить вас, когда вы будете пробегать. 

Если вы решили рискнуть – параграф 388.  Ели хотите пройти в туннель за 
теперь открытой решеткой – параграф 279. 

 
 
  210   
Ничья пошла Киефу на пользу – он восстанавливается до шести решек и 

одного орла, что выглядит гораздо более сильной позицией, чем ваши пять 
решек. Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 215. 

 
 
  211   
Дверь распахивается. Перед вами двое Варваров. Один из них как раз 

собирался поднять закопченный череп, когда вы вошли. Они оборачиваются, 
поднимая топоры для боя. 
 

 
ПОБЕГ 

(только после прибытия всех 
четырех варваров) 

 
Варвары 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 7 
Рейтинг брони: 1 

Выносливость: 
первый 12  

 
второй 12 

 

 
Двое других Варваров вскоре услышат шум боя и придут на помощь своим 

товарищам. Они войдут в комнату у вас за спиной после восьмого Раунда 
(поэтому не забудьте отслеживать Раунды): 

Выносливость: 
третий 10 четвертый 8 
Если вы удерете из комнаты и побежите по черному коридору – параграф 

249. Если вы одолели их – параграф 87. 



  212   
- Скажите, таинственные сестры, что вы делаете? – Спрашиваете, подавляя 

рвотный позыв при виде их гнилозубых улыбок. 
- Куховарим помаленьку, - отвечает одна из них, поднимая каменную 

крышку своего котла. От ядреного аромата у вас слезятся глаза. При виде этой 
картины Ведьмы заходятся безумным хохотом. 

Другая Ведьма ковыляет, чтобы поприветствовать вас. 
- Хочешь попробовать? – Протягивает черпак с парящей баландой. 
- Погоди минутку, еще не достаточно душистое, - визжит третья, швыряя в 

кипящий котел разлагающуюся руку. 
Если в партии есть Очарователь, он может попытаться Завербовать одну из 

них, чтобы выяснить, что Ведьмы знают о лежащих впереди опасностях. В этом 
случае переходите на параграф 283. Если нет, можете согласиться попробовать их 
зелья (параграф 103) или можете войти в храм (параграф 298), обойти его слева 
(параграф 357) или справа (параграф 56). 

 
 
  213   
Возникает нематериальная фигура – даже не привидение, а колдовская 

проекция изображения привидения. Магиус Зин, неумирающий и вечный враг 
магиусов. Последний из Истинных Магиусов. 

- У вас есть средства для воскрешения Скримира, - говорит привидение. 
Вы начинаете было отвечать, но понимаете, что он не может вас услышать. 

Это всего лишь записанное послание, заклинание, наложенное с целью дать 
инструкцию любому, кто придет со всеми фрагментами скелета Скримира. 

Если хотите соединить кости Скримира в одно целое – параграф 33. Если не 
хотите этого делать – параграф 361. 

 
 
 
 
 
 
 

 



  214   
Кинжалом Вислета можно воспользоваться в любом бою. Его можно метать 

– действие подобное стрельбе Мудреца и Ловкача. 
Игрок, желающий метнуть Кинжал, может метнуть его в любого 

противника, не обязательно того, что стоит на примыкающей клеточке. Чтобы 
попасть, игрок должен выкинуть на двух кубиках значение равное или меньше 
своей Боевой доблести. При попадании Кинжал причиняет 1 кубик повреждений, 
после чего возвращается в руку хозяину, готовый для нового метания в 
следующем Раунде. 

Если Кинжал не попадет в цель, он не возвращается к хозяину. В этом 
случае им нельзя будет воспользоваться снова, пока бой не завершится, и у вас не 
появится возможность подобрать его. (А если вы удираете, тогда, конечно же, вы 
не сможете его подобрать). 

Подобно действию стрелять, действие метать не доступно игроку, 
которого атакуют. 

Если у вас также есть Табакерка – параграф 323. Если у вас нет Табакерки 
(или вы и так знаете, что она делает) – параграф 93. 

 
 
  215   
Он выбрал 4. 
Если выбранное вами число 1 – параграф 145. Если ваше число 2 – параграф 

50. Если вы выбрали 3 – параграф 45. Если вы выбрали 4 – параграф 220. Если ваше 
число 5 или 6 – параграф 286. 

 
 
  216   
Коридор впереди оканчивается широкими двойными дверями из бронзы. 

По обеим сторонам поблескивают в свете вашего факела зеркала в позолоченных 
рамах. Идти вы можете разве что вперед, за бронзовые двери, если только зеркала 
не скрывают некий потайной проход. 

Если в партии есть Ловкач, который может осмотреть зеркала – параграф 
511. Если нет, вы в любом случае можете попробовать заглянуть за зеркала 
(параграф 76) либо дойти до конца коридора и открыть бронзовые двери 
(параграф 456). 

 
 
  217   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) [Вы с неохотой соглашаетесь на цену Фальтина. Золото 

исчезает из вашего кошелька (вычеркните его с Листа Персонаж), и Фальтин 
произносит: «Выбирай малиновое знамя магиуса Бальхазара. Из всех троих он 
лучше всего оснастит тебя для испытания. Однако он измыслил проверку для 
тебя, и мой совет – присматривайся к колыханию маскарадной накидки. Сейчас 



же я и так сказал яснее, чем в моем обыкновеньи. Просить я должен заплатить 
еще…] 

- Больше нету, - резко обрываете его, привлекая удивленные взгляды 
прохожих, думающих, что вы говорите сам с собой. Молча отпускаете капризного 
Фальтина. Вооружившись тем, что он вам сказал, возвращайтесь на параграф 1 и 
сделайте другой выбор. 

 
 
  218   
Сообразив, что он здесь не один, Рейнджер удивленно рычит. 
- Благородная дуэль? – сплевывает он, поворачиваясь, чтобы удрать. – Ты 

троллье отродье! – Он устремляется к двери. 
К тому времени, как он распахивает дверь, вы почти настигли его. Дверь 

ведет в маленькую комнату со столом из красного гранита, на котором покоится 
стальной скипетр. Рейнджер хватает скипетр и поворачивается к вам лицом в тот 
самый момент, как вы входите в комнату. 

- Эта крошка уравняет шансы, - говорит он с ухмылкой. 
Параграф 367. 
 
 
  219   
Ледяная глыба раскалывается с ужасающим грохотом, а заключенное в ней 

тело разрывается в клочья. Вы как дурак смотрите на конец скипетра – никто не 
ожидал, что он вызовет такое тотальное разрушение. Вычеркните один заряд и 
переходите на параграф 369. 

 
 
  220   
Следующая Спираль начинается без единого орла. У Киефа семь монет, у 

вас пять. Выберите число для этой Спирали и переходите на параграф 470. 
 
 
  221   
Достаете ключ и пробуете открыть замок. И действительно он отпирает 

решетку. Это уже хорошо, потому что из коридора доносится зловещая 
какофония завываний, и, обернувшись, видите, как из ниш появляется орда серых, 
сутулящихся тварей.  

Что вы хотите предпринять? 
Шмыгнете за решетку и поспешите по туннелю за ней (параграф 279) или 

останетесь на месте (параграф 209)? 



  222   
(ЛОВКАЧ) 
- Дражайший враг? – отвечаете, притворяясь изумленным. – Возможно, это 

твое понимание наших отношений, Хурондус, но не мое. Если честно, я убил тебя 
по чистой случайности, и даже не припомню, чтобы мы встречались до этого. 
Конечно же, Веннеба Пророчица была гораздо более заклятым моим врагом, чем 
ты. Также Гутар Рыжебородый и Лактан Полумесячный. И был еще… 

Хурондус услышал достаточно. Издав яростный рев, он устремляется на вас 
по мосту, выставив свой меч подобно копью. 

Вы должны тщательно подгадать время своего следующего действия. 
Постарайтесь выбросить на двух кубиках результат равный или меньше вашей 
Реакции. Если получилось – параграф 337. Если нет – параграф 449. 

 
 
  223   
Достигаете спуска, уводящего с края кратера. Пологий вначале он 

становится грубо высеченной в скале лестницей. Впереди можете видеть 
пустынную равнину с курганами и стоячими камнями – а позади приземистый 
пьедестал, достигающий почти крыши пещеры. На самом верху пьедестала, 
купаясь в чистом серо-белом свете, гордо стоит Эмблема Победы. Вы почти 
добрались к цели! 

Но когда мгновением позже вы достигаете конца скальной лестницы, ваше 
приподнятое настроение ухает вниз. Сперва вы ее не видели благодаря 
застилающим пол пещеры испарениям – огромная пропасть тянется в аккурат от 
одной стены до другой. Вы должны пересечь этот провал, чтобы добраться до 
пьедестала, где вас поджидает Эмблема – но на этот раз не видно никакого моста. 

Параграф 482. 
 
 
  224   
(ЛОВКАЧ) Поднимаете бутылку и разыгрываете целое представление, как 

вы пьете. По крайней мере, так это выглядит в глазах Могильщика. На самом деле 
вы умудрились вылить яд себе в рукав, тщательно проследив, чтобы ни малейшая 
капля не коснулась ваших губ. 

Это усыпляет подозрения Могильщика, и он в свою очередь делает могучий 
глоток слюны химеры. 

- М-м, неплохо, - говорит он, облизывая почти человеческие губы. – Но 
возможно еще один глоточек позволит мне оценить весь букет… 

В притворном гневе отбираете бутылку. 
- Что? Да ты почти все вылакал, и это последняя бутылка из моих подвалов! 

Давай-ка сперва пересечем пропасть, и тогда ты сможешь прикончить остатки. 
Параграф 118. 
 
 



  225   
Его число 2. 
Если ваше число 1 – параграф 230. Если 2 – параграф 235.  Если 3  или 

больше – параграф 286. 
 
 
  226   
Быстро обыскиваете тела. Нашли несколько сюрикенов – у вас нет 

достаточного опыта, чтобы использовать их должным образом, но в любом случае 
может их забрать с собой, если хотите (семь сюрикенов считаются одним 
предметом). 

Гораздо интереснее длинный тонкий меч из полумесячной стали. Он столь 
гибок, что его можно носить обернутым вокруг талии как пояс – возможно, 
поэтому мертвый Асасин и посчитал его полезным. 

Также находите небольшую бутылочку розовато-лиловой жидкости. Если в 
партии есть Мудрец, он может попытаться распознать ее (параграф 47). Если 
мудреца и нет, вы всегда сможете выяснить для чего она, просто выпив ее. Выпить 
жидкость можно в любое время в ходе вашего приключения за исключением боя. 
Если вы это сделаете, переходите на параграф 24, чтобы увидеть результат – но не 
забудьте отметить, где вы находитесь, потому что параграф 24 не отошлет вас 
назад! 

Если хотите вернуться на главную площадь и проверить, не будете ли вы 
удачливее в поисках патрона – параграф 443. 

 
 
  227   
Они пожимают плечами и обмениваются удивленными взглядами. 
- Сожалеем, но мы ничего не можем посоветовать, - разводит руками один 

из них. – Это будет не по правилам состязания, и в любом случае мы, скромные 
слуги, недостойны критиковать и сравнивать магиусов Крарта! Понимаете, я 
уверен… - Он открыто улыбается и указывает на три знамени. – Возможно, Парки 
направят ваш выбор. 

Если в партии есть Воин, желающий преподать наглецу урок – параграф 
288. Если нет, вы должны выбрать знамя: зеленое (параграф 52), малиновое 
(параграф 28) или черное с пурпурным (параграф 381). 

 
 
  228   
- Просто невероятно. Победа из-за чистого везения! – Недовольно бурчит 

Калуген. – Как бы то ни было, а ты выиграл, и, полагаю, хватит на сегодня. 
Параграф 177. 



  229   
(ЛОВКАЧ) Пытаетесь подползти к Рейнджеру и застать его врасплох. Для 

этого вам надо выбросить число равное или меньше вашей реакции на двух 
кубиках. 

Если удалось – параграф 179. Если – параграф 423. 
 
 
  230   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и 

четыре орла. У вас три решки и один орел. Выберите число для следующей 
Спирали и переходите на параграф 240. 

 
 
  231   
Загоняете между зеркалом и стеной рычаг и налегаете на него. Когда 

крепления зеркала поддаются, вы видите, что за ним и впрямь есть проход. 
Неожиданно зеркало раскалывается и разлетается тысячей осколков. По коридору 
эхом разносится звон – это остальные зеркала взорвались битым стеклом, и орды 
ходячих мертвяков устремились в коридор. Не теряя времени, втискиваетесь в 
обнаруженный вами узкий проход – он выглядит чересчур низким, чтобы в него 
пролезли здоровущие мертвяки – но самый последний игрок в вашей партии 
получает удар от нежити. Этот игрок (бросьте кубик, чтобы определить кто, если 
специально не оговорен порядок) теряет пять очков Выносливости. Броня, как 
обычно, уменьшит эти повреждения. Вычтя потерянную Выносливость, 
переходите на параграф 379. 

 
 
  232   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Отщипывая несколько виноградин с предложенной 

одним из рабов Бальхазара грозди, вы бормочете руны заклинания Вызов 
Фальтина. Голос Фальтина мелодично накладывается на музыку арф и флейт, но 
только вы можете слышать, что он говорит. [«Я прибыл в час веселья», - поет тот. – 
«Ты пригласил меня, чтоб поделиться пищей и вином? Конечно нет, ведь я эфирен, и в 
плотных яствах не нуждаюсь.  Иль может красотой редчайших песен хотел,  чтоб я 
развлек тебя?  О нет,  чурбан ты смертный,  чуждый красоте.  А,  понял я –  найти я 
должен магиуса средь этих в маски убранных гуляк»!] 

Если вы говорите Фальтину, что именно этого вы и хотите – параграф 436. 
Если вы говорите, что это не то, что вы хотите – параграф 109. 

 
 
  233   
- Получается, мы равны, - произносит Калуген. Неожиданно он взрывается 

хохотом и колотит по подлокотникам своего трона. – Джокер! А-га, мне 
понравилось Старчвинд. У тебя сметливый язычок, ты маленькая гнутая 



деревяшка! – Так же неожиданно он прекращает смеяться и сердито озирается. – 
Всем, кроме моих элитных стражей, очистить двор. Не каждому можно услышать 
об ужасающих секретах Боевых Ям. 

Параграф 177. 
 
 
  234   
Если хотите, можете взять их доспехи (всего лишь бронзовые, Рейтинг 

брони один) и боевые топоры. Также у них на всех было двадцать золотых монет. 
Стена по прежнему преграждает вам путь вперед, а назад поворачивать вам 
неохота. Возможно, если он у вас есть, стоит воспользоваться стальным скипетром, 
чтобы пробиться сквозь стену? 

Если у вас есть скипетр, и вы желаете им воспользоваться – параграф 4. 
Если нет, вы должны положить меч, прежде чем продолжить путь, поэтому 
вычеркните его и переходите на параграф 503.  

 
 
  235   
После восстановления перед следующей Спиралью у него четыре решки и 

два орла. Вы не намного отстаете с четырьмя решками и одним орлом. Выбрав 
число для следующей Спирали, переходите на параграф 280. 

 
 
  236   
Вы озираете комнату, от белизны мраморных стен и пола которой у вас 

начинает кружиться голова. Вы не видите никаких явных выходов, хотя в 
мраморных стенах есть несколько ниш. Как ни странно, большинство статуй 
смотрят внутрь ниш, а не наружу в комнату. 

Если хотите осмотреть статуи поближе – параграф 493. Если хотите шагнуть 
в пустую нишу – параграф 372. Если хотите вернуться в черный коридор – 
параграф 354. 

 
 
  237   
К вашему большому удивлению кольцо испускает мгновенную вспышку 

красного света. Ошеломленные и напуганные силой, которой могло бы обладать 
кольцо, Могильщики на мгновение взмывают вверх. Не увидев дальнейших 
вспышек света, они скоро приходят в себя, и снова пикируют на вас. Переходите 
на параграф 112, но обратите внимание, что из-за их колебания Мудрецы и 
Ловкачи (если есть) могут сделать по ним три выстрела вместо указанных в тексте 
двух. 



  238   
Наконец достигаете подножия пьедестала. Равнина была обманчиво 

широкой, и вы ощущаете себя, как если бы прошагали почти три километра по 
выжженной пустоши. Когда вы взбираетесь по пьедесталу повыше, туман 
распадается на одинокие усики. Высоко над вами полощутся на ветрах, 
завывающих в этом пустынном месте как души умерших, кисточки Эмблемы 
Победы. 

Склон приводит к расселине в боковой стороне пьедестала, и, пройдя 
внутрь, вы видите тропу, вьющуюся вверх и вокруг как буравчик. Дорога 
поднимается довольно круто, и вы радуетесь, достигнув меленькой комнатки, где 
можете дать отдых гудящим ногам. Остановившись, чтобы собраться с силами 
перед восхождением, вы обращаете внимание на красноватое свечение, 
заполняющее заднюю часть комнаты. Оно освещает череп – но какой череп! Он 
должен был принадлежать человеку как минимум четырех метров ростом. Пока 
вы ошеломленно таращитесь, из бесплотных губ раздается стон. Потом голос… 

- Я был Великаном Скримиром, кто осмелился бросить вызов Истинным 
Магиусам. Это было в стародавние времена, до Прорыва Спайта, поместившего 
нынешних узурпаторов на старые троны. Истинные Магиусы были воистину 
волшебниками! Они швырнули заклятия, от которых моя плоть рассыпалась в 
прах, обратили мое могучее сердце в камень своими свирепыми взорами, 
вскипятили мою кровь своим гневом, раскололи эти старые кости, прокричав 
речитативы… Но с вашей помощью я смогу восстать снова и смести этих 
зарвавшихся недорослей, называющих себя магиусами. Соберите мои кости 
вместе – этот череп, через который я с вами говорю, и прочие расчлененные 
фрагменты, которые найдете. На вершине соедините их вместе. Дайте мне жизнь, 
и награда ваша превысит все мечты скупца! 

Можете взять череп, если хотите. Если у вас есть окаменевшее сердце, тогда 
вы должны взять череп, даже если для этого придется выбросить какой-нибудь 
важный предмет, вроде меча. 

Параграф 271. 
 
 
  239   
Как ни странно, но вы развеяли дух магиуса Зина, предательского 

волшебника минувших веков, который был упрятан в нижние пределы Боевых 
Ям, когда его собратья магиусы обнаружили, что не в силах уничтожить его. Вы 
справились там, где они потерпели неудачу, и когда его призрак истаивает с 
проклинающим визгом, вы можете насладиться законным чувством гордости за 
свою победу. 

Но это пиррова победа. С парящей платформы нет пути вниз. Вы смотрите 
вниз на бурлящие вулканические туманы и фонтанирующие огни гейзеров. 
Напоминает сцену из ада, и это тот самый ад, где вы будете гнить навеки. 



  240   
На этот раз он выбрал 1. 
Если вы также выбрали 1 – параграф 245.  Если вы остановились на 2  –  

параграф 250. Если вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  241   
(ЛОВКАЧ) Вы вытащили меч, а страж уж тут как тут. 
- Ба, да тебе вздумалось подраться? – Говорит он, ощеряясь. Вокруг 

собирается толпа, охочая до зрелища крови… 

 

Страж 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик 
Психическая 
способность:  

Реакция: 6 

Выносливость: 8 Рейтинг брони: 1 

В этом бою вам придется рассчитывать только на себя. Ваши товарищи 
(если есть) не могут пробиться сквозь толпу вокруг вас и стража. Вы продолжаете 
драться до конца любого Раунда, в котором Выносливость либо у вас, либо у 
стража понизится до пяти очков. 

Если страж останется с пятью или менее очками Выносливости – параграф 
7. Если вы (или вы и страж) останетесь с пятью или менее очками Выносливости – 
параграф 41. 

 
 
  242   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Несколько быстрых жестов, невнятный речитатив – и вы 

сплели заклинание. [Глас, который можете слышать только вы раздается из бочки 
поблизости. Это высокий свиристящий голосок Фальтина, эфирного существа, 
вызванного вашим заклинанием. «Хорошо, я скажу тебе, к какому знамени 
отправиться», - хихикает тот. «Но ты должен отдать мне все свое золото. По 
рукам?»] 

Если вы хотите отдать все свое золото Фальтину – параграф 217. Если вы не 
расстанетесь со своими денежками, возвращайтесь на параграф 1 и сделайте 
другой выбор. 

 

 



  243   
Подцепляете окровавленную шкуру кончиком меча и сбрасываете ее на 

пыльный пол. Впитавший кровь бесчисленных жертвоприношений черный 
камень алтаря стал ржаво-красным. Замечаете позади алтаря проблеск 
почерневшей серебряной филиграни. Она образует символ – три сцепленных 
треугольника – и возможно обозначает потайную дверь. Наклоняетесь, чтобы 
исследовать ее. 

Если в вашей группе есть Мудрец, и он хочет что-то сделать – параграф 19. 
Если есть Очарователь, который хочет что-то сделать – параграф 347. Если есть 
Ловкач, желающий что-то сделать – параграф 111. В противном случае – параграф 
444. 

 
 
  244   
- Ничья? – Вскричал Калуген, всплескивая руками. – Так совсем не 

интересно. Кто-то должен выиграть, а кто-то должен проиграть. Теперь мы просто 
должны сыграть в Петухов Фрея… 

Параграф 328. 
 
 
  245   
После восстановления перед следующей Спиралью Киеф остается с тремя 

решками и тремя орлами. У вас четыре решки, что дает вам временное 
преимущество. Выберите число для следующей Спирали и переходите на 
параграф 255. 

 
 
  246   
Вы входите через изукрашенную дверь в обширную пещеру, на стенах 

которой блестят прожилки кварца. Вниз уходят вырубленные в скале ступени. У 
подножия ступеней находится возвышение – глыба серого камня, по окружности 
которой идет скульптурный бордюр. За ней виднеются четыре саркофага 
монументальных размеров. Еще дальше вы можете смутно различить галечный 
пляж, омываемый темными водами подземного озера. Вы осторожно спускаетесь 
по ступеням. 

Если у вас есть Мудрец, желающий прибегнуть к ESP – параграф 207. Если 
партия включает Очарователя, желающего наложить Обнаружить Заклинания – 
параграф 86. Если желаете шагнуть на возвышение – параграф 386. Если желаете 
обследовать саркофаги – параграф 96. Если желаете пересечь пещеру и пойти к 
пляжу – параграф 293. 



  247   
Лодка скользит мимо низкого бокового туннеля. Далеко впереди можете 

разглядеть мигающий свет маяка пристани. Гондольер налегает на весло, тормозя, 
и ожидает ваших указаний, какой маршрут выбрать. Свернуть налево, в боковой 
туннель (параграф 489) или направо, по направлению к пристани (параграф 368)? 

 
 
  248   
Мчитесь по коридору, преследуемые по пятам Варварами, от чьих 

неистовых боевых кличей у вас стынет кровь в жилах. Неожиданно вам 
приходится перескочить через прекрасный, украшенный каменьями меч, 
лежащий, блестя, посреди коридора перед вами. Можете либо остановиться и 
попробовать подобрать его (параграф 91) или можете продолжить бег (параграф 
531). 

 
 
  249   
Стены прохода украшены фризом, изображающим сошедшихся в кровавой 

битве гладиаторов. В конце вы обнаруживаете ведущую вниз, в монументальный 
подземный амфитеатр, лестницу. По обеим сторонам простираются ярусы 
сидений. Шахта в потолке пропускает бледный огонек тусклого серого дневного 
света. На низком возвышении сидит, сгорбившись над столом из оникса, тонкая 
фигура. Ее мантия кажется озером расплавленного золота, а кожа – глубокого 
эбеново-черного цвета. Когда вы ходите, он поднимает на вас взгляд и какое-то 
время молчит, как только что разбуженный от очень долгого сна. Затем он 
произносит: 

- Вы хорошо поработали, пройдя так далеко, хотя вы и не первые. Сейчас 
вам предстоит принять великий вызов – не проверку смекалки или мудрости, и не 
мечей или заклинаний. Вы должны побить меня в игре… 

Параграф 26. 
 
 
  250   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается две 

решки и три орла, в то время как у вас две решки и два орла. Вы оба должны 
выбрать 1 на этот раз, и после следующего восстановления у него будет три решки 
и два орла против ваших трех решек и одного орла. 

Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 465. 



  251   
Обшарив тела, находите двадцать золотых монет, четыре топора, три 

кинжала и четыре кирасы. Броня для вас не представляет никакой ценности, 
потому что вы не можете надеть два комплекта одновременно. 

Запишите на листе персонажа те предметы, которые хотите взять. Потом 
вы продолжаете путь по коридору, выходя на развилку: слева находится коридор, 
облицованный черным мрамором, а справа – белым. 

Если хотите пойти налево – параграф 354. Если хотите пойти направо – 
параграф 61. 

 
 
  252   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Вы можете пересечь пропасть по одному из двух мостов. 

Однако, чтобы достигнуть дальнего моста, вам придется пройти через водопад. 
Если вы решили воспользоваться ближним мостом – параграф 128. Если вы 

идете сквозь водопад, чтобы воспользоваться другим мостом – параграф 494. 
 
 
  253   
Обыскиваете темный храм в поисках 

сокровища демоницы. Все, что вы нашли, это 
маленькая шкатулка с полоской серо-белого 
металла, под алтарным камнем. 

У всех ли в партии есть опаловый 
медальон? Если да – параграф 521. Если 
медальона нет, но есть Мудрец в партии – 
параграф 172.  Если ни с тем,  ни с другим не 
посчастливилось, вы можете взять шкатулку, 
если хотите, и переходите на параграф 319. 

 
 
  254   
(МУДРЕЦ) Пергамент написан на языке 

дакканди, испорченном отпрыске языка 
магиусов. [Он содержит похоронный плач по 
великану Скримиру, древнему врагу Крарта, 
который был убит и расчленен воителями 
магиусов. Согласно пергаменту, обнаружилось, что магиус Зин помогал 
Скримиру и, в наказание, прочие магиусы обрекли его на вечную нежизнь в огнях 
Боевых Ям.] 

Вкладываете пергамент назад в футляр (не забудьте отметить его на листе 
персонажа, если вы оставляете его себе) и продолжаете путь по тропе, ведущей к 
святилищу. 

Параграф 339. 



  255   
Он выбрал 2. 
Если ваше число 1 – параграф 260. Если ваше число 2 – параграф 265. Если 

ваше число 3 – параграф 270. Если вы выбрали 4 или больше – параграф 286. 
 
 
  256   
(МУДРЕЦ) Ваш взгляд падает на рухнувшие двери, и внезапная мысль 

толкает вас к действию. Наклонившись над дверями, осматриваете их. Как вы и 
думали, они из крепкой крартской лиственницы. Это темное дерево неохотно 
горит, но довольно легкое и может, таким образом, плавать в лаве! 

Параграф 132. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



  257   
Скримир забирается на самый верх пьедестала, от его рева ненависти 

Эмблема валится вниз. Мгновение он стоит, омываемый светом заклинания 
Телепортации, затем мерцает и исчезает, несомненно, чтобы материализоваться в 
Великом Зале магиусов. Можете представить себе выражение ошеломления на 
лицах честного собрания, когда среди них возникнет этот свихнувшийся великан. 

Подбираете упавшую Эмблему и несете ее на вершину. Вокруг вас 
вспыхивает холодный свет, отправляя вас на поверхность. 

Вашим глазам предстает сцена резни. Скримир несется в конец Зала, сея 
вокруг себя разрушение. Валяются раздавленные тела, некоторые еще стонут, пока 
из них вытекает с кровью жизнь. Орда обезумевших придворных штурмует 
выходы, вскрикивая, когда разъяренный великан, алчущий крови, швыряется 
кусками камня. Несколько магиусов достаточно собрались с мыслями, чтобы 
удрать с помощью колдовства, скрывшись в свои далекие цитадели по коридорам 
между измерениями, пользоваться которыми могут только они. 

Прочие не среагировали с должной быстротой. Среди тел вы видите 
размятые в пюре тела магиуса Уру и жестокого магиуса Калугена. Неподалеку 
лежит магиус Вензор, издавая жалобные стоны в предсмертных муках. Его тело 
было растоптано пробежавшим по нему великаном. 

Теперь вам не видать великой награды. Поспешно прокладываете себе 
силой дорогу к выходу через толпу визжащей прислуги и стражей с пепельными 
лицами. Получаете всего восемьсот очков опыта (разделите их между всеми 
выжившими игроками), но не получаете ничего похожего на обещанные 
сокровища. 

Очутившись на улице, убираетесь подальше от Твердыни Калугена. 
Оглядываясь назад, видите, как заполыхали внутренние башни – Скримир 
продолжает сеять разрушения в их стенах. Не совсем тот триумф, на который вы 
рассчитывали. Но слез по магиусам вы лить не будете, и у вас по прежнему есть 
Эмблема Победы, которую возможно удастся продать за несколько мешков 
золота. И вы все еще живы! Это не триумфальная победа, но лучшая участь, чем 
та, что могла вас постигнуть в инфернальных Боевых Ямах Крарта… 

 
 
  258   
Вы изо всех сил стараетесь сфокусировать свой разум, пока ваш лоб не 

покрыли капли пота, но как вы ни бились, вы не можете достичь требуемого 
состояния, чтобы активировать латентные псионические силы. Застонав в 
изнеможении, вы прекращаете попытку. 

Параграф 216. 



  259   
Каким предметом вы воспользуетесь против демона-бога? Кинжалом 

Вислета (параграф 23), Камнем Повелителя Драконов (параграф 46) или 
рубиновым кольцом (параграф 63)? 

 
 
  260   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и 

четыре орла. У вас три монеты, все решки. Вы знаете, что сейчас он должен 
сыграть 1 – он делает это в открытую, не имея иной альтернативы. 

Если вы также выбрали 1 – параграф 115. Если вы противопоставили ему 2 – 
параграф 275. 

 
 
  261   
Вошедшие в комнату игроки (либо добровольно, либо под гипнозом) стоят, 

как показано. Они будут атакованы вампиром магиусом Вилом (на карте 
обозначен буквой V). 

Врата захлопываются, как только Вил двигается вперед. Его колдовство 
удерживает их запертыми, и игроки внутри не смогут удрать. Аналогично, те, кто 
решил остаться снаружи, теперь не смогут войти, даже если захотят. Однако 
Мудрецы и Ловкачи могут стрелять сквозь ворота, а Очарователи – накладывать 
сквозь них заклинания. 

 
ВРАТА 

 
 

 
 
Магиус Вил 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 3 кубика 
Психическая 
способность: 9  

Реакция: 9 

Выносливость: 35 Рейтинг брони: 2 

Примечание: будучи вампиром, Вил обладает специальной способностью 
парализовать прикосновением. Любой (кроме Мудреца) раненный Вилом должен 
немедля выбросить на двух кубиках результат меньше или равный своей 
Психической Способности – в случае неудачи парализованный персонаж падает 
на пол и не принимает в дальнейшем сражении никакого участия. Мудрецы к 
этому иммунны, благодаря тренировкам, делающим дух сильнее тела. 

Если Вил будет повергнут (с его смертью магия, удерживающая врата 
запертыми, развеется), переходите на параграф 81.Если Вил убьет всех, вошедших 
в комнату, но еще останутся живые игроки снаружи, те смогут убежать вверх по 
лестнице, перейдя на параграф 3. 



  262   
(ЛОВКАЧ) По сути, у вас есть два способа разобраться с этим надоедливым 

стражем. Можно бесхитростно атаковать его в лоб, но если он искусный боец вы 
рискуете получить ранение. А он выглядит очень искусным бойцом. 
Альтернативный подход заключается в попытке как-то одурачить его. Это может 
оказаться посложнее, но вы можете суметь избежать пролития крови – то есть 
вашей крови. 

Если вы решили достать меч и атаковать – параграф 192. Если вы 
безоружны и желаете воспользоваться природной сноровкой – параграф 501. 

 
 
  263   
(МУДРЕЦ) Успех! Теперь вы можете видеть стих полностью: 
Где ты сейчас – там раньше я был; 
Где я сейчас – туда ты иди. 
Подыми меня оттуда, где я лежу, 
И присоединись ко мне глубоко внизу. 
Жутковатое приглашение.  
Если хотите проплыть мимо – параграф 247. Если предпочитаете потащить 

железную цепь из воды – параграф 502. 
 
 
  264   
Бросаете меч, и в тот же миг блокирующая ваш путь стена исчезает. Вы 

поспешно устремляетесь вперед, прочь от впавших в состояние берсерков 
Варваров. 

Параграф 531. 
 
 
  265   
После восстановления перед следующей Спиралью у него четыре решки и 

два орла. С другой стороны, у вас только четыре решки. Выберите число для 
следующей Спирали и переходите на параграф 445. 

 
 
  266   
(МУДРЕЦ) Вам удалось извлечь кое-какой смысл из символов. [Там есть 

символы, означающие Знание и Силу на высокой крартской письменности 
каббандари.] 

Теперь, если хотите пройти в дверь, переходите на параграф 406. Если 
проходите мимо и продолжаете идти по туннелю – параграф 249. 



  267   
(ЛОВКАЧ) Выбегаете на мост. Перил нет, а лететь ой как долго, но вы не 

можете не сплясать рискованную джигу, чтобы позлить отвратительных Ведьм. 
Они ожидают, что вы упадете, вы в притворном испуге размахиваете руками, и 
Ведьмы азартно сгрудились на самом краю пропасти. Но затем вы 
восстанавливаете равновесие, и беззаботно шагаете вперед, посмеиваясь над 
плюющимися от разочарования Ведьмами. 

Неожиданно грохочущий голос понижает ваше бодрое настроение. 
- Приди из смерти, - приказывает голова горгульи. В ответ на ее призыв на 

мосту перед вами материализуется фигура-тень. Она делает шаг вперед, и ярко-
красный свет вулканических выбросов озаряет человека в парчовом халате. Один 
глаз у него закрыт повязкой с драгоценностями, а второй молочно-белый и 
невидящий. Это Хурондус Слепой, безумный колдун, которого вы убили на дуэли 
несколько лет назад. Вы знаете, что его отсутствие зрения обманчиво – его прочие 
чувства более чем компенсируют этот недостаток. 

- Хуроднус, - рокочет голова горгульи. – Твой любимый враг хочет пересечь 
мост. Не дай ему это сделать, и ты возвратишься к жизни. 

-  Мой любимый враг,  -  слова Хурондуса сочатся ядом,  -  вот тут-то мы,  
наконец, и завершим нашу вендетту… 

Если хотите драться с ним – параграф 171. Если предпочтете положиться на 
свою смекалку – параграф 222. 

 
 

  268   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) 
- Зеленое варево, приготовленное Гронгой, считается целебным для людей, 

хотя для нас Ведьм это яд. Черная микстура из котелка Бульдеи это необычайно 
сильная отрава – слюна химеры – но у нее замедленное действие, сразу она не 
убивает. Шипучее зелье Винды это противоядие к слюне химеры. Подними 
крышку с котла толстой Джилы, и ты увидишь гнойную зеленую слизь, обрекшую 
на смерть многих простофиль. Мое же вкусное бухло называется эликсиром хаоса, 
по той простой причине, что оно оказывает на выпившего случайный эффект. А 
сейчас, прости меня, но думаю, твое заклинание выдыхается, и я готова отмерить 
тебе возмездие. 

Она хватает черпак, торчащий из ближайшего котла, и брызгает кислотным 
ядом вам в лицо. Теряете одно очко Выносливости от ожога кислотой. Увидев, что 
вы готовы ответить ей магией, Ведьма, ковыляя, скрывается за храмом. 

Параграф 67. 
 

 



  269   
Вставляете призмы в пазы. Как и ожидали, подходит тютелька в тютельку. 

Когда они со щелчком становятся на место, их наполняет разноцветное свечение. 
Раздается мягкий завывающий звук, и черные линзы также вспыхивают красным 
свечением. 

Ощущаете покалывание на коже. Мгновение дезориентации и 
невесомости… 

Сцена изменилась. Теперь вы стоите на краю пустынной равнины. Древняя 
каменная стена пересекает равнину как ряд щербатых зубов. На дальней стороне 
равнины возле черной стены пещеры видите пьедестал. На его вершине 
установлена Эмблема Победы, ради которой вы подвергались всем опасностям 
последних часов! Теперь она почти у вас в руках! 

Параграф 359. 
 
 
  270   
После восстановления перед следующей Спиралью у него три решки и два 

орла. У вас две решки и два орла. Вы начали было обдумывать свой ход, но вас 
прерывает Киеф, собравший монеты. При виде вашего изумления он поясняет: 

- Ты должен видеть, что ты проиграл, правда? 
Параграф 55. 
 
 
  271   
Вы идете по тропе внутри пьедестала, пока не приходите в следующую 

комнату. Здесь на окаменевшем дереве висит грудная клетка колоссальных 
размеров. Большой висячий замок удерживает ее на одной из каменных ветвей. С 
остальных ветвей скалятся отрубленные головы, привязанные за спутанные 
волосы. Трещина в наружной стене позволяет вам увидеть Боевые ямы – парящую 
базальтовую платформу над равниной стоящих камней, пропасть, над которой 
летают Могильщики, пилон посреди кипящего озера лавы, и святилище с храмом 
позади всего. Вы прошли так далеко, но сейчас ощущаете сильный упадок духа. 
Ваше задание начинает вам казаться почти бессмысленным. Намного лучше 
прилечь здесь, отдохнуть от забот. Принять поражение… 

Свистящий ветер дует с дерева. Каменная кора покрывается тысячей 
усмехающихся ртов, кричащих и зовущих вас. Тысячи обгорелых пальцев 
протягиваются из пропасти, которую вы не в силах вообразить, маня вас 
присоединиться к ним. Чувствуете надвигающееся безумие… 

Есть ли у вас окаменевшее сердце? Если да – параграф 176. Если такого 
предмета нет, вы должны полагаться на собственную силу воли, чтобы пройти это 
испытание (параграф 468). 



  272   
У вас есть череп великана? Если есть – параграф 161. Если такого предмета у 

вас нет – параграф 159. 
 
 
  273   
Бальхазар приготовил великолепный запас провизии, с которым вы 

начинаете путешествие. Любой раненый персонаж, поев, восстановит одно очко 
Выносливости. Можете собрать часть еды с собой. Взятые порции (каждая 
восстанавливает одну Выносливость) можно хранить в рюкзаках, и каждая 
считается одним предметом нагрузки. Вы можете съесть одну порцию после 
любой битвы. Теперь вы готовы двигаться дальше. 

Войдете ли вы в коридор, уходящий из дальнего конца комнаты (параграф 
326), или в нишу в боковой стене (параграф 13)? 

 
 
  274   
Она не раскрывает рта, но ее музыкальный голос звенит в ваших мыслях. 

Она общается с вами телепатически. «Аз есмь Лариша, названная древними 
крартцами Дарящей Дары. Теперь, раз уж вы вломились в мой будуар, я обязана 
сделать вам один подарок». 

Опустив руки в сверкающие воды фонтана, она достает серебряный 
кинжал. «Это Кинжал Вислета, Принца Воров». Разжав пальцы, она роняет его 
назад в воду, затем достает другой предмет. «Это Золотая Табакерка 
натурфилософа Шормиано, а это,» - роняет табакерку и достает из воды большой 
драгоценный камень: «последний вздох Астаранделя, Повелителя Драконов». Вы 
замечаете вспышку света в зеленых глубинах камня. «Яростная энергия вздоха 
Астаранделя удерживается могучим заклинанием», - поясняет Лариша. 
«Заклинание приняло форму этого камня, и если вы отыщете способ как-нибудь 
отменить заклинание, вы освободите сжигающее пламя последнего выдоха 
Повелителя Драконов». 

Выберите один предмет, который возьмете: Кинжал Вислета, Золотую 
Табакерку или Камень Повелителя Драконов, и переходите на параграф 453. 

 
 
  275   
Позиция – после восстановления – такова, что у него две решки и три орла, а 

у вас две решки и один орел. Сильной ее не назовешь, но, по крайней мере, вы оба 
сейчас должны выбрать… Киеф прерывает ваши размышления, протянув руку и 
сметя монеты. 

- Ты явно проиграл, - заявляет он, - поэтому нам нет нужды продолжать. 
Параграф 55. 
 
 



  276   
(ЛОВКАЧ) Позади ворот видите высокого человека в мантии с бледным 

лицом, сидящего откинувшись на кушетке. По крайней мере, вы думали, что это 
кушетка, но, подойдя поближе, вы разглядели, что в действительности это 
саркофаг. Человек оборачивается на звук ваших шагов и поднимает взгляд. К 
вашему ужасу видите, как его рот открывается, обнажая клыки вампира! Если вы в 
партии, то делаете остальным знак спрятаться, после чего укрываетесь в тенях 
ворот. Вы сейчас понимаете, что это, это неживое существо, и есть магиус Вил, и 
что Асасины были посланы, чтобы убить вас и удовлетворить его отчаянную 
жажду крови. Вы быстро соображаете и:  

- Хозяин, - говорите глухим голосом, - мы отправили еще несколько 
простофиль для ваших нужд. Надо ли нам вернуть знамя к вербовочной палатке? 

- Пока достаточно, - бормочет вампир, снова откидываясь на саркофаг, и 
отхлебывая глоток подозрительной кроваво-красной жидкости из стоящего рядом 
украшенного кубка. – Возвращайтесь в свое обычное убежище, пока я снова не 
вызову вас, - шепчет он, погружаясь в кровавые мечты. 

Вы поспешно кланяетесь и отбываете, выбрав лестницу, ведущую вверх. 
Параграф 3. 
 
 
  277   
Подходите к человеку и касаетесь его руки. 
- Бальхазар? – неуверенно спрашиваете. 
Тот оборачивается и какой-то миг смотрит на вас с полуулыбкой. Человек в 

маскарадной накидке томно поднимается с кушетки и подходит к вам. Пока он 
идет, он делает взмах рукой, и все участники вечеринки исчезают, как 
лопающиеся пузырьки. Вместе с ними исчезает и тот, кто, по вашему мнению, 
был Бальхазаром – такая же иллюзия, как и остальные.  

- Боюсь, вы провалили мое испытание, - говорит настоящий Бальхазар, 
снимая капюшон накидки. – Жаль, я надеялся, вы проявите себя получше. А 
теперь пришло вам время уходить. 

Параграф 119. 
 
 

 
 



  278   
Приблизившись к фигуре в 

полумраке, вы увидели, что это 
солдат из батальона Пыток 
Калугена – рати подземелий. Часто 
солдаты этого подразделения могут 
проводить месяцы или годы, не 
видя света дня, охотясь в подземном 
мире. На нем угольно-черная 
кольчатая броня с охряной 
перевязью. Там и сям сквозь 
железные кольца брони 
проглядывают пятна ржавчины, а 
одежда пропиталась могильным 
запахом. У него нет шлема, а 
щетинистые щеки, плохо 
постриженные волосы и безумные 
глаза говорят вам, что это один из 
психически неадекватных 
Могильных  Рейнджеров, 
посылаемых на самоубийственные 
задания в подземный мир. 

Если вы решили отползти 
назад и попытать счастья с 
изукрашенной дверью – параграф 
246. Если в партии есть Воин, 
который желает что-нибудь 
предпринять – параграф 514. Если 
есть Ловкач, желающий что-нибудь предпринять – параграф 262. Если 
предпочитаете просто снести его внезапной атакой – параграф 192. 

 
 
  279   
Идете по туннелю, направляясь к свету в его конце. Выясняется, что это 

один-единственный фонарь, поставленный на полу неизвестным. Отбрасываемый 
им свет показывает, что вы достигли Т-образной развилки. Отсюда вы можете 
пойти налево или направо. Пока вы размышляете, из левого ответвления 
коридора доносится громкий раскатистый смех. 

- Эй Ларс, - говорит один голос. – А мы ведь забацали этих мелких 
Асасинов, э? 

Новый смех. 
- Это точно, Эрек, - раздается ответ. – Все их забавные прыжки и удары 

ногой и маленькие колючие звездочки – это ничто, по сравнению с добрым 
мерканским топором в брюхо! 



- Просто прогулка, - добавляет еще один рыкающий голос. – И в половину 
так не опасно, как Смерт… Стой! Впереди кто-то есть, парни! 

Кажется, группа впавших в боевое безумие Варваров прет в вашем 
направлении. Вы уже можете различить их силуэты в полумраке. 

Если вы остаетесь на месте и сражаетесь – параграф 491. Если поспешите в 
противоположном направлении – параграф 248. 

 
 
  280   
На этот раз он выбрал 3. 
Если вы выбрали 1 – параграф 260. Если вы выбрали 2 – параграф 285. Если 

вы выбрали 3 – параграф 290. Если выбрали любое другое число – параграф 286. 
 
 
  281   
Вы собрали следующие трофеи: 
ü Четыре меча 
ü Четыре лука 
ü Тринадцать стрел 
ü Двадцать золотых монет 
ü Свиток 

Возьмите, что пожелаете. Только Мудрецы и Ловкачи могут пользоваться 
луками. Свиток можно прочесть в любое время, хотя, если читать его посреди боя, 
один и игроков должен потратить на это свое действие в этом Раунде. Если вы 
читаете свиток, переходите на параграф 532, чтобы выяснить, что в нем сказано. 
Не забудьте записать параграф, на котором вы в тот момент находитесь, потому, 
что с параграфа 532 нет отсылок назад. Запишите на листе персонажа «Свиток – 
содержание см. 532». 

Спускаетесь по ступеням. 
Параграф 492. 
 
 
  282   
(МУДРЕЦ) Сила Левитации – это, наверное, самая сложная из всех ваших 

псионических дисциплин. Она требует, чтобы вы осознали нереальность массы и 
веса, что довольно непросто сделать, когда вас окружает физический мир. 
Очищаете разум, приближаясь к совершенному пониманию Просвещения. 

Если вы больше всего желаете смерти своего врага – параграф 534. Если вы 
чувствуете, что победа и поражение в действительности равны – параграф 173. 



  283   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Помещаете в разум заклинание Вербовки. Несколько 

Ведьм подозрительно смотрят на вас. Когда вы накладываете заклинание, 
проверьте, насколько успешно очаровываемая вами Ведьма сопротивляется – у 
нее Психическая Способность семь. Если вы ее успешно Завербовали – параграф 
374. Если вы потерпели неудачу, Ведьма понимает, что вы делаете, и 
опрокидывает на вас котел с кислотой, из-за чего вы теряете одно очко 
Выносливости. Если хотите, вы можете продолжить попытки, теряя по одному 
очку Выносливости после каждой неудачи. 

Если вы сдаетесь (или погибаете, но есть еще другие игроки) – параграф 67. 
 
 
  284   
- Неплохая драка, - произносит голос позади вас, когда последний из 

Скайапиров исчезает. – А то я гадал, как же мы пройдем мимо этих огненных 
дьяволов. 

Это один из Искателей приключений, от 
которых вы удрали прежде, чем встретили 
пламенных демонов. Ваша задержка дала им 
время догнать вас. Теперь вы должны возобновить 
вашу битву. 

 
Искатели приключений 

Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 6 
Рейтинг брони: 3 

Выносливость: 
первый 22*  

 
второй 23* 

*Не забудьте изменить эти значения, если 
вы уже дрались с ними и ранили их. 
 

 

Если вы удираете – параграф 223. Если вы побили их – параграф 467. 
 
 
  285   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается две 

решки и четыре орла. У вас четыре решки. Он трясет головой. 
-  Ах ты,  Господи,  -  произносит он с жалобной улыбкой.  –  Меня загнали в 

угол, и теперь мне не выиграть… 
Параграф 85. 

 



  286   
Вы сыграли неверную Спираль. Вам нельзя выбирать число больше или 

равное количеству ваших решек на данный момент. 
Параграф 10. 
 
 
  287   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Делаете паузу на мгновение и готовитесь сплести 

заклинание Предсказания. Делать бросок нет необходимости – вы не в бою, 
поэтому не имеет значения, как долго вы будете его накладывать. Наконец вы 
чувствуете, что заклинание начинает действовать, и ваши семь чувств 
устремляются вперед по течениям будущих возможностей. [Пред вашим 
мысленным взором предстает чехарда странных образов, многие из них накладываются 
друг на друга. Но большинство призрачных образов остаются с вами, даже когда эффект 
заклинания выдыхается – это образ вашего худшего кошмара, существо, которому 
нельзя повредить магией, таящееся где-то впереди в сумраке. Это единственное 
возможное будущее, и увидев его, вы получаете шанс его предотвратить.] Когда 
заклинание развеивается, ваш взгляд падает на зеркала. Не скрывают ли они иной 
выход из коридора? 

Параграф 216. 
 
 
  288   
(ВОИН) Во имя Бога Бурь! Вы сражались с великанами и хобгоблинами, 

боролись с чудовищными змеями, и погружали свой меч в груди многих злых 
колдунов. Даже демоны расставались с жизнью за то, что произносили в ваш 
адрес проклятия, и при мысли о том, что этот ликующий крестьянин осмелился 
дразнить вас, ваша кровь вскипает! Рука сама тянется к мечу. 

Бросьте два кубика. Если результат равен или меньше вашей Боевой 
доблести – параграф 306. Если результат броска больше вашей Боевой доблести – 
параграф 434. 

 
 
  289   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Быстро входите в состояние разума, необходимое для 

наложения такого простого заклинания. К вам обращается глас из астрального 
мира, где обитают Фальтины. [«Я предпочитаю в данный момент не входить в ваш 
смертный предел,» - музыкальный голосок Фальтина дрожит. «Само собой, за этот 
вызов я не потребую платы».] 

Если хотите отчитать Фальтина за неподчинение вашему вызову – параграф 
444. Если вы думаете, что благоразумным будет немедля покинуть комнату – 
параграф 3. 



  290   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается пять 

решек и один орел. Вы не слишком отстаете с пятью решками. После того, как 
выберете число для следующей Спирали, переходите на параграф 295. 

 
 
  291   
Осматриваете комнату, высматривая кого-то с характерным поведением. 

Дородный мужчина ласкает свой бокал. В проеме ведущей на лужайке двери 
стоит худой парень в зеленом парике, говорящий с двумя слугами и 
облизывающий губы. Поблизости находится мужчина, у которого привычка 
тянуть себя за мочку уха, рассуждающий о нынешней политической ситуации в 
Курланде. Еще один мужчина, одетый в длинную голубую мантию, молчаливо 
потирает руки, озирая накрытый многочисленными изысканными яствами стол. В 
углу в шезлонге мужчина в маскарадной накидке поглаживает усы, тихо 
разговаривая с одетой в бархат женщиной в кошачьей маске. 

К кому вы подойдете? 
К дородному мужчине (параграф 527), к мужчине в зеленом парике 

(параграф 417), к политику (параграф 123), к человеку в голубой мантии 
(параграф 277) или к мужчине в маскарадной накидке (параграф 487)? 

 
 
  292   
(ЛОВКАЧ) 
- Так уж совпало, - говорит он, пробуя на зуб каждую монету, - что мой 

собственный повелитель, магиус Калуген, наиболее щедр к своим воителям. Его 
знамя оливково-зеленое. А теперь отвернись, будто ты не говоришь со мной. Вон 
идет городской страж, а штрафы за дачу и прием взяток высоки. 

Параграф 332. 
 
 
 

 



  293   
Стоит вам шагнуть на 

гладкую гальку, окаймляющую 
берег озера, по его блестящей 
поверхности расходятся 
морщинки,  и в поле зрения 
вплывает убранная в темно-
синие ткани гондола. Когда она 
подплывает ближе, на корме 
становится виден гондольер. 
Каким-то образом вы не сумели 
разглядеть его сразу. Он правит 
веслом тонкими, но явно не 
устающими руками. Он 
останавливает гондолу перед 
вами.  Мелкие волны бьют о 
берег со зловещим шух-шух, 
напоминающим глубокое 
дыхание огромного спящего 
существа. 

Вы смотрите на 
гондольера. Его сухопарая 
фигура завернута в странные 
полоски ткани. Его лицо укрыто 
трагической маской, 
используемой в трагедиях 
Древней Эмфидии. Он молча 
ждет. 

Если в партии есть Мудрец, который хочет что-то предпринять – параграф 
474. Если есть Очарователь, желающий наложить заклинание Насильственной 
Вербовки на гондольера – параграф 333. Если вы просто заплатите ему за 
переправу – параграф 167. 

 
 
  294   
Удостоверьтесь, что вы отметили последний параграф, с которого сюда 

попали. 
Амулет возрождает вас к жизни! Сейчас значение вашей Выносливости 

становится таким, каким было в начале приключения. Больше амулет для вас не 
сработает, поэтому вы должны передать его другому игроку или выкинуть его. 
(Если он передается другому игроку, то для него сделает то же самое в случае 
смерти – но тогда тот игрок не сможет снова воспользоваться амулетом, и должен 
будет передать его кому-то еще). 

Теперь возвращайтесь на предыдущий параграф. 



  295   
Подняв руку, он показывает 4. 
Если вы выбрали 1 – параграф 300. Если вы выбрали 2 – параграф 260. Если 

вы выбрали 3 – параграф 285. Если вы выбрали 4 – параграф 305. Если вы выбрали 
5 или 6 – параграф 286. 

 
 
  296   
Вы изучали решетку, когда ваше внимание привлекла зловещая какофония 

стенаний и визгов. Обернувшись, вы видите множество ковыляющих серых 
тварей, появляющихся из ниш вдоль другого коридора. Вместо того, чтобы 
встретить их лицом к лицу, вы потратили заряд скипетра, вышибив решетку 
взрывом. Не теряя времени на выяснение, что делают чудовища, вы устремляетесь 
в открытый выход и дальше по туннелю. 

Параграф 279. 
 
 
  297   
(МУДРЕЦ) [Вы не сумели достаточно сконцентрировать свой разум, чтобы 

установить контакт с внешними пределами, и ваши знания о том, что лежит 
впереди, остались прежними.] 

Теперь у вас два выбора. 
Если хотите подождать здесь, смотря сквозь решетку – параграф 73. Если 

хотите спрыгнуть вниз и последовать за Варварами – параграф 477. 
 
 
 
 
 
 
 

 



  298   
- Чую, чую, - говорит одна из Ведьм, когда вы проходите мимо, театральным 

шепотом, - добрым молодцем пахнет… 
К вашему отвращению, все они разражаются визгливым хохотом. 
Поднимаетесь по покрытым въевшейся сажей ступеням и входите в 

храмовую колоннаду. Сюда не проникает свет гейзеров, и на несколько мгновений 
вы оказываетесь в кромешной тьме. Сослепу наталкиваетесь на мраморный алтарь 
и, проведя руками по нему, сперва находите острый нож (который можете взять 
себе, если хотите), а потом большую каменную чашу. Чаша почти до краев 
наполнена чем-то теплым и липким. Ошарашено понимаете, что это кровь. 

Когда ваши глаза приспосабливаются к сумраку, перед вами возникает 
бледное светящееся лицо. Это лицо женщины – не лишенное привлекательности, 
если не считать зеленоватого оттенка кожи и шипящих змей, заменяющих ей 
волосы. Вы и без всякого Мудреца знаете, что это Ехидна, Офидийская Госпожа, 
Хозяйка, Чьих Витков Не Избежать, Ламия Отравленного Поцелуя, Матерь 
Гидры. Без сомнения, она одна из самых смертоносных представителей рода 
демонов. 

Если желаете заговорить с ней – параграф 408. Если вы без колебаний 
атакуете – параграф 129. 

 
 
  299   
Следующее относится к тому, кто пьет жидкость. 
Залпом выпиваете гадостное варево. Немедленно эффекта нет. 
- Пользы от этого зелья тебе придется подождать! Почему бы не купить 

бутылку для дальнейшего использования? Всего три золотые монеты, - говорит 
Ведьма. 

Если любой другой игрок желает выпить это зелье – или купить бутылку – 
он может это сделать. Оно окажет эффект через шесть параграфов, поэтому 
считайте параграфы, которые посещаете. Когда вы будете готовы перейти на 
шестой параграф после этого, перейдите сперва на параграф 144. Не забудьте 
сначала записать номер параграфа, куда вы хотели перейти, потому с параграфа 
144 отсылки туда не будет. 

Если хотите попробовать другое зелье – параграф 103. Если вам не терпится 
продолжить свой путь – параграф 481. 

 
 
  300   
Позиция – после восстановления – такова, что у него две решки и четыре 

орла. У вас же только две решки. 
- Уверен, ты понимаешь, что уже проиграл, - спокойно говорит он. 
Затем его тонкие руки устремляются вперед и сметают монеты со стола. 
Параграф 55. 



  301   
Достаете уздечку. По счастью, гейзер поблизости выстреливает роскошный 

фонтан расплавленного камня, и позолота уздечки сверкает во всем своем 
великолепии. Могильщик разевает от восхищения пасть. 

- Необыкновенное сокровище! – Трясина его скаредности засосала его 
рассудительность. – Дай мне ее, и я сразу же перенесу тебя через пропасть. 

- Во всех смыслах, - отвечаете вы, накидывая уздечку ему на шею и 
застегивая пряжки. Запрыгнув ему на спину, туго натягиваете поводья. 
Могильщик издает приглушенный крик, но вскоре прекращает сопротивление, 
когда бляшки на внутренней стороне уздечки врезаются в его кожу. Неохотно 
распахнув огромные крылья, он взмывает в наполненный паром воздух с 
цепляющимся за спину седоком. 

Перелет «ухабист». Вас постоянно треплют ревущие порывы ветра, 
вылетающие из вулканических отверстий глубоко внизу. Могильщик, для 
проформы, попытался было скинуть вас, но завизжал, когда вы резко дернули 
уздечку. Наконец он приземляется на той стороне. Привязав его поводьями к 
булыжнику, вы уходите, игнорируя его протестующее мычание. 

Параграф 359. 
 
 
  302   
Что вы добавите, прежде чем плоть и жилы великана оплетут его древние 

кости? Полоску калия (параграф 441), шипованную рукавицу (параграф 146) или 
жемчужину льда (параграф 483)? Если у вас ничего такого нет, или вы не хотите 
это использовать – параграф 117. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



  303   
Почувствовав легкий рывок, он оборачивается, опуская руку на рукоять 

меча. Вас разбирает смех, когда на его лице отражается ужас пополам с 
изумлением при виде его меча в ваших руках! Посмотрев в отчаянии туда-сюда, 
он хватает ржавый меч, лежавший на полу возле него. 

Вы обозначены буквой «T», он – буквой «R», а ваши товарищи (если есть) – 
цифрами от 1 до 3: 
 

 

Рейнджер 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 

кубика 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 7 

Выносливость: 36 Рейтинг брони: 1 

 
Примечание: Меч, которым он дерется, проржавел насквозь и может 

сломаться в любую минуту. Это произойдет, когда он, атакуя, выбросит на двух 
кубиках 12. Если меч сломался, понизьте его Боевую Доблесть до шести, а 
наносимые повреждения до 3 кубиков-2. Если вы после битвы заберете ржавый 
меч, не забывайте, он сломается при броске драки 12. 

Если вы удираете назад, откуда пришли – параграф 246. Если вы одолели 
его, можете идти дальше (параграф 151). 

 
 
  304   
Параграф 34. 
 
 
  305   
Позиция, после восстановления, такова: у него шесть решек, а вы лишь 

слегка отстаете – у вас пять решек. 
- Я рад, что ты не такой легкий противник, - замечает гроссмейстер Киеф. – 

Не люблю, когда деньги достаются даром, так сказать. 
Выберите свое число для следующей Спирали и переходите на параграф 

450. 
 
 
  306   
(ВОИН) Ваш меч рассекает воздух, наносит три искусных взмаха почти 

неуловимые глазом, и с металлическим шепотом скользит назад в ножны. Какой-
то миг три сенешаля молчат. В действительности, они даже и не дышат. Затем 
один хватается за бороду, подрезанную вами. Второй хватается за штаны, потому 



что пояс их уже не держит, рассеченный надвое вашим мечом. Третий – тот, кто 
так громко ржал минуту назад – с ужасом осознает, что вы прорезали его куртку и 
нанесли аккуратную царапинку напротив сердца. 

- Будьте благодарны, что вы еще живы, - говорите им. – И надеюсь, это 
научит вас в будущем быть более вежливыми, ради вашего же блага. А теперь, 
которого из этих магиусов вы посоветуете в качестве нанимателя? 

Два сенешаля пятятся. 
- Это магиус Бальхазар, - отвечает третий, указывая на малиновое знамя. 
Протянув руку, поднимаете этот стяг. 
Параграф 28. 
 
 
  307   
Входите в Астральные Врата. На мгновение становится холодно – не просто 

становится меньше тепла, вы оказываетесь в леденящей оккультной пустоте, в 
которой ваши нервы заходятся криком. Несколько секунд спустя, благодарение 
Всевышнему, невыносимые ощущения проходят. Вы достигаете другого конца 
врат… 

Параграф 78. 
 
 
  308   
Одно из тел валится в озеро лавы раньше, чем вы успеваете схватить его. 

Обыскав второе, находите позолоченную уздечку, зелье исцеления (его может 
выпить один человек, восстановив 2 кубика очков Выносливости), голубой оселок 
и свинцовое кольцо. Конечно же, еще есть броня (Рейтинг брони два) и меч. 
Берите, что вам нравится, и переходите на параграф 537. 

 
 
  309   
(МУДРЕЦ) Сила ESP не всегда надежна, воспользоваться ею нелегко. 

Удаляетесь в тихий уголок комнаты и медитируете, очищая свой разум от всех 
помех. Величественная мелодия флейты помогает вам сфокусироваться и 
направить ваши помысли в «пространство меж помыслов», активизируя свои 
псионические способности. Тянетесь своим сознанием, сканируя мысли 
находящихся в комнате. Очевидно, Бальхазар предвидел подобную уловку, 
потому что вы обнаруживаете на гостях заклинание-покрывало. Вы не улавливаете 
никаких мыслей от присутствующих (кроме ваших коллег, если они есть). 

Постой-ка! Вы действительно улавливаете один источник мыслей – это 
мрачный дядя в темно-синем плаще и рогатой бычьей маске. 

Параграф 348. 



  310   
Он снова показывает 5. 
Если выбранное вами число 1 – параграф 50. Если ваше число 2 – параграф 

45. Если вы выбрали 3 – параграф 40. Если вы выбрали 4 – параграф 35. Если ваше 
число 5 – параграф 315. Если вы выбрали 6 – параграф 25. 

 
 
  311   
(МУДРЕЦ) Вы учили математику и немного разбираетесь в статистических 

вероятностях. Для максимизации вашего возможного выигрыша, а для Калугена – 
возможного проигрыша, вам следует назвать четыре. 

Параграф 499. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  312   
(Удостоверьтесь, что вы отметили последний параграф, который читали 

перед этим) 
Разворачиваете свиток. Он покрыт блестящими, напоминающими насечки, 

рунами, которые, кажется, ковыляют взад-вперед по странице. Усики черно-
зеленых испарений вытягиваются подобно щупальцам, обволакивая вас и отрезая 
вас от внешнего мира. Такое впечатление, что вы стоите в бесконечном море 
тумана. Затем вокруг вас вздымается сильный ветер. Странно, он развевает ваши 
волосы и леденит вашу кожу, но ваша одежда даже не шелохнется. Туман 
рассеивается, открывая вам мрачный вид. Вы стоите на липкой, оливково-бурой 
топи, чья ровная поверхность там и сям нарушается торчащими из грязи костями 
и черепами. 

Вы стоите, как указано – открывший свиток 
игрок на позиции «S», все прочие игроки на 
позиции «P». На позиции «M» возвышается 
существо в лазоревой броне. Оно четырех метров 
ростом, во всем, кроме головы, похожее на 
человека. Его голова – огромный рогатый олений 
череп. В пустых глазницах вращаются зеленые 
глаза. Оно разевает безгубую пасть, окатывая вас 
волной зловонного воздуха: 

- Добро пожаловать в царство Смеаборга 
Лишенного Плоти. Наши отношения будут 
короткими и смертоносными. 

Он поднимает свою гигантскую алебарду, и 
готовится атаковать. 

 
 

 
Смеаборг 
Боевая доблесть: 9 Повреждение: 5 кубиков 
Психическая способность: 9 Реакция: 8 
Выносливость: 45 Рейтинг брони: 2 

 
Примечание: Смеаборг не только могучий боец, но еще и адепт ужасного 

демонического колдовства. В начале каждого Раунда бросайте один кубик – если 
выпадет 1, Смеаборг в этом Раунде выпускает заклинание Медленного Убийства 
вместо атаки алебардой. Когда он наложит это заклинание, каждый игрок должен 
выкинуть на двух кубиках результат равный или меньше своей Психической 
Способности. Неудача означает, что заклинание подействовало, вынуждая игрока 
каждый Раунд автоматически терять по одному очку Выносливости, пока он не 
погибнет, или не закончится сражение. 

Удрать вы не можете. Если вы одолеет Смеаборга, заклинание, 
удерживающее вас в его царстве смерти, падет, и вы сможете вернуться на 
последний параграф, который читали. 

 



  313   
Изо всех сил стараетесь сконцентрировать свое сознание, но ничего не 

выходит. Однако, прежде чем видение разбилось на тысячи осколков и исчезло, у 
вас возникло ощущение, будто вы вот-вот увидите конец послания… Выйдя из 
транса обнаруживаете себя пялящимся на черные воды подземного озера и на 
загадочный буй. 

Если хотите вытащить железную цепь из воды – параграф 502. Если делаете 
гондольеру знак грести дальше – параграф 247. 

 
 
  314   
Через несколько секунд вас настигают, и вы бьетесь средь рассекающих 

воздух топоров за свою жизнь. Не забудьте вычеркнуть любые потери 
Выносливости, причиненные вами Варварам в любых предыдущих столкновениях 
этого приключения. 
 

 
 
 
 

Варвары 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 

кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 7 
Рейтинг брони: 1 

Выносливость: 
первый 11 
второй 11  

 
третий 10 
четвертый 8 

Поскольку путь вам блокирует стена, удрать вы не можете.  Это битва до 
смерти. Если вы победили – параграф 234. 

 
 
  315   
Гроссмейстер Киеф смотрит на вас с загадочной улыбкой. 
- Молодец, - говорит он наконец. – Тебе пальца в рот не клади. Я признаю 

ничью, а это не то признание, которое я делаю просто так. И наградой за твои 
доблестные усилия  будет… - Он достает блестящий голубой драгоценный камень 
и вручает вам. – Жемчужина льда. Надеюсь, она тебе как-то да пригодится в 
ожидающих тебя битвах на нижнем уровне. 

Он делает пассы, окутывая вас паутиной энергии. Вы испытываете странные 
ощущения, когда начинаете погружаться в пол. 

Параграф 5. 
 
 
  316   
Из освещенного факелами коридора доносятся ужасные завывания и 

стенания. Из ниш выползает множество серых тварей и, заметив вас, они 
начинают столь ревностно рваться к вам, что сбивают друг друга с ног. Судя по 
глубоким и пустым глазницам и красным щелям пастей, вам лучше не заводить с 



ними слишком близких знакомств, и, кроме всего, их слишком много, чтобы 
имело смысл драться. Единственное, что вам остается – повернуться и задать 
стрекача к пристани. 

Смотрите поверх черных вод. Паромщика не видно и не слышно, поэтому 
прыгаете в воду (если на вас броня, вы должны сейчас ее выбросить). Изо всех сил 
плывете к низкому туннелю, выводящему из этой пещеры. Серые твари позади 
вас достигают края пристани и сбиваются в воющую, визжащую массу, пробиться 
сквозь которую не под силу никому. 

Достигаете устья туннеля. Вплыв в него, понимаете, что можете коснуться 
дна. Вскоре вы уже бредете, но ледяная вода озера взяла с вас свою дань. Каждый 
игрок должен уменьшить одну из своих характеристик (Боевую Доблесть, 
Психическую Способность, Реакцию или Выносливость) на одно очко постоянно. 

Измотанные выпавшим вам испытанием, достигаете входа в вырубленную в 
скале пещеру у конца туннеля. Когда выбираетесь на сухую почву, замечаете над 
собой какое-то шевеление. Посмотрев вверх, видите множество гигантских пауков, 
спускающихся вниз на своих быстро вытягивающихся паутинах. Каждого игрока в 
партии атакует один паук. Паук(и) не обозначен(ы) на карте, потому что он висит 
прямо над игроком, которого атакует. 
 

 

Гигантский(-ие) паук(и) 
Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая 
способность: 4 

Реакция: 7 

Выносливость: 6  

Вы не можете удрать, потому что вас опутывает паутина. Когда убьете 
пауков, можете выбраться на берег. 

Параграф 8. 
 
 
  317   
(ПЬЮЩИЙ) Охотно выпиваете жидкость. Неожиданно ваше горло и 

желудок, по которым течет жидкость, охватывает ужасная жгучая боль. 
Невыносимо мучительная боль лишает вас сознания, прежде чем кислота 
прожигает себе путь наружу из вашего тела. Вы мертвы. Если в вашей партии 
остались еще живые игроки, они должны вернуться на последний параграф, 
который читали. 



  318   
Заложив вираж, чтобы атаковать вас, Могильщики разражаются 

голодными воплями. Эти мерзкие твари парят на восходящих потоках горячего 
зловонного воздуха, поднимающихся от гейзеров далеко внизу. Ловите на себе 
полный ненависти взгляд Ведьм, собравшихся посмотреть на вашу безнадежную 
битву. Видите, как они что-то каркают, но шум реки, текущей по дну пропасти, 
заглушает их слова. 

Если желаете воспользоваться предметом, прежде чем Могильщики 
сблизятся для атаки – параграф 89. Если вы бежите по лестнице к платформе, 
чтобы сразиться с ними там – параграф 407. Если вы намерены обороняться здесь, 
на уступе – параграф 112. 

 
 
  319   
Что вы будете делать теперь? Исследуете внутреннее святилище храма 

(параграф 392), выйдете через левый выход (параграф 357) или через правый 
(параграф 56)? 

 
 
  320   
Подняв руку, он показывает свое число – 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 325. Если вы выбрали 2 – параграф 330. Если 

вы выбрали большее число – параграф 286. 
 
 
  321   
- Как насчет глотка этого великолепного вина? – Предлагаете ему. – Это 

редкий и приятный напиток, весьма способствующий пьяному увеселению… 
Могильщик поворачивает голову и награждает вас косым взглядом. 

Похоже, идея попробовать незнакомый напиток внушает ему опасения. 
Если у вас есть противоядие от слюны химеры – параграф 39. Если 

противоядия нет, но в партии есть Ловкач – параграф 224. Если вы предпочтете 
попытать счастья с позолоченной уздечкой – параграф 301. Если есть Очарователь, 
желающий наложить Вербовку – параграф 11. Если вам недоступен ни один из 
этих вариантов – параграф 22. 

 
 
  322   
Выходите из туннеля. Вы стоите на самой вершине пьедестала, и от 

Эмблемы Победы вас отделяет едва дюжина шагов. Сверкающие огни и потоки 
фосфора остались далеко внизу, но Эмблема купается в ярком свете – магиусы 
наложили заклинание Иллюминации. А возможно, и не только Иллюминации – 
вы видите колонну света, простирающуюся вверх к потолку пещеры, и понимаете, 



что это заклинание Телепортации, которое доставит вас на поверхность. Вам 
остается только подойти и взять Эмблему… 

К скале, на которой стоит Эмблема, прислонен металлический каркас. Вы 
не заметили его поначалу, потому он находится наполовину в тени. Подойдя 
поближе и осмотрев повнимательнее, вы понимаете, что в этот каркас вы можете 
поместить кости великана, если они у вас есть. 

Если у вас есть все части скелета Скримира и окаменевшее сердце – 
параграф 412. Если у вас есть все части скелета, но нет сердца – параграф 213. Если 
у вас нет полного скелета – параграф 361. 

 
 
  323   
Вы можете открыть Табакерку в конце любого сражения, которое выиграли. 

Вы не можете открыть ее, удрав из сражения, ни в любое другое время. Когда вы ее 
открываете, каждый игрок бросает один кубик. Если выпало 1 или 2, этот игрок 
теряет один кубик Выносливости. Если выпало от 3 до 6, этот игрок получает один 
кубик Выносливости. После чего Табакерка захлопывается и не может быть 
использована до следующей выигранной битвы. 

Если у вас также есть Кинжал Вислета – параграф 214. Если у вас нет 
Кинжала (или вы уже знаете, что он делает) – параграф 93. 

 
 
  324   
Перспектива нырять в черное озеро вас не прельщает, но выбора у вас нет. 

Стягиваете свою броню (сейчас у вас Рейтинг брони ноль) и заходите в воду. 
Вода жгуче-холодная. Пока вы плыли, то успели хлебнуть водицы – она 

неприятно солоновата на вкус. Проигнорировав сырой, мрачный боковой туннель, 
выглядящий особо опасным маршрутом, вы, наконец, достигаете дальнего конца 
озера и выбираетесь на грубую каменную пристань. Погружение в озеро 
подвергло вас его злотворным свойствам: каждый игрок должен уменьшить одну 
из своих характеристик (Боевую Доблесть, Психическую Способность, Реакцию 
или Выносливость) на одно очко постоянно. 

Параграф 152. 
 
 
  325   
Позиция – после восстановления – такова, что у него две решки и три орла. 

Ваша позиция, возможно, чуть сильнее – три решки и один орел. По крайней 
мере, вы знаете, что в эту Спираль он может сыграть только 1. 

Если вы также выбираете 1 – параграф 335. Если вы решили сыграть 2 – 
параграф 340. 



  326   
Вы идете в,  как вам кажется,  северном 

направлении по коридору с красным ковром и 
зеркалами в позолоченных рамах, тускло отражающих 
свет вашего факела. Ковер заглушает звук шагов ваших 
ног, поднимающих маленькие облачка вековой пыли, 
покрывающей все. 

Если партия включает Очарователя, он может 
пожелать воспользоваться заклинанием Предсказания, 
если это так – параграф 287. Если партия включает 
Мудреца, желающего попытать здесь счастья с ESP – 
параграф 362. В противном случае вы продолжаете 
путь по коридору, и с каждым шагом возрастет 
чувство, что что-то не так (параграф 216). 

 
 
  327   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Фальтин берет предмет, который Лариша только что дала 

вам. Игрок, записавший этот предмет на свой Лист Персонажа должен теперь его 
вычеркнуть. [Никто ничего с этим поделать не может – вы, Очарователь, согласились 
на эту цену Фальтина.] Припрятав то, о чем просил, Фальтин невидимкой 
впархивает в фонтан. Мгновение спустя он снова парит у вашего плеча. 

- Предметов не достать мне прочих, - шепчет он, - но обрести их я пытался, 
а мы о том и речь вели. Сейчас я удаляюсь… 

- Стоять! – Рычите вы. – Жуликоватый бес! Зловредный спрайт! 
Но уже поздно – Фальтин испарился, прихватив дар Ларишы. 
Параграф 203. 
 
 
  328   
Калуген подзывает слугу, который подбегает с колодой карт из слоновой 

кости – такие в ходу в Крарте. 
- Осмотри, колода не крапленая, - указывает Калуген. – Я вытаскиваю пять 

карт: короля змей, туза звезд, туза мечей, туза колец и джокера. Король змей 
представляет бога Фрея. Три туза – его призовые петухи, которых ты должен 
украсть. Джокер тебе может в этом помочь. 

Калуген кладет карты на стол рубашкой вверх. 
- Можешь взять до трех карт. Когда посмотришь на них, то узнаешь 

результат своего налета на ферму Фрея. Три туза означают, что ты добыл всех 
петухов, что явно лучше двух тузов и так далее. Если ты вытащил короля, значит 
Фрей поймал тебя на горячем, и ты теряешь свой взятку – если ты также не 
возьмешь и джокера в этой взятке, в этом случае джокер отвлечет бога, пока ты не 
скроешься с тузом – это если ты взял и третью карту. Сам по себе, либо с одним-
двумя тузами джокер не имеет никакого эффекта. 



Калуген бормочет заклинания, и карты подплывают к вам по воздуху 
рубашкой к вам, потом начинают перемещаться, пока вы не утрачиваете 
представление, где какая. Обозначив пять карт буквами A, B, C, D и E, решите, 
какие вы возьмете (до трех максимум) и переходите на параграф 349. 

 
 
  329   
(ЛОВКАЧ) В комнате становится очень холодно. [Оглядевшись, видите, как 

серые испарения конденсируются в высокую фигуру в плаще. Прежде, чем она 
полностью материализуется, у вас есть время что-то предпринять, но вам надо 
поторапливаться. Вы можете немедля убраться отсюда – вместе с товарищами, 
если вы были в группе – в этом случае переходите на параграф 3. Или вы можете 
просто прижаться спиной к двери и подождать, пока фигура материализуется, в 
этом случае переходите на параграф 444, но тогда поместите свою фишку на 
клетку перед дверью, а не там, где вы показаны на карте. Обратите внимание, что 
выбор между этими двумя вариантами зависит целиком от вас: ваши товарищи, 
если есть, отданы на милость вашего суждения!] 

 
 
  330   
После восстановления позиция такова: у вас обоих по четыре решки и 

одному орлу. 
- Отлично, отлично, - с энтузиазмом кивает Киеф. – Ты не дал мне получить 

преимущество. Продолжаем… 
Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 345. 
 
 
  331   
Подойдя к мужчине в коричневых одеяниях, восклицаете: 
- Вы магиус Бальхазар! Ваша маскировка очевидна, достопочтимый сэр. 
Тот снимает маску. Это не Бальхазар. 
- В таком случае, твой разум, должно быть, подслеповат, - смеется он. – Я 

магиус Тор. 
- И это я, кто здесь хозяин, - раздается позади знакомый голос. 

Обернувшись, видите откидывающего капюшон маскарадной накидки 
Бальхазара. – К сожалению, вы провалили мое испытание, и потому у меня нет 
иного выбора, кроме как отвергнуть вас. Чтобы представлять меня в Боевых Ямах, 
нужны не только крепкие нервы и голая отвага. Возвращайтесь на главную 
площадь, где я желаю вам удачи в поисках иного патрона. 

Параграф 119. 



  332   
Тут три знамени, и вы должны выбрать одно. Выберите малиновое знамя 

(параграф 28), оливково-зеленое (параграф 52) или пурпурно-черное (параграф 
381)? 

 
 
  333   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Стоило вам поместить в разум заклинание Вербовки, как 

вы начали ощущать посторонние мысли. В тот Раунд, как вы это сделали, вступает 
в силу защитное заклинание, набрасываясь на вас. Каждый Раунд, сделав бросок, 
чтобы узнать, наложили вы Вербовку или нет, вы должны бросить два кубика, 
чтобы выяснить, не отсосало ли защитное заклинание часть вашей силы. Если 
выпадет больше вашей нынешней Психической Способности, значит, вы теряете 1 
кубик+3 Выносливости – и броня вас от этого не защитит. 

Психическая Способность лодочника восемь. Если вы подчините его 
Вербовке, можете приказать ему переправить вас через озеро (параграф 193). Если 
же вы прекратите попытки Завербовать его, в тот же момент прекратится и 
магическое нападение на вас, и вы сможете предложить плату за проезд 
(параграф 167). Если у вас (Очарователя) Выносливость снизилась до нуля, но в 
партии остались еще живые игроки, им следует перейти на параграф 529. 

 
 
  334   
Можете разглядеть фигуру воина в кожаной броне, вмороженного в 

ледяную глыбу. Сбоку из глыбы выступает рука в рукавице – такое впечатление, 
что кто-то сколол лед и украл его меч. 

Если хотите попытаться расплавить лед – параграф 421. Если хотите 
воспользоваться предметом – параграф 106. Если вы хотите предпринять что-то 
еще – параграф 369.  

 
 
  335   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается три 

решки и два орла, в то время как у вас – четыре решки. Вы должны попытаться 
выбить у него несколько монет, прежде чем он получит преимущество над вами. 
Решив, каким будет ваше следующее число, переходите на параграф 375. 

 
 
  336   
(ВОИН) Входите в водопад. Стоило вам это сделать, немедленно 

срабатывает зловещая магия. Посмотрев вниз, видите, что вы лишились всего 
вашего снаряжения, кроме (если они у вас были) брони и меча! С проклятиями 
выходите на тонкий мост. 



Растолкав восхищенных Ведьм, кто-то входит на дальний конец моста. Это 
худощавый юноша с палашом. Он быстро подходит к вам, и говорит: 

- Если я одолею тебя, я стану Воином, которого будут уважать и бояться. 
Получай! – С этими словами он делает выпад, атакуя с энтузиазмом, но неуклюже. 

Юноша 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик 
Психическая способность: 6 Реакция: 6 
Выносливость: 6  
Вероятно, вы не сможете отойти назад с таким противником. Если вы 

одолели его (ваши друзья, если есть, не могут помочь) – параграф 88. 
 
 
  337   
(ЛОВКАЧ) В последний момент отклоняетесь в сторону, ловко ускользая от 

острия меча Хурондуса. И прежде чем он успевает сообразить, что вы делаете, 
кладете ему руку на плечо и делаете через него сальто. Он издает вопль отчаяния, 
и, пока вы бежите к концу моста, слепо ковыляя, сваливается в пропасть. 

- Так Хурондусу и надо, - говорите одной из глазеющих Ведьм. 
Параграф 88. 
 
 
  338   
Позади вас, на удалении, раздаются громкие голоса. Вы напрягаете слух, 

чтобы расслышать, о чем они говорят, но неожиданно они замолкают. 
- Эй! – Отчетливо произносит один из них, - Я вижу кого-то впереди. 
Очевидно, их глаза острее ваших, потому что вы их еще не можете видеть. 
- Я тоже их вижу! – Прорезает мрак еще один голос. – Ну-ка… Эй, сосунок, 

просто стой и жди нас, э? 
Они бегут как сумасшедшие по коридору в вашем направлении, завывая и 

визжа в восторге от мыслей о битве. Теперь вы уже видите, что это Варвары, 
вероятно в сильном возбуждении. Вы не сможете столковаться с ними. 

Если вы удерживаете свои позиции – параграф 491. Если убегаете – 
параграф 248. 

 
 
  339   
Вас окружают разрушенные стены. Серые каменные горгульи висят по 

бокам святилища под различными странными углами. Через вход в задней части 
вам видна другая узкая тропа над почти вертикальным обрывом. В центре 
разбитого пола сверкает золотое блюдо, освещаемое происходящими снаружи 
случайными выбросами вулканического огня. 

Если хотите осмотреть блюдо – параграф 507. Если хотите уйти – параграф 
92. 



  340   
После восстановления перед следующей Спиралью у вас обоих остается по 

две решки и два орла. 
- На этой Спирали мы оба должны сыграть 1, - говорит Киеф, 

переворачивая еще одну монету.  
Вы делаете то же самое. Теперь у каждого из вас по три решки и одному 

орлу. Выберите свое число и переходите на параграф 360. 
 
 
  341   
Гнев искажает его лицо. 
- Так тому и быть! – Рычит он. – Твоя упрямая глупость дорого тебе 

обойдется… 
Произнеся слово силы, он окружает свое тело молниями потрескивающей 

энергии, после чего устремляется в атаку. 
 

 

 
Образ колдуна 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая 
способность: 8 

Реакция: 7 

Выносливость: 28 Рейтинг брони: 2 

 
Примечание: Образ иммунен к заклинанию Вербовки. 
Он укутал себя заклинанием Огненного Воздаяния. Тот, кто ударит его в 

ближнем бою, например мечом, но не стрелой, обжигается пламенем, теряя одно 
очко Выносливости вне зависимости от брони. 

Если победили – параграф 377. 
 
 
 

 



  342   
Скримир тянется к вам. Вы понимаете, что из всех встреченных вами 

противников, он, вероятно, самый устрашающий. Это уже не состязание, не игра 
ради всего лишь денег, сейчас вы сражаетесь, чтобы остаться в живых. 
 

 

Скримир Великан 
Боевая доблесть: 9 Повреждение: 4 кубика 
Психическая 
способность: 9 

Реакция: 8 

Выносливость: 55 Рейтинг брони: 3 

Если каким-то чудом вы его одолели – параграф 432. 
 
 
  343   
(ЛОВКАЧ) [Вы не из тех, кто легко паникует. Вместо того чтобы бежать, как 

последний подонок, вы просто быстро заходите за лоток и достаете с тележки с 
фруктами кусок мешковины. Завернувшись в мешковину, ложитесь в канаву и 
начинаете храпеть. Гнавшийся за вами страж просто перешагивает через вас, 
принимая вас за одного из многочисленных попрошаек и пьяниц, кишащих в 
переулках Твердыни Калугена. Ошеломленный вашим исчезновением, он смотрит 
туда-сюда, потом усталой походкой удаляется по улице, зовя своих товарищей 
присоединиться к погоне.] 

Когда вы возвращаетесь на площадь, из палатки выходит высокий человек в 
малиновых одеяниях. Обращаете внимание, что одно из знамен магиусов точно 
такого же оттенка малинового. Человек делает вам знак подойти. 

- Каков шельмец! – говорит он с легкой усмешкой. – На меня произвели 
впечатление твои удача и хитрость… 

Параграф 397. 
 
 
  344   
(ЛОВКАЧ) Рысцой подбегаете к палатке. Три сенешаля сидят на скамейке 

перед ней и презрительно следят за вашим приближением. 
- Пришел попытать удачи, а? – с хитринкой говорит один из них. 
Снимаете с пояса кошелек и взвешиваете его на ладони. Звон золота 

волшебным образом меняет отношение сенешалей – теперь они смотрят на вас с 
неприкрытым интересом. Вы обводите взглядом три знамени, как будто вы 
неуверенны, какое из них соответствует лучшему предложению. 



- Позвольте мне дать вам совет, - объявляет один сенешалей, вскакивая на 
ноги. 

- Или мне, - говорит второй, ставя первому подножку, отчего тот пролетает 
мимо вас, шлепаясь в канаву. Новый парень немного крупнее двух остальных 
сенешалей, которые без дальнейших возражений позволяют ему подойти к вам. 

- Надеюсь, этот совет будет стоить пяти золотых монет, которые я готов 
заплатить, - говорите вы. 

- Несомненно его ценность немногим отличается от десяти золотых монет, 
которые я готов принять за него, - отвечает тот. 

Если вы согласны заплатить ему десять золотых, вычеркните деньги с Листа 
Персонажа и переходите на параграф 292. Если же вы настаиваете, что заплатите 
только пять золотых, вычеркните их с Листа Персонажа и переходите на параграф 
454. Если вы говорите, что заплатите ему пять золотых сейчас и пять после его 
совета, вычеркните пять золотых с Листа Персонажа и переходите на параграф 
166. 

 
 
  345   
На этой Спирали его число 3. 
Если вы ответили ему 1 – параграф 350. Если вы выбрали 2 – параграф 195. 

Если вы также показали 3 – параграф 355. Если вы показываете 4 или больше – 
параграф 286. 

 
 
  346   
(МУДРЕЦ) Из лотка несет странным, едким запахом, в котором вы 

немедленно узнаете вонь жженных костей. В устланном пеплом лотке находятся 
остатки сожженного подношения. 

[Присмотревшись повнимательнее, начинаете подозревать, что замеченные 
вами среди пепла кости человеческие.] 

Параграф 515. 
 
 
  347   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Решаете наложить одно из своих мирных заклинаний. 
Если вы хотите наложить Предсказание – параграф 183. Если вы думаете, 

что Вызов Фальтина принесет больше пользы – параграф 472. Если вы не хотите 
накладывать ни одно из этих заклинаний – параграф 444. 



  348   
ESP засекает мысли только от одного из гуляк. 
Если вы хотите подойти к этому человеку и объявить его Бальхазаром – 

параграф 382. Если вы хотите напасть на него – параграф 29. Если вы не доверяете 
ESP и скорее положитесь на свою изобретательность – параграф 458. 

 
 
  349   
Карты были следующие: A, B и E это тузы, C – король, D – джокер. Если вы 

взяли короля, но не взяли джокера, вы не получаете очков. В противном случае вы 
получаете по одному очку за каждого туза.  

Теперь ход Калугена. 
- Мой шут Старвинд перетасует карты, - говорит он. Старчвинд это 

сгорбленный карлик, разодетый в поношенные, но тонкие одежды. Он побегает к 
трону Калугена. – Перетасуй карты хорошенько, - строго молвит Калуген. – Не 
делай мне послаблений! 

- Воистину вы величайший из джокеров, сир, - громко отвечает Старчвинд. 
Воцаряется тишина. 
- Кто?!! – Лицо Калугена бледнеет и вытягивается. 
- Да джокер же! – Орет Старвинд, доставая из перетасовываемых карт 

джокера и поднимая ее. – Ибо только джокер может одурачить самих богов! Как и 
наш господин Калуген, владыка всего! 

Тронная зала наполняется смехом придворных. Слабо усмехаются стражи. 
Умиротворенный, хоть и не совсем в восторге, Калуген расслаблено откидывается 
на спинку трона. Посмотрев на него, Старчвинд протягивает карты. Калуген 
подавляет зевок и вытягивает три случайных карты, после чего с триумфальным 
видом швыряет их на пол картинкой вверх. 

- Три петуха! 
Если у вас тоже было три туза – параграф 233. Если Калуген побил вас – 

параграф 459. 
 
 
  350   
Он качает головой. Вы смотрите на монеты. После восстановления перед 

следующей Спиралью у вас три решки. У Киефа две решки и три орла. 
- Для тебя эта позиция проигрышная, - говорит он, с триумфом собирая 

монеты. 
Параграф 55. 



  351   
Поднатужившись, вы откидываете крышку. Внутри находите кучу 

заплесневевших костей обмотанных бинтами. Воздух оказывает ошеломляющее 
воздействие на пробывшие столько столетий взаперти останки. У вас на глазах они 
рассыпаются мелким сухим прахом, который вскоре развевается легким ветерком, 
продувающим пещеру. 

Если вы этого еще не делали, можете теперь открыть другие саркофаги: 
второй (параграф 186), третий (параграф 403) или четвертый (параграф 137). Если 
вам уже наскучило гробокопательство, можете идти к пляжу (параграф 293). 

 
 
  352   
(МУДРЕЦ) Вам знаком маленький глиф, выгравированный на спинке. [Это 

символ Осириса, кайкухуранского бога, вернувшегося из мертвых. Если надеть 
этот амулет, он вернет к жизни игрока, носившего его в момент своей смерти. То 
есть в момент, когда его Выносливость упадет до нуля, она восстановится до своего 
обычного максимального значения. Для каждого данного человека скарабей 
сработает только один раз, поэтому, когда игрок подобным образом возродится к 
жизни, он должен либо передать амулет кому-то еще, либо выкинуть его. Если 
скарабея надеть на уже мертвого человека, он возродит его, но в этом случае 
навсегда утратит свою силу. Также, вам не следует надевать его на разложившийся 
труп, иначе он просто сделает из покойника ужасного неживого посланца 
смерти!] 

Запишите номер этого параграфа на вашем Листе Персонажа если вам 
понадобится вспомнить эффект скарабея. Сейчас продолжайте свой путь – 
параграф 247. 

 
 
  353   
Вы вглядываетесь в золотую жидкость. Кажется, поверхность пруда 

улавливает весь свет в комнате, фокусируя его в ослепительно яркую точку. 
Прикрыв глаза, наблюдаете, как точка света разбухает, пока не начинает сиять как 
солнце, после чего начинает плавать и меняться, и вот вы уже смотрите на 
сияющее мужское лицо. Он улыбается, сильной, дружеской улыбкой, а потом 
медленно поворачивается, глядя вправо. Под ним разрастаются два пятнышка 
тьмы, под конец полностью затмевая его профиль. После чего поверхность пруда 
снова становится обычной, и вы отворачиваетесь, ошеломленный, спрашивая себя, 
действительно ли вы что-то видели. Молча продолжаете свой путь. 

Параграф 188. 



  354   
Вскоре вам попадается дверь с вырезанными на ней красными знаками. 
Есть ли в вашей партии мудрец? Если есть – параграф 266. Если его нет, 

можете либо открыть дверь (параграф 406) или идти дальше (параграф 249). 
 
 
  355   
- Великолепно! – Воскликнул Киеф. – Ты достойный противник, 

вынуждающий меня отступать с моих позиций наравне с тобой. Восхитительно. 
Перевернув монетки при восстановлении, вы оба остались с пятью решками. 

Он обдумывает позицию. 
Параграф 315. 
 
 
  356   
Начинаете спускаться. Вскоре ступени выводят на опасный уступ, змеей 

уходящий к задней стене обширной подземной пещеры. На какой-то миг вы 
замираете, ошеломленный неземной панорамой, раскинувшейся перед вами. 
Пещера простирается вдаль километра на два, если не больше, а потолок местами 
поднимается на сто метров. Углубление внизу – это кратер спящего вулкана, и 
пещеру освещает темно-красное свечение от плюющихся вулканических гейзеров 
и бурлящей лавы на полу пещеры. 

Потолок поддерживают гигантские базальтовые колонны, уходящие в 
ошеломляющий мрак. Чувствуете, что вы очутились под самым фундаментом 
Твердыни Калугена, и при мысли о колдовстве, удерживающем ярящийся вулкан 
под контролем, у вас перехватывает дыхание. Там и сям сквозь трещины в 
скальном потолке льются струйки нечистой жидкости. Это стоки канализации 
Твердыни, и когда такая струйка попадает на вулканический огонь, тот обиженно 
вспыхивает зеленым. 



Дно кратера, далеко внизу под уступом, к которому вы прилепились, 
перекатывается зеленовато-белым туманом, из-за которого почти невозможно 
разглядеть что-то кроме красных огненных вспышек. Из этого моря тумана 
возносятся три шпиля. Первый из них соединяется с платформой у подножия 
вашего уступа двумя узкими мостиками. Переправа по ним выглядит опасной, 
потому что стоит вам оступиться и  лететь вам камнем в пропасть, по дну которой 
течет ревущая дурно пахнущая река. 

На той стороне мостов видите черный от сажи храм на вершине первого 
шпиля. Пока вы спускаетесь по уступу, на террасу перед храмом выбираются 
гнусные Ведьмы. Комитет по встрече? Нет, они указывают на вас стае крылатых 
Могильщиков, парящих в нездоровом воздухе. Они просто вышли полюбоваться 
представлением! Мрачно отмечаете, что возможно зрелище, которые вы 
покажете, придется им по вкусу… 

Параграф 318. 
 
 
  357   
Узкий гребень ведет к другому шпилю, где вы можете разглядеть очертания 

разрушенного святилища. А вдали ямы лавы шипят и брызжут, как адские огни. 
Если хотите пойти к святилищу вдоль гребня – параграф 479. Если хотите 

обойти вокруг на другую сторону храма – параграф 56. 
 
 
  358   
Следующее относится к тому, кто пьет жидкость. 
Зелье шипит у вас на языке. Не считая привкуса мела, вы не замечаете 

других эффектов. 
- Не волнуйся, - бормочет Ведьма, - именно таково оно и должно быть на 

вкус. Не всегда удается достать кишки летучей мыши, знаешь ли. Если хочешь 
купить бутылку, чтобы выпить позже, это обойдется в две золотых монеты. – Она 
разражается столь отвратительными звуками, что впору заткнуть уши. 

Если есть другие игроки, которые хотят выпить шипучее зелье – или купить 
бутылку с ним – они могут это сделать. Если хотите попробовать другое зелье – 
параграф 103. Если больше не хотите никаких зелий – параграф 481. 

 
 
  359   
Устало тащитесь по окутанной туманом равнине. При вашем приближении 

мелкие существа порскают прочь, но под покровом тумана вы не можете 
разобрать их точный облик. Проходя мимо одного их каменных монолитов, 
быстренько делаете крюк, чтобы осмотреть его. Древние знаки, покрывающие его 
потрескавшуюся поверхность, кажутся наполненными загадочной силой, но какой 
силой – вам неведомо. Даже современные магиусы не в силах прочесть эти 



позабытые руны, вырезанные два века назад Истинными Магиусами, перебитыми 
в резне, уничтожившей поганый город Спайт. 

- И что они говорят, хотелось бы мне знать? – Раздавшийся позади вас голос 
заставляет вас вздрогнуть. Обернувшись, видите Колдуна в черной броне, воителя 
магиуса Уру. Никаких агрессивных движений он не делает, наоборот, отвешивает 
поклон, молвя, - Образ, иногда называемый Нечестивым, к вашим услугам. Я 
видел, что лежит впереди, и я верю, что, объединившись, мы получим шанс 
достичь Эмблемы Победы. По отдельности мы наверняка потерпим неудачу. Я 
предлагаю альянс, это дозволенно правилами состязания, как вы знаете. Нам 
придется поделить приз, но даже части приза будет более чем достаточно, чтобы 
разбогатеть… 

Если вы согласны объединить силы с Образом – параграф 17.  Если вы 
отвергаете его предложение альянса – параграф 341. 

 
 
  360   
На этот раз число Киефа 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 365. Если вы выбрали 2 – параграф 370. Если 

вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  361   
Подходите к Эмблеме. Подняв ее, торжествуя, вы позволяете лучу 

Телепортации омыть вас бело-серым сиянием. У вас кружится голова, а когда в 
глазах проясняется, вы стоите в Великом Зале города, где собрались магиусы дабы 
вознаградить победителя. 

В ушах у вас звенят аплодисменты. Подходите к возвышению, где стоит 
магиус Тор, нынешний председатель состязания, стоит готовый поприветствовать 
вас. Ваш патрон торопится к вам по ярусам сидений. Несколько из 
присутствующих магиусов вас поздравляют, но на лицах большинства вы 
замечаете гримасы. На каждого победителя всегда приходится дюжина 
проигравших. 

Параграф 540. 
 
 
  362   
(МУДРЕЦ) Пытаетесь воспользоваться 

псионической силой ESP. Подобно большинству ваших 
сил она ненадежна. Она зависит от множества 
абстрактных символов и настроя ума, над которыми и в 
котором вы должны медитировать. Чтобы определить 
успех вашей попытки перейдите на параграф 498 или 
параграф 258. 



  363   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Заклинания бесполезны против Небуларона. Он окутан 

«антимагическим полем», которое автоматически отменяет колдовство, поэтому 
заклинание-то вы накладываете, но оно просто оканчивается пшиком 

Возвращайтесь на параграф 484 и продолжайте драться. 
 
 
  364   
Загипнотизированные игроки обязаны открыть ворота и войти в следующую 

комнату. У остальных есть выбор последовать за своими товарищами, или 
остаться здесь и наблюдать, что произойдет. Все игроки в партии должны выбрать 
это сейчас. 

Параграф 261. 
 
 

 
 
 
  365   
Изучаете ситуацию, сложившуюся после восстановления перед следующей 

Спиралью. У него две решки и два орла. У вас три решки. Дальнейшее 
восстановление может только усилить его позицию, поэтому вы должны 
попытаться быстро вышибить его из игры. Вы знаете, что на этот раз он должен 
выбрать 1. 

Если вы также выбираете 1 – параграф 500. Если вы отвечаете ему, выбрав 2 
– параграф 495. 



  366   
Поставьте свою фишку (или фишки) как показано. Асасин изрыгает 

проклятия – теперь, когда вы его атакуете, он не может метнуть отравленный нож. 
 

 

Асасин 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 7 

Выносливость: 15  

 
Примечание: Его кинжал отравлен. Если он ранит персонажа, этот 

персонаж умирает на месте. Ничто не в силах предотвратить эту смерть. 
Вы деретесь с ним два Раунда. Если за это время вы не успеваете его убить, 

Бальхазар успевает подготовиться и швырнуть Молнию Возмездия, поражающую 
его насмерть. 

Параграф 134. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  367   
Тертый жизнью Могильный Рейнджер стоит перед вами вооруженный 

стальным скипетром, кончик которого сейчас начинает светиться. Скипетр может 
испускать разряд сфокусированной энергии. В нем четыре заряда (отслеживайте 
их расход), и каждый выстрел требует одного заряда. У них очень малая дальность, 
то есть Рейнджер может использовать скипетр только против игрока стоящего на 
соседней клеточке. Поскольку разряд автоматически поражает игрока, Рейнджеру 
нет нужды делать бросок Боевой доблести. Каждый разряд причиняет пять 
кубиков повреждений (из которых обстреливаемый игрок может вычесть свой 
Рейтинг Брони). 

Не забывайте вычеркивать заряд каждый раз, когда Рейнджер пользуется 
скипетром. Если заряды закончатся, Рейнджер переключится на меч. 
 

 
ПОБЕГ 

 

Рейнджер 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 кубика (меч) 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 7 

Выносливость: 36 Рейтинг брони: 1 
 
 
 
 

Если вы удираете назад к изукрашенной двери – параграф 246. Если вы 
одолели его – параграф 438. 

 
 
  368   
Гондольер подвозит вас к грубой каменной пристани на том конце озера. 

На ней горят бумажные фонарики, и отражение их света в воде отбрасывает на 
потолок пещеру постоянно меняющийся световой узор. Покидаете гондолу. 
Оглянувшись назад, видите, что и гондола и мрачный кормчий исчезли без следа. 

Параграф 152. 
 
 
  369   
Если вы этого еще не сделали, можете либо разрыть один из курганов 

(параграф 42) или осмотреть святилище (параграф 71). Если вы не хотите 
исследовать ни то, ни другое, или уже это сделали, вы решаете уйти (параграф 
279). 



  370   
И снова вы сравнялись с гроссмейстером – у каждого по четыре решки. Он 

смотрит на вас блестящими глазами. 
- Ты достойный восхищения противник. Я чувствую, эта игра станет 

настоящим состязанием умов. 
Параграф 315. 
 
 
  371   
Князю Отчаяния невозможно повредить, потому что он существует в 

подсознании своих жертв. Ваша атака бесполезна. Он смеется, и с каждым 
взрывом хохота вы видите, как он пропадает – в то же самое время его ужасное 
присутствие поражает ваш разум как болезнь. 

Всякий раз, когда вы переходите на новый параграф, бросайте один кубик. 
Если выпадет от 1 до 5, Князь Отчаяния отрывает от вашей души очередной 
кусочек – каждый игрок в партии должен потерять одно очко Боевой доблести, 
Психической Способности, Реакции или Выносливости. Какая именно 
характеристика будет уменьшена, целиком остается на выбор игрока. Потеря 
постоянна. 

Если при переходе на новый параграф вам удастся выбросить 6, Князю, 
наконец, прискучит его коварный «спорт», и он навсегда покинет ваш разум. 

Это тупик. У вас не остается иного выбора, кроме как вернуться туда, откуда 
пришли. 

Параграф 154. 
 
 
  372   
Кто войдет? Если в группе из нескольких игроков никто конкретно не 

указан, значит, это будет первый игрок в боевом порядке. В тот момент, как он 
входит в нишу, этот игрок превращается в камень! Все его предметы также 
каменеют, поэтому остальные игроки (если есть) не могут их забрать. Вас озаряет 
ужасная догадка, почему статуи такие жизненные – и почему большинство из них 
повернуты лицом к стене. 

Если еще остались живые игроки, они возвращаются, чтобы выбрать другой 
коридор. 

Параграф 354. 
 
 
  373   
(МУДРЕЦ) Мысленно готовитесь рискнуть пройти под водопадом. Это 

холодно, но и освежающе. Однако водопад, очевидно, оснащен злокозненным 
колдовством, потому что когда вы выныриваете с другой стороны, вы 
обнаруживаете, что утратили все ваше имущество кроме посоха и брони (если они 
у вас еще были). 



В то же самое время, как вы подходите к мосту, с другой стороны на него 
входит, подтянув длинную тунику, осанистая фигура и быстро шагает к вам по 
узкому переходу. 

- Приветствую, - говорит он запыхавшись. – Я Теодорик, Посвященный 
Мистического Пути Незашоренного Ока. Я здесь дабы установить превосходство и 
неотъемлемую правоту моего мистического ордена над всеми прочими, одолев 
тебя. 

- Ничто не истинно, и все дозволено, - отвечаете ему, цитируя тексты 
южного Та'ашима. – Следовательно, если ты позволишь мне пройти, не случится 
ничего такого, о чем ты мог бы искренне сожалеть… 

- Да это ересь! – Взрывается дородный Посвященный. – Богохульство! 
Святотатство! Твои слова оскорбляют мою внутреннюю душу, а потому – готовься 
к смерти! 

- Я готов к смерти, - мягко отвечаете. – Но я не думаю, что она придет ко мне 
прямо сейчас… - И вы легко уклоняетесь от его первого неуклюжего удара. 

Если хотите, можете попытаться воспользоваться своей силой Левитации, 
чтобы избежать этого безумного противника. Если вы так и делаете – параграф 
282. Если нет, вы должны дать ему ту драку, которую он желает: 

Посвященный 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая способность: 6 Реакция: 6 
Выносливость: 5  

Если вы одолели его – параграф 88. 
 
 
  374   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Ваша магия порабощает Ведьму. 
- Говори. Требуй. Я отвечу, - говорит она. 
Вы чувствуете, как ее природное упрямство борется с вашим заклинанием. 

У вас есть время только для одного вопроса. Что вы спросите? 
- Какие другие искатели приключений проходили этим путем (параграф 

49)? 
- Что находится внутри этого храма (параграф 536)?  
- Какое из этих зелий благотворно (параграф 268)? 
- Какая самая большая опасность нас ждет (параграф 466)? 
 
 
  375   
На этот раз он показывает 2. 
Если у вас 1 – параграф 350. Если вы также выбрали 2 – параграф 380. Если у 

вас 3 – параграф 385. Если у вас 4 или больше – параграф 286. 



  376   
Заходясь криками богомерзкого восторга, они взмывают к вам вверх по 

отвесным стенам кратера. На мгновение вы почти окаменеваете от ужаса, 
осознавая нечистую разрушительную силу этих сверхъестественных тварей. Но 
затем ваша боевая подготовка дает о себе знать, и вы входите в ритм боевого 
танца. Если уж судьбой и предначертано, чтобы вас убили Скайапиры, по 
крайней мере, вы не станете для них легкой добычей… 

Обратите внимание, что, будучи эфирными существами огня, Скайапиры 
способны ходить по почти вертикальным поверхностям. Таким образом, они 
могут двигаться по серым клеточкам, но вы ограничены узким уступом вдоль края 
кратера. 

 
ПОБЕГ 

 

 
Скайапиры 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 6 кубиков+2* 
Психическая 
способность: 8 

Реакция: 8 

Выносливость: 
первый 12  
второй 12  
третий 12  

 
четвертый 12 
пятый 12 
шестой 12 

 
*Броня не влияет на наносимые ударами 

Скайапиров повреждения. Даже самый прочный 
стальной панцирь не остановит огненные когти этих 
созданий. 

Если вы сумели удрать мимо Скайапиров или 
уничтожить их – параграф 223. 

 
  377   
Наносите смертельный удар, но к вашему изумлению Образ не падает! Он 

наклоняется, посеревшее лицо искажает гримаса боли, и достает оружие из раны. 
- Моя магия поддержит меня, пока у меня не появится время для 

исцеления, - стонет он, вымучивая каждое слово. – Но я должен отступить, чтобы 
зализать раны, и поэтому ты не дал мне добраться до Эмблемы Победы. Но 
помни, Образ не забывает своих врагов… 

Холодно взглянув на вас, со стекающей изо рта струйкой крови, он 
выплевывает слова колдовской силы и превращается в красный туман, быстро 
унесшийся прочь по-над каменным полом пещеры. Вас навещает горькая мысль, 
что вы, несомненно, встретитесь с ним опять. 



Один из бывших у него предметов не трансформировался заклинанием 
Испарения – бронзовый молот. Если хотите его взять, не забудьте записать его. 
Посмотрев в сторону пьедестала, вы не увидели ни малейшего признака каких-
либо еще партий. Ничто теперь не помешает вам выиграть состязание! 

Параграф 68. 
 
 
  378   
- Тогда все вы останетесь здесь навеки! – Визжит призрак. 
Только Мудрец может надеяться развеять призрак, воспользовавшись своей 

силой Экзорцизма. Если в вашей партии есть Мудрец, желающий попробовать 
сделать это – параграф 182.  

Если Мудреца в наличии нет, вы должны либо согласиться помочь 
призраку (параграф 166)  либо дать ему понять,  что вы ни при каких 
обстоятельствах не будете помогать (параграф 451). 

 
 
  379   
Пробираетесь по низкому туннелю, выводящему из коридора с красным 

ковром. Туннель выглядит очень старым, как если бы его высекли в скальном 
основании Твердыни много столетий назад. Через какое-то время он слегка 
расширяется, но вам все равно приходится слегка горбиться, пока вы идете по 
извивающемуся пролету высеченных в скале ступенек, а затем начинаете спуск по 
длинной, усыпанной щебнем рампе. Наконец вы достигаете конца. В пол вделана 
решетка. Посмотрев вниз, видите коридор из серого мрамора, оканчивающийся 
обитой бронзой дверью. Решетка, сквозь которую вы смотрите, вделана в потолок. 

Раздается звук поворачиваемого ключа, и бронзовая дверь медленно 
распахивается. Вперед выходят четверо здоровенных Варваров и захлопывают за 
собой дверь. Очевидно не заметив решетки в потолке, они останавливаются прямо 
под вами и консультируются с огрызком пергамента. 

- И чего тама, Эрек? – Бормочет один из них. 
- Ну, я не уверен, Снорри, - отвечает парень с пергаментом, вычесывая блох 

из волос, - я же не умею читать, забыл? 
- Во имя Мунинна и Гунинна! – Взревел рыжебородый бугай. – Тебя что, 

совсем не учили, Эрек? – Выхватив пергамент, всматривается в него. – Так, тут 
сказано… сказано… Я так думаю, тут сказано, что один из проходов впереди 
оканчивается тупиком. Но неужели вы собираетесь послушаться клочка 
пергамента? Единственный способ выяснить наверняка, это увидеть все самим… 

Они собираются продолжить путь. Если хотите вытащить решетку и 
спрыгнуть вниз, чтобы атаковать их – параграф 6. Если вы остаетесь на месте и 
наблюдаете, что они сделают дальше – параграф 141. 



  380   
После восстановления перед следующей Спиралью у него четыре решки и 

один орел. Вы не сильно отстаете от него – все четыре оставшиеся у вас монеты 
показывают решки. Выберите число для следующей Спирали и переходите на 
параграф 415. 

 
 
  381   
После того, как вы выбрали знамя, двое сенешалей с разочарованным 

ворчанием ретируются в палатку. Третий выходит вперед, чуть ли не потирая 
руки от восторга. 

- О, прекрасный выбор! – Кричит он. – Вашим патроном – если он сочтет вас 
достойными – будет великий магиус Вил. Отправляйся сейчас, чтобы встретиться 
с ним в Голубой Башне у реки Деликти. Возьми знамя и жди у лотка с горгульей. 

Следуя указаниям сенешаля, вы прокладываете себе дорогу по 
запруженным улицам. Уже стемнело, и носители фонарей мельтешат взад-
вперед, освещая дорогу покупателям и гулякам. Свернув с главной улицы, вы 
идите по тихому переулку. Постепенно звуки празднества стихают вдали. 
Переходите узкий мост, простершийся над рекой, и приближаетесь к 
темнеющему шпилю Голубой Башни. У дверей Башни стоит каменный лоток с 
резьбой изображающей скачущих горгулий, и вы приходите к выводу, что именно 
тут вы и должны ожидать. 

Если партия включает Мудреца, ему следует перейти на параграф 346. Если 
Мудреца в партии нет, вы можете либо исследовать лоток (параграф 204) либо 
ждать, как было велено (параграф 399). 

 
 
  382   
Подходите к человеку в темно-синей одежде. Но стоило вам заговорить с 

ним, как он издает вопль удивления и ярости одновременно. Отшвырнув кубок, он 
бежит к двери, доставая на бегу длинный нож из потайного кармана своего 
плаща. 

- Остановите его! – Крикнул импозантный человек в черной маскарадной 
накидке. Немедленно с наружной колоннады ворвались стражи и зажали его в 
угол. К вам подходит человек в черной маскарадной накидке. 

- Вы спугнули Асасина, которого без сомнений подослал кто-то из моих 
соперников-магиусов. – Он говорит, и вы по голосу узнаете Бальхазара еще до 
того, как он снял маску. – К несчастью вы это сделали исключительно 
непреднамеренно – очевидно вы думали, что это я. За то, что вы, возможно, 
спасли мне жизнь, я дам вам этот амулет Осириса. – Он протягивает вам амулет, 
который воскрешает носящего к жизни (с полной первоначальной 
Выносливостью), если тот погибает. Амулет подействует только один раз, после 
чего рассыплется в прах. Если вы играете группой, бросьте кубики, чтобы узнать, 
кому он достанется. 



- Но вы не сумели меня обнаружить, - продолжает Бальхазар, - и я должен 
отвергнуть ваше предложение быть моими воителями на завтрашнем состязании. 
Желаю вам удачи в поисках другого спонсора. Мой лакей проводит вас.  

Параграф 119. 
 
 
  383   
- Четыре, - вкрадчиво загадывает число Калуген. 
Бросьте два кубика. Если выпадет 2 или 3, Калуген должен уплатить вам 

четыре золотых монеты. Если выпадет 5 или больше, вы должны уплатить 
Калугену четыре золотых монеты. Если выпадет ровно 4, вы оба теряете по четыре 
золотых. 

Если деньги закончились у вас и у Калугена – параграф 244. Если у Калугена 
деньги закончились, а у вас нет – параграф 228. Если деньги закончились у вас, а у 
Калугена они остались – параграф 459. Если вы оба еще можете играть – параграф 
499. 

 
 
  384   
(ВОИН) Удрать от ритуальной дуэли на смерть – поступок, не совсем 

согласующийся с этикой Воина. В конце этого приключения вы должны будете 
отнять сто очков от вашей награды опытом. Воссоединившись с товарищами (если 
вы играете группой), вы возвращаетесь по своим следам и подходите к 
изукрашенной двери. 

Параграф 246. 
 
 
  385   
Позиция после восстановления следующая: у него три решки и один орел 

против ваших двух решек и двух орлов. Вы можете сыграть только 1, а он отвечает 
вам 2. Таким образом, после следующего восстановления у него две решки и два 
орла, а у вас две решки и один орел. Теперь выбора нет у вас обоих – вы играете 1, 
ничья, что позволяет Киефу восстановиться до трех решек и одного орла. У вас 
теперь три решки. Выберите число для следующей Спирали и переходите на 
параграф 390. 

 
 
  386   
Становитесь на возвышение. Вас охватывает головокружение. Пещера 

вращается и уносится в темноту, и какое-то мгновение вы летите – или медленно 
плывете – через пространство нереальных цветов и неслыханных мелодий. 

Мгновением спустя вы с облегчением снова чувствуете под ногами твердую 
почву. Световой хоровод угасает вдали, и вы обнаруживаете, что были 
Телепортированы в конец очень длинного коридора. У вас нет ни малейшего 



представления, где именно в Боевых Ямах вы сейчас находитесь, но это самое 
меньшее, что вас волнует. Вы окружены четырьмя Ночными Эльфами – высокими, 
худощавыми созданиями, вооруженными зловещим колдовством. Они готовы 
драться с вами. 

 
 
 

ПОБЕГ 

Ночные Эльфы 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 

кубик+1 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 
Рейтинг брони: 1 

Выносливость: 
первый 6  
второй 6  

 
третий 6 
четвертый 6 

Все они поместили в разум заклинание Ночного Воя. Из-за этого их 
Психическая Способность равна шести (обычно, она равна семи). Каждый Раунд 
один из Эльфов будет пытаться наложить Ночной Вой, пока остальные дерутся. 
Как только ему удастся наложить свое заклинание, этот Эльф начнет драться, а 
кто-то другой начнет попытки наложить свое заклинание. 

Чтобы наложить Ночной Вой, Эльфу надо выбросить на двух кубиках от 2 
до 5. Это психическое заклинание, действующее на одного игрока (бросьте кубик, 
чтобы узнать, на кого Эльф его накладывает). Если этот игрок не сможет 
воспротивиться заклинанию, то следующие четыре Раунда он должен будет 
делать броски Боевой доблести на трех кубиках (вместо обычных двух). 

Если вы удрали по коридору (что потребует, чтобы вы для начала уложили 
хотя бы одного из блокирующих вам путь к отступлению Эльфов) – параграф 503. 
Если вы их убили – параграф 518. 

 
 
  387   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Накладываете заклинание. [На мече действительно лежат 

очень мощные чары, остаточный след от которых уходит от рукояти в коридор 
перед вами.] 

Что вы теперь будете делать? Поднимите меч (параграф 37) или 
продолжите путь по коридору (параграф 503)? 

 
 
  388   
Стремглав несетесь по коридору. Серые твари визжат и тараторят, 

вытягивая лапы, чтобы схватить вас. Шестеро из них высунулись достаточно 
далеко из своих ниш, прежде чем механизм цепи заклинило, чтобы суметь 
зацепить вас, когда вы будете пробегать мимо. Для каждого игрока сделайте по 
шесть бросков, чтобы узнать, попали по нему или нет. Боевая Доблесть этих 
созданий равна семи, но броски выполняются на трех кубиках, а не двух, потому 
что на бегу можно от них уклоняться. Каждое попадание причиняет 3 кубика 
повреждений (минус Рейтинг Брони). 



Каждый игрок делает по одному броску по очереди. Если вы решите 
повернуть назад, не забывайте, что каждая тварь, мимо которой вы уже прошли, 
снова будет атаковать вас – поэтому, если вы передумаете, миновав четырех 
тварей, вам придется сделать еще четыре броска, чтобы узнать, не попали ли они 
по вам на обратном пути. 

Если вы повернете назад и выберете туннель за открытой решеткой – 
параграф 279. Если вы добегаете до двери в конце коридора – параграф 31. 

 
 
  389   
Вы идете по черному коридору. Наконец подходите к двери в левой стене. 
Если вы войдете – параграф 211. Если вы продолжите идти по коридору – 

параграф 249. 
 
 
  390   
На этот раз он выбрал 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 400. Если вы выбрали 2 – параграф 395. Если 

вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  391   
Машете призмой в сторону приближающихся Могильщиков. Возможно, 

вы надеялись, что она испустит некий разряд разрушительной магии, но ничего 
не происходит. Шершавый клюв первого Могильщика выбивает призму у вас из 
руки, и она, подскакивая, летит по уступу вниз, разбиваясь в конце на дюжину 
осколков. Но горевать о потере некогда. На вас наседают пронзительно вопящие 
монстры. 

Параграф 112. 
 
 
  392   
Входите во внутреннее святилище. Дрожащие огоньки свечей отбрасывают 

на стены колеблющийся свет. Напротив входа в стену наподобие окон вделаны 
большие круглые линзы из черного стекла. Заглянув в нее, вы видите только 
темный и искаженный образ вашего же лица. 

Помимо черных линз в стене есть два восьмиугольных паза. 
Если у вас есть восьмиугольная стеклянная призма, и вы хотите ею сейчас 

воспользоваться – параграф 174. Если у вас есть две таких призмы и желание ими 
воспользоваться – параграф 269.  Если у вас призм нет,  либо вы не хотите их 
использовать, вы можете выйти в левый выход (параграф 357) или в правый выход 
(параграф 56). 

 
 



  393   
(МУДРЕЦ) [Это не обычный Могильщик, а колдовская помесь. Возможно, 

когда-то он был человеком, который каким-то образом перешел дорогу магиусам 
Крарта и в наказание был обращен в этот чудовищный облик. Согласно тому, что 
вам доводилось слышать, столь ужасная участь ожидала только наиболее 
злостных преступников Крарта. Правосудие Крарта далеко от справедливости, но 
как минимум большинство преступников получают милость в виде быстрой 
смерти.] 

Подзываете Могильщика. 
Параграф 79. 
 
 
  394   
Если хотите, можете взять руки скелета. Они считаются двумя предметами 

нагрузки. Железная рукавица будет считаться третьим предметом. (Если у вас есть 
окаменевшее сердце, вы, конечно же, обязаны взять руки –  и вы по прежнему не 
можете выбросить ни сердца, ни рук, ни грудной клетки, ни черепа. А вот брать 
рукавицу или нет – это целиком ваше право). 

Покрытые соленой коркой, печальные лица мертвых прихожан заставляют 
вас нервничать. Вы торопитесь по ступеням, ведущим из этой комнаты на 
вершину. 

Параграф 322. 
 
 
  395   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается четыре 

решки, а у вас три решки. 
- Такое маленькое преимущество, - говорит он с улыбкой, - но по мере того, 

как сокращаются наши ряды монет, оно играет все большую роль. 
Вы должны выбрать следующее число. Когда выберите, переходите на 

параграф 405. 
 
 
  396   
Издалека доносятся шепчущие голоса: 
- Покинь это место. Постигнет ли тебя та же участь, что и нас? Торопись. 

Уходи… 
Вас нет нужды поторапливать. Их предупреждение еще эхом отдается в 

пустой комнате, а вы уже поспешно карабкаетесь по ступеням на вершину. 
Параграф 322. 



  397   
- Я Бальхазар, - говорит человек в красном, поглаживая усы. – Я буду рад 

нанять всех вас представлять меня на завтрашнем состязании. Однако сперва мне 
надо испытать, чего вы стоите. Независимо от вашей силы и мужества, от вас 
потребуется большая хитрость, если вы хотите победить завтра, и я уже отверг 
нескольких многообещающих кандидатов, потому что им не хватало 
необходимого интеллекта. Короче, приходите в мой особняк этим вечером. Суть 
испытания узнаете, когда придете… 

Параграф 64. 
 
 
  398   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Проверяете доступные вам заклинания. Сейчас вам могут 

пригодиться два мирных заклинания. Но которое? Сделайте выбор (вам не нужно 
бросать кубики для наложения заклинания, потому что вы сейчас не сражаетесь). 
Если вы накладываете заклинание Предсказания – параграф 442.  Если же вы 
выбрали заклинание Вызвать Фальтина – параграф 242. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  399   
Неожиданно в кустах поблизости раздался шорох. Прежде чем у вас 

появилась возможность отреагировать, шестеро одетых в черное Асасинов 
выпрыгнули перед вами. Каждый из них поднял руку и метнул острый как бритва 
сюрикен. Бросьте 2 кубика за каждый сюрикен, при результате 7 или меньше он 
попадает. Каждый сюрикен наносит 1 кубик-1 повреждений. (Асасины выбирают 
цели среди игроков равномерно. Оставшиеся выбирают себе цели согласно броску 
кубика на меньшее, см. стр. 14, «Столкновения»). 

Затем начинается обычная битва: 
 

 
МОСТ 

Асасины 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость:  
первый 5  
второй 5  
третий 5  

 
четвертый 5 
пятый 5 
шестой 5 

В любом Раунде, когда Асасин не 
находится на примыкающей к противнику 
клеточке, он мечет сюрикен. Это аналогично 
стрельбе Мудреца или Ловкача и требует 
обычного броска Боевой доблести на двух 
кубиках. Попавший сюрикен причиняет 1 кубик-
1 повреждений (конечно же, за вычетом Рейтинга 
Брони). Цели для сюрикенов выбираются в 
следующей последовательности: Очарователь-
Мудрец-Ловкач-Воин. 

Если вы удираете по мосту – параграф 443. Если вы удираете в Голубую 
Башню – параграф 535. Если вы одолели Асасинов – параграф 226 

 
 
  400   
Откинувшись назад, он обводит рукой монеты: 
- Ты проиграл, друг мой. – Говорит он, растягивая слова. – Нет 

необходимости продолжать игру из этой позиции… 
Параграф 55. 



  401   
Стоящий в патио мужчина носит ярко-зеленый парик. Как раз в тот 

момент, как вы на него посмотрели, мимо него прошел голый по пояс крепыш в 
ярких малиновых панталонах. Мимо вас шелестит пурпурным плащом идущий к 
окну тощий мужчина с лицом, покрытым фиолетовый гримом. Заслышав взрыв 
хохота, вы оборачиваетесь и видите толстяка в коричневых одеяниях, 
отпускающего шуточки в компании нескольких юных дам. 

К кому вы подойдете? 
К человеку в зеленом парике (параграф 417), полуголому дяде (параграф 

527), человеку в пурпуре (параграф 123) или к толстяку (параграф 331)? 
 
 
  402   
Калуген пришел проводить вас. До рассвета еще примерно час. 
- Давайте выйдем пораньше, чтобы избежать толпы, - говорит он. 
Его стражи сопровождают вас вниз по лестнице. На морозном дворе перед 

дворцом собралась свита Калугена – зевающая толпа расфуфыренных 
придворных и блеклых шлюх. Калуген забирается в паланкин, а вы сопровождаете 
по серым улицам. Уже успела собраться приличная толпа. Люди стоят вдоль 
обочины и смотрят в угрюмой тишине, пока солдаты в зеленых мундирах не дают 
им понять, что неплохо бы разразиться криками восторга. 

У ворот вы видите высокого человека с двумя сверкающими мечами, 
разговаривающего с пассажиром занавешенного паланкина. 

- Это Образ Нечестивый, - говорит вам один из стражей. – Он Мастер 
Колдун из Ямато, прибывший из-за Молчаливого Моря состязаться за магиуса 
Уру. – Когда вы проходите мимо, Образ окидывает холодным взором. 

Выходите из города и идете по мрачной сельской местности. Группы 
крестьян, уже вышедших в поля на работу, отрываются от своего тяжкого труда, 
чтобы посмотреть на вас. Еще дальше вы видите группу Варваров в бронзовых 
доспехах, бодро шагающих на морозном утреннем воздухе. Они кровожадно 
размахивают своими огромными боевыми топорами, выдыхая огромные клубы 
морозного дыхания. Ежась, вы бежите, чтобы держаться вровень с паланкином 
Калугена. Наконец вы приходите к приземистому зданию из черного камня. За 
входом с колоннами вниз вьются ступени, уходя в глубины мерзлой земли. 

- У вас мое знамя, - провозглашает Калуген (не забудьте записать его на 
Лист Персонажа одного из игроков). – Будьте достойны его. Не бегите ни от какой 
опасности, не удирайте из битвы. Будьте рассудительны. Вперед! 

.Он наблюдает, как вы спускаетесь по ступеням в смертоносные Боевые ямы. 
Где-то внизу находится Эмблема Победы. Вы должны вернуться с ней на 
поверхность – или погибнуть. 

Параграф 136. 



  403   
Откидываете крышку саркофага в сторону. Тело внутри давным-давно 

обратилось в пыль. Все, что вы находите, это серая жемчужина, которую можете 
взять себе, если хотите. 

Если вы этого еще не делали, можете теперь открыть другие саркофаги: 
первый (параграф 351), второй (параграф 186) или четвертый (параграф 137). Если 
вам уже наскучило гробокопательство, можете идти к пляжу (параграф 293). 

 
 
  404   
Тихо следуете вдоль коридора. Вскоре он оканчивается бронзовым 

порталом, закрытым с другой стороны на засов. В нише возле портала вы 
замечаете алтарь из оранжево-красного мрамора, на котором неподвижно лежит 
нечто темное. В воздухе держится сладкая вонь, и, присмотревшись 
повнимательнее к предмету на алтаре, вы подтверждаете свои подозрения – это 
выпотрошенный человеческий труп. Его внутренности лежат в пасти гигантского 
бронзового идола, украшающего заднюю стену ниши. 

Если в партии есть Мудрец – параграф 139. Если Мудреца в партии нет – 
параграф 476. 

 
 
  405   
На этот раз он выбрал 3. 
Если вы выбрали 1 – параграф 410. Если вы выбрали 2 – параграф 400. Если 

вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  406   
Приоткрыв дверь, заглядываете внутрь. В мягком мерцании свечи видите 

закопченный череп, покоящийся на нижнем обрезе стены. Пыль на полу недавно 
была потревожена – на ней свежие отпечатки ног. Других выходов не видно. 

Если вы хотите войти в комнату и поднять череп – параграф 38. Если вы 
предпочитаете закрыть дверь и продолжить путь по туннелю – параграф 249. 



  407   
Вы бежите по узкой тропе, ведущей на платформу. Могильщики злобно 

вопят и, закладывая виражи, устремляются вам наперехват. Вы как раз добегаете 
до уступа, когда они сближаются для атаки. 

 

Могильщики 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 

кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 6 

Выносливость: 
первый 5 
второй 5  
третий 5 
четвертый 5 

 
пятый 5 
шестой 5 
седьмой 5 

Если вы победили – параграф 142. 
 
 
  408   
Узкие щелки ее глаз вспыхивают 

зелено-золотым огнем. Кажется, вокруг 
вас танцуют тени, когда она шепчет: 

- Возьми нож. Пожертвуй свою 
кровь! 

Чтобы воспротивиться ее приказу, 
каждый игрок должен попытаться 
выбросить на двух кубиках значение 
равное или меньше своей Реакции. 

Если кто-то потерпит в этом 
неудачу (или решит даже не пробовать!) 
– параграф 496. Если все игроки сумели 
устоять, вы можете сражаться с ней – но 
теперь вам придется избегать ее взгляда, 
поэтому на время битвы ваша Боевая 
Доблесть уменьшается на один 
(параграф 129). 



  409   
Следующее относится к тому, кто пьет жидкость. 
- А эликсир хаоса – бухло мощное, правда, сестры? – Кричит одна из Ведьм, 

пока вы пьете. 
Да и на вкус он довольно приятен – особенно, с учетом плавающих в нем 

глаз. Но его эффекты довольно непредсказуемы, поэтому бросьте один кубик, 
чтобы узнать, что происходит с вами: 

 
1. Ничего. 
2. Получаете одно очко Боевой доблести. 
3. Получаете временную неуязвимость – следующий попавший по вам 

удар не причинит вам вреда. 
4. Ваше здоровье ослабевает – прибавляйте один ко всем повреждениям, 

которые вы получите до конца приключения. 
5. Теряете одно очко Реакции. 
6. Становитесь сильнее – прибавляйте один ко всем повреждениям, 

которые нанесете во время следующего сражения. 
 

Можете выпить еще, и любой другой игрок в партии также может пить. 
Бросайте один кубик каждый раз, и если выпадет уже полученный эффект – 
проигнорируйте его и сделайте повторный бросок. 

После чего вы можете попробовать другое зелье (параграф 103) или 
продолжить свой путь (параграф 481). 

 
 
  410   
- Очень жаль, - говорит он. 
После восстановления перед следующей Спиралью у него остается две 

решки и два орла, но это уже не имеет значения – у вас осталась только одна 
монетка, так что вы не можете сделать ход. В отчаянии бьете руками по столу. 

Параграф 55. 
 
 
 
 

 



  411   
Швыряете жемчужину льда в кипящее озеро лавы. На ваших глазах 

огненно-красная жидкость чернеет в месте падения жемчужины, охлаждаясь, 
отчего из-под низа постоянно выжимаются пузыри серного газа. Скайапиры 
разражаются злобными визгами, которые напоминают вопли сжигаемых заживо. 
Они связаны с озером лавы, это их дом, и лишив его тепла, жемчужина льда 
высосала и их силу. 

Обратите внимание, что поскольку Скайапиры – эфирные создания 
пламени, они могут расхаживать по почти вертикальным поверхностям. Таким 
образом, они могут передвигаться по серым клеточкам, а вот вы ограничены 
узким уступом вдоль края кратера. 

 
ПОБЕГ  

Скайапиры 
Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 кубик* 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 8 

Выносливость: 
первый 10  
второй 10  
третий 10  

 
четвертый 10 
пятый 10 
шестой 10 

 
*Броня не влияет на наносимые ударами 

Скайапиров повреждения. Даже самый прочный 
стальной панцирь не остановит огненные когти этих 
созданий. 

Если вы сумели удрать – параграф 223. Если вы 
одолели Скайапиров – параграф 284. 

 

 
 
  412   
У вас нет выбора. Почти без промедления вы подходите и начинаете 

размешать огромные кости в железном каркасе. Ваши мысли по прежнему ваши 
собственные, но магия Зина внедрила в подсознание приказ, которому вы 
бессильны сопротивляться. Наблюдаете, как ваши руки восстанавливают давно 
умершего великана. Когда все куски скелета оказываются на месте, берете 
каменное сердце и опускаете его в массивную грудную клетку. Вокруг пьедестала 
вздымается холодный сухой ветер, завывая как голодный. Душа Скримира 
возвращается из мертвых. 

Вы можете видеть, как маленькие клочки кожи появляются на голых костях 
подобно грибкам. Вспышка света-жизни озаряет изнутри глазницы черепа. 



Нет ли чего-нибудь еще, что вы хотели бы добавить сейчас к каркасу? Если 
есть – параграф 302. Если нет, вам остается только отойти в сторонку и наблюдать, 
как Скримир возвращается к жизни (параграф 117). 

 
 
  413   
(МУДРЕЦ) Подходите, чтобы исследовать пищу, сперва раскрошив ее 

между пальцами, чтобы определить фактуру, затем понюхав, и, наконец, 
осторожно попробовав. Не найдя никаких признаков яда, которого вы опасались, 
решаете поесть. 

Параграф 273. 
 
 
  414   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Поддавшись прихоти, вызываете Фальтина. Он является, 

как дрожащий образ на краю вашего зрения. 
[- У Ларишы осталось еще два предмета, сокрытые в ее фонтане, - говорите ему. 

– Принеси их мне. 
Мгновение Фальтин колеблется. 
- Лариша – могущественная сущность, нет, давайте без околичностей, она – 

демон. Я потребую щедрого вознаграждения за риск, которому я подвергнусь. Я 
попытаюсь достать два других предмета, но ты должен отдать мне предмет, который 
тебе уже подарили.] 

Если вы согласны на это (прочие члены партии, если они есть, права голоса 
сейчас не имеют) – параграф 327. Если вы желаете платить Фальтину то, что он 
просит, он исчезает в обиженной вспышке света (параграф 203). 

 
 
  415   
На этот раз он выбрал 3. 
Если вы выбрали 1 – параграф 420. Если вы выбрали 2 – параграф 425. Если 

вы выбрали 3 – параграф 430. Если вы выбрали 4, 5 или 6 – параграф 286. 
 

 
  416   
(МУДРЕЦ) С телом вампира надлежит поступить соответствующим 

образом, иначе он восстанет вновь. Поднимаете посох и втыкаете его в грудь, 
прокалывая сердце. Это уничтожит силу трупа регенерировать. Подразумевая, 
что Вил относится к традиционной крартской разновидности вампиров, вы затем 
выкалываете ему глаза раскаленным острием стрелы. Это не даст его духу 
отыскать дорогу назад в тело из Послежизни. Наконец собираете пепел с 
алтарных жаровен и посыпаете им труп, что символизирует триумф смерти над 
нежизнью. Больше уж ничего не поделать – если после этого Вил вернется из 
мертвых, значит он не только магиус, но и чудотворец! 

Выходите из комнаты и продолжаете подниматься по лестнице. 
Параграф 3. 



  417   
Подходите к человеку. Он оборачивается к вам с полуулыбкой, после чего 

растворяется в воздухе! Оглянувшись вокруг, видите, что и остальные гости 
исчезают подобным образом. Остается только один – человек в маскарадной 
накидке. Когда он встает, вы узнаете впечатляющий рост и величественную стать 
магиуса Бальхазара. 

- Боюсь, вы провалили мое испытание, - говорит Бальхазар, снимая маску. – 
Вы не сумели распознать меня среди моей свиты иллюзий. Очень жаль, я 
надеялся, вы проявите себя получше. А сейчас пришла пора вам уходить. 

Параграф 119. 
 
 
  418   
(ВОИН) Вы готовы сойтись с ветераном Могильных Рейджеров из 

вселяющего ужас Батальона Пыток в ритуальной дуэли на смерть. 
 
 

ПОБЕГ 

Рейнджер 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 3 кубика 
Психическая 
способность: 7 

Реакция: 7 

Выносливость: 36 Рейтинг брони: 1 
 
Если вы одолели его – параграф 488. Если вы удрали – параграф 384. 
 
 
  419   
Вы можете разобрать три строчки стихотворения, вырезанные на 

изъеденной древесине буя. В них сказано: 
Где ты сейчас – там раньше я был; 
Где я сейчас – туда ты иди. 
Подыми меня оттуда, где я лежу… 
На боку у буя есть кольцо, к которому крепится тяжелая железная цепь. 

Она уходит глубоко в воду. Гондольер, кажется, не очень хочет задерживаться 
здесь – его тонкие пальцы заметно подергиваются, сжимая весло. 

Если скажете ему плыть дальше – параграф 247. Если предпочтете 
вытащить железную цепь – параграф 502. Если среди вас есть Очарователь, 
желающий попытаться наложить заклинание Предсказания – параграф 122. Если 
есть Мудрец, желающий воспользоваться своим Паранормальным Зрением – 
параграф 108. 

 
 
  420   
Посмотрев на вас, он пожимает плечами. 
- Зачем продолжать игру? Ты ведь понимаешь, что я уже выиграл? 
Параграф 55. 



  421   
С помощью яростно полыхающих жаровен с обеих сторон святилища вы 

вскоре расплавили лед вокруг тела. Тело прекрасно сохранилось – воин выглядит, 
как будто он спал все время пребывания во льду. Если хотите, можете забрать его 
кожаную броню (Рейтинг брони один). Оружия у него нет. Если у вас есть 
изумрудный скарабей, можете надеть его воину на шею. Если вы так и делаете – 
параграф 124. Если скарабея у вас нет, или решили его не надевать – параграф 369. 

 
 
  422   
Каждая фигура сделана с необычайной точностью. Рекрутов представляют 

карлики с копьями и чрезмерно большими шлемами. Тяжелую пехоту 
изображают флегматичные пехотинцы с пиками. Рыцари, бегущие фигуры в 
элегантной броне, представляют странный контраст с мрачными, кислорожими 
старцами Духовниками, стоящими рядом с ними. Чеканные лица Владыки и 
Владычицы почти сияют царственным достоинством. 

Однако особой возможности повосхищаться мастерством у вас нет. 
Неожиданно на вас обрушивается ливень стрел. Две стрелы находят свою цель 
(если игроков несколько, бросьте кубик, чтобы узнать, в кого попали), причиняя 
по одному кубику повреждений каждая. Само собой, броски повреждения, как 
обычно, уменьшаются броней. 

Если вы еще живы, то понимаете, что кто-то на балконе над вами ведет 
прицельный огонь. Вы должны действовать быстро, прежде чем вновь натянутся 
тетивы. Побежите ли вы к двойным дверям в конце комнаты (параграф 126), 
побежите по ступеням на балкон (параграф 82) или ретируетесь из комнаты, 
вернувшись, откуда пришли (параграф 48)? 

 
 
  423   
(ЛОВКАЧ) Он вас услышал и моментально оборачивается, вынимая меч. 

Вжимаетесь в скрывающие вас тени, а он вглядывается в проход, стараюсь 
разглядеть, откуда шел звук. Теперь он настороже, и вы должны либо 
стремительно наброситься на него (параграф 192), либо отойти назад и пойти 
другим путем (параграф 246). 

 

 



  424   
Достигнув двери, распахиваете ее только чтобы очутиться в одной комнате с 

тремя жилистыми Асасинами, одетыми в угольно черные туники и лицевые 
маски. Они стоят над истекающим кровью телом Воина, которого они явно только 
что убили. 

 

Асасины 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 

кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость:  
первый 6  
второй 6 

 
третий 6 

В любом Раунде, когда Асасин не находится на примыкающей к 
противнику клеточке, он метнет сюрикен. Это аналогично стрельбе Мудреца или 
Ловкача и требует обычного броска Боевой доблести на двух кубиках. Попавший 
сюрикен причиняет 1 кубик-1 повреждений (конечно же, за вычетом Рейтинга 
Брони). Цели для сюрикенов выбираются в следующей последовательности: 
Очарователь-Мудрец-Ловкач-Воин. 

Если вы удрали назад на развилку, чтобы там выбрать черный коридор – 
параграф 354. Если вы убили Асасинов – параграф 127. 

 
 
  425   
После восстановления позиция следующая – у него две решки и три орла. У 

вас три решки. Вроде бы позиция не сильно плоха, но Киеф, произучав стол 
несколько секунд, сочувственно качает головой. 

- Вот так, а там тебе и конец, - бормочет он. – Прекрасная битва, но ты 
оказался в позиции, в которой ты не можешь выиграть… 

Параграф 55. 
 
 
  426   
(МУДРЕЦ) Чтобы достигнуть дальнего из двух мостов, вам сперва нужно 

пройти через водопад. 
Если вы хотите так поступить – параграф 373. Если же вы предпочтете 

перейти по ближнему мосту – параграф 157. 



  427   
Медленно спускаетесь по длинному пролету ступеней. Довольно жутковато 

шагать по прочным мраморным ступеням, явно удерживаемым только 
колдовством. 

Когда вы доходите до середины, ступени неожиданно наклоняются, 
формируя рампу. Вы кувырком летите к каменному столу, оканчивая спуск – 
растерянные, но невредимые – перед двумя мерцающими овалами. Сейчас, когда 
вы можете посмотреть на них поближе, вы узнаете в них Астральные Врата. Если 
вы шагнете в них, вас куда-нибудь Телепортирует – но единственный способ 
выяснить, куда ведут Астральные Врата, это воспользоваться ими. 

Озираетесь на храм. Назад по крутой мраморной рампе уже не забраться. 
Вы должны выбрать одни из Астральных Врат. 

Если выбираете металлические голубые врата – параграф 114. Если 
выбираете пульсирующие зеленые врата – параграф 307. 

 
 
  428   
Наконец вы прорываетесь сквозь психический барьер, блокирующий ваш 

проход через Астральные Врата. Во мраке впереди начинают мелькать краски и 
образы, по направлению к которым вы и плывете. Со вздохом облегчения 
выходите из дальнего конца врат… 

Теперь вы стоите на вершине каменного пилона, возносящегося из озера 
бурлящей лавы. Вас телепортировало на сотни метров по пещере. С пилона 
открывается захватывающее зрелище на пещеру, зрелище, которое с одного 
взгляда показывает вам огромнейшие размеры и устрашающую красоту Боевых 
Ям. Далеко у задней стены пещеры вы видите равнину клубящегося тумана, из 
которого торчат сомкнутыми клыками стоячие камни. За этой равниной высится 
приземистый пьедестал, а на нем, вы это чувствуете, вас ожидает Эмблема 
Победы. 

Спустившись по лестнице внутри пилона, вы попадаете в комнату у 
подножия. Огромная деревянная дверь лежит на полу, петли давным-давно 
проржавели в сернистых испарениях лавы. Смотрите через ров магмы, 
окружающий пилон. Со всех сторон вздымаются края кратера, внутри которого 
расположено это озеро. Если бы вы смогли добраться до стены кратера, вероятно, 
вы бы смогли и взобраться на нее, попав на тропу, идущую вдоль верха – но чтобы 
туда попасть, вам сперва надо придумать, как пересечь кипящий ров… 

Если у вас есть опаловый медальон – параграф 523. Если медальона у вас 
нет, но в партии есть Мудрец – параграф 256. Если нет ни медальона, ни Мудреца, 
но есть Очарователь – параграф 431. Если ничего этого нет – параграф 101. 



  429   
Выбора у вас нет, вам придется сражаться с мерцающими Скайапирами. 

Они не прочь вскипятить вам кровь своими огненными лапами. 
Обратите внимание, что поскольку Скайапиры – эфирные создания 

пламени, они могут расхаживать по почти вертикальным поверхностям. Таким 
образом, они могут передвигаться по серым клеточкам, а вот вы ограничены 
узким уступом вдоль края кратера. 

 
ПОБЕГ 

 

Скайапиры 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик+2* 
Психическая 
способность: 8 

Реакция: 8 

Выносливость: 
первый 12 
второй 12 
третий 12  

 
четвертый 12 
пятый 12 
шестой 12 

 
*Броня не влияет на наносимые ударами 

Скайапиров повреждения. Даже самый прочный 
стальной панцирь не остановит огненные когти этих 
созданий. 

Если вы сумели удрать мимо них – параграф 
223. Если вы всех их одолели – параграф 284. 

 
 
  430   
После восстановления позиция такова – у него пять решек против ваших 

четырех. Хотя он обладает небольшим преимуществом, вы намерены свести его на 
нет. Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 435. 

 
 
  431   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Бормочите заклинание, вызывающее Фальтина. Если и он 

не сможет вам помочь, тогда действительно надеяться не на что. Он возникает в 
тенях у задней стены комнаты, подальше от света, отбрасываемого кипящей 
лавой. 

[Я могу тебе помочь, - говорит он, - но плата должна быть пропорциональна 
твоим нуждам. Поскольку ты провалишь свое задание – и вероятно погибнешь – если не 
сумеешь пересечь ров лавы, я потребую все предметы, которые у тебя есть, кроме 
оружия. 



В партии из нескольких игроков это относится и к имуществу остальных игроков, 
не только к вашему. Выбора у вас нет – вы говорите Фальтину, чтобы он забирал все, 
чего пожелает. Когда он это сделает – не забудьте вычеркнуть предметы с вашего 
Листа Персонажа (или ваших Листов) – он снова говорит: 

- Воспользуйся рухнувшей дверью как плотом. Она не потонет в лаве, и, 
вероятно, не загорится пока ты не пересечешь ров.] После чего он убывает. 

Параграф 132. 
 
 
  432   
Вы убили Скримира Морозного Великана, могучего врага, досаждавшего 

даже Истинным Магиусам Крарта. За эту впечатляющую победу вы получаете 
премию в двести очков опыта (делятся поровну между всеми выжившими 
персонажами). 

Взобравшись на вершину пьедестала, вы поднимаете Эмблему Победы. 
Вокруг вас разливается колонна света, и вы чувствуете, как срабатывает заклинание 
Телепортации. Вас переносит в Великий Зал, где собрались магиусы, чтобы 
поаплодировать вашей победе. 

Первым к вам подходит магиус Тор. 
- Я говорю от имени всех магиусов, - провозглашает он. – Вы добились 

гораздо большего, чем победы в ежегодном состязании. Вы одолели врага наших 
предков, ужасного Скримира. За это вас наградят с наибольшей щедростью… - Он 
хлопает в ладоши, и вперед спешат рабы с дарами на подносах из нефрита. 

Если в партии есть Воин, он может взять зачарованный меч. Он добавит 
единицу к Боевой доблести своего владельца. 

Если есть Мудрец, ему даруется защитный оберег, добавляющий единицу к 
Рейтингу Брони. 

Для Ловкача есть волшебный лук, добавляющий единицу к Боевой 
доблести при стрельбе. Стрелы, выпущенные из этого лука, причиняют 1 кубик+1 
повреждений. 

Для Очарователя, если таковой присутствует, магиусы приготовили кольцо 
колдовства, дарующее премию плюс один к Психической Способности. 

Когда все выжившие игроки получат предметы, соответствующие их классу, 
переходите на параграф 540. 

 
 
  433   
Снова говорит череп, и оковы спадают и по-змеиному уползают в тень, 

гремя ржавыми звеньями по каменному полу. Если у вас есть окаменевшее 
сердце, вы обязаны взять ноги скелета, даже если для этого придется что-то 
выбросить. (Вы не можете выбросить сердце, череп или грудную клетку). В 
противном случае, вы вольны выбирать, взять ли их или нет. Однако, обратите 
внимание, что с точки зрения нагрузки ноги считаются двумя предметами. 

Параграф 538. 



  434   
(ВОИН) Вместо того, чтобы произвести впечатление свои великим 

мастерством, вы все испортили. Рукоять слегка проворачивается у вас в руке, из-за 
чего вы, утратив равновесие, кренитесь к одному из поддерживающих палатку 
шестов. 

- В любом случае, магиусы редко нанимают пьяниц, - пробормотал 
несносный сенешаль. 

В дурном настроении вы прячете меч в ножны. 
Снова обращаете свое внимание на три знамени. Возьмете оливково-зеленое 

(параграф 52), красное (параграф 28) или черное с пурпуром (параграф 381)? 
 
 
  435   
Подняв руку с кубика, он показывает 4. 
Если вы выбрали 1 – параграф 440. Если вы выбрали 2 – параграф 420. Если 

вы выбрали 3 – параграф 425. Если вы выбрали 4 или больше – параграф 286. 
 
 
  436   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Странно хихикнув, Фальтин упорхнул под потолок 

бальной залы. На фоне белого мрамора он виден слабой, трепещущей тенью. 
[- Вон магиус, одетый в коричневые одеяния! – Кричит он вам, указывая вниз. – 

Мне пришлась по нраву сладкая музыка оркестра Бальхазара, поэтому я отказываюсь от 
обычной платы. Прощай!] 

Фальтин убывает. Если хотите подойти к человеку в коричневых одеяниях и 
объявить его Бальхазаром – параграф 331. 

Если вы предпочтете проигнорировать Фальтина, и попытаетесь найти 
Бальхазара другим способом – параграф 458. 

 
 
  437   
Сейчас очередь Калугена называть число. Он тщательно обдумывает 

ситуацию. 
Если у вас осталось всего лишь одна-две монетки – параграф 206. Если у вас 

есть три золотых или больше – параграф 383. 
 
 
  438   
Можете взять его меч (и скипетр, если в нем еще остались заряды), прежде 

чем направить свои стопы назад, к изукрашенной двери. 
Параграф 246. 



  439   
Дело вам предстоит нешуточное. Возможно, если вы достанете 

материальные останки существа, вы сможете уничтожить его. Это означает, что 
надо поднять из воды железную клетку, содержащую его кости – на это 
потребуется четыре Раунда, если тянет один игрок, и два Раунда, если два игрока 
тянут вместе. Одновременно вытягивать клетку могут не больше двух игроков, и 
очевидно, что они не могут драться (или совершать любое другое боевое 
действие), пока заняты этим. Пока клетка поднимается, фантом концентрирует 
свои атаки на игроке(ах), которые ее поднимают. 

Возвращайтесь на параграф 502 и продолжайте бой. После того, как 
пройдет соответствующее количество Раундов, и вы достанете клетку, переходите 
с параграфа 502 на параграф 107. 

 
 
  440   
И у вас осталась всего одна монета,  а у Киефа еще пять:  две решки и три 

орла. Поскольку теперь вы не можете ходить, он выиграл. 
Параграф 55. 
 
 
  441   
Достаете полоску калия из шкатулки и вставляете в желудочек каменного 

сердца. Мгновение спустя оно начинает пульсировать жизнью, и розовый поток 
свежей крови омывает его – камень обращается плотью. На костях набухают 
пластины мышц, покрываемые хрящами и кожей. Скримир восстает из мертвых. 
Он стоит перед вами, возносясь к крыше пещеры подобно тени великого ледника. 
Его борода искрится сосульками, его глаза полыхают холодной яростью. 

- Вновь Скримир стоит в Срединной Земле! – Кричит он, потрясая 
каменные стены своим громовым голосом. – Легенда сотрясается от его боевого 
рева. Берегитесь, магиусы, пресмыкающиеся на древних тронах Крарта – не видать 
вам новой зари, ибо небеса умоются вашей кровью! 

Неожиданно он замечает вас. Его взгляд обдает вас первым зимним 
морозом. 

- Скримир был поднят из могилы рукой смертного, - бормочет он 
угрожающе. – Разве так подобает? Должен ли гордый Владыка Йотунхейма 
мириться со столь постыдным обязательством? Нет! Тогда, вы будете первыми, 
кто умрет от моей воскрешенной руки… 

Он тянется к вам. Вы чувствуете его мощь и понимаете, что отнюдь не 
неуклюжий колосс стоит перед вами. Скримир – подлинный Владыка Великанов, 
создание, могущее бросить вызов самим богам. Мрачно готовитесь к битве с ним. 

Неожиданно он хватается за грудь и издает столь могучий рев боли, что под 
вами трясется пьедестал, а с крыши падают сталактиты. 

- Мое сердце! О, мое могучее сердце, сжигаемое злобным жалом огня. Лог, 
это твой… 



Он падает, рухнув на землю с такой силой, что вас сбивает с ног. Сквозь 
поднявшиеся клубы каменной пыли вы видите, как он бьется в конвульсиях, пока 
горящий калий пожирает его сердце и взрывается у него в груди. Морозный 
Великан не может переносить силу жара и пламени. На ваших глазах пламя 
распространяется по всему его огромному телу, и через несколько минут он 
обращается в пепел. На этот раз не осталось даже костей. 

Параграф 432. 
 
 
  442   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Прибегнув к своей волшебной силе, вы заглядываете в 

будущее – вернее, в одно из многих возможных будущих, что ожидает вас в 
зависимости от ваших решений и действий. [На мгновение видите себя держащим 
над головой Эмблему Победы, вас, вернувшегося с триумфом из Боевых Ям,  
приветствует толпа. Но нет – вы заглянули слишком далеко в будущее, к судьбе, 
которая зависит от бессчетных вариантов. Настраиваете свое восприятие, 
концентрируясь на ближайших нескольких часах. Как вспышка – мертвенно бледный 
человек в черном и пурпурном стоит на вами с кровью на губах. Сцена колеблется, и вы 
заглядываете в другое возможное будущее. Теперь вы видите себя на маскараде, ищущим 
кого-то среди гостей в масках. Вы подходите к фигуре в маскарадной накидке, и, сняв 
маску,  ее обладатель хлопает вас по плечу.  Вы напрягаетесь,  чтобы увидеть еще одну 
версию событий, но не в силах больше поддерживать заклинание.] Истощенный 
невероятным усилием, вы не можете сразу же испробовать другое заклинание. 
Возвращайтесь на параграф 1 и сделайте другой выбор. 

 
 
  443   
Возвращаетесь на главную площадь, сейчас уже практически пустую, не 

считая нескольких шлюх да скучающего патруля ратников. Мимо вас пролетает 
рваный клочок бумаги, и вы бросаете на него взгляд – плакат, объявляющий о 
состязании. 

Спешите к палатке, надеясь, что сенешаль Вила еще здесь. Вы хотите сказать 
ему пару ласковых, но ваши мысли об отмщении разбиваются вдребезги. Его нет, 
и нету малинового знамени. Теперь у вас нет иного выбора, только взять 
оставшееся оливково-зеленое знамя. 

Последний сенешаль посапывает на лавке перед палаткой. От вашего тычка 
он испуганно просыпается. 

- Ну, наконец-то, - он сонно зевает, наблюдая, как вы берете знамя. – Теперь 
я могу пойти домой и отдохнуть. 

Параграф 52. 



  444   
Вы стоите в святилище Голубой Башни. Неожиданно слышите 

замогильный голос: 
- А, мой будущий воитель для состязания! 
Обернувшись волчком, видите высокую фигуру магиуса Вила, одетую в 

пурпурно-черную мантию поверх серебряной кольчуги. Он протягивает к вам 
мертвенно-бледные пальцы с длинными ногтями. Верхняя губа задирается вверх в 
жестокой усмешке, обнажая острые клыки. И он бросается на вас. 

 
 
 
 
 

 
ДВЕРЬ 

 
Магиус Вил 
Боевая доблесть: 
7 

Повреждение: 3 кубика 

Психическая 
способность: 9 

Реакция: 9 

Выносливость: 
35 

Рейтинг брони: 2 

 
 

Примечание: будучи вампиром, Вил обладает специальной способностью 
парализовать прикосновением. Любой (кроме Мудреца) раненный Вилом должен 
немедля выбросить на двух кубиках результат меньше или равный своей 
Психической Способности – в случае неудачи парализованный персонаж падает 
на пол и не принимает в дальнейшем сражении никакого участия. Мудрецы к 
этому иммунны, благодаря тренировкам, делающим дух сильнее тела. 

Вы не можете удрать – Вил, без сомнения, устремиться за вами в облике 
волка. Если вы сумеете его одолеть, переходите на параграф 81. 

 
 
  445   
На этот раз он показал 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 480. Если вы выбрали 2 – параграф 485. Если 

вы выбрали 3 – параграф 490. Если вы выбрали 4 или больше – параграф 286. 
 
 
  446   
Осматриваетесь в поисках гостей отличающихся ростом. Тут есть очень 

низенький человечек в шляпе с пером. Неподалеку пьет вино из бокала с длинной 
ножкой низкий толстяк в серых мехах. Замечаете также одного парня в зеленом 
парике, который кажется высоким, но возможно это из-за его чрезмерной худобы. 
Мимо проходит, звоня в колокольчик, здоровый дядя, наряженный медведем, и 
он кажется самым высоким из присутствующих. 

К кому вы подойдете? К человеку в шляпе с пером (параграф 527), к 
человеку в зеленом парике (параграф 417), к человеку в серых мехах (параграф 
123) или к одетому медведем (параграф 277)? 



  447   
Совершив магическую атаку, рука обмякает. Осторожненько отпихиваете ее 

в сторонку, после чего отшвыриваете оставшиеся камни, дабы разграбить могилу. 
Нашли сущую ерунду – единственную золотую монету, никогда вами не 
виденного типа. Она довольно крупная, на одной стороне отчеканен спиральный 
узор, на другой – пять полосок. Решаете, что разграбление другого кургана не 
будет стоить риска. 

Если вы этого еще не делали, можете проверить алтарь (параграф 71), 
осмотреть ледяную глыбу (параграф 334) или уйти через туннель (параграф 279). 

 
 
  448   
(МУДРЕЦ) ESP срабатывает. [Ваши чувства без труда выскальзывают из 

своих повседневных оков и простираются перед вами, вынюхивая мысле-узоры 
остальных. Хотя разобрать их трудно, вы, в конце концов, засекаете ограниченные 
мысли идущих по коридору Варваров. Следует краткий всплеск ментальной 
энергии – они вышли на развилку и должны решить, куда идти дальше. Затем они 
разделяются на две группы. Правая группа мыслей, кажется, приближается к 
другой группе мыслительных процессов, в чем-то помощнее, чем их собственные. 
Варвары, очевидно, не подозревают о том, что впереди на них ждет эта другая 
группа.] 

Хотите остаться здесь? Если да – параграф 73.  Если же вы сейчас хотите 
спуститься сквозь решетку и последовать за Варварами – параграф 477. 

 
 
  449   
(ЛОВКАЧ) Уворачиваетесь от выпада мечом Хурондуса и кладете ему руку 

на плечо, намереваясь перескочить ему через голову и убежать к концу моста. 
Однако он понимает, что вы делаете, и неожиданно хватает вас за руку, всем телом 
прижимаясь к вам. 

- Хорошо жить снова, - шипит он, прижав свое лицо к вашему, - но это не 
столь важно, как убить тебя… 

Крепко держась за вашу руку, Хурондус спрыгивает с моста, и вы оба 
падаете навстречу своей судьбе в пропасть внизу. 

Если в живых не осталось других игроков, то это, конечно же, конец 
приключения. 

Если еще кто-то из игроков остался в живых и все еще не переправился, им 
следует решить, кто пойдет следующим. 

Если же все оставшиеся в живых персонажи уже переправились и с ними 
есть Имрагарн, им следует перейти на параграф 519, если Имрагарна нет – 
параграф 98. 



  450   
На этот раз он выбрал 5. 
Если вы выбрали 1 – параграф 455. Если вы выбрали 2 – параграф 460. Если 

вы выбрали 3 – параграф 260. Если вы выбрали 4 – параграф 285. Если вы выбрали 
5 или 6 – параграф 286. 

 
 
  451   
- Узрите огни Боевых Ям, - говорит призрак, взмахом прозрачной руки 

указывая на окутанный туманами вулканический пейзаж внизу. – Холодная скала 
лежит как крышка гроба, окутанная саваном тумана. Но под ней сами огни Пекла 
ярятся и клокочут. Так и со мной. Я мертв, моя смертная скорлупа не более чем 
прах, но дух мой пылает накопившейся ненавистью и яростью тысячелетней 
мести. Вы на время воспрепятствовали мне, для вечности моего существования это 
всего лишь мгновение, но я прослежу, чтобы вопли ваших мучений не стихали 
всю продолжительность времени. 

Когда он призвал нечисть из самого мрачного ада, дабы мучить и истязать 
вас, вы понимаете, что ваше задание подошло к концу. Но мучения только 
начинаются… 

 
 
  452   
Решительно подходите к палатке. Три знамя сиротливо трепещут на 

вечернем ветру. Нахмурившись, обмениваетесь холодными взглядами с 
сенешалями магиусов. 

Если хотите взять оливково-зеленое знамя – параграф 52. Если хотите взять 
малиновое знамя – параграф 28. Если выбираете черное с пурпуром знамя – 
параграф 381. Если попытаетесь сперва поговорить с сенешалями – параграф 227. 

 
 
  453   
Вы говорите странной женщине, какой дар вы решили принять, и она 

вручает его вам. Ваши слова благодарности обрываются повелительным взмахом 
тонкой руки. «Не беспокойтесь благодарить меня, ибо я существо без души, и 
всего лишь выполняю долг, возложенный на меня Парками… А теперь я должна 
вернуть вас в Боевые ямы». 

Если в партии есть Ловкач, желающий что-то предпринять – параграф 147. 
Если есть Очарователь, желающий действовать – параграф 414. В противном 
случае переходите на параграф 203. 



  454   
(ЛОВКАЧ) 
- Ба, - говорит он, неохотно принимая протянутое вами. – Хоть меня это и 

не обогатит, но, по крайней мере, ты оплатил мне ночную выпивку в «Глотке 
Гоблина». Бери черное с пурпуром знамя, вот мой совет. Больше ничего об этом 
не говори, потому что городские ратники, скорее всего, посадят тебя на кол за 
подкуп официального лица на состязании. 

Параграф 332. 
 
 
  455   
После восстановления перед следующей Спиралью у него две решки и 

множество орлов. У вас же, с другой стороны, только одна монета. Это означает, 
что вы не можете больше ходить. 

- Нанесем неизбежный удар милосердия – говорит он, собирая оставшиеся 
монеты. 

Параграф 55. 
 
 
  456   
Бронзовая дверь распахивается, 

впуская вас в длинный зал, освещенный 
горящими курильницами, где в тусклом 
красном свете горячих углей сжигаются 
густые благовония. Неожиданно с 
громким щелчком дверь захлопывается за 
вами. Из теней у дальнего конца зала 
выходит вперед огромная фигура, 
держащая по ятагану из черного металла 
в каждой из четырех рук. Она черна как 
уголь, как затвердевшая тень, и только 
голубые щели глаз сияют на ее лице. 

- Заблудшие, вы попали в Зал 
Небуларона, Пьющего Души, 
Поедающего Колдовство. – В свете 
тлеющих углей мрачно вспыхивают 
четыре ятагана. – Приготовьтесь умереть.  

Если в вашей партии есть Мудрец – 
параграф 199. Если Мудреца нет – 
параграф 484. 



  457   
Вы одолели мощь одного из демонов-богов Крарта. Хотя он был всего лишь 

младшим божеством, Небуларон все равно был врагом, с которым следовало 
считаться. Его убийство приносит дополнительных 140 очков опыта, которые 
поровну делятся между всеми выжившими на данный момент игроками. 

Сейчас вы можете покинуть эту комнату. Распахиваете дверь в дальнем 
конце и выходите в широкую галерею. В одном месте вы проходите мимо скелета 
– возможно, давным-давно погибшего искателя приключений, который каким-то 
образом избежал когтей Небуларона, только для того, чтобы, достигнув 
безопасности, погибнуть от причиненных им ран? Определить это невозможно, и 
хотя вы тщательно обыскиваете покрытые плесенью кости, ничего интересного не 
находите. Пройдя дальше, приходите в зал, где золотой пруд отбрасывает на 
стены и потолок колеблющиеся узоры света факелов. 

Если хотите заглянуть в пруд – параграф 353. Если вы игнорируете пруд и 
продолжаете идти вперед – параграф 188. 

 
 
  458   
Как вы опознаете Бальхазара? По росту (параграф 446), манере поведения 

(параграф 291), цветам, которые он носит (параграф 401) или по его одеяниям 
(параграф 94)? 

 
 
  459   
- Батюшки, да ты, кажется, проиграл! – захихикал Калуген.  
Стражи и придворные тут же зашлись в приступах хохота. Неожиданно, вы 

услышали звук вынимаемых мечей. Вы оборачиваетесь, но несколько мрачных 
солдат из Батальона Изумрудной Гидры, элитных телохранителей Калугена, уже 
окружили вас. Их мечи поблескивают морозным зеленым светом. Выбора у вас 
нет, только сдаться. 

- За проигрыш полагается штраф, - объявляет безумный магиус. – Капитан 
Преторий вас разоружит. Будет любопытно поглядеть, как вы справитесь в Боевых 
Ямах без своего оружия, а? 

Суровый капитан подходит и облегчает вас от всего вашего оружия. 
Вычеркните все оружие с ваших Листов Персонажей (за исключением меча 
Асасина из полумесячной стали или невидимого меча Лога Небесного Бегуна, 
если они у вас есть). 

Параграф 177. 
 
 
  460   
- Думаю, - заявляет Киеф, - тебе ясно, что я выиграл. Продолжать игру из 

этой безнадежной позиции будет пустой тратой времени. – Он сгребает монеты. 
Параграф 55. 



  461   
В тот самый момент, как вы потянулись к его ножнам, он оборачивается! Вы 

замираете, а его рука молнией опускается на меч, выхватывает его и наносит вам 
скверную рану – и все это чисто рефлекторно. Теряете семь Выносливостей. Если 
вы еще живы, то вовремя оправляетесь от болевого шока, чтобы увидеть, как он 
бежит к дверям в конце прохода и тянет их на себя. На плитах пола у ваших ног 
лежит ржавый меч. Можете взять его, если хотите, но обратите внимание, что он 
сломается, если вы выбросите на двух кубиках 12, когда будете им сражаться. После 
того, как он сломается, ржавый меч становится бесполезным. 

Исчезнувший было за дверью Могильный Рейнджер, появляется секундой 
позже, неся в руках стальной скипетр – конец скипетра он направляет на вас. 

Если хотите устремиться вперед и атаковать его – параграф 367. Если хотите 
удрать к изукрашенной двери – параграф 246. 

 
 
  462   
Если в партии есть Мудрец, он может попытаться прибегнуть к Экзорцизму 

(параграф 194). В противном случае, вы можете перейти к сражению (параграф 
502) или постараться придумать иную стратегию (параграф 439). 

 
 
  463   
(МУДРЕЦ) Вы опознаете в жидкости во флаконе смертельный яд. Любой, 

кто его выпьет, автоматически погибает, и противоядия к нему не существует. 
Быстро швыряете флакон на пол, разбивая его. 

Параграф 236. 
 
 
  464   
(ЛОВКАЧ) Подбросив монетку, решаете выбрать дальний мост. Войдя в 

водопад, чувствуете на коже странное покалывание, как будто холодная вода 
пропитана неким колдовством фей. 

Бросьте два кубика, желательно, чтобы выпало число равное или меньше 
вашей Реакции. Если получилось – параграф 143. Если нет – параграф 104. 

 
 
  465   
На этот раз своим числом Киеф выбрал 2. 
Если вы пошли 1 – параграф 425. Если вы пошли 2 – параграф 380. Если вы 

выбрали любое другое число – параграф 286. 



  466   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) 
- Вне сомнений, это будет великан Скримир, которого магиус Зин попросит 

вас воскресить. 
Кажется, ей больше нечего сказать по этому вопросу. Чувствуя, что ваше 

заклинание вот-вот выдохнется, вы подталкиваете отвратительную Ведьму к краю 
террасы и сбрасываете ее в пропасть. Заклинание Вербовки выдыхается как раз 
вовремя, чтобы она успела издать вопль ужаса, поняв, что произошло… 

Параграф 67. 
 
 
  467   
Один из Искателей приключений свалился в кратер, прежде чем вы успели 

схватить его. Второе тело уже начало скользить, но вы сумели затащить его назад 
на гребень, чтобы получить возможность обыскать его. Меч улетел вниз и затонул 
в расплавленном озере, но вы можете взять себе броню, если хотите. У нее Рейтинг 
брони два. Также можете взять свинцовое кольцо, голубой оселок, зелье 
исцеления (восстанавливает 2 кубика Выносливости тому, кто его выпьет) и 
позолоченную уздечку. 

Забрав все, что пожелаете, переходите на параграф 223. 
 
 
  468   
Сводящие с ума визги фантазмов оказались нелегким психическим 

испытанием для вас. Каждый игрок бросает два кубика и сравнивает выпавший 
результат со своей Психической Способностью. (Мудрецы могут вычесть из 
результата броска два – их безмятежность аскетов сломить труднее). Игроки, у 
которых выпало больше, чем их Психическая Способность, навсегда сходят с ума, и 
просто корчатся на полу, что-то лепеча, но те, кто выбросил число равное или 
меньшее своей Психической Способности, сумели изгнать из своих мыслей 
неумолчных демонов.  

Если кто-то из игроков сохранил после ментальной атаки свое психическое 
здоровье, он может переходить на параграф 272. 

 
 
  469   
Ничего себе, поворот событий! Сейчас вы гниете в сыром и склизком 

подземелье под цитаделью, и только крысы составляют вам компанию. Магиуса 
Калугена прозвали «Тюремщиком» не просто так – многие его подданные 
гноились до самой смерти в подобных темницах, часто за самые ничтожные 
преступления, в то время как он и его придворные творили любые 
несправедливости и преступления, какие только вздумается, без страха наказания. 



Пока в ярости размышляете о подобном ходе событий, из наружного 
прохода до вас доносится звук шагов. Ключи гремят в замке, и дверь со скрипом 
открывается. За ней стоят шесть высоких стражей в зеленых плащах. 

- Сегодня ваш счастливый день, - ворчит один из них. – Магиус Калуген 
решил, что вы можете его представлять в Боевых Ямах завтра. Пошевеливайтесь! 
Он ждать не любит. 

Вас ведут по лестнице вверх, потом по лабиринту широких коридоров, пока 
вы не приходите в покои Калугена для аудиенций. 

Параграф 471. 
 
 
  470   
Киеф выбрал 6. 
Если ваше число 1, вы теряете все свои монеты (параграф 80). Если ваше 

число 2 – параграф 455. Если ваше число 3 – параграф 130. Если ваше число 4 – 
параграф 95. Если ваше число 5 или 6 – параграф 286. 

 
 
  471   
Одетый в изысканные мантии оливково-зеленого сатина и шелка с золотой 

каймой, на троне восседает Калуген. В мочках ушей и на пальцах рук блестят 
изумруды, подобно каплям росы. Рот у него маленький, жестокий, с толстыми 
губами. 

- Скажу прямо, - говорит он холодным голосом, - я не слишком 
заинтересован в завтрашнем состязании. Я договорился с несколькими другими 
магиусам, получив, таким образом, многочисленные выгоды. Мне не нужно 
побеждать завтра, поэтому я решил немного развлечься… - Неожиданно он 
садится прямо, будто кол проглотил, и хлопает руками по подлокотникам трона. 
– Давай сыграем! Я люблю игры. Во что ты хочешь сыграть? Как насчет Горного 
Старца? Или есть еще Петухи Фрея, но они не так забавны… 

Если вы предлагаете сыграть в Горного Старца – параграф 162. Если вы 
просите сыграть в Петухов Фрея – параграф 328. 

 
 
  472   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Помещаете заклинание в разум. Не забудьте, что это 

временно снижает вашу Психическую Способность на единицу, пока вы не 
наложите заклинание. Далее, делаете одну попытку наложить заклинание (в 
точности, как если бы вы накладывали заклинание в бою). 

Если вы терпите неудачу, заклинание все еще остается у вас в разуме, и вы 
должны перейти на параграф 444. Если вы преуспели в наложении заклинания с 
первой же попытки – параграф 289. 



  473   
Пока вы готовитесь к бою, сенешали порскают в палатку для безопасности. 

Ваша группа стоит, как показано. 

 

Квел 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 2 кубика 
Психическая 
способность: 8* 

Реакция: 6 

Выносливость: 35 Рейтинг брони: 1 

*Примечание: Сейчас у Квела в разуме находится заклинание Туман 
Смерти, поэтому Психическая Способность временно снижена до семи. Чтобы 
наложить это заклинание, ему надо выбросить 4 или меньше на двух кубиках, и он 
может пытаться это сделать один раз каждый Раунд. Как только он его наложит, 
все в вашей партии должны выбросить на двух кубиках значение равное или 
меньшее своей Психической Способности, у кого выпадет больше – теряет два 
кубика Выносливости. Броня роли не играет. 

Наложив Туман Смерти, Квел поместит это же заклинание в разум для 
вторичного использования (если он дерется с тремя или четырьмя игроками) 
либо воспользуется заклинанием Вампир (если дерется с одним или двумя). 
Чтобы наложить любое из них, ему требуется выбросить то же самое число (от 2 
до 4 на двух кубиках). Заклинание Вампир действует только на одну жертву, 
которая должна выбросить на двух кубиках число равное или меньшее своей 
Психической Способности, в противном случае жертва теряет четыре кубика 
Выносливости, а Квел получает половину потерянной жертвой Выносливости. 

Если вы удрали из битвы – параграф 164. Если вы одолели Квела, вы можете 
взять знамя (параграф 52). 

 
 
  474   
(МУДРЕЦ) Этот странный гондольер тот, кого крестьяне Крарта называют 

Стаг Утомленный Заботой – ныне это малый фольклорный дух, но некогда это 
был темный паромщик Керон из эмфидийской мифологии. Обращаетесь к нему 
на древнеэмфедийском языке [говоря: «Глубокоуважаемый Керон, ты, кто в одиночку 
оседлал отливы и приливы двух миров, единственный, оставшийся нетронутым ни 
жизнью, ни смертью, я заклинаю тебя пятьюдесятью и тремя парадоксами Кербероса 
– переправь нас на дальний берег реки»! ] 

Керон не в силах отказать вашему требованию, сформулированному в виде 
колдовской формулы, описанной в древних текстах. Он делает вам знак зайти в 
лодку и начинает плыть по темному озеру… 

Параграф 193. 



  475   
Число Киефа открыто: 2. 
Если вы выбрали 1 – параграф 420. Если вы выбрали 2 – параграф 505. Если 

вы выбрали 3 или больше – параграф 286. 
 
 
  476   
На алтаре лежит острый бронзовый нож. Выглядит он как инструмент, 

которым и выпотрошили лежащий на алтаре труп. 
Если хотите взять нож – параграф 168. Если оставите его в покое и вернетесь 

назад, чтобы выбрать другой маршрут – параграф 77. 
 
 
  477   
Легко вынимаете решетку и тихо спрыгиваете на пол прохода. Вы крадетесь 

по пути, которым прошли Варвары, хотя теперь их уже и не видно. Достигаете 
места, где коридор разделяется надвое. Можете пойти налево, по проходу черного 
мрамора (параграф 389), или направо, по проходу белого мрамора (параграф 
156). 

 
 
  478   
Вы собираетесь пересечь один из мостов, простирающихся над пропастью. 

Что вы должны сейчас решить, так это пересечь ли мост, который к вам ближе 
(параграф 169) или пройти сквозь водопад, чтобы пересечь другой мост (параграф 
336). Мосты выглядят одинаково. 



  479   
Вам приходится медленно 

ступать по узкой, как лезвие ножа, 
тропе – крутые склоны по обеим 
сторонам ведут в серный туман. 
Впереди во тьме проглядывает 
разрушенное святилище. 

Царапающий звук заставляет ваш 
пульс ускориться. Вам показалось, что 
впереди вы увидели колыхание белой 
мантии. Неожиданно видите 
сгорбленные силуэты, взбирающиеся на 
тропу позади и впереди вас. Ваши 
противники – это Фетишисты Смерти, 
чьи тела покрыты слоем серой, как кожа 
трупа, краски, а лица укрыты за 
ужасными масками смерти. Они 
размахивают кривыми саблями с 
костяными рукоятками со сноровкой и 
смертоносной скоростью, 
порожденными фанатизмом. 

 
 
 
ПОБЕГ 
 
 

Фетишисты смерти 
Боевая доблесть: 5 Повреждение: 6 кубиков+1 
Психическая способность: 5 Реакция: 6 
Выносливость: 
первый 4  
второй 4 

 
третий 4 
четвертый 4 

Если вы удрали от них по тропе – параграф 522. Если вы сражались и 
победили – параграф 72. 

 
 
  480   
Позиция после восстановления следующая: у него три решки и два орла. У 

вас тоже есть три решки, но это все монеты, которые у вас остались. 
Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 475. 



  481   
Сейчас вы можете войти в храм (параграф 298), обойти храм по левой тропе 

(параграф 357) или обойти по правой (параграф 56). 
 
 
  482   
На всем пространстве над зияющим провалом вы видите огромных 

крылатых Могильщиков, скользящих взад и вперед на воздушных потоках. Один 
из них подлетает поближе, но в отличие от прочих, встречавшихся вам, он, 
кажется, не хочет атаковать. Также, у него почти человеческое лицо – опять-таки, 
довольно непохоже на прочих Могильщиков. Глядя на вас, он загребает воздух и, 
снизившись, обращается к вам замогильным каркающим голосом: 

- Эй, этот провал непреодолим для тех, у кого нет крыльев, а? 
Если в вашей партии есть Мудрец – параграф 393. Если Мудреца нет, вы 

можете ответить либо: «Придержи язык и отвали, деревенщина бледнорожая» 
(параграф 22), либо «Возможно, ты можешь помочь?» (параграф 79). 

 
 
  483   
Достаете блестящую жемчужину и помещаете ее в регенерирующийся 

труп. Вздымается порыв ледяного ветра, и тело окружают похрустывающие 
голубые искорки. Через несколько мгновений в нем начинает пульсировать жизнь. 
Розовый поток свежей крови наполняет вновь образовавшуюся плоть, когда 
каменное сердце в груди обращается в живое. На костях набухают пластины 
мышц, покрываемые хрящами и кожей. Скримир восстает из мертвых. Он стоит 
перед вами, возносясь к крыше пещеры подобно тени великого ледника. Его 
борода искрится сосульками, его глаза полыхают холодной яростью. 

- Вновь Скримир стоит в Срединной Земле! – Кричит он, потрясая 
каменные стены своим громовым голосом. – Легенда сотрясается от его боевого 
рева. Сила хрустящего инея Нордланда наполняет его мускулы. Берегитесь, 
магиусы, пресмыкающиеся на древних тронах Крарта – не видать вам новой зари, 
ибо небеса умоются вашей кровью! 

Он начинает поворачиваться к сияющему лучу над пьедесталом. Он 
намерен воспользоваться заклинанием Телепортации, чтобы вернуться на 
поверхность. Кажется, он вас вообще не заметил. 

Если вы хотите заявить, что вы воскресили его во имя Зина и ожидаете 
своей награды – параграф 133. Если думаете, что лучше будет просто дать ему 
уйти – параграф 257. 



  484   
Вы собираетесь сразиться с Небулароном, могучим демоном-богом 

нижнего мира. 
ДВЕРЬ 

 
ДВЕРЬ 

 
Небуларон: 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 4 

кубика+4 
 Реакция: 8 
Выносливость: 50 Рейтинг брони: 2 

 
Важно: Если вы применяете против 

Небуларона любое заклинание, 
немедленно перейдите на параграф 363. 

Если желаете применить против 
него какой-либо предмет – параграф 259. 
Если вы попытаетесь удрать через дверь в 
конце зала – параграф 512. Если вы 
одолеете Небуларона – параграф 457. 

 
 
  485   
Позиция после восстановления следующая – у него пять решек и один орел. 

У вас только четыре монеты, все решки. Очевидно, что его позиция лучше вашей, 
и дальнейшее восстановление только усилит ее. 

Выберите число для следующей Спирали и переходите на параграф 180. 
 
 
  486   
Подходите к решетчатым воротам. Покои за ними погружены во тьму, в 

которой трепещут малочисленные огоньки свечей. Неожиданно раздается 
холодный повелительный голос: 

- Войди. 
Каждый игрок должен бросить два кубика и сравнить результат со своей 

Психической Способностью. Если выпало больше, игрок загипнотизирован. Если 
выпало равное или меньшее число, на игрока повеление не подействовало. 

Если никого не загипнотизировали – параграф 148. Если как минимум один 
игрок взят под контроль – параграф 364. 



  487   
Бальхазара невозможно с кем-то спутать. Подходите к нему и кланяетесь. 
- Милорд магиус, - уверенно говорите ему, - в следующий раз вам следует 

придумать более сложное испытание. 
Он смотрит, улыбаясь. 
- Не многие, в отличие от вас, прошли и это испытание. Теперь, давайте 

избавимся от этой головоломки… - Мановением руки он развеивает иллюзию 
гуляк. Вы стоите возле него в пустой бальной зале. 

Бальхазар собирается официально принять вас своими воителями для 
Боевых Ям. Но вдруг он удивленно озирается. В тенях за колонной таится фигура в 
темно-синем плаще. Она подкрадывается к вам с длинным стальным кинжалом в 
руке. 

- Асасин! – Взревел Бальхазар, когда таинственная фигура прыгнула к нему. 
Асасин видит, что вы загораживаете ему дорогу к Бальхазару. Он резко 

останавливается и поднимает кинжал, как будто собираясь метнуть его. Бальхазар 
отчаянно готовит заклинание. 

А что же вы? Если вы устремитесь в атаку на Асасина – параграф 366. Если 
отойдете и понаблюдаете, что делает Бальхазар – параграф 149. 

 
 
  488   
Умирающий Рейнджер приподнимается на локте. 
- Возьми мой меч, - кашляет он, сплевывая кровь. – Мне он больше не 

нужен, но меня согрела бы мысль о том, что кто-то еще найдет ему толк, когда я 
последний раз спущусь во тьму. И, послушай меня, где ты увидишь лик бога над 
двумя прохода, иди туда, куда он смотрит. Второй – это тупик, там нечего… - Он 
пытается сделать вдох, издает придушенный крик и безжизненно валится на пол. 

Не забудьте записать его меч на Лист Персонажа, если берете его с собой. 
Куда вы отправитесь теперь? Вперед, к концу этого прохода (параграф 151), 

или назад, попытать счастья у изукрашенной двери (параграф 246)? 
 
 
 
 

 



  489   
Туннель поднимается, и вода становится слишком мелкой для гондолы. Вы 

уже можете разглядеть гальку на дне озера. Гондольер откладывает весло и 
властным жестом набрасывает на плечи плащ. После этого он и его лодка 
исчезают, и вы оказываетесь по пояс в холодной воде. Выбора у вас нет, и бредете 
по туннелю вперед. Вскоре туннель выводит в пещеру, и вы начинаете брести 
быстрее, заметив там сухую землю. Однако, как только вы достигаете берега, 
ощущаете какое-то движение у себя над головой. 

Сверху на вас спускаются на паутинах 
гигантские пауки. Каждого игрока в партии атакует 
один паук. Паук(и) не обозначен(ы) на карте, 
потому что он висит прямо над игроком, которого 
атакует. 
Гигантский(-ие) паук(и) 
Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 кубик+1 
Психическая 
способность: 4 

Реакция: 7 

Выносливость: 6  
 

 
 

 
Вы не можете удрать, потому что вас опутывает паутина. Когда убьете 

пауков, можете исследовать устье пещеры. 
Параграф 8. 
 
 
  490   
Позиция после восстановления следующая – у него четыре решки и один 

орел. У вас две решки и два орла. Перехватываете скептический взгляд Киефа. 
- Ну, - говорит он какое-то время спустя, - ты проиграл, знаешь это? 
Параграф 55. 
 
 
  491   
Они несутся на вас. Их четверо. 

 

 

Варвары 
Боевая доблесть: 8 Повреждение: 1 

кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 7 
Рейтинг брони: 1 

Выносливость: 
первый 11  
второй 11  

 
третий 10 
четвертый 8 

Если вы удрали по коридору – параграф 248. Если вы их убили – параграф 
74. 



  492   
Когда вы вновь спускаетесь на пол, сизо-стальные двери в конце зала 

срываются напрочь некой ошеломительной силой. Плотное черное облако 
клубящегося черного дыма с багрово-синими молниями врывается в комнату. 

Выбора у вас нет, надо бежать от облака дыма, прежде чем оно вас 
настигнет. Вы должны вернуться по своим следам и попробовать другой маршрут. 

Параграф 48. 
 
 
  493   
Статуи выглядят чересчур жизненными – в действительности, они больше 

похоже на окаменевших людей, чем на вырезанные из камня произведения 
искусства. Есть ли в партии Ловкач? Если есть – параграф 83. Если нет, вернитесь 
назад и выберите другой коридор (параграф 354). 

 
 
  494   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) Когда вы проходите сквозь водопад, то ощущаете 

странное покалывание. Выйдя с другой стороны, обнаруживаете, что все ваше 
снаряжение исчезло, кроем (если они у вас еще были) брони и меча. Начало не 
самое лучшее, думаете себе, ступая на мост. 

К дальнему концу подходит молодая женщина, высокомерно игнорируя 
Ведьм, лапающих ее длинные косы и насмехающихся над ее прекрасными 
одеяниями. 

- Я должна убить, чтобы доказать силу моей магии! – заявляет она, шагая 
вперед. 

- Не глупи, девочка, - говорите, шагая ей навстречу. – Я не путающий слова 
деревенский волшебник, а один из величайших заклинателей Легенды. А теперь 
отойди и дай мне пройти. 

- Нет. – Стиснув зубы, она делает взмах посохом. Выбора у вас нет, только 
драться с ней. Ваши товарищи, если есть, ничего не могут поделать. 

 
Девушка 
Боевая доблесть: 6 Повреждение: 1 кубик-2 
Психическая способность: 7 Реакция: 6 
Выносливость: 5  
 
Примечание: Она использует против вас Белый Огонь, но не хранит его в 

разуме в начале боя. 
Если вы одолели ее – параграф 88. 



  495   
- Это самое впечатляющее, - неожиданно говорит Киеф. – Ты сражался 

против меня с бульдожьей хваткой. Если я могу так сказать, ты обладаешь 
качеством подлинного героя – никогда не сдаваться перед лицом любого 
противника. Спираль Золота часто выявляет подобные вещи… 

Параграф 315. 
 
 
  496   
Следующее относится к игроку (или игрокам), не сумевшему 

воспротивиться гипнотическому взгляду Ехидны. 
Вы чувствуете неодолимое желание вонзить жертвенный нож себе в грудь. 

Вы дрожите от усилий, стараясь удержать себя, но выбора у вас нет. Ее сила 
намного выше. Несколько капель вашей крови падают в урну на алтаре. Теряете 
одно очко Выносливости. Если вы еще живы, гипнотический транс неожиданно 
проходит. Вокруг вас змеятся усики красных испарений. Какой-то миг лицо 
Ехидны светится как бумажный фонарик сквозь дымку.  

- Нет ничего полностью злого, - бормочет она вам, - и ничего полностью 
доброго… 

Образ храма растворяется вокруг вас. Вы (и ваши товарищи, если вы не 
один) Телепортируетесь – но куда?.. 

Параграф 78. 
 
 
  497   
Сначала призрак вроде бы медленно реагирует, как будто ему трудно 

переключится с масштабов вечности на сиюминутность. Его черты давно 
умершего человека приобретают выражение изумления, а потом черной ярости. 
Он с легкостью сопротивляется силе Экзорцизма, всасывая энергию космического 
потока, пока не вспыхивает как факел. 

- Вы осмелились напасть на дух Зина? – шипит он. – Исчезни! 
Повинуясь его жестам, потрескивающая паутина мистических молний 

окутывает вас. Вы вопите от мгновенной ужасной боли. Каждый игрок теряет две 
Выносливости. 

Если вы еще живы, вы дематериализуетесь и вновь появляетесь на полу 
пещеры под парящей платформой. Посмотрев вверх, не видите ни малейшего 
следа призрака Зина. Неприятное и бессмысленное столкновение. 
Поворачиваетесь к пьедесталу, где вас ждет Эмблема. 

Параграф 238. 
 
 
  498   
(МУДРЕЦ) Стараетесь освободить свой разум от усилий 

сконцентрироваться, чтобы «уйти от старания», как вас учили Мастера-Адепты. 



Неожиданно входите в состояние безмятежного покоя, когда все вещи четкие, и в 
этот миг Нирваны вы ощущаете вокруг себя мысли других. [Ваши расширенные 
чувства уплывают вперед, и вы ощущаете присутствие необычайно могущественного 
создания в конце коридора. Затем, исследуя боковые стены коридора, обнаруживаете 
краткие вспышки мыслей, как если бы за зеркалами таились несколько существ очень 
низкой разумности.] Неохотно возвращаетесь в обычное состояние. 

Параграф 216. 
 
 
  499   
Выберите число (скажем, X), которое хотите назвать. 
Калуген бросает два кубика. Бросьте за него, чтобы узнать результат. Если 

выпало меньше чем X, вы должны заплатить ему X золотых монет, которые он 
добавляет к своей ставке. Если выпало больше чем X, он платит вам X золотых 
монет. Если выпало именно X, вы оба теряете из своих ставок X золотых монет. 

Если у Калугена сейчас не осталось золотых монет, чтобы продолжать игру 
– параграф 228. Если у вас сейчас не осталось золотых монет, чтобы продолжать 
игру – параграф 459. Если оба, вы и Калуген, вышли из игры – параграф 244. Если 
у вас обоих еще есть монеты, чтобы поставить на кон – параграф 437.  

 
 
  500   
После восстановления перед следующей Спиралью у Киефа остается три 

решки и один орел. У вас осталось только три монеты, все решки. Выбрав 
следующее число, переходите на параграф 390. 

 
 
  501   
(ЛОВКАЧ) Улыбаетесь про себя, вспомнив простой колдовской трюк, 

которому вас обучил Хорек Стилеппо, знаменитый вор из порта Брейлак. 
Разматываете с шеи шелковый шарф и начинаете тереть его. Вскоре скрытая сила 
шелка (т.е. статическое электричество) заставляет его выпрямиться, и когда вы 
подсвечиваете на него своим факелом, он выглядит как серебряное лезвие меча. 
Подкрадываетесь поближе к Рейнджеру, но он, кажется, до сих пор вас не 
заметил. 

Хотите попытаться подобраться еще ближе и застать его врасплох? Если да 
– параграф 229. Если хотите выставить свой самодельный меч и окликнуть его – 
параграф 528. 

 
 
  502   
Вытягиваете цепь. Она довольно тяжелая. Наконец вашему взору 

открывается ее конец, прикрепленный к железной клетке, в которой лежит 
покрытый илом человеческий скелет. На лишенной плоти шее надет изумрудный 



скарабей, но когда вы тянетесь за этим амулетом, вас ожидает неприятное 
потрясение. Глазницы черепа неожиданно вспыхивают зеленым огнем, пугая вас 
до такой степени, что вы выпускаете цепь. И когда вызывающий суеверный ужас 
груз скользит назад под воду, от костей отделяется колышущийся зеленый 
фантом и зависает подле лодки. 

- Свободен, - ревет он замогильным голосом. На призрачном лице 
распахивается отвратительная пасть. – Освобожден рукой смертного, как и было 
напророчено. Теперь я доведу пророчество до конца. – Призрачные когти тянутся 
к вам. 

Он атакует игрока, который поднял его тело вверх (если никто конкретно не 
заявлялся, значит первого игрока в боевом порядке).  
 

 

Фантом 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 2 кубика+2 
Психическая 
способность: 9 

Реакция: 9 

Выносливость: 40  
 

Примечание: Если фантом выкинет бросок драки 2, он погрузит свои 
леденящие когти прямо в мозг противника. Тогда противнику остается только 
выбросить на двух кубиках значение равное или меньшее своей Психической 
Способности – или умереть. Такой удар не причиняет обычные 2 кубика+2 
повреждений. 

Стальной скипетр (если он у вас есть) на фантома не действует. Фантом 
может свободно передвигаться по серым клеточкам (воде), но вы ограничены 
четырьмя клетками лодки, не занятыми гондольером. Гондольер в битве не 
участвует. 

Единственный способ, каким вы можете удрать – нырнуть в озеро.  Если вы 
так и сделали – параграф 324. Если вы уничтожили фантом – параграф 208. Если 
хотите попробовать что-то еще – параграф 462. 

 
 
  503   
Вы устало тащитесь по коридору, как вам кажется уже несколько 

километров. В одном месте замечаете высоко на потолке открытую решетку. Этим 
путем должно быть прошла другая партия, но решетка слишком высоко, чтобы 
вы могли дотянуться. 

Дальше вам встречается железная дверь, инкрустированная опалами. 
Одному опалу приделали ноги, а на полу разлита лужица липкой дряни, возле 
которой зловеще покоится украденный опал. Вы не можете открыть эту дверь, 
поэтому продолжаете свой путь по коридору. 

Наконец вы выходите в вестибюль с готической аркой, где коридор 
разделяется на два. Стена над развилкой украшена резьбой. Там простым 



контуром изображена человеческая голова, профиль, глядящий от вас влево. От 
головы отходят линии, подобно спицам от ступицы колеса. 

Если вы выбрали левый коридор – параграф 249. Если вы предпочли пойти 
направо – параграф 21. 

 
 
  504   
Вас окружают туманные посланцы смерти, неистово размахивая когтями в 

своей ненависти ко всем живым. Каждый игрок должен постараться выбросить на 
двух кубиках число равное или меньшее своей Психической Способности. 
Каждый, кому это не удастся, будет мгновенно убит посланцами смерти. Те же, 
кто останется в живых, когда туман развеется, обнаружат, что мертвые тела 
Эльфов были забраны посланцами смерти, которых они призвали. 

Идете по коридору дальше. 
Параграф 503. 
 
 
  505   
После восстановления перед следующей Спиралью у него четыре решки и 

один орел. С вашими тремя монетами – все решки – вы в гораздо худшей 
позиции. Выбрав новое число, переходите на параграф 510. 

 
 
  506   
Голос Бальхазара раздается из опалового медальона, пока вы бежите: 
- Выбирайте левый проход, второй – тупик… 
Мгновение спустя вы видите, что он имел в виду – вы выбегаете на развилку, 

где коридор делится надвое. Следуете совету своего патрона и выбираете левый – 
длинный коридор, облицованный черным мрамором. 

Параграф 354. 



  507   
Выбирая дорогу между расколотыми и перекосившимися плитами пола, 

добираетесь до блюда и достаете большой золотой талисман в виде 
стилизованного пламени с большим огненным опалом в центре. (Если хотите 
забрать этот талисман пламени, запишите его на листе персонажа). 

Снаружи со склонов падают камешки, вызывая в пустой скорлупе 
святилища дробное эхо. Осмотревшись, сразу замечаете, что одна из горгулий 
уже не находится там, где была. Сейчас она стоит, перегораживая выход, а ее 
каменные когти загибаются как серпы. Остальные горгульи также медленно 
оживают и соскальзывают со стен. К счастью, они двигаются только на одну 
клеточку за Раунд, поэтому у вас есть шанс пробиться с боем мимо блокирующей 
выход, прежде чем остальные навалятся на вас. 

 
 
 
 
 
 

ПОБЕГ 

Горгульи 
Боевая доблесть: 5 Повреждение: 1 

кубик+2 
Психическая 
способность: 5 

Реакция: 4 
Рейтинг брони: 2 

Выносливость:  
первая 7  
вторая 7  
третья 7  
четвертая 7  

 
пятая 7 
шестая 7 
седьмая 7 
восьмая 7 

 
Если вы сумели пробиться наружу – параграф 92. 
 
 
  508   
Бьете в гонг молотом. Он издает глубокую ноту, вызвавшуюся резонансом 

заклинание Телепортации, которое доставляет вас на базальтовую платформу. 
Середину платформы занимает большой усыпанный драгоценностями саркофаг, 
и в полумраке вы видите,  как из него к вам идет старик.  Дрожащие ручейки 
фосфоресцирующих сточных вод, сочащиеся сквозь крышу пещеры, четко 
просвечивают сквозь его эфирное тело. Значит, он вообще не живой. Он 
поднимает призрачные руки – но в знак приветствия или же готовясь атаковать?.. 

Если в партии есть Мудрец, желающий попытаться изгнать его 
Экзорцизмом– параграф 182. Если хотите заговорить с ним – параграф 509. 



  509   
Призрак обращается к вам голосом, доносящимся из тысячелетнего 

прошлого. 
-  В жизни я был магиусом Зином.  Я был самым могучим среди Истинных 

Магиусов, и правил бы и дальше, но мелкие распри среди моих собратьев 
привели к моему падению. Глупцы убили моего слугу, великана Скримира, и хоть 
они не обладали должной силой, чтобы окончательно меня уничтожить, им таки 
удалось заточить меня здесь. И здесь я лежал десять веков. Десять веков! Они 
тянулись как медленная нить Левиафана, как размеренных храп богов, когда они 
спали под Спайтом… Десять веков, чтобы строить планы и схемы. И теперь мои 
планы отмщения созрели – но мне нужна ваша помощь, чтобы привести мой 
план в исполнение. Что вы скажете? 

Если вы согласны помочь призраку Зина – параграф 116. Если вы 
отказываетесь – параграф 378. 

 
 
  510   
Он поднимает руку с кубика, и вы видите 3. 
Если вы выбрали 1 – параграф 440. Если вы выбрали 2 – параграф 420. Если 

вы выбрали любое другое число – параграф 286. 
 
 
  511   
(ЛОВКАЧ) Вы поочередно наклоняетесь к каждому зеркалу, тщательно 

вслушиваясь, не раздастся ли за ними какой-то звук. Мягко постучав по одному из 
них пальцами, вы услышали легкий шорох, как если бы кто-то таился позади 
зеркала, возможно даже поджидая в темноте, чтобы устроить вам засаду. Вы по 
очереди обстукиваете все прочие зеркала, и позади всех, кроме одного, слышите 
тот же шорох. Изучив позолоченную раму «молчаливого» зеркала, находите 
потайной рычажок, повернув который можно открыть зеркало как дверь. Позади 
него низкий туннель уходит под косым углом к вашему коридору. 

Параграф 379. 
 
 
  512   
Дверь намертво заперта, удерживаемая в таком состоянии необычайной 

силой воли демона-бога. Если вы еще надеетесь выбраться отсюда живыми, вам 
придется сразиться с Небулароном! Возвращайтесь на параграф 484 и 
продолжайте битву там, где остановились. 



  513   
Сбегаете по винтовой лестнице Голубой Башни, отбросив засов, 

распахиваете дверь и выбегаете в ночь. Асасины прекращают погоню, когда вы 
добираетесь до главных улиц города. 

Параграф 443. 
 
 
  514   
(ВОИН) Храбро шагаете вперед. Могильный Рейнджер обращает на вас 

безумный взор, но его руки остаются на месте. Кажется, ему на вас глубоко 
плевать. 

- Я переплыл море Мергелд на плавучей льдине, - заявляете вы, - Гидра 
утратила семь из своих девяти голов благодаря моему мечу. В борцовском 
состязании я поднял морозного великана Урксбена Древошеего на полный метр 
от земли. Когда Владыки Смерти оскалили на меня свои ядовитые клыки, я их 
попросту вышиб. – Вы продолжаете перечисление своих наиболее выдающихся 
побед (настоящих или воображаемых), затем произносите формальный вызов на 
бой касты Воинов. 

- Ну а я, - лениво цедит Могильный Рейнджер, - не совершил ничего 
великого или героичного. Все, что я делаю – убиваю. – И произнеся ритуальный 
ответ на ваш вызов, он подбирает ржавый меч, лежащий на полу возле него, и 
швыряет его вам. Вы ловите меч. – Не думаю, что он принесет тебе больше 
пользы, чем последнему маменькину сынку, - скалится Рейнджер, - но потрошить 
беззубую свинью и вовсе невесело… 

Ржавый меч сломается, если вы выбросите на двух кубиках 12, совершая 
действие драться. Запишите на листе персонажа: «Ржавый меч, ломается при 
броске драки 12», если намереваетесь сохранить его. 

Вы готовитесь к битве с бывалым Рейнджером. 
Если с вами есть товарищи, и они подходят, чтобы помочь вам (это их 

выбор, а не ваш) – параграф 218. Если вы деретесь с ним в одиночку – параграф 
418. 

 
 
  515   
Луна укрылась за темными облаками, и звуки веселья с отдаленных главных 

улиц доносятся сюда стонами призраков. Чем дальше, тем больше вы нервничаете 
по поводу вашего рандеву. 

Если в партии есть ловкач, и он желает что-то сделать – параграф 520. Если 
вы хотите ждать магиуса Вила здесь – параграф 399. Если вы считаете, что мудрее 
будет просто уйти отсюда – параграф 443. 



  516   
Без денег, чтобы оплатить проезд, вы оказались в тупике. Пытаетесь 

сторговаться с гондольером до более приемлемой цены, но он остается глух ко 
всем вашим мольбам. Все, что он ответит со своим богатым древним акцентом: 
«Плата составляет сорок золотых монет». 

Если вы под конец сдаетесь и решаете заплатить ему – параграф 193. Если 
вы по-настоящему не можете заплатить (или же с ишачиным упрямством 
отказываетесь!) – параграф 324. 

 
 
  517   
Вкладываете скарабея в сухие как пергамент пальцы человека. Неожиданно 

он вспыхивает зеленым светом, потом угасает. Скарабей рассыпается в пыль 
(вычеркните его с Листа Персонажа) – ваша попытка вернуть человека к жизни 
истощила его силу. Рука один раз конвульсивно дергается, потом обвисает. И тут 
до вас доходит, что если вы собирались воскресить его, то сначала нужно было 
освободить его из ледяной глыбы! Он умер почти сразу же, то ли от холода, то ли 
от удушья. 

Параграф 369. 
 
 
  518   
Вы разделались с последним Ночным Эльфом. Когда он падает, то успевает 

пробормотать что-то на певучем языке фей. Вокруг вас поднимается сырой туман, 
в котором ужасные образы скользят взад и вперед. 

Если в партии есть Мудрец – параграф 66. Если Мудреца нет – параграф 
504. 

 
 
  519   
Имрагарн осматривается в замешательстве, пытаясь выбрать один из двух 

мостов.  Вы кричите ему советы с того края пропасти,  но он вас не слышит из-за 
монотонного грохота реки внизу. Ведьмы заходятся хохотом, плюясь желчью 
сквозь синие губы и потирая руки в порочном веселье. Они ожидают трагедию. 

И на этот раз они не разочарованы. Имрагарн выбирает первый мост и 
неуверенно, бочком, пробирается по нему. Он – дядя в теле, легконогим его не 
назовешь. Когда он приближается к середине моста, голова горгульи рокочет свой 
призыв: 

- Покинь могилу. 
В ответ на призыв под мостом расцветает вызывающий головокружение 

огненный цветок, его лепестки тянутся вверх, постепенно угасая, являя 
величественную женскую фигуру в темной рясе с капюшоном. Она идет к 
дрожащей фигуре Имрагарна, и походка выдает в ней мрачную богиню – Гелу, 
Королеву Мертвых. 



- Имрагарн, - говорит она голосом, от которого стынет кровь, - я – 
величайший враг, над которым ты когда-либо одерживал верх, ибо я – Смерть, и 
ты принадлежишь мне… 

Имрагарн начинает поднимать руки, но это бесплодный жест, жест не 
защиты, а смирения.  

- Это правда, - стонет он. – Нет у меня права противостоять тебе, даже если 
бы я и мог, потому что я получил жизнь во второй раз, а это больше, чем любой 
человек может рассчитывать. 

Гела протягивает к нему узкие белые руки. Имрагарн смотрит на нее с 
обожанием, что странно, ведь для вас ужасная королева выглядит всего лишь 
усмехающимся чудовищем из костей и хрящей. Возможно, он видит ее другую 
сторону, которую иногда объявляют столь прекрасной, что невозможно описать. 
Они исчезают, оставив мост пустым и безмолвным. 

Параграф 98. 
 
 
  520   
(ЛОВКАЧ) Замечаете на противоположном берегу группу лодочников, 

идущих домой мимо бечевника. Окликаете их, говоря: 
- Если хотите без особых хлопот заработать мешок серебра, идите сюда. 

Мне было сказано охранять знамя магиуса Вила, но сейчас я вспомнил о важном 
поручении. Подержите знамя, пока я не вернусь, и я щедро вас награжу. Клянусь, 
не будь Великим Казначеем Дома Вил! 

Отходите чуть-чуть в тень, потом пятитесь. Пока вы (и ваши товарищи, если 
сеть), прячетесь в укрытие, до вас доносится болтовня лодочников о том, как они 
потратят обещанные вами деньги. 

Параграф 525. 
 
 
  521   
Из медальона раздается голос вашего патрона. Он звучит слабо, издалека. 
- Теперь, когда вы достигли нижнего уровня, контактировать трудно. Вы 

нашли полоску калия. Если заберете ее, держите шкатулку плотно запертой – 
калий металл летучий, при увлажнении он дает взрывообразную реакцию. 

Параграф 319. 
 
 
  522   
Вы бежите к разрушенному святилищу, не обращая внимания на крутой 

обрыв по обеим сторонам. Зияющий вход в святилище выглядел зловеще 
несколько мгновений назад, но сейчас он представляет самое желанное убежище 
от безумных Фетишистов. 

Они, очевидно, не собираются преследовать вас в святилище, потому что вы 
слышите, как они воют в суеверном страхе, когда вы достигаете его. Однако их 



шаман еще с вами не закончил. Он направляет свой костяной жезл на последнего 
игрока в боевом порядке (или на единственного, если играете в одиночку) и 
выпевает ужасающее заклинание Костного Ослабления. Подвергшийся ему игрок 
должен выкинуть на двух кубиках результат равный или меньший своей 
Психической Способности. Неудача означает, что он до конца приключения 
утрачивает одно очко Боевой доблести и Реакции. 

Достигнув безопасности святилища, вы оборачиваетесь и смотрите, как 
Фетишисты спускаются по склону и исчезают в обволакивающем тумане. 

Параграф 339. 
 
 
  523   
Опаловый медальон с потрескиванием оживает. 
- Возможно, это наша последняя связь, - произносит голос вашего патрона. 

– Можете воспользоваться дверями позади вас в качестве плота, чтобы пересечь 
ров. Крартская лиственница жароустойчива и, в отличии от воды, в 
расплавленном камне не утонет. Поторопитесь, ибо даже сейчас Образ 
Нечестивый приближается… 

Сила медальона угасает, оставив совет вашего патрона эхом звучать у вас в 
голове. 

Параграф 132. 
 
 
  524   
- Что за глупость! – Рычит она, когда вы подходите, чтобы атаковать ее. 

Складки тоги расходятся, обнажая две тонике руки, усыпанные светящимися 
кольцами. – Аз есмь Лариша, Дарящая Дары, и только благодаря той помощи, 
что я должна была предложить, ваше задание могло увенчаться успехом. Сейчас 
вы отринули право на эту помощь по причине вашей исключительной тупости. 
Возвращайтесь в Боевые ямы – и погибните. 

Она размахивает мириадами колец туда-сюда, накладывая заклинание, 
прежде чем вы можете остановить ее. Неожиданный поток воздуха сбивает вас с 
ног – не ветер природы, вы понимаете, а ужасающая сила стихиаля. Стихиаль 
несет вас через лабиринт комнат и туннелей так быстро, что не успели вы и глазом 
моргнуть, как он швырнул вас на пол в коридоре с красным ковром и отчалил в 
реве ветра. Каждый игрок должен потерять одно очко Выносливости. Медленно, 
побитые и потрясенные, вы поднимаетесь и пытаетесь собрать свое имущество. 

Параграф 216. 



  525   
Ликование лодочников длится недолго. Через несколько минут вы слышите 

шорох в кустах вокруг Голубой Башни. Неожиданно шестеро затянутых в черное 
Асасинов выпрыгивают из теней. В лунном свете мгновенно вспыхивают стальные 
мечи, рассекая несчастных лодочников. Тот, у кого было знамя, начал было 
кричать, но Асасин утихомирил его смертельным ударом пальца в горло. Через 
секунды все они мертвы, за исключением того, который улепетывает по мосту. 
Сюрикен разрезает воздух, поражая его в спину, и до вас доносится 
приглушенный всплеск – мертвое тело ушло в мутную воду. 

Теперь у вас есть возможность устроить Асасинам засаду. Если вы решили 
так и сделать – параграф 530. Если предпочитаете уползти незамеченными – 
параграф 443. 

 
 
  526   
Если первым в вашем боевом порядке стоит Ловкач – параграф 276. Если 

нет – параграф 486. 
 
 
  527   
- Вы Бальхазар! – Объявляете, подходя к человеку. Он оборачивается с 

полуулыбкой, а затем растворяется в воздухе! Оглянувшись вокруг, видите, что 
точно так же исчезают и остальные гости. Остается только один, мужчина в 
карнавальной накидке. Когда он встает, вы узнаете впечатляющий рост и 
величественную стать магиуса Бальхазара. 

- Боюсь, вы провалили мое испытание, - говорит Бальхазар, снимая маску. – 
Очень жаль, я надеялся, вы проявите себя получше. А сейчас пришла пора вам 
уходить. 

Параграф 119. 
 
 
  528   
(ЛОВКАЧ) Рейнджер оборачивается, чтобы посмотреть на вас. На долю 

секунды он кажется одураченным серебряным блеском вашего «меча». Но, 
заметив ваш взгляд на ржавый меч, лежащий у его ног, он начинает тянуться к 
рукояти своего меча. Делаете кувырок вперед, ловко делая сальто и хватая ржавый 
меч. Меч Рейнджера уже на полпути из ножен. Швыряете свое новообретенное 
оружие ему в горло. В тот самый момент, когда меч покидает ножны, вы 
поражаете цель – Рейнджер валится, обливаясь кровью. 

Можете забрать его меч и, если хотите, еще и ржавый. Последний может 
сломаться, если использовать его в бою. Если вы выбросите на двух кубиках 12, 
выполняя этим оружием действие драться, проржавевшее лезвие разломится, и 
он станет бесполезным. Отметьте это на листе персонажа. 



Если вы теперь хотите продолжить путь до конца прохода – параграф 151. 
Если желаете вернуться по своим следам и попытать счастья с изукрашенной 
дверью – параграф 246. 

 
 
  529   
Вы видите, как лицо Очарователя искажает непередаваемая боль. Раздается 

ужасный крик, кажется доносящийся с огромного расстояния, и затем образ 
вашего товарища чернеет и начинает растворяться, обращаясь в ничто. (Обратите 
внимание, что все предметы, которые были у Очарователя, пропали). Потрясенные 
ужасом этой страшной смерти, вы понимаете, что дальнейшие атаки против 
гондольера будут бесполезны. Вы должны попытаться договориться с ним. 

Параграф 167. 
 
 
  530   
Асасины сгруппированы, как показано ниже, склонившись, подобно 

стервятникам, над телами своих жертв. Ваша внезапная атака застает их 
совершенно врасплох, поэтому можете поставить свои фишку (фишки) в любом 
месте карты, где сочтете нужным, и получаете один «свободный» Раунд боя, 
прежде чем Асасины оправятся. 

 
МОСТ 

 
Асасины 
Боевая доблесть: 7 Повреждение: 1 кубик 
Психическая 
способность: 6 

Реакция: 7 

Выносливость:  
первый 5  
второй 5  
третий 5  

 
четвертый 5 
пятый 5 
шестой 5 

В любом Раунде, когда Асасин не находится на примыкающей к 
противнику клеточке, он мечет сюрикен. Это аналогично стрельбе Мудреца или 
Ловкача и требует обычного броска Боевой доблести на двух кубиках. Попавший 
сюрикен причиняет 1 кубик-1 повреждений (конечно же, за вычетом Рейтинга 
Брони). Цели для сюрикенов выбираются в следующей последовательности: 
Очарователь-Мудрец-Ловкач-Воин. 

Если вы удираете по мосту – параграф 443. Если вы удираете в Голубую 
Башню – параграф 535. Если вы одолели Асасинов – параграф 226. 



  531   
Вы потеряли скорость, когда увидели меч, и хотя пытаетесь снова 

разогнаться, вы понимаете, что через несколько секунд Варвары вас настигнут. 
Останавливаетесь и оборачиваетесь к ним лицом, ожидая самого худшего. Видя, 
что вы остановились, они тоже замедляют бег и приближаются к вам с гадкими 
ухмылками, помахивая боевыми топорами и посматривая на вас, как мясник на 
готовую к разделке тушу. Неожиданно один из них замечает лежащий посреди 
коридора меч с каменьями. Не сводя с вас глаз, он останавливается, чтобы 
подобрать его. И стоило ему это сделать, как перед вами мгновенно возникает 
стена, отрезая вас от Варваров. Прислушавшись, слышите их рев ярости. Вы 
понимаете, что на мече должно быть лежало некое заклятье, создавшее этот 
магический барьер. Вам не достался меч, но, по крайней мере, вы все еще живы. 
Продолжаете путь по коридору. 

Параграф 503. 
 
 
  532   
Вы записали номер последнего параграфа, который читали? Запишите, а 

потом уже читайте дальше… 
Вы развернули свиток. Он содержит заклинание Ужасающей Кары – 

колдовского заклятия, слишком могучего, чтобы вы могли его контролировать. 
Каждый – друг или враг – находящийся поблизости поражается заклинанием, и вы 
в том числе. Каждый игрок/монстр бросает по два кубика, и если результат 
превысит значение Психической Способности игрока (или монстра), тогда 
заклинание причиняет ему восемь очков повреждения. В противном случае, 
заклинанию успешно воспротивились. 

После того, как для каждого игрока, монстра или другого персонажа здесь 
будет сделан бросок сопротивления заклинанию, возвращайтесь на последний 
параграф, который читали. 

 
 
  533   
(ЛОВКАЧ) Бросьте два кубика, и постарайтесь выбросить число равное или 

меньшее вашей Реакции. 
Если у вас получилось – параграф 102. Если вы потерпели неудачу, вы 

случайно наступили на пол в нише (параграф 372). 



  534   
(МУДРЕЦ) Вы приложили слишком много усердия, и по этой причине 

потерпели неудачу. Вы по прежнему твердо укоренены в физическую реальность 
окружающего мира, когда мгновение спустя ваш противник, воспользовавшись 
вашей пассивностью, сталкивает вас с моста. Вы насмерть разбиваетесь о поток 
внизу. 

Если есть еще оставшиеся в живых игроки, они могут продолжать свое 
приключение. Те, кто еще не перешел на ту сторону, должны сейчас решить, кто 
идет следующим и перейти на соответствующий параграф. 

Если все игроки уже перешли и с вами есть Имрагарн – параграф 519. Если 
все игроки уже перешли, и Имрагарна с вами нет – параграф 98. 

 
 
  535   
Пролазите через портик и запираете дверь за собой. Раздается мягкое тук, 

тук, когда два смертоносных сюрикена погружаются в крепкую дубовую дверь. 
Прислушиваетесь, но снаружи не доносится ни звука. 

Осмотревшись вокруг, видите голый вестибюль со спиральной лестницей 
уходящей вверх к парапету. Осторожно поднимаетесь по ступеням, опасаясь того, 
что тут могли притаиться еще Асасины. Начинаете подозревать, что загадочный 
магиус Вил вообще не заинтересован в вашем найме. 

Достигаете двери. Если хотите войти внутрь – параграф 36. Если хотите 
продолжать подъем по лестнице – параграф 3. 

 

 
 
  536   
(ОЧАРОВАТЕЛЬ) 
- Основной обитатель – наша госпожа Ехидна. Она может навязать тебе 

свою волю, дабы ты расстался с частью своей крови. Это нельзя назвать совсем 
плохим, но если у тебя есть хоть одна восьмиугольная стеклянная призма, то тогда 
тебе лучше дать ей отпор. 

Чувствуете, что ваша Вербовка ослабевает. Ведьма начинает приходить в 
себя, и без сомнения ее самой главной целью станет как-нибудь отомстить вам. 
Чтобы предотвратить это, оглушаете ее железным черпаком, вынутым из ее же 
котла. Без сомнения, следующего, кто с ней встретится, ждет гораздо худший 
прием. 

Параграф 67. 



  537   
Осторожно идете по узенькому гребню, окаймляющему озеро лавы. В 

кратере из-за неимоверной жары подземного вулканического огня камень течет 
как грязь. Останавливаетесь посмотреть, как пузыри вулканического газа 
медленно выползают из магмы. Отблеск голубого пламени привлекает ваш 
наблюдательный взор. По направлению к вам из кратера поднимаются эфирные 
формы огненных демонов. Это Скайапиры – яростные сущности, в коих пылает 
жажда крови, чьи когти плавят сталь и режут плоть и жилы как масло. 

Если хотите воспользоваться талисманом огня – параграф 158. Если хотите 
воспользоваться жемчужиной льда – параграф 12.  Если у вас нет ни того,  ни 
другого – параграф 376. 

 
 
  538   
Вы знаете, чего ожидать, прежде чем достигаете следующей комнаты. 

Комната бесформенная и оплавленная, как древний храм, пораженный 
ужасающим жаром. Прихожане застыли соляными столпами, на их лицах навек 
запечатлелись выражения страха и паники, поразивших их в момент катастрофы. 
Позади них находятся предметы, которые, вы знали, что здесь обнаружите: две 
массивные руки скелета, прикрепленные к лопаткам, как наплечникам доспеха. 
На одной лишенной плоти руки до сих пор надета шипованная железная 
рукавица. 

Если у вас есть череп – параграф 394. Если черепа нет – параграф 396. 



  539   
Он оборачивается, чтобы посмотреть на вас. Какое-то мгновение он 

выглядит полностью обескураженным. Но когда он приходит в себя, волна 
черного гнева искривляет его рот в гримасу. 

- Вы осмеливаетесь прерывать тысячелетние планы мести Скримира своим 
жалкими смертными проблемами? Меня, который Ярл Морозных Великанов, 
Брат Ледников, который сметал целые армии своей дикой мощью? Воистину, 
глупость смертных за пределами веры! 

Подняв правую руку, он сжимает кулак. Да вы видели тараны меньшего 
размера, чем этот шипастый кулак. 

- Что ж, очень хорошо, - говорит он с гадкой улыбкой. – Поскольку вы 
воскресили Скримира к жизни и вернули его рукавицу Хватка Судьбы, он 
отблагодарит вас, даровав быструю смерть! 

 

Скримир Великан 
Боевая доблесть: 9 Повреждение: 5 кубиков+6 
Психическая 
способность: 9 

Реакция: 8 

Выносливость: 55 Рейтинг брони: 3 
 
Вы не можете удрать от гнева 

Скримира. Если вы убили его – параграф 432.



  540   
Победа ваша. Вы оказались среди тех немногих, кто вернулся из Боевых Ям, 

поскольку состязание магиусов смертельно опасное, и часто выживших нет 
вообще. Все выжившие игроки получают тысячу очков опыта, которые поровну 
делят промеж собой, и теперь могут определить, продвинулись ли они в ранге. 

Жиденькие аплодисменты магиусов – это одно, но неистовые приветствия 
толпы снаружи зала – совсем другое. Вы гордо стоите, осыпаемые цветами – это 
единственный день в году, когда простолюдины могут демонстрировать 
восхищение кем-то помимо своих деспотичных правителей. 

Вашего патрона распирает от успеха – ваша победа означает большие 
земельные концессии от его собратьев. Посреди этой суматохи поздравлений он 
находит пару минут, чтобы подойти и поговорить с вами: 

- Сейчас пришло время вам покинуть Крарт. Войдя в Боевые ямы один раз, 
вы лишились права участвовать в состязании в будущем. Без сомнения, вас это не 
обеспокоит, ведь вы проложили себе дорогу к ошеломляющему триумфу. Но есть 
кое-кто, затаивший в сердце жгучую ненависть к вам. Мне нет нужды заглядывать 
в свой хрустальный шар, чтобы предсказать, что вы с ним еще встретитесь. Будьте 
начеку. 

На мгновение, когда вы оборачиваетесь посмотреть на ликующие толпы, 
вам кажется, что вы заметили фигуру в черном плаще, глядящую на вас с 
выражением холодной ярости. Но когда вы посмотрели еще раз, она исчезла. 



Словарь 
 
Боевые ямы (the Battlepits) – Наименование большого подземного 

комплекса туннелей и комнат, размещенного под равнинами Крарта. Также 
употребляется как название состязания, устраиваемого магиусами Крарта каждые 
тринадцать лунных месяцев, в котором группа воителей посылается вниз в Боевые 
ямы, сражаться друг с другом. Цель состязания – преодолев ряд магических 
противников и проблем, добраться до Эмблемы Победы. Само собой, магиусы 
заключают пари друг с другом на результат, и иногда магиус скрытно 
вмешивается, помогая своим воителям или мешая воителям конкурента. 

 
Прорыв (the Blasting) – Вызванная демонами катастрофа, в которой Спайт 

(см.) был разрушен, а Истинные Магиусы убиты. После этого избиения, 
длившегося три дня и три ночи, Спайт оказался изолированным глубокой 
пропастью, о которой многие верят, что она доходит до костров Ада. 

 
Котел (the Cauldron) – Имя, под которым крестьянам и путешественникам 

известен глубокий провал, окружающий развалины Спайта. Из него 
поднимаются сернистые облака пара, сгущаясь в морозном воздухе настолько, что 
развалин почти не видно. Единственный способ пересечь его – это полет, 
поскольку Котел слишком широк даже для заклинаний типа Немедленной 
Доставки. 

 
Корадиан (the Coradian) – Море, вокруг чьих берегов расположены 

богатейшие порты и города мира. Также употребляется как собирательное 
наименование стран Истинной Веры – Алганди, Шобрет, Курланда, Новой 
Селентинской Империи, Асмулии и Эмфидора – окружающих это море. 

 
Крарт (Krarth) – Большая страна на дальнем севере Легенды, разделенная 

на несколько дюжин отдельных государств, каждое из которых управляется 
магиусом. От цивилизованных стран вокруг Корадианского моря Крарт отделен 
глубокой долиной-расселиной, прорезающей Корадианский континент от 
восточного побережья до западного. Это холодная, негостеприимная страна, 
полная древних и ксенофобских традиций, избегаемая большинством купцов из 
южных стран. 

 
Легенда (Legend) – Мир смертных, Мидгард или Средиземье. 
 
Магиусы (the Magi) – Владыки Крарта. Существует около тридцати 

магиусов, каждый из которых, по сути, местный деспот с абсолютной властью на 
своей территории. Поскольку страна не может содержать постоянную армию 
любого размера, противоречия разрешаются посредством состязания Боевых Ям 
(см.) – и иногда при помощи наемных убийц. 



Селентий (Selentium) – Столица Древней Селентийской Империи, некогда 
занимавшей большую часть западного мира. После падения семьсот лет назад 
Старой империи, Селентий вновь обрел важность как центр Истинной Веры. 

 
Спайт (Spyte) – «Священный город» Истинных Магиусов, собиравшихся в 

нем каждые семь лет, дабы пообщаться с богами Крарта. Сегодня он лежит в 
руинах, на верхушке каменного шпиля, окруженного широкой расселиной в 
земле («Котлом»). 

 
Истинная Вера (the True Faith) – Основная религия современной Легенды. 
 
Истинные Магиусы (the True Magi) – Первоначальные правители Крарта, 

волшебники невообразимой мощи, которые все были убиты в Прорыве Спайта 
века назад. Нынешние магиусы по большей части потомки сенешалей или 
учеников, захвативших власть в последовавшем смятении. 
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