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Введение
Быть злом

Мы рыщем во тьме. Мы разоряем и грабим.
Мы поклоняемся тёмным богам. 

Мы сеем раздор и ужас.
Мы строим наши подземелья. 

Мы убиваем тех, кто вторгается в них.
Мы — темнейшие. И ты — в наших владениях.

Маллус, демон-фанатик Талазара
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О чём эта игра?
«Темнейшие» — это игра о группе злых монстров, возводящих подземелье. Вы стро-
ите ловушки и другие средства защиты, чтобы уберечь собранные вами сокровища 
от рук жадных авантюристов, пытающихся украсть их. Играйте, чтобы узнать, как 
долго вы сможете продержаться против неизбежного натиска героизма, вызванного 
вашими злодеяниями, зачем монстры копят всё это золото, кто устанавливает все 
эти ловушки и насколько увлекательно убивать авантюристов. Вы — злодеи в этой 
истории. Вы — темнейшие.

Монстры — погрязшие в пороках существа, движимые низменными желаниями. 
Но есть среди них и те, кто контролирует свои порывы, способен сплотить других 
и заставить сфокусироваться на выполнении великого замысла. Эти грозные личности 
известны среди монстров как темнейшие. Вы играете за целую группу из них, решив-
ших, что раз сила — в количестве, то необходимо объединиться и начать с постройки 
подземелья. Вам предстоит совершать набеги, копить сокровища, устраивать хаос, 
исполнять тёмные ритуалы, заново открывать давно забытые, погребённые под зем-
лёй тайны, убивать героев, сталкиваться с последствиями злодейств — и всё это во имя 
великого замысла.

И всё же вы не простые фэнтезийные монстры, беспорядочно сеющие хаос и раз-
рушения. Монстры приходят и уходят, но подземелье живёт дальше, объединяет их 
и придаёт их действиям смысл. Вы детально описываете его по мере постройки, затем 
вдыхаете в него жизнь: разгулом после удачного набега, тоннелем, рухнувшим на 
головы ваших миньонов, сражением с авантюристами, посмевшими проникнуть 
в святилище. Ваше подземелье — главное действующее лицо в этой истории.

Песочница, а не конкретный мир
Хотя предполагается, что история разворачивается в фэнтезийном мире, он не имеет 
конкретных отличительных черт. Для подземелья гораздо важнее, что происхо-
дит в окрестностях, неразрывно с ним связанных. Вместе с другими игроками вам 
предстоит создать песочницу — карту, где отмечены фракции и интересные места. 
Превратите её в бурлящий котёл, где за каждое действие полагается расплата. Далее 
в этой книге вы найдёте несколько карт — их можно заполнить фракциями, но куда 
лучше будет создать песочницу самим!

Выковано во тьме
Игра «Темнейшие» использует правила «Выковано во тьме» (Forged in the Dark, или 
FitD), базирующейся на механике и уникальном стиле игры «Клинки во тьме» (Blades 
in the Dark) Джона Харпера. В ней вы примеряете на себя роли опасных преступников, 
рискующих всем ради богатства. Игры на основе FitD фокусируются на напряжённых 
и увлекательных сценах. Игрокам не нужно всё тщательно планировать.

В этих играх заявки разрешаются гибко, поощряют творческий подход к действиям 
персонажей. Всё сделано так, чтобы сразу перейти к самому интересному. Тогда воз-
никают удивительно хаотичные истории, где неважно, что вы делаете, — всё пойдёт 
не по плану, потому что именно это и происходит с преступниками в «Клинках» или 
с монстрами, строящими подземелье.
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Прообразы и атмосфера
Основным источником вдохновения для «Темнейших» является игра «Хранитель 
подземелья» (Dungeon Keeper). Если вы знакомы с ней или с War for the Overworld, её 
духовным наследником, то уже понимаете, что из себя представляет эта игра. Также 
мы ориентировались и на другие игры, такие как Dwarf Fortress, Rimworld и Overlord. 
Если же говорить о настольных ролевых играх, то, без сомнения, идеи из «Клинков во 
тьме» легли в основу опасного мира, в котором обитают монстры, а Saga of Goblin Horde, 
No Country for Old Kobolds и Goblin Quest помогли показать мир их глазами.

Для ведущего и игроков очень важно создать правильную атмосферу. Монстры не должны 
быть мультяшными персонажами и неуклюжими идиотами, они — жестокие убийцы, 
чьи мрачные сердца полны злобы. В игре есть место веселью, но не питайте иллюзий: 
непонятыми антигероями монстры быть не могут. Они — чистое зло. Выбирать из двух 
зол большее, потому что такова ваша злодейская природа, и наслаждаться этим — вот 
в чём суть «Темнейших»!

С другой стороны, исключительно мрачный тон игры может быстро наскучить, так что 
в историю стоит добавить немного человечности. У монстров есть мотивы, цели и даже 
любимые вещи — от кучи побрякушек до коллекции черепов. В конце концов, вас объ-
единяет общее дело. Подземелье, целиком созданное вами, — это ваш дом, и это всё, 
что у вас есть. И хотя порочная суть тянет на дно, вы всегда будете стремиться защитить 
то, что для вас важно. Игра балансирует между игровым процессом, направленным на 
выполнение задачи, и исследованием мрачных тем. Когда же дело доходит до злоде-
яний, обычно работает принцип «меньше — лучше». Постоянно сталкиваясь со злом, 
начинаешь к нему привыкать, и игровая механика выстроена с учётом этого факта.

Что потребуется для игры
Перед тем как начать играть, убедитесь, что у вас есть всё перечисленное:

➤➤ Эта книга. Хотя игра и основана на FitD, вам не потребуются «Клинки во тьме». 
Она полностью самостоятельна.

➤➤ Капелька знаний. Вам нужно понимать хотя бы в общих чертах, что такое настольная 
ролевая игра. В этой книге этого не написано. Зато в «Википедии» есть одноимён-
ная статья, с которой можно начать.

➤➤ Несколько кубиков. Возьмите горсть шестигранных игральных костей, лучше 
всего — по четыре на каждого, кто сидит за столом.

➤➤ Ведущий. Кто‑то один должен взять на себя роль ведущего. Он будет отвечать за 
мир игры и оживлять его, превращая в опасное, но интересное и наполненное 
возможностями для монстров место.

➤➤ Игроки. От двух до четырёх человек выступают в роли монстров, возводящих 
подземелье. Игроки отвечают за создание крутых историй, посвящённых набегам 
и злодеяниям их персонажей.

➤➤ Бумага и карандаши. Вам потребуются листы персонажей, лист ведущего, лист 
подземелья и краткая версия правил. Каждому игроку нужен лист с призванием, 
а подземелье лучше всего рисовать карандашами!
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