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В этой книге содержатся правила настольной ролевой игры, являющиеся 
художественным произведением. Имена, персонажи, места, события и все 
ссылки на сверхъестественное, находящиеся в ней, являются плодом фанта-
зии авторов, выполняют сугубо развлекательную функцию, используются 
в вымышленных обстоятельствах и не могут расцениваться как реальные. 
Данная игра не является пропагандой сатанизма, оккультизма, эскапизма, 
наркотиков, насилия или любых других вещей, не поощряемых местным 
законодательством. Любое сходство с подлинными событиями, местами, 
организациями и людьми (ныне живущими или умершими) является удиви-
тельным совпадением.

Все права защищены. Книга, её печатная или электронная версия или 
любая их часть не могут быть скопированы, воспроизведены в какой бы то 
ни было форме и какими бы то ни было средствами, включая размещение в 
любых информационных системах, для частного или публичного использо-
вания без письменного разрешения владельца авторских прав.

Копирование, воспроизведение и иное использование книги или её части 
без согласия владельца авторских прав является незаконным и влечёт уго-
ловную, административную и гражданскую ответственность.
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ЛЕГЕНДАРНЫЕ ГЕРОИ
В стародавние времена поэты воспевали подвиги могучих героев — рас-
праву над чудовищами, восстановление справедливости, поиск незаурядных 
решений, помощь мудрым советом, не говоря уже о поступках, преиспол-
ненных мужества, доблести и бесстрашия, которые боги нередко считали 
дерзостью. В «Агоне» ты сам определяешь судьбу героев, превращая про-
стое сказание об их странствиях в легенду, которой суждено остаться в веках.

Возвращаясь домой после военного похода, отряд сбивается с пути и ока-
зывается на странных островах, кишащих мифическими существами и опас-
ными злодеями. Люди в этих землях полны отчаяния — царящий вокруг раз-
дор лишил их надежды, им остаётся уповать лишь на милость своенравных 
богов…

Героям выпала невероятная возможность обрести подлинное величие — 
нужно вернуть мир в эти земли, выдержать ниспосланные богами испыта-
ния, пережить встречи с опасными чудовищами и, в случае успеха, вернуться 
домой и обессмертить свои имена.

СТРАСТЬ И ДОБЛЕСТЬ
Герои «Агона» двойственны по своей натуре, поскольку одновременно 
воплощают человеческое и сверхчеловеческое начала. Каждый из них спо-
собен на поистине великие деяния, но всё же это люди, которым не чужды 
боль, усталость и горечь разбитого сердца.
Каждый герой в игре наделён милостью богов и пафосом.

Милость богов — это способность совершать подвиги, невероятные 
для обычных людей. Если герой заклинает Артемиду даровать ему меткость, 
обращается к Гекате в поисках прозрения или просит Геру наделить его хит-
ростью (либо же взывает к другим божествам), то ему по силам совершить 
невозможное. Милость богов позволяет творить великие дела, но не стоит 
всецело на неё полагаться — в конце концов, боги не всегда благосклонны.

Пафос — это своеобразный внутренний огонь, позволяющий стойко 
переносить невзгоды. Там, где обычный человек падёт духом, герой выстоит. 
Увы, пафос не бесконечен. Когда пламя души иссякает, герой впадает в аго-
нию и следует своей судьбе.

Сочетание милости богов и  пафоса позволяет подчеркнуть двой-
ственность натуры героев. С одной стороны, это люди, не чуждые страстям 
и жаждущие обрести славу в борьбе с недругами и чудовищами. С другой — 
сами боги даруют героям благословение, чтобы те восстановили правильный 
порядок вещей. 
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УНИКАЛЬНЫЙ МИФИЧЕСКИЙ МИР
Хотя создатели игры вдохновлялись древнегреческими мифами и легендами, 
действие «Агона» происходит в неизведанном море, где среди туманов скрыты 
острова, которых не найти ни на одной карте. Игрокам предстоит исследовать 
полностью вымышленный мир, который далёк от великой цивилизации про-
шлого. Древнегреческие мифы, на которые опирались авторы, упоминаются 
здесь, чтобы подстегнуть воображение и помочь творить собственные легенды.

Вспомни любимый фильм о великом герое: «Зена — королева воинов», 
«Битва титанов» или хотя бы эпизоды на Темискире из «Чудо-женщины». 
Мир «Агона» прост — здесь решающее значение играет сила тела и твёр-
дость духа, но не ограничивай себя, если желаешь привнести в него взгляды, 
типичные для современного общества. Хочешь, чтобы твой герой был похож 
на Летти, Доминика или Хоббса из «Форсажа», — дерзай!

Если ты столкнёшься с расизмом, сексизмом, эйблизмом и другими пред-
рассудками прошлого, действуй как сочтёшь нужным — борись или остань-
ся в стороне. «Агон» прежде всего призван дать тебе и твоим друзьям 
возможность развеяться и получить море удовольствия, создавая захватыва-
ющую историю. Будь внимателен и вплетай в неё всё, что интересно команде, 
остальное не важно.

По этой же причине игра не настаивает на «традиционном» осознании 
идентичности и на разделении половых ролей. Героем может стать каждый. 
То же самое относится к персонажам с ограниченными возможностями. Лю-
бой способен ступить на путь приключения, совершить подвиги и оставить 
своё имя в легендах.
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