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ПРАВИЛА ИГРЫ:
1. Подготовка.
Для игры понадобится 3 обычных игральных кубика, карандаш, цветные карандаши, умение 

читать и слушать. Игра рассчитана на детей от 3-х до 10 лет. Если ребенок еще не умеет 

читать, ему могут помочь родители или старшие дети, умеющие читать.

2. Создание героя!
На следующих страницах вы найдете лист персонажа и карты классов. Выберите класс своего 

персонажа, пол и узнайте об его способностях. Затем дайте своему герою имя и напишите его на 

листе персонажа. Нарисуйте портрет своего героя и ознакомитесь с уже имеющимся у него 

снаряжением. Вы также можете использовать эту карту персонажа, играя в другие сказки. Ваш 

персонаж будет развиваться, обзаводится друзьями и волшебными предметы!

3. Проверки.
Во время приключения герою часто приходится проверять, удалось ли ему действие. Бросок кубика 

также называется «проверкой характеристик». В сказке мы используем 3 кубика. Бросьте их и 

посмотрите результат. В большинстве случаев значения от 3 до 10 означают неудачу, а значения от 

11 до 18 - успех.

4. Параметры персонажа.
Сила, ум и ловкость. При выборе класса героя одно из этих значений увеличивается на +1. Во 

время игры вы добавляете значение используемого атрибута к броску кубика. Пример: у вас 

есть атрибут Сила на +1. Когда вы делаете бросок Силы и бросаете кубики «10», вы добавляете 

+1, так что ваш окончательный счет - 11.

5. Усталость
Во время игры герой может получать очки утомления. Он получает их в результате неудачных 

решений или неудач при проверках. Каждое очко усталости равняется -1 к броску кубиков. Когда у 

героя появляется третье очко усталости, он теряет сознание, и игру нужно начинать заново.



Магические зелья, способности или определенные предметы могут уменьшить усталость во 

время игры. По окончании игры ваши очки усталости возвращаются в исходное состояние.

6. Предметы.

Если вы во время игры получаете предмет, вы добавляете его в свой инвентарь вместе с

описанием бонуса к проверке, который он дает. Отныне вы сможете использовать его в любой

момент игры.

7. Друзья

Когда вы заводите друга, вы добавляете его в свой список друзей. Некоторые обладают

особыми способностями и могут быть полезны в будущих приключениях.

8. Ход игры.

Прочтите абзац, а затем посмотрите, какие варианты доступны. Выберите свой ответ и

перейдите к пункту, указанному в тексте. Повторяйте этот шаг, пока не закончите игру.

9. Примечание!

Читайте только те пункты, по к которым должны перейти. Иначе вы испортите себе

удовольствие от игры!

10. Развитие героя.

Когда вы закончите игру, вы можете улучшить свою силу, РАЗУМ или ловкость на одно очко.

При желании можно попробовать пройти игру несколько раз, выбрав другой путь. Однако

будьте честны и не добавляйте к себе никаких признаков развития, когда снова закончите

игру. Однако вы можете оставить себе приобретенные предметы и друзей.
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НАЧАЛО

Ты держишь в руке призыв, 

который драконы разносили по земле. 

Они летали над деревнями и небольшими 

городками, сбрасывая письма с печатью 

королевы.

Всем отважным героям и героиням! 

Придворный волшебник Ксантар 

пропал. Невидимая Королева назначила 

награду за его нахождение. Это покои 

в замке, жалование (счастливые 

монеты) и титул защитника Страны 

Героев. 

Храбрецов просят предстать перед 

королевой в Замке Героев.

Главный писец Ее Величества



ты принимаешь этот вызов 

и после многих дней путешествия 

видишь вдалеке Замок Героев. Он 

парит в воздухе на перевернутом 

вулкане  ты знаешь, что внутри

него живут драконы. а правит 

Замком Героев Невидимая Королева. 

говорят, что когда-то она была 

очень красивой, но кто-то наложил 

на нее проклятие, и она на долгие 

годы стала невидимой.

Замок парит высоко над 

землей, но ты не умеешь летать. 

Рядом должен быть портал. 

(0)



0

0

Портал расположен рядом с дорогой. 

ОН окружен сверкающими кристаллами, 

наполняющими его магической энергией. 

Внутри он похож на воронку на водной 

глади. Сквозь него виден коридор замка. 

Что будешь делаешь?

� Я прохожу через портал. (1)
� Я хочу сначала оглядеться вокруг (8)



1
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Ты проходишь через портал и 

попадаешь  в огромный тронный зал. Он 

освещен волшебными факелами и светом, 

проникающим сквозь разноцветные витражи. 

В конце комнаты ты видишь Невидимую 

Королеву, сидящую на троне. 

она носит королевские синие одежды 

и золотую кирасу. На ее невидимой голове 

надета корона. 

Королева поднимает руку и произносит: 

- Добро пожаловать в Замок Героев! Спасибо, 

что отозвался на мое послание. Как ты, 

наверное, уже знаешь, наш придворный 

волшебник отсутствует. Его зовут Ксантар, и 

он живет в башне недалеко от леса. Мы не 

получали от него известий несколько дней. 

Мы начинаем волноваться. ты поможешь нам 

его найти?

�

�

�

Да, королева. сначала я хочу осмотреть 

его башню. (14)

возможно, королева. Какая будет награда? 

(7) 

Вы уже пытались его найти 

самостоятельно? (3)
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Внимательно оглядевшись ты видишь 

ВОКРУГ старые кости животных, птичьи перья, 

следы когтей на соседнем дереве и отпечаток 

лапы медведя. Может здесь живет МЕДВЕДЬ? 

ВОЗМОЖНО он съел волшебника? а может быть 

не съел его, И НА САМОМ ДЕЛЕ МЕДВЕДЬ добрый 

и поможет ТЕБЕ найти его?

� Вхожу в таинственный грот. (17)
� Я возвращаюсь в Замок Героев и СООБЩАЮ, 
что волшебника съел медведь. (46)
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После вашего вопроса наступила минута 

молчания. Королева, кажется, задумалась, однако 

через некоторое время заговорила холодным 

голосом.

- Ксантар очень не любит, когда мои рыцари

ходят рядом с его башней. Однажды они

растоптали его зубастые цветы и вынуждены

были спасаться бегством. Цветы все еще помнят

это и рычат на рыцарей. Есть ли у тебя еще 

какие-то вопросы?

�

�

Нет, королева. Я иду в башню волшебника. 

(14) 

Да, королева. получу ли я награду? (7)
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Ты подходишь к храпящему дракону. Его 

чешуя сверкает радужными переливами, рога 

изогнуты, а когти такие же длинные, как и 

твои руки. Он плотно обхватил себя крыльями- 

и, кажется, сладко спит. Когда ты подходишь 

совсем близко, Дракон открывает один глаз - 

Он синий! и Говорит трубным голосом:

- Почему ты мне мешаешь?

�

�

�

Добрый день. Не могли бы вы отвести меня 

в башню волшебника? (12)

Извините, что разбудил вас. Приятного сна. Я 

иду к башне волшебника пешком. (11)

Пожалуйста, не ешь меня. Я уже ухожу! (6)
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ты нашел еще один след, отпечатавшийся 

в грязи рядом с тропой. проследовав в 

направлении  следа, ты видишь в нескольких 

метрах еще один след. очевидно, по какой-то 

причине Волшебнику пришлось уйти глубоко в 

лес В одном тапке. Интересно ... 

(13)
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ты бежишь трусцой, и это доставляет 

тебе удовольствие,  ты ускоряешься.  Дорога 

каменистая и извилистая, на такой легко 

упасть, но ведь ты же отличный бегун!

[проверка на ловкость: ниже 11 (9), 11 и выше
(11)]

Нарисуй, как бежит твой герой
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Невидимая королева отвечает:

- Конечно. ты получишь две монеты удачи. Они 

волшебные. Если с тобой случится что-то плохое, 

ты можешь использовать их, чтобы попытаться 

превратить неудачу в успех.

�

�

Хорошо я согласен. Я начну поиски с башни 

волшебника. (14) 

Почему вы не хотите начать поиски 

самостоятельно? (3)
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*

 Тебя окружает чудесный волшебный пейзаж. 

вокруг зеленые холмы, покрытые разноцветными 

деревьями. Кое-где можно увидеть менгиры и 

остатки древних руин. Ты видишь поля, засеянные 

зерном, и фермеров, собирающих урожай - Время 

жатвы.

Под парящим высоко в небе замком героев 

находится Город храбрецов. Может быть когда-

нибудь тебе доведется там побывать? тебе 

известно, что там живут все расы мира: эльфы, 

тролли, гномы, орки, гоблины и даже крылатые 

гарпии. Однако в этот раз ты здесь по другому 

делу. волшебник пропал, и ты знаешь, что чтобы 

получить звание героя, нужно сделать что-то 

легендарное. Может быть, помощь Невидимой 

Королеве станет хорошим началом? ты входишь в 

волшебный портал. (1)

______________________________________________________________________________________

* Менгир — простейший мегалит в виде установленного 

человеком грубо обработанного дикого камня, у которого 

вертикальные размеры заметно превышают горизонтальные. 

Менгиры —фактически первые достоверно рукотворные 

сооружения, дошедшие до наших дней.
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внезапно твоя нога подворачивается, и ты 

валишься на землю. ты сидишь на дорожке и 

чувствуешь усиливающуюся боль. Тебе хочется 

плакать. Вокруг пусто, здесь редко кто-нибудь 

проходит. Ты можешь рассчитывать только на 

себя. ты пытаешься встать, но боль слишком 

сильна. К счастью, неподалеку ты находишь 

длинную палку, на которую опираешься. Встаешь 

и идешь дальше к башне. Сад волшебника уже 

близко. Тебе хочется есть, но еще больше пить.

[Добавь снаряжение: обычная палка. на нее 
можно опираться]

[ты получаешь 1 балл усталости, то есть -1 для 
броска кубиков].

(11)

Нарисуй палку, которую твой герой нашел 

на дороге
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ТЫ Достаешь из рюкзака факел и трут. 

Несколько искр падают на просмоленные тряпки, 

ОБЕРНУТЫЕ ВОКРУГ ПАЛКИ, КОТОРУЮ ТЫ ДЕРЖЕШЬ. 

Через некоторое время, факел РЕЗГОРЕЛСЯ теплым, 

НО  немного нерешительным ОГНЕМ. в его свете 

ты видишь то, что лежит на земле. Из-под 

коричневого меха торчит босая ступня. А Рядом с 

ней лежит красный ТАПОК.  Мех зашевелился, и 

из-под него высунулся седобородый старик в 

нелепом халате в звездочку. ШИРОКО ЗевнуВ ОН 

ПОИНТЕРЕСОВАЛСЯ:

- Какое СЕЙЧАС время суток, дитя? уже утро?

Ууу... как же мне досталось! Кажется, я слишком

долго спал. Ну, так что? Какое время суток?

�

�

Уже полдень. Вы волшебник? (29)

Еще ночь. Вы тот волшебник, которого я ищу? 

(15)
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Дорога заняла несколько долгих часов. У 

тебя болят ноги, но ты наконец добираешься до 

цели. ты гуляешь среди прекрасных фруктовых 

деревьев. Бананы, апельсины, мандарины, 

персики, сочные яблоки, сливы и многие другие 

фрукты, о которых ты никогда не слышал. ты 

чувствуешь голод и жажду. фрукты очень спелые 

и выглядят вкусно. Что ты будешь делаешь?

� Я ем один из фруктов, и еще несколько беру с 
собой. (21)

�  я иду дальше, не обращая внимание на      
фрукты. (25)
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Дракон громко засмеялся Ха-ха! Он очень 

долго смеялся, а затем сказал:

- Полет был бы недолгий. я думаю, что мне это

очень быстро надоест. хотя, Вообще-то ... Я могу 

отвезти тебя туда. Но сначала ты должен 

угадать мое имя. Как меня зовут?

�

�

�

Золотые перья. (23) 

радужные чешуйки. (18) 

Лазурный рассвет. (32)



13

13

Ты медленно идешь, ОПУСТИВ ГЛАЗА В землю. 

ЧТОБЫ Не заблудиться в лесной подстилке. Ты 

замечаешь муравьев, несущих СВОЮ ДОБЫЧУ. 

Улитка с любопытством смотрит на ТЕБЯ, а ежик 

копается в кучке листьев. Следы ведут к поляне, 

окруженной валунами. ТВОЕ ВНИМАНИЕ Привлекает 

небольшой грот. Ты знаешь, что в таких местах 

любят СЕЛИТЬСЯ медведи, пумы и львы. Что ты 

делаешь?

� Я проверяю СЛЕДЫ вокруг пещеры. 

[ПРОВЕРКА РАЗУМА: Ниже 11 (2), 11 и более (49)]
� Я иду в грот. (17)
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Ты выходишь из ворот Замка Героев. 

Перед тобой простираются окрестности замка, 

которые ты видишь с высоты птичьего полета. 

Вдалеке виднеется башня волшебника. Она 

стоит возле леса, в окружении фруктового 

сада. ты довольно далеко от нее. ты прыгаешь 

в ближайший волшебный портал и выходишь с 

другой стороны, уже на земле. До башни  

несколько часов ходьбы. Возле дороги спит 

дракон. ты слышишь, как он громко храпит. Что 

ты будешь делать?

� Я бегу, потому что, если не поспешить, 
наступит ночь. (6)

� Я хочу поговорить с драконом. (4)
� я иду пешком к башне волшебника. Когда-
нибудь доберусь. (11)
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�

волшебник, забрался обратно под шубу и 

сказал:

- Раз уже ночь, приходи утром. а Мне нужно

выспаться, здесь так тепло.

ты видишь, что старик не собирается вставать 

и даже начал храпеть. Что ты будешь делаешь?

�  ты остаешься Ждать до утра. (27)
� Ты начинаешь сердится:

- Вставай сейчас же. Невидимпя королева

ищет тебя. (43)

Тебе неловко, но ты пытаешься уговорить 

волшебника:

- Простите, но вы очень нужны невидимой

Королеве. (29)



16

16

Дверь отвечает:

- Волшебника Ксантара нет дома. несколько дней

назад Он пошел в лес искать травы. Пока он не

вернулся. Это странно, потому что он типичный

домосед. обычно Он весь день сидит над

книгами и не высовывает нос. А теперь его

нет ... хм ... Думаю, ты найдешь какой-нибудь

след на тропинке в лес.

� Спасибо я пойду в сторону леса и поищу следы 
на тропе. (40)

�  Спасибо, но сначала я хочу осмотреться возле 
башни, здесь тоже могут быть следы (45)
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Ты входишь в грот. Здесь холоднее, чем 

на улице. У тебя мурашки бегут по коже. Чем 

глубже, тем темнее. Ты чувствуешь запах 

мокрого меха какого-то животного. ТАКЖЕ Ты 

слышишь храп. ОН Тяжелый, глухой, грохочущий. 

В этой темноте ТЕБЕ кажется, что Ты видишь 

тучную мохнатую ФИГУРУ, спящую на полу. Что 

ты ПРЕДПРИМИШЬ?

� Я зажигаю факел. (10)
� Я бегу в замок героев и говорю королеве, 
что волшебника съел медведь. (46)

Нарисуйте темную и жуткую пещеру
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Дракон разинул пасть от изумления и 

сказал::

– О! Браво! Ты знаешь мое имя! Разве мы раньше

встречались? Я бы запомнил такого человека,

как ты. Хмм... ну, ничего. я пообещал отнести

тебя в башню волшебника и сдержу слово. Ты

уже знаешь мое имя. А как тебя зовут?

� Меня зовут ....................... (введите имя) (37)

� Я не могу сказать, как меня зовут. (26)
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ты подходишь к подножию башни 

волшебника. она Выглядит очень старой. кое-где 

отслаивается штукатурка, а плющ затянул стены  

до самого верха. возле башни растут странные 

цветы. У некоторых есть зубы. К счастью, на 

тебя они не обращают внимания. ты забираешься 

на крыльцо и хватаешь дверной молоток, чтобы 

постучать. Вдруг ты слышишь "УГЛЛУГХАББ!!!" и 

молоток оказывается в твоих руках. Дверь 

говорит:

"Уф, кто-то наконец вынул это кольцо из 

моего рта!" Спасибо! Меня зовут Дверь, а тебя? 

Что привело тебя к нам?

� Я ищу волшебника. (16)
� Ты говоришь? Дверь не может говорить! (24)
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Тропинка петляет между деревьями, 

которые, кажется, все сильнее и сильнее 

склоняются над тобой. Трава вокруг все выше и 

выше. В ней гудят тысячи комаров. 

Наконец ты добираешься до края 

бурлящего болота. Какие-то глаза выглядывают 

из него и смотрят на тебя. 

Это конец пути. двигаться дальше невозможно. 

придется вернуться Назад. 

(35)
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Фрукт оказывается сочный и вкусный. ты 

чувствуешь прилив сил, твой разум работает 

лучше, уходит усталость, а ноги ведут к 

цели. С этого момента и до конца этого 

приключения у тебя есть право снова 

перебросить один кубик. Каждый съеденный 

фрукт снижает усталость на 1 очко.

[Добавь В снаряжение: 3 магических фрукта.]

(19)

Нарисуй волшебный фрукт
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ТЫ ищешь следы волшебника, но ничего не 

находишь. НАВЕРНОЕ,  земля слишком твердая 

или ИХ СКРЫЛИ НАПАДАВШИЕ листья. Ты не 

ЗНАЕШЬ, ПРОХОДИЛ ли волшебник В ЭТОМ МЕСТЕ. 

Что ты ТЕПЕРЬ СТАНЕШЬ делаешь?

� Я иду по тропинке вглубь леса. (35)
� Я ХОЧУ ЕЩЕ РАЗ ПОИСКАТЬ СЛЕДЫ, на этот раз 
очень внимательно. (30)
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Дракон громко рассмеялся:

- Ха-ха! Золотое перо - это дракониха! ты где-

нибудь видишь золотые перья? Где бы я их

спрятал? ТЫ Рассмешил меня! ЛАДНО, ТАК УЖ И

БЫТЬ, Я дам тебе еще один шанс. Так как меня

зовут?

�
�

радужные чешуйки. (18) 

Лазурный рассвет. (32)
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Дверь отвечает веселым голосом:

- Ой. я не обычная дверь. Сам колдун Ксантар

зачаровал меня и дал мне свой голос. Теперь

я могу говорить все, что хочу! Пока никто не

затыкает мне рот дверным молотком! Ну,

рассказывай что или кого ты здесь ищешь?

� Я ищу волшебника. Ты знаешь где он? (16)
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в твоем животе урчит и хочется пить. ты 

немного теряешь силы. Трудно продолжать поиски 

волшебника с пустым животом. 

Если ты не чего не съешь, то получишь 1 

очко усталости, которое является штрафом -1 при 

проверках.

� 

�
ем один фрукт и беру с собой. (21)

Жаль. но Я не люблю фрукты. Я не буду их 

есть и продолжу свой путь.

[ты получаешь 1 балл усталости, что составляет -1 
к проверкам] (19)

Нарисуй насколько сейчас голоден твой 

герой
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Дракон угрожающе сузил глаза и 

спросил:

- Ты не знаешь своего имени или просто не

хочешь мне ЕГО называть? Мама запретила

мне летать с незнакомцами. Так что либо

НАЗЫВИ мне свое настоящее имя, либо

придумай его. Иначе я тебя никуда не ПОВЕЗУ.

� Меня зовут ....................... (введите имя) (37)

�   не скажу. Я иду пешком к башне 

волшебника. (11)
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Ты проводишь холодную ночь в пещере. к 

счастью, В ней было несколько шуб, в которые 

ты закутался. Старик громко храпит. ты 

думаешь, что нужно было сказать ему, что 

сейчас утро. Может быть тогда он говорил бы 

по-другому? У тебя урчит в животе, и ты пьешь 

воду из фляги. Если у тебя есть фрукты - 

съешь один из них. Если нет, ты получаешь 1 

очко усталости. Затем ты стараешься заснуть. 

Наконец наступает рассвет, и ты будишь 

старика, говоря: 

- Сэр! Пожалуйста, вставайте! Уже утро! Вы

волшебник? (29)
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ты находишь лейку и небольшой ручеек, 

который течет неподалеку. ты набираешь воду и 

поливаешь жаждущие цветы. Они очень 

благодарны тебе и пытаются ласкаться, как 

кошки. Они даже дают себя погладить! ты без 

проблем вытаскиваете лупу из-под них. 

[Добавь в снаряжение: детективная лупа, + 1 к
баллу при поиске следов.]

[Добавь в друзьям: зубастые цветы.]

(40)
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Старик в мехах пошевелился и сказал 

сонным голосом:

«О ... Думаю, пора все-таки вставать». да ... Я 

волшебник. Кто спрашивает?

� Меня зовут ....................... (введите имя). (33)

� Неважно, как меня зовут. Невидимая 

королева ищет тебя! (43)



30

30

Ты внимательно смотришь на тропинку и, 

кажется, замечаешь отпечаток тапочка. О! Вот 

и отпечаток второго тапочка. Ты уверен, что 

эти тапочки принадлежат взрослому мужу. 

Следы явно ведут в глубь леса. Для чего 

волшебник пошел туда в тапочках? неужели У 

него не было нормальной обуви? Хмм... ты 

обязательно должен в этом разобраться. Ты 

идешь по этой тропинке дальше. 

(35)
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Королева поднялась с трона и сказала:

- итак, зная, что волшебник МОЖЕТ находится в 

гроте, Ты не ПРОВЕРИЛ ЭТОГО ИЗ страха? И Ты 

пришел ко мне с этим? спокойствие... Я забыла, 

что ты еще ребенок и имеешь право обратиться 

к взрослому за помощью. хорошо, Ты вернешься к 

гроту вместе с моим храбрейшим рыцарем. Он 

защитит тебя, если на самом деле В ЭТОМ ГРОТЕ 

ЕСТЬ какой-то МОНСТР.

[Добавь В друзьям: рыцарь королевы.]

(17)
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Дракон со смеху схватился за живот!

- Ха-ха! Это ОЧЕНЬ красивое имя! Я всегда

хотел, чтобы меня так называли. Ты мне

льстиШЬ. К сожалению, это не мое настоящее 

имя! Я дам тебе еще один шанс. Итак, как меня

зовут?

�
�

Золотые перья. (23) 

радужные чешуйки. (18)
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Старик почесал длинную бороду и сказал:

– Хм... это очень интересное и довольно

красивое имя. Меня называют придворным

волшебником Ее Величества Ксантаром великим!

Для друзей достаточно Ксантара. А раз уж мы

друзья, может быть у тебя есть какая-нибудь

еда? Ах ... Я бы сейчас с удовольствием съел

волшебный фрукт из моего сада.

�  [если у тебя в снаряжении есть фрукты] 
достань фрукт из рюкзака и отдай волшебнику. 

(39)

    Я не ношу с собой этих фруктов. но я могу 

сбегать и принести. (48)

    У меня их нет и приносить их я не 

собираюсь. Королева ничего не сказала о 

кормлении волшебников. Моя работа заключалась 

только в том, чтобы найти тебя. Я возвращаюсь 

в Замок Героев! (41)

�

�
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Невидимая королева кажется потрясенной. 

Она села на трон и ГОРЬКО заплакала. Через 

некоторое время онА СОВЛАДАЛА С СОБОЙ. 

вытерла Глаза платком, поданным охранником, 

и спросила:

– Как это случилось? Медведь его растерзал?

Его тело в гроте?

�

�

Я ПРЕДПОЛАГАЮ, ЧТО это произошло в 

ГРОТЕ. Я не РЕШИЛСЯ ВОЙТИ туда из-за 

страха перед медведем. (31)

я не видел ПРОИЗОШЕДШЕГО своими 

глазами. Простите, королева. Я вернусь 

в грот и проверю ВСЕ еще раз. (17)

Нарисуйте плачущую королеву
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Лес вокруг темный и 

неприступный. Кроны деревьев 

пропускают совсем мало света. ты 

проходишь мимо необычных кругов, 

образованных радужно - светящимися 

грибами. кажется, Некоторые из старых 

деревьев, имеют глаза, а их корни, 

как-будто двигаются. ты пытаешься не 

сходить с тропы, которая выглядит 

самым безоапсным местом в этом 

лесу. Вдруг посреди тропы ты видишь 

тапочек. Что ты брошенный красный 

будешь делаешь?

� Я беру с собой тапочеи и ищу 
следы. 

[Добавь в снаряжение: тапочек
волшебника].  (5)
� - Я ищу следы, но оставляю тапок 
там  где он лежит (5) 

�  иду дальше по тропе. (20) 
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ТВОЯ ЛОВКОСТЬ ПОРАЗИТЕЛЬНА! тЫ БЫСТРЫМ 

ДВИЖЕНИЕМ хватаешь предмет за ручку и 

вытаскиваешь из ЗАРОСЛЕЙ рычащих зубастых 

цветов. ЗАГАДОЧНЫЙ ПРЕДМЕТ ОКАЗАЛСЯ СТАРОЙ 

лупОЙ! 

[ДобавЬ В СНАРЯЖЕНИЕ: детективная лупа, + 1 к 
баллу при поиске следов.]

А ТЕПЕРЬ МОЖНО ОТПРАВИТСЯ искать следы 

на ТРОПИНКЕ ВЕДУЩЕЙ В ЛЕС леса. (40)
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°ÞÍØÜÛ ÜàÏÒåÍÒà: - ºÒÚÛÜÐÜ ßàÞÍÛÛÜÒ, ÛÜ 

ØÞÍßÖÏÜÒ ÖÚí! ¿ебя многое ждет впереди. ¾±¶Ä¬¾ À 

¹±ºÌ ±¾¿É ¾ ¾»­»¶ ÑÜßÝÒãÖ ÑÞÍØÜÛêÒÐÜ ÏßÍÑÛÖØÍ. 

ºÍÑÒÛê µÂ Ö ÝÞéÐÍ× ÚÛÒ ÛÍ ßÝÖÛá! ¿È ºÍÑÒÏÍÒæê 

доспехи, æÙÒÚ Ö ÕÍÎÖÞÍÒæêßí ÛÍ ßÝÖÛá ÑÞÍØÜÛÍ. ÊàÜ 

ÛÒÝÞÜßàÜ, ÛÜ ´»¸»¿È± Ä±ÅÀ¶·µ помогает ¿±­± ßÏÜÒ× 

ØÜÐàÖßàÜ× ÙÍÝÜ×. ¿é садишься ÒÚá ÛÍ ¾¼µºÀ Ö ØÞÒÝØÜ 

ÑÒÞÔÖàÒßê ÕÍ ¯½±­±ºÉ. °ÞÍØÜÛ ÏßàÍÙ ÛÍ ÕÍÑÛÖÒ ÙÍÝé, 

ÏÕÚÍãÛáÙ ÚÜçÛéÚÖ ØÞéÙêíÚÖ Ö ÏÕÙÒàÒÙ Ï ÏÜÕÑáã! ¿é 

видишь, ØÍØ ÏßÒ ÏÜØÞáÐ ÛÒÐÜ áÚÒÛêæÍÒàßí, ÞÍÑáÔÛÜÒ 

ßÖíÛÖÒ ÄµÅÀµ °½¬·»º¬ ÚÒÞäÍÒà ÛÍ ßÜÙÛäÒ. ®é Ï 

ÚÐÛÜÏÒÛÖÒ ÜØÍ ÝÞÒÜÑÜÙÒÙÖ ÞÍßßàÜíÛÖÒ ÑÜ ÎÍæÛÖ 

ÏÜÙæÒÎÛÖØÍ. °ÞÍØÜÛ ÝÞÖÕÒÚÙÖÙßí ÝÒÞÒÑ ÏÒÙÖØÜÙÒÝÛéÚ 

âÞáØàÜÏéÚ ßÍÑÜÚ. »Û ¼»¹»¯ ¿±­± ¾¼À¾¿µ¿¾Ì º¬ ´±¹¸Ë 

Ö ßØÍÕÍÙ: 

- »ßàÍÏê ßÒÎÒ ëàá ÎÞÜÛì. »º¬ ¿±­± ±Æ± ¼½µ¯»°µ¿¾Ì. ¬ 

ÝÜØÍ ÝÞÜçÍ×, ÚÜ× ÑÞáÐ. ·»¯°¬-ºµ­À°É ¹é ÏßàÞÒàÖÚßí 

ßÛÜÏÍ! °ÞÍØÜÛ áÙÒàÒÙ, ÜßàÍÏÖÏ ÕÍ ßÜÎÜ× ÜÎÙÍØÍ ÝéÙÖ.

[Добавь в снаряжение: броня всадника на драконе]

[Добавь в друзья: дракон радужные чешуйки]

(50)
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Цветы перестали оскаливать клыки и 

рычать. вместо этого они хором загалдели:

- Смотрите, какой приятный человек. - Вежливо

спрашивает - он Хороший ребенок. Хорошо и

воспитанный. А раз ты такой учтивый, сделай 

нам одолжение и полей нас. Волшебника не было 

уже несколько дней, и мы тут засыхаем без 

воды.

�

�

Я ищу лейку, чтобы полить цветы. (28) 

А сами поливайте! Я сам возьму! 

[проверка ловкости: ниже 11 (42), 11 или
выше (36)]

Нарисуйте красивые цветы
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ты подаешь старику один из  волшебных 

фруктов из своего рюкзака. Он ест с 

удовольствием, и когда он заканчивает, его 

кожа начинает светиться. в гроте стало светло. 

Он поднялся на ноги и выпрямился. теперь ты 

видишь перед собой не слабого, неуклюжего 

старика. а могущественного волшебника.  он 

огляделся и спросил:

- тебе не попадался мой второй тапочек? Я

очень привязан к нему.

� [Если у вас есть тапочки] он У меня в
рюкзаке. Пожалуйста, возьмите! (52)

   К сожалению, у меня его нет. Неужели мне 

придется искать его по всему лесу? (53)
�
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От башни волшебника к лесу ведет 

тропинка. Ты внимательно оглядываешься по 

сторонам. Сад волшебника - очень странное 

место. грабли сами сгребают листья, помидоры 

поют песни, а несколько грибов прыгают на 

скакалке. Даже тачка наблюдает за тобой. В 

конце концов ты достигаешь того места, где 

начинается тропинка петляющая между 

деревьями с черными и толстыми стволами. 

тебе становится немного жутко. В кронах 

деревьев шелестят листья, которые, кажется, 

что-то шепчут. Ты проверяешь, есть ли здесь 

следы.

[проверка внимательности (РАЗУМ): менее 11 (22),
11 или более (30)]
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ты выходишь из леса, проходишь мимо башни 

волшебника, идешь через фруктовый сад, полный 

волшебных фруктов. А потом отправляешься в 

Замок Героев. Проходит несколько часов, прежде 

чем ты оказываешься перед порталом в Тронный 

зал. пройдя через него ты встречаешь Невидимую 

Королеву. ты сообщаешь, что волшебник находится 

в лесном гроте и что твоя задача  выполнена. 

Королева встает со своего трона и протягивает 

тебе невидимую руку с множеством колец на ее 

невидимых пальцах. ты чувствуешь теплые объятия 

и можешь быть уверен, что королева улыбается. 

Она говорит:

- Спасибо, что нашел волшебника. Я пошлю за ним

своих рыцарей. ты можешь остаться погостить в

замке героев, выбирай комнату . Я также

приглашаю тебя присоединится к ужину. надеюсь, и

волшебник присоединится к нам. Еще раз спасибо.

Скоро у меня будет для тебя еще несколько

заданий.

«поздравляю, теперь ты стал героем 

Королевства! Все вокруг аплодируют, а Невидимая 

Королева дает тебе две Монеты Удачи в награду».

[Добавь в предметы: 2 монеты удачи. Потратив
монету удачи, ты можешь перебросить кубик при 

проваленной проверке.]

[Улучши один из своих параметров (Сила, Разум

или Ловкость) на +1.] 
КОНЕЦ. (54)
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Когда ТЫ протягиваешь руку между 

зубастыми цветами ЧТО БЫ ПОДНЯТЬ ПРЕДМЕТ, 

один из них кусает ТЕБЯ за руку. ТЫ 

ОТТЕРГИВАЕШЬ ПОРАНЕНУЮ РУКУ назад и 

ощущаешь пульсирующую боль. Цветы рычат на 

тебя, как стая волков, и клацают ЗУБАМИ. 

[ТЫ получаешь 1 балл усталости, что означает
-1 к результату ПОСЛЕДУЮЩИХ ПРОВЕРОК.]

� ДОСТАТЬ ЭТОТ ПРЕДМЕТ НЕ ПОЛУЧИТСЯ. ЛУЧШЕ 
 Поискать следы в лесу. (40)
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Старик нахмурился, он выглядел 

разочарованным:

- О ... молодой человек. Вы очень грубы. Как

можно даже не представиться? Я не буду таким

грубым. Меня зовут Ксантар. И да, я волшебник.

А если королева так нетерпелива, то иди к ней

сам и скажи, что я здесь.

�  Извините. Меня зовут .............................................
(введите имя). Я ищу вас по всему лесу. (33) 

� Я не буду разговаривать с волшебником и 

немедленно отправлюсь в замок героев. (41)
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 ты проходишь через магический портал 

Вместе с волшебником Ксантаром. Невидимая 

Королева прерывает разговоры с советниками и 

поворачивается к вам. Ксантар вежливо поклонился, 

извиняясь за свое отсутствие, королева подбежала 

и обняла тебя. ты чувствуешь, что это объятие-

большая честь. Через некоторое время 

взволнованным голосом она сказала: 

- Спасибо     .................................. (введите имя). Все 

королевство очень благодарно тебе. Ксантар очень 

важен для нас в эти трудные времена. Я так рада, 

что ты среди нас! ты должен выбрать себе 

комнату в замке героев. Скоро у меня будет еще 

одно задание, достойное твоих выдающихся 

способностей!

 Невидимая королева повернулась ко всем и 

громко сказала:

- Дамы и господа. Придворные и рыцари. 

Приветствуйте          ,,,,,,,,,,,,,,,..,,,,,..       (введите 

имя)! В зале раздаются мощные аплодисменты в 

вашу честь.

Награда

[Добавь в предметы: 2 монеты удачи. потратив 

монету ты, можешь перебросить кубик]
[улучши одно из своих качеств (силу, разум или 

ловкость) на +1.]
Конец. (54)
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ты начинаешь искать следы у башни 

волшебника. К сожалению, везде уложены 

каменные плиты, на которых нет ничего 

интересного. Ну разве что в стороне есть 

муравейник и одна дохлая гусеница. 

Оглядевшись ты замечаешь что-то блестящее 

между зубастыми цветами, но они рычат на 

тебя. Что ты будешь делать?

� НЕ ЧЕГО ИНТЕРЕСНОГО. Я буду искать следы на 
тропинке ВЕДУЩЕЙ в лес. (40)

� Я ХОЧУ достаю эту штуку из цветов.
[ПРОВЕРКА на ловкость: менее 11 (42), 11 или
более (36)]
� Я спрашиваю У цветов, РАЗРЕШАЮТЛИ ОНИ МНЕ  
достать этот предмет. (38)
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Ты входишь в тронный зал, где Невидимая 

Королева ведет напряженную дискуссию со 

своими советниками. Она делает паузу и 

спрашивает:

- Ты уже вернулся? ТЫ знаеШЬ, где находится

волшебник?

�

�

Да. Его съел медведь в лесу. (34)

Нет ЕЩЕ. Я НАШЕЛ  ЛЕСУ ГРОТ, МНЕ НУЖНО ВЕРНУТЬСЯ 

И ПРОВЕРИТЬ ЕГО. (17)
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 Портал переместил вас внутрь волшебной 

башни. Вы стоите среди полок, прогибающихся 

под книгами, столов, усыпанных рукописями и 

магическими предметами, которые сейчас 

изучает волшебник. Ксантар наколдовал чашку 

чая и чашку малинового варения. летающие 

чашки приземлились на стол рядом с тобой. 

Волшебник улыбнулся и сказал: 

- Прости этот беспорядок. Уборщица давно 

сбежала. Не думаю, что ей понравилась метла, 

которая сама любит убирать. Хм... ты помог 

мне, так что позволь мне кое-что тебе 

подарить.

 Волшебник некоторое время рылся во 

множестве ящиков, которые появлялись один за 

другим, совершенно из ниоткуда. Наконец он 

торжествующе воскликнул: Ага! И достал 

сверкающий солнечным сиянием Кристалл.

– Это для тебя. Этот солнечный камень 

освещает путь в темноте. Он очень ценен, так 

что следи за тем, чтобы его не украли. Как 

только ты выпьешь чай, спустись в гостиную. Я 

открою портал в замок героев. Королева уже 

заждалась.

[Добавь в снаряжение: солнечный камень. Он 

освещает всю тьму.] 

(44)
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ты выходишь из грота и возвращаешься 

по тропе через лес. ты проходишь мимо башни 

волшебника и попадаешь в волшебный сад. 

Плоды свисают с деревьев и манят видом и 

запахом, обещая сладость  сочность. и 

Волшебник попросил у вас  но ты один, 

срываешь несколько и кладешь их в рюкзак. 

Они обязательно пригодятся в будущих 

приключениях. завязываешь рюкзак и бежишь 

обратно. 

Через час ты достигаете грота, тяжело 

дыша. бег был утомительным. ты входишь в 

грот.

[Добавь в снаряжение: 3 волшебных фруктаt. 

если съесть такой фрукт, то  усталость 

снизится на 1 балл].

(39)
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 Внимательно осмотрев поляну. ты находишь 

старые кости животных, птичьи перья, следы 

когтей на соседнем дереве и отпечаток лапы 

медведя. Кроме них, ты видишь след босой 

ноги, который ведет внутрь грота. Что ты 

делаешь?

� Я вхожу в таинственный грот. (17)
� Я вернусь в замок героев и скажу, что 
волшебника съел медведь. (46)
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ты Ходишь среди прекрасных фруктовых 

деревьев. Чего здесь только нет? Бананы, 

апельсины, мандарины, персики, сочные яблоки, 

сливы и многое другое, чего ты ни когда не 

встречал видел прежде. ты чувствуешь голод и 

жажду. Фрукты выглядят очень спелыми и 

вкусными. Что ты будешь делаеть?

� Я ем один из фруктов и беру еще один с собой
(21) 

� Я спешу, по этому не останавливаюсь и иду 
дальше (25)
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Волшебник сделал замысловатое движение 

рукой и прошептал какое-то заклинание. Рядом 

появился магический портал. Волшебник сказал:

- Позволь пригласить тебя на чай с малиновым

варением. я хочу поблагодарить тебя за твою 

доброту.

Вы входите в волшебный портал. 

(47)
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Ксантар, похоже, очень рад видеть свою 

тапочку. Кажется, что – то застряло внутри -он 

достает золотую монету и вручает ее тебе, 

говоря: это, кажется, принадлежит тебе. 

[ты получаешь 1 счастливую монету].

Волшебник Потер руки и сказал: 

- мы готовы, Идем!

(51)
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Волшебник нахмурился, задумавшись на 

мгновение, затем прошептал заклинание. тут 

же На его босой ноге появился красный 

тапочек.

- Хорошо! Думаю, теперь мы можем идти!

(51)

Нарисуйте красный тапочек
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ПОСЛЕсловие
Спасибо, что играете в сказку!

Если у вас есть комментарии или вопросы, пишите их по адресу: kontakt@szkolawyobrazni.pl 

Если вам понравилось, в октябре будет возможность поддержать нас на краудфандинговой 

компании. мы сСоберемся выпустить двенадцать сказок. Люди, которые поддерживают нас, могут 

рассчитывать на дополнения, которые не будут доступны в магазинах, и на внесение их имен в 

Galeria Glory.

А пока вы можете посетить сайт www.basniogra.pl и подписаться на рассылку новостей. Мы 

проинформируем вас о начале сбора средств и возможности участвовать в развитии нашего 

совместного проекта!

Marcin Kubiesa
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