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ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ
В  «Тёмной поживе» игроки сообща расскажут историю о  группе 
охотников за сокровищами, что отправится в  обречённую с  самого 
начала экспедицию в  лес, который не хочет видеть незваных гостей. 
Вам потребуется один ведущий, который будет следить за ходом игры 
и описывать опасности игрового мира, и один или несколько игроков, что 
возьмут на себя роли кладоискателей. Игровая встреча длится 3-4 часа.

Игра повествует о физическом и ментальном истощении охотников за 
сокровищами, что продвигаются всё глубже и глубже в полный опасностей 
лес. Это путешествие в конечном итоге приведёт их к древним руинам, 
хранящим несметные богатства, и к чудовищам, обитающим там сейчас. 
Однако это не светлая история о храбрых искателях приключений, что 
убивают драконов и возвращаются в город с мешками золота. Это жуткая 
история о спесивых грабителях, для которых всё заканчивается трагично. 
Со значительной вероятностью все охотники за сокровищами умрут или — 
в лучшем случае — никогда не оправятся от последствий путешествия.

«Тёмная пожива» является вольной русскоязычной локализацией-деривативом 
журнальной версии игры «Trophy Dark», авторства Джесси Росса, в свою очередь, 
созданной на основе «Cthulhu Dark» с непосредственного разрешения автора 
«CthD» Грэма Уолмсли. Оригинальные правила «Trophy Dark» также используют 
ряд компонентов игры «Blades in the Dark» от Джона Харпера согласно лицензии 
CC-BY 3.0 Unported. 

Локализация согласована с автором оригинальной игры. Вы можете свободно 
распространять все представленные далее текстовые материалы, согласно 
условиям лицензии CC-BY 4.0

Trophy™ is a trademark of Hedgemaze Press. The Rooted in Trophy Logo is © Hedge-
maze Press, and is used with permission.

2021, Ex Nihilum Publishing

Карта нам врала. Река Нава завернула на восток куда раньше, чем должна была, что 

привело к препирательствам, не прекратившимся даже после заката.  

Амар, наш следопыт, увидел руины первым. Даже при свете факелов сквозь 

свисающие виноградные лозы и листву виднелось осыпающееся каменное лицо 

кого-то, смутно напоминающего человека.

Лес уже начал предъявлять свои права на это место. Когда-то горделивые колонны 

лежали плашмя на земле, словно жертвы нечестивой истерики первобытного 

ребёнка. Медные чаши потускнели до такого знакомого болезненно-зелёного оттенка. 

Обветренная плита, которая некогда служила крышей, полностью провалилась, 

оставив лишь один очевидный и опасный вход во внутреннее святилище храма.

Идти по грубо высеченным проходам мешали плотные полотнища паутины, но с ними  

расторопно и легко расправлялись факел Амара и сабля Линеты. 
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Линета великолепно владела лезвием как в хирургической практике, так и в 
переговорах с головорезами. Её дар целителя здорово нам помог во время 
путешествия по роще бритвенных корней. Я бы потерял куда больше, чем три 
пальца, если бы она не ампутировала их и не залатала рану так быстро. 
Жаль, что я не смог вернуть долг.Амар был первым, кто увидел, что было скрыто в храме все эти столетия. В 
конце главного прохода в центре небольшой круглой комнаты стояли 
нетронутыми четыре чёрные глиняные урны. Без единого слова, хоть и с 
заметным усилием, Амар сдвинул с урн крышки, одну за другой, давая нам с 
Линетой возможность самим увидеть, что в них. Четыре иссохших мертвеца 
зажимали в окостенелых пальцах золотые плоды.Как только мы увидели их, все наши сомнения насчёт сокровищ древнего Калдура 
померкли. Здоровой рукой я вытащил один плод из его костяной колыбели и 

внимательно осмотрел. Он был усеян традиционными письменами магов-
начертателей короля Аргиола Сео. Я едва умел читать их, но, проведя пальцем по 

углублениям, почувствовал, как что-то открывается в глубинах моего 
разума. Я видел, как пылала империя, как четырёх вельмож покрывали 
бальзамом и помещали в урны из чёрной глины. Я цеплялся за каждую деталь 
погребального обряда — за каждое слово, ритуал, молитву и мольбу. Мне 
казалось, что это продолжается долtие дни. Я наблюдал, как всё 
повторяется снова и снова в моей голове, и медленно осознавал значение 
слов, что произносили жрецы смерти. Всё это время пламя облизывало 
здание храма в горящем королевстве Аргиола Сео.Когда я пришёл в себя, в круглой комнате бушевал огонь. Я не знаю, что 
произошло, но одна из рук Амара лежала на земле, отрубленная ловкой 
саблей Линеты. Он загнал её в угол одним лишь факелом, который уже оставил 
ужасные ожоги на её лице.Я бежал. Я бежал мимо своих товарищей. Я бежал через коридоры храма. 
Я бежал всю ночь, стараясь двигаться вдоль реки.Я вернулся в форт Дурин, место, в котором рождаются все мечты о 
путешествии вглубь леса. По крайней мере, вы можете начать своё 
путешествие с карты лучше той, что дали мне. Я бы пошёл сам, но моя 
вторая встреча с бритвокорнем закончилась худо без Линеты, а охотник с 
одной ногой и семью пальцами не протянет долго в этих лесах. Только шесть 
трупов и моё молчание защищают эти четыре золотых плода. Три из них ваши, 
если вы принесёте мне четвёртый. Итак, я спрошу: готовы ли вы завладеть 
своей поживой?
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КАК В ЭТО ИГРАТЬ
БРОСОК ИСПЫТАНИЯ
Когда вы хотите сделать что-то рискованное, скажите, какого результата 
вы хотите добиться, и спросите ведущего и других игроков, что может 
пойти не так. Возьмите шестигранные кубики.

6
Возьмите один светлый кубик, если вы умеете делать то, за что 
взялись, благодаря вашей предыстории или роду занятий.

6
Возьмите ещё один светлый кубик, если вы соглашаетесь на 
сомнительную сделку, предложенную другим игроком или 
ведущим. Сомнительные сделки описаны далее.

^
Добавьте тёмный кубик, если вы готовы рискнуть своим разумом 
или телом, чтобы добиться успеха. Вы должны использовать 
этот кубик всякий раз, когда проводите ритуал.

Бросайте кубики. Если наибольшее значение:

1-3
Вы терпите неудачу, и всё становится хуже. Ведущий описывает, 
как именно. Ведущий также может позволить вам преуспеть, но 
всё станет хуже каким-либо другим образом;

4-5
Вы преуспели, однако есть некоторые осложнения. Ведущий 
описывает осложнения, вы описываете, как именно вы 
преуспели;

6 Вы добились успеха. Опишите, как именно.

^
Если вы использовали тёмный кубик и результат на нём 
равен лучшему результату на светлом кубике или выше его,  
этот бросок считается проверкой погибели, описанной в разделе 
бросок погибели.Sam
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^

Если вы недовольны результатом своего броска, вы можете 
добавить ещё один тёмный кубик и  перебросить кубики. Вы 
можете продолжать добавлять тёмные кубики и перебрасывать 
их снова и снова. Вы не можете перебросить кубики, если на 
тёмном выпало самое высокое значение в броске.

Если вы используете бросок, чтобы попытаться победить любое из 
лесных чудовищ, сражаясь с  ними в  открытом бою, вы погибнете.  
Вместо этого бросайте кубики, чтобы спрятаться, убежать или 
использовать против них ритуал. Если вы сражаетесь с  чем-то, что не 
является чудовищем, или если вы сражаетесь с чудовищем, но не для того, 
чтобы победить его (например, чтобы пробить себе путь к отступлению), 
чётко обозначьте, какой результат вы желаете получить, а затем сделайте 
бросок как обычно.

СОМНИТЕЛЬНЫЕ СДЕЛКИ
Лес опасен, и охотники за сокровищами идут на риск, ведомые гордыней. 
Ведущий или любой другой игрок может предложить вам дополнительный 
светлый кубик, если вы примете сомнительную сделку, которая может 
включать в себя:

◇◇ Причинение побочного или непреднамеренного ущерба;
◇◇ Вероятность заблудиться или разделиться со своими товарищами;
◇◇ Необходимость пожертвовать предметом или сокровищем;
◇◇ Предательство товарища;
◇◇ Привлечение внимания диких животных, духов леса или чудовищ.

Сомнительная сделка осуществляется независимо от результата броска. 
Вы заключаете сделку, платите цену и получаете бонусный кубик.

Сомнительная сделка всегда является свободным выбором игрока. Если 
вам не нравятся условия, просто откажитесь от сделки (или предложите, 
как эти условия изменить, чтобы вы согласились). Вы всегда можете просто 
рискнуть своим разумом или телом и взять тёмный кубик.

При необходимости последнее слово в формулировании условий сделки 
остаётся за ведущим.Sam
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