
ИМЯ

Ячмень, Лилия, Мёд, Падуб, Тыква, Тёрн, Пыльный, 
Полночь, Мак, Снежок, Стебель, Лентяй, Базилик, 
Туманная, Бриз, Росинка, Уголёк, Песчинка, Олива, 
Ясень, Каштан, Плющ, Поляна, Розмарин, Астра, 
Чертополох, Осока, Кресс, Вереск, Снежинка, 
Первоцвет, Тысячелистник, Лунная, Георгин, Лилия, 
Ирис, Ясменник, Чемерица, Крапива, Пятнистый, 
Гиацинт, Мох, Вербена, Тюльпан, Можжевельник.

ПОРТРЕТ
Нарисуйте своего кролика.

ВНЕШНОСТЬ
Выберите один пункт из каждого списка.

Тело: худое, плотное, поджарое, удлинённое, 
хрупкое, болезненное, мелкое.

Шкурка: пышная, гладкая, приметная, 
редкого цвета, паршивая, с подпалинами.

Уши: длинные, короткие, вислые, рваные, 
с меткой зоологов, только одно.

Пол: самец, самка (беременность).

ХАРАКТЕРИСТИКИ
Распределите по значению на каждую 
характеристику: +2, +1, 0, −1.

Сила Резвость Стойкость

Ум Порог 
паники

5 + / − cтойкость

Уровень 
паники

 в начале 0

ЛИЧНЫЕ ХОДЫОСНОВНЫЕ ХОДЫ
LL БЕГСТВО

Бегать помогает резвость. При суммарном 
результате 10+ вы несётесь как ветер. При 7 – 9 
вы достаточно быстры, но должны выбрать 
одно из дополнительных последствий:

�� Вы прибегаете не совсем туда, куда хотели.
�� Вы устаёте сильнее, чем ожидали: 
у вас −1 к успеху следующего действия.

�� Всё оказалось страшнее, чем вы ожидали: 
ваш уровень паники увеличивается на 1.

LL БОРЬБА С ПАНИКОЙ
Столкнувшись с  новой опасностью, вы 
проходите проверку на стойкость. При сум‑
марном результате 10+ вы остаётесь в полном 
порядке. При результате 7 – 9 вы в целом дер‑
житесь, но ваш уровень паники возрастает 
на 1. При неудаче у вас не только возрастает 
на 1 уровень паники, но вы также бросаетесь 
в бегство, замираете или мешкаете — а веду‑
щий может предложить и худшие варианты.

LL НАБЛЮДЕНИЕ
Если вы тщательно осматриваетесь, принюхи‑
ваетесь и прислушиваетесь, ваш кроличий ум 
может позволить вам получить ответы на неко‑
торые вопросы. При суммарном результате 10+ 
вы получаете запас успеха 2; при 7 – 9 — запас 
успеха 1. Если получилось 6 или меньше, вы 
тоже получаете запас успеха 1, но подвергаетесь 
какой‑то опасности.
Потратить этот запас успеха можно, задав один 
из нижеперечисленных вопросов и получив ответ 
у ведущего — то, что подсказали вашему кролику 
глаз, уши и нос. Если вы действуете, воспользо‑
вавшись этой информацией, у вас +1 к успеху.

�� В чём здесь для меня наибольшая опасность?
�� Что будет, если я застыну и не буду двигаться?
�� Куда здесь можно убежать?
�� Правду ли они мне говорят?
�� Чего они от меня добиваются?
�� Как я могу добыть _____?

LL ПЕРЕГОВОРЫ
Пытаясь договориться с другим зверьком, вы 
применяете свой ум. При 10+ соответствую‑
щий персонаж выполнит свою часть договора. 
При 7 – 9 он выдвинет встречные требования.

LL ПРЯТАНИЕ
Чтобы спрятаться, вы применяете свой ум. 
При суммарном результате 10+, выберите три 
полезных эффекта. При результате 7 – 9, один. 
Эффекты — это когда вы двигаетесь или сидите:

�� За укрытием.
�� Совершенно тихо.
�� С подветренной стороны.
�� Не оставляя следов.

LL ПОМОЩЬ / ПОМЕХА
Помогая или мешая кролику другого игрока, 
вы обращаетесь к той своей характеристике, 
которую укажет ведущий. При  суммарном 
результате 10+, вы можете дать этому кролику 
+1 или −1 к броску кубиков либо к уровню 
паники. При 7 – 9 вам удаётся сделать то же 
самое, но  вы ввязываетесь в  неприятности 
в той же мере, что и тот кролик.



ОСОБЫЕ ХОДЫ
LL РЫТЬЁ

Когда вы что‑либо копаете, вы применяете свою 
силу. При суммарном результате 10+ вы благо‑
получно прорываете себе лаз или справляетесь 
с аналогичного масштаба задачей. При 7 – 9, 
выберите один из побочных эффектов:

�� Выкопанный лаз узок, вы еле‑еле через него 
протискиваетесь.

�� Выкопанная нора ненадёжна и временна.
�� Работа заняла гораздо больше времени, 
чем вы планировали.

LL ВЫСВОБОЖДЕНИЕ
Пытаясь выбраться откуда‑то или освободиться 
от чего‑нибудь, вы применяете силу. Можно доб‑
ровольно увеличивать при этом свой уровень 
паники, добавляя столько же единиц к своему 
броску кубиков. При суммарном результате 
10+ вам удаётся высвободиться; при 7 – 9 вы 
освобождаетесь, если соглашаетесь обзаве‑
стись шрамом. При 6 и меньше вам не удаётся 
вырваться, но шрам у вас всё равно появляется.

LL ИЗОБРЕТЕНИЕ
Когда вы делаете нечто неслыханное, опи‑
шите свои действия так, как если бы они были 
ходом. Укажите, какие действия запускают 
ход и бросьте кубики. При суммарном резуль‑
тате 7+ доработайте описание хода совместно 
с ведущим: теперь это новый особый ход, кото‑
рым кролики могут пользоваться до  конца 
игры. Неудача означает, что кролики не могут 
совершить подобного  — а  попытка точно 
влечёт за собой неприятные последствия.

LL ОТДЫХ
Когда вы играете, ухаживаете за  шёрсткой 
или  просто отдыхаете в  безопасном месте, 
вычтите 1 из своего уровня паники.

LL ПАРТНЁРСТВО
Образовав пару с другим кроликом, вы полу‑
чаете +1 к успеху постоянно, когда оказываете 
ему помощь или творите помехи. Если кролики 
разного пола, оба игрока должны спрятать 
в кулаке или один кубик, или ни одного. На 
счёте три раскройте ладони — если кубиков 
два, самочка оказывается беременна и через 
некоторое время может родить потомство.

LL РОЖДЕНИЕ ДЕТЁНЫШЕЙ
При  рождении детёнышей бросьте кубики 
и  вычтите свой текущий уровень паники: 
по результату вы определяете, сколько родилось 
детёнышей. Если результат равен 10+ — выво‑
док очень большой, повысьте свой уровень 
паники до порогового. Если 7 – 9, то выводок 
обычного размера, что тоже не так‑то просто 
даётся: прибавьте +2 к своему уровню паники. 
Если получилось 6 и меньше, то организм дал 
сбой и выжило очень мало детёнышей, или же 
вообще никто не выжил. В последнем случае 
ведущий имеет право на жёсткий ход, но ему 
надо посоветоваться с игроками, устроят ли 
их плохие варианты развития событий.

LL СТЫЧКА
Если у вас случилась конфронтация с кроли‑
ком другого игрока, вы оба выбираете цифру 
на кубике и одновременно показываете эти 
кубики друг другу. Тот, у кого цифра на кубике 
больше, выигрывает, добиваясь желаемого, 
а также выбирает значение на одном из этих 
двух кубиков — именно столько оба кролика 
добавляют к  своему уровню паники. Если 
цифры одинаковые, никто не выигрывает и оба 
кролика увеличивают свой уровень паники 
на соответствующее число.

LL УХОД
Когда вы решаете, что вашему кролику пора 
уйти с первого плана, возьмите запас успеха 1 
и опишите, как именно ваш кролик уходит — 
со сцены или из жизни. Затем сделайте себе 
нового кролика. Полученный запас успеха вы 
впоследствии можете применить, чтобы дать 
любому кролику дополнительный личный ход.

ЗАМЕТКИ

РАЗВИТИЕ
Во время игры каждый герой получает раз за 
главу новый личный ход — это кролик учится, 
растёт и меняется. Нельзя выбирать ход, уже 
взятый другим героем. Если в течение главы вы 
не выбрали ход, сделайте это в самом конце главы.
Отметьте выбранный ход в бланке персонажа.


