
Герои оказываются в суде и им надо разузнать, что делать. Они совершили 

коллективное преступление, за которое в этом городе им полагается высшая 

мера наказания – казнь. Каждому из них назначают эту казнь с разницей в 1 

день. Первого казнят, пусть, через 3 дня, а второго, получается через 4 и так 

далее. Героев не будут впускать ни в какие заведения без ведома их 

сопровождающего – тифлинга  

 

Настоящие преступники — глава дома пекарей, которые управляют 

пекарней «Златый колос». Это третья пекарня в городе, расположенная в не 

сильно удачном месте, из-за чего у неё очень мало покупателей, хотя 

изначально она при первом владельце (отце Борисе, Кельвине), как 

открылась, продавала продукцию чуть ли не в ноль, но при втором владельце, 

его сыне, изменила стратегию и завысила цены. Их хлеб был столь хорошим 

и дорогим из-за зерна, которое они привозили откуда-то издалека, а не 

использовали зерно, которое росло неподалёку от города. Пекарня состоит в 

гильдии пекарей «Хлеб Армавиля», эмблемой которого является четыре 

колоса, намекающие на 4 дома пекарей, но в гильдии состоит лишь 3. 

Четвёртый дом являлся инициатором создания этой гильдии, но после смерти 

владельца никто не смог управлять пекарней, поэтому она быстро закрылась. 

Остальные 2 пекарни —  пекарня «Хлеблюля» (владелец – Барубах, дварф) и 

«Хлеб Дикси» (владелец – Дикси, человек). Первая является достаточно 

долгим предприятием, а второе интересно тем, что управляется женщиной, 

занявшей место своего отца, которая отлично управляет заведением. Мотив 

для совершения такого преступления был прост — отец давно поссорился с 

сыном на почве слишком необъятной доброты старшего, а когда первый 

заболел, то его сыну пришлось всё-таки выбрать путь управления пекарней, 

что привело к смене курса торговли, но сын был недоволен тем, что 

количество продаж падало, а изготовление продуктов было достаточно 

дорогим из-за далёкого зерна. Чтобы решить эту „проблему” Борис 

(нынешний владелец «Златого колоса» ) решает подорвать бизнес 

конкурентов, отравлением центрального хранилища зерна, которое помогало 

создавать продукты другим пекарням. Это отравление привело к гибели 

многих жителей города, но на этом всё не закончилось…  

Каллиус вместе со своим другом и, по совместительству, напарником по 

тёмным делам, Патриколом, в своей молодости, решили дать общую клятву 

некоторому подземному богу, где была фраза «собратьям или брату своему… 

», под которым должен был подразумеваться другое существо или существа, 



приносящий или приносящие клятву. Каллиус имел в виду Патрикола, но 

Патрикол имел в виду Бориса и его дом пекарей. Патрикол решил предать 

тифлинга ради более крупных заказов, мол «…устал шариться по помойкам». 

Первый сговорился с Борисом, решив устроить подставу, будто они шли 

воровать из дома пекарей «Златый колос» семейную реликвию в виде 

золотого колоса в горшке, утверждая, что никакой охраны или свидетелей не 

будет, а сам Патрикол будет ожидать на входе в дом. В итоге сам Борис резко 

сковал Каллиуса и отдал его под суд, где судья Келебрия смогла 

почувствовать договор, о котором Каллиус не мог говорить. Она понимала, 

что отдавать такое существо в тюрьму, скованное неизвестной клятвой, очень 

непростительно, как для судьи, она, под давлением самой себя, назначить его 

своим надзирателем. Следы на руках от колец и на запястьях от браслетов — 

невидимые кандалы, наложенные Келебрией. После этого ограбления 

Патрикол появился на суде и всё. После суда его никто не видел, а Каллиус не 

может работать против того, с кем давал клятву.  

Патрикол в сговоре с Борисом находится до сих пор. Скорее всего именно 

руками первого владелец «Златого колоса» отравил склад с зерном, но тогда 

появляется вопрос — кто отравил главный водоём. Это был Патрикол. Во-

первых его заставил это сделать подземный бог, недовольный 

противоречащей клятве двух существ. Во-вторых Патрикол единолично 

решил уничтожить конкурентов Бориса. В-третьих он решил, что, если он 

уничтожит конкурентов «Златого колоса», то получит более авторитетное 

положение в гильдии, став самым значимым её участником, возможно и 

владельцем, которого боялись бы.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Планируемый сюжет 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Суд 

Вы просыпаетесь перед большими дверьми. Каждый чувствует холодок в 

ногах и головокружение, будто после пьянки с худшим элем полуросликов. 

Вы видите на себе холщовую бомжатскую одежду, которая явно не является 

постоянным предметом вашего гардероба. Самое главное, что вы видите – 

кандалы на ногах. Каждый из вас скован друг с другом одной цепью. Когда 

вы осмотрели себя, стоит осмотреть и помещение, в котором вы находитесь. 

Вокруг вас тусклый свет, деревянные стены, а впереди – большая дверь. 

Также, позади, можно увидеть парочку достаточно грозно, по сравнению с 

вами, выглядящих людей с оружием. Вдруг дверь перед вами тихонечко 

открывается так, что кроме негромких голосов изнутри, ничего не было 

слышно, и слегка пробивающегося солнечного луча, который ударил вам в 

глаза, привыкших к тусклому освещению деревянной коробки, в которой вы 

стоите, ничего не было видно. К вам в комнату заходит гном, одетый так же, 

как и люди сзади. Злобно смеясь, гномик пинает первостоящего в цепочке со 

словами: «Надеюсь, всю вашу шайку прямо сейчас закидают камнями». Он 

плюёт на ногу третьестоящему в цепочке и встаёт сзади всего отряда 

приключенцев. У вас есть пара минут, чтобы что-то обсудить. 

Спустя небольшое количество времени большие дверь открываются от вас, 

показывая огромный зал суда. Гном, находящийся позади вас, начинает 

кричать на вас для того, чтобы вы начали заходить. Вы заходите?  

Если нет, то вас начинают подпинывать, а впоследствии и бить. Если да, то 

мы, наконец, движемся к основному событию этой главы – Суду. 

Вы входите в большой зал, абсолютно пустой зал, кроме нескольких сущест, 

сидящих достаточно далеко друг от друга. Над вами восседает, по всей 

видимости судья, высокая эльфийка. 

ОПИСАНИЕ ЭЛЬФИЙКИ: 

Золотистая кожа, серебряные волосы в ритуальной косе, глаза-янтарь с 

вертикальными зрачками. Носит белоснежную мантию с рунами поверх 

своей одежды, на которой видно нашивку в виде открытых кандалов, на 

которых лежит ключ. При себе — посох из чёрного дерева и диадема с 

сапфиром.  

**Речь:**   

   - **Тон:** Холодный, ровный, без эмоций. Слова звучат, как удары молота 

по наковальне.   



   - **Темп:** Намеренно *медленный*. Паузы длятся дольше, чем фразы, 

создавая гнетущее напряжение. 

Ещё есть надпись «Судия Келебрия». Как только вы подходите к столу 

обвиняемых, становится слышен громкий стук, 2 раза, деревянным молотком, 

который кажется, по звуку, совсем не деревянным. После того, как воздух в 

комнате успокоился от  содрогания молота, судья начинает говорить, да так, 

что все остальные звуки пропали из ваших ушей: 

 «(Имена) обвиняетесь в преднамеренном убийстве жителей города 

Армавиля, с помощью отравления главного водоёма города и центрального 

хранилища зерна Армавиля. Отравление привело к эпидемии города, теперь 

он является закрытым – его нельзя покинуть или попасть внутрь. Также 

отравление привело к жертвам 87 жителей минимум и заражении ещё около 

160 жителей. Помимо того, что он является закрытым, вы (Имена героев), 

разрушили не только внешнюю жизнь города, но и внутреннюю, заставив 

жителей боятся выйти на улицу. Вам есть, что сказать?»  

Герои должны начать хоть как-то оправдываться. В любом случае Келебрия 

продолжает:  

«Ваши действия привели к очень плачевным жертвам, которые не смогут 

восполниться быстро. Народ хочет увидеть результат расследования, которое 

прошло очень быстро, на удивление. Эти люди, что сейчас сидят за стенами 

желают вам самой мучительной смерти и не менее мучительной жизни после 

неё. Они хотят растянуть удовольствие от вашей гибели, поэтому наиболее 

влиятельные люди города приняли следующее решение, которое я вам 

зачитаю: «(Имена героев), все (количество героев) созданий(я) 

приговариваются к мучительной смерти, известными нам способами. Через 

неделю после этого «пожелания» должны быть казнены все участники 

преступления, если иного не будет доказано. К перечислению доступных в 

городе казней, исходя из навыков палачей и инструментов, доступных для 

данных деяний, прилагаем список: (В этот момент Келебрия кладёт голову на 

левую руку и подзывает охранника, она просит его передать этот указ в руки 

обвиняемым, говоря следующее «Я не хочу такое читать, поэтому 

предоставлю вам удовольствие выбрать желаемую казнь»)  

1. Распятие на холме, чтобы медленную мучительную смерть увидели 

боги и помогли нашему городу 

2. Сожжение на столбе в окружении погибших , дабы слышать крики 

умерших от действий преступника 

3. Медленная смерть от сотни порезов, способом отрезания кусков тела.  



4. Посадка на кол для изгнания, возможно вселившихся духов зла 

5. Разрывание деревьями 

6. Обычное четвертование 

7. Казнь крысами, чтобы они выгрызли  всю злобу преступников 

8. Казнь отягощением, ради выдавливания зла 

9. Если сможет как-то удивить/увлечь/развеселить/помочь толпе(у), то 

можно предложить более гуманный способ казни через Повешение, 

либо отрубе головы с помощью топора»» 

После того, как вам показали список казни судья Келебрия просит вас 

вернуть указ. Далее она говорит: «Выбирайте, пожалуйста вид казни за 

день перед ней. Так, как вас (количество героев),  и вы так удачно встали 

слева-направо, то тот, кто стоит справа от меня, будет умерщвлён 

последним, а до него тот, кто стоит справа от него и так далее, чтобы 

побаловать народ хоть чем-то в такое тяжелейшее время. Хотите что-то 

ещё сказать?».  

Сейчас герои должны начать утверждать свою непричастность к 

преступлению, чтобы судья Келебрия вскрикнула и встала, сказав 

следующее: «Я не самое глупое создание в городе, я прекрасно понимаю, 

что ваша… банда, возможно, и не совершала этого преступления, вы всё 

же приезжие, судя по расследованию. Но народ жаждет мести за смерти 

своих детей. И я не могу отказать им в таком решении, но я могу дать вам 

возможность попытаться доказать свою невиновность. У вас 5 дней на то, 

чтобы найти виновных в преступлении, определённо с доказательствами 

их причастности. Так как вы — главные подозреваемые в этом деле, я не 

могу вас просто отпустить гулять, поэтому я предоставлю вам своего 

охранника — Каллиус.».  

В помещение, как по призыву, заходит крупный, высокий багровый 

тифлинг с одним закрученным рогом, одетый в кожанную кирасу поверх 

чёрной формы надзирателя с нашивкой в виде кандалов, висящих на 

ключе. На поясе у тифлинга имеется явно тяжёлая булава, на которой на 

эльфийском написано что-то («Заключённый»). На руках у тифлинга 

видны следы от колец на пальцах и, видимо, от браслетов на запастье. А 

на левой руке видна зажитая рана, видимо от кинжала, который насквозь 

проткнул руку тифлинга.  

«Каллиус будет сопровождать вас» - продолжает Келебрия – «Все ваши 

проступки, злодеяния и иное плохое будет запомнено Каллиусом. Верно 

Каллиус?» Раздаётся низкий хриплый голос тифлинга – «Так точно!» 



Быстро перелистнув пару бумаг, судья вновь говорит спустя несколько 

секунд ответа надзирателя - «Так точно…» - говорит она это с некоторым 

презрением и вздохом. «Я даю ему полное право на применение силы 

против вас, в случае необходимости, в сторону других, не угрожающих 

жизни надзирателя, существ, я не дам вам право использовать его силу. 

Пожалуй, всё. Я вам лишь напоследок, посоветую найти виновных, а 

иначк, знаете… Казнь выбирайте вечером за день до неë» 

После этих слов Келебрия встаёт со своего места, ударяет своим посохом, 

громогласно объявляя – «Заседание закончено на сегодня». Вас выводит из 

зала Каллиус. На выходе вас вновь встречает гном, который отшагивает от 

громадного тифлинга, пока второй пыхтит на своего меньшего коллегу. 

Тифлинг постоянно приговаривает, пока вы идёте – «Быстрее, мясо». 

 

Камера (вечер 1)  

Вас, считайте, кинули в общую камеру, где вы все проведёте какое-то 

время. Сам Каллиус уходит от вас. В камере стоят несколько 

двухъярусных кроватей, пара столов и стульев, которых на всех 

возможных жителей не хватит. Природного света не видно, есть лишь 

свеча, которая постоянно горит. Перед вами есть, похожая на вашу, 

решётка, за которой вроде тоже должна быть камера, но там ничего не 

видно, как будто бы там самая темнейшая пустота, которую вы видели в 

жизни.  

Сейчас уже вечер, поэтому выйти они смогут завтра. Узнать о времени они 

смогут, позвав охранника. Можно дать им немного времени обсудить, что 

произошло в зале и до начала приключения.  

 

Охранник Гномар (или "Бородач") 

 

Внешность: 

 Общее впечатление: Неряшливый, 

вечно немного помятый гном с вечно 

сонным выражением лица. 

 Борода: Его главная черта — 

рыжая, всклокоченная борода, в которой 



застряли крошки от вчерашнего ужина и, возможно, пару древесных 

стружек. 

 Одежда: Кольчуга на него явно велика и потёрта до блеска на плечах. 

Шлем сдвинут на затылок, открывая потное, красноватое лицо. 

 Атрибут: Почти всегда либо зевает, 

либо посвистывает бессмысленную, надоедливую мелодию сквозь 

зубы. 

 

 

ЧТО ПРОИЗОШЛО ДО НАЧАЛА ПРИКЛЮЧЕНИЯ: вы приехали в город 

после выполнения какого-то незначительного задания по доставке. Место 

доставки находилось недалеко от самого города, поэтому вы решили 

заехать туда для того, чтобы отдохнуть, и так сложилось, что каким-то 

чудом один из вас слишком много выпил, а за ним и вся компания, причём 

пили вы резво ещё днём, Где-то после обеда и, естественно, после такого 

кутежа, вы уже и не помните, что творили, а потом вы оказались здесь.  

 

Герои являются достаточно ограниченными в свободе перемещения, 

поэтому им будут даны несколько точек, куда можно ходить, чтобы они 

никуда не сбежали. Количество этих точек будет меняться в зависимости 

от способности героев объяснить то, зачем им туда надо. На первый день 

им будет дано три точки, но посетить они смогут лишь одну: 

1. Таверна «Три зуба у барана», где они снимали комнаты и выпивали в 

злачный день 

2. Центральное зернохранилище (внутреннее пространство), где было 

отравлено зерно 

3.  Небольшая лавка лекаря Вандрэ 

Позвав охранника герои смогут узнать не только время, но и места, в которых 

они что-то натворили, о каждом месте охранник будет говорить примерно так 

(в этот раз охранник придёт пьяненький, поэтому разговорить его будет 

просто) : 

1. «Вас прям-таки словили, как рыбку рыбачек, пока вы спали, в 

этой таверне «Три зуба у овцы»…  или у барана…  я уже не 

драки, которая ой как давно была. Вы же знаете, почему так 



называется эта шняга? Да потому что там всем подряд зубя 

выбивают. Была ситуёвина, когда бедному пастуху давным-давно 

выбили все зубки за то, что он не захотел платить сначала, а 

потом начал клеиться к жене хозяина заведения, во умора была 

бы видеть такое» 

2. «Хорошее было хранилище, ещё ребёнком застал его открытие, 

не знаю, отчего вы выдумали такое злодейство свершить, помню 

на одном из столбов каждый мог оставить какую-то надписочку» 

3. «Слыхал забегали вы в какой-то момент в лавочку Вандрэ. 

Настойки он продавал просто зашибенные, а вы то-ли 

припёрлись туда, чтобы надраться ещё больше, то-ли 

протрезветь, иного я не вижу» 

 

При выборе места герои должны сообщить охраннику, что они хотят 

выйти. Для дальнейшего диалога охранник позовёт Каллиуса, 

который придёт не очень довольный, отозвав охранника от камеры 

подальше. Герои сообщают Каллиусу место, он недовольно 

соглашается и выводит героев, держа руку на своей булаве.  

ДЕНЬ 2 

Таверна «Три зуба у барана» 

Таверна встречает вас красочной миниатюрой вывеской, на которой 

изображена очеловеченная голова барана, в лицо которого прилетел кулак, а 

от головы летят два зуба. Войдя во внутрь, вас встречает множество столов, 

некоторые из которых явно были сломаны когда-то и наспех скреплены. У 

центра таверны есть небольшое пространство, на котором нет столов. В 

заведении видно примерно пять человек, не считая тавернщика. Многие 

посетители сразу обратили внимание на вас, в особенности видно, что 

многие взгляды были устремлены на Каллиуса, который очень сильно 

пыхнул, при понимании этого. Он ещё сильнее начал сжимать свою булаву. 

(Каллиус не будет давать вам право сесть, постоянно подгоняя вас фразой 

«Не время рассаживаться, мясо», подгоняя вас к получению информации).  

Подойдя к разливочному столу (барной стойке), вас встречает лысый человек 

с темноватой кожей, он достаточно сильно вспотел, то-ли от того, что недавно 

делал что-то тяжкое, по типу перетаскивания бочек в подвале, то-ли от страха 

перед тифлингом. Он начинает диалог: «Боёв сегодня не будет, Каллиус, а 



обслуживать вас никто здесь не собирается, пока ты не отдашь долг с 

Патриколом». тифлинг начал сильно пыхтеть, скорее всего от злобы, а 

тавернщик улыбаться, Каллиус начал говорить: «Вы не имеете право убивать 

смертное мясо до указа судьи Келебрии». «Да, но мы-то их убивать не 

собираемся, как и тебя. Обычно в это время приходит Борис, поэтому либо 

убирайтесь, либо говори быстрее, что тебе надо». 

 

Герои должны узнать что-то, но тавернщик будет с ними не очень любезен, и 

без убеждения здесь не справиться. Через него они могут попасть в свою 

комнату, если у них получится. Если диалог не пошёл сверххорошо, то 

случается следующее: 

После того, как оканчивается диалог, вас «любезно» просит выйти очень 

далеко отсюда сам тавернщик. Чуть ли не у выхода вам преграждает дверь 

человек, размером немного отстающий от Каллиуса. Этот человек говорит, 

улыбаясь — «Каллиус, будь любезен отойти, мы не повредим их жизненно 

важные функции, а ты не помешаешь никому». Каллиус медленно отходит от 

вашей группы, не прекращая держать руку на булаве. Несколько людей, кто 

сидел, встают и походят, вставая в боевую стойку 

Сейчас происходит драка между группой и несколькими людьми в 

количестве +2 от группы, (то есть, если в группе 3 героя, то амбалов 5). Когда 

группа героев начнёт проигрывать, Каллиус крикнет «Успокоились», если 

драка продолжится, то он сделает бросок по ближайшему противнику и 

нанесёт удар, а драка закончится так: тавернщик хлопая в ладоши, говорит 

саркастично и злостно «Отлично ребята, а теперь вон отсюда».   

Как только драка закончилась, вы выходите на улицу. Темнеет, и Каллиус 

говорит вам «Пора в камеру». 

Герои могут попытаться убедить его проникнуть в свои комнаты, лестница к 

которым расположена, как внутри, так и снаружи. Лестница снаружи ведёт у 

одной двери в часть здания, где находятся комнаты — это единственный 

способ попасть для героев сейчас. Они могут попробовать взломать дверь, 

выбить её или найти иной способ попасть во внутрь этой части. Можно 

попробовать забраться в окно, которое находится на втором этаже, также на 

крыше есть дымоход, ведущий в центральную комнату спального блока. Если 

они нашумят, то тавернщик поднимется проверять, что случилось, от него 

лучше спрятаться.  



Попав во внутрь, герои увидят длинный коридор, в конце которого стоит 

камин, слева находятся двери, а сразу слева находится лестница вниз, если 

они не через окно попали. Они видят 9 дверей, 8 комнат и одна кладовая. 

Самые дальние (количество героев) комнат — комнаты, в которых были 

герои. У комнаты каждого вычеркана ножом первая буква имени героев. 

Зайдя в любую из комнат, они увидят погром, произошедший неизвестно по 

какой из причин, возможно их самих крутили здесь, создав такой беспорядок, 

возможно он уже был до момента захвата героев. Больше ничего полезного 

нет. 

Герои должны вернуться в камеру.  

 

 

 

 

 

 

 

КАМЕРА (ВЕЧЕР 2) 

Пока вы идёте в камеру, вы слышите хрип пожилого человека (у героев не 

получится поговорить с ним).  

С Каллиусом, всё так же, поговорить не получится. 

Ни о каком новом месте они не узнали, поэтому у них места остаются те же, 

что и вчера: 

1. Центральное зернохранилище (внутреннее пространство), где было 

отравлено зерно 

2.  Небольшая лавка лекаря Вандрэ 

 

 

 

 

 



ДЕНЬ 3 

 

Центральное зернохранилище 

По дороге к зернохранилищу, в вас ударяется мальчик, явно похожий на сына 

обычного фермера. Он что-то быстро проговорил и побежал дальше к мосту, 

за которым вы видите, как возводят эшафот для казни. Подходя к 

зернохранилищу, вы видите двух простофиль-стражников, мимо которых 

прошмыгнул бы и ярко-розовый фембой. Один из них медленно поднимает 

правую руку, продолжая в левой руке держать своё оружие. Робко и, видимо, 

нехотя, он произносит: «Остановиться! Вход запрещён на территорию 

зернохранилища».  

Стражник может сообщить, что вход был разрешён только пекарям с 

соответствующим удостоверением, мэру, судье Келебрии и её подчинённым. 

Как только герои договорятся зайти туда, то: Стражник подходит к непрочно 

выглядящей двери с замком, который, видимо, запрещал кому-то войти. 

Доставая из одного из своих карманов небольшую связку ключей, стражник 

лёгким поворотом левой руки открывает замок, который, из-за неуклюжести 

хранителя порядка, падает на землю. Стражник неохотно, с некоторыми 

усилиям, опускается на левое колено, чтобы поднять замок. Он берёт его в 

руку, отходя с прохода, после чего кладёт его себе в карман нижней частью 

вверх. 

ОПИСАНИЕ: 

Как только герои попадут внутрь, на них обрушится: 

1. Запах. Невыносимая, густая смесь: 

o Сладковато-горький запах гнилого, проросшего зерна. 



o Резкая химическая нота, которую тяжело отличить (похожая на 

горький миндаль (классический признак цианистых ядов))

. 

o Тяжёлый, затхлый запах плесени и пыли. 

2. Атмосфера. Воздух спёртый, влажный и тяжёлый. Пыль висит в лучах 

света, которые пробиваются сквозь щели в стенах и крыше, как в 

склепе. Царит гнетущая тишина. Ни шороха крыс, ни жужжания 

насекомых — яд уничтожил всё живое. 

3. Основной зал. 

o Гора испорченного зерна: Центр зала занимает гигантская, 

просевшая посередине куча зерна. Она когда-то была золотой, а 

теперь — тёмно-серого, почти чёрного цвета, с жутковатыми 

фиолетовыми и сизыми пятнами плесени. Из неё торчат обломки 

деревянных лопат и разорванные мешки. 

o Следы борьбы: Вокруг кучи виден беспорядок — рассыпанное 

зерно, опрокинутые мерные весы, следы на пыльном полу, 

которые обрываются у самой кучи. Создаётся впечатление, что 

отравитель действовал поспешно. 

o Столбы с надписями: Как и говорил охранник, на несущих 

столбах есть множество выцарапанных надписей и имён. Среди 

них герои могут найти: 

 Простые крестьянские имена — история города. 

4. Боковые помещения. 

o Комната счёта: Небольшая закутка с разгромленным столом, на 

котором разбросаны испорченные учётные книги. Чернила 

расплылись от сырости, многие страницы вырваны. Из 



интересного они могут там найти имена тех, кто чаще всего 

использовал зерно – это владельцы пекарен в городе. 

o Подсобка: Здесь хранились инструменты. На полках стоят 

пустые бутыли из-под масла и вина. Одна бутылка 

отличается: она из тёмного, почти чёрного стекла, без 

опознавательных знаков, и от неё исходит слабый, но тот самый 

миндальный запах. Это первая важная улика. 

1. Проверка на Внимательность / Анализ (Мудрость): 

o Успех: Герои замечают, что беспорядок не везде одинаковый. 

Есть два типа следов: 

 Аккуратные, глубокие отпечатки сапог (возможно, Каллиус 

или Патрикол во время инспекции?). 

 Мелкие, беспорядочные следы, ведущие к куче зерна и 

обратно к выходу — словно кто-то мелкий и юркий бегал 

туда-сюда (ложный след, можно навести на мысль о 

гноме-охраннике из зала суда). 

o Провал: Герои поднимают облако ядовитой пыли и должны 

сделать спасбросок Телосложения, чтобы не получить "Лёгкое 

отравление" (помеха на проверки Ловкости и Силы на 1 час). 

2. Проверка на Анализ / Медицину / Выживание (Мудрость): 

o Успех: Осматривая почерневшее зерно, герои понимают, что яд 

был не просто вылит сверху, а тщательно перемешан с верхним 

слоем. Это говорит о предумышленном преступлении. 

o Большой успех: Они находят в зерне небольшой, обгоревший 

клочок пергамента с обрывком символа — тем самым знаком из 

четырёх колосьев, эмблемой гильдии "Хлеб Армавиля". 

Это вторая важная улика, прямо связывающая преступление с 

гильдией. Если показать это Каллиусу, то он фыркнет и скажет, 

что не знает.  

Также, герои, у которых высокое пассивное восприятие, смогут услышать 

голос подземного бога, который будет многоголосливо смеяться. 

Если герои успевают за определённое время (очень короткое), то они смогут 

пойти к лекарю Вандрэ. 



Лавка лекаря Вандрэ 

Внешний вид и Сад 

Лавка представляет собой небольшое, приземистое здание, стены которого 

густо увиты плющом. Но главное — это сад, отгороженный низким 

деревянным заборчиком. 

 Целебные растения: Сад полон жизни и ароматов, резко контрастируя 

с унынием улиц. 

o У забора растёт колючий чертополох (символичная защита) и 

яркие ноготки. 

o На солнечных участках: Тысячелистник, зверобой, шалфей и 

лаванда, над которыми вьются пчёлы. 

o В тени дома: Ковёр из мягкой мяты и мелиссы, а также 

странные грибы-биолюминесценты, которые светятся бледно-

голубым светом по ночам. 

 Предупреждение: На калитке висит табличка с грубо вырезанной 

надписью: "Не трогать. Цена — палец".  

 

Внутреннее пространство 

Когда герои заходят внутрь, их встречает волна сложных, наслаивающихся 

ароматов. 

1. Запах: Глубокий, землистый запах сушёных трав, смешанный с 

острыми нотами камфоры, сладковатым ароматом мёда и едва 

уловимым химическим духом спирта и реактивов. 

2. Атмосфера: Чувствуется очень сильно уют в этом небольшом домике. 

Полки от пола, стоящие от пола до потолка, некоторые из которых 

концентрированно заставлены банками, склянками, пучками сушёных 

растений и свёртками с кореньями. Всё покрыто тонким слоем пыли, но 

при этом выглядит на своих местах. 

3. Главный зал: 

o Стол-алтарь: Массивный дубовый стол, заваленный ступками, 

пестиками, ретортами и свитками пергамента с рецептами. На 



отдельном, чистом участке стола лежат хирургические 

инструменты, выстроенные в безупречном порядке. 

o Дистиллятор: В углу стоит сложная система из медных трубок и 

колб, в которой медленно капает какая-то зелёная жидкость. 

o Клетка с чем-то: В тени висит небольшая клетка, накрытая 

тканью. Изредка из-под неё доносится щелчок или шевеление. 

(там болотная фиолетовая лягушка для сбора яда или маленький 

лесной дух, помогающий в ремесле). 

 

 

Вандрэ — Лекарь и Травник 

 

Внешность 

 Возраст: На вид лет 50, но в его глазах — мудрость столетий. Возраст 

выдаёт общая потрёпанность, будто он сам, как высушенная трава, 

сохранил свою суть, но утратил внешнюю свежесть. 

 Фигура: Сухощавый, но не хрупкий. Движения точные, экономные, без 

суеты. Когда он стоит неподвижно, кажется, что он врос в пол своей 

лавки, как древний дуб в землю. 

 Лицо: Обрамлено седыми, непослушными прядями волос, которые он 

время от времени отбрасывает со лба тыльной стороной запястья. Нос с 

небольшой горбинкой. Глаза цвета тёмного ореха, внимательные и 

пронзительные.  

 Руки: Длинные, ловкие пальцы вечно испачканы землёй, зеленоватыми 

пятнами хлорофилла и следами от порезов. Под ногтями — тонкая 

кайма земли, от которой он не может избавиться, как бы ни мылся.  

 Одежда: Простой холщовый балахон серо-зелёного, «земляного» 

цвета, подпоясанный верёвкой. На поясе висит кошель с 

инструментами (пинцет, скальпель, иглы) и несколько небольших 

мешочков с сушёными травами «на экстренный случай». Из-под 

балахона видны практичные кожаные штаны и прочные сапоги. 

 

Характер и Манера речи 



 Циничный реалист: Он давно перестал верить в чудеса и героизм. 

«Чудо — это правильно подобранная доза яда, которая убивает болезнь, 

но не пациента. Всё остальное — удача». 

 Прямолинейный и нетерпимый к глупости: Не станет тратить время 

на любезности. Его ответы кратки, а иногда и грубоваты. Если герой 

задаёт очевидно глупый вопрос (например, «А вы можете воскресить 

моего друга?»), Вандрэ может просто устало на него посмотреть и 

продолжить свою работу. 

 Уставший от трагедии: Гибель почти сотни горожан подкосила его. 

Он не показывает открытой скорби, но она проступает в его 

сдержанности и в желании сбежать. «Я могу вытащить человека с того 

света, но не могу заставить его город не становиться братской 

могилой». 

 Профессионал до кончиков пальцев: Несмотря на цинизм, он не 

откажет в помощи тому, кто в ней действительно нуждается. Его 

профессиональный долг для него священен. Но помощь будет оказана 

строго по делу, без сочувственных вздохов. 

 Речь: Говорит тихо, немного хрипловато, но очень чётко. Фразы 

отточены, как лезвие его скальпеля. Часто делает паузы, прежде чем 

ответить, будто взвешивая, стоит ли тратить на этого человека слова. 

Использует много профессиональных терминов, но может объяснить 

«на пальцах», если увидит искренний интерес. 

 

Постучавшись в дверь, она открывается мгновенно, а вы видите, похоже, 

самого лекаря, повёрнутого к вам спиной. Он произносит: «Если у вас болит 

голова от вчерашнего пьянства — справа от вас стоит мятный настой. Берите 

и не мешайте». Если его отвлечь от работы, то он резво повернётся и с 

некоторым недовольством спросит: «Что вам нужно, не бито-не пьяно 

компания?»  

Если герои добыли яд, то: Вандрэ берёт образцы, проводит несколько тестов 

(капает реактивами, поджигает щепотку, наблюдая за цветом пламени). Он 

подтверждает: «Да, это "Косточковая горечь" — редчайший яд, добываемый 

из косточек одного редкого в этих краях фрукта. И... что-то ещё, я не могу 

только это понять.», отдавая вам назад склянку. Когда он передал вам склянку, 

его глаза наполнились необъяснимым испугом, и рука, в которой он держал 



склянку, когда передавал её назад, начинает торможить. 

 

В комнате также есть книга учёта. Герои могут уговорить его или тайком 

заглянуть в его книги. Проверка Внимательности позволит найти запись о 

продаже несколько месяцев назад: "Б.Р." — партия маковых капсул и манекен 

для тренировок". Рассмотрев легально эту запись, Вандрэ скажет, что в таких 

капсулах, не меньше него, разбирается бабушка Маруня, живущая на другом 

конце реки, в основном выращивающая цветочки. 

Если герои проявят уважение к его саду (или заплатят), Вандрэ может за 

несколько часов изготовить для них: 

 Антидот (упрощённый): Даёт преимущество на спасброски от ядов на 

24 часа. 

 Бальзам для ран: Восстанавливает 1к4 хитпоинтов. 

 

После этого герои возвращаются в камеру. 

 

Камера (вечер 3) 

Вы, как обычно, заходите в камеру. Каллиус вновь, так же, уходит, стоя у 

выхода из вашего поля зрения, он быстро бросает на вас взгляд через левое 

плечо, после чего делает широкий шаг, выходя дальше от вас. Сразу же после 

этого, вы слышите скрип дерева о дерево. Через пару секунд появляется 

гном-охранник, тащащий деревянный стул за собой по полу, который едва не 

падает. Он ставит рядом с перед вами стоящей камерой свой человеческий 

стул, запрыгивает на него, удобно располагаясь. Он вновь подвыпил, это 

чувствуется и по запаху, и по настроению гнома. «Ну что, мои геноцидники, 



вы уже нашли на кого сбросить… (рыгает) своё преступление? Надо 

спешить, а то казнь уже завтра утром, вы же выбрали не обычное повешение, 

а то так не интересно будет?» Как только герои начинают что-то говорить, то 

гном засыпает и храпит.  

Герои могут теперь попросить сходить в один из хлебных домов на выбор. 

- «Хлеблюля» 

- «Хлеб Дикси» 

 

КАЗНЬ (УТРО 3) 

К камере подходит высокий человек в чёрной повязке, огибающей не только 

лоб, но и рот, держащий в руках кандалы, в которые он обернёт одного из вас. 

Палач показывает пальцем на (САМЫЙ ПОЛЕЗНЫЙ ИГРОК В ГРУППЕ или 

как там у меня по вайбику будет), призывая его подойти к выходу из камеры. 

Он берёт кандалы в обе руки, слегка протягивая их. Он надевает кандалы на 

тебя - сначала на руки, потом медленно спускается ниже, надевая холодный 

железный обод сначала на левую ногу, потом на правую, после чего, так же 

медленно встаёт. Палач поднимает свою левую руку, указывая на выход 

только тебе. Тебя выводят из тюрьмы, где из-за забора виднеется толпа 

разномастных существ, ликующих от твоей скоро кончины.  

1. Распятие на холме 

Вас приведут на вершину холма, возвышающегося над городом. Там для 

каждого из вас приготовят массивные деревянные кресты. Ваши запястья и 

ступни прибьют огромными гвоздями к шершавой древесине. Сначала вы 

почувствуете лишь острую, разрывающую боль, но скоро она сменится 

огненной агонией в мышцах спины и груди. С каждым вдохом вам будет всё 

тяжелее поднимать тело, чтобы наполнить лёгкие воздухом. Солнце будет 

выживать из вас влагу, раны под гвоздями — воспаляться, а вороны — 

слетаться на запах крови. Смерть придёт через день, а может, и два, от 

удушья, жажды и болевого шока, на виду у всего города и, как говорят, — 

богов. 

2. Сожжение на столбе 

Вас привяжут к длинным столбам, вкопанным на центральной площади. У 

ваших ног сложат погребальные костры из вещей тех, кто умер от вашего яда 

— детские игрушки, одежда, мебель. Когда факел коснётся хвороста, первые 

языки пламени будут лизать ваши ступни. Пламя не будет быстрым. Оно 



будет медленно подниматься вверх, пожирая плоть и прожигая кожу. Вы 

будете дышать воздухом, раскалённым докрасна, и чувствовать, как ваше 

мясо трескается и пузырится. Ваши крики, как надеются горожане, 

смешаются с голосами призраков, чьи вещи горят вместе с вами. 

3. Медленная смерть от сотни порезов (Линчи) 

Это не быстрая казнь. Это ритуал. Вас раздедут догола и привяжут к столбу. 

Палач с холодными глазами и острым, как бритва, ножом начнёт свою работу. 

Он не будет наносить смертельных ран. Сначала он отрежет мочки ушей, 

затем пальцы, кусок кожи с груди, мышцу с плеча... Каждый отрезанный 

кусок он будет бросать в жаждущую толпу. Боль будет невыносимой, но вы 

останетесь в сознании, пока от вас не останется окровавленный остов. 

Смерть наступит только после десятков, если не сотен, таких "надрезов". 

4. Посадка на кол 

Для вас приготовят заострённые колья из ясеня. Вас положат лицом вверх, а 

остриё кола установят у основания позвоночника или копчика. Медленно, 

невероятно медленно, вас будут насаживать на него. Древесина будет 

разрывать плоть, ломать кости, прокалывать внутренние органы, но минуя 

самые важные. Затем кол поднимут, и вы будете висеть на нем, как жуткий 

трофей. Агония продлится часами. Гравитация будет медленно тянуть вас 

вниз, заставляя кол проходить всё дальше через ваше тело, пока он не выйдет 

через плечо или шею. 

5. Разрывание деревьями 

Вас отвезут на опушку, где растут два молодых, но невероятно сильных 

дерева. Ваши руки и ноги привяжут к их вершинам. Деревья натянут, как 

тетиву лука, а потом — отпустят. Раздастся глухой хруст костей и разрыва 

плоти. Если вам "повезёт", вас разорвёт пополам по животу, и смерть будет 

почти мгновенной. Если нет, деревья вырвут вам конечности, и вы истечёте 

кровью, глядя на то, что от вас осталось. 

6. Обычное четвертование 

Вас привяжут за четыре конечности к четырём могучим лошадям. По сигналу 

палача, их одновременно погонят в разные стороны. Сначала вы почувствуете 

невыносимое натяжение в суставах, затем — хруст и разрыв. Ваше тело 

разлетится на четыре части, которые протащат по мостовой, а потом выставят 

на всеобщее обозрение по воротам города. 

7. Казнь крысами 

Вас прикуют к металлическому столу. На ваш голый живот поставят тяжелую 

металлическую клетку без дна, внутри которой будут копошиться десятки 



голодных крыс. Сверху на клетку положат раскалённые угли. Испуганные 

жаром, крысы начнут искать выход. Единственный путь для спасения — 

вниз. Они начнут прогрызать себе путь через вашу плость, проникая внутрь 

живота. Вы будете в сознании, пока они будут пожирать ваши внутренности. 

8. Казнь отягощением 

Это самая медленная из казней. Вас положат на холодный камень, а на грудь 

установят широкую, но пока не тяжелую доску. Палач начнёт методично 

класть на неё камни. Сначала вы почувствуете лишь давление. Потом вам 

станет тяжело дышать. Ребра начнут трещать. С каждым новым камнем вы 

будете чувствовать, как ваша грудная клетка сжимается, а легкие не могут 

расправиться. В конце концов, вы задохнётесь под грузом, который 

символизирует тяжесть вашего преступления. 

9. «Гуманный» способ (Повешение или отрубание головы) 

Этот способ — не милость, а насмешка. Чтобы заслужить его, вы должны 

будете стать шутом для толпы, жаждущей вашей крови. Спойте, станцуйте, 

унижайтесь, умоляйте — развлеките их. Если вы сможете вызвать у них смех 

или жалость, вам "милостиво" разрешат умереть быстро: либо от резкого 

рывка веревки на виселице, либо от удара топора палача. Но помните: это 

последнее унижение, финальный акт вашего падения, где вы — клоун в 

своем же траурном представлении. 

 

После проведённых мероприятий муниципального назначения, твоё тело 

будет ещё оставаться у места твоей смерти какое-то время, к нему, возможно, 

даже подпустят некоторых людей, дабы они ещё унизили не твой дух, но твоё 

тело. Ну, а пока, мы перемещаемся к остаткам группы. 

 

 

Пекарня «Хлеблюля» — Традиции и Грубая Сила 

(день 4) 

Внешний вид и атмосфера: 

Массивное, приземистое каменное здание, больше похожее на крепость или 

кузницу. Из широкой трубы валит дым, пахнет дёгтем и хвойными дровами. 

На вывеске — грубо вырезанный из дуба каравай с трещиной, похожей на 

ухмылку. Внутри — полумрак, жар от гигантской печи и влажный, тяжёлый 



воздух. Всё сделано на века: дубовые столы, чугунная утварь, каменные 

жернова. Это не уютное заведение, а хлебная крепость. 

Владелец: Барубах Дуготёс (дварф) 

 Внешность: Широкий, как его же печь, дварф с закопчённой бородой, 

заплетённой в стальные кольчуги. Голос — как перекатывание 

булыжников. Руки в ожогах и шрамах. 

 Характер: Прямолинейный, упрямый, презирает всё «новомодное». 

Считает Бориса и его «заморское зерно» выскочкой, оскверняющим 

древнее ремесло. К клиентам относится как к назойливым мухам, но 

его хлеб — вне конкуренции по сытности и долговечности. 

 Отношение к героям: Сначала — презрение («Опять подсудимые 

шляются!»). Но если они проявят интерес к ремеслу или помогут, 

сменит гнев на снисхождение. Ненавидит Патрикола, которого видел 

в «сомнительных делах». 

Чем заняться героям весь день в «Хлеблюле»: 

1. Заработать доверие трудом: Барубах заставит их работать, чтобы они 

«поняли цену хлеба». 

o Таскать мешки: Проверка Силы (АТЛЕТИКА). Успех — герои 

находят в углу склада сломанный нож с монограммой 

«П.» (Патрикол). 

o Чистить жернова: Проверка Ловкости (АКРОБАТИКА или 

ЛОВКОСТЬ РУК). Успех — внутри механизма 

находят затёртый, но целый торговый чек на поставку редкого 



импортного зерна для «Златого колоса», датированный 

днём перед отравлением. 

o Растопить печь: Нужно разобраться с засором в дымоходе. 

Проверка Интеллекта (РЕМЕСЛО или РАССЛЕДОВАНИЕ). 

Успех — находят спрятанную за кирпичом 

безделушку (например, серебряную пряжку), которую Барубах 

опознает как вещь одного из бывших подручных Патрикола. 

2. Выслушать историю: Во время перекура (если герои не будут мешать) 

Барубах начнёт ворчать. Он расскажет: 

o О том, как Борис-старший (Кельвин) был честным 

ремесленником, а его сын «продал душу за блестящую монету». 

o Что Патрикол несколько раз приходил с «деловыми 

предложениями», от которых дварф «чуть не вырвал ему глотку». 

o Слух о том, что Борис-младший в последнее время скупал не 

муку, а какие-то химикаты у странствующих торговцев. 

3. Подслушать разговор: Если герои останутся до вечера, они увидят, 

как к Барубаху приходит гонец от Дикси (из «Хлеба Дикси») с 

тревожным сообщением. Дварф хмуро пробурчит: «Так и знал. Этот 

выскочка Борис суёт свой нос куда не следует. Говорят, он пытался 

подкупить стражу у зернохранилища в ту ночь». 

Итог визита: Герои получат физические улики против Патрикола и 

информацию о сомнительных закупках Бориса. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Пекарня «Хлеб Дикси» — Новаторство и Информация 

(день 4) 

Внешний вид и атмосфера:  

Светлое, уютное здание с большими окнами, цветочными ящиками и 

кружевными занавесками. Пахнет ванилью, корицей и свежей выпечкой. 

Внутри — чистота, порядок, столики 

для посетителей. На полках — не 

только хлеб, но и изысканные 

пирожные, печенье и даже 

экзотические сладости. Это не 

просто пекарня, а социальный 

хаб района. 

Владелица: Диана «Дикси» Рэй 

(человек) 

 Внешность: Элегантная 

женщина средних лет с умными, 

проницательными глазами. Волосы 

убраны в строгую, но красивую 

причёску. Одежда практичная, но со 

вкусом. Руки в муке, но движутся с 

грацией. 

 Характер: Расчётливая, 

обаятельная, с железной волой. 

Отлично разбирается в людях и 

городских сплетнях. Управляет 

бизнесом так же искусно, как 

замешивает тесто. Видит в Борисе не 

просто конкурента, а угрозу всему 

городскому укладу. 

 Отношение к героям: Вежливое, но настороженное. Сначала будет 

тестировать их, задавая каверзные вопросы. Ценит ум и 

такт. Подозревает, что Патрикол — лишь инструмент в чьих-то 

руках. 

Чем заняться героям весь день в «Хлебе Дикси»: 

1. Помочь с клиентами и «послушать» город: 



o Работа за стойкой: Проверка Харизмы (ПЕРСУАЗИЯ или 

ОБМАН). Успех — герои могут выведать у посетителей слухи. 

Например, что Борис в последнее время стал нервным и 

раздавал крупные суммы денеги нищим, чтобы «замолить 

грех». 

o Расследование через общение: Дикси даст им задание разнести 

заказы «постоянным клиентам» — на самом деле, это ключевые 

фигуры (городской писец, старая аристократка). Проверка 

Мудрости (ПРОНИЦАТЕЛЬНОСТЬ). Успех — они узнают, 

что судья Келебрия уже вызывала Бориса на допрос, но тому 

удалось выкрутиться. 

2. Анализ и расчёты: Дикси покажет им свои бухгалтерские книги. 

o Проверка Интеллекта (АНАЛИЗ). Успех — герои заметят 

странность: «Златый колос» в последний месяц резко 

сократил закупки дорогого зерна, хотя его пекарня должна 

была работать в убыток. Это косвенное доказательство, что он 

знал о готовящемся отравлении и не боялся за свои запасы. 

o Герои могут найти запечатанное письмо, адресованное к 

Барубаху с пометкой «Надо собирать Гильдию, сегодня вечером» 

3. Вечерняя беседа: После закрытия Дикси пригласит героев на чай. За 

откровенность она поделится своей теорией: 

o Она считает, что отравление воды — дело рук Патрикола, но 

сделано оно было не только для устранения конкурентов, а 

чтобы создать ещё больший хаос и позволить Борису стать 

«спасителем», когда он «чудом» найдёт незараженные запасы. 

o Она также может рассказать, что отец Бориса, Кельвин, был 

партнёром основателя четвёртой пекарни, и её закрытие было 

очень выгодно нынешнему владельцу «Златого колоса». 

Итог визита: Герои получат косвенные финансовые улики против 

Бориса, подтверждение его мотива и стратегическое понимание всего 

заговора. 

 

 



Камера (Вечер 4) 

Уже в уменьшенном количестве, ваша группа возвращается в свой «дом». 

Зайдя к себе, вы слышите звук огня из-за спины. Обернувшись, вы видите 

разгорающийся голубоватый огонь в камере напротив, которая обладала 

непроглядной тьмой до этой минуты.  

Возвращаемся к умершему. Ты оказываешься в тёмном, темнейшем месте, 

что ты видел за жизнь, оглядывая себя, видишь (то-то, в зависимости от 

выбранной казни). Перед тобой сидит пожилой человек, со следами на 

шее и слегка синей кожей. Он больше похож на мертвеца, нежели на 

живого. Увидев твоё движение, дед оживился – тебе стало видно, что он с 

большим интересом рассматривает тебя, начиная с пальчиков ног, 

заканчивая каждым твоим локоном, даже те, которые уже, может быть, 

упали на холодный пустоватый пол. Ты даже не успеваешь заметить, как 

он достаёт руку из-под накинутого на него чего-то похожего на халат, и 

начинает двигаться к тебе на четвереньках. Медленно, делая шаги, 

переваливаясь с одной руки на другу, ведя за собой ноги, почти не 

упираясь на них, он подбирается всё ближе и ближе к тебе. Ещё раз 

осмотрев тебя, он удивлённо открывает рот, а в его глазах начинают 

виднеться слёзы. «Ты по-настоящему здесь, второй, кого я вижу» 

Деда зовут Мишейл, он может рассказать следующую историю: «Я 

оказался тут очень давно, даже не помню точную дату и причину. Точнее, 

я знаю почему – я умер, оказался тут. Это наказание, или просто чья-то 

забава… За более десятка лет, я не смог отсюда выбраться. Ну то есть, я 

могу пройти сквозь эту стену (показывает герою) и эту стену, но… Я всё 

равно каждый час оказываюсь здесь. Один юноша ко мне попал на 

середине моего пребывания, выглядел похожим на полуэльфа, вроде, или 

это был человек, но главное, что я помню в его внешности – на левой руке 

рана, которая буквально горела, но не огнём, из неё исходила какая-то 

сила. После него, не было ни единой души тут. Я ему начал какие-то 

вопросы задавать, а он отнекивался постоянно. Точно! На один вопрос он 

всё-таки ответил, но никто из нас его не задавал. Он меня такой 

спрашивает, «как звать», так я ему и в ответ «Мишейл» «Помню такого 

отец моего друга хоронил, относительно недавно, у себя за домом, 

который церкви стоит». И, буквально, спустя недолгое время, как он 

прибыл сюда, этот молодой человек, пропадает, на моих глазах 

растворяется. Я испугался сначала, думал, что я так же кончу, но я до сих 

пор тут уже невесть сколько времени. Раз ты теперь со мной в одной 



клетке, слетай сначала к Иерахиму, церковному слуге, работающим по 

вечерам, он может слышать наш голос, по крайне мере мой.» 

Какая суть геймплея за призрака: можно летать в любую точку 

(выбранную) на час. Чтобы сообщить информацию остальной (живой) 

команде, можно подлететь ближе к решётке и увидеть команду, 

находящуюся так же, как и призрак в пустоте, но только так для него 

будет. На местах, куда призрак прилетел, можно найти призрачные следы, 

которые расскажут о чём-то призраку. В самом начале главное – полететь в 

церковь к Иерахиму 

 

ЦЕРКОВЬ (вечер призрака 4) 

Доминирующая вера: Культа Предтеч (или Хранителей Порога) 

 Божество/Концепция: Жители Армавиля почитают не одного бога, а 

пантеон «Предтеч» — легендарных основателей и покровителей 

города, которые, как верят, наблюдаю́т за Армавилем из загробного 

мира. Смерть для них — не конец, а переход через «Порог», за которым 

душа получает шанс дать совет или помочь живым. Сама церковь 

называется «Храм Порога». 

 Философия: Смерть — это дверь. Некоторые двери закрыты навсегда, 

другие приоткрыты, а из-за третьих доносятся голоса. Задача живых — 

слушать. Именно поэтому в городе такие жестокие казни — они не 

просто наказание, а попытка «расколоть скорлупу» преступника, чтобы 

его душа заговорила и выдала сообщников или призналась в сокрытых 

злодеяниях. 

 

Храм Порога (Церковь) — Описание для Призрака 

Внешний вид: 

Для призрака здание храма выглядит не так, как для живых. Это не 

просто каменная постройка, а двойное зрение. 

 Материальный план: Старое, величественное здание из тёмного 

камня. Витражи потускнели, на них изображены фигуры в робах, 

стоящие спиной к зрителю и смотрящие на свет.  

 Призрачный/Истинный план: Здание просвечивает, и сквозь его 

стены виден гигантский. От самой церкви исходит тихий, низкий гул, 



похожий на отдалённый звон колокола, который ощущается, а не 

слышится. 

Внутреннее пространство (для призрака): 

 Главный зал: Скамьи для прихожан полупрозрачны. Алтарь — это не 

стол, а большая, вертикально стоящая каменная дверь без ручки, 

испещрённая надписями на забытом языке. Вместо свечей горят 

бледно-голубые, холодные огни, отбрасывающие длинные тени. 

 Внутри храма никого нет. 

 

Иерахим — Молодой Слушатель 

Внешность (через глаза призрака): 

 Общее впечатление: Худощавый молодой человек, почти юноша, лет 

22-25. Его плечи ссутулены не под тяжестью лет, а под грузом того, 

что он видит и слышит. Он кажется измождённым, с тёмными 

кругами под глазами от хронического недосыпа. 

 Лицо: Выразительное, но бледное. Глаза — самый яркий признак его 

дара: они светло-серые, почти серебристые, и кажется, что они 

фокусируются не на объектах материального мира, а на чём-то позади 

них или сквозь них. Он часто моргает, будто пытаясь очистить взгляд от 

навязчивых видений. 

 Одежда: Простые, но чистая роба серого цвета, которые на нём сидят 

немного мешковато. На шее — тот же старый железный ключ (символ 

его способности «открывать» дверь для общения), который он 

постоянно теребит нервными пальцами левой руки. 

Личность и История: 

 Прошлое: Иерахим не пришёл в церковь по зову сердца или семейной 

традиции. Он сбежал сюда. С детства он видел тени и слышал шёпоты, 

которые другие не замечали. Его считали «тронутым», чудаком, а то и 

одержимым. Храм Порога с его философией о «голосах из-за Порога» 

стал единственным местом, где его «болезнь» считали не 

проклятием, а редким даром.  

 Характер: Нервный, замкнутый, но не циничный.  



 Его Дар (и Проклятие): Он — Слушатель. Голоса умерших приходят 

к нему непрошеными, особенно по ночам, мешая спать. Он видит духов 

как полупрозрачные, искажённые фигуры на краю зрения, а их 

голоса слышит как навязчивый, перекрывающий друг друга шёпот. 

Недавняя массовая гибель людей от яда обрушила на него настоящий 

шторм из призрачных криков, доведя его до грани истощения. 

 

Как только герой подлетит к Иерахиму, то он начнёт диалог с ним: 

«(Шёпотом, почти про себя) ещё одна душа за сегодня… Я слушаю тебя.» 

Он может рассказать о культе храма Армавиля. Самое главное, что он может 

сказать – то, что он уже слышал голос призрака Мишейла и знает, что он где-

то захоронен. Что тело можно воскресить, просто вселившись в него назад, с 

помощью какого-нибудь хранителя, как он сам, но, если тело перестало 

работать, то смерть вновь неизбежна. Для того, чтобы возродиться нужно 

провернуть более сложный ритуал в определённом месте, но Иерахим сам не 

знает наверняка, что это за место, но имеет догадки, что это какое-то 

подземелье. Если спросить Иерахима про тело Мишейла, то он скажет, что не 

знает, где оно, но его можно попробовать возродить, если найти.  

Далее призрак, при ещё продолжительном разговоре, внезапно окажется 

опять в камере душ. Подойдя к решётке, которую видит только он, призрак 

сможет поговорить с командой, которая будет видеть его таким, будто он не 

подвергался никакой казни, которой должен сообщить о том, что где-то в 

городе, вокруг-около церкви закопано тело призрака, с которым он сейчас 

находится. Они должны прямо сейчас позвать Бородача или Каллиуса, чтобы 

сообщить им об этом, которые, с помощью убеждения, разрешат пойти и 

найти это тело.  

Тело Мишейла закопано за домом владельца зернохранилища, который, на 

момент приключения, отсутствует по поводу отравления города. В его доме 

нет ни света, ни каких-либо других признаков жизни. Найдя явно плохо 

прикопанную могилу, герои, с помощью лопаты, находящейся около дома, 

смогут раскопать могилу. Каллиус будет неохотно препятствовать 

расхищению могил, но его будет легко убедить в том, что это может 

относиться к расследованию. Раскопав могилу, они найдут пойти 

окостеневшее, наполовину разложившееся тело, на котором лежит 

запечатанное письмо, уже грязное, немного влажное от того, сколько оно 

лежало тут.  



Раскрыв конверт, вы видите в нём листок бумаги, раскрыв который, вы 

видите текст, похожий на официальный документ. В тексте указанно 

следующее: «Отправитель Б.Р; Получатель Патрикол; Хочу нанять тебя для 

продолжительного сотрудничества. Мой отец скоро оставит хозяйство на 

меня, что мне не хочется делать одному. Мне нужна поддержка в лице 

сильного и опытного в таких делах, как твои, товарища. Обещаю тебе много 

златых за каждую работу, если хочешь, приходи на следующее собрание 

гильдии послезавтра, там мы с тобой обсудим дела». Также, на письме видна 

печать гильдии «Хлеб Армавиля».  

Герои, если они нашли зацепку по собранию сегодняшнему гильдии, смогут 

пойти в здание гильдии, если они не нашли, то переносятся в следующий 

день. 

Дом собрания гильдии (вечер 4) 

Вы подходите к двухэтажному зданию. На входе уже стоят знакомые вам два 

неуклюжих стражника, стоявших пару дней назад около зернохранилища. 

Один из них медленно поднимает левую руку, продолжая в правой руке 

держать своё оружие. Робко и, видимо, нехотя, он произносит: 

«Остановиться! Вход запрещён в дом гильдии не участникам её.».  

Герои смогут как-то пройти мимо них, попадая в здание.  

С верхнего этажа раздаются голоса, которые слегка спорят о чём-то. «… 

уезжает, лечить заражённых некому, торговать нечем…». По голосу не 

понятно, кто это говорит. Поднявшись выше, вы видите длинный деревянный 

стол с некоторыми вкраплениями золота. За этим столом сидят по несколько 

людей с каждой стороны, слева вы видите Дикси, посередине и чуть левее 

Барубаха, около них люди, которых вы, возможно, видели, находясь у одного 

из них в пекарне. Пустует только два места, расположенные справа и слегка 

правее Барубаха. Оба из присутствующих начали перешёптываться между 

своими приближёнными. Спустя немного перешёптывания, Дикси встала со 

своего места. «Что вы делаете на собрании для гильдии?» 

Два места, которые не заняты – место Бориса Рыжего и умершего владельца 

пекарни, создавшей гильдию. Бориса нет, потому что его не приглашали, так 

как оба пекаря не уважают его, после смерти отца. Показав письмо кому-либо 

из пекарей, вторые скажут, что инициалы Б.Р – Борис Рыжий из пекарни 

«Златый колос». 

 



Камера (Вечер 4) 

Герои возвращаются в камеру с неутешительной информацией по поводу 

того, что завтра утром кого-то из них казнят. У них есть две зацепки – Борис 

и Патрикол, которые ещё и связаны. Они могут рассказать это судье, чтобы 

она попробовала отсрочить казнь (если героев 3 суммарно). Если получится, 

то завтра днём, уговорив Каллиуса или обманув его, они смогут пойти в 

«Златый колос», причём либо вечером, либо днём. Призрак может полететь и 

узнать, как выглядит «Златый колос» изнутри, чтобы героям было проще. 

 

(День 5) 

 

Пекарня «Златый колос» — двухэтажное здание в стиле «показного 

богатства», но с налётом запустения. 

Детали: 

 Фасад: Побелённый, но уже с трещинами и потёками. Резные 

деревянные ставни на окнах второго этажа, но одна висит на одной 

петле. 

 Вывеска: Дорогая, кованая, с позолотой, но само золото облупилось. 

 Окна первого этажа: Большие, витринные, но грязные и пустые. 

Сквозь пыль видно несколько идеальных, но явно несвежих буханок 

хлеба на бархатных подушках — бутафория для видимости работы. 

 Дверь: Массивная дубовая дверь с железными накладками. Закрыта на 

большой висячий замок.  

 

 

 

 

 

 

 



Внутренняя планировка 

Первый этаж: Витрина и Пустота 

1. Торговый зал: 

o Войдя внутрь, героев встречает гробовая тишина и запах старой 

пыли, смешанный с едва уловимым горьковатым ароматом (следы 

яда?). 

o Несколько пустых прилавков, покрытых саваном из паутины. 

o На одной из стен — большой, пыльный герб Гильдии «Хлеб 

Армавиля» (четыре колоса). Один из колосьев (четвёртый) 

аккуратно вырезан ножом. 

o Лестница на второй этаж — широкая, когда-то красивая, теперь 

ступеньки скрипят. 

o Дверь в подсобку/на кухню — закрыта, из-под неё тянет 

холодом и сыростью. 

2. Закулисная зона (подсобка и кухня): 

o Кухня: Поразительный контраст. Дорогое оборудование 

(мраморные столешницы, медные котлы) покрыто толстым слоем 

пыли и плесени. Никаких следов недавней готовки. В углу 

валяется пустая дорогая бутыль из-под вина. 

o Подсобка: Здесь беспорядок. Разбросаны пустые 

мешки, обрывки бухгалтерских книг с записями об убытках. 

o Люк в подвал: В полу подсобки, прикрытый рогожей, находится 

тяжелый деревянный люк с железной ручкой. От него тянет ещё 

более сильный холод и запах сырой земли — это путь вниз. 

Второй этаж: Приватные апартаменты Бориса 

1. Кабинет Бориса: 

o Небольшая комната, заваленная бумагами. Здесь царит хаос 

отчаяния. 

o На столе — неотправленные письма с мольбами о 

кредитах, черновики поддельных контрактов. 



o В ящике стола (запертом, ключ в чернильнице) — самое 

важное: переписка с Патриколом с намёками на «решение 

проблемы конкурентов». 

o На стене — портрет, чьё но лицо перечёркнуто чернилами. 

2. Жилая комната: 

o Убогая и запущенная. Неряшливо застеленная кровать, пустые 

бутылки на полу. Ощущение, что здесь живёт человек на грани 

нервного срыва, одержимый манией величия и страхом 

разоблачения. 

ПОДВАЛ 

1. Верхняя часть подвала (кладовка): 

o Обычный погреб для хранения. Стеллажи с немногими 

оставшимися мешками дорогого импортного 

зерна (неотравленного — запасы Бориса). Несколько ящиков с 

припасами. 

o Следы недавнего присутствия: спальник на полу, пустая миска. 

Здесь кто-то ночевал (Патрикол?). 

2. Потайной угол / Нижний уровень: 

o За стеллажами находится ложная каменная кладка. При 

нажатии на определённый камень (проверка Внимательности) 

часть стены отъезжает, открывая узкий проход. 

o Тайная комната/лаборатория: Небольшое помещение. На 

самодельном столе — примитивный алхимический 

набор (ступки, мензурки), тряпки с бурыми пятнами, флакон с 

остатками «Косточковой горечи». 

o Здесь же лежат личные вещи Патрикола: запасной плащ, набор 

отмычек, карта города с пометками у колодца и 

зернохранилища. 

3. Туннель для побега: 

o В дальнем углу тайной комнаты в полу зияет дыра, ведущая в 

старую, сырую городскую канализацию или катакомбы. Рядом 

валяется верёвка для спуска. 



o Приметы недавнего использования: Свежие грязные следы 

сапог на полу, обронённая пуговица (возможно, с мундира 

городской стражи — намёк на подкуп), ручка от ножа. 

 

В туннель герои не смогут попасть, потому что им надо будет спуститься по 

верёвке, которая выглядит явно непрочной, но если кто-то, да и спуститься, 

то он не сможет никуда деться внизу, так как все двери будут заперты. 

Найдя лишь переписку с Патриколом и некоторые улики поменьше, герои 

отправятся на выход. На первом этаже, у выхода, их будет ожидать Патрикол, 

который смотрит на героев, облокотившись об стенку дверного проёма. 

Взгляд компании останавливается на нём, а сам Патрикол, нечеловечески 

быстро разворачивается, открывает скрипучую дверь, входит в неё, вновь 

разворачивается, хитро смотря на удивлённых героев и бросает что-то едва 

уловимое в воздух. Лампа, в которую видимо это «что-то» попало, падает на 

пол. Деревянный пол вспыхивает от такого. Огонь медленно постепенно 

разрастается от места падения лампы. Патрикол закрывает дверь. (дверь 

закрыта в смысле, просто закрыта, а не на замок, поэтому герои смогут 

оттуда выбраться).  

Выбравшись из полыхающей пекарни, герои видят на улице толпу зевак, 

собравшихся посмотреть на такое нечастое событие в городке. Кто-то плачет, 

детишки безнадёжно кидаются землёй в дом, а стража, похоже только 

прибежавшая, пытается разогнать толпу. Сам Каллиус, стоявший на улице с 

момента проникновения приключенцев, бездушно сидит на гальке около 

дерева. Он говорит, что видел Патрикола, и это его так обезоружило, что он 

просто застыл на месте, когда увидел его.  



Во время диалога с Каллиусом, важным размеренным шагом с парой 

стражников подходит судья Келебрия, заявляющая, что как только огонь 

потухнет, жители города бросятся на вас с кулаками и ей надо срочно узнать, 

что они смогли найти в этом «походе», иначе спасти героев уже будет нельзя. 

Ни одна улика, кроме письма Патриколу, не впечатляет судью. Она 

оборачивается, обращаясь к какому-то стражнику, спрашивая у него что-то 

про Бориса, мол, где он. Стражник, запинаясь отвечает, что Борис ушёл к 

Вандрэ, не зная, что его там нет. Услышал эту информацию, она 

прищуривается, смотря на команду, пония, что они всё услышали. 

Добравшись до моста, ведущего к лавке, герои замечают тело на лавочке под 

деревом, около берега. Подойдя ближе, они видят изуродованное тело, без 

головы. Из шеи лезут черви, которые непрерывным потоком тянутся к реке. 

Можно заметить какой-то свёрток из бумаги, находящийся в шее этого тела. 

Этот свёрток очень тяжело достаётся, а черви всё ползут и ползут по рукам, 

пока тело нехотя медленно отпускает бумажку. Достав её полность, поток 

червей начинает полыхать ещё быстрее и быстрее, а тело начинает заметно 

таять. В записке сказано «Я хочу встретиться с вами (количество героев) в 

своём злобном логове, которое находится в очень неочевидном месте, прямо 

в колодце на центральном острове, но спускайтесь осторожно, я хочу видеть 

каждого из вас». 

Вечереет. 

Герои прибывают на пустующий центральный остров, солнце уже почти 

село, людей нигде не видно. Прямо в колоце стоит большое ведро с 

вырезанной на нём надписью «Вместимость до 9,5 человеченок, просим не 

спускать ведро чаще, чем раз в две недели». Как только все герои, включая 

Каллиуса, сели в ведро, оно начало спускаться вниз. Всё ниже и ниже, 

становилось уже прохладно, ну а ведро всё спускается.  

Этот спуск будет бесконечным, пока герои не решат сами спрыгнуть в 

темнейшую бездну, похожую на ту, что была напротив их камеры в тюрьме. 

Прыгнув вниз, они приземляются на спину, встречая стоящего над ними 

призрака своего напарника, умершего от казни. Встав на ноги, вы замечаете 

впереди свет и фигуру с листом бумаги, стоящей к вам спиной на каком-то 

постаменте. Подойдя слегка поближе, от фигуры издаётся голос, грубоватый, 

немного неграмотный по произношению: 

«Товарищи по несчастью! Узники Армавиля! Помещики света, капиталисты 

порядка — судьи, городской совет, стражники — ведут свою войну против 



нас, обитателей Глубины. Они мстят Подземной Республике за то, что она 

помнит изначальную правду тени и даёт пример всем, кто устал от их гнёта. 

Они помогают златом и ложью таким же, как они, — Борисам и Келебриям, 

которые ведут против нас войска со своих судейских кресел и из-за пекарных 

прилавков, желая восстановить власть солнца, власть закона, власть зерна. 

Нет. Этому не бывать. 

Армия Глубин сплотилась, поднялась из трещин. Мы уже прогнали призраки 

их морали с вонючих улиц, отвоевали для тишины подвалы, отравили их 

колодцы истиной. Мы у порога их цитаделей — суда, ратуши, храма. Ещё 

немного усилий. Ещё немного месяцев нашего терпения — и победа будет за 

нами. Сила Глубин сильна тем, что сознательно и единодушно идёт в бой за 

землю, что скрыта под плитами, за власть тени и забытого, за власть Порога. 

Армия Глубин непобедима, ибо она объединила миллионы вздохов затхлых 

подвалов, стонов замурованных стен с терпением камня. Мы научились 

бороться молчанием. Научились вечной дисциплине ожидания. Не падаем 

духом от их криков, а закаляемся в них. И смелее и смелее поднимаемся к их 

свету, зная, что близко полное их поражение. 

Товарищи в отчаянии! Союз между прахом и тенью, между жертвой и 

палачом — прочен, тесен, нерасторжим. Кулаки и очень богатые 

пекари пытаются устраивать восстания против нашей правды, но они 

— ничтожное меньшинство. Не надолго удаётся им обмануть голодных. Все 

знают в глубине души, что только в союзе с Глубиной можно одолеть того, 

кто тебя придавил. Иногда называют себя «справедливыми» худшие враги 

правды — судьи, что судят, палачи, что казнят, правители, что давят. Они 

— насильники, прилипшие к власти, и действуют обманом, творя 

несправедливости против таких, как вы — средних пленников, случайных 

жертв. 

Но средний пленник — не враг, а друг Глубины. Он не грабит, как грабят их 

купцы. Он не судит, как судят их судьи. Он просто оказался в темноте. Мы 

подавим последние очаги их шума. Очистим город от тех, кто несправедлив к 

павшим. И проведём во что бы то ни стало союз между вечной тьмой и 

всеми, кого она приютила — и самыми отчаявшимися, и теми, кто просто 

устал. 

Этот союз растёт во всём мире. Пробуждение близится. Оно уже победило 

в затопленных катакомбах под Венгрией, шепчет в подземельях Парижа. К 

этому неминуемо придут все народы, когда их города обратятся в прах. 



Товарищи! Стойте крепко, стойко, дружно! Смело вперёд — вниз, в 

последнюю тьму, против своего страха! За нами будет победа. Власть солнца 

и закона, сломленная в Армавиле, будет побеждена во всём мире. Их 

эшафоты — наши трибуны. Их тюрьмы — наши крепости. Их страх — наше 

оружие.»  

После своей великой речи, фигура оборачивается к вам, вы видите 

исхудавшего Патрикола. Он бросает лист на землю, который пропадает в 

лёгком тумане, пошедшим по вашим лодыжкам. Сам Патрикол одним точным 

и мощным прыжком отпрыгивает на огромную каменную колонну, 

появившуюся буквально у него под ногами в момент прыжка. Он кричит, да 

так кричит, что его голос слышно будто бы он стоит позади вас: «Всё 

кончено, приключенцы! Я стою выше вас.», а Каллиус падает на землю, 

скрестив две руки к плечам. 

И начинается боссфайт, в котором Патрикол играется с героями. А как только 

ему надоедает эта битва, он совершает следующее: Патрикол срывает лёгким 

движением правой руки кожу, начиная с противоположной руки. Эти 

ошмётки он кидает кому-нибудь из героев в лицо и предстаёт в облике 

парящего духа без явных внешних признаков, который для каждого из героев 

может быть своим. Голос становится гораздо более грозным, чем был до 

этого, тон понижается. И этот голос смеётся, буквально ржёт над всем 

происходящим. «Позабавили вы, однако, я сообщу людям сверху, что вас 

можно не казнить, даже не буду склонять к себе в подземную республику». 

Дух делает рывок вверх и улетает куда-то, за ним летят ещё такие же духи и 

Каллиус, а туман, находившийся под ногами, медленно пропадает. То, на чём 

вы стояли – дерево из сожжённой пекарни «Златый колос», даже потихоньку 

появляются стены вокруг вас, но окна, окна заколочены. Открыв дверь, в 

которой раньше стоял то ли Патрикол, то ли этот дух, вы видите перед собой 

тёмную стену из тумана, что был пару минут назад, по вашим меркам. Войдя 

в туман, вы оказываетесь в Армавиле, но этот Армавиль погружен в тёмный 

туман, да не по ноги, а по колени, ничего под ногами не видно. Запах в 

воздухе очень тяжкий и противный, похожий на запах в отравленном 

зернохранилище, но будто бы прямо перед носом дёргают склянку с этой 

отравой. Пекарня позади вас сожжена, а на центральном острове, около 

колоца, вы видите, как стоит высокая фигура Келебрии, что-то колдующая 

своим посохом на искусственном возвышении. Подбежав к ней, она 

сообщает, что город поглотили призраки, умершие от отравы, разлитой 

Борисом и Патриколом, по её мнению, и она блокирует город для любых 

мигрантов. На секунду она отвлекается, смотря на вас и мимо пролетающий 



дух сносит её в туман. Она лишь протягивает оттуда руку, но быстро 

пропадает, оставляя посох на месте пропажи эльфийки. К этому посоху 

приближается фигура, похожая на Каллиуса. Она яростно хватает посох из-

под тумана, поднимает его вверх, источая ослепляющую сферу света. 

 

(ждём 2 часть)  

 

 

 

 


