ОБОЗНАЧЕНИЯ НА СХЕМАХ ЗАМКОВ И ГОРОДОВ
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 — простая дверь
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 — потайная дверь (открыть (1 из 3) или заклинанием)
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 — лестница наверх 
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— ход вниз 
  (31) — номер бутылочки или волшебной вещи в списке.

СПИСОК ВОЛШЕБНЫХ БУТЫЛОЧЕК

1. Уменьшитель класса доспехов на 1 битву (см. инструкцию —  «Заклинание невидимости»).
2. ЯД (—1 ОР)

3. ЯД (—2 ОР)

4. ЯД (—3 ОР)

5. Жизненный бальзам (+1 ОР)

6. Жизненный бальзам (+2 ОР)

7. Жизненный бальзам (+3 ОР)

8. Лечение ран (восстанавливает первоначальные ОР)

9. ЯД (смерть)

10. Смеситель (+1,5—2,5—3,5 ОР) — кидается 3-х гранный кубик 
11. Напиток слабости (сила —3)

12. Напиток слабости (сила —2)

13. Напиток ловкости (ловкость +3)

14. Напиток ловкости (ловкость +2)

15. Напиток баргула (ловкость —2)

16. Напиток баргула (ловкость —3)

17. Напиток силы (сила +3)

18. Напиток силы (сила +2)

19. Бальзам Черного мага (мудрость —3)

20. Бальзам Белого мага (мудрость +3)

21. Напиток смелых (храбрость +5)

22. Белая вода (сложение +3)

23. Коварная вода (храбрость —4)

24. Черная вода (сложение —2)

25. Волшебный бальзам (дает игровые очки до следующего уровня)

СПИСОК ВОЛШЕБНЫХ ВЕЩЕЙ И ОРУДИЯ

26. Волшебное кольцо — заклинание легкости  (вы взлетаете в воздух и удаляетесь от опасности).

27. Волшебный пояс — заклинание против кислоты, газа и огня.
28. Волшебные сапоги — заклинание быстроты (быстрое убегание).

29. Волшебный крест — заклинание против паралича.

30. Волшебный амулет — заклинание против яда.

31. Волшебный короткий меч (КД противника +2 дополнительное отнимание +2 OP у опасности).
32. Волшебный длинный меч (КД противника +1 дополн. отнимание + 3 ОР у опасности)


33. Волшебный двуручный меч (КД противника +1 дополн. отнимание +4 ОР у опасности).

34. Волшебный арбалет (КД противника +2 дополн. отнимание +1 ОР у опасности). Кроме того, стрела, выпущенная из арбалета, раздваивается, и в цель летят сразу 2 стрелы.

35. Волшебный короткий лук (КД +1 доп. отнимание +2 ОР). Стрела раздваивается.

36. Волшебный большой лук (КД противника +3). Стрела разтроится.

37. Волшебный щит. Улучшает КД на 2 (пример: был КД 3, стал КД 1).
38. Волшебный кожаный доспех (улучшает ваш КД на 2). 

39. Волшебный кожано-серебряный доспех (улучшает ваш КД на 3). 
40. Волшебная железная кольчуга (улучшает ваш КД на 3).
41. Волшебная серебряная кольчуга (ваш КД становится = 2). 

42. Волшебный панцирь (ваш КД становится = 1).

43. Волшебный шлем (КД улучшается на 1).

СПИСОК ОПАСНОСТЕЙ

Люди:

1. Крестоносец

2. Разбойник

3. Стражник

4. Человек

Полулюди:

5. Варг

6. Гоблур

7. Глок
8. Гнолл

9. Кобольд 
10. Орт

11. Тролль

Драконы:

12. Белый

13. Черный

14. Красный

15. Золотой

16. Каменный

Оборотни:

17. Человек-волк

18. Человек-вепрь

19. Человек-медведь

20. Человек-тигр

Живые мертвецы:

21. Гул

22. Зомби

23. Некрофаг

24. Скелет

25. Спектр

26. Череп

Прочие опасности:
27. Атлант

28. Балгул

29. Блэквиринг

30. Блэмбия
31. Волосатый человек

32. Вахнал

33. Волколак

34. Вулин

35. Галур

36. Гигантские пчелы

37. Гидра

38. Глазгор

39. Глумор

40. Гнум

41. Гурвин

42. Гурф

43. Данав

44. Дарк
45. Сэр Ник
46. Дургаф

47. Единорог

48. Железная статуя

49. Зеленая обезьяна

50. Золотой змей

51. Золотой минотавр

52. Каменная статуя

53. Каменный питон

54. Квант

55. Кентавр

56. Клурки, кроны, маги

57. Кор

58. Король людоедов

59. Кран

60. Кранк

61. Красная обезьяна

62. Криглер

63. Крикун

64. Лев

65. Летающая Мурена

66. Липучка

67. Людоед

68. Медведь-гризли

69. Меч

70. Морской змей

71. Невидимка

72. Паук-краб

73. Подземный монстр

74. Птица рог

75. Ракшас

76. Ржавильщик

77. Ронг

78. Рот

79. Рудра

80. Рулар

81. Саблезубый тигр

82. Сквар

83. Стакэйс

84. Стилин

85. Стинкинг

86. Стон

87. Стриг

88. Таурт

89. Тень

90. Трон

91. Трурль

92. Фоербарт

93. Франкенштейн

94. Фул

95. Фурон

96. Циклоп

97. Челюсть

98. Черный маг

99. Черный медведь

100. Эльф-пикси
Примерный ход игры
«ЗАКОЛДОВАННАЯ СТРАНА»

В начале игры ведущий рисует для каждого игрока схему (см. стр. 5).
После этого играющие начинают бросать кубики. Первыми заполняются качества. Игроки бросают 2 раза по 2 шестигранных кубика, наименьшее выпавшее отбрасывается, остальные три плюсуются. (Таким образом, максимальный результат — 18, минималь​ный — 3). Так делается по каждой из пяти характеристик. После этого каждый играющий выбирает, каким персонажем он будет. Для этого необходимо посмотреть, соответствуют ли ваши качества (по таблице 1) главным характеристикам персонажей.

Пример: 1-й игрок имеет такие качества:

сила — 8, ловкость — 15, мудрость — 10, сложение — 7, храбрость — 16. 
2-й игрок: сила — 14, ловкость — 7, мудрость — 9, сложение — 14, храбрость — 12.

При таких же качествах (таблица 1):
1-й игрок может быть магом (его мудрость 10, 9), либо кроном (его мудрость 10, 9 и ловкость 15, 9).

2-й игрок может быть воином (сила 14, 9), либо эльфом (его сила 14, 9, храбрость 12, 9), либо магом (его мудрость не мень​ше 9).

Например, 1-й  игрок  решает быть магом,  2-й  —  эльфом.

Теперь каждый игрок определяет количество своих денег. Де​лается это аналогично качествам. Каждое очко — 10 монет. Мак​симальное количество — 180 монет, минимальное — 30.

Например, 1-й игрок имеет 70 монет, второй — 120 монет.

Следующий этап — это покупка оружия и вещей (табл. 2). При этом следует посмотреть (табл. 1), какое оружие разрешено вашему персонажу.

В нашем случае:

1-й игрок (маг) покупает: кожаный доспех (цена — 20, КД —7), золотой кинжал (цена — 30, атаки — 1-5), два больших мешка (цена — 4, вместимость — 800).

У него остается: 70 — 20 — 30 = 16 монет. (В случае необходимости он может добавить эти деньги своему товарищу.)

2-й игрок (эльф) покупает: серебряную кольчугу (цена 50, КД 4), длинный меч (цена 20, атаки 2—7), короткий лук (цена 25) и десять стрел короткого лука (цена 10, атаки 1—6), щит (цена 15, улучшает ваш КД на 1).

Остаток 120 — 50 — 20 — 25 — 10 — 15 = 0.

Все эти данные записываются в схему.

(Вариантов покупки оружия и вещей может быть очень много, все зависит от вашего желания и количества монет.)

Следующий этап — это определение КД игроков, количества их ОР и дополнительных возможностей (с учетом влияния качеств).

 Примечание: Оформление мага и крона имеет одну особен​ность: она имеет возможность увеличить все свои качества (см. табл. 1) (маг на 0-0-0-1-2-3, крон на 0-0-1).
Кидается кубик. В случае с магом: если выпадает «1», «2» или
«3» — качество не меняется. При выпадении «4» — оно увеличивается на 1, «5» — на 2, «6» на 3. 
Предположим, что у 1-го игрока сила и ловкость не изменились, а остальные качества увеличились на 1.
Итак: КД первого игрока (мага): 7 (кожаный доспех), но при ловкости 15 он становится 6 (табл. 3, стр. 9).

КД второго игрока (эльфа): 4 (серебряная кольчуга), со щитом он становится 3, при ловкости 7 он становится 4 (табл. 3, стр. 9).
Для нахождения Очков Риска кидается кубик.
Пример: Оба игрока выбросили 6.
У мага это = 10 ОР (табл.1), но при сложении 8, количество ОР будет 9 (табл. 3, стр. 9).
У эльфа это = 9 ОР, но при сложении 14, количество ОР будет 10.


Теперь нужно выяснить дополнительные возможности. У мага это:
· возможность отгона всего каменного и оборотней (табл. 1);
возможность на 2 легче кидать БУ (табл. 1);
· дополнительное отнимание при попадании в противника 1 ОР (табл. 1);
· попадание в противника на 1 труднее (при силе 8, табл. 3, стр. 12);

· попадание из метательного оружия на 1 легче (при ловкости 15 табл. № 3, стр. 9). 
У эльфа это:

· заклинание 1-го уровня (например «Тьма» (табл. 1); 
· противоядие от яда пауков-крабов, паралича от гулов; 
· попадание из метательного оружия на 1 труднее (при ловкости 7, табл. 3, стр. 9);

· попадание в противника на 1 легче (при силе 14, табл. 3,

· стр. 12).

До 1-го уровня магу — 500 ИО, эльфу — 2000.
Все это записывается в схему. Туда же ведущий будет записы​вать все изменения, происходящие с игроками.

Итак, игра начинается. Фишки ставятся на «Форпост», откуда начинается путешествие. Играющие передвигают фишки по белым кружочкам, а ведущий рассказывает им, что с ними происходит.

Задача игроков — пройти всю охрану и освободить ее из-под власти темных сил. Опасности, притаившиеся на дорогах, описаны в книге ведущего в разделе «Прочее».
Например (прочее (10)).
Ведущий: Вы вышли из города. Впереди стелется дорога, кругом мрачный, темный лес. Вдруг вы видите, что издалека к вам движется какая-то фигура. Что вы делаете?

Эльф: — Я стреляю из лука.
В это время ведущий находит карточку опасности (здесь — атлант) и смотрит, сколько очков необходимо для попадания в нее.
Но игрокам ничего не говорит.
(КД атланта 9. Необходимо 8 очков (табл. 3), но 2-му игроку из метательного оружия на 1 труднее — значит необходимо 9 очков).

Игрок кидает кубики (стр. 3). Например, он выбросил «15».
Ведущий: Ты попал! Раздался ужасный рев и вы увидели, что на вас бросился атлант.
Теперь ведущему необходимо бросить жизненные кубики атланта (2 ж. к. — из карточки опасности). 
Например, у атланта будет 5 ОР.

А потом нужно узнать, сколько ОР отняло у атланта попада​ние стрелы. Кидается шестизначный кубик. Пример: выпало «2», атаки стрелы короткого лука 1-6, значит отнято 2 ОР. У атланта осталось 5 — 2 = 3 ОР. Начинается рукопашный бой. Выясняют, кто ударит первым: атлант или игроки. Кидается кубик — игрок вы​бросил «5», атлант (ведущий) «6». Он и бьет первым.

Ведущий решает (кубиком), в кого будет удар. Например, в мага при КД мага 7, необходимо 10 и больше.

Атлант, к примеру, выбрасывает «17». Попал. Кидается кубик, сколько он отнял ОР. Атаки атланта 1-2-3-4-5-6, при «3» — отнял 3 ОР.

У мага остается 9 — 3 = 6 ОР.

Теперь очередь игроков. Например, эльф выбросил «12». Попал. Атаки длинного меча 2—7, при «4» отнимается 5 ОР. У атланта было 3 ОР. Он убит и записывается в схему эльфа: атлант 700 (стоимость). БОЙ закончен, игроки отправляются дальше.

В замке или городе ведущий говорит играющим только то, что они могут видеть с того места, где находятся.

Пример.

Ведущий: Вы заходите в зал. Видите двери налево, направо, в углу виднеется лестница вниз. Куда идете?
Игроки: Налево. И т. д.

В дальнейшем, по мере исчерпания графы прочее, ведущий должен использовать свою фантазию. Высочайшей ступенью этой игры будет ведущий, вообще не пользующийся книгой.

Примечания:

Разговоры за все опасности ведет ведущий (по своему усмот​рению и в зависимости от агрессивности (стр. 12).

Играя роль «Советчика» (стр. 11), ведущий загадывает, что, например, при выпадении «6» он будет обманывать и перед каждым ответом кидает кубик. Цифру обмана нужно все время менять. Ана​логично — распознавание напитков
