Вампир Хавены (The Vampire of Havena)

Как играть в это сольное приключение


Сольное приключение читают совсем не так, как остальные книги (то есть от начала до конца). Вместо этого история разделена на множество пронумерованных параграфов. Какой параграф тебе читать следующим, определяется либо выбранным тобой действием, либо результатом проверки таланта, или еще каким фактором. Например, если у тебя есть выбор обыскать комнату, текст может гласить: «Чтобы обыскать эту комнату, пока не вернулся охранник, иди на параграф 25. Чтобы тихонько дождаться охранника, иди на параграф 57». Иногда, однако, следующий параграф просто указывается как номер в скобках, как в следующем примере: «Собачка гонится за тобой по улице, не отставая (42)».

Рамки с правилами


В рамках вроде этой объясняется механика для сольного приключения, и даются основные правила «Черного Глаза». Если ты забудешь правило, воспользуйся этим списком рамок с конкретными правилами:

Параграфы с выбором 65

Вычеркиваемые параграфы 18, 98, 121, 196

Проверка атрибута 129, 181

Проверка таланта 6, 72, 94, 149, 203

Основные термины 166

Очки шума 59, 131, 157

Сражение 27, 218
Карты 59
Предисловие


Для меня как для автора нижеследующее приключение особенное по нескольким причинам. Это мое первое приключение после многих дет, посвященных кампании «Черный дуб». Эта длинная кампания-трилогия обладает собственным сложным механизмом для симуляции хода времени, блужданий по картам и обработки бесчисленных взаимодействий между героями.


«Вампир Хавены» совершенно иное приключение. Оно меньше, сюжет не столь затейлив, и судьба целого региона не поставлена на карту. Но для меня было по-настоящему интересно отправиться с юным героем в его первое приключение, куда он совершенно не рвался. «Вампира Хавены» можно в принципе играть любым пройдохой, но оно написано с перспективы безымянного пройдохи из Хавены, который не просто подчиняется решениям читателя, но также обладает собственными помыслами, надеждами и страхами.


С самого начала работы над текстом я решил вставить в него отсылки на более ранние приключения. Я вписывал различные сцены, ассоциирующиеся с иллюстрациями на обложках тех времен, когда только начал играть в «Черный Глаз». Именно эти обложки втянули меня в юности в игру, сформировав мой образ Авентурии и наполнив меня любопытством, снова и снова приводившим меня в игровой магазин. Все эти иллюстрации были созданы Ugurcan Yüce. Когда я редактировал приключение, до меня дошли печальные вести о смерти художника. Я хочу посвятить это приключение ему и каждому, кто был связан с Авентурией последние 30 лет.


Себастьян Турау, Гамбург, 2015.
Твой герой


В этом приключении ты управляешь действиями героя в подлинном смысле этого слова. Ты принимаешь все решения и держишь судьбу героя в своих руках. 


Прилагающийся к «Вампиру Хавены» персонаж это пройдоха, родившийся и выросший в городе Хавена. Лист персонажа и более подробную информацию о занятии пройдохи см. стр. 59.


Но ты можешь использовать и собственного пройдоху, если тот уроженец Хавены или хотя бы хорошо осведомлен в городских делах, потому что в игре тебе попадутся ситуации, когда твой герой знает события, людей или слухи, известные лишь местным или хорошо знакомым с городом. Подробнее о Хавене, месте действия этого приключения, см. стр. 58.

Приятной игры и удачи в поисках припрятанных описаний обложек! Когда будешь готов начать приключение, прочти «С языком на плече» ниже
С языком на плече


Твои легкие горят, а от холодного морского воздуха пронзительная боль лишь усиливается. Упершись руками в колени, пытаешься отдышаться. 
Руки! Кровоточащая рана пересекает правую ладонь там, где ты соскользнул с каната, и теплая кровь делает пальцы липкими. Ты не из тех, кто воспринимает закон и порядок столь серьезно, как того хотелось бы жрецам солнечного бога, но никогда ты еще не попадал в подобный переплет.

Вдруг ты слышишь приглушенные шаги по мокрой мостовой, плеск сапог по лужам. Кто-то приближается к углу, где ты переводишь дух. Сквозь густой туман едва видно на 10 шагов, и приглушенные звуки кажутся идущими издалека. С противоположной стороны улицы на тебя падает слабый свет фонаря. Темная тень проступает в сером тумане. Кабы не этот вездесущий туман, ты смог бы отыскать дорогу в эту ночь полнолуния, но сейчас даже дома на той стороне видно с трудом. Это не первая ночь осеннего полнолуния, которую ты проводишь в портовых кварталах Хавены, но такой туманной ты еще не помнишь. 


Ты не видишь не то, что своих преследователей, а даже куда свернуть дальше. Ты не можешь полагаться на свои глаза, но полагаться на уши можно еще в меньшей степени. Звуки эхом разносятся по улице: кошачье мяуканье, воронье карканье, шаги, приближающиеся как будто со всех сторон сразу (65).
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Смотришь на испугавший тебя предмет. Перед тобой висит темный капюшон, скрывающий черную голову с красными глазами из стекла. Фигура одета в развевающуюся мантию. В правой руке она держит ржавый меч с волнистым лезвием, в левой – кроваво-красный бич. От сильного сквозняка мантия демонической куклы зловеще колышется. Коснувшись ее, выясняешь, что ее руки – простые металлические прутья, голова – из дерева, то же относится и к мечу. Тело куклы болтается на ниточках, идущих от висящей под потолком деревянной крестовины. 

Эту жутковатую марионетку окружают ее собратья – героические рыцари, таинственные маги, волосатые орки, горбатый кобольд, напомнивший тебе паромщика, и официантка с потрясающим бюстом. Замечаешь фигуру иноземного купца, напоминающую старого Тагкраммера, а рядом симпатичного юношу – вылитый ты! А над всеми ними висит дракон двухметровой длины. Хвала богам, ты никогда не встречал настоящего дракона. И судя по твоей реакции на безобидных марионеток, ты отнюдь не готов к оной встрече.

Тем не менее, затейливые фигуры ты рассматриваешь, по-детски разинув рот. Печально, но полный комплект ниточек есть далеко не у всех, а большинство просто валяется на полу. Лежащие на полках вдоль стен темной комнаты перчаточные куклы также разваливаются на части. Ты готов провести тут целую вечность, с легкостью забыв, что находишься в руинах Нижнего Города. А еще ты готов забыть свою цель вскрыть до конца планы Рогобальда. Осознание подобной перспективы возвращает тебя к действительности. Если бы у тебя был на примете нужный коллекционер, ты бы озолотился, продав ему найденные тут сокровища. Но для этого пришлось бы перетаскивать кукол к себе домой – подвиг, на который у тебя нет ни времени, ни сил. Решаешь покинуть комнату (37).
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Чувствуешь одновременно легкость и тяжесть, и почти теряешь сознание. Ты как будто угодил в постоянное состояние тишины и темноты. Но ты можешь его слышать. Приглушенный шорох перистых крыльев медленно нарастает до ревущего урагана, затем ты видишь его, и он уносит тебя через Никогдашнее Море. КОНЕЦ
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Сейчас:


Резко приходишь в себя. Где ты? Туман, холодный камень под тобой, боль во всех мышцах, легкие горят и болят. Ты сидишь на тротуаре возле большой лужи, кучи ящиков, полдюжины корзин… и здоровенного дядьки, в которого, должно быть, врезался. Мужчина поворачивается, удивленно смотрит на тебя и протягивает руку. Это Рогобальд, твой наниматель.


- Это ты? – спрашиваешь его. Торговец моргает, удивленный не меньше твоего.


- Да, друг мой, - и он сердечно смеется.


- Нам надо уходить! За мной погоня! – той голос побуждает торопиться, но Рогобальд лишь вопросительно осматривается вокруг.


- Тут никого нет, - говорит он. – Мы, должно быть, в такой же безопасности здесь, как и в любом другом переулке этого квартала. В случае чего, я знаю, как пользоваться моим мечом, да и ты, друг мой, выглядишь вполне боеспособным. 

Неожиданная похвала заставляет тебя улыбнуться, но затем ты вспоминаешь неудачную попытку взлома.


- Спасибо, мастер Рогобальд, но должен сообщить, что не нашел ваших накладных.

Торговец задумчиво смотрит на тебя.

- Что ж, я уверен, ты сделал все, что мог. Если ты не смог найти накладные, я уверен, что их в конторе и не было.

На мгновение замираешь, потом открываешь рот для ответа, но Рогобальд не дает тебе и слова сказать:


- У Тагкраммеров есть еще один склад в старом морском порту. Накладные, должно быть, там…


Какой ответ ты выберешь?


«Наверное, ты прав. Отправляемся туда немедленно»! (165)


«Ты мне льстишь, но должен тебя разочаровать. Меня зашухерили, и я не уверен, достаточно ли я тщательно все обыскал, чтобы согласиться с тобой». (87)
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Иди на параграф 127.
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Громко чихаешь! Овечья шерсть может быть воистину дьявольской штукой… Психанув, завязываешь мешок обратно и беспечно отпихиваешь его в сторону. Запиши Очко Шума и вернись на параграф 175.
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На ящик ты запрыгиваешь с грацией кота, но следующий прыжок с ящика к стене оказывается не столь удачным – шмякаешься о холодный камень подобно мешку с мокрой мукой и едва успеваешь схватиться за гребень стены. Неуклюже ерзаешь, пока, кое-как, не втягиваешь себя на стену, получив по дороге 2 очка окончательных повреждений. Вычти их из очков своей жизненной энергии.


Посмотрев с того места, где сидишь, вниз, ты вроде бы видишь мерцающую гладь воды. Канал по ту сторону стены скорее всего слишком узок для судоходства, но определенно слишком широк, чтобы его можно было перепрыгнуть. Единственный пригодный путь к спасению – уйти по гребню стены. Справа от тебя стена оканчивается трехэтажным складом, наружная стена которого неприветливо гладкая – не ухватишься. Слева от тебя стена тянется столь далеко, что ее конец теряется в тумане. Видишь вторую стену, сходящуюся с твоей под прямым углом. За этой второй стеной ты получишь хотя бы временное убежище от своих преследователей, пускай она всего и несколько кирпичей в ширину.


На стыке двух стен замираешь, стараясь остаться незамеченным. Еще один шаг…


Сделай проверку Лазания (Стены) с премией 3 (MU/GE/KK). В случае успеха иди на параграф 203. При неудаче иди на параграф 72.
Проверка Талантов с премиями


Проверка таланта с премией проводится почти так же, как и немодифицированная проверка таланта. Единственная разница – на время проверки премия увеличивает значения всех трех атрибутов. Сейчас проверка Лазания (Стены) делается как и раньше, но на этот раз соответствующие атрибуты считаются на три единицы больше.

7


«Какая попса»! – думаешь ты, сняв материю с картины. На ней изображена молодая женщина с длинными, светлыми, волнистыми волосами, одетая в белое платье. Покрой платья одновременно и обтягивает фигуру, и при это достаточно широк, чтобы накрыть половину ложа из соломы, на которой дева покоится с совершенно неуместным королевским величием. Простой кувшин с водой, заплесневелая краюха хлеба и сложенная из массивных камней стена без окон на заднем плане ассоциируются у тебя с темницей. Трогательное выражение на лице прекрасной девы выглядит почти как насмешка. Она как будто тоскует в одиночестве, но лишь ребенок счел бы подобную сцену романтичной. На дощечке затейливо выгравировано ужасное название: Cüye Guucarn, «Прекрасная принцесса Ясмина».

С некоторым удовлетворением возвращаешь покрывало на картину (160).
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Акула старается перекусить тебя могучими челюстями. К несчастью, она в своей стихии, а вот ты – нет. Твой показатель Атаки уменьшается вдвое. Также ты не можешь парировать и должен всплывать каждый раунд боя, чтобы глотнуть воздуха. Акула атакует дважды в раунд. Если нанесешь акуле хотя бы 12 окончательных повреждений, иди на параграф 46. Если твоя жизненная энергия упадет о 0 или ниже, прочти параграф 2.

Полосатая акула

Размер: Средний

Тип: Животное, негуманоид

MU 15 KL 11(животное, tier) IN 13 CH 10 FF 8 GE 12 KO 14 KK 16
LeP 35 INI 13+1W6 AW 7
RS 1 SK 2 ZK 2 GS 13
Укус: AT 14 AW 7 TP 1W6+4 RW короткий
Действия: 1

Спецспособность: Нет
Таланты: Координация 7, Взрывная сила 7, Самообладание 7
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Похоже, владелец конторы любит картины всех сортов: маленькие и большие, узкие и почти квадратные, в простеньких и роскошных рамах, и сложные и дикие, с пейзажами и людьми реальными и мифическими. Ты видишь образы ледяных пустынь севера и заснеженных лесов Источья, дикие пределы зеленых равнин, окраины Леса Каменных Дубов, неприветливое побережье Торваля, стольный град Гарет, джунгли дикого Мараскана, вонючие улочки Аль-Анфы и крутые барханы пустыни Кхом. Особенно твое внимание привлекает огромное полотно, изображающее худого мужчину примерно шестидесяти лет и маленькую девочку, самое большее десяти лет. Купец держится прямо и с достоинством, хотя его шея и выглядит тонковатой для высокого, крутого лба и выдающегося подбородка. Белая борода аккуратно подрезана, редеющие волосы коротко подстрижены. В синих глазах (всех четырех – он носит очки) светится властность и жажда знаний. У девочки глаза того же цвета и с тем же выражением. Ее кожа бледна, а нежное личико обрамляют золотые локоны, но она выглядит слишком серьезной, чтобы быть счастливой.

Тревожит и то, что на шее девочки надет широкий железный обруч – возможная причина ее серьезного выражения. Ты уверен, что тут должны быть и более прекрасные портреты. Замечаешь, что эта картина висит немного криво. Поправишь ее (47) или оставишь как есть (66)?
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Звук приближающихся к двери шагов заставляет твое сердце пропустить удар.


- …тебе, я что-то слышал.


- Здесь?


- Да, так я и сказал.


- Но здесь ничего кроме ужасных картин старика.


Внезапно дверь как следует дернули.


- Видишь, дверь заперта.


- А если там кто-то внутри?


- Хочешь сходить за ключом? Гунтрудт будет просто счастлив, когда ты припрешься.


Слышишь зловредное хихиканье.


- Ладно, ладно. Пошли.


Голоса стихают. Выждав немного, осторожно открываешь дверь и возвращаешься в пустой коридор (168).
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Сильными, быстрыми гребками пытаешься пересечь комнату и миновать акулу раньше, чем она сможет укусить тебя. Сделай проверку Плаванья (Погоня) (GE/KO/KK) со штрафом 2. В случае успеха иди на параграф 73. При неудаче иди на параграф 202.
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Игра не такая простая, как ты надеялся, но ты осваивал и более сложные. Суть в следующем: ты бросаешь 5 шестигранников, не показывая результат, и объявляешь число очей и количество костей, на которых оно выпало. Игрок слева от тебя должен побить либо число очей (на любом, даже меньшем количестве костей), либо количество костей, либо усомниться в услышанной заявке. Если его сомнения окажутся обоснованными, первый игрок теряет одну кость, если нет – кость теряет оспоривший.

Раунд выигрывает и срывает куш тот, у кого останется последняя кость под стаканчиком. Пока суд да дело, изучая правил и вырабатывая стратегию, ты продул первые пять раундов пяти другим игрокам, но выиграл шестой, тем самым оставшись при своих по деньгам.


С тобой играет весьма пестрый сброд. Беззубый моряк взял роль арбитра, присматривая за остальными игроками, чтобы те играли по правилам. Слева от него сидит туламидская морячка, живописно комментирующая каждый ход. Твою сделанную в первом раунде ошибку она описала как «горькую как сброженное молоко старого козла Кал-Балка», а твою победу в шестом раунде озаглавила как «чудо божественного провидения, преисполненное ужаса и таинства». Ее комментарии довольно утомительны, но иногда они забавные. Сидящие рядом два рыбака – братья. Они препираются все время, обвиняя друг друга в жульничестве, и постоянно пытаясь перещеголять друг друга. К счастью для всех остальных, они всякий раз сосредотачиваются лишь на одном противнике, что мешает их игре. Пожилой женщине справа от тебя везет гораздо больше – хотя она явно не прочь сменить свой фарт в игре на фарт в любви. Она не упускает ни одного случая придвинуться к тебе и коснуться твоей руки или похлопать по колену, и тебе все труднее отбивать ее авансы. Впрочем, одного только уникального аромата, образованного запахом пота и изо рта вполне достаточно, чтобы ты не сдавался, хотя тебе все труднее оставаться вежливым.

Один раз ты чуть не свалился со стула, вызвав у нее игривый смешок:

- Милый, зачем так стесняться? – воркует она. – Я же не вампира Хавены! – и она с хихиканьем тянется за своим кувшином медовухи. 


- Не так громко, ты, дочь греха верблюда и осла! – шипит туламидка тихо, но гневно. – Дурной знак называть зло по имени.


Настроение за столом резко падает. Даже братья перестают спорить из-за припрятанных в сапогах костях, которые они якобы заметили друг у друга. 


- Я не верю, что это вампир, - уверенно заявляет старик слева от тебя. – Я видел мертвую девушку неккера и вторую рыжеволоску. С каких это пор вампиры пьют кровь морских существ? 

Братья согласно кивают, качая головами с такой синхронностью, будто они растут на одной шее. Однако пахучая морячка не согласна.


- Кто сказал, что вампирам не по вкусу кровь рыбьего народа? – говорит она. – Я люблю говядину, но мне доводится есть ее лишь раз-другой за год. Две ведьмы, морская женщина и эльф – у вампира, должно быть, экзотические вкусы. Вот поэтому я не боюсь его. Я такая же экзотическая, как камбала в Нострии.

Братья снова кивают, а две женщины за столом пытаются не рассмеяться. Старый моряк сохраняет скептицизм.


- Кто сказал, что эти женщины были ведьмами? – спрашивает он.


- Да ладно, - встревает один из братьев. – Две рыжеволоски? Если они не были ведьмами, значит я в нашей семьей самый тупой!


- Так ты и есть, - соглашается второй брат, и они обмениваются угрожающими взглядами.


- Хмм, - шумно хмыкает моряк. – Будем надеяться, что мы тут в безопасности. Что бы оно ни было, нам следует остерегаться его. Я многое повидал в своих путешествиях, и страх кажется подходящей реакцией. Страх и настороженность!

Остальные игроки согласно бормочут. Туламидка хватает свой стаканчик с костями, переворачивает его и припечатывает к столу, выкрикнув:


- Давайте играть!


Хочешь продолжить игру (51) или попрощаешься с ними (162)?
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Тихонько чертыхаешься, когда твоя отмычка ломается. Тут ты дальше не продвинешься. А так хотелось бы узнать, что же там за дверью (168).
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Сколько ты себя помнишь, у тебя  мысли не было оставить портовый район или навестить старую затопленную часть Хавены. А потом тебе пришлая замечательная идея стать героем. Ты отважно отправился в Нижний Город и прокрался в пустой кукольный театр. Само собой, в здание-то ты проник, но в конце не смог даже вломиться в развалины и выбраться оттуда, не попавшись. О чем ты думал? Ты не герой и притворяться им это всего лишь позитивное мышление – или самая тупая идея в твоей жизни. 


По крайней мере, ты все еще жив.


Рогобальд – или как бы его ни звали на самом деле – одолел тебя, но хотя б не вырубил в очередной раз. Интересно, а можно ли сойти с ума от регулярных тумаков в голову? (Такая теория могла бы объяснить твою нынешнюю ситуацию и наивность, с которой ты в нее вляпался). Заодно размышляешь, не было бы лучше утратить сознание – особый дар Борона, бога сна.


Но если бы ты был без сознания, то не заметил бы, что Рогобальд привязывает твои запястья к стулу. Также ты не заметил бы, как он тащит из соседней комнаты в кукольную мастерскую плачущую девочку. На бедняжке надет металлический ошейник. Даже работорговцы не надевают такие на детей. Рогобальд грубо швыряет ее на верстак и привязывает веревками. Он называет девочку Мурной – имя, которое ты уже слышал… Да, точно – ребенок старого Тагкраммера! 

Рогобальд останавливается и изучает дело рук своих, задумчиво поглаживая ошейник Мурны. Затем резко отворачивается и открывает ящичек в верстаке, где что-то ищет.


Попросишь Рогобальда оставить Мурну в покое (148), спросишь его, что все это значит (122), или сохранишь молчание (213)?
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Вскакиваешь, бежишь по дороге и ныряешь в боковой переулок. Мгновение выжидаешь, но ничего не происходит. Тогда ты осматриваешься (77).
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Рогобальд бьется насмерть, а ты не сможешь сбежать, оставив Мурну. Проведя все свободные атаки, начинай стандартные боевые раунды. Ты атакуешь первым.

Если убьешь Рогобальда, иди на параграф 128. Если сам погибнешь, иди на параграф 2.

Если не помнишь, как проводится бой в «Черном Глазе», см. текст в рамочке в параграфах 27 или 218.
Рогобальд
MU 14 KL 14 IN 13 CH 12 FF 12 GE 12 KO 13 KK 13
LeP 33 INI 13+1W6 AW 6
RS/BE 0/0 SK 2 ZK 2 GS 8
Короткий меч: AT 13 PA 7 TP 1W6+2 RW короткий
Действия: 1

Спецспособность: Нет
Преимущества/Недостатки: Социально Приспособленный / Личный Недостаток (Надменность, Зависть)
Таланты: Координация 5, Взрывная сила 5, Самообладание 8, Сила воли 6
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После того, как клабаутер успокаивается, рассказываешь свою историю об украденных накладных, которые должны быть спрятаны где-то на складе. Клабаутер слушает тебя, почесывая подбородок. Когда ты заканчиваешь рассказывать, он улыбается тебе и начинает хохотать. Лишь через несколько минут он снова может говорить без похрюкивания. Утерев слезы, он спрашивает:

- Кто тебе сказал эту чушь, ты, балбесина?


И хотя последнее слово тебе не по нутру, проглатываешь его, не возмущаясь. Вместо этого ты озадаченно смотришь на собеседника. Сейчас, если подумать об этом задним числом, «балбесина» может оказаться верной оценкой.


- Это? Купеческий склад? – клабауер широким жестом указывает вокруг себя. – Купец в прекрасных одеждах прячет здесь накладные? Нет, я живу тут уже двадцать лет, с тех пор как мой друг Лейрикс впервые показал мне это место. Семья Тагкраммеров этим домом не владеет. Лейрикс говорил, что раньше он принадлежал купцу по имени Раствюргер, или как-то так. Единственными людьми, которые когда-либо тут показывались, были стражники, уверенные, что я прячу улики каких-то темных махинаций. Что, кстати, было совершенной неправдой, - он презрительно фыркает. 

Должно быть, гости были по-настоящему незваными. Ждешь, что он проедется по городской страже, рывшейся в его вещах, но вместо этого клабаутер просто смотрит по сторонам, о чем-то задумавшись.

- А потом был человек, что-то написавший на двери, - поразмыслив, добавляет он.


Последнее привлекает твое внимание (158).
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Если кружок зачеркнут, иди на параграф 62. Если нет, зачеркни его и иди на параграф 155.

Параграфы с вычеркиванием


После номера параграфа может идти один или больше кружков. Всякий раз, попадая на такой параграф, вычеркивай следующий свободный кружок. Это служит напоминанием, что ты уже побывал на этом параграфе. Если ты вернешься на такой параграф, следуй указаниям.
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Нервно утираешь лоб, втираешь потные руки о рубашку и осторожно вставляешь отмычку в замок. Сделай проверку Взлома замков (Ключ с бородкой) (IN/FF/FF) со штрафом 2. В случае успеха иди на параграф 95. При неудаче иди на параграф 144.
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Чуточку приоткрываешь дверь и выглядываешь наружу. Узнаешь улицу перед конторой. Пускай и с трудом, но ты можешь даже разглядеть темный угол, за которым прятался. Неожиданно по улице разносится громкое эхо ударов копыт. Мгновением позже мимо проезжает телега и исчезает в ночи. Эта дверь может послужить приемлемым путем эвакуации (при условии, что ты ненароком не выскочишь прямо перед фургоном). Но в данный момент ты предпочитаешь остаться внутри конторы, так как там находится важная добыча, которая может тебя обогатить (80).
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- Достаточно налюбовался? – раздается над тобой насмешливый голос. 

Тебя зашухерили! Так вот, что значило царапание. Ничего умного в ответ на риторический вопрос в голову не лезет. Внезапно ты чувствуешь резкую боль в затылке и погружаешься во тьму (49).
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Если кружок зачеркнут, иди на параграф 134. Если нет, зачеркни его и иди на параграф 58.
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Ствол дерева оброс темно-зеленым мхом и довольно скользкий. На ощупь он как будто покрыт слизью, что не так уж далеко от истины, учитывая высокую влажность. Осторожно переступаешь ногами, но переход по бревну требует всего твоего мастерства.

Сделай проверку Координации (Равновесие) (GE/GE/KO). В случае успеха иди на параграф 99. Неудача означает, что тебе не удалось пройти по бревну (178).
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- Вампир, - задумчиво бормочет Троуд, почесывая в затылке. Алрик нервно осматривается, пока Троуд шепчет, - Похоже, это и впрямь вампир. Наверное, ты прав.


Холодок пробирает тебя по спине. Двое стражей, обычно разговорчивые, больше не выглядят охочими поболтать. Глубоко задумавшись, они смотрят в свои кружки медовухи, как будто тебя здесь нет. Решаешь ставить их (210).
25


Деревянная дверь выглядит изысканней, чем остальные двери конторы. Древесина темнее и отражает по краям свет фонаря из коридора. Ты уверен, эта дверь важнее прочих. Если бы тебе поручили спереть самую дорогую дверь в здании, ты забрал бы эту. Но ты здесь не для кражи ценных дверей. Подразумевается, что ты должен украсть ценные накладные. Может, они за этой дверью? Можешь открыть дверь и посмотреть (182), попробовать заглянуть в замочную скважину (75) или проигнорировать дверь (100). 
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- Гладко рассказываешь, да только я не верю ни единому слову из сказанного, - отвечаешь ты.


Рогобальд принимает серьезное выражение. Положив руку тебе на плечо, он притягивает тебя к себе.


- Что ж, меня предупреждали, что ты смышленый, - говорит он. – На что я рассчитывал? Пытаться одурачить тебя такой историей? Но говорил я, в основном, правду. Я соврал только о своих мотивах.


Зыркнув глазами по сторонам, он шепчет:


- Дело не только в наркоте и ядах. Говорят, что Тагкраммер ведет дела с работорговцами из Аль-Анфы, - он делает паузу, чтобы усвоил услышанное. – Слышал об убитых женщинах? Так вот, есть и другие жертвы. Я действую от лица состоятельной дамы, у которой пропала дочка. Пока ты вламывался в кабинеты, я искал ее дочь на первом этаже. Она тебе наверху не попадалась? У нее длинные темные волосы, и ей около двадцати лет.

Качаешь головой. Такой женщины ты в конторе не видел.

- Пропавшие документы могут содержать важную подсказку об укрытии похитителей. Если поможешь мне найти документы и девушку, я утрою твой гонорар. И я поделюсь с тобой своим вознаграждением. Никому ни слова. Тут повсюду полно жадных стервятников, которые попытаются забрать эти деньги у нас.


Киваешь с умным видом.

- Хорошо. Я проверю другую подсказку, пока ты осмотришься на складе. Ты согласен?


Если ты согласен, иди на параграф 79. Если ты не согласен, иди на параграф 193.
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Торопишься к перекрестку, как вдруг видишь в тумане тень. Пытаешься увернуться, но не успеваешь. Тебя сильно бьют по затылку, и ты падаешь. Чудо, что ты не вырубился. Перекатываешься на спину и пытаешься прийти в себя.


Над тобой стоит высокая женщина, со злостью указывая на тебя кинжалом. Оторвав взгляд от лезвия, узнаешь широкоплечую рыжую женщину 30 с чем-то лет, которую видел совсем недавно. Она смотрит на тебя, как бык на красную тряпку, и ты знаешь, что драки не избежать. К несчастью, она, скорее всего, и боец более умелый. Тебя снова пытаются пырнуть, но ты уворачиваешься и откатываешься в сторону. Встаешь на ноги, но женщина и не думает прекращать свои атаки. Успеваешь выхватить свое оружие как раз вовремя, чтобы отразить ее следующий удар.


Пережив один раунд боя, иди на параграф 113.

Торвалька
MU 14 KL 10 IN 12 CH 10 FF 12 GE 14 KO 13 KK 15
LeP 31 AsP – KaP – INI 12+1W6

SK 0 ZK 3 AW 7 GS 7

Кинжал: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW короткий
RS/BE 1/0 (–1 GS и INI, уже учтено)

Действия: 1

Спецспособность: Быстрое выхватывание
Преимущества/Недостатки: Повышенная Выносливость/Пониженная Сила духа 
Таланты: Координация 6, Взрывная сила 8, Самообладание 6

Сражение


Правила «Черного Глаза» позволяют проводить изощренные бои, но данное сольное приключение использует упрощенные правила. Во-первых, ты сражаешься всего с одним противником. Кто атакует первым, понятно (в данном случае она), и нет нужды волноваться о каких-либо особых маневрах (твой герой боец неопытный, а твоя противница также не имеет специальной подготовки).


В отличие от групповых приключений в сольном ты бросаешь многогранники за всех дерущихся. Благодаря этому ты лучше усвоишь правила. 

Сражения обычно длятся несколько боевых раундов, но в данном случае ты должен перейти на параграф 113 после одного раунда боя. В остальных случаях один раунд боя сменяется следующим, пока либо определенное условие не положит конец бою, либо один из участников не сдастся (или погибнет). 


Теперь давайте сосредоточимся только на этом боевом раунде. Каждый раунд состоит из двух фаз: атаки твоей противницы и твоей атаки.


Обрати внимание, что и у тебя, и у твоей противницы есть показатель Атаки (сокращенно AT), отыгрываемый как атрибут, т.е. ты делаешь проверку атрибута, используя показатель Атаки. Если эта проверка провалится, твоя противница промахивается, и ее атака заканчивается. Если проверка успешна, атака может нанести тебе ранение.


Если атака успешна, ты можешь либо парировать ее, либо увернуться. Чтобы парировать атаку, ты должен успешно выполнить проверку своего Парирования (PA). Если ты хочешь увернуться, то должен успешно проверить свое Уклонение (AW). Как правило, лучше выбирать ту тактику, что эффективней (т.е. у которой показатель выше). Если ты играешь прилагающимся к книге персонажем, то твоя лучшая оборона это Парирование. Брось 1W20. Если выпало 9 или меньше, ты успешно парируешь, и твой герой избегает удара. Если выпало 10 или больше, вражеская атака настигает тебя.


Если вражеская атака поразила тебя, дальше ты должен сделать бросок, чтобы узнать, сколько повреждений эта атака причиняет. Из описания твоей противницы видно, что ее оружие наносит 1W6+1 предварительных повреждений (сокращенно TP). Значит брось один шестигранник (1W6) и прибавь к выпавшему числу 1.


Несмотря на то, что ты даже не носишь доспехов, твоя одежда все-таки дает какую-то защиту. Найди показатель своей Защиты (RS) на листе своего персонажа и вычти это число из предварительных повреждений. Получившаяся разница  будет окончательными повреждениями (SP), которые нужно вычесть из твоей жизненной энергии (LeP). В тех случаях, когда RS понижает SP до нуля, жертва вообще не получает повреждений от атаки.


Если LeP падет до нуля или ниже, персонаж погибает. После боя выжившим часто приходится заботится о своих ранах – соблюдая постельный режим, принимая исцеляющие зелья или обратившись за медицинской помощью. Правила лечения ран будут даны в приключении позже.


Вторая половина боевого раунда проходит по той же схеме, с той лишь разницей, что теперь твоя очередь атаковать.


Твоя атака была успешной? Если нет, твоя половина боевого раунда заканчивается. Если да, твоя противница должна защищаться. Брось за нее 1W20 и сравни с ее PA или AW – в случае успеха боевой раунд заканчивается. В случае неудачи, сделай бросок предварительных повреждений (1W6+4 TP, как указано для оружия в твоем листе персонажа). Вычти из них RS твоей противницы (в данном случае 1). Если окончательные повреждения выше 0, вычти их из LeP противницы.


Обычно после этого начинается следующий раунд боя, но сейчас случай особый. Завершив первый раунд боя, ты должен сразу же идти на параграф 113.

28


Толкаешь Рогобальда на марионеток, отчего часть из них ломается. Рогобальд крепко прикладывается головой о пол и запутывается в кукольных ниточках. Ты можешь провести две свободных атаки, от которых Рогобальд не сможет защититься. После чего начнется стандартный бой (16).
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Распахиваешь дверь в коридор, ласточкой вылетаешь наружу и пинком захлопываешь дверь. Какое-то время ты тихо лежишь на полу, но никто за тобой не гонится. Возможно, голос звучал лишь в твоем воображении?


Запиши четыре Очка Шума. Затем, со все еще колотящимся сердцем, переходи на параграф 168.
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Дверь неожиданно распахивается, и к тебе устремляется несколько человек. Двое юношей хватают тебя и пригибают к полу. На мгновение ты не можешь решить, что делать – блокировать удар или препятствовать своему падению – поэтому в подбородок тебе влетает кулак, и твоя голова бьется о пол. Ты милосердно лишаешься сознания прежде, чем успеваешь почувствовать боль (49).
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Ты рискнул заглянуть в замочную скважину. Справа и слева поле зрения не слишком велико, но в свете масляного фонаря ты видишь искусно изготовленную кроватную раму, которая, тем не менее, кажется едва способной выдержать вес дюжины одеял. Рядом с кроватью полка с множеством кукол. Перед кроватью спиной к тебе сидит девочка и играется деревянной лошадкой.

Встретить в конторе столь маленькую девочку необычно, но еще необычнее выглядит железный ошейник на ней. Он толщиной с ее запястье и напоминает тебе ошейник цепной собаки. Кто бы стал подобным образом истязать ребенка?


Хочешь ворваться внутрь и спасти ребенка (132) или с тяжелым сердцем отвернешься и отойдешь от двери (100)?
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Шум в курятнике нарастает, но ты можешь различить скрип половиц над тобой. Там кто-то есть. Нервно оглядываешься по сторонам, но в темноте комнаты ничего не разобрать. Вряд ли можно счесть мудрым дальнейшее пребывание тут. Что вообще можно найти в курятнике? Ну кроме яиц (от которых в данный момент все равно никакого проку). Поскольку находиться здесь становится все глупее с каждым ударом сердца, решаешь быстро отступить. Запиши два Очка Шума и вернись на параграф 156.
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Ранее этим вечером:


Диск Прайоса закатился час назад, но учитывая плотный туман, с самого утра наполняющий переулки Хавены, крупнейшего портового города в западной Авентурии, разница едва ли заметна. Ты едва видишь противоположную сторону улицы в таком тумане, и если бы тебя понесло прогуляться переулками, ты наверняка врезался бы не в одного прохожего. В прошлом ты бы воспользовался подобной возможностью, чтобы потырить чужие кошельки или сдернуть кольцо с пальца у фраера, но прожитые в переулках год научили тебя осторожности. Когда не можешь прикинуть добычу, то не можешь прикинуть и риск, а ты не можешь ставить на кон свою жизнь в попытке увести пару жалких талеров у отпетого бандита. Не в такие времена…

Озноб пробегает у тебя по спине, несмотря на то, что ты сидишь в теплой таверне у потрескивающего очага. Спертый воздух и тепло, излучаемое тремя дюжинами посетителей «Пристанища героев» лишь увеличивают общую температуру.

«Пристанище героев, - бормочешь себе под нос. – И когда же тут последний раз бывали герои»? Ответа ты не знаешь, но это должно было быть достаточно давно. Герои защищают других людей, смотрят в лицо опасностям и становятся богатыми и знаменитыми. Но в «Пристанище героев» никогда не было знаменитых героев – и если бы кто-то сделал переулки Хавены безопасными, уж ты знал. Нет, сейчас опасные времена, и хоть ты никогда в этом не сознаешься, но именно страх перед опасностью, таящейся на улицах, удерживает тебя сегодня под крышей.

Четыре недели назад в порту нашли мертвого неккера. Ты никогда прежде не видел зеленокожих людей-рыб, частично потому, что эти робкие морские существа живут в болотах Нижнего Города и стараются избегать людей. Переполох был на весь квартал, когда одного из них обнаружили плавающим в порту. Люди-рыбы хоронят своих мертвецов, отправляя их дрейфовать в сторону города во время прилива. Старая Грона сказала, что никогда не встречала неккера так далеко в реке, чтобы его было видно из города. К тому времени как стража вытащила мертвого неккера из воды, вокруг столпилось полквартала. Вызванные на место происшествия целитель и местный жрец Эфферда оба подтвердили, что у женщины-неккера две круглых колотых ранки в шее, хотя на первый взгляд она выглядела вообще без повреждений. Поговаривают, что ее, должно быть, укусило какое-то малоизвестное животное…


Меньше чем через неделю еще один труп нашли в воде, на этот раз рыжеволосую женщину, которой еще не был двадцати. Ее кожа была бела как мел, а видевшие тело клялись, что в нем не осталось и капли крови. Две круглых колотых ранки в шее, казалось, подтверждали историю о нападении животного.

Третий труп обнаружился в боковом переулке возле «Пристанища героев» - его запихнули в большую бочку. На этот раз жертвой оказался мужчина-эльф. Эльфам в портовом районе не рады, потому что все знают, эльф на борту – плохая примета. Стража послала за благословенным Хезинды, который подтвердил, что тело эльфа было полностью обескровлено. У эльфа также было два прокола на шее.

Когда же благословенный объяснил, что не может представить ни одно естественное существо или монстра, наносящего подобные ранки и пьющего кровь, поползли слухи. Одни говорили о безумце, зверски убивавшем свои жертвы. Другие полагали, что круг культистов приносил человеческие жертвы в Нижнем Городе, выбрасывая трупы в порт. Вскоре возникла теория о работорговцах – вероятно из далекой аль-Анфы, где рабство обычная вещь – убивающих беглых рабов, чтоб другим не повадно было. Но сейчас большинство людей уверено, что есть лишь одно объяснение странным находкам – вампир охотиться на невинных на улицах Хавены. 


Вздрагиваешь и осторожно осматриваешься.


Запах в таверне четко говорит о том, сколько народу верит в вампира. Помимо ядреного духа моряков – привычной смеси морской воды и пота, с добавлением мочи, аромата дешевого пойла и кислой вони рвотных масс под соседним столом – здесь пахло преимущественно чесноком. Не просто здесь, а во всем квартале. Люди напуганы, и суеверные моряки покупают талисманы и прочие обереги.

В толпе выделяется рыжеволосая торвалька. Ее одежды соответствуют одежде работников местных контор, с той разницей, что она носит рубаху чуть нараспашку, демонстрируя ложбинку. На поясе у нее висят два длинных деревянных кола, соединенных отрезком веревки, а серебряная цепочка на шее должно быть обошлась ей в большую часть дохода. Ты можешь понять ее предосторожности. И недели не прошло, как в порту выловили очередную рыжеволоску. Как и остальные, она была с двумя проколами на шее, а ее тел было обескровлено

Это происшествие вызвало еще больший переполох чем прежде, поскольку два инквизитора Церкви Прайоса потребовали осмотреть тело. Хорошо известно, что эльфы могут пользоваться магией, но новый слух полагал, что эти две женщины были ведьмами, и какое-то время люди рассуждали о демоническом или мистическом мстителе, вознамерившимся очистить город от магически одаренных существ. Кто-то считал, что виной всеми сами инквизиторы. Третьи говорили о божественном проклятии, чуде или даже заболевании, вынуждающем пользователей магии убивать себя. Один из вариантов приписывал смерти экспериментальному лечению целителя – гениального, безжалостного, дерзкого или просто безумного – целителя, подобного которому Хавена не видела со времен Архона Мегалона. Возможно, темный друид вернулся и накладывает новые и ужасные заклинания на свои жертвы…

От мрачных мыслей твоя голова начинает идти кругом. И это после того, как ты пришел в «Пристанище», чтобы отделаться от мрачных мыслей… Решаешь, что тебе не помешает потолковать с публикой.


В общем зале много моряков. Большинство из них местные жители, зарабатывающие на жизнь рыбной ловлей и работой на палубе. В углу сидит полдюжины лоцманов, передавая по кругу кувшин спирта и используя скверную погоду как повод напиться, поскольку ни один корабль не осмелится идти дельтой Великой Реки в такой туман.

За другим столом несколько моряков играют в кости. Старая морячка поднимается, чтобы отчалить, и ты можешь занять ее место (192). Оглядываясь в поисках иных способов поразвлечься, замечаешь сидящую с кружкой в углу рыжеволосую торвальку, глубокомысленно вперившую взгляд в свое пиво. Место возле нее незанято, и она, похоже, без компании (86). Напротив от очередного пустого места сидят двое старых городских стражей, Троуд Торфорез и Алрик Заср… Зануда. Ты уверен, что не давал им в последнее время причин искать тебя – а хоть бы и давал, они сейчас не на службе. Эта пара не отличается любовью к сверхурочной работе, зато все знают, что если дать им пару талеров или угостить выпивкой, можно услышать что-нибудь интересное (154).
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Нырнешь еще раз, чтобы силой открыть дверь (167) или попытаешь счастья с другим входом (146)?
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- Разве не очевидно, друг мой? – восхищенно спрашивает Рогобальд.

Ты качаешь головой.

- Мурна несет магию, - продолжает он. – Точно, как и четверо других. Но у Мурны магия еще новая и неиспользованная. Как по-твоему, почему она носит ошейник? Ее собственный отец надел его. Он не позволял ей даже показываться снаружи. Видишь ли, люди в Хавене не любят магии. Общественный запрет магии, суеверные моряки, благословенные Прайоса – все они ненавидят магию. Но я понимаю, что магия ведет к истинному могуществу – могуществу, которое скоро станет моим!

Безумный хохот Рогобальда вызывает у тебя дрожь (104). 
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Ты понимаешь, что этот раунд тебе не выиграть, и беспомощно наблюдаешь, как твоя ставка исчезает в чужом кармане. Отними талер со своего листа персонажа. Если у тебя остался хотя бы один талер, ты можешь сыграть еще раз (51). Если у тебя больше нет денег, или ты не желаешь играть в свелльтского болтана, можешь попрощаться (162).
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Из чулана с куклами три выхода. Можно выйти через дверь в южной стене (115), лаз высотой один шаг в северо-западном углу (186) или через потайную дверь в юго-восточном углу комнаты (217).
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- Поосторожней со словами, шмакодявка, а то может стать мучительно больно. Ты хочешь сказать, что эта куча мусора и впрямь кому-то принадлежит? – кричишь ему.


Мелкое существо злобно таращится на тебя, затем вопит в ответ.


- Мусора? Это мои сокровища! Не… мусор! – он яростно фыркает, еще сильнее раздув свой шнобель. – И я не шмакодявка! Я клабаутер.


Последние слова, похоже, немного успокаивают кобольда, и продолжает он тише:


- Можешь называть меня Клабаутер. Имя Клабаутер, фамилия Водяной.


Твой понимающий кивок вызывает у него довольную улыбку. Чувствуешь, лучше всего будет подольститься к нему, особенно с учетом того, что тебе эта шмакодявка кажется слегка чокнутой.


- А, тогда я прошу прощения, господин… Водяной? – пауза после слова «господин» и вопросительная интонация, с которой оно прозвучала, не дает человечку промолчать.


- Клабаутер! Я не господин! – он как будто выплюнул это слово. – Я водяной-клабаутер! – он снова фыркает и умоляюще смотрит на тебя. – Просто говори Клабаутер. Клабаутер будет отлично. Это мое имя. Да, это мое имя. Просто Клабаутер.


Успокоился ли кобольд? Вроде бы да, по крайней мере пока (107).
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Выглядываешь за дверь и осматриваешь узкий проход к каналу, покрытый густым туманом. Когда ты заберешь добычу, это может послужить аварийным выходом – или же ловушкой. Но сейчас ты возвращаешься внутрь. Ты же проникаешь в дом, а не выбираешься из него (175).
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- Взявшийся за меч да будет погребен под горой рыбы, - восклицаешь ты, беспечно подойдя к рыбьему завалу.


К несчастью, женщина под завалом отнюдь не потеряла сознания – ее всего лишь оглушило на мгновение. Первая рыба пролетает в волоске от тебя, вторая попадает в бедро, в тревожной близости от более чувствительного места. Пока отчаливать (166).
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Прежде чем Рогобальд успевает среагировать, пинаешь его в колено со всей возможной силой и проворством. Сделай проверку Взрывной Силы (Разбивание и Ломание) (KO/KK/KK) со штрафом 2.


Удалось (142) или нет (81)?
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Прошла как будто половина вечности, пока твои глаза приспособились к темноте второго этажа. Сквозь открытый люк в южной стене свет почти не проникает, а люк в северной стене закрыт. Ты ожидал встретить тут больше добра, но эта часть склада выглядит неиспользуемой. Старое металлическое ведро и сломанный табурет – вот и все, что ты находишь под этой наклонной крышей, удерживаемой четырьмя деревянными балками. Разочарованный спускаешься дальше, стараясь не наступать на скрипучие ступени (100).
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Деревянный пол склада насчитывает, наверно, сотню половиц, но ты оказался достаточно везучим, чтобы наступить именно на самую скрипучую, всполошив, должно быть, весь дом.


Запиши Очко Шума и иди на параграф 175.
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Неловкими движениями нашариваешь горшок с медом, затем ставни на окне. Когда ты берешь горшок, мед объявляет, что его столь яростно не трясли с тех самых пор, как человек по имени Раскольникофф продал его купцу по имени Растбюргер.


Собираешься было выкинуть его из окна, но тут задаешься вопросом – а как себя поведет мед, будучи освобожденным от горшка и разбросанным по мостовой? Поэтому не швыряешь горшок, а аккуратно ставишь его на карниз, закрываешь ставни и тихонько выходишь из комнаты (168).
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Укрывшись за темным углом дома неподалеку, наблюдаешь за складом. Дюжина стражей с алебардами обыскивают склад, который Клабаутер называет домом. Человечек стоит у тебя на плече, бросая на стражей убийственные взгляды. Он тихонько бормочет проклятия тебе на ухо, но ты не обращаешь на это внимания.


Рогобальд пытался обдурить тебя – ты в этом уверен – заманив в место, которое считается укрытием преступников. Если бы городские стражи поймали тебя там, то без сомнения арестовали, а затем старый Тагкраммер обвинил бы тебя во взломе его склада. После чего тебя поволокли бы в суд, и больше ты никогда бы Рогобальде не увидел.

Но ты же не представляешь для Рогобальда угрозы. У него должна быть причина подставить тебя, но гораздо сильнее тебе хочется не узнать, почему, а преподать ему урок и отомстить за такую несправедливость. 


Ты разозлен, верно… но то же относится и к Клабаутеру. Если бы не Рогобальд, стражи никогда не стали бы обыскивать склад и не разрушили любимый дом Клабаутера, роясь в ящиках. Клабаутер клянет стражу чересчур эмоционально. Когда он наконец останавливается перевести дух, ты пользуешься возможностью и объясняешь ему свои мысли. Лицо клабаутера озаряется при перспективе отомстить Рогобальду, или как бы там его ни звали.


- Тогда мы должны найти злодея, - подводит итог Клабаутер, настаивая, что он хочет помочь тебе отомстить. – И я знаю, кто нам поможет! (123)
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Истекая кровью из нескольких ран, акула отступает. Похоже, что в данный момент она утратила к тебе интерес. Ты должен воспользоваться этой возможностью и самому отступить.


Заберешься по лестнице на подмостки, с которых кукольники некогда развлекали зрителей (186), или поднимешься по лестнице к зрительским местам (150)?
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Пытаешься медленно повернуть картину, но сдвинуть ее не так-то просто, как казалось. Немного приподняв раму, заглядываешь за картину и видишь укрытое за ней металлическое колесо на металлической пластине. Аккуратно снимаешь со стены картину и принимаешься изучать механизм, который вроде бы удерживает пластину в стене.


Ты бы никогда не оставил ценные документы лежать просто так. Ты бы их спрятал ли по крайней мере запер, чтобы обезопасить от воров. А это выглядит как раз подходящим для них местом, но к несчастью механизм оказывается для тебя слишком сложным. Возможно, если попытаться немного повращать колесо… (30)?
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Едва успеваешь сесть, как перед тобой вырастает крупная фигура с кружкой в каждой лапище.


- Тут свободно, друг мой? – спрашивает незнакомец приятно дружелюбным голосом. – Не возражаете?


И не дожидаясь твоего ответа, дядька ставит кружки на стол, подтягивает стул и усаживается. Он откидывает капюшон, явив на обозрение лысину человека, которому уже за пятьдесят. Кривой ос был сломан не один раз и слишком велик для узкого лица, но взгляд темных глаз из-под кустистых бровей одновременно теплый и умный. Чистые зубы и ухоженная бородка а-ля Император Рето указывают на зажиточность, а выдающийся подбородок подходит человеку с высоким положением в обществе. Отмечаешь дорогие кожаные перчатки, которые дядька стягивает и кладет на стол. На его кольце-печатке остались следы воска.


- Прошу извинить мои манеры, - говорит дядька с учтивостью, выдающей хорошее образование. – Рогобальд из Гарлишгротца, независимый торговец, специализируюсь на товарах с юга. – Легкий поклон завершает это необычно формальное представление.

Слегка оторопев бормочешь свое имя, понимая, что ты уступаешь собеседнику в образовании, богатстве и связях. 


- Что заставило столь влиятельную особу как вы в общество такого простого человека как я? – спрашиваешь ты.


- О, не скромничайте, друг мой, - ободряюще говорит Рогобальд. – Мой отец всегда говорил, что боги каждому что-нибудь да дали. Чего-то стоить – это не фокус, фокус в том, чтобы распознать стоимость, - он делает паузу, чтобы подчеркнуть значение сказанного. – Я уверен, вы обладаете качествами, кои будут мне зело полезны, - позволив лести сделать свое дело, он продолжает. – Я в небольшом затруднении, и вы наверняка можете избавить меня от него. Взамен я вознагражу вас.


Ты хмуришься. Какие качества он имеет в виду? Почуяв твою неуверенность, Рогобальд заговорщически наклоняется вперед.

- Послушайте, мой юный друг, - тихо говорит он. – Где-то на складе лежит ценный груз, который мой по праву, но получить или продать его может лишь предъявитель накладных. Если у вас есть накладные, у вас есть и груз, - торговец делает паузу, как бы удостоверяясь, что ты понял. Ты киваешь и он продолжает, - я купил груз, и у меня были накладные.

- Были? – переспрашиваешь ты.


- Были, - подтверждает он. На лице его проходят печаль, гнев и решимость. – Накладные были украдены. Дерзкое, но успешное предприятие, к несчастью. Сотрудник конкурентов угрожал мне кинжалом посреди улицы и скрылся с накладными.

- Почему бы вам не обратиться в городскую стражу? Чем таким могу помочь я, чем не смогут помочь стражи?


Рогобальд удовлетворенно улыбается. 


- Ты действительно умный малый. Учитывая дерзость налета, люд сочтут мое обвинение как неуклюжую попытку оклеветать конкурента, коий пользуется огромным уважением. В таких делах не пойман – не вор. Даже если все будут знать правду, никто не сознается. Человек вроде меня должен быть в состоянии решать подобнее проблемы, не впутывая стражей.

- И тут в игру вступаю я, - предполагаешь ты.


Рогобальд кивает.


- Ты прав, мой друг. Говорят, что ты умел и умен, дерзок и решителен, и готов действовать… за должную цену. (141)
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Голова раскалывается…

Три раза ты пытался вламываться в дом и три раза ты терпел неудачу, но сегодня твоя карьера домушника достигла нового дна. Дома просто не созданы для тебя. Ты дитя улиц, бродяга, мошенник. На улицах тебя никому не одурачить, но когда ты пытаешься вломиться в чей-то дом…


Тихонько вздыхаешь, и расхаживающий человек на мгновение останавливается. Он одаривает тебя пренебрежительным взглядом, предоставив тем самым возможность рассмотреть себя. Ему не меньше шестидесяти. Волосы у него седые и редкие, бородка подстрижена так, чтобы подчеркивать выдающийся подбородок и отвлекать внимание от высокого лба.


В отличие от образа на картине за его спиной торговец не выглядит не особо повелительным, ни излучающим ауру невозмутимости. Расхаживая, он нервно осматривается, бросая испуганные взгляды, то и делая дергая свою шляпу, как будто пытаясь собраться с мыслями. 

Глубоко вздохнув, он будто преображается. В голосе его прорезается властность:


- Здесь больше не безопасно. Не теперь! Мурна и я должны съехать…

Его неуверенно прерывает один из дух слуг в комнате, переминающийся с ноги на ногу:

- Господин Тагкраммер, вы уверены, что тут не будет безопаснее?

Торговец останавливается, и ты съеживаешься из солидарности – в его глазах нарождается буря. Рыжеволосая торвалька подпирает, как ни в чем ни бывало, дверь, не проявляя почти никакого внимания к разговору. Она неотрывно глазеет на попсовую картинку идиллического летнего пейзажа – роскошная трава, бурлящий водопад и две белых лошади. Героиня картины, сидящая, обхватив колени, на одной из лошадей эльфийка, как будто смотрит на художника со страстью и невинностью во взгляде. Картина привлекает твое внимание. Дальние страны! Тебя никогда по-настоящему не привлекала идея покинуть переулки Хавены, но сейчас ты жаждешь оказаться за тридевять земель от этого кабинета с внушительным письменным столом и дорогими до неприличия креслами. В тридесятом царстве от полок, заставленных свитками и многочисленных картин, о чьей стоимости тебе не стоит и гадать. В тридесятом государстве от вперившего тяжелый взгляд в напуганных слуг и готового взорваться торговца.

По сравнению с этими бедолагами, ты почти спокоен, возможно потому, что знаешь, что не ты мишень для гнева торговца. По крайней мере не в данный момент, поскольку он скорее всего начнет с бедолаги, осмелившегося перебить своего хозяина.

Как ни странно, но ожидавшаяся выволочка так и не случилась. Вместо того, чтобы наорать на пацана, торговец глубоко вздохнул, успокоился и похлопал его по плечу.


- А может ты и прав… - начал было купец, но продолжения не последовало, ибо воцарился кромешный хаос (125).
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Никогда не испытывай судьбу! Жизнь вколотила тебе в голову этот урок, когда ты всякий раз оказывался в канаве с нечистотами. Н этот раз ты знаешь урок слишком хорошо – или слишком много. Слишком много?


Слышишь фразу: «Ты знаешь слишком много»! Ты что, думал вслух? Не, это кто-то у тебя за спиной…


Тебя окутывает тьма, а сознание наоборот покидает, и ты валишься в канаву… (108).
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Швыряешь на стол талер, хватаешь стаканчик и гремишь костями…


Сделай проверку Азартных игр (Кости) (KL/KL/IN) со штрафом 2. В случае успеха иди на параграф 98. При неудаче иди на параграф 36.
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Пытаешься проплыть, не раздражая акулу. Но вот как не вызвать ее раздражения? Ты даже не уверен, что это именно полосатая акула. Да, моряки описывали ее тебе, но ты-то не зоолог!


Сделай проверку Рыболовства (Морские животные) (FF/GE/KO). В случае успех иди на параграф 135. При неудаче иди на параграф 101.
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Толкаешь дверь, которая врезается в большой гардероб. Бросаешься внутрь, но двое обитателей комнаты сидят за столом у противоположной стены – у них достаточно времени, чтобы среагировать на вторжение. Не сказав ни слова, они набрасываются на тебя. Ты должен был получить преимущество от своего внезапного нападения, но почему-то именно ты сейчас лежишь на спине, прижатый двумя на удивление сильными парнями, один из которых упирается тебе в горло коленом. Ты медленно уплываешь во тьму (49).
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- Разве не очевидно, друг мой? – забавляясь спрашивает Рогобальд. Качаешь головой. – Две ведьмы, эльфийка и колдовская девчонка из моря. Во всех них была магия, совсем как в Мурне. Как по-твоему, почему на ней ошейник? Собственный отец надел его, не давая ей даже показаться из дому. Люди в Хавене не любят магию. Общественный запрет магии, суеверные моряки, благословленные Прайоса – здесь все ненавидит магию. Но я понимаю, что магия ведет к истинному могуществу – могуществу, которое вскоре станет моим.


Безумный смех Рогобальда заставляет тебя вздрогнуть (104).
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Пытаешься повернуть ручку и толкнуть дверь, но ничего не происходит. Дверь заперта, и ключа у тебя нет – но зато ты знаешь, как взламывать замки. Если у тебя есть отмычка, иди на параграф 92. Если отмычки нет, ты не сможешь открыть дверь без того, чтобы не поднять на уши всю контору, а потому должен вернуться на параграф 168.
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Внутри видишь маленький столик со множеством свечей, два стула с высокими спинками, крытое соломой ложе и небольшое окошко, закрытое деревянными ставнями, но все твое внимание сфокусировано на рыжеволосой женщине, стоящей спиной к тебе. Ты не уверен, но что-то в ней кажется тебе знакомым. Присматриваешься повнимательнее. На ней скроенные, чтобы подчеркивать ноги, штаны и дорогая на вид блуза, которую женщина сейчас снимает. Смотришь, как блуза соскальзывает с плеча  падает на кровать, обнажая затейливую татуировку, распростертую на ее спине от плеча до плеча. Ты знаешь, что уже где-то видел подобное, но где?


Царапающий звук возвращает тебя к действительности. Ты вломился в чужой дом, и подсматривать в замочную скважину на людей в спальне не самая лучшая идея.


Останешься, где ты есть (208), войдешь в комнату (112) или продолжишь предаваться фантазиям (21)?
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Ты уже собираешься повернуть ручку и вернуться в коридор, когда слышишь снаружи шаги. Попытаешься спрятаться за стулом, затаив дыхание (106), или останешься за дверью (10).
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Тебе начинает нравиться роль героя. Ты представляешь себя отважным защитником, мужественным исследователем, бесстрашно идущим навстречу опасностям и осматривающим места, нагоняющие жути. И тут ты как раз входишь в настоящую комнату ужасов. Сделай проверку Мужества.


В случае успеха иди на параграф 191. При неудаче иди на параграф 85.
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Вскрываешь замок, как будто ты с детства только этим и занимался. Впрочем, если называть вещи своими именами, то в основном так все и было…


Приоткрываешь дверь на щелочку и слушаешь. Убедившись, что никто тебя не заметил, осторожно просачиваешься в дверь и входишь в южную часть большого склада (80).
Очки шума
Ты входишь через южную дверь на первом этаже. Поэтажный план склада приводится в конце книги. Он отражает то, что Рогобальд рассказал твоему герою о здании, и ты можешь с его помощью ориентироваться во время поисков. Также к карте прилагается семь кружков, обозначенных «очки шума». Когда ты предпринимаешь определенные действия или проваливаешь определенные броски, ты должен вычеркнуть один или больше этих кружков. Когда все кружки будут зачеркнуты, а от тебя потребуется снова зачеркнуть очко шума, иди на параграф 127, независимо от того, что еще происходит в параграфе, который ты читаешь.

Карты

Карта Хавены дана на внутренней стороне передней обложки, а карты двух зданий в конце книги. Одно здание это контора (склад), второе ты вполне можешь навестить позже.
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Шаг за шагом медленно пробираешься по полю щебенки, настороженно внимая, как напуганный ребенок. Краем глаза видишь нечто вроде щупалец, выросших из земли и змеящихся к тебе. Но когда ты оборачиваешься к опасности лицом, там ничего нет.
Впереди что-то жутковато светится, и туман над тобой расходится, пропуская к тебе свет Знака Мады.


Подняв взгляд, ты непроизвольно смаргиваешь, но тебе кажется, что ты видел высоко над собой тень на стене. Она похожа на человека в рванном развевающемся плаще. Само зло явилось сюда, или это просто твои страхи? Прикрыв глаза ладонью, моргаешь, затем снова смотришь, но фигура исчезла…


Поежившись, идешь дальше, пока не достигаешь алтаря на той стороне. Плотный туман смыкается вновь, пряча луну и погружая храм в мрачные сумерки (173).
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Миг спустя ты сидишь, прислонившись к большому деревянному ящику, и потираешь ноющие запястья. Перед тобой стоит человечек не больше полушага ростом. Он похож на старика с чересчур большой головой в огромной шляпе-треуголке, но несмотря на морщинистую кожу и скрюченную спину, его тело больше похоже на тело ребенка лет шести. Его кожа раздражающе переливается пастельными оттенками зеленого и синего, на нем надеты полосатые красно-белые штаны и темно-коричневый дождевик. 


- Кто вы, господин?.. – спрашиваешь ты, подчеркивая паузой сомнительный статус «господина».


Человечек прерывает тебя:


- Клабаутер! Я не господин, а водяной-клабаутер! Меня зовут… - водяной колеблется, а затем явно решает все-таки не говорить свое имя. Он продолжает. – Можешь звать меня Клабаутер. Имя Клабаутер, фамилия Водяной, - ты понимающе киваешь, и он улыбается.

- О, тогда прошу прощения, господин Водяной, - на этот раз статусное слово слетает с твоих губ без запинки.

Клабаутер дарит тебя яростным взглядом и, уперев руки в боки, начинает верещать:


- Просто Водяной, не господин! Зови меня просто Клабаутер Водяной.


Делаешь очередную паузу, еще больше злясь, но на этот раз на себя. «Клабаутер Водяной? Бред какой! Разумеется. Надо было догадаться». Человечек глядит на тебя со смесью неловкости и жалости.

- Просто говори Клабаутер, - говорит он. – Этого будет достаточно. Так меня зовут. Да, меня так зовут. Просто Клабаутер.


Не очень-то ты ему веришь, но ты рад, что человечек перестал психовать – по крайней мере на время (195).
62


Крадешься через комнату и осторожно поднимаешься по ступеням. Наверху выглядываешь в коридор, чтобы убедиться, что он пуст (100).
63


- Он внизу, на улице! – доносится из окна чей-то вопль. Время уносить ноги! Делаешь несколько осторожных шажков, чтобы оценить серьезность полученных травм. Какое-то, недолгое, время ты думал, что плотный туман сокроет твой побег, но затем услышал за собой крики и топот ног. Ты заторопился по улицам, перейдя на бег, чтобы оставаться впереди своих преследователей.


Неожиданно кто-то набрасывается на тебя сбоку. Сногсшибательная рыжевласка наносит мощный удар, но, поскользнувшись, падет в кучу рыбы. Обалдевший от пережитого, ты несешься по широким улицам и узким переулкам, ныряя в узкие щели между домов. Ты бежишь, спотыкаешься, затем падаешь (3).
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Ящики надежно заколочены, но на одном из них лежит ломик. Хочешь открыть ящики (143) или оставишь их в покое (175)?
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Ты уверен, что шаги приближаются из переулка слева. Ты не хочешь бежать назад, и не хочешь бежать прямиком в руки преследователей, поэтому у тебя на выбор лишь два варианта. Можешь бежать по улице дальше (181) или направо (129).

Параграфы с выборами


В некоторых параграфах тебе дается выбор, как быть дальше. В таком случае твоя история продолжится либо параграфом 181, либо параграфом 129, в зависимости от того, какой ход действий ты изберешь.
66 О О О О

Если ты попал на этот параграф в четвертый раз, иди на параграф 30.В противном случае реши, что будешь осматривать. Письменный стол (198), кресло (136), полки (171), картины (9), шкуру (103) или рога (84)?
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Часть кукол слегка повреждена, а часть осталась недоделанной. Ты очарован очевидным искусством, вложенным в них. Пара марионеток без одежды, состоящие лишь из деревянного шара головы и нескольких палок, вызывают у тебя неприятные чувства. Моряк без обеих рук, принцесса в помятом и разорванном на правом плече платье, трехногий крокодил, лежащий на полу на спине и четыре ржавых рыцаря, так и не получивших оружия от мастера. Реалистичность деревянных голов и идеальных пропорций в натуральную величину просто поражают. Особо реалистичной выглядит испачканная грязью кукла бедного купца – точь-в-точь Рогобальд, только без кустистых бровей и здоровущего носяры…

Неожиданно кукла купца бросается на тебя с поднятыми руками, швыряет тебя на пол и наваливается сверху всей массой (14).
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- Хмм, - задумчиво бормочет Троуд. – А что ты слышал?


Рассказываешь им, что знаешь о двух ведьмах, неккере и эльфе. Подчеркиваешь, что у всех трупов были странные ранки на шее, и все они были подозрительно обескровлены. 


- Ты знаешь чертовски много! – подозрительно говорит Алрик. – Ты связан с этими убийствами?


- Нет, нет, - заверяешь его. – Почти все знают эти подробности. 

Двое стражей сурово смотрят на тебя несколько мгновений, затем снова начинают ржать.


- Ладно, не волнуйся, парень, - говорит, улыбаясь, Алрик. – Мы и на мгновение не заподозрили, что ты убийца. 


Алрик продолжает смеяться, пока Троуд говорит успокаивающе:


- Никому не говори, но стражи вряд ли знают больше тебя. Благословенный  Прайоса осмотрел тело и убежден, что обе рыжеволоски совершенно не обладали магией. Если не хочешь выставить себе на посмешище, больше не говори, что вампир Хавены убил двух ведьм.


Благодаришь за совет. Троуд дружелюбно просит тебя проваливать, прибавив:


- Я и так слишком много сказал тебе – и если ты не уберешься, мог друг Алрик умрет от смеха. Тогда мне действительно придется арестовать тебя за убийство.


При этих словах Алрика начинает бить новый припадок хохота. Он колотит кулаком по столу, опрокину свой кувшин с медовухой на пол. Похоже, лучше всего тебе пойти своей дорогой (210).
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Неожиданно женщина отходит в сторону, исчезая из твоего поля зрения. У тебя за спиной кто-то откашливается, и затем ты чувствуешь резкую боль в затылке. Погружаешься во тьму (49).
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Заглянув в замочную скважину, ты ничего не увидел. С той стороны замок закрыт пластинкой, что тебя не удивляет, потому что точно такую же пластинку ты только что отодвину со своей стороны. Вид самого замка гораздо интереснее, чем вид из его скважины. Это настоящий шедевр. Материал замка особо прочен, а мастерство работы несравненно. Механизм производит на тебя впечатление несмотря на свою простоту – кажется, открыть замок будет несложно. Если у тебя есть отмычка, можешь попробовать открыть замок (19). Также можешь оставить дверь в покое (100).
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С громким хрустом крышка раскалывается, и запах рыбы усиливается. Быстрый взгляд в бочку объясняет причину – в ней содержится дохлая рыба. Запиши Очко Шума и вернись на параграф 80.
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Пытаешься сделать еще несколько шагов, но теряешь равновесие. Бросаешься вперед, рассчитывая перемахнуть кирпичную стену, но слишком поздно понимаешь, что твое приземление может оказаться болезненным. Сделай проверку Координации (Прыжки) (GE/GE/CO) со штрафом 4. Получилось (138) или нет (105)?
Проверка Талантов со штрафами

Проверки талантов со штрафами проводятся почти также, как и обычные. Единственное различие – на время проверки все три атрибута понижаются на величину штрафа. В нашем случае делается проверка Координации (Прыжки), где каждый из соответствующих атрибутов снижен на четыре.
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Ты быстрый пловец, учитывая, что никогда по-настоящему и не учился плавать, и пролетаешь мимо акулы аки урожденный спортсмен. Однако краткие мгновения гордости быстро проходят, как только ты понимаешь, что плавание тебе денег не принесет. Щипание карманов, лицедейство, фехтование, пение – вот чем можно добывать деньги. Но кто тебе заплатит, чтобы посмотреть, как ты нарезаешь круги вокруг акулы?


Когда твои руки касаются нижнего брус подмостков, твои мысли обращаются к более насущному вопросу, как побыстрее покинуть воду. К счастью, справа от тебя вверх во тьму уходят ступеньки. Твои ноги покидают воду в тот самый миг, как челюсти акулы смыкаются, ухватив лишь воздух. Единым махом взлетаешь по лестнице и растягиваешься передохнуть на двух верхних поперечинах (186).
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В отчаянии лягаешь дверь – и наличие воды отнюдь не облегчает задачу – и тут балка соскальзывает вбок и съезжает вниз, разблокировав дверь. Выныриваешь вдохнуть, а затем плывешь к двери, чтобы втиснуться в узкую щель. 


Комната за дверью должно быть служила фойе с ведущими внутрь несколькими дверями. На стенах висят пустые рамы от картин, а к стене прислонен гниющий комод. Слабое течение колышет над неиспользованные свечи. Холодная вода вызывает ломоту в мышцах, а легкие начинают гореть от нехватки воздуха. Больше здесь оставаться нельзя. Видишь права от себя лестницу, и устремляешься вдоль нее быстрыми гребками, пока вновь не выныриваешь.

Загнанно дыша, вылезаешь из воды, оказавшись в темном коридоре (115).
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Внутри темно. Неверный огонек свечи горит где-то за пределами поля зрения. Видишь большой деревянный гардероб, тяжелое кресло и деревянную полку. На полу лежит коврик из медведя. Ты не можешь сказать, есть ли кто-то в комнате, но если тебя уже зашухерили, тут вполне может притаиться кто-нибудь, рассчитывая поймать тебя. Какое-то мгновение обдумываешь свой следующий шаг. Войдешь в комнату (182) или откажешься от этого (100)?
76


Дышать. Просто дышать. На этот раз ты хотя бы не вырубился, пусть даже Рогобльд и думает обратное. Тихонько насвистывая, он пилит железный ошейник под негромкое всхлипывание Мурны.


Ее положение незавидное, а вот твое немного улучшилось. Рогобальд на тебя даже не смотрит. И падение сломало ножку стула, освободив привязанную к стулу правую руку. Ты свободен! А еще злой и отчаянный. Такой злой и такой отчаянный, что тебя охватывает доселе тебе неведомая холодная решимость. Твои пальцы нащупывают холодную сталь рукоятки твоего оружия, беспечного брошенного Рогобальдом возле стула. Напрягаешь мускулы, и слева в них впивается веревка. Тихо и осторожно, но без колебаний, перекатываешься на бок и прыжком становишься на ноги. Затем одним ударом разбиваешь остатки стула о гардероб. Рогобальд в удивлении оборачивается.

Взмахнешь оружием, вызывая его (16), нападешь на него (119) или лягнешь его в колено, чтобы сбить с ног (41)?
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Переулок справа от конторы узок – меньше двух шагов шириной – и почти полностью погружен во тьму. Ждешь несколько мгновений, пока твои глаза привыкнут к скудному свету, пробивающемуся туда с улицы сквозь туман. Стараясь ни на что не напороться и не шуметь, крадешься между стен, между которыми нет и двух шагов, пока не достигаешь скользкой стены набережной, отделяющей переулок от пересекающего его канала. Дальше ты должен лезть по стене. Сделай проверку Лазания (Стены) (MU/GE/KK) со штрафом 2, так как на скользкой стене не за что ухватиться.

В случае успеха иди на параграф 131. При неудаче иди на параграф 157.
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Ты не войдешь в эту комнату еще раз (168).
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- Что ж, друг, - говорит он. – Мы должны выработать план и действовать быстро, потому что преступники предупреждены. Ты обыскиваешь склад. Он находится в переулке Салтерель, первое здание справа от портовой стенки. Ты вряд ли его пропустишь, потому что над боковой дверью написано имя Тагкраммера. Осмотрись там, друг. Я скоро подойду.


Ты в восторге. Ночь обещает быть интересной. Речь идет о тройной оплате, и ты можешь даже спасти богатую деву в беде. Радостно отправляешься на дело (222).
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Ты стоишь возле южной стены большого складского помещения, занимающего почти весь первый этаж здания. Помещение освещается двумя масляными фонарями, висящими на потолочной балке в середине комнаты. Их свет погружает комнату в мрачные сумерки. 
В этой части склада полно бесчисленных бочок, составленных в штабеля высотой почти под четырехшаговый потолок. В воздухе висит резкий рыбий запах. 
Откроешь одну из бочек (179) или оставишь их в покое и поищешь выход из этой части склада? Также ты можешь отправиться на противоположную, северную сторону склада (114), подкрасться к деревянной лестнице на восточной стороне (212) или направиться к двойным дверям в южной стене (20).
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Твой пинок промахивается по колену Рогобальда, но инерция удара заносит тебя, и ты шмякаешься на задницу. 


Прежде чем ты успеваешь подняться, Рогобальд набрасывается на тебя – и эту атаку ты не в силах парировать. Затем начинаются обычные раунды боя (16).
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Оставляешь сундук позади. Потихоньку ты привыкаешь к жутковатым теням, развалинам, пугающим деревьям, прогладывающим из густого тумана, гримасничающим горгульям, свищущему в дырах в стенах ветру и ледяному холодку, продирающему тебя по коже, подобно дыханию Смерти. Нижний Город и днем-то не больно пригляден, ночью же он и вовсе кажется страной кошмаров.


С облегчением, хотя и некоторой долей удивления видишь, что туман в 20 шагах перед тобой редеет, открывая взору двухэтажный дом с затопленным нижним этажом. Здание ничем не отличается от дюжин других, что ты миновал по пути сюда, но висящая над бывшим входом вывеска – сейчас она болтается всего в пяди от поверхности воды – гласит, что ты достиг конечной точки маршрута, «Кукольного театра Гартельты».

Даже со своего наблюдательного пункта в развалинах на другой стороне затопленной улицы шириной в 4 шага ты видишь здание достаточно хорошо. В свое время оно, должно быть, производило впечатление. Несмотря на многолетние заросли мха и большие дыры в стенах ты все еще можешь представить блестящие в свете Диска Прайоса малиновую черепица. Из фасада здания выступает полдюжины балок – должно место для развешивания различных марионеток, в былые времена завлекавших публику. Ты почти слышишь смех детей, весело носящихся по переулкам и останавливающихся здесь поглазеть на красочные творения. Сейчас здание гораздо мрачнее, покрытое сереющими растениями, откалывающейся штукатуркой, гнилой древесиной и плесневыми лишайниками. Ты считаешь, что зрительный зал должен был находиться в западной части здания, слева от тебя. Там нет окон, но сразу над поверхностью воды можно разглядеть еще один вход.

Другая часть здания вероятно служила складом и мастерской или, возможно, жильем Гартельты. Ты понятия не имеешь, какова может быть внутренняя планировка здания, но ты уверен, что там сыщется полно укромных местечек для злых персонажей вроде Рогобальда – или для взломщика вроде тебя, коль уж на то пошло. И пускай твой послужной список ужасен, но на сей раз ты победишь. 


Теперь ты должен решить, как войти в здание. Упавшее дерево соединяет здание, где ты сейчас сидишь, с кукольным театром Гартельты. С толикой умения ты можешь достичь другого здания, не промокнув по дороге (23). Если предпочитаешь попасть на первый этаж плывя и ныряя, то можешь проникнуть в театр либо через парадный вход (146) либо через вход на другой половине здания (209).
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На мгновение замираешь, дивясь сам себе. Хоть этот жуткий голос и пугал, ты отважно не сдвинулся с места. Но разве иногда не полезней страх? Кто сказал, что оставаться здесь – умно, даже если отвага того и требует?


Попытаешься удрать как можно скорее (29) или подождешь еще чуть-чуть (206)?
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У висящего на стене трофея максимальное число рожек – двенадцать! Должно быть, это был благородный зверь, чьи рога наверняка внушали уважение оленям-соперникам и отгоняли многих врагов. Но коврик из оленьей шкуры на полу вызывает у тебя вопрос, насколько полезны эти рога оказались на самом деле. Обладатель не столь роскошной вешалки мог бы и не привлечь внимания охотников. Для ходящего по улицам преимуществом может быть как умение оставаться незамеченным (66).
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Дико орешь, не успев вовремя зажать рот руками. Пятясь, делаешь один шаг, спотыкаешься и падаешь на задницу. И лишь тогда до тебя доходит, что нечто стоит прямо перед тобой (1).
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Галантно подсаживаешься к торвальке, одарив ее самой широкой из своих улыбок, и уверенно заговариваешь с красавицей – лишь для того, чтобы увидеть, как ее лицо искажается злостью пополам с презрением. Выражение ее лица заставляет тебя подавиться изысканным комплиментом. Женщина решительно отворачивается, без лишних слов отшив тебя.


Можешь заговорить с сидящими напротив стражами (154) или отправиться к игрокам в кости. У них как раз есть место еще для одного (192).
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Пересилив себя, рассказываешь о запоротом взломе – опустив наиболее неловкие моменты. Ты ждешь гнева, ярости, разочарования или печали на лице собеседника, но он явно старается сохранять нейтральное выражение. Ледяная маска Рогобольда начинает трескаться, когда упоминаешь, что сумел сбежать лишь потому, что некий неизвестный атаковал контору. На этом месте он расхохотался, хлопая себя по ляжкам и утирая слезы. Торговец в восторге – такой реакции ты ожидал менее всего. Умолкаешь и вопросительно смотришь на него, вызвав тем самым еще более мощный взрыв хохота. Потребовалось какое-то время прежде чем Рогобальд сумел взять себя в руки и объясниться.


- Друг мой, - говорит он. – Я сожалею, что моя маленькая хитрость доставила тебе неприятные минуты, но ты сыграл довольно хорошо – более того, замечательно! Благодарю тебя, и я рад, что наконец-то смогу рассказать правду кому-нибудь с мозгами!

Ты продолжаешь озадаченно смотреть на него.


- Ты идеально исполнил свою роль в моем плане, мой друг, смею тебя заверить! Больше я не стану водить тебя за нос, но прежде чем я расскажу тебе правду, ты должен пообещать никому не рассказывать.


Торговец дожидается твоего кивка, затем садится на большой ящик и начинает свой рассказ:


- Долгие годы ходили слухи, что торговый дом Тагкраммера, и в частности его глава Вигур, занимаются темными делами. Говорил, что Тагкраммер связан с дурманящими травами с юга, контрабандой товаров, запрещенных во время войны с Северными Марками, а в последнее время и смертельными ядами. Груз, о котором я говорил, существует на самом деле, но он не мой, и мне вовсе не нужны накладные для получения этого груза. Чего я на самом деле хочу – остановить этих уголовников. И на самом деле я вовсе не купец, как представился. Я работаю на Городскую Стражу, куда меня завербовали потому, что на меня никто не подумает, что я из их числа. Я наплел тебе небылиц, чтобы ты отвлек для меня Тагкраммера, а возможно даже и нашел улики, чтобы арестовать его. Пока ты обыскивал верхние этажи, я икал на первом этаже. К несчастью, я не смог ничего найти, а потом тебя схватили. Я мог бы позволить Страже забрать тебя, а потом освободить позже своей властью, но мне требовался отвлекающий маневр.

Теперь, когда мы снова встретились, стало еще важнее заполучить уличающие документы, пока их не уничтожили. Старый Вигур – человек хитрый и осторожный. Без доказательств мы не сможет выдвинуть обвинения против него и его преступной шайки. Ты же не позволишь им остаться безнаказанными за их преступления, верно, друг?


Позволить преступнику остаться безнаказанным? Если бы речь шла о простом прохвосте вроде тебя, ответ был бы очевиден, особенно с учетом того, что ты не закоренелый уголовник. Ты крадешь только у богатых и никогда не желал причинить кому-то вред. Но позволить уйти торговцу наркотой и ядами? Как бы не так! Тем более, стоит подумать и о награде.


Согласишься (130)… или как? Его история звучит как один из безумных сюжетов этой тупой коровы Эдины Коннелей Фремлинг в книжках об эксцентричном детективе Шенрике Хольсене. Не слишком ли его рассказ невероятен? Возможно, тебе не следует соглашаться с таким энтузиазмом и окончить ваше сотрудничество сейчас (26).
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Дверь в комнату приоткрыта. Внутри темно, но ты отважно просачиваешься внутрь. Чувствуешь сквозняк из смежного помещения, на поверку оказавшегося сортиром, построенным внутри здания. Заглянув в очко, видишь край пристани перед конторой, за ним покрытые туманом темные воды канала. Кто бы ни построил этот дом и эту пристань, у него было слишком много денег, как на твой взгляд.

В укромном уголке находишь деревянную лохань для купания, которую наверняка можно наполнить водой из канала посредством изощренной процедуры. Пытаешься себе представить купание в воде, набранной из канала, который люди используют вместо канализации – но все равно ты завидуешь обитателям конторы! Кто бы тут ни жил, его жизнь намного гораздо удобнее (и чище), чем твоя. Придавленный жабой, покидаешь комнату (100).
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Несмотря на то, что ты изо всех сил старался открыть деревянный люк, простирающийся от потолка и почти до самого пола, тебе удается приоткрыть его лишь на палец. В щелочку ты видишь воды, мягко катящиеся внизу, примерно в шести шагах под тобой.

Держать люк открытым очень утомительно, поэтому ты осторожно его закрываешь (168).
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Открытая дверь это почти оскорбление. Даже семилетний ребенок смог бы вломиться в этот склад. Возле входа находишь стоящий на столе наполненный масляный фонарь, трут и кресало, как будто их здесь специально оставили для тебя. Высекаешь искру и быстро зажигаешь лампу, закрываешь фонарь и настраиваешь линзы так, чтобы освещать узкую площадь перед собой. Этот взлом пока что совсем скучный. Ты знаешь, твои первые три попытки проникновения со взломом с треском провалились, но несмотря на это – или как раз поэтому – чувствуешь себя обманутым. Даже если ты найдешь здесь документы, эту прогулку вряд ли можно будет квалифицировать как успешную кражу со взломом…

Поднимаешь лампы и осматриваешься. Дело может оказаться не таким легким. Вокруг тебя сотни ящиков, часть из них составлена в немыслимо высокие штабеля. Нелегко будет отыскать документы, имея лишь самое смутное представление, что в них находится.

Вздохнув, хватаешь первый ящик и начинаешь вскрывать, но до конца дело не доводишь – ужасный визгливый вопль заставляет тебя подпрыгнуть.

- Как ты смеешь, ты, неуклюжий гоблин! Пшел прочь! Это мой дом!

Ставишь ящик назад. Кто это был? Быстро обводишь вокруг фонарем. Внезапно ты видишь человечка, сидящего на груде ящиков и грозящего тебе кулачками. Он выглядит как старик с чересчур большой головой в слишком большой треуголке, но несмотря на морщинистую кожу и согнутую спину его тело кажется телом ребенка шести лет. Его кожа раздражающе переливается оттенками пастельно зеленого и голубого, а сам он одет в штаны в красную и белую полоску и темно-коричневый дождевик.

Попытаешься успокоить его (204) или сам разозлишься (38)?
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Снимаешь ткань и чуть не подпрыгиваешь. Но вовсе не нарисованная сцена крестьянского дома пугает тебя, а гигантский волк, заглядывающий в окно – и пугает тебя не меньше, чем нарисованных персонажей, четырех крестьян, в ужасе уставившихся на монстра, но при этом тянущихся к вилам.


Достаточно успокоившись, наслаждаешься любовно выписанными деталями, придающими картине жизнь – атмосферное освещение, задутый ветром подсвечник и призрачный свет полной луны.


Находишь на раме надпись: «Волк Винхолла, Cüye Guucarn». Наслаждаешься картиной еще несколько мгновений, затем снова закрываешь ее (160).
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Вытираешь руки о рубашку и приседаешь перед дверной ручкой. Механизм выглядит очень надежным, но тонко сработанным. Работа карликов? Да, такой замок взломать будет нелегко, но, опять же, хороший замок предвещает хорошую добычу… Сделай проверку Взлома замков (Ключ с бородкой) (IN/FF/FF) со штрафом 2.

Удалось (177) или нет (13)?
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Глаза! Стол завален разрисованными деревянными глазами, гвоздями и различным инструментарием для вбивания глаз в кукол. Молотки, щипцы и напильники всех размеров висят возле огрызков вековых кисточек перед окном над верстаком. Большинство металлических деталей покрыты ржавчиной, а древесина начала гнить, но даже столетия не в силах уничтожить следы работы творческого ума. Интересно, были ли эти куклы делом рук единственного мастера или нескольких? Вдруг ты замечаешь краем глаза тень. Массивный силуэт налетает на тебя и сбивает на пол (14).
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Внезапно выясняется, что ты забрел в тупик. Перед тобой стоит стена высотой два шага, а позади раздается эхо шагов. Из такой ситуации есть только один выход. Ты должен залезть на стену. К счастью, кто-то оставил поблизости деревянный ящик. Он выглядит достаточно прочным, чтобы выдержать твой вес, пока ты будешь карабкаться. Сделай проверку Лазания (Стены) (MU/GE/KK). Она была успешной (149) или нет (6)?
Проверка Талантов


Помимо восьми атрибутов у твоего героя также есть список талантов. Всякий раз, когда ты пытаешься применить талант, ты дожжен делать проверку таланта, чтобы выяснить преуспел ли ты. Чисто случайно описная ниже процедура также применима для накладывания заклинаний магом или творения чудес благословленным, но ни те, ни другие в нашем приключении не встречаются.


Чтобы выполнить проверку таланта, тебе нужен сам талант, его показатель (TaW или FW) и показатели каждого из трех атрибутов, связанных с этим талантом. В нашем случае ты пытаешься Залезть. Если ты играешь прилагающимся к приключению персонажем, то его FW Лазания равно 6. Три отвечающих за Лазание атрибута это Мужество, Ловкость и Сила, и ты должен сделать проверку атрибута для каждого из них. Помни, проверка атрибута считается успешной, если ты выбрасываешь на 1W20 число равное или меньше соответствующего показателя. Неудачные проверки это плохо, но они вовсе не означают автоматической неудачи для таланта. Чтобы легче было добиться успеха при проверке талантов, у тебя есть запас очков таланта, которые можно отнимать от броска, если результат слишком высок. Очки любого таланта равны TaW или FW этого таланта. Например, если FW Лазания твоего героя равно 6, у тебя есть 6 очков, которые можно потратить на проверку этого таланта.


Допустим, у твоего героя MU 10, а выбросил он 12 – на 2 больше, чем значение его атрибута. Потратив 2 очка из TaW этого таланта, ты можешь превратить провал в успех. Если ты провалишь еще какой-нибудь бросок при проверке этого таланта, то сможешь потратить еще (6-2) 4 очка для предотвращения неудачи. Если все три броска будут успешными (неважно, сами по себе или с помощью TaW), тогда ты успешно применяешь свой талант. Обрати внимание, что в следующий раз, когда будешь проверять этот самый талант, твои TaW полностью восстановятся.

95


Замок отзывается тихим щелчком, и дверь слегка приоткрывается. Быстро заглядываешь внутрь. Убедившись, что там никого нет, проскальзываешь в комнату и аккуратно закрываешь дверь – но не до конца. Нет ничего хуже, чем оказаться запертым неожиданно захлопнувшейся дверью. Впечатляющая мебель, освещенная двумя масляными фонарями, вызывает у тебя резкий вздох. Туманный свет из трех больших окон падает на огромный письменный стол и кожаное кресло, главенствующее в комнате. Возле стола стоят еще два кресла. На стенах многочисленные картины, а между ними – несколько полок. В нише возле двери стоит гигантский гардероб. Пол покрывает шкура внушительного оленя, а его рога заполняют пространство над дверью. Рьяно принимаешься обыскивать комнату (66).
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Шаг за шагом медленно пробираешься по полю щебенки, настороженно внимая, как напуганный ребенок. Краем глаза видишь нечто вроде щупалец, выросших из земли и змеящихся к тебе. Но когда ты оборачиваешься к опасности лицом, там ничего нет. 

Впереди что-то жутковато светится, и туман над тобой расходится, пропуская к тебе свет Знака Мады.


Подняв взгляд, ты непроизвольно смаргиваешь, но тебе кажется, что ты видел высоко над собой тень на стене. Она похожа на человека в рванном развевающемся плаще. Само зло явилось сюда, или это просто твои страхи? Прикрыв глаза ладонью, моргаешь, затем снова смотришь, но фигура исчезла…


Поежившись, идешь дальше, пока не достигаешь алтаря на той стороне. Плотный туман смыкается вновь, пряча луну и погружая храм в мрачные сумерки (173).
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Твои предположения оказались верны. Лестница под тобой не развалилась, но доски прогибаются и громко скрипят. Пытаешься быть по возможности тише, избегая средней части ступеней и ставя ноги с краю, над деревянной рамой. Это существенно замедляет твое восхождение, но в конце концов ты достигаешь коридора на верху лестницы.


Запиши Очко Шума и иди на параграф 168.
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Победа! Ты выиграл!


Ликуя сгребаешь шесть талеров со стола. За вычетом твоей ставки ты выиграл 5 талеров. Запиши 5 талеров на лист персонажа, а потом зачеркни кружок возле номера этого параграфа. 

Если ты вычеркнул один или да круга, то можешь либо сыграть еще один раунд (51), либо попрощаться, довольно скалясь (162). Если ты вычеркнул третий кружок, иди на параграф 207. Если ты вычеркнул четвертый кружок, иди на параграф 120.
Параграфы с вычеркиванием

После номера параграфа может идти один или больше кружков. Всякий раз, попадая на такой параграф, вычеркивай следующий свободный кружок. Это служит напоминанием, что ты уже побывал на этом параграфе. Если ты вернешься на такой параграф, следуй указаниям.
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Ты чуть не упал, но сумел удержаться на бревне. Обходишь вокруг дома, пока не находишь открытое окно. Внутри видишь темный, пустой коридор с несколькими дверями. Оказаться застигнутым снаружи ты не хочешь, поэтому без колебаний залезаешь в дом (115).
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Коридор третьего этажа пуст, но в комнатах жизнь кипит. Из-за всех дверей кроме одной, в северо-западной стороне, доносятся приглушенные голоса и пробивается слабый свет. Ты не должен забывать о необходимости соблюдать крайнюю осторожность. 


Из освещенной свечой комнаты ведут шесть дверей. На северо-запад (88), на запад (118), на юго-запад (25), на северо-восток (140), на восток (219) и на юг (163). Также ты можешь спуститься на предыдущий этаж (124) или подняться на следующий (183). Попав на этот параграф в пятый раз, сразу отправляйся на параграф 4.
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Ты понятия не имеешь, как справиться с акулой, поэтому отправляешься вверх по ступеням. Но когда твоя голова оказывается над водой, и ты начинаешь вылезать, могучие плавники акулы цепляют тебя за ногу и утаскивают обратно в воду. Делаешь глубокий вдох, вынимаешь кинжал и ныряешь разбираться с животным (8)! 
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Стараешься изо всех сил, но открыть замок не удается – а потом твоя отмычка ломается в замочной скважине. С горечью отбрасываешь обломки инструмента. Ты не смог войти этим путем, но ты еще можешь попытать счастья с другой стороны конторы. В гнусном настроении крадешься по узкому переулку справа к следующему зданию. Вычеркни отмычку с листа персонажа и ступай на параграф 77.
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Что скрывается под ковром? Ответ столь же прост, сколь и разочаровывающ: пыль и деревянные половицы (66).
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Рогобальд оценивающе смотрит на тебя, поигрывая пилой перед твоим лицом:

- Я бы еще побеседовал с тобой, друг, - говорит он. – Но Мурна ждет меня. Ритуал сможет начаться, как только я сниму с нее ошейник.


- Ритуал, - хрипло бормочешь ты. Пересохшее горло с трудом пропускает звуки.


- О, возможно ритуал звучит слишком напыщенно, - беспечно признает Рогобальд.

Он достает из карманов еще кое-что – две воронки, вроде тех, которыми собирают древесную живицу.

- Я просто воткну их в ее бледную шейку и буду ждать, пока теплая кровь и вся ее магия вытекают из ее тела.


Ты глядишь на металлические воронки с ужасом. Лицо же Рогобальда можно назвать даже печальным.


- Как думаешь, друг, - неожиданно спрашивает он. – Я смогу когда-нибудь привыкнуть ко вкусу крови?


Ты завопишь (161), плюнешь Рогобальду в лицо (220) или попытаешься лягнуть его (137)?
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Грузно приземляешься на плечо, разбрызгивая во все стороны грязь. Земля с травой набиваются тебе в рот. Хорошо хоть, что свалился не на мостовую – получаешь только 2 SP. Вычти их из своей жизненной энергии. Встаешь и, пригнувшись, ныряешь в просвет между двумя домами (170).
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Осторожно, но быстро крадешься за кресло и таишься там. Слышишь приглушенные голоса, но не можешь разобрать, что они говорят. Затем кто-то гремит дверной щеколдой. Сердце замирает у тебя в груди, но дверь не открывается. Наконец слышишь, как шаги удаляются.


Какое-то время ждешь, обильно потея. Наконец покидаешь комнату, удостоверившись сперва, что коридор пуст (168).
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- Что, никогда не видел водяного-клабаутера? – игриво спрашивает Клабаутер, как будто и не орал только что на тебя. Этот клабаутер такой же, как в рассказах моряков – изменчивый, как прилив, и бушующий, как океан.


- Нет, - признаешь ты. – Но я совершенно не ожидал встретить клабаутера на складе. Я думал, они живут на кораблях.

Сожалеешь о своих словах, как только человечек начинает плакать. Крупные слезы бегут по морщинистым, зеленовато-голубым щекам. Ты понимаешь, что сказал нечто ужасное.

- Корабли! Корабли… - Клабаутер воет так, будто ты вырываешь у него ногти. Затем он смаргивает слезы, подозрительно осматривается и задирает подбородок. – Корабли это плохое место, можешь мне поверить, - говорит он. 

Киваешь, хотя ничего и не понятно.

- Корабли – злые. Они делают ужасные вещи. Они… - начинает объяснять Клабаутер. 

Тихонько пятишься, но сбиваешь груду ящиков.

- Они… - Клабаутер никак не может решиться, но тут он внезапно прыгает к тебе, хватает за щеки своими маленькими холодными ручками и принимается месить их как тесто, одновременно шепча тебе на ухо. - Они качаются!
- Они качаются? – спрашиваешь в удивлении. 

Клабаутер бросается на пол и хватается за живот.

- Да, качаются, - в его голосе звучит смертная мука. – Качаются с правого борта на левый и обратно, и колеблются вверх и вниз, вверх и низ. Всякий раз, как подумаю об этом, меня тошнит. – Он начинает кашлять, как при рвотных позывах.

- У тебя морская болезнь?
В твоем голосе помимо удивления звучит и веселье. Это не ускользает от Клабаутера. Он разъяренно вскакивает на ноги.

- А у тебя разве нет морской болезни? – воинственно спрашивает он. – Ты когда-нибудь был на корабле? Ты хоть знаешь, о чем говоришь, прежде чем насмехаться надо мной?

Примирительно поднимаешь руки. Малыш безумен, в этом никаких сомнений. Ты искренне жаждешь убраться отсюда, но мысли о награде удерживают тебя на месте. Ты кое-что ищешь, и возможно Клабаутер сможет тебе помочь.


Какая история на твой взгляд лучше убедит клабаутера помочь тебе искать документы? Расскажешь ему о накладных, которые владелец склада украл у купца (17), или подпустишь драматизма, сказав, что бумаги – это улики, с помощью которых можно поймать ужасных злодеев (189)?
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Начинаешь тревожиться о своей голове. Как часто можно по ней получать до наступлении необратимых последствий? Боль в голове настраивает тебя на пессимистический лад, но одной тревогой делу не поможешь. Моргаешь. Ты вообще где?


Сначала ты решаешь, что штабель ящиков высотой несколько шагов вырастает из стены слева от тебя. Затем понимаешь, что стена на самом деле пол, а потолок и то, что ты считал полом в десяти шагах под ним, это шаткие стены, а стена справа от тебя на самом деле потолок высотой 10 шагов – и все это старый, заплесневелый склад.

Пытаешься встать, но обнаруживаешь, что твои руки и ноги связаны крепкой веревкой. Ситуация не из приятных, а раздающиеся писклявые вирши отнюдь не делают ее приятнее.


- Что тут у меня такое? Дурень, годный на жаркое. Связанный, как колбаса – значит ужин удался!

Ты никогда не слышал о демоне скверной жрачки или паскудного пения, но боль в голове и ушах заставляет тебя поверить, что в Нижних Адах есть и шеф-повара, поющие писклявым фальцетом. 


- Ты не мог бы перестать петь? – молишь ты.


Слышится топот сапог, затем снова раздается голос. На этот раз он орет тебе прямо в ухо:


- Шо, проснулся?


Ты непроизвольно дергаешься и яростно шипишь:


- Разумеется проснулся! Как вообще можно спать при таком ужасном пении и воплях?


Голос хихикает:


- Ой, а у кого-то проблемы…


-Я знаю. Я лежу связанный в грязи! – орешь ты.


Ответ звучит с притворной вежливостью, от которой твоя кровь вскипает:


- Нет, я имел в виду не это. У тебя проблемы с манерами!

Тебе остается лишь одно – освободиться от пут, вскочить, схватить обладателя этого противного голоска и либо разорвать его на клочки, либо придушить. Наслаждаешься нарисованной воображением картиной, но это всего лишь мечты. Затем, более спокойным тоном произносишь:

- Пожалуйста, не мог бы ты меня освободить? (61)
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Едва удерживаешься, чтобы не чихнуть. Овечья шерсть может быть воистину дьявольской штукой… 

Психанув, завязываешь мешок обратно и беспечно отпихиваешь его в сторону (175).
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Открываешь дверь шкафа и понимаешь, что оказался перед кладбищем кукол. Со скрипом ржавых петель дверца рухнула на пол, разбившись вдребезги – щепки так и брызнули во все стороны. Время взяло свою дань в этих влажных болотах. Можно было бы попытаться забрать эти произведения кукольного искусства с собой, но это может уничтожить их. Печально, что публика никогда больше не увидит их…


Отогнав непрошенные мысли, осматриваешь шкаф. В другой половине шкафа были вынуты две полки, чтобы освободить место для занавешенной картины. Осторожно убираешь ткань, и восхищаешься шедевром. Принадлежит ли она руке одного из работавших здесь куклоделов? Или же послужила источником вдохновения для куклы саблезубого тигра?

Герой картины, величественный зверь с подобными ножам зубами, крадется по заснеженному горному пейзажу, таясь и исходя слюной. Желтые глаза следят за невидимой зрителю добычей, а открытая пасть подразумевает ужасающий рев, вызывающий паралич у любого, что услышит его. Ты вздрагиваешь, хоть это всего лишь картина…

Рассматривая картину, ты краем глаза улавливаешь какую-то тень. Нечто огромное набрасывается на тебя и сбивает с ног (14).
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Разворачиваешься, открываешь дверь и прислушиваешься к звукам в коридоре. Мед просит тебя взять его с собой, но его стих столь длинный, что ты так и не узнал, какая рифма к «неуклюжий страшила» (168).
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Хватаешься за дверную ручку, но затем колеблешься. Как отреагирует женщина, если ты просто войдешь? Ты-то считаешь себя достаточно неотразимым, но вряд ли она простит бесцеремонное вторжение, и без сомнения она будет кричать. Чтобы избежать шухера, необходимо будет заткнуть ее, а ты искренне ненавидишь подобную идея. Хватит и того, что ты вломился в чужой дом, а нападение при этом на обитателя будет намного хуже. Это будет стоить минимум нескольких лет твоей жизни – если тебя вообще не вздернут. Нерешительно выпускаешь дверную ручку. Внезапно ты слышишь (21).
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Вы лишь раз успеваете обменяться ударами, когда торвалька наступает на особо скользкий булыжник мостовой. Инерция ее атаки, наложившись на скользкую поверхность, уносит ее вперед. Ты и не пытаешься скрыть наглую ухмылку при виде испуга на лице торвальки. Легко уклоняешься от кинжала и делаешь шаг в сторону, позволив женщине пролететь мимо тебя. Не издав ни звука, она врезается в бочку. Бочка покачнулась, упала и погребла жертву под горой попахивающей рыбы.


Зрелище довольно забавное, но ты помнишь, что за тобой идут еще как минимум двое. Слиняешь (166) или задержишься, не в силах воздержаться от какой-нибудь только что придуманной остроты (40)?
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Крадешься на северную половину склада. Сделай бросок Интуиции.


В случае успеха иди на параграф 175. При неудаче иди на параграф 43.
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Ты стоишь в темном коридоре, освещенном лишь туманным светом луны. В восточном конце коридора узкая лестница ведет на первый этаж, полностью затопленный одой из дельты реки. После всего, что тебе пришлось пережить, чтобы добраться сюда, ты совершенно не в настроении купаться. Решаешь выйти из пустого коридора через одну из двух дверей этого этажа.


Воспользуешься западной дверью (150) или попробуешь приоткрытую дверь в северной стене (22)?
116


Трудно сказать, сколько времени прошло. Полчаса… Час? Нигде поблизости нет ни храма, чтобы отбивать часы в колокол, ни ночного сторожа, выкрикивающего время, поэтому тебе остается только гадать, сколько ты просидел в этих кустах, где всю компанию тебе составила разве что крыса. Начинаешь терять терпение и спрашивать себя, а чего ты, собственно, ждешь. Но с другой стороны, неужели будет лучше попасться во время взлома? Приступишь к реализации своего плана (90), или плюнешь на возможное вознаграждение и отчалишь (50)?
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- Шутишь, да? – сухо спрашивает Троуд.


- Если ты пытаешься схохмить над нами или теряешь наше время, - добавляет Алрик, - тогда тебе лучше исчезнуть, пока мы не разозлились.


- Нет, погодите! – молишь ты, отчаянно пытаясь придумать, что сказать. Наконец, открываешь рот и произносишь:


Есть ли какие новости о трупах? (68)


Что вы можете рассказать о вампире? (24)


У меня что, проблемы? (185)
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Из-под двери льется мягкий свет и тихая песенка играющего ребенка. Неужели ты проник  логово торговцев живым товаром?


Вломишься в комнату (176) или сперва заглянешь в замочную скважину (31)? Как вариант, можно проигнорировать комнату и придумать что-нибудь еще (100).
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Врезаешься в Рогобальда и толкаешь его к марионеткам. Сделай проверку Взрывной Силы (Толкание и Сгибание) (KO/KK/KK).


В случае успеха иди на параграф 28. При неудаче иди на параграф 180.
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- Не так быстро! – шипит старик слева от тебя. – Я знал, что ты мухлуюешь, - рычит он, вскакивая из-за стола.


Остальные тоже встают. Неожиданно настроение игроков становится резко враждебным. Они угрожающие сжимают кулаки и стискивают зубы. Это всего лишь вопрос времени, когда тебе отвесят первого тумака. Но тут в комнате внезапно становится тихо. Твои товарищи по игре немного расслабляются и сдают назад. На плечо тебе опускается сильная рука.


Медленно оборачиваешься и видишь Троуда с Алриком. Двое стражей предостерегающе смотрят на тебя.


- У кого тут проблемы? – спрашивают они.


- Не у меня, - отвечаешь смиренно. – Я вовсе не мухлевал, - на мгновение спрашиваешь себя, веришь ли ты сам в сказанное, поскольку твое последнее предложение звучит скорее как вопрос, а не утверждение…

- А кто тогда мухлевал? – спрашивает Троуд, пока Алрик продолжает крепко держать тебя за плечо.


- Ну, - бормочет старик, - на самом деле мы никого за руку не ловили, но…


- Но? – скептически вопрошает Троуд.


- Вот ему фартит гораздо больше, чем может позволить Фекс! – говорит старик, чей голос набирает уверенности.


Долгое мгновение стражи обмениваются взглядами, затем начинают ржать так громко, что Алрик всего тебя забрызгал слюной.

- Он и фарт? Наш баловень Фекса? – ухают они.

Неожиданно, веселье возвращается в «Пристанище героев», пусть даже все оно нацелено на тебя. 


- Проваливай отсюда, - шепчет тебе Алрик, грубо толкая тебя в другой угол таверны (162).
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Если кружок зачеркнут, иди на параграф 139. Если нет, зачеркни его и иди на параграф 57.

Параграфы с вычеркиванием


После номера параграфа может идти один или больше кружков. Всякий раз, попадая на такой параграф, вычеркивай следующий свободный кружок. Это служит напоминанием, что ты уже побывал на этом параграфе. Если ты вернешься на такой параграф, следуй указаниям.
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Рогобальд на твои вопросы не отвечает. Вместо этого он вынимает из ящика ржавую пилу и выпрямляется.


- Тебе не кажется, что рассказывать о моих планах будет слегка избито? – говорит он. – Мы не в рассказе этой ужасной писательницы Аэдин Коннелей Фремлинг. 


Пытаешься невинно пожать плечами, но веревки на запястьях не дают этого сделать.


Рогобальд ободряюще похлопывает тебя по плечу.


- Разумеется, это будет избито, - продолжает он. – Но, как это вижу я, у нас все равно еще есть немного времени…


Он приставляет пилу к ошейнику Мурны (172).
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Пускай даже в школе Хезинд никогда ноги твоей не было, ты всегда знал, что Авентурия далеко не ограничивается одним лишь портовым районом Хавены – местом, где ты родился. Да, избранное тобой ремесло незаконно, но свои преимущества у него тоже есть. Ты можешь валяться в кровати сколько влезет, но это также означает, что ты никогда не знаешь, где добыть следующий крейцер. Да, это щекочет нервы – воровать у богатых и оставлять добычу себе, но… Что ж, если честно, тебе совсем не хочется щекотать нервы.


То, что с обещанной наградой тебя развели как ушастого фраера, было для тебя сюрпризом. Обычно тебя не давит жаба – если есть победители, то должны быть и проигравшие, и Фекс прост посоветовал бы тебе примкнуть к победителям. Но твой невзыскательный взгляд на жизнь навсегда изменился. Несомненно, твой гнев питается не низшими побуждениями, нет, ты, возможно, оказываешь услугу обществу – совсем как настоящий герой. Тебе нравится воображать, на что это похоже, быть героем – полностью самоотверженным, думающим лишь о стоящих перед ним задачах. Может в этом и впрямь есть какие-то преимущества, но тебе просто нравится представлять жизнь, где не надо рыться в портовых помойках и выполнять случайные поручения всяких жлобов.

Если честно, ты понятии не имеешь, чем занимаются герои, но ты уверен, что они не бродят просто по улицам, захаживая в таверны. Герою открыт весь мир – это тебе известно по множеству слышанных от моряков историй – но ты никогда не представлял, что отправишься на поиски приключений. До этой судьбоносной встречи в «Пристанище героев» ты считал, что твой мир навсегда застыл в границах портового района.

Портовый район с каждым днем как будто сжимался. Живущие на севере ремесленники не шибко жалуют прохвостов вроде тебя, и готовы при встрече угостить тебя тумаками. Связываться с живущими в восточной части города аристократами ты не хочешь – городская стража стережет их особо тщательно. Южная граница твоего мира проходит по Великой Реке. Благодаря неверному движению, когда ты балансировал на стене  гавани, выяснилось, что ты довольно хороший пловец. Никто не учил тебя плавать, и вода никогда не была твоей стихией, и ты никогда не испытывал восторга от идей твоих детских друзей завербоваться на корабль и повидать чужие страны. Также тебе никогда не хотелось отправиться в поход в болота к западу от Хавены, что посмотреть на старый город, уже столетиями как затопленный. Но теперь?

Теперь ты сидишь на плоту из трех связанных вместе древесных стволов и плывешь по рукаву Великой Реки глубже и глубже в затопленный Нижний Город, жуткую старую часть Хавены. Чувствуешь себя одиноким бойцом, отважным героем, покидающим дом ради дальних стран…

Ладно, ты не одинок. В твою правую ляжку вцепился хнычущий Клабаутер, проклинающий свою судьбинушку и бунтующий желудок. А еще есть таинственный паромщик, старый сгорбленный дед, направляющий плот шестом несмотря на крепко завязанные глаза. Клабаутер говорит, что паромщик действительно слепой, но может говорить с животными и слышать болото, поэтому он может без посторонней помощи отыскивать дорогу в Нижнем Городе.


От этого факта начинает подташнивать уже тебя – возможно, ты не столь отважен, как думал – но Клабаутер целиком уверен в мастерстве паромщика, по крайне мере, пока медленно плывущий по руинам Нижнего Города плот не цепляет время от времени скрытую на глубине ладони под водой старую стену или сгнившую крышу, что вызывает тревожное раскачивание. В густом тумане порхают летучие мыши. Скудный свет луны просачивается сквозь туман. Там и сям лопаются в мерзкой болотной воде пузыри. Мох и приземистые кустики покрывают небольшие островки и все еще торчащие над водой грубые стены. Среди затопленных многоэтажных зданий не осталось ни одного целого, но некоторые достаточно сохранились, чтобы можно было угадать их предназначение, а над некоторыми дверными проемами до сих пор висят металлические вывески.

- Видите башню справа? – спрашивает, указывая, паромщик. Проследив за его вытянутым пальцем, видишь нечто, что можно считать башней. – Избегайте этого места, - говорит он. – Там правит могущественная колдунья.


Вскоре паромщик бормочет молитву Эфферду, богу моря. Последовавшие за этим слова вселяют еще меньше оптимизма.

- Между этими искривленными деревьями некогда проводил ритуалы темный культ, поклоняющийся морскому змею. Говорят, культ исчез, но кто может сказать наверняка?

Тебе плевать, кто это может сказать. Ты просто знаешь, что заявиться сюда было плохой идеей.


- Ты слышал это? – спрашивает Клабаутер с дрожью в голосе.


- Контрабандисты, - отвечает паромщик с ухмылкой. – В большинстве случаев им нет дела до таких как мы. Если мы не станем шуметь.

Клабаутер зажимает себе рот руками (200).
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Спускаешься по ступеням, проходишь через что-то вроде чулана уборщицы и выходишь в коридор (168).
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Одно из драгоценных стеклянных окон уютного кабинета разбивает булыжник, осыпая пол ливнем осколков стекла. Второй камень, обернутый горящей тряпицей, выбивает второе окно. Он пролетел на достаточном удаление от любого находящегося в комнате, но поджигает пол – пламя начинает распространятся, представляя большую опасность не только для бесчисленных документов в кабинете, но и для всей конторы. Мтмо тебя проносится рыжевласка – затаптывать огонь.


Купец начинает реветь приказы:


- Ты, - рявкает он, указав на одного слугу. – Выведи Мурну из ее комнаты. Я забираю ее на свою городскую виллу. – Он указывает на второго слугу и вновь рявкает: - Ты, охраняешь нашего гостя. Когда погасите пожар, следите за дальнейшими атаками и прикрывайте наш отход. 

И уже выбегая из комнаты, купец выкрикивает через плечо: - И защищайте контору! 


Комнату покинули двое из четырех потенциальных противников. Рыжевласка занята тушением последних языков пламени, а оставшийся слуга глядит на тебя с неуверенностью. Это твой шанс убраться! Бросаться к лестнице кажется плохой идеей, потому что придется пробежать мимо охранника, а потом можно напороться на купца и второго, гораздо более сильного на вид слугу. Вылезать в небольшое разбитое окошко так высоко над землей не лишено риска, но это единственный открытый путь, да и сам ты довольно худощав.


Без дальнейших размышлений делаешь три длинных шага и ныряешь в пустую оконную раму. Сделай проверку Координации (Прыжки) (GE/GE/KK) со штрафом 1.


В случае успеха иди на параграф 174. При неудаче иди на параграф 153.
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Дверь в небольшое складское помещение слегка приоткрыта, позволяя тебе войти без шума и пыли. В маленькой комнатке еще темнее, чем в остальном складе. Справа от себя можешь различить силуэт стола, а слева – какие-то длинные палки. Через минуту догадываешься, что палки на самом деле лодочные багры. Возле багров находишь несколько длинных веревок и две аккуратно уложенных сети. Сей инвентарь вызывает в памяти картину, которую ты когда-то видел. На ней гладиатор, одетый как рыбак с копьем и сетью сражался с диким зверем на арене Аль-Анфы. А вот насколько умело ты бы сражался этим? Отгоняешь неуместные мысли. Багры слишком длинные, а сеть слишком громоздкая, чтобы имело смысл их тырить.


Открываешь письменный стол, но находишь внутри лишь закрытую чернильницу, два длинных пера и полдюжины листов пергамента. Выгребаешь из стола все, аккуратно складываешь добычу и выскальзываешь обратно на склад (175).
127


Раздается крик: «Кто здесь»? Приближаются двое мужчин, оба вооружены кинжалами. Один из них держит возле лица масляный фонарь. За ними видишь еще кого-то, что делает безнадежным как попытки драть, так и бой. Против троих вооруженных людей у тебя никаких шансов – даже если ты и одолеешь одного, двое других тебя прищучат. Не хочешь даже и думать, что они сотворят с тем, кто убьет их товарища. Тебе и так уже достаточно тяжелых мыслей о том, что они могут сделать с вором. И скоро ты это выяснишь – в тот самый момент, когда ты поднимаешь руки, демонстрируя мирные намерения, один из них вырубает тебя мощным ударом в подбородок (49).
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Рогобальд со стоном падает. Кровь сочится из его рта и множества ран на теле. С Вампиром Хавены покончено. Ты устало оседаешь на пол рядом с верстаком.


- Он умер? – с неуверенностью спрашивает Мурна.


- Да, - отвечаешь ты. 


Делаешь глубокий вдох и собираешься с мыслями. Ты только что убил человека – поступок, который ты всегда считал для себя немыслимым. Ожидаешь вины, сожаления, печали, жалости, но чувствуешь только пустоту. Смотришь на веревки, все еще связывающие Мурну, на валяющуюся на полу пилу и, наконец, на Рогобальда-Монстра, жаждущего власти вампира, выкачивающего кровь заклинателей, чтобы самому стать таким.

Чувствуешь презрение к нему, ненависть к его поступкам и удовлетворение от того, что остановил его. Чувство отмщения разливается по твоему телу, ощущаясь одновременно как жар и холод. Таких как он нужно убивать. Такие люди не заслуживают жизни. Они все должны умереть…


Мурна видит дикий взгляд твоих глаз.


- Ты меня тоже убьешь? – спрашивает она тихим, дрожащим голоском.


- Конечно нет, - отвечаешь ты. – С чего бы?

Данный сквозь слезы ответ заставляет твое сердце сжаться:

- Потому что я могу пользоваться магией – как злые ведьмы и монстры в Нижнем Городе. Я тоже монстр?


Отворачиваешься к Рогобальду, но весь твой гнев, ненависть и жажда мести исчезли. Теперь тебе его даже жаль. Что случилось с ним, что он стал таким? Что заставило его убить четырех невинных людей и похитить маленькую девочку? И что случилось с тобой, что ты оказался способен убить человека? Есть ли какая-то разница между вами? Для тебя это несвойственно, значит для твоих поступков должна иметься причина.


Какова разница между героем и разбойником, когда они сходятся в бою? Когда Рогобальд нанял тебя для кражи со взломом, тебя интересовали лишь деньги. Когда ты встретил Клабаутера, то возжаждал мести. Но когда ты увидел Мурну – ее боль, ее печаль, ожидающую ее смерть – ты обрел внутреннее спокойствие и силу, доселе тебе неведомые.

Защищать невинных – не для этой ли задачи Судьба избрала тебя? Останешься ли ты в Хавене, подбирая падающие со стола крохи? Неужели ты всего лишь бродяга, рыскающий в грязных переулках? Или тебе предуготованы более великие дела?

Поднимаешься на ноги и принимаешь резать веревки, все еще стягивающие Мурну.


- Я не никчемный бродяга, - шепчешь ты, скорее себе, чем ей. Затем добавляешь твердым голосом, - И ты не монстр. Всегда помни об этом!


Мурна садится, смотрит на тебя полными слез глазами и кивает.

Конец (иди на страницу 57). 
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- Сюда!


За злым криком следует еще один, и шаги твоих преследователей ускоряются с размеренной ходьбы до быстрого бега. Пора рвать когти. Стараясь забыть о горящих мускулах и боли в бедрах, мчишься по переулку. Улица заканчивается скромными рыбачьими хижинами. Между домами сушатся развешанные сети, а бухты каната на скользкой мостовой создают дополнительную угрозу для ног. Еще чуть дальше дорога резко сворачивает. В большинстве хижин темно, но когда ты спотыкаешься о ведро, с грохотом покатившееся по переулку, у тебя возникает ощущение, что местные жители могут следить за тобой. Выбегаешь на перекресток. Сделай проверку Интуиции со штрафом 2. 
В случае успеха, иди на параграф 218. При неудаче иди на параграф 27.
Атрибуты и проверки атрибутов


Как и при обычной игре в «Черный Глаз» большинство решений в этом сольном приключении делаешь ты. Ты решаешь, куда пойти, и какие действия предпринять. Иногда исход действия заранее не известен. Именно тогда в игру вступают атрибуты и таланты. Таланты мы рассмотрим позже, а пока взглянем на восемь атрибутов твоего героя. Это Храбрость (MU), Мудрость (KL), Обаяние (CH), Интуиция (IN), Ловкость рук (FF), Ловкость (GE), Телосложение (CO) и Сила (KK). У каждого атрибута есть показатель. Чем показатель выше, тем лучше герой управляется с этим атрибутом. Например, герой с высоким KK и низким KL будет сильным, но не больно сообразительным, а герой с высоким IN и низким MU будет смышленым, но трусливым.


Когда исход действия заранее неясен, ты делаешь проверку атрибута. В данном параграфе ты должен выяснить, не заметил ли герой чего-нибудь. Если ты играешь персонажем, прилагающимся к этой книге, у твоего героя IN 14. Чтобы сделать проверку атрибута, брось один двадцатигранник (1W20 для краткости). Если выпало число равное или меньше показателя твоего атрибута, проверка была успешной. Если выпавшее число больше показателя твоего атрибута, проверка провалилась.


К некоторым проверкам должны применяться премии или штрафы. Например, в данном параграфе проверка получает штраф 2. Штраф вычитается из показателя атрибута на время проверки, а премия прибавляется к нему. В нашем случае штраф 2 означает, ты должен выбросить не больше 12 вместо 14, чтобы преуспеть. Любой результат выше 12 означает, что твоя проверка провалилась. Успех или неудача твоей проверки определяет, на какой параграф тебе идти дальше.
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- Что ж, друг, - говорит он. – Мы должны выработать план и действовать быстро, потому что преступники предупреждены. Я сообщу в городскую стражу, пока ты будешь обыскивать склад. Он находится в переулке Салтерель, первое здание справа от портовой стенки. Ты вряд ли его пропустишь, потому что над боковой дверью написано имя Тагкраммера. Осмотрись там, друг. Я скоро подойду.


Ты в восторге. Ночь обещает быть интересной. Там могут оказаться ничейные деньги, и, возможно, ты окажешь услугу своему кварталу. Радостно отправляешься на дело (222).
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Пусть даже тут и не за что особо ухватиться, ты довольно быстро вскарабкался по фасаду соседнего здания. Задерживаешь дыхание, когда из тумана выскальзывает лодка, но серая хмарь и темнота позволяют тебе остаться незамеченным. Медленно выдыхаешь и грациозно спрыгиваешь на небольшой пирс перед зданием. Крадешься, пока не достигаешь больших двойных дверей, к твоей великой радости, оставленных приоткрытыми. Изнутри не доносится ни звука, поэтому ты осмеливаешься войти (175).
Очки шума

Ты входишь через южную дверь на первом этаже. Поэтажный план склада приводится в конце книги. Он отражает то, что Рогобальд рассказал твоему герою о здании, и ты можешь с его помощью ориентироваться во время поисков. 
Также к карте прилагается семь кружков, обозначенных «очки шума». Когда ты предпринимаешь определенные действия или проваливаешь определенные броски, ты должен вычеркнуть один или больше этих кружков. Когда все кружки будут зачеркнуты, а от тебя потребуется снова зачеркнуть очко шума, иди на параграф 127, независимо от того, что еще происходит в параграфе, который ты читаешь.
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Рывком открываешь дверь и устремляешься внутрь. Девочка испуганно смотрит на тебя. Золотые кудри обрамляют бледное личико. Розовые щеки и смышленые глаза – единственные пятна цвета на белой коже. Да позволяли ли ей вообще видеть свет Ока Прайоса?


Пытаешься придумать какие-нибудь успокаивающие слова, но девочка начинает верещать с громкостью и пронзительностью, которые ты считал невозможными. Зажимаешь уши и почти пропускаешь звук быстрых шагов приближающихся за твоей спиной. Чувствуешь острую боль в затылке, и все погружается во тьму. Ужасные вопли девочки затихают… (49)
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Дверь приоткрыта всего лишь чуточку. Заглядываешь внутрь, но ничего не видно. Внутри нет никакого источника света, но тебе кажется, будто ты видишь деревянные полки, покрытые клубками проволоки.


Если проскальзываешь внутрь, иди на параграф 187. Если отступишь, вернись на параграф 168.
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На сей раз ты справляешься с искушением полюбоваться хранящимися тут куклами и сразу выходишь из комнаты (37).
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Вроде бы припоминается что-то такое, что полосатые акулы охотятся лишь на добычу своего размера – рыбу, тюленей и беспечных птиц, летающих над водой. Более крупную добычу он атакуют лишь от отчаяния или при охоте стаей. Эта акула, кажется, одна, и ты надеешься, что ее впечатлят твои размеры. Поворачиваешься, вытягиваешь руки-ноги и медленно направляешься к ней, стараясь не думать об этих рядах зубов. Акула оказывается опасно близко, затем отворачивает восвояси. С облегчением бросаешься вверх, удирая к зрительским местам (150).
136


Проверяешь кресла сверху донизу, выискивая любые отклонения. Придя к выводу, что с креслами все в порядке, садишься в одно из них. И как только их сумели сделать столь мягкими? Откидываешься назад, закрываешь глаза и какое-то время наслаждаешься тишиной… хррр…


Резко просыпаешься. Эти кресла – дьявольские ловушки для усталого, невнимательного взломщика… хррр… Снова вырвав себя из сна, встаешь и отходишь от кресел подальше, в душе ликуя победе над столь вероломной ловушкой (66).
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Сильно, но неуклюже, лягаешь Рогобальда и промахиваешься. Злость и отчаяние настолько захлестнули тебя, что ты не в силах прицелиться. Никогда еще ты не чувствовал себя столь напуганным и беспомощным. Не говоря ни слова, Рогобальд бьет тебя в лицо с достаточной силой, чтобы опрокинуть стул. Падение вышибает у тебя воздух из груди (76).
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Спрыгиваешь на мягкую траву на ноги и грациозно перекатываешься через плечо. Какая удача, что ты не приземлился на мостовую всего в нескольких шагах отсюда. Фекс помогает тем, кто знает, как о себе позаботиться!


Поднимаешься и исчезаешь в просвете между двумя домами (170).
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Тихонько открываешь дверь и возвращаешься в коридор (168).
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Теплый свет свечи струится через щель в палец толщиной под дверью. Слышишь доносящиеся изнутри звуки. Тихонько прокрадешься внутрь (190), заглянешь в замочную скважину (56) или поищешь в другом месте (100)?
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Ты вздрагиваешь. Почему ты всегда попадаешь в такие ситуации, стоит кому-то тебе польстить и пообещать деньги? Ты уже вламывался в дома ранее, лишь потому, что поддавался на уговоры так называемых друзей. В первый раз тебя поймали слуги, и тебе посчастливилось получить серьезную трепку, вместо того, чтобы отправиться в руки городской стражи.

Вторая попытка закончилась в 5 шагах над мостовой на скользкой передней стене дома, куда ты пытался проникнуть. С воплем ты соскользнул и упал, и лишь куча соломы, в которую ты приземлился, скрыла тебя от глаз жильцов дома, пробудившихся и вышедших узнать, что за шум. На этот раз ты отделался сломанной ногой.


- Это здесь, - заговорщически шепчет тебе на ухо Рогобальд, когда вы укрываетесь за углом дома напротив.

Как и конторы напротив, здание, куда ты собираешься вломиться, насчитывает четыре этажа, имеет двойные двери, выходящее на улицу и на канал, и блоки для подъема на второй этаж грузов через деревянные люки, ныне закрытые. 

- Блоки слишком высоко, чтобы дотянуться, - объясняет Рогобальд. – Даже если ты до них доберешься, я не советовал бы входить через верхнюю дверь. Да, туман сейчас скрывает второй этаж, а потом скроет и тебя, но если он поднимется хоть на короткий миг, ты останешься висеть, так сказать, у всех на виду. Плюс, мы не знаем, насколько надежно заперты люки. 

Ты согласно киваешь, а он продолжает.


- Передняя дверь гарантировано заперта, но, возможно, это тебе поможет, - он вручает тебе небольшую железную отмычку (запиши ее на лист персонажа). – Выходящий на канал вход может быть не столь хорошо заперт – если заперт вообще – но чтобы туда попасть, ты должен проскользнуть по переулку и вскарабкаться на фасад как раз над линией воды. Путь рискованный, но он может привести тебя внутрь.

Задумчиво почесываешь подбородок. Просто войти в здание в здание будет достаточно трудно, но этого и следовало ожидать от награды в 40 дукатов. 


- Что еще должен я знать? – спрашиваешь ты. – Где мне искать накладные?


- Я не знаю наверняка, - отвечает твой наниматель. – Я полагаю, что это типичная хавенская контора. Первый этаж, служащий складом, в высоту четыре шага. На втором этаже, вероятно, находятся складские помещения поменьше для ценных грузов – отсюда люки и блоки. Большинство торговцев используют третий этаж как собственно контору и как помещения для персонала, ночующего в здании. Я бы держал предметы повышенной ценности там, но только, если они надежно заперты… Большинство людей используют четвертый этаж для хранения предметов, устойчивых к непогоде.

- Порядок, - киваешь ты, пытаясь отогнать сомнения и набраться мужества. – Тогда я начинаю. Встретимся в условленном месте, и я принесу ваши накладные.


- Да пребудет с тобой Фекс, - шепчет Рогобальд и исчезает в переулке.


Хочешь попытать счастья со входом, выходящим на улицу (199) или на канал (77)?
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Ты врезаешься в Рогобальда. Он покачнулся, и чтобы не упасть, хватается за верстак. Пока он не выпрямился, налетаешь на него. Можешь провести свободную атаку, которую Рогобальд не сможет парировать. После чего начинаются обычные боевые раунды (16).
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Крышка открывается с громким скрипом. Испуганно оглядываешься по сторонам, но никто не выходит на шум. В ящике лежат самые обычные штуки полотна. Тырить полотно не больно-то выгодно, поэтому как можно тише закрываешь крышку.


Запиши Очко Шума и вернись на параграф 175.
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С мягким щелчком хрупкая отмычка ломается в замке. Чертыхаешься. Чувствуешь, что ты почти у цели, но ты просто не в силах открыть это чертову дверь. Разочаровано отвернувшись, видишь тонкие ноги какого-то старика. Подняв голову, видишь, что он сжимает в костлявых пальцах здоровенную книженцию. Он замахивается книгой, и ты успеваешь разглядеть гнев и страх в его глазах. Затем книга опускается на твой лоб, отбрасывая твою голову назад. Удар книгой ты бы перенес, но, приложившись затылком о дверной косяк, теряешь сознание и валишься на пол (49). 
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Дверная ручка покрыта толстым слоем пыли, а дверной проем затянут очень старой паутиной. Эту дверь явно открывали нечасто, но она, хотя бы, не заперта. 

ходишь в темную комнату, где нет ничего кроме пустых полок. Нет, погоди-ка. На полке стоит банка, отражая свет из коридора. Закрываешь дверь, вновь погрузив комнату во тьму. Пол под ногами мягкий, но это не ковер. Опустившись на колени, выясняешь, что даже доски пола покрыты толстым слоем пыли.

Внезапно в южной стене распахиваются деревянные ставни. На краткий миг в комнату проникает бледный свет Мады. Затем ставни вновь захлопываются. 

Чувствуешь, как колотится сердце – случившееся понагнало на тебя жути. Затем из тьмы перед тобой раздается тихий голос:

- Я тот, кого называют вампиром – потому что я жажду крови.

 Сделай проверку Мужества! В случае успеха иди на параграф 83. При неудаче иди на параграф 29.
146


Потребовалось не так много времени, чтобы достичь западной части здания. Но прежде чем нырнуть ко входу, ты повосхищался искусно вырезанными деревянными балками над линией воды. Ни время, ни вода не повредили им. Различаешь в резьбе маленькие фигурки и затейливые маски. Каких-либо ассоциаций они не вызывают, но зато производят впечатление настоящей виртуозности и того творчества, которое можно ожидать от кукольного театра.


Глубоко вдохнув, отталкиваешься от стены и двумя быстрыми гребками подплываешь к двери. Она повисла на петлях и не представляет реального препятствия. 

С облегчением протискиваешься внутрь и пытаешься сориентироваться. Узкий коридор приводит тебя в большую комнату. Перед тобой находится плоское возвышение, а за ним видишь что-то похожее на крутую лестницу. Не требуется особого воображения, чтобы нарисовать красочную сцену и публику, сидевшую позади тебя возле ступеней.

В допотопные времена этот темный коридор вел посетителей в мир кукольного театра. Толпы любопытных зрителей карабкались по ступеням, пока кукловоды укрывались за ширмой, чтобы разыграть пьесу перчаточными или палочными куклами или даже марионетками, управляемыми с деревянного помоста, который едва можно различить под темной крышей. 

Ты как раз собираешься всплывать, когда замечаешь что-то краем глаза. Вроде, что-то движется в тенях (211)?
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Времени может оказаться в обрез, но не стоит торопить события. Можно укрыться  кустах на другой стороне улицы и следить за домом (116). Или, если считаешь сидение в укрытии одной большой потерей времени, реши – войдешь в здание (90) или откажешься от своего плана (50).
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Твои тщетные мольбы или угрозы и проклятия совершенно не трогают Рогобальда. Достав из ящика ржавую пилу, он выпрямляется. 


- О, мне бы хотелось отпустить ее, друг, - говорит он. – Да, я почти сожалею, что похитил ее. Но она самая важная часть моего плана.


- Какого плана? – спрашиваешь ты (172).
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С грацией кота запрыгиваешь на ящик, а оттуда на стену, используя инерцию прыжка, чтобы взобраться. Взмахнув ногами туда-сюда, усаживаешься на стену верхом – она гораздо шире, чем казалось.


Посмотрев с того места, где сидишь, вниз, ты вроде бы видишь мерцающую гладь воды. Канал по ту сторону стены скорее всего слишком узок для судоходства, но определенно слишком широк, чтобы его можно было перепрыгнуть. Единственный пригодный путь к спасению – уйти по гребню стены. Справа от тебя стена оканчивается трехэтажным складом, наружная стена которого неприветливо гладкая – не ухватишься. Слева от тебя стена тянется столь далеко, что ее конец теряется в тумане. Видишь вторую стену, сходящуюся с твоей под прямым углом. За этой второй стеной ты получишь хотя бы временное убежище от своих преследователей, пускай она всего и несколько кирпичей в ширину.


Пока никто тебя не видит, балансируешь на стыке дух стен. Еще один шаг…


Сделай еще одну проверку Лазания (Стены) (MU/GE/KK), на этот раз с премией 3. В случае успеха иди на параграф 203. При неудаче иди на параграф 72.
Проверка Талантов с премиями


Проверка таланта с премией проводится почти так же, как и немодифицированная проверка таланта. Единственная разница – на время проверки премия увеличивает значения всех трех атрибутов. Сейчас проверка Лазания (Стены) делается как и раньше, но на этот раз соответствующие атрибуты считаются на три единицы больше.
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Ты стоишь в последнем ряду зрительских мест небольшого кукольного театра – или по крайней мере том, что когда-то было таковым. Сейчас помещение полностью затоплено. Единственные оставшиеся над водой части – самые высокие скамейки со стороны зрителей и большие деревянные подмостки у противоположной стены, где когда-то работали кукловоды.


Туман слегка приподнимается, и через потолок просачивается свет Знака Мады, погружая комнату в серые сумерки. Ничего особого тут нет, но судя по акульему плавнику, время от времени прорезающему воду, лучше здесь не плавать.

К счастью, еще одна дверь ведет в другую половину здания (115).
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Ты обожаешь рыться в чужих столах. Там лежит столько интересных и стоящих вещей – и лежит плохо! Обычно содержимое ящиков может многое рассказать о своих владельцах. Эти же ящики говорят в основном то, что хозяин письменного стола занимался самой скучной работой в мире. Средняя ожидаемая продолжительность жизни типичного драконоборца, военачальника или пирата как минимум вдвое меньше, чем у среднего торговца, но если бы тебе пришлось работать здесь, ты наверняка пожелал бы однажды утопиться в канале, чтобы спастись от этой пытки.

Тут достаточно счетов-фактур, балансов, курсов валют, расчетов налогов, зарубежных законов и переписок с торговыми партнерами, чтобы ты помер от скуки несколько раз подряд. Чего ты не нашел, так это потайных дверей или запертых ящиков… Даже заевший ящик послужил бы хоть каким развлечением, так нет, и этого нет. Ты уверен, что только что обыскал самый неинтересный письменный стол во всей Авентурии.

Разочарованно отворачиваешься (66).
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Деревянный пол склада насчитывает, наверно, сотню половиц, но ты оказался достаточно везучим, чтобы наступить именно на самую скрипучую, всполошив, должно быть, весь дом громким скрипом.


Запиши Очко Шума и иди на параграф 80.
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Уже оттолкнувшись, замечаешь с левой стороны снаружи блок – он может помочь тебе не грохнуться на мостовую. В последний момент изменяешь направление прыжка, пролетаешь по воздуху и хватаешься за металлический крюк на конце веревки. Тебя качнуло вперед, но затем назад, припечатав к наружной стене конторы. Твои пальцы разжимаются, и ты соскальзываешь с крюка, болезненно грохнувшись на землю в пяти шагах внизу. Жесткая посадка перетряхнула тебе все кости, да вдобавок ты рассек колено и локоть. Теряешь 5 очков жизни и медленно поднимаешься на ноги (63).
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- Троуд, твоя смена уже закончилась? – спрашиваешь, прекрасно зная, как глупо звучит той вопрос. Садишься на табурет возле Троуда, заказываешь три кувшина медовухи и швыряешь на стойку талер.


- Небось что-то замыслил? – спрашивает Алрик подозрительно. – Ты знаешь, что мы не на службе. Пытаешься выяснить, кто патрулирует сегодня ночью? А может, ищешь окно в расписании?


Делаешь удивленные глаза и рьяно отвергаешь обвинение. Троуд же заговорщически опускает голову и шепчет:


- Информация такого рода стоит гораздо дороже, если ты понимаешь, о чем я…


Пытаешься разыграть невинность:


- Нет, нет, я честный горожанин, - начинаешь было, но тебя прерывает громкий хохот стражей. Троуд утирает слезинку, а Алрик, хихикая, замечает, что давненько он не слышал такой смешной шутки.


- Медовуха, а потом еще и развлечения. Теперь мы должны тебе, парень, - говорит Алрик, все еще борясь со смехом. – Что ты хочешь знать?


О чем хочешь спросить стражей?


Есть ли какие новости о трупах? (68)


Что вы можете рассказать о вампире? (24)


У меня что, проблемы? (185)


Вы так и не сказали, закончилась ли ваша смена. (117)
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Это самая маленькая комната на этом этаже. Ее освещает полдюжины свечей. В углу аккуратно сложен весь необходимый для поддержания в конторе чистоты инвентарь. Есть едущая на следующий этаж лестница. Хочешь подняться наверх (62) или осмотришься (201)?
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Выскакиваешь не оглядываясь, спеша не встретиться в Г-образном коридоре с кем-нибудь, идущим в курятник. К счастью, так никого, а кудахтанье затихает. Не хватало только в следующий раз вломиться в собачий вольер… (168).
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Пусть даже тут и не за что особо ухватиться, ты довольно быстро вскарабкался по фасаду соседнего здания. Задерживаешь дыхание, когда из тумана выскальзывает лодка, но серая хмарь и темнота позволяют тебе остаться незамеченным. Медленно выдыхаешь и грациозно спрыгиваешь на небольшой пирс перед зданием, где и поскальзываешься на мокром дереве. Со стоном шмякаешься на доски. Ждешь, не последует ли какой реакции, но, похоже, твое падение осталось незамеченным. Встаешь на ноги и крадешься, пока не достигаешь больших двойных дверей, к твоей великой радости, оставленных приоткрытыми. Изнутри не доносится ни звука, поэтому ты осмеливаешься войти (175).

Очки шума

Ты входишь через южную дверь на первом этаже. Поэтажный план склада приводится в конце книги. Он отражает то, что Рогобальд рассказал твоему герою о здании, и ты можешь с его помощью ориентироваться во время поисков. Также к карте прилагается семь кружков, обозначенных «очки шума». Когда ты предпринимаешь определенные действия или проваливаешь определенные броски, ты должен вычеркнуть один или больше этих кружков. Когда все кружки будут зачеркнуты, а от тебя потребуется снова зачеркнуть очко шума, иди на параграф 127, независимо от того, что еще происходит в параграфе, который ты читаешь.

158


Просишь Клабаутера описать человека и получаешь узнаваемое описание Рогобальда Гарлишгроцкого, нанявшего тебя для взлома конторы Тагкраммера и поиска накладных.


- Он написал что-то над дверью? – любопытствуешь ты.


- Да, написал, - отвечает Клабаутер. – Но я не читал, что там. Это над северной дверью, на наружной стене.


Рогобальд написал имя Тагкраммера на складе? Зачем ему это? Садишься на ящик, случайно раздавив при этом пустую коробку, и собираешься с мыслями. 
Некто – ты начинаешь сомневаться, что он тот, за кого себя выдает – связался с тобой и нанял для кражи со взломом. К несчастью в конторе было так много народу, что твой взлом был обречен на провал, особенно с учетом того, что ты отнюдь не специалист в данной сфере. Твои шансы на кражу документов были плохими с самого начала – если эти документы вообще существуют.


Так зачем же тебя в действительности наняли взламывать контору Тагкраммера? Ты достаточно уверен, что настоящей причины не знаешь. Когда ты встретил Рогобальда во второй раз, то буквально налетел на него, и он казался удивленным, увидев тебя. Затем он отправил тебя сюда, обыскивать этот разрушенный склад, на котором сам же намалевал имя Тагкраммера. Твои поиски могли бы занять целую ночь, не встреть ты по чистой случайности Клабаутера. Рогобальд вероятно и не знает о его существовании. Ты уверен, что взлом склада это часть большего плана. Может, и он должен был провалиться? Ты также уверен, что Рогобальд хотел занять тебя на всю ночь, вероятно потому, что планировал что-то, во что ты не должен вмешиваться…


Тихий свист пугает тебя и заставляет взглянуть вверх. Через дыру в крыше внутрь залазит Клабаутер и спускается к тебе большими скачками с одной кучи ящиков на другую. 


- Я рассказывал тебе, - говорит он. – Что иногда сюда приходят городские стражи, потому что подозревают, что кто-то что-то затевает.


Киваешь. Похоже, ты уже знаешь, что сейчас скажет клабаутер.


- И сегодня ночью как раз такой случай, - договариваешь за него (45).
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Разрушенный храм Эфферда должно быть был прекрасным зданием. Величественные мраморные колонны когда-то подпирали потолок главной залы, а алтарь украшал  гигантский бюст Эфферда, Владыки моря. В жаровнях сияли камни Gwen Petryl, наполняя комнату холодным, голубым светом. Не много осталось от былого великолепия. Крыша рухнула, статуя на треть ушла в топкую почву, а колонные стоят по столь странными углами, что ты опасаешься за их устойчивость. Холодный порыв ветра проносится по руинам, заставляя тебя вздрогнуть. Вроде как что-то пошевельнулось?

Встревожившись, вынимаешь оружие и начинаешь углубляться в руины. Если тут и впрямь есть вампир Хавены, кто сказал, что он не набросится из засады?


Пройдешь на середину разрушенной залы (96) или будешь держаться в тенях возле стены (60)?
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Хочешь посмотреть картину на северной (91), восточной (7) или южной стене (214)?


Когда покончишь с искусством, выходишь из комнаты (121).
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Ты кричишь. Твой вопль почти нечеловеческий, столько в нем гнева и отчаяния. Ты никогда еще не ощущал такого страха и беспомощности. Не говоря ни слова, Рогобальд бьет тебя в лицо с достаточной силой, чтобы опрокинуть стул. Падение вышибает у тебя воздух из груди (76).
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Стражи тоже занят разговором с кем-то, поэтому возвращаешься за пустой столик в углу (48).
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С любопытством изучаешь дверь. Она не слишком отличается от остальных, но дверная ручка и замок более высокого качества.


Заглянешь в замочную скважину (70), попытаешься открыть дверь отмычкой (19) или проигнорируешь дверь (100)?
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Бросаешься к двери, игнорируя мебель на пути, и распахиваешь ее. За дверью ты видишь железную клетку с белокурой девочкой в ней. Краем глаза видишь тень. Массивное тело врезается в тебя сзади, швыряя тебя на пол (14).
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- Отлично, друг мой, это в переулке Салтерел, первое здание направо у причальной стенки. Ты вряд ли его попустишь – над боковой дверью написано имя «Тагкраммер». Осмотрись там, друг. Снова встречаемся в полночь в «Пристанище Героев».


А этот дядя и впрямь очень наивен, думаешь про себя. Разумеется, ты не упустишь свой второй шанс. Если ты отыщешь там документы, Рогобальд никогда не узнает, как бездарно ты запорол первую попытку вломиться в контору Тагкраммера. И даже если и та вторая попытка провалится, этот лопух не усомниться в твоей честности. Радостно отправляешься по указанному адресу (222).
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Напомнив себе не ловить ворон, рысишь по переулку. Даже хотя удача и была на твоей стороне этим вечером, и никто не пострадал (ну, не считая нескольких дохлых рыбин), ты не можешь себе позволить быть беспечным. Авентурия – место опасное. Может тут и маловато принцесс, которых нужно спасать, а сокровищ, которые нужно искать, еще меньше – по крайней мере, как это видится тебе, особенно с учетом твоего вечно пустого кошелька – но зато тут должно быть в избытке драконов, ревностно оберегающих свои груды злата.

Ты никогда не видел настоящего дракона, но знаешь, что они существуют, не менее реальные чем Дюжина. Что до последней, то Фекс, Господин Воров, всегда был твоим любимым богом. Ты никогда не лицезрел его воочию – да и как бы ты мог, если он живет среди других богов в прекрасном месте, называемом Альверан – но ты всегда чувствовал, что он рядом с тобой. Фекс покровительствует тем, кто себе на уме и знает, что делать с плохо лежащим.


Ты всегда неплохо приделывать ноги тому, что плохо лежит, даже хотя ты редко покидал портовый район Хавены. И ты точно никогда не видел таинственный Нижний Город, где по слухам скрываются культисты-демонопоклонники. Это известное пристанище для неккеров, морских людей с голубой и зеленой кожей, а еще ты слышал много историй о населяющих Нижний Город морских монстрах. Несколько лет назад городская стража выгнала оттуда живого морского змея – ну или так тебе про это говорили.


Ты понимаешь, что гораздо больше слышал об окружающем мире, чем видел сам. Императрица? Она живет в далеком Гарете, столице Срединной Империи. Маги? Они, якобы, живут повсюду, но магия запрещена в Хавене, так что ты не узнаешь мага, даже если встретишь его. Карлики? Люди говорят, они тоже существуют, но живут они в темных шахтах под высокими горами и не умеют плавать. Неудивительно, что карлики сторонятся гавани. Эльфы, ведьмы, неккеры? Ну… (94)
Авентурийская терминология


Действие игры «Черный Глаз» происходит в Авентурии, пленительном континенте, преисполненном приключениями. Многочисленные королевства пользуются своими мерами и весами, не говоря о валютах. Есть там и боги, волшебный народец и знаменитее личности - и для каждого есть свое имя или специальный термин. Если тебе встретится слово, которого ты не узнаешь, не переживай. Большинство терминов попадаются несколько раз, и их значение можно будет понять из контекста. Некоторые авентурийские термины, вроде имен богов, разъясняются там, где приводятся, остальные разъяснены ниже.


Портовый город Хавена часть Срединной Империи, традиционного феодального королевства с умеренным климатом. В качестве валюты используются дукаты, талеры, геллеры и крейцеры. 1 дукат=10 талеров=100 гелеров=1,000 крейцеров. Конторами называются фактории, принадлежащие иноземным купцам. Это частично штаб-квартиры, частично склады, а частично – выставочные залы (а иногда и частично жилые помещения, в зависимости от предпочтений семьи владельца).


В Срединной Империи расстояния измеряются в пядях, шагах и имперских милях, что в точности равно 2 дециметрам (т.е. ладоням), 1 метру и 1 километру планеты Земля.


Верующие в Дюжину обычно не употребляют слово «солнце», предпочитая называть горячий, сверкающий объект в небе Диск Прайоса или Прайосово Око в честь Прайоса, Владыки Богов. Аналогично, луну обычно называют Знак Мады или как-то вроде этого.
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Сделай проверку Взрывной Силы (Разбивание и Ломание) (KO/KK/KK) со штрафом 3.


Если проверка успешна, иди на параграф 74. Если проверка не удалась, иди на параграф 216.
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Ты находишься в Г-образном коридоре, освещаемом четырьмя почти уже полностью сгоревшими свечами. Завернув за угол, видишь четыре двери в пустом проходе.


Двери ведут на северо-запад (133), северо-восток (55), юго-запад (196) и юго-восток (18). Также замечаешь в северной стене довольно большой, тяжелый деревянный люк (89). Разумеется, ты также можешь вернуться на первый этаж по скрипучей лестнице (194).
169


Тихонько опускаешься на колени и заглядываешь в замочную скважину, но ничего не видишь. Должно быть, замочная скважина чем-то занавешена. Ты еще несколько мгновений прислушиваешься к спору, но что-либо разглядеть так и не удается.


Если проигнорируешь дверь, вернись на параграф 100. Если решишь открыть ее, иди на параграф 53.
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«Возможно, мне не следует бегать по узким переулкам в темноте», - думаешь про себя. Как раз когда ты покидаешь переулок, к тебе устремляется очередная тень. На этот раз тень гораздо крупнее, чем у торвальки…


Тебя что-то сильно бьет по голове, и все темнеет (33).
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На полках стоит несколько интересных сувениров из чужих краев. Бутылка с моделью корабля Источья, качающегося на колдовских волнах, плещущих о стенки бутылки. Еще есть тазовая кость крупного человека (или, может, маленького людоеда), украшенный изогнутый кинжал из земель туламидов, банка, пахнущая экзотическими травами с Лесных Островов, экзотический рог орков, стрела снежных эльфов (если верить ярлычку) и модель Города Света в Гарета после катастрофы, когда рухнули части летающего города эльфов. Помимо этих захватывающих предметов видишь толстые фолианты, покрытые еще более толстым слоем пыли. Их тяжелые корешки украшены названиями вроде «Математика для торговцев», «Все о капусте», «Древесина – сырье будущего», а еще «Торговый принц и нищий – экономика Авентурии». Подобные название кому угодно отобьют охоту открывать эти тома. Однако не похоже, чтобы в этих книгах были укрыты документы, поэтому решаешь поискать где-нибудь еще (66).
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- Должно быть, ты считаешь меня чудовищем, - начинает Рогобальд, - потому что я сделал много такого, чего делать никому не следует.


Озадаченно смотришь на него.


- Вот только не надо казаться глупее, чем ты есть, - упрекает он тебя. – Две рыжевласки в акватории, эльфийка, девушка-неккер – аз есмь тот, кого называют Вампиром Хавены! – Рогобальд довольно хихикает при виде твоего лица. – Да, кто бы мог подумать, что это старый Зургандер, человек столь же непримечательный, как и продаваемые им серебряные перстни-печатки.

- Значит твое имя было фальшивкой, - доходит до тебя.


- Частично. Я действительно Рогобальд, но вот насчет фамилии соврал. И о своем социальном положении. Ложью было мое ремесло торговца, накладные брови и этот (в основном поддельный) нос. Мой план требовал хитроумного обмана, но благодаря тебе он сработал. Я опять должен поблагодарить тебя, друг мой.


Ты в смятении. Да, тебя терзали смутные сомнения насчет того, чтобы браться за работу, не зная всех подробностей, но сейчас полное осознание того, во что ты вляпался, обрушилось на тебя, как мешок с кирпичами.

- Ну-ну, не стоит печалиться, друг мой, - Рогобальд делает долгую паузу, взвешивая в руке пилу. Затем похлопывает Мурну по плечу, наклоняется к ее ушу и шепчет: - Думаю, он заслуживает узнать больше. Ты ведь не убежишь, малышка?


Хихикнув, он снова поворачивается к тебе. По щеке девочки скатывается слезинка – она безмолвно плачет.


- Я уже сказал тебе, что убил рыжих девушек, эльфийку и неккерку. Мне хотелось бы этого избежать, но никто из них не был нужной персоной. А потом этот старый недоумок Тагкраммер попросил меня заменить его старую печать. Тогда-то я и увидел ее, маленькую Мурну… и ее дар, - ты не понимаешь, о чем это Рогобальд, но решаешь не перебивать его.

- Я надеялся где-нибудь застать Мурну одну, - продолжает он, - но старый Тагкраммер скрывал ее от публики. Маленькая принцесса почти никогда не покидала дома. Собственный отец держал ее взаперти в комнате, как маленькую птичку в золотой клетке. Мне бы ни за что не удалось похитить Мурну из конторы Тагкраммеров без твоей помощи.


- Моей помощи? – вырывается у тебя прежде, чем ты успеваешь остановиться.


- Было нетрудно найти самого недотепистого взломщика в округе, при этом бедного и достаточно отчаянного, чтобы легко позволить себя одурачить. Я вовсе не богатый купец, и старый Тагкраммер никогда не похищал у меня никаких документов. Это все была брехня, чтобы убедить тебя вломиться в контору. Я ждал на другой стороне улицы неизбежного финала. Твоя дилетантская попытка прошла, как и ожидалось, мой друг.

- Попытка кражи должна была провалиться?


- Да – и провалилась. Я знал, что вторжение выбьет старого Тагкраммера из колеи. Потребовалось не так уж много, чтобы вынудить его покинуть контору вместе с его любимой Мурной. Именно я выстрелил из арбалета, а потом швырнул в окно камень с горящей тряпкой и сымитировал нападение на контору. У нервничающего Тагкраммера не было иного выхода, только удрать из конторы вместе с дочкой. И как только он удрал, поймать ее было совсем просто.


- Но почему ты тогда просто не исчез? Зачем послал меня обыскивать склад? – спрашиваешь ты. 


Рогобальд хмурит брови, делает глубокий вдох и одаряет тебя отеческой улыбкой.


- До этого момента мой план шел хорошо. Но я совсем не ожидал, что ты выберешься из этого хаоса, друг. Тебя должны были поймать и вручить Городской Страже. Но ты удрал и налетел на меня – в прямом смысле этого слова. Я надеялся, что ты пробудешь без сознания какое-то время. Я едва успел спрятать Мурну в ящике неподалеку, прежде чем ты очнулся и принялся рассказывать мне о своих многочисленных провалах. Лучшим вариантом в таких условиях было дать Городской Страже взять тебя с поличным в якобы Тагкраммерском складе, куда они прибыли бы проверить мое сообщение о контрабандистах. Понятия не имею, как тебе удалось вывернуться и попасть сюда, - тут Рогобальд прерывает свои грубым хохотом, - но теперь ты хотя бы можешь понять великолепие моего плана.

Ты решаешь, что хочешь узнать больше.


«Почему ты убил этих девушек»? (54)


«Почему другие жертвы не годились»? (197)


«У Мурны есть дар»? (35)
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Оставив храм позади, пытаешься сориентироваться. Спереди из вонючего туманного болота одинокими памятниками былых времен торчат редкие дома. Паромщик упоминал, что ты можешь найти тут дорогу через руины, поэтому ты направляешься к их потрепанным стихией стенам. «Дорога» оказывается затонувшей улицей, но тебе удается остаться сухим, проворно перескакивая с одного верхнего этажа на другой. В одном месте тебе приходится перепрыгнуть через узкий переулок, а потом ползти по разваливающемуся мосту, балансируя на стонущей под тобой доске.


А потом тебе неожиданно попадается деревянный сундук. Неужели это один из тех легендарных сундуков с сокровищами, о которых ты мечтал в детстве? Он просто стоит на виду в опасной зоне. Но стерегущего сокровища дракона нигде нет. Тут даже горгульи нигде нет, коль уж речь зашла об этих чешуйчатых тварях.


Хочешь открыть сундук (215)? А может это ловушка, приманивающая жадных? Возможно, умнее будет просто проигнорировать его (82).
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Уже оттолкнувшись, замечаешь с левой стороны снаружи блок – он может помочь тебе не грохнуться на мостовую. В последний момент изменяешь направление прыжка, пролетаешь по воздуху и хватаешься за металлический крюк на конце веревки. Тебя качнуло вперед, но затем назад, припечатав к наружной стене конторы. На краткий миг ты зависаешь на высоте пяти шагов от земли. Затем стопор соскальзывает, и ты начинаешь спускаться, все быстрее и быстрее по мере разматывания веревки. Приземляешься жестко, но веревка достаточно замедлила твое падение, чтобы избежать серьезных повреждений. Встаешь на ноги (63).
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Ты стоишь в северной половине большого складского помещения, занимающего почти весь первый этаж здания. В северной стене есть выход, большая двойная дверь. Все освещение помещения обеспечивают две масляных лампы, висящие на поддерживающей колонне в центре склада, погружая помещение в трепещущие сумерки.


Когда твои глаза привыкают к тусклому свету, ты видишь штабеля ящиков и мешков. В северо-восточном углу склада замечаешь комнату поменьше. Ты можешь осмотреть маленькую комнату (126), ящики (64) или мешки (188). Также ты можешь прокрасться в южную половину склада (205) или выйти через дверь в северной стене (39).
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Решительно распахиваешь дверь. Она громко стукает о комод. Быстро осматриваешься. У противоположной стены этой лишенной окон комнаты стоит резная детская кроватка и разноцветная лошадь-качалка. Широкая полка вмещает как минимум сотню деревянных кукол. Довершают обстановку резной гардероб, большой стол, два удобных стула и обширная коллекция игрушек.

И посреди всего этого находится самый невероятный ребенок из всех тобой виденных. При виде тебя на ее обрамленном золотыми кудрями бледном личике отражается страх. Розовые щеки и смышленые глаза – единственные пятна цвета на белой коже. Да позволяли ли ей вообще видеть свет Ока Прайоса? Но бледная кожа не самое странное – ее шею охватывает толстый железный обруч. Даже орки, мелькает у тебя, не обращаются со своими пленниками столь жестоко – тем более с детьми.


Пытаешься придумать какие-нибудь успокаивающие слова, но девочка начинает верещать с громкостью и пронзительностью, которые ты считал невозможными. Зажимаешь уши и почти пропускаешь звук быстрых шагов приближающихся за твоей спиной. Чувствуешь острую боль в затылке, и все погружается во тьму. Ужасные вопли девочки затихают… (49)
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Щелкнув, замок открывается. Возвращаешь маленький инструмент в карман и проскальзываешь в дверь. Там никого нет, но лишенную окон комнату освещают два фонаря с толстыми свечами. Закрываешь дверь за собой и осматриваешься.


Если не считать небольшого столика с двумя фонарями и большого конторского стула, покрытого засаленной кожей, комната выглядит пустой. Но тут ты замечаешь на стене три рамы от картин. Каждая завешена плотной тканью (160).
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Правая нога поскользнулась, ты теряешь равновесие и, размахивая руками, падаешь в воду. Холодная вода это неприятно, но, по крайней мере, ты не пострадал. 


С толикой разочарования глядишь на древесный ствол в шаге над тобой – так близко, и так далеко. Даже если бы смог ухватиться за него, то вылезти не удалось бы. Тебе не остается ничего другого, как воспользоваться входами в здание, расположенными ниже уровня воды.

Если попробуешь вход в театр, иди на параграф 146.


Если попробуешь войти через пристройку, иди на параграф 209.
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Крышки надежно заколочены, но тебе весьма кстати попадается под руку топорик, прислоненный к одной из бочек.


Если воспользуешься топориком, чтобы открыть бочки, иди на параграф 71. Если оставишь бочки в покое, вернись на параграф 80.
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Ты бросаешься к Рогобальду. Тот делает шаг в сторону и использует твою инерцию против тебя, толкая тебя на марионетки. От удара куклы разбиваются, а ты запутываешься в ниточках. Рогобальд проводит против тебя две свободных атаки (ты не можешь ни парировать, ни уклоняться). После чего можешь защищать как обычно (16).
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- Сюда!


За злым криком следует еще один, и шаги твоих преследователей ускоряются с размеренной ходьбы до быстрого бега. Пора рвать когти. Стараясь забыть о горящих мускулах и боли в бедрах, мчишься по переулку. Улица заканчивается скромными рыбачьими хижинами. Между домами сушатся развешанные сети, а бухты каната на скользкой мостовой создают дополнительную угрозу для ног. Еще чуть дальше дорога резко сворачивает. В большинстве хижин темно, но когда ты спотыкаешься о ведро, с грохотом покатившееся по переулку, у тебя возникает ощущение, что местные жители могут следить за тобой. Выбегаешь на перекресток. Сделай проверку Интуиции со штрафом 2. 
В случае успеха, иди на параграф 218. При неудаче иди на параграф 27.
Атрибуты и проверки атрибутов


Как и при обычной игре в «Черный Глаз» большинство решений в этом сольном приключении делаешь ты. Ты решаешь, куда пойти, и какие действия предпринять. Иногда исход действия заранее не известен. Именно тогда в игру вступают атрибуты и таланты. Таланты мы рассмотрим позже, а пока взглянем на восемь атрибутов твоего героя. Это Храбрость (MU), Мудрость (KL), Обаяние (CH), Интуиция (IN), Ловкость рук (FF), Ловкость (GE), Телосложение (CO) и Сила (KK). У каждого атрибута есть показатель. Чем показатель выше, тем лучше герой управляется с этим атрибутом. Например, герой с высоким KK и низким KL будет сильным, но не больно сообразительным, а герой с высоким IN и низким MU будет смышленым, но трусливым.


Когда исход действия заранее неясен, ты делаешь проверку атрибута. В данном параграфе ты должен выяснить, не заметил ли герой чего-нибудь. Если ты играешь персонажем, прилагающимся к этой книге, у твоего героя IN 14. Чтобы сделать проверку атрибута, брось один двадцатигранник (1W20 для краткости). Если выпало число равное или меньше показателя твоего атрибута, проверка была успешной. Если выпавшее число больше показателя твоего атрибута, проверка провалилась.


К некоторым проверкам должны применяться премии или штрафы. Например, в данном параграфе проверка получает штраф 2. Штраф вычитается из показателя атрибута на время проверки, а премия прибавляется к нему. В нашем случае штраф 2 означает, ты должен выбросить не больше 12 вместо 14, чтобы преуспеть. Любой результат выше 12 означает, что твоя проверка провалилась. Успех или неудача твоей проверки определяет, на какой параграф тебе идти дальше.
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Осторожно открываешь дверь. В зыбком свете ориентироваться непросто. Различаешь в  полумраке большой гардероб, коврик из медвежьей шкуры на полу, удобное кресло, маленький стол, две высоких полки, большую кровать, множество одеял, старика, столик со свечой, две большие книги… Испуганный вопль старика заставляет тебя подпрыгнуть. Какой же ты дурак! Медленно пятишься, делая успокаивающие жесты руками, но спотыкаешься о медвежью голову, теряешь равновесие, падаешь и бьешься головой об угол гардероба. Милосердная темнота охватывает тебя, стирая все мысли о крови и пульсирующей боли (49).
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Лестница, или по крайней мере первые две ступеньки, выглядит прочной. Подниматься придется с осторожностью, потому что чем выше, тем меньше света. Ступени толстые и крепкие – ладно, все, кроме одной. Именно эта ступенька издает ужасный скрип, когда ты переносишь на нее свой вес. Запиши два Очка Шума и иди на параграф 42.
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Достаешь кинжал, отталкиваешься от нижней ступеньки и скользишь к акуле (8).
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- Хмм, - напускает глубокомысленности Троуд. – Я не знаю. А ты, Алрик?


Второй страж ворчит, но тоже качает головой в раздумьях.


- Чиста ли у тебя совесть? – спрашивает Троуд на удивление четким голосом.


- Конечно! – отвечаешь, стараясь, чтобы голос звучал спокойно, без негодования. Долгая пауза, стражи холодно смотрят на тебя. И снова начинают ржать.


- Тогда все в порядке! – говорят они. – Теперь сделай милость и проваливай отсюда, пока мы не надорвались от смеха.


Ты не торопишься, поэтому Троуд спихивает тебя с табурета (210).
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Ты стоишь на узких деревянных подмостках, напоминающих леса, которые ставят, когда нужно перестлать черепицу, починить дымоход и тому подобное. Большая дыра в потолке пропускает немного света Мады, позволяя тебе оглядеться.


Когда-то эта комната служила зрительским залом кукольного театра, но сейчас она целиком затоплена. У южной стены можно видеть верхний конец зрительских ступеней между сиденьями, скрытыми по большей части водой. Ты стоишь на подмостках, где во время представлений находились кукольники. Отсюда можно без труда спрыгнуть в воду, но полосатый акулий плавник, время от времени разрезающий поверхность, заставляет тебя подумать еще раз. 

К счастью люк в восточной стене ведет в следующее комнату (22).
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Быстро протискиваешься в комнату. Тут достаточно света, чтобы осмотреть полки повнимательнее. Вся комната забита ящиками с… живыми курами! Будь осторожен. Если он тебя заметят…

Слишком поздно! Птицы проснулись и громко закудахтали. Запиши три Очка Шума. Если быстро уйти, то птицы могут и успокоиться – таким образом, если их кудахтанье и привлечет кого-нибудь из обитателей конторы, по крайней мере тебя-то здесь не будет (156). Либо же можешь остаться и осмотреться (32).
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Опускаешься на колени перед одним из полотняных мешков и принимаешься возиться с плотно завязывающей его грубой веревкой. На это шло немало времени, но наконец узел развязан. Когда ты раскрываешь мешок, из него выпархивают шерстинки, быстро разлетаясь по комнате и щекоча у тебя в носу. Сделай проверку Самоконтроля (Игнорирование того, что мешает) (MU/MU/CO)!

В случае успеха иди на параграф 109. При неудаче иди на параграф 5.
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После того, как клабаутер успокаивается, рассказываешь свою историю о картеле нарко- и работорговцев, обтяпывающих свою темные дела прям здесь, на складе (когда рассказываешь драматическую историю, ты любишь, чтобы все звучало как надо). Завершаешь рассказ на драматических поисках скрытых улик. 

Клабаутер слушает тебя, почесывая подбородок. Когда ты заканчиваешь рассказывать, он улыбается тебе и начинает хохотать. Лишь через несколько минут он снова может говорить без похрюкивания. Утерев слезы, он спрашивает:


- Кто тебе сказал эту чушь, ты, балбесина?


И хотя последнее слово тебе не по нутру, проглатываешь его, не возмущаясь. Вместо этого ты озадаченно смотришь на собеседника. Сейчас, если подумать об этом задним числом, «балбесина» может оказаться верной оценкой.


- Ужасные заговорщики встречаются здесь, среди ящиков? – Клабауер широким жестом указывает вокруг себя. – И ты говоришь, что они прячут тут улики против себя? – он качает головой. – Я живу тут уже двадцать лет, с тех пор как мой друг Лейрикс впервые показал мне это место. Семья Тагкраммеров этим домом не владеет. Лейрикс говорил, что раньше он принадлежал купцу по имени Растбюргер, или как-то так. Единственными людьми, которые когда-либо тут показывались, были стражники, расследовавшие сообщение о темных махинаций. Что, кстати, было совершенной неправдой.

Он презрительно фыркает. 
Ждешь, что он проедется по городской страже, рывшейся в его вещах, но вместо этого он просто смотрит по сторонам.

- А потом был человек, что-то написавший на двери, - поразмыслив, добавляет он.


Услышав о надписи, поднимаешь ушки на макушку (158).
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Поворачиваешь дверную ручку, распахиваешь дверь и врываешься внутрь. Обстановка практически остается незамеченной – все твое внимание приковано к стоящей спиной к тебе женщине в центре комнаты. Ее длинные рыжие волосы ниспадают на плечи, с которых как раз соскальзывает блузка, приземляясь на кровать. Ты застал женщину, когда она раздевалась – надо было бы постучать…


Но увы. Пытаешься затормозить свое движение, но слишком поздно. Тебя несет вперед, женщина разворачивается, видит тебя и бьет кулаком прямо в нос. Ты падаешь, бьешься головой о половицы и уплываешь в нокаут. Тебе и вправду следовало постучать… (49).
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Ты почти заорал, но вовремя сдерживаешься, потому что никакой опасности тут нет. Осознав, где ты очутился, чувствуешь, как паника сменяется ребяческой радостью, которой ты уже годами не испытывал (1).
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- Мы играем в свелльтский болтан, - объясняет беззубый моряк, шумно сплевывая на стол слюну пополам с жевательным табаком. – Ставка один талер на круг, - он пренебрежительно смотрит на тебя и добавляет. – Шулер отправится в порт поплавать с привязанным к ногам камнем. Понял?


Кивнешь и сядешь играть (12) или решишь отчалить? В таком случае рыжеволоска разговаривает с каким-то стариканом, но ты можешь сесть поболтать со стражами (154).
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- Нет! Ты уже рассказал мне три разных истории – думаешь, я совсем дурак? – возмущаешься ты.

Лицо Рогобальда принимает злое выражение, и он рычит:


- Ты недостаточно умен, чтобы знать, когда делать, что сказано.


Его кулак врезается в твой нос. Темнота окутывает тебя, и ты бесчувственно валишься на пол. Удар наносит 3 окончательных повреждения. Уменьши свою жизненную энергию на 3. Если она после этого упала до 0 или ниже, прочти параграф 2. В противном случае иди на параграф 108.
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Ты знаешь, что старые ступени могут быть на редкость шумными, и пытаешься проскользнуть вниз как можно тише. Тем не менее, ты все равно получаешь Очко Шума (80).
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- Что, никогда не видел водяного-клабаутера? – игриво спрашивает Клабаутер, как будто и не орал только что на тебя. Этот клабаутер такой же, как в рассказах моряков – изменчивый, как прилив, и бушующий, как океан.


- Нет, - признаешь ты. – Но я совершенно не ожидал встретить клабаутера на складе. Я думал, они живут на кораблях.

Сожалеешь о своих словах, как только человечек начинает плакать. Крупные слезы бегут по морщинистым, зеленовато-голубым щекам. Ты понимаешь, что сказал нечто ужасное.

- Корабли! Корабли… - Клабаутер воет так, будто ты вырываешь у него ногти. Затем он смаргивает слезы, подозрительно осматривается и задирает подбородок. – Корабли это плохое место, можешь мне поверить, - говорит он. 

Киваешь, хотя ничего и не понятно.

- Корабли – злые. Они делают ужасные вещи. Они… - начинает объяснять Клабаутер. 

Тихонько пятишься, но сбиваешь груду ящиков.

- Они… - начинает Клабаутер, но тут внезапно прыгает к тебе, хватает за щеки своими маленькими холодными ручками и принимается месить их как тесто, одновременно шепча тебе на ухо. - Они качаются!

- Они качаются? – спрашиваешь в удивлении. 

Клабаутер бросается на пол и хватается за живот.

- Да, качаются, - в его голосе звучит смертная мука. – Качаются с правого борта на левый и обратно, и колеблются вверх и вниз, вверх и низ. Всякий раз, как подумаю об этом, меня тошнит. – Он начинает кашлять, как при рвотных позывах.

- У тебя морская болезнь?
В твоем голосе помимо удивления звучит и веселье. Это не ускользает от Клабаутера. Он разъяренно вскакивает на ноги.

- А у тебя разве нет морской болезни? – воинственно спрашивает он. – Ты когда-нибудь был на корабле? Ты хоть знаешь, о чем говоришь, прежде чем насмехаться надо мной?

Примирительно поднимаешь руки. Малыш безумен, в этом никаких сомнений. Ты искренне жаждешь убраться отсюда, но мысли о награде удерживают тебя на месте. 

- Извини, Клабаутер, - говоришь ты. – Я не хотел тебя обидеть. 

Похоже твои слова успокаивают человечка, и он удовлетворенно кивает.

- Ты знаешь, почему я здесь? – спрашиваешь его.

Клабаутер снова кивает, забавно шевеля ушами.

 
- Забавный человек принес тебя сюда. Он уже был здесь, когда написал те буквы над боковой дверью, «Тагхаммер» или как-то так.

Просишь Клабаутера описать забавного человека и получаешь узнаваемое описание Рогобальда Гарлишгроцкого, нанявшего тебя для взлома конторы Тагкраммера, а  потом попросившего обыскать этот разрушенный слад ради накладных. Рогобальд написал на складе имя Тагкраммер? Но зачем ему это? И почему он хотел, чтобы ты вернулся?

Садишься на ящик, случайно раздавив при этом пустую коробку, и собираешься с мыслями. Некто – ты начинаешь сомневаться, что он тот, за кого себя выдает – связался с тобой и нанял для кражи со взломом. К несчастью в конторе было так много народу, что твой взлом был обречен на провал, особенно с учетом того, что ты не специалист в данной сфере. Твои шансы на кражу документов были плохими с самого начала – если эти документы вообще существуют.


Так зачем же тебя в действительности наняли взламывать контору Тагкраммера? Ты достаточно уверен, что настоящей причины не знаешь. Когда ты встретил Рогобальда во второй раз, то буквально налетел на него, и он казался удивленным, увидев тебя. Затем он отправил тебя сюда, обыскивать этот разрушенный склад, на котором сам же намалевал имя Тагкраммера. Твои поиски могли бы занять целую ночь, не встреть ты по чистой случайности Клабаутера. Рогобальд вероятно и не знает о его существовании.

Ты уверен, что взлом склада это часть большего плана. Может, и он должен был провалиться? Ты также уверен, что Рогобальд хотел занять тебя на всю ночь, вероятно потому, что планировал что-то, во что ты не должен вмешиваться…


Тихий свист пугает тебя и заставляет взглянуть вверх. Через дыру в крыше внутрь залазит Клабаутер и спускается к тебе большими скачками с одной кучи ящиков на другую. 


- Что будет, если стражи застанут тебя здесь? – спрашивает он.

Удивленно открываешь рот, затем отвечаешь:


- Они подумают, что я взломщик, и арестуют меня, надо полагать.


- Тебе бы этого хотелось? – с любопытством вопрошает Клабаутер.

- Конечно нет! – резко отвечаешь.

- Тогда тебе следует уходить, - он нервничает. – Сюда направляется стража.


Иди на параграф 45.
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Если кружок зачеркнут, иди на параграф 78. Если нет, зачеркни его и иди на параграф 145.

Параграфы с вычеркиванием


После номера параграфа может идти один или больше кружков. Всякий раз, попадая на такой параграф, вычеркивай следующий свободный кружок. Это служит напоминанием, что ты уже побывал на этом параграфе. Если ты вернешься на такой параграф, следуй указаниям.
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- Для моего плана требуются обладающие магией существа, друг мой, - небрежно роняет Рогобальд. – Две ведьмы, эльфийка и колдовская девчонка из моря – их магии должно было хватить. Но они были слишком старыми, а их магия во многом была частью их природы. Совсем другое дело Мурна. Она еще молода.


Рогобальд наслаждается выражением ужаса на твоем лице. Небрежно взмахнув, он продолжает:

- Две ведьмы, эльфийка и колдовская девчонка из моря. Во всех них была магия, совсем как в Мурне. Как по-твоему, почему ее собственный отец заставляет ее носить железный ошейник? Почему, ты думаешь, она никогда не появлялась на людях? Общественный запрет магии, суеверные моряки, благословленные Прайоса – здесь все ненавидят магию. Но я понимаю, что магия ведет к истинному могуществу – могуществу, которое вскоре станет моим.


Безумный смех Рогобальда заставляет тебя вздрогнуть (104).
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Для любого сидящего за столом его размеры просто пугающи. Выровненные по ниточке канцелярские принадлежности, трутница, воск для печатей и промокашка подразумевают очень аккуратного владельца, ненавидящего хаос. Кто бы здесь ни трудился, он дисциплинирован и надежен – достойные атрибуты почтенного купца, хотя это и выглядит работой напоказ.

Кивнув сам себе, переходишь к ящикам в столе. Некоторые несомненно заперты. В других могут скрываться потайные отделения – или потайные ловушки.


Откроешь ящики (151) или поищешь в другом месте (66)?
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Проверяешься, не следит ли кто за тобой, но никого не видать. Туман становится гуще, как будто сам Фекс пытается помочь тебе в твоем предприятии. Поспешно пересекаешь широкую улицу перед конторой и присаживаешься перед дверью. Бросаешь взгляд налево и направо, чтобы увериться, что никто не идет. Затем смотришь вверх и содрогаешься. Над тобой маячит темная тень…


Отступишь и побежишь к переулку, чтобы поискать другой путь внутрь (15), или подождешь и посмотришь, что будет (221)? 
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Плот останавливает у наноса, приглушенно скрипнув по песку. 


- Наше путешествие заканчивается здесь, - довольно произносит паромщик. – Следуй мелководьем к развалинам старого храма Эфферда. На другой стороне найдешь дорогу, ведущую примерно через дюжину зданий к старому дому Гартельты. Там ты найдешь человека, которого ищешь.


- Ты уверен? Как ты можешь это знать? – нервно спрашиваешь ты.


- Болото сказало мне. Тот, кого ты ищешь, даже не пытался скрыть свои следы, - паромщик наклоняется и заговорщически шепчет. – Они плыли в воде.


Ты колеблешься. Неожиданно твоя решимость и злость на Рогобальд прошли. Все еще хочешь осуществить свой план?


- Да иди уже, - молит Клабаутер. – Чем быстрее уйдешь, тем быстрее мы сможем покинуть эту качающуюся камеру пыток.


При виде нескольких новых оттенков зеленого, пробегающих по лицу Клабаутера, паромщик довольно усмехается. Затем он говорит тебе.


- Не волнуйся, малыш. Мы подождем тебя. Вот вернешься ли ты – это другой вопрос. Я бы соврал, если б сказал, что Нижний Город неопасное место. Но у меня хорошие предчувствия.


У старика хорошее предчувствие… Клабаутер явно готов на смертоубийство, лишь бы слезть с плота… Ситуация складывается зловещая. Тем не менее, начинаешь себя чувствовать более уверенно. Ты никогда еще не был так далеко от гавани, но уже слишком поздно вести себя как трус. Сходишь с плота на мелководье, где тебе по колено, и бредешь вдоль наноса к руинам.
 
- Будь осторожен, - слышишь бормотание паромщика за спиной. – Да пребудут с тобой боги.

Это неплохо, думаешь про себя. Что может пойти не так (159)?
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Деревянные ведра и половые тряпки высокого качества, но ты не видишь причин их тырить. Гораздо сильнее тебя заинтересовала вызывающая мурашки картина, прислоненная лицевой стороной к стене в тени под лестницей. Переворачиваешь картину, чтобы взглянуть на нее.

На переднем плане восседает величественная мантикора, легендарная химерная тварь. Великолепная грива окружает отвратительный человеческий лик, венчающий львиное тело. Оканчивающийся скорпионьим жалом хвост угрожающе задран. За мантикорой в темных окнах двухэтажного здания горят многочисленные глаза. Сквозь двери выползают разъяренные гигантские змеи. Под полным светом висящего в беззвездном небе Знака Мады на крыше сидят вызывающие беспокойство птицы. Озноб продирает тебя по хребту – и ты понимаешь, почему картина была повернута к стене.

Аккуратно возвращаешь ее на старое место и покидаешь комнату, пока никто тебя не застукал. Тихонько поднимаешься по ступеням и удостоверяешься, что коридор на следующем этаже действительно пуст, прежде чем двинуться дальше (100).
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Твои мышцы и легкие горят огнем, и ты никуда не движешься. В панике молотишь конечностями, но это поднимает тебя вверх, а не вперед. Всплываешь в центре комнаты – и как выясняется, рядом с акулой. Ты планировал быстро достичь подмостков и выбраться из воды, но недооценил расстояние.


Акула проплывает рядом и крепко шлепает тебя хвостовым плавником. Делаешь глубокий вдох и снова ныряешь, доставая при этом свой кинжал. Похоже, боя тебе не избежать, но ты как минимум сможешь атаковать первым (8).
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Грациозно пройдя еще несколько шагов, спрыгиваешь за стену. Сделай проверку Координации (Равновесие) (GE/GE/CO) со штрафом 2.


В случае успеха иди на параграф 138. При неудаче иди на параграф 105.
Проверка Талантов со штрафами


Проверки талантов со штрафами проводятся почти также, как и обычные. Единственное различие – на время проверки все три атрибута понижаются на величину штрафа. В нашем случае делается проверка Координации (Равновесие), где каждый из соответствующих атрибутов снижен на два.
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- О, тогда я прошу прощения, господин…? – делаешь слишком долгую паузу и вкладываешь в «господина» слишком вопросительную интонацию, поэтому человечек не в силах смолчать.

- Клабаутер! Я не господин, – он как будто выплюнул это слово. – Я водяной-клабаутер! Меня зовут… - поколебавшись, клабаутер решает не сообщать свое имя, сказав вместо этого. – Ты можешь называть Клабаутер. Имя Клабаутер, фамилия Водяной.


Ты понимающе киваешь, вызвав у него довольную улыбку.

- О, тогда простите меня, господин Водяной, - на этот раз говоришь без запинки.


Клабаутер злобно таращится на тебя, затем упирает руки в боки и принимается верещать:


- Только Водяной, никаких господин! Просто зови меня Клабаутер Водяной.


Замолкаешь, еще более разозлившись, но на этот раз на себя.


- Господин Водяной? Это звучит слишком глупо! О чем я думал? – казнишься ты.


Человечек смотрит на тебя со смесью робости и жалости. 


- Просто говори Клабаутер. Клабаутер это отлично. Это мое имя. Да, это мое имя. Просто Клабаутер.


Не веришь ни единому слову, но ты счастлив, что человечек перестал психовать, по крайней мере в данный момент (107).
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Ты тихонько крадешься в южную половину склада. Сделай проверку Интуиции.


В случае успеха иди на параграф 80. При неудаче иди на параграф 152.
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- Коль испытывает страх, он исчезнет впопыхах? – спрашивает тонкий голосок.


- Чего? – удивленно отвечаешь.


- Здесь темно и не видать, отвечай, трусливый тать, - декламирует голосок жалобно и визгливо.


- А разве вампиры не видят в темноте? И разве мое присутствие не ответ на твой опрос?


- Все вопросы, да вопросы, разве выдержать их просто? – хнычет голосок. – Если б был я мертвецом, ты б бескровным стал мясцом. Я наказан, спору нет, только ты мой бич, не свет!


Надо ж, какой бука.


- Я не вижу ничего кроме пустых полок и банки с вареньем. Тут никого нет. Кто ты?

- Сам варенье, идиот, в этой банке я, я – мед. Я – закованный храбрец, помоги мне, наконец!

Горшок с медом?


- Я что, разговариваю с горшком меда? – спрашиваешь ты.


- Где поэзия в горшке? Я томлюсь, как мышь в мешке! Много лет отважный мед в сём узилище гниет. 

Отлично – ты вломился в чужой дом, чтобы украсть документы, а сейчас болтаешь с медом-рифмоплетом, заточенным в банку и оставленным гнить в пустом чулане. Ты знаешь, что мед не может знать, где находятся документы, и наверняка не сказал бы, если бы знал. Взять его с собой будет безумием. Какой взломщик станет таскать говорящий кусок меда? Поскольку ты в обозримом будущем не мечтаешь о карьере чревовещания, а сейчас собираешься вести себя как можно тише, мед окажется обузой.

Следует просто развернуться и уйти (111), но что если мед поднимет крик? Возможно, сперва нужно избавиться от него (44).
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- Что-то здесь не так! – ворчит старик. 


Его сосед наклоняется и что-то шепчет ему в ухо, и старик, похоже, успокаивается. Нельзя сказать, что его больше разозлило – твое везение или его невезение. Он не выиграл ни разу с тех пор, как ты сел за стол. 


Хочешь оставить напряженную атмосферу за столом и уйти (162) или рискнешь еще на один раунд (51)?
208


Это очень рискованно, но ты решаешь задержаться. Если бы ты только мог вспомнить, почему она кажется знакомой…


Что-то в ее мускулах, ее резких, но прекрасных чертах, ее татуировке… Она торвалька!


На мгновение ты видишь ее лицо и понимаешь, что это женщина из «Пристанища героев». Но что она здесь делает?

Продолжишь глазеть на нее (69), повернешься, чтобы уйти (21) или откроешь дверь и поздороваешься – что, вероятно, самая безумная твоя идея за сегодняшнюю ночь (112)?
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В несколько мощных гребков ты достигаешь двери в восточной половине здания. Ныряешь и пытаешься сориентироваться в тусклом зеленом свечении лишайников. Похоже Фекс, наконец-то, малость призрел на тебя.


И именно, что малость, как ты обнаруживаешь, пытаясь войти. Непредвиденный свет действительно помогает найти бывший вход, но деревянная балка (видимая в оставленную выпавшем камнем дыру в стене) блокирует дверь изнутри. Вплываешь на поверхность и делаешь глубокий вдох (34).
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Рыжеволоска сейчас с кем-то болтает, а свободное место за игровым столом занято, поэтому решаешь вернуться за свой пустой столик в углу (48).
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В воде скользит темная тень. Только одно существа окрашено в светлые и темные серые полоски. Это полосатая акула! Она тут на прогулке или на охоте? Воздух у тебя почти закончился, поэтому решать нужно быстро.


Можешь попробовать осторожно подтягиваться вдоль ступеней, пока не достигнешь поверхности и безопасности (52). Или, если ты акулу не интересуешь, волноваться не о чем, и ты можешь пересечь комнату в несколько быстрых гребков и забраться на подмостки (11). Но опять-таки, если полосатая акула голодна и рассматривает тебя как добычу, тебе не удастся избежать боя, так почему бы не напасть первым (184)?
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Деревянная лестница сделана из широких досок, прибитых к простой деревянной раме. Надо полагать, лестница достаточно прочна, чтобы выдержать тяжелый груз, хотя и не без скрипа.


Поднимешься по ней (97) или останешься на первом этаже (80)?
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Рогобальд роется в ящике, пока не отыскивает ржавую ножовку. Затем становится перед тобой и разочаровано качает головой.


- Я ожидал большего, друг, - говорит он. – Бесполезные мольбы, пустые угрозы – или хотя бы интерес к моему плану.


- Какому плану? – машинально переспрашиваешь. Ты тут же пожалел о своем вопросе, потому что пытался не обращать на злодея внимания, но уже слишком поздно.


Рогобальд просиял лицом (172).
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Отодвигаешь ткань, открывая картину зловещей ночной сцены. Полная луна освещает каменистый пейзаж на заднем плане. На скале стоит мускулистая воительница, ее лицо дышит страстью.

На женщине развевающийся красный плащ, довольно тесная повязка не столько скрывает, сколько обнажает грудь, юбка из экзотического полосатого меха с таким высоким разрезом, что юбкой ее уже назвать нельзя. На поясе висят лук и колчан (судя по положению, их нижняя часть должна находиться в ноге женщины). Меч женщина держит перед собой аки Символ Рондры. Клинок выглядит удивительно узким по сравнению с ее крепким телом. Надпись на раме, наверняка ранее сообщавшая название этого воплощения мужских грез, намеренно соскоблена. Можно разобрать лишь имя художника - Cüye Guucarn.

Смущенный, ты возвращаешь покрывало на место (160).
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Предвкушающее потираешь руки. Сундук! Многообещающий сундук! Сундук размером со шкаф! Взволнованно открываешь его лишь для того, чтобы обнаружить, что он полон одежды, большинство из которой разваливается, стоит лишь к ней прикоснуться. Пыль вызывает у тебя приступ кашля.


Начинаешь разочаровано отворачиваться, но тут замечаешь, как что-то блестит – золотые дукаты! Хорошо, один дукат, но ты его в любом случае прикарманиваешь… Так что ты и впрямь нашел сундук с сокровищами! Прикидываешь, какой же дракон тогда должен охранять его. Маленький, с учетом размеров сокровища… Наверное, ты его проглядел, когда шел сюда, шутишь про себя, но затем вспоминаешь, что и маленькие драконы владеют могучей магией. Лучше уходить, не задерживаясь (82).
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Со злостью пинаешь дверь, но вода замедляет твои движения, чувствуешь, как тело  становится вялым и слабым. Ты не только не сдвинул балку, но еще и напоролся на торчащий гвоздь, получив 3 TP. Вычти 3 из своей жизненной энергии. Если при этом твоя жизненная энергия упала до нуля, иди на параграф 2. В противном случае ты быстро всплываешь на поверхность (34).
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Дверь легко распахивается, тихонько скрипнув. Щуришься от яркого света нескольких масляных фонарей, на мгновение практически ослепнув. Никого живого в комнате, заполненной многочисленными марионетками, ты не видишь, но кто-то должен был здесь недавно быть.

Поспешно осматриваешься по сторонам. Комната примерно вдвое меньше соседнего чулана с куклами за открытой дверью в северо-восточном углу. Среди поврежденных или неоконченных кукол тут есть полка с инструментами, верстак с высоким табуретом, два шкафа и полка с кувшинами, бутылками и деревянными и тряпичными деталями для купол. Вдруг ты слышишь пронзительный крик из комнаты напротив.

Если побежишь к двери, узнавать, что за крик, иди на параграф 164. Если хочешь вместо этого оглядеться, можешь осмотреть верстак (93), шкафы (110) или кукол (67).
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Торопишься к перекрестку, как вдруг из тумана материализуется тень. Резко шагнув в сторону, приседаешь, и над твоей головой проносится порыв воздуха.


Перестав бежать и обернувшись, видишь крупную женщину, несущуюся туда, где ты только что стоял. Очевидно, она рассчитывала нокаутировать тебя ударом руки, но ты уклонился от ее атаки.


Промахнувшись по тебе, женщина чуть не падает, но восстанавливает равновесие с удивительной грацией и достает длинный кинжал. Оторвав взгляд от лезвия, узнаешь рыжую женщину из прошлого. Торвалька смотрит на тебя, как бык на красную тряпку.

Драки тебе не избежать. К несчастью, она, скорее всего, более умелый боец. Возможно, решительная атака поможет сохранить твою шкуру. Выхватываешь свое оружие и атакуешь. После одного раунда боя иди на параграф 113.

Торвалька
MU 14 KL 10 IN 12 CH 10 FF 12 GE 14 KON13 KK 15

LeP 31 AsP – KaP – INI 12+1W6

SK 0 ZK 3 AW 7 GS 7

Кинжал: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW короткий
RS/BE 1/0 (–1 GS и INI, уже учтено)

Действия: 1

Спецспособность: Быстрое выхватывание
Преимущества/Недостатки: Повышенная Выносливость/Пониженная Сила духа 
Таланты: Координация 6, Взрывная сила 8, Самообладание 6

Сражение


Правила «Черного Глаза» позволяют проводить изощренные бои, но данное сольное приключение использует упрощенные правила. Во-первых, ты сражаешься всего с одним противником. Кто атакует первым, понятно (в данном случае она), и нет нужды волноваться о каких-либо особых маневрах (твой герой боец неопытный, а твоя противница также не имеет специальной подготовки).


В отличие от групповых приключений в сольном ты бросаешь многогранники за всех дерущихся. Благодаря этому ты лучше усвоишь правила. Сражения обычно длятся несколько боевых раундов, но в данном случае ты должен перейти на параграф 113 сразу после одного раунда боя. В остальных случаях один раунд боя сменяется следующим, пока либо определенное условие не положит конец бою, либо один из участников не сдастся (или погибнет). 


Теперь давайте сосредоточимся только на этом боевом раунде. Каждый раунд состоит из двух фаз: атаки твоей противницы и твоей атаки. Обрати внимание, что и у тебя, и у твоей противницы есть показатель Атаки (сокращенно AT), отыгрываемый как атрибут, т.е. ты делаешь проверку атрибута, используя показатель Атаки. Если эта проверка провалится, твоя противница промахивается, и ее атака заканчивается. Если проверка успешна, атака может нанести тебе ранение.


Если атака успешна, ты можешь либо парировать ее, либо увернуться. Чтобы парировать атаку, ты должен успешно выполнить проверку своего Парирования (PA). Если ты хочешь увернуться, то должен успешно проверить свое Уклонение (AW). Как правило, лучше выбирать ту тактику, что эффективней (т.е. у которой показатель выше). Если ты играешь прилагающимся к книге персонажем, то твоя лучшая оборона это Парирование. Брось 1W20. Если выпало 9 или меньше, ты успешно парируешь, и твой герой избегает удара. Если выпало 10 или больше, вражеская атака настигает тебя.


Если вражеская атака поразила тебя, дальше ты должен сделать бросок, чтобы узнать, сколько повреждений эта атака причиняет. Из описания твоей противницы видно, что ее оружие наносит 1W6+1 предварительных повреждений (сокращенно TP). Значит брось один шестигранник (1W6) и прибавь к выпавшему числу 1.


Несмотря на то, что ты даже не носишь доспехов, твоя одежда все-таки дает какую-то защиту. Найди показатель своей Защиты (RS) на листе своего персонажа и вычти это число из предварительных повреждений. Получившаяся разница  будет окончательными повреждениями (SP), которые нужно вычесть из твоей жизненной энергии (LeP). В тех случаях, когда RS понижает SP до нуля, жертва вообще не получает повреждений от атаки.


Если LeP падет до нуля или ниже, персонаж погибает. После боя выжившим часто приходится заботится о своих ранах – соблюдая постельный режим, принимая исцеляющие зелья или обратившись за медицинской помощью. Правила лечения ран будут даны в приключении позже.


Вторая половина боевого раунда проходит по той же схеме, с той лишь разницей, что теперь твоя очередь атаковать.


Твоя атака была успешной? Если нет, твоя половина боевого раунда заканчивается. Если да, твоя противница должна защищаться. Брось за нее 1W20 и сравни с ее PA или AW – в случае успеха боевой раунд заканчивается. В случае неудачи, сделай бросок предварительных повреждений (1W6+4 TP, как указано для оружия в твоем листе персонажа). Вычти из них RS твоей противницы (в данном случае 1). Если окончательные повреждения выше 0, вычти их из LeP противницы.


Обычно после этого начинается следующий раунд боя, но сейчас случай особый. Завершив первый раунд боя, ты должен сразу же идти на параграф 113.
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Из-под двери льется слабый свет, и ты слышишь, как двое людей обсуждают правила свелльтского болтана. Конкретно, им любопытно, что будет, когда один игрок объявит все шестерки, а другой игрок ему поверит. 


Хочешь послушать еще и, возможно, заглянуть в замочную скважину (169), вломиться в комнату (53) или поискать другой выход из коридора (100)?
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Какая мерзость! Переполненный гневом и отвращением плюешь в лицо Рогобальду. Никогда ты не был столь напуган и беспомощен. Не говоря ни слова, Рогобальд вытирает лицо рукавом. Затем бьет тебя достаточно сильно, чтобы опрокинуть стул. Падение вышибает у тебя воздух из груди (76).
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Терпеливо ждешь, но ничего не происходит. Тень маячит над тобой, как затаившийся демон, готовый прыгнуть на любого, кто войдет в здание. Наконец до тебя доходит, что «демон» - это всего лишь горгулья, жуткая каменная статуя, предназначенная для отпугивания малодушных. Еще раз осматриваешься по сторонам и затем принимаешься за замок.

Выглядит он довольно замысловатым, но ты думаешь, что сможешь открыть его. Сделай проверку Взлома (Ключ с бородкой) (IN/FF/FF) со штрафом 2. Обрати внимание, ты в этом таланте дока, что значит, что ты один раз можешь перебросить любой W20, оставив более лучший вариант (подробнее см. «Основные правила», стр. 163).


В случае успеха иди на параграф 59, при неудаче – на параграф 102. 
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Переулок Салтерель находишь без труда, несмотря на то, что ты редко бывал в западной части портового района. Она состоит из небольших домишек, более убогих, чем большие дома в несколько этажей в восточной части портового района – по сути это встроенная в Хавену крупная рыбачья деревня. Разумеется, ее обитатели, в основном рыбачьи семьи и поденные рабочие, далеко не зажиточны. Вот поэтому ты редко сюда приходишь – в других частях города есть добыча поприличнее. 

Поговаривают, здешняя община тесно спаянна. В этот час на улице почти никого, да и туман наверняка скрывает твои перемещения, но ты все равно чувствуешь, как из каждого дома вдоль твоего пути на тебя глядят глаза. 


Склад Тагкраммера найти легко. Он находится в конце переулка, и над дверью красуется свежая белая надпись «Тагкраммер». Склад не совсем квадратное 10 на 10 шагов здание со слегка наклонной крышей и широким запертыми воротами в восточной стене, обращенной к причалу. Ты уверен, оно видело дни получше.


Между камнями мостовой перед воротами проросли толстые пучки травы. Штукатурка во многих местах осыпается с каменной кладки, а сквозь недостающие в северной стене рядом с узкой деревянной дверью три кирпича можно заглянуть внутрь. 


Приседаешь возле дыры и заглядываешь. Внутри полно коробок и ящиков, но больше ничего не видно. Дверь приоткрыта и скрипит на сильном ветру. Попасть внутрь будет парой пустяков.

Войдешь (90) или повременишь (147)?
---

Конец

Даже с помощью Клабаутера и паромщика потребовалось несколько часов, чтобы вернуть Мурну в гавань. К несчастью, радостное воссоединение Мурны с отцом было прервано рыжей торвалькой, взявшей тебя в удушающий захват. Ту уже готов был потерять в незнамо какой раз за эту ночь сознание, когда добрые слова Мурны спасли тебя от предуготованной участи.

Ты как можно лучше поведал историю своих злоключений и встречи с Вампиром Хавены. Ты не бард, но старый Тагкраммер, его слуги и торвалька – которая все это время стояла смущенно потупившись – слушают тебя с открытым ртом. Разумеется, позже тебе пришлось рассказать всю историю еще раз – стражам Троду и Алрику, которые соизволили отнестись к услышанному всерьез лишь после того, как Тагкраммеры подтвердили некоторые эпизоды твоего повествования. К счастью, все были того мнения, что твои преступления заслуживают прощения, и стражи решили не арестовывать тебя.

Семья Тагкраммеров выразила свою благодарность, вручив тебе сумку блестящих серебряных талеров на сумму 20 дукатов. Сверх того Хозяин Тагкраммер предложил тебе должность писца и своего подмастерья. Это ценное предложение дало бы тебе определенную стабильность, но ты просто не видишь себя помощником купца. Ты никогда не думал всерьез о том, чтобы покинуть порт, но ты также никогда и не мечтал о том, чтобы стать настоящим героем и спасителем младой девы. Ну да, ей всего лишь семь лет, но спасенная дева это спасенная дева (и Мурне ты, похожее, приглянулся – ведь никто больше не может похвастаться, что его пригласили на чай к ней и ее бесчисленным куклам).

Окрыленный успехом, ты решил расстаться с узкими портовыми закоулками. Ты выйдешь в большой мир, повидаешь Авентурию, поможешь нуждающимся (вроде Мурны) и при случае найдешь набитый сокровищами сундук. И кто знает? Может на таком сундуке будет восседать настоящий дракон…


Твое первое настоящее приключение оказалось чуть ли не самым важным событием твоей жизни, и твое отношение к судьбе кардинально изменилось. Раньше ты считал себя всего лишь игрушкой в руках Судьбы, но теперь ты понимаешь, что каждый сам кузнец своего счастья. Увидев смерть вблизи, ты почувствовал, еще крепче чем раньше, что жизнь стоит того, чтобы жить. Твое отношение к самому себе изменилось настолько, что ты чувствуешь себя новым человеком и сомневаешься, что надолго останешься в Хавене. Дай своему персонажу 12 очков приключений.
---

Эпилог

Размытая фигура поднялась со своего места, когда последние лучи Диска Прайоса опустились за горизонт. Нижний Город может быть неприятным, но такие как он предпочитают темноту – по крайней мере, пока не достигнут полной силы. Голод, неутолимая жажда свежей крови… Как она терзает!

О, он мог бы напитаться тем юношей, что видел сегодня в разрушенном храме – напитаться и убить, как проделывал это со многими другими. Но он устоял перед искушением и позволил юноше уйти, равно как и мужчине, несущему маленькую девочку, которая могла быть действительно изысканным десертом. Он не часто обращал внимание на заботы людей, но эти люди были особенными.


До старика ему дела не было. Он был слаб и наивен в своей погоне за могуществом. Как он вообще додумался, что выпитая кровь магически одаренных сделает его могущественным заклинателем? Люди в Хавене жили в страхе, но именно этот самый страх придавал им решительности. Они больше не вели себя беспечно. Они даже вмешивались в его охоту. Слухи о его присутствии в этом портовом городе у Моря Семи Ветров были очень опасны. Старик был настоящим бельмом на глазу, но его убийство не положило бы конец слухам. Затем пришел юноша.

Со своей господствующей позиции на стене он почувствовал решимость молодого человека, и пришел к понимаю, что сей отрок может быть решением всех его проблем. А потому он позволил юноше жить и пойти уничтожить старика, породив тем самым приемлемое объяснение легенды о Вампире Хавены. Оставалось только подождать, пока разойдется история о кончине чудовища.


Это было нелегко, и голод практически сводил его с ума, но ожидание близилось к концу. Долгая ночь распростерлась перед ним – ночь, в которую он наконец-то утолит свою жажду…

---

Приложение
Хавена, портовый город многих традиций

«Пусть даже мы и торговали многие годы, молодой Принц как глоток свежего воздуха в городе, подобного которому я давно не ощущал».

- торговец из Хавены, 1039 ПБ


«Нижний Город возник из-за большого наводнения и сейчас кишит легендарными тварями и скрытыми тайнами? Похоже, следует нанести визит».

- маг из Брабака, 1038 ПБ


Регион: Срединная Империя, княжество Алберния


Население: 30,000 людей, несколько дюжин эльфов и карликов, немного неккеров.


Правительство: Городской магистрат, правящий совместно с Советом старейшин и Советом капитанов, престол князя Албернии Finnian u Bennain.


Храмы: Вся Дюжина кроме Фируна, крупный храм Эфферда, Остров Борона (храм и подворье).

Торговля и коммерция: Торговый город с крупным портом, морским и речным судоходством, со многими конторами и причалами.

Особенности: Крупный торговый порт, проклятый Нижний Город (затопленные руины), княжеский дворец, военная академия Честь Руада, морская кадетская школа, роскошный храм Эфферда, Остров Борона, мост принцессы Эммер над Великой рекой, замок Колодец фей, пещера посвященной Эфферду гигантской черепахи Латы, в Хавене магия под запретом, но недавно запрет смягчился, дозволив исцеляющую магию.

Настроение в городе: Вера в Эфферда, свободолюбие, предприимчивость, подозрительность к магии, враждебность к северянам, к Императрице и Империи чувства противоречивые.

Столица Албернии расположена в болотистой дельте Великой реки и перенесла немало бед. Великое наводнение 300 лет назад уничтожило обширные участки города, и руины старой Хавены все еще лежат под волнами. С тех самых пор магия в городе вне закона, поскольку именно ее посчитали причиной катаклизма. Хавенцы боятся Борона, бога смерти, больше, чем прочие авентурийцы. Ревностно поклоняются Эфферду, надеясь, что он предотвратит подобные бедствия.

Сегодня Хавена один из крупнейших торговых портов на западном побережье. По занятым улицам города бродят крепкие стражи и проворные карманники. Молодой князь редко проводит время в столице, оправдывая свой титул Финниан Мореход. Хавенцы, как и все албернийцы, свободолюбивы и чувствуют глубокую связь с морем, поелику Эфферд покровитель их города. Помимо людей, город служит домом немногим неккерам, мирной расе морского народа. В дни минувшие зажиточные хавенцы держали неккеров в качестве рабов. И по слухам, кое-кто до сих пор держит.

Хавена состоит из двух округов (Старый Город и Новый Город) и десяти районов. Районы Старого Города, существовавшего еще до Великого Наводнения, служат домом беднякам и простонародью. Лишь богатые и могущественные могут позволить себе жить в Новом Городе. Как и следует из его имени, этот округ был построен после Великого Наводнения.

В городе есть на что посмотреть и что посетить. Популярное место культуры и отдыха парк Рахьи с клумбами и прекрасными деревьями. Он прямая противоположность городскому парку Хавены, которого люди избегают после случившейся несколько десятилетий назад серии жутких убийств. Недавно парк был реорганизован, и теперь публика вновь прогуливается его приятными и гостеприимными дорожками. Знаменитая хавенская имманская команда «Хавенские быки» одна из наиболее традиционных имманских команд во всей Срединной Империи. Переулки и пивные вокруг стадиона часто превращаются в сущий ад, когда Хавена проигрывает матч команде гостей.

Остров Борона – место пугающее. Посещения острова не запрещены, но чтобы туда попасть, придется неслабо раскошелиться, заплатив рыбакам за перевозку. На острове стоит старый храм Борона, о котором люди рассказывают множество мрачных историй, намекающих на неживых благословленных, вампиров и даже привидений. Никто из горожан добровольно на сей остров не ступит.

Из загаженных вод вздымается подобно памятнику знаменитая башня колдуньи Нахемы. Если, как гласит молва, Нижний Город был проклят Эффердом, то для башни это верно в первую очередь. Мало кто из вошедших туда выходил потом обратно – и еще меньше сохраняло рассудок. Тем не менее, башня привлекает многих искателей удачи и прочих самоназначенных искателей приключений на поиски утраченного сокровища легендарной колдуньи.

Болотистую местность возле Великой Реки албернийцы зовут Muhrsape (болотные глаза по оркски). Живут там в основном беженцы, разбойники и речные пираты, но жители Хавены любят рассказывать истории о тварях, феях и болотных утопленниках, убивающих любого, кто им там попадется.

В недавние годы Хавены была сценой примечательных событий. Как упоминалось ранее, много лет назад в городском парке произошла серия шокирующих убийств. Многих невинных дочерей горожан похитили пираты, продававшие их поклонникам морского змея для принесения в жертвы. 

В год Огня, время, когда трон пустовал без Императрицы, и Срединная Империя была на грани гибели, вольнолюбивые албернийцы решили восстать. Они объявили себя королевством и сделали Хавену его столицей. Алберния вела тяжелую войну против Империи, но в основном против соседних провинций Северной Марки. Беженцы наводнили Хавену в те темные времена, и городское население превысило 30,000. Последствия той войны все еще можно увидеть и почувствовать сегодня.

Недавно в небе над город появился голубой, светящийся метеор, и люди боялись, что он обрушится на Хавену. К счастью, метеор упал в болотах возле города, пощадив Хавену от очередной катастрофы. Считается,что это был камень гвен-петрил, и его участь остается неизвестной. По слухам Церковь Эфферда обнаружила святой камень и укрыла его в залах под храмом, где его ныне охраняет Лата, служащая Эфферду гигантская черепаха. Еще говорят, будто воры добыли камень, разбили его на множество кусочков и продали их с немалой выгодой.

---

The Rogue As Hero

Rogues are the kings of crime. They are at once thieves,

burglars, charmers, and rakes. The city’s alleys are their

home and nobody knows its neighborhoods better.

They know where to sell stolen goods or buy forbidden

items. The guards from their neighborhoods know

them well, and are often willing to turn a blind eye in

exchange for a piece of silver….

Fate can turn a rogue into a brave adventurer in many

ways, and your character’s career need not end with The

Vampire of Havena. The following tips can help you on

your way to further adventures in The Dark Eye.

Where Do Rogues Come From?

Rogues usually have no home, or perhaps just have

difficulty staying in one place for long. Some of them

grow up as urchins who learn to steal before they can

walk—a necessary evil in families faced with crushing

poverty, though not all rogues have families. For some,

the streets are the only home they know—as little

children, they had to learn quickly to survive, and those

who found a space in an orphanage were the lucky ones.

Not all rogues are children of the streets. Some come

from middle-class or even wealthy families, with

parents that are able to buy them apprenticeships,

and many rogues have siblings and other relatives in

proper jobs. Somewhere along the way, they began

to have dealings with the underworld. Maybe they

spent too much time with the wrong people—people

who pretended to be friends to take advantage of their

abilities or social standing. Maybe young rogues-inthe-

making were simply rebelling against overly-strict

parents (or parents who had no clear vision for their

child’s future). Some rogues are ashamed of past crimes,

or have addictions (drugs, alcohol, or gambling) or

crushing debts that can only be sustained with illegal

activities. Maybe they suffer a mixture of all the above,

or simply hear the call of adventure or crave the

excitement of danger.

Living in the Shadows

The wrong friends, a hunger for adventure, growing up

on the street—all have made rogues who they are today,

and now they earn their living from fraud, burglaries,

or smuggling. Capture means a trip to the dungeons—or

the gallows. Many see rogues only as common criminals,

but there is often more to a rogue than meets the eye.

They are driven not by a hunger for profit, but by a

desire for new challenges. Though rogues often are

criminals, they avoid violence. They know how to deal

with others of their ilk, but they don’t view themselves

as thugs or cutthroats. Their “rogue’s honor” doesn’t

allow it, which is one reason why everybody in the

underworld likes them.

Paths to Adventure

Rogues are always looking for risks, a habit that often

forces them to leave the alleys which they call home.

Some fall prey to overconfidence and make powerful

enemies—enemies who can afford to send mercenaries

after them .Maybe a new Guard captain forces the

guards to stop turning a blind eye, cutting off the rogues

opportunities. Maybe they avoid capture narrowly, only

to find their faces on wanted posters everywhere. When

it becomes too dangerous to stay at home, rogues must

seek adventure elsewhere.

The Skills of a Rogue

Perception, Pick Locks, Pickpocket, Stealth, and Streetwise

are the bread and butter of a typical rogue. In addition,

there are other skills you shouldn’t forget, depending on

your background and your focus.

The classic cat burglar or second-story person needs

Climbing for getting up a wall (and Body Control, for when

you fall). The skill specialization Pick Locks (Combination

Locks) and the special ability Disarm Traps are useful for

opening complex locks, such as those found on safes.

Gamblers find their thrills in various games of chance,

and sometimes give their luck a little boost with the

special ability Cheating. And where would confidence

tricksters be without Empathy and high ratings in

Commerce and Fast-Talk? A charming rake possesses

aspects of gamblers and confidence tricksters, seeking

not only risks while stealing, but also with various kinds

of games, particularly the game of love. You know how

to move through high society and have high ratings in

Etiquette and (often) Seduction and Gambling.

Other special abilities, such as Counterfeiter, Fencing

Stolen Goods, or Horse Faker, lend your rogue some flair.

Smugglers must earn a living by avoiding borders and

tolls, and you come to know the patrol routes of border

soldiers and every hidden path you can use to avoid

them.

Rogues often round out their repertoire with other

skills. Nature skills such as Orienting, Survival, or Tracking

can be very useful, depending on the terrain in which

you find yourself. For example, a smuggler from Havena

will spend a great deal of time on the water, so you

should know Swimming and Sailing. You should also take

special abilities like Area Knowledge or Terrain Knowledge.

Knowledge of certain smuggling paths could qualify as a trade secret.

[

Names

Your hero’s name can be very important. The following sample Albernian names are suitable for the character provided in this book, but feel free to invent a name of your own.

Albernian Names

Male First Names: Aedin, Belfionn, Berynn, Conlai, Connar, Cuilyn, Daerec, Efferdwin, Elfwin, Faerwyn, Fin(waen), Glennir, Illaen, Lidhwaen, Meredin, Morgan, Muir, Peranwyn, Raidri, Rhys, Sidhric, Targuin, Travien, Ywain

Female First Names: Branwen, Bridget, Bronwen, Egberta, Elwyn, Eorwen, Erwina, Fiana, Finris, Garthelta, Ilka, Kyna, Lynn, Maeve, Maire, Malva, Margoris, Muirisc, Sidra, Yedda

Family Names: Aendruw, Arberdan, Bruadhir, Caelman, Engstrand, Fidian, Fingorn, Hollbeerer, Inveric, Kevendoch, Sandström, Schladromir, Vialigh, Wolter

]

---

The Vampire of Havena

by Sebastian Thurau

You hear the muffled sound of footfalls on wet cobblestones, followed by the sound of heavy boots stepping through puddles. You’ve lost track of your pursuers, but you’re sure they haven’t lost track of you. How can you escape? Alarming shadows form in the thick fog that billows through the dockyards of Havena. You cannot trust your eyes, and you trust your ears even less. Too many sounds echo in the streets—the hiss of an alley cat, the flapping wings of an old raven, footsteps that seem to approach from every direction...

The Vampire of Havena is a solo adventure that lets you dive into the action when other players are not available. Every chapter presents new challenges, and you will need to muster all of your abilities if you wish to escape with your skin intact! Familiarity with the world of Aventuria is not required. This scenario includes a ready-to-play character and rules for play. All you need are pen, paper, and some dice. For a better understanding of the setting, see the Aventurian Almanac.

Onward to adventure!         
