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НАД КНИГОЙ РАБОТАЛИ

ПРЕДИСЛОВИЕ
Оригинальная версия кампании «Глаз Килквато» была написана в 2003 году, 
вскоре после выхода в свет Savage Worlds. Честно говоря, перечитывать её  
даже в новой редакции, выпущенной несколькими годами позже, — тот ещё 
удар по самооценке. Моё невежество во всём, что касается Бразилии и Амазонки, 
просто очевидно, а уж та нелепая сцена драки на мосту... К счастью, теперь 
я намного больше знаю об этом регионе, да и друзья из Бразилии кое-что под-
сказали, а потому на сей раз должно получиться неплохо.
Но даже несмотря на изначальные недостатки, «Глаз Килквато» всегда пользо-
вался популярностью. Возможно, причиной тому была обманчивая сложность 
кампании: во время грандиозной погони речные бандиты прячутся в укрытиях 
и стреляют из пулемёта Мáксима, а спецотряды вооружены пистолетами-пу-
лемётами и виртуозно обращаются с ними (благодаря черте рок-н-ролл!).  
Когда начинается драка на мосту, героям приходится вступить в схватку с целой 
шайкой плохих парней, да и шаман может доставить немало хлопот, применив 
силу стена. Но главная угроза — аватар Килквато, ведь стойкость у него просто 
огромная. Если ваша команда будет работать сообща, механики вроде помощи 
и уловок помогут с ним справиться, но даже так это сражение будет тяжёлым. 
Те, кто не раз играл в Savage Worlds, уже знают, как применять разнообразные 
правила, которые предлагает игра, с максимальной выгодой. В 2003 году такой 
возможности не было.

Так что с возвращением в джунгли Бразилии, ветераны! Надеюсь, новая редак-
ция придётся вам по вкусу. Что же касается тех, кто видит это приключение 
впервые, — я надеюсь, вы тоже получите от него удовольствие!

Шейн Хенсли, 
Аризона, 2019

Название Savage Worlds, логотип 
Pinnacle и прочие логотипы в этой 
книге, иллюстрации, уникальные 
персонажи, существа и места — объ-
екты авторского права, принадлежа-
щие © Great White Games, LLC; DBA 
Pinnacle Entertainment Group, 2019.
Перевод © издательства «Рыжий Би-
блиотекарь», 2024.

Автор и рАзрАботчик: Шейн Лейси Хенсли
редАкторы: Джордан Пикок, Пётр Корис, Клинт Блэк
внутреннее оформление: Карл Кислер
дизАйн мАкетА и вёрсткА: Шейн Лейси Хенсли
Художник обложки: Шейенн Райт
иллюстрАторы: Шейенн Райт, Джордан Пикок

ЛОКАЛИЗАЦИЯ
перевод с Английского: Александра Горохова
редАктор: Ира Wyldfey Кирик
корректор: Александра Асланова
вёрсткА и дизАйн мАкетА: Анастасия «Смородина» Мельникова
предпечАтнАя подготовкА: Ransvind
менеджер русского издАния: Дмитрий «Арбакс» Федорищев
Арт-директор: Ransvind
глАвный редАктор: Ирина Башкатова
мАркетинг и рАзвитие продуктА: Артемий Волопянский
«Рыжий Библиотекарь» благодарит за поддержку  
Анатолия Сорокина и Артёма Юнышева



33

История начинается в Метрополитен-му-
зее Нью-Йорка. На дворе июль 1939-го. 
Бак и Вирджиния (или другие приду-
манные вами персонажи) получают за-
дание: им нужно отправиться в экспе-
дицию по Южной Америке на поиски 
легендарного «Глаза Килквато». Они по-
сылают телеграмму своему другу доктору 
Голду в Англию, приглашая его присое-
диниться. Никто в музее не хочет остав-
лять Кейтора без присмотра — так что, 
похоже, он тоже в деле. Об экспедиции 
также узнаёт журналист Дэнни Дэйр, уже 
предвкушая уйму материала для новой 
сенсации.

Чтобы побольше разузнать о цели гря-
дущего путешествия, Дэнни должен 
пройти проверку поискА информАции. 
«Глаз» — это огромный жёлтый само-
цвет, возможно, гранат. Он был найден 
возле гигантской статуи крокодила в ру-
инах первобытной цивилизации где-то 
в Бразилии. «Глаз» упоминается в записях 
испанских миссионеров конца XIX века. 
Там сообщается лишь, что искомые ру-
ины находятся где-то в верхнем течении 
реки Пурус.

Если проверка поискА информАции про-
ходит с подъёмом, персонажам удаётся 
найти в архивах те самые записи. Они 
на испанском, и почерк там очень не-
разборчивый — прочитать получается 
лишь несколько слов: «...Кто обладает 
„Глазом“... повелевать... всеми рептили-
ями» (оригинальный текст следующий: 
«Индейцы полагают, что тот, кто обла-
дает „Глазом“, может свободно повеле-
вать всеми рептилиями»).

Доктор Томас Уэтмор, куратор му-
зея, сообщает, что сумел организовать  
для участников экспедиции перелёт 
до бразильского города Белема, где 
их встретит речной пароход «Амазония» 
и отвезёт вверх по течению Пуруса до де-
ревеньки Пинобе. Среди местных жи-
телей ходят легенды о грозном боже-
стве-крокодиле, и велика вероятность, что 
руины обнаружатся где-то поблизости.

Бюджет экспедиции составляет 10 000 
долларов США. На эти деньги персо-
нажи смогут купить всё необходимое  
для путешествия.

БЕЛЕМ
По пути из Нью-Йорка приходится сде-
лать несколько пересадок: сначала в Дал-
ласе, штат Техас, потом в Мексике. Полёт 

ГЛАЗ КИЛКВАТО

ЧАСТЬ ПЕРВАЯ. 
ВОДЯНЫЕ КРЫСЫ
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без происшествий — и ясным утром, око-
ло десяти часов, в среду наши путеше-
ственники приземляются в Бразилии.

В Белеме нет аэропорта — пилоту прихо-
дится сажать самолёт на небольшой поса-
дочной полосе к югу от города. С воздуха 
Белем выглядит городком средних раз-
меров. Он постепенно приходит в упа-
док: добрые времена закончились вместе 
с каучуковой лихорадкой, случившейся 
в начале XX века.

К северу от города простирается пол-
новодная Амазонка. Подобно огром-
ной змее, она тянется на северо-запад 
и там теряется во влажных тропических 
джунглях.

После приземления пилот направляет-
ся в местную столовую, чтобы переку-
сить. Команде же предстоит отправить-
ся к докам, чтобы отыскать своё судно,  
однако при желании они могут задер-
жаться в городе и пополнить запасы 
у местных торговцев (любые непродо-
вольственные товары обойдутся здесь 
в два раза дороже). 

Белем — относительно молодой 
город, построенный в конце XIX века, 

во времена каучуковой лихорадки

ПРАВИЛА ИГРОВЫХ МИРОВ
В кампании «Глаз Килквато» использу-
ются следующие прАвилА игровыХ ми-
ров (подробнее о них можно прочи-
тать в основной книге правил Savage 
Worlds).

 �герои не умирАют. Участники экспе-
диции могут потерпеть абсолютную 
неудачу, но в любом случае вскоре 
вернутся в строй полным составом.
 �решимость. Игроки получают же-
тоны решимости за свои триумфы 
и трагедии! Если с кем-то из участ-
ников экспедиции случается серьёз-
ное происшествие (например, он по-
падает в плен или получает тяжёлую 
рану), каждый оставшийся путеше-
ственник получает жетон решимости, 
ведь они — одна команда!
 �слепАя удАчА. Авантюристы-путе-
шественники славятся невероятны-
ми приключениями. В случае кри-
тического провАлА персонаж может 
использовать одну фишку для пере-
броса. При успехе ему каким-то не-
постижимым образом удаётся обер-
нуть ситуацию в свою пользу.
 �фАнАтики. Приспешники злодея мо-
гут принять на себя удар, который 
предназначался их повелителю.
 �Хитрые уловки. Если проверка улов-
ки проходит с подъёмом, игрок мо-
жет сделать бросок по таблице Хи-
трыХ уловок. Эти правила нужны, 
чтобы сражения стали такими же ув-
лекательными и непредсказуемыми, 
как в приключенческих романах!
 �Эпическое приключение. Любой 
игрок из команды может потратить 
фишку, чтобы его персонаж получил 
возможность один раз использовать 
какую-либо боевую черту (если соот-
ветствует её требовАниям).


