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HEXXEN 1030 
 

Приключение в мире православного хоррора 
 
 
Эта игра является хаком игры HeXXen 1730, созданной Мирко Бадером, и переведенной на рус-
ский язык Рексом Рекстоном. Настоятельно рекомендуется сначала ознакомиться с «HeXXen 
1730 – Русская Версия», т.к. этот хак содержит, в основном, игровую механику, ссылаясь на 
оригинал в вопросах мира игры и населяющих его существ. Это своего рода фантазия на тему, 
что было бы, если бы события HeXXen развернулись не на католическом Западе 18-го века, а на 
православном Востоке 11-го века. 
 
Таким образом, есть два способа использования этой книги. 
 
Во-первых, вы можете продолжать играть в мире HeXXen 1730 или своем собственном мире по 
его мотивам, но использовать механику HeXXen 1030, в частности, заменить все игровые классы 
из оригинала на классы из хака. Обе книги являются полностью совместимыми друг с другом и 
не содержат противоречий в основной механике. Вы можете использовать лишь часть правил 
из обеих книг для своих приключений. 
 
Во-вторых, вы можете перенести свою игру в византийские и славянские земли 11-го века, со-
хранив только дух и атмосферу оригинальной игры, и использовать только механику HeXXen 
1030. В этой версии мира HeXXen Существа Ночи начали стремительно распространяться по са-
мой восточной части Европы середины средневековья, а противостоят этому агенты самой мощ-
ной религиозной организации в этих землях, Византийской Православной Церкви. Молодая пра-
вославная Русь также подверглась нападению, и теперь священники, богатыри, охотники и ча-
родеи противостоят выпрыгнувшим из жутких сказок лешим, кикиморам и водяным. Для погру-
жения в атмосферу рекомендуется ознакомиться с историями и чудовищами из славянской ми-
фологии. Также в конце книги есть очень краткая историческая справка о Новгороде 1071 года 
и возможная завязка для приключения, с нее удобно начинать, чтобы освоиться с этой книгой. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Все использованные в книге иллюстрации — это фотокопии икон, которые являются обще-
ственным достоянием. Композиция на титульном листе создана при сотрудничестве с Кристин 

Херрман. Изображение на обложке принадлежит Альберту Циммерману (1808–1888). 
 

Эта книга распространяется бесплатно. Вы можете делать с ней что хотите, кроме продажи и 
попытки выдать ее за свою идею. Распространение категорически приветствуется. 

 
HeXXen 1730 © Мирко Бадер, 2014. 
HeXXen 1030 © Рекс Рекстон, 2021. 
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Создание и Развитие Персонажа 
 
Правила генерации персонажа очень просты 
и доступны, поэтому позволяют создать но-
вого героя буквально за несколько минут. В 
этом очень помогает лист персонажа, на 
котором должны быть записаны все свой-
ства и параметры героя.  
Для начала нужно ознакомиться с четырьмя 
важными аспектами игры – атрибутами, та-
лантами, ресурсами и инициативой. 
 

Атрибуты 
 
Атрибуты отражают шесть самых важных 
свойств персонажа. В HeXXen они делятся 
на две группы – физические и ментальные, 
в каждой группе три отдельных атрибута: 
 
Физические атрибуты: 
 
Сила (СИЛ) – грубая физическая сила и об-
ращение с рубящим оружием. 
Сноровка (СНР) – ловкость рук и обращение 
с легким колющим оружием. 
Атлетика (АТЛ) – владение телом, выносли-
вость и проворство. 
 
Ментальные атрибуты: 
 
Восприятие (ВСП) – слух, зрение, вкус и 
т.п., важно для стрельбы. 
Воля (ВОЛ) – способность противостоять 
страху и панике, и подчинять других людей 
своей воле. 
Интеллект (ИНТ) – полученные специаль-
ные знания и общая эрудиция. 
 
Каждому атрибуту соответствует числовое 
значение. Чем оно выше, тем лучше этот 
атрибут развит у персонажа. 
 

Таланты 
 
Таланты описывают действия, которые при-
меняются активно, например, верховая ез-
да, приготовление пищи, обращение с 
определенным оружием и даже заклинания. 
Каждый талант основан на атрибуте. Каж-
дому таланту соответствует Уровень Талан-
та (УТ). При проверках УТ прибавляется к 
базовому атрибуту. 
 

Производные ресурсы 
 
Когда атрибуты определены, на их основе 
вычисляются ресурсы, которые для персо-

нажа, можно сказать, хлеб насущный. Каж-
дому ресурсу соответствует числовая шка-
ла, потому что в ходе игры их количество 
постоянно изменяется. Умный игрок отно-
сится к своим ресурсам бережно и исполь-
зует в тот момент, когда это принесет мак-
симальную выгоду. 
 
Единицы здоровья (ЕЗ) – мера физического 
здоровья персонажа. 
Единицы Духа (ЕД) – мера магической или 
духовной силы, способность персонажа к 
концентрации и умственной деятельности. 
Единицы Мощи (ЕМ) – способность персо-
нажа выходить за пределы своих сил. 
 

Инициатива 
 
Инициатива показывает быстроту, внима-
тельность и проворство персонажа. Она ис-
пользуется только в бою, чтобы обозначить, 
когда наступает очередь персонажа дей-
ствовать (чем выше, тем лучше). Инициати-
ва (ИНИ) вычисляется как АТЛ+ВСП, при 
этом всегда используются актуальные зна-
чения атрибутов. Получив бонус (временный 
или постоянный) к АТЛ или ВСП, персонаж 
также повышает ИНИ. 
 

Создание персонажа 
 
В целом, можно выделить два основных 
подхода к созданию персонажа, отражаю-
щие стиль игры группы или игрока. Одни 
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игроки сначала выбирают, какого персона-
жа они хотят воплотить, придумывают ему 
идеалы, причуды, вкусы, привычки. Неко-
торые полностью продумывают биографию 
персонажа и затем пытаются как можно 
точнее воссоздать этот концепт в игре. Дру-
гие делают наоборот – создают персонажа 
игромеханически и на основе его навыков и 
способностей придумывают историю. 
 
Игромеханически создание персонажа со-
стоит из следующих шагов: 
 
1) Выбрать Класс и пометить Уровень 1. 
2) Переписать в лист персонажа Стартовое 
Снаряжение класса. 
3) Записать все Оружейные и Общие Та-
ланты класса с УТ 1. 
4) Выбрать два Классовых Таланта из спис-
ка и записать их с УТ 1. 
5) Распределить 22 Очка Атрибутов. В каж-
дый атрибут нужно вложить хотя бы 1 очко. 
Наибольший атрибут не может превосходить 
наименьший более чем на 4 очка. Если 
наименьший атрибут равен 2, то наиболь-
шее допустимое значение всех остальных 
равно 6. 
Каждый талант основан на атрибуте. При 
распределении очков атрибутов стоит лиш-
ний раз взглянуть на свои таланты – имеет 
смысл сделать ставку на соответствующие 
им атрибуты.  

 
6) Сложить АТЛ+СИЛ+7 и записать как Еди-
ницы Здоровья (ЕЗ). 
7) Сложить атрибуты СИЛ, АТЛ и СНР и за-
писать как Единицы Мощи (ЕМ). 
8) Сложить атрибуты ВСП, ВОЛ и ИНТ и за-
писать как Единицы Духа (ЕД). 
9) Потратить 10 Очков Развития (ОР) (см. 
Развитие Персонажей ниже). 
10) С разрешения ведущего можно потра-
тить стартовый капитал на снаряжение.  
11) Приключение начинается! 

 
Развитие персонажей 

 
Игромеханика HeXXen базируется на систе-
ме уровней. Персонаж обычно начинает на 
уровне 1 и потом постепенно повышает его. 
Здесь нет максимального уровня, ровно как 
нет требований к уровню у классовых талан-
тов. Уровневая система нужна только для 
того, чтобы все персонажи развивались 
равномерно, и чтобы пресечь так называе-
мый «Пауэргейминг». 
Ведущий решает, когда персонажи игроков 
получают новый уровень. В начале игры это 
стоит делать минимум раз в игровую сес-
сию, а во время длинных сессий с множе-
ством опасностей и больших побед даже 
два или три раза. Со временем ведущий 
может уменьшить темп получения уровней – 
в зависимости от того, планирует ли он ко-
роткую и быструю кампанию или длинную и 
эпическую. 
При каждом повышении уровня игроки по-
лучают по 10 Очков Развития (ОР), за кото-
рые можно повышать таланты и ресурсы. 
Кроме того, уже на первом уровне при со-
здании персонажа они получают 10 ОР – та-
ким образом, уже на старте игры игроки 
могут понять, как происходит развитие пер-
сонажей. 
 
10 ОР можно потратить таким образом: 
 
- Выучить новый талант. На каждом нечет-
ном уровне можно купить один (и только 
один) талант с УТ 1. Это может быть любой 
общий или классовый талант. Это стоит 1 
ОР. На четном уровне можно купить еще 
один общий талант. 
- Повысить УТ. При получении уровня мож-
но поднять уже изученный талант максимум 
до УТ+1. Улучшить можно любое количество 
талантов, но каждый только на +1. Кроме 
того, только что выученный талант также 
можно повысить с УТ 1 до УТ 2. Стоимость 
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соответствует новому УТ. Например, улуч-
шение с УТ 3 до УТ 4 стоит 4 ОР. 
Важно: УТ не может быть выше значения 
атрибута, на котором он основан. 
- Увеличить ресурсы. ЕЗ, ЕД и ЕМ также 
можно повысить. Каждая дополнительная 
единица стоит 1 ОР. При повышении уровня 
каждый ресурс можно повысить максимум 
на +3. 
При повышении ресурсов нужно принимать 
во внимание их лимит – АТЛ+СИЛ+15 для ЕЗ, 
СИЛ+АТЛ+СНР+8 для ЕМ, и ВСП+ВОЛ+ИНТ+8 
для ЕД. До достижения лимита повышение 
стоит 1 ОР за единицу. Желающий повышать 
ресурсы дальше должен заплатить уже 2 ОР 
за единицу до максимального значения, ко-
торое выше лимита еще на 7. После дости-
жения этого значения поднимать ресурсы 
больше нельзя. 
Пример: Персонаж с СИЛ 6 и АТЛ 4 имеет 
лимит для ЕЗ 6+4+15 = 25. Он может по-
вышать свои ЕЗ до 25 включительно за 1 
ОР. Он может поднимать ЕЗ дальше, но 
уже за 2 ОР за единицу, до максимума 32 
(25+7). Он не сможет поднять ЕЗ выше 32, 
пока не повысит базовые атрибуты. 
- Сохранить ОР. Необязательно тратить все 
ОР, их можно сохранить до следующего по-
вышения уровня. 
 
Повышение атрибутов. Атрибуты нельзя 
поднять при помощи ОР. Однако на каждом 
четном уровне (2, 4, 6 и т.д.) игрок получа-
ет 1 Очко Атрибутов. При этом он должен 
следить, чтобы наибольший атрибут не пре-

восходил наименьший более чем на 4 очка! 
Чтобы поднять атрибут до значения 8, пер-
сонаж должен иметь наименьший атрибут 
не меньше 4. 
Повышение атрибутов не влияет на ресурсы 
(ЕЗ, ЕД, ЕМ) – эти параметры становятся 
обособленными после создания персонажа. 
Однако увеличение АТЛ или ВСП повышает 
Инициативу. 
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Классы Персонажей 
 

Гвардеец 
 

В Ромейской империи безопасность всегда 
была делом первостатейной важности. Ко-
гда злоумышленники угрожают порядку, 
будь то еретики, колдуны, или кто похуже, 
за дело берется гвардия, хоть в Большом 
Дворце, хоть в далекой глубинке. Без гвар-
дейцев не обходится ни одна важная опера-
ция. Усмирение бунтовщиков и искоренение 
разбойных гнезд, а также помощь церкви, 
если понадобится сражаться с Существами 
Ночи — вот задача Гвардейца, ибо он пер-
вым принимает удар от врагов веры и дает 
им достойный отпор. 
 
Стартовое снаряжение: Длинный меч, се-
кира, большой щит, ручной арбалет, поход-
ная одежда, кожаный доспех либо кольчуж-
ный доспех (либо 180 динариев) + 40 дина-
риев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Рукопашный Бой, 
Легкое Рубящее Оружие, Тяжелое Рубящее 
Оружие, Легкое Стрелковое Оружие. 
 
Общие таланты: Владение Щитом, Париро-
вание, Выносливость, Внимательность, Игра 
Мускулами, Верховая Езда, Страна и Люди. 

Классовые таланты: 
 
Телохранитель (ВОЛ): Ты можешь защи-
тить союзника, встав между ним и враже-
ским бойцом ближнего боя. Как только про-
тивник атакует твоего соратника в ближнем 
бою, ты можешь потратить 1 ОД (Реакция) 
или 2 ЕМ, чтобы заставить противника ата-
ковать тебя, при этом он окажется связан с 
тобой. Это возможно только против врагов, 
способных свободно передвигаться (несвя-
занных), и только если они вообще могут 
быть связаны (например, всадники и лета-
ющие существа не могут быть связаны). 
Ты не можешь применить этот талант, если 
связан с числом противников, равным теку-
щему УТ или выше. Например, при УТ 4 ты 
не можешь применять Телохранителя, если 
уже связан с 4 или более противниками. 
 
Вызов (ВОЛ): Ты используешь насмешки, 
быстрые движения и неприличные жесты, 
чтобы привлечь к себе внимание и спрово-
цировать противников на атаку. Этот талант 
применим только против разумных против-
ников (не против животных, элементальных 
духов, неживых слуг и т.д.) и требует Дей-
ствия за 1 ОД. Указанные тобой свободные 
противники в количестве УТ (Вызов) должны 
направить свою следующую атаку на тебя. 
Бойцы ближнего боя окажутся связанными с 
тобой. Стрелки должны сделать свой сле-
дующий выстрел в тебя, маги также берут 
тебя на прицел. Ты не можешь применить 
этот талант, если ты связан с числом про-
тивников, равным или большим, чем УТ 
(Вызов). 
 
Тверд как Сталь (АТЛ): Гвардеец привык 
терпеть боль и игнорировать ранения. Раз в 
битву, в фазе подготовки или ИНИ 0 ты мо-
жешь сделать бросок СИЛ + УТ (Тверд как 
сталь). Каждый успех дает 4 временных ЕЗ. 
Эти ЕЗ нельзя восстановить лечением, они 
пропадают после конца боя. 
 
Быстрая Смена Тактики (ВСП): Ты обучен 
быстро менять защитную тактику на агрес-
сивную и наоборот. В фазе подготовки или 
ИНИ 0 сделай бросок ВСП + УТ, за каждый 
успех ты можешь перекинуть 1 ОД в броню 
и наоборот, на время следующего раунда. 
Сумма ОД и брони всегда равна 6. 
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Мощный Удар (СИЛ): Многие бойцы счита-
ют, что один хороший мощный удар лучше, 
чем несколько слабых атак. Когда ты атаку-
ешь рубящим оружием (легким или тяже-
лым), древковым оружием или дубинкой, ты 
можешь потратить ЕМ до максимума УТ 
(Мощный Удар). За каждую потраченную ЕМ 
базовый урон атаки увеличивается на +1. 
 
Контратака (СИЛ): Сражаясь с врагами, ты 
умеешь пользоваться возникающей нераз-
берихой, чтобы ударить противника щитом, 
вовремя подставить свой меч или даже за-
ставить врага наткнуться на оружие других 
нападающих. 
Когда ты парируешь или блокируешь враже-
скую ближнюю атаку, ты можешь сразу про-
вести контратаку как часть того же действия 
– это не стоит ОД и не требует других брос-
ков. Контратака наносит противнику боле-
вой урон, равный числу успехов на броске 
защиты. Контратака не считается атакой и 
поэтому не может быть усилена такими та-
лантами, как Мощный Удар или Улучшение.  
Число контратак, которые можно провести 
за один бой, равно удвоенному значению УТ 
(Контратака). 
 
Организованный Бой (ВСП): Ты всегда 
внимательно следишь за ходом боя и мо-
жешь эффективно направлять действия 
своих союзников. Раз за битву, в фазе под-
готовки или ИНИ 0 ты можешь сделать бро-
сок ВСП + УТ (Организованный Бой). Запиши 
успехи как Очки Обзора. 
Когда наступает очередь хода твоего союз-
ника, ты можешь потратить одно Очко Об-
зора (Реакция, 0 ОД) и выбрать один из сле-
дующих эффектов для союзника: 
- Обходной маневр: Союзник может атако-
вать в ближнем бою любого противника, 

даже если еще остались свободные бойцы 
ближнего боя. 
- Организованное отступление: Союзник 
может разорвать одну связь с противником. 
Если он связан с несколькими, то каждый 
разрыв стоит 1 Очко Обзора. 
- Поиск защиты: Когда союзник атакован, 
она может получить +2 к броне против этой 
атаки. 
- Использовать брешь: Союзник получает +2 
к любому броску атаки. 
Каждый из этих эффектов применим не бо-
лее раза за раунд. Неиспользованные Очки 
Обзора пропадают после конца боя. 
 
Свой в Страже (ВОЛ): Гвардеец легко нахо-
дит общий язык с законной властью, благо-
даря чему может запрашивать помощь у го-
родской стражи. Если тебе предстоит по-
тенциальное опасное задание, ты можешь 
попытаться получить поддержку у властей 
(возможно потребуется проверка Манипуля-
ции). Брось ВОЛ + УТ (Свой в Страже) и по-
лучи в сопровождение одного или несколь-
ко НПС, чей суммарный уровень равен успе-
хам. Они действуют как поддерживающие 
НПС и сопровождают тебя один день.  
Кроме того, Гвардеец может легко сойти за 
конвоира, городского стражника или тело-
хранителя богатого человека. Ты можешь 
посещать здания стражи, ратуши, учебные 
плацы, а также (ограниченно) дворцы и 
крепости, и собирать там информацию. Ко-
гда ты хочешь получить информацию в ука-
занных местах, ты можешь прибавить УТ 
(Свой в Страже) к проверкам ВОЛ + УТ (Ма-
нипуляция) или ИНТ + УТ (Страна и Люди). 
Ты также прибавляешь УТ (Свой в Страже) к 
социальным проверкам, когда можешь ис-
пользовать свое служебное положение. 
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Охотник 
 

Густые леса и горные ущелья — это дикие 
места, где нечистая сила чувствует себя 
привольно.  В пещерах неподалеку от горо-
дов и оживленных мест часто селятся кол-
дуны и еретики, соблазняющие народ гре-
хом. В отдаленных селениях все еще силь-
ны проявления язычества и делами часто 
заправляют ведьмы. Здешние Охотники, 
живущие в гармонии с природой, часто ста-
новятся на путь борьбы с нечистой силой: а 
что делать, если твое стадо и старшего сы-
на сожрал горный дэв, а ведьма прокляла 
твою жену? Ведь до ближайшей церкви да-
леко, а нечисть - близко. 
 

Стартовое снаряжение: Длинный меч или 
ручной топор, охотничий нож, короткий лук, 
метательный нож х3, накидка, походная 
одежда (либо 115 динариев) + 25 динариев 
стартового капитала. 
 

Оружейные таланты: Рукопашный Бой, 
Легкие Клинки, Дубинки, Легкое Рубящее 
Оружие, Легкое Стрелковое Оружие, Мета-
тельное Оружие. 
 

Общие таланты: Уклонение, Повар, Прыжок 
в Укрытие, Внимательность, Знаток Приро-
ды, Акробатика, Скрытность. 

Классовые таланты: 
 
Вооружен до Зубов (СНР): Часто охотники 
носят с собой множество различных видов 
оружия, чтобы быть вооруженными на все 
случаи жизни. Когда ты в течение одного 
раунда атакуешь двумя различными видами 
оружия (т.е. таланты основаны на разных 
атрибутах), ты можешь добавить УТ (Воору-
жен до Зубов) к обеим атакам. Чтобы талант 
работал, ты должен заявить две атаки одно-
временно и провести обе в любом случае. 
 
Осмотрительность (ВСП): Ты всегда дер-
жишь окружение в поле зрения, например, 
где с крыши амбара свисает веревка, чтобы 
быстро туда подняться, или где из земли 
торчит корень дерева, чтобы позволить вра-
гу споткнуться об него. Раз в битву, в фазе 
подготовки или ИНИ 0 сделай бросок ВСП + 
УТ (Осмотрительность). Запиши успехи как 
Очки Преимуществ. Раз в раунд ты можешь 
потратить одно Очко и получить 1 ОД (ком-
бинируется с Очками Благословления). 
Неиспользованные Очки Преимуществ про-
падают в конце боя. 
 
Кошачья Ловкость (АТЛ): Общение с при-
родой научило тебя подражать ловким и 
резвым животным, что помогает тебе во-
время уходить из-под удара и запутывать 
противника. Раз в битву, в фазе подготовки 
или ИНИ 0, сделай бросок АТЛ + УТ (Коша-
чья Ловкость). Запиши успехи как Очки 
Ловкости. В свой ход ты можешь тратить 
Очки Ловкости, чтобы получать следующие 
эффекты (не комбинируются): 
- Получить +2 к броне против одной атаки. 
- Использовать Прыжок в Укрытие за 1 ОД. 
- Разорвать одну связку с противником. 
- Уменьшить потери инициативы от замед-
ляющих повреждений на УТ. 
Неиспользованные Очки Ловкости пропада-
ют в конце боя. 
 
Метка Охотника (ВСП): Наблюдая за про-
тивниками, ты можешь обнаружить их сла-
бые места или брешь в защите. В фазе ИНИ 
0 выбери одного противника, потрать 2 ЕД и 
брось ВСП + УТ (Метка Охотника). Запиши 
успехи как Очки Слабостей – для каждого 
противника это можно сделать только раз за 
бой! Теперь, если ты или твой союзник ата-
кует отмеченного противника, можно потра-
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тить 1 Очко Слабостей, чтобы атака получи-
ла 1 автоматический успех. 
Неиспользованные Очки пропадают после 
конца битвы. 
 
Установка Ловушек (СНР): Ты владеешь 
искусством изготовления и установки про-
стых ловушек, осложняющих жизнь твоим 
врагам. Это могут быть шипы, капканы, рас-
тяжки и т.д. Если тебя не застали врасплох, 
в Фазе Подготовки ты можешь сделать бро-
сок СНР + УТ (Установка Ловушек), запла-
тить 1 ЕД за каждый успех, и расставить по 
полю боя число ловушек, равное успехам. 
- Простая ловушка: Наносит противнику 
УТх2 нормальных повреждений. 
- Замедляющая ловушка: Прерывает атаку 
врага и снижает его ИНИ на УТ (на раунд). 
- Оглушающая ловушка: Накладывает на 
врага Гандикап [-2] до конца раунда. 
Ловушка автоматически срабатывает, когда 
противник двигается к тебе или твоим со-
юзникам, чтобы атаковать их в ближнем 
бою. Ты можешь сказать, какая это была 
ловушка, если использовал более одного 
типа. Один и тот же противник не может 
активировать более одной ловушки. Все ло-
вушки одноразовые. 
Ты также можешь использовать этот талант, 
когда ловишь дичь или пытаешься обезопа-
сить лагерь ночью. 
 
Искусный лучник (ВСП): Ты умеешь ма-
стерски обращаться с короткими и охотни-
чьими луками (Легкое Стрелковое Оружие). 
Раз за битву, в фазе подготовки или ИНИ 0 
ты можешь сделать бросок на ВСП + УТ (Ис-
кусный Лучник). Запиши успехи как Очки 
Лучника. Когда ты используешь Легкое 
Стрелковое Оружие, ты можешь потратить 
Очко Лучника перед выстрелом, чтобы по-
лучить один из эффектов (комбинируются): 
- Две стрелы: Ты можешь совершить две 
атаки из лука против одного врага за 3 ОД. 
- Беглый огонь: Когда ты делаешь сразу две 
атаки из лука, ты можешь прибавить +2 к 
каждому броску. 
- Горящая стрела: Выстрел из лука наносит 
на 2 меньше урона, но если броня цели 
пробита, то она воспламеняется на 4+ (если 
может). 
Все неиспользованные Очки Лучника пропа-
дают после конца боя. 
 
Компаньон (ИНТ): Тебя сопровождает вер-
ный друг и любимый питомец – ты можешь 
сам выбрать и описать его по согласованию 

с ведущим. Ты можешь попросить у него 
помощи броском ИНТ + УТ (Компаньон), по 
правилам таланта Друг Животных, но в 
каждом месте это можно сделать только раз 
в день. По согласованию с ведущим, компа-
ньон может совершать другие действия. 
Для всех действий животного, требующих 
броска, используется проверка ИНТ + УТ 
(Компаньон). 
Во время боя компаньон считается отдель-
ным участником сражения, но НПС будут 
атаковать его только будучи связанными с 
ним. У него 2 ОД, нет брони, ЕЗ равны 5 + 
УТ (Компаньон), ИНИ равно ИНИ хозяина. У 
него нет ЕМ и ЕД, но он может использовать 
ресурсы хозяина. Компаньон может совер-
шать следующие действия (каждое за 1 ОД): 
- Атака: Считается рукопашной атакой. 
- Защита: Считается уклонением. 
- Помощь: Компаньон делает проверку пе-
ред броском атаки или защиты хозяина, за 
каждый успех хозяин получает +1 к броску. 
Негативные воздействия на хозяина распро-
страняются и на компаньона. Достигнув 0 ЕЗ 
животное оказывается выведено из строя до 
конца боя, но не требует лечения. 
Параметры компаньона могут быть улучше-
ны талантом Друг Животных. 
 
Друг Животных (ИНТ): Ты уважаешь при-
роду и любишь животных, а они отвечают 
тебе взаимностью. Встретив неагрессивное 
животное, ты можешь попросить у него по-
мощи, если эта помощь в его силах. Тебе 
нужно провести с ним некоторое время (по-
гладить, покормить и т.д.) и сделать бросок 
ИНТ + УТ (Друг Животных), чтобы попытать-
ся внушить своему новому другу, что ты хо-
тел бы от него получить – собака возьмет 
след, птица сбросит расположенный высоко 
предмет, конь даст нагрузить себя припаса-
ми и т.п. Число успехов покажет, насколько 
хорошо животное поняло тебя и готово ли 
тебе помогать. Оно не может понимать 
сложные команды и вряд ли будет подвер-
гать себя опасности. Для каждого животно-
го можно сделать только одну попытку. 
Ты также можешь сделать бросок ИНТ + УТ 
(Друг Животных), чтобы попытаться понять 
настроение животных – расплывчатость опи-
сания зависит от числа успехов. Таким же 
образом можно утихомирить буйное живот-
ное, если оно не атакует тебя. 
Этот талант помогает тебе лучше понимать 
твоего компаньона, поэтому за каждые 2 
уровня этого таланта он получает +1 ко всем 
броскам, ЕЗ и броне. 
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Монах 
 

Монахи посвящают свою жизнь молитвам за 
спасение душ мирян, и ограждению их от 
козней Врага человеческого. Так как мона-
стыри — это центры не только духовной, но 
и культурной, и научной жизни, их насель-
ники сведущи в знании истории, языков, а 
также запретных искусств, которым порой 
предаются жители Ромейской империи под 
внушением Нечистого. Зачастую Патриархат 
отправляет монахов помогать приходским 
священникам в особо запутанных делах, 
связанных с колдовством. 
 
Стартовое снаряжение: Палица, короткий 
лук, мантия (либо 75 динариев) + 120 дина-
риев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Легкое Стрелковое 
Оружие, Дубинки, Легкое Рубящее Оружие. 
 
Общие таланты: Созерцание, Обнаружение, 
Первая Помощь, Письмена Мудрецов, Мани-
пуляция, Страна и Люди, Область Знаний 
(церковь), Область Знаний (существа). 
 
 
 
 
 

Классовые таланты: 
 
Благословение (ВОЛ): Ты можешь раз в 
день провести короткое богослужение (око-
ло 5 минут, также можно выполнить в фазе 
подготовки) и благословить своих союзни-
ков. Сделай бросок ВОЛ + УТ (Благослове-
ние), потрать 3 ЕД, запиши успехи как Очки 
Благословения. В бою ты можешь передать 
Очко Благословения (Реакция, 0 ОД) союз-
нику или самому себе, чтобы сразу исполь-
зовать. Каждый персонаж может получить 
не более одного благословения за раунд. 
 
Ярость Ангела (ВОЛ): Призови серафима и 
пробуди его гнев. Сверкающий луч света 
наносит повреждения адским созданиям и 
их слугам (не применимо против обычных 
людей, см. разъяснение к Каре Богов). По-
трать 2 ОД (Действие), брось ВОЛ + УТ 
(Ярость Ангела) и заплати 1 ЕД за каждый 
успех (ты можешь сократить количество 
успехов, если у тебя недостаточно ЕД). Од-
нако, даже если ты не получил ни одного 
успеха, ты тратишь 2 ЕД. 
За каждый успех ты можешь выбрать про-
тивника, который автоматически получает 
святой урон, равный количеству успехов. 
Если у тебя 3 успеха, то 3 врага теряют по 3 
ЕЗ каждый. Если целей меньше, чем успе-
хов, то лишние успехи (и урон) пропадают. 
Нежить получает двойные повреждения. 
 
Кара Богов (ВОЛ): Ты можешь обвинить и 
осудить Существо Ночи, чтобы однократно 
нанести ему большой урон. Это заклинание 
действует только против существ, в которых 
живет злой дух (например, вампиры, обо-
ротни или ведьмы), против сущностей де-
монической природы (призраки, демоны), а 
также их сверхъестественных помощников. 
Оно не оказывает эффекта на обычных лю-
дей или существ, добровольно выбравших 
путь тьмы. 
Потрать 4 ЕД, 3 ОД и брось ВОЛ + УТ (Кара 
Богов). За каждый успех цель теряет 3 ЕЗ 
(святые повреждения). Нежить получает 
двойные повреждения. Кару Богов нельзя 
применять больше раза в день на одну и ту 
же цель. 
 
Прозрение (ВСП): При помощи Прозрения 
ты можешь посмотреть сквозь предмет, ко-
торого касаешься. За каждый успех при 
проверке ВСП + УТ (Прозрение, 1 ЕД за 
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успех) можно посмотреть сквозь ~20 см 
твердого материала типа камня, металла 
или дерева. Для двери нужен 1 успех, для 
стены дома – 2 успеха, для городской стены 
– 5 и более успехов. 
Ты также можешь применять этот талант на 
людей, когда внимательно их разглядыва-
ешь. Ты можешь делать это во время разго-
вора или находясь в надежном укрытии. 
Сделай бросок ВСП + УТ (Прозрение). За 
каждый успех ты можешь получить немного 
информации о человеке. Ориентировочно: 1 
успех – легкое ощущение («Возможно, он 
что-то скрывает»), 2 успеха – общая оценка 
(«Человек с криминальным прошлым»), 3 
успеха – довольно хорошее представление о 
намерениях, 4-5 успехов – чтение поверх-
ностных мыслей. Ты можешь применить 
этот талант только один раз в день на одну 
и ту же цель. 
 
Ясновидение (ВСП): Ясновидение показы-
вает вещи, которые происходили несколько 
дней назад в месте нахождения заклинате-
ля. Сделай бросок ВСП + УТ (Ясновидение) 
за 1 ЕД/успех. За каждый успех ты можешь 
заглянуть на один день в прошлое и увидеть 
наиболее важные события, произошедшие в 
это время. Ведущий решает, какие события 
увидит персонаж. Передаются только зри-
тельные образы. Ясновидение работает, как 
правило, максимум 10 минут. Во время 
применения заклинания колдующий не мо-
жет двигаться. 
Также ты можешь применять это заклина-
ние на свое окружение. Брось ВСП + УТ (Яс-
новидение), бою это стоит 2 ОД и 2 ЕД. 
Каждый успех делает видимым нечто неви-
димое. Это могут быть не только невидимые 
существа, но также потайные двери, важ-
ные улики или спрятанные записки. Только 
ты можешь видеть «невидимое». 
 
Лечение Ран (ИНТ): Многие монахи ступают 
на путь целителя. Они могут лечить раны 
при помощи перевязок и лечебных трав. Раз 
в день ты получаешь Очки Лечения в разме-
ре УТх2 (Лечение Ран), все оставшиеся про-
падают в конце дня. Ты можешь тратить эти 
очки на такие эффекты (комбинируются): 
- Прибавить +3 успеха при применении Пер-
вой Помощи или Ветеринара. 1 Очко. 
- Применение Первой помощи считается за 
магическое лечение. 1 Очко. 
- Применение Первой Помощи дополнитель-
но восстанавливает ЕМ в количестве успе-
хов. 1 Очко. 

- Применение Первой Помощи в бою стоит 
только 1 ОД. 1 Очко. 
- Стереть 1-2 ячейки Первой Помощи, раз в 
день на персонажа (вне боя). 1-2 Очка. 
 
Чистый Разум (ИНТ): Когда ты или твои 
друзья попадают под ментальное воздей-
ствие, ты можешь обратиться к божьей по-
мощи, чтобы ослабить его эффект. В фазе 
ИНИ 0 потрать 2 ЕД и сделай проверку ИНТ 
+ УТ (Чистый Разум). Каждый успех умень-
шает Уровень Страха или Уровень Паралича 
(если он имеет нефизическую природу) тебя 
или союзника на 1. Успехи можно поделить 
между этими двумя эффектами, а также 
между целями, в любой пропорции. 
В качестве альтернативы ты можешь вос-
становить себе или союзнику 1 ЕД за успех. 
Такое использование таланта не стоит ЕД, 
но возможно лишь раз в день на персонажа.  
Любое применение таланта считается маги-
ческим лечением. 
Штраф за Страх к этой проверке не приме-
няется. 
 
Сакральное Чутье (ИНТ): Ты способен чув-
ствовать, насколько предмет или явление 
(но не живое существо) подвержено влия-
нию света или тьмы в данный момент вре-
мени. Таким образом ты можешь понять, 
является ли вещь проклятой, а место свя-
тым, и не витает ли в воздухе что-то темное 
и неуловимое. Сделай бросок ИНТ + УТ (Са-
кральное Чутье). За каждый успех ты мо-
жешь получить немного информации о 
предмете или окружении. Ориентировочно: 
1 успех – легкое ощущение, будто тут что-то 
не так, 2 успеха – общая оценка святой или 
темной природы объекта, 3 успеха – пони-
мание, с каким именно воздействием ты 
имеешь дело, 4-5 успехов – способность 
определить детали или источник воздей-
ствия. Разумеется, ты ничего не почувству-
ешь, если речь идет об обычном предмете. 
В каждом месте ты можешь применить этот 
талант только один раз в день.  
Сакральное Чутье также направляет твои 
руки, твои глаза и твою волю по верному 
пути. Перед проверкой любого классового 
таланта Монаха (кроме самого Сакрального 
Чутья), ты можешь получить бонус вплоть 
до УТ (Сакральное Чутье) к броску, потратив 
1 ЕД за каждые два бонуса (округляется 
вверх). Так, имея УТ 3, ты можешь получить 
+3 кубика, потратив 3/2 = 2 ЕД. 
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Защитник Веры 
 

На многих служителей Православной церкви 
нисходит дар видеть истинную природу Су-
ществ Ночи и умение повергать в трепет 
адских созданий и их прислужников. Таких 
людей привечает Константинопольский пат-
риархат, зорко следящий за распростране-
нием еретических учений и дьявольских 
козней в своих епархиях. Именно из них со-
стоит братство Святого Георгия. Ежели на 
ромейских землях зашевелятся пережитки 
язычества или зацветет пышным цветом 
колдовство, честные христиане призывают 
на помощь георгианцев – доблестных За-
щитников Веры. 
 
Стартовое снаряжение: Длинный меч, се-
кира, короткий лук, круглый щит, походная 
одежда, кожаный доспех либо кольчужный 
доспех (либо 180 динариев) + 30 динариев 
стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Дубинки, Легкое Ру-
бящее Оружие, Тяжелое Рубящее Оружие, 
Легкое Стрелковое Оружие. 
 
Общие таланты: Парирование, Владение 
Щитом, Сила Духа, Письмена Мудрецов, 
Внимательность, Созерцание, Область Зна-
ний (существа). 
 

Классовые таланты: 
 
Святое Оружие (СИЛ): Защитник может при 
помощи короткой молитвы благословить од-
но оружие ближнего боя (например, Дубин-
ку, Легкий Клинок, Рубящее Оружие). Раз в 
битву, в фазе подготовки или ИНИ 0 сделай 
бросок ВОЛ + УТ (Святое Оружие), потрать 3 
ЕД и запиши успехи как Очки Оружия. Пе-
ред тем, как атаковать Существо Ночи или 
его слугу (см. Кара Богов) освещенным 
оружием, ты можешь потратить 1 Очко Ору-
жия и выбрать один из эффектов: 
- Уверенный удар: Получить бонус +3 к 
броску атаки. 
- Пробивание брони: Атака игнорирует до 3 
брони цели. 
- Призрачный удар: Оружие может атако-
вать и ранить нематериальное существо. 
- Огненный удар: Атака наносит на 2 меньше 
урона, но если броня цели пробита, то она 
воспламеняется на 4+ (если может). 
- Удар света: Урон, полученный нежитью, 
умножается на 1,5 (округляется вверх). 
- Благословение: Использовать Очко Оружия 
как Очко Благословения и получить +1 ОД 
(это можно делать даже когда ты не сража-
ешься против Существ Ночи). 
В конце боя все оставшиеся Очки Оружия 
пропадают. 
 
Защита Богов (СИЛ): На поле боя ты чув-
ствуешь себя как в крепости, ты готов 
встретить любую невзгоду, ибо с тобой бо-
жья защита. Каждый раз, когда ты получа-
ешь повреждения (все равно каким обра-
зом), ты можешь потратить ЕД или ЕМ до 
максимума УТ (Защита Богов) и проигнори-
ровать соответствующее количество урона. 
Эффекты, сопутствующие повреждениям, 
продолжают действовать. 
 
Святая Аура (ИНТ): Один раз за бой ты мо-
жешь наложить на себя и союзников Святую 
Ауру. Заяви об этом в фазе подготовки или 
ИНИ 0, значение УТ (Святая Аура) показыва-
ет число раундов, которое будет действо-
вать защитная аура [-1] против всех матери-
альных и магических атак (но не воздей-
ствий). В момент наложения ауры ты мо-
жешь выбрать, наложить ли ее только на 
себя (2 ЕД) или на всех соратников (+1 ЕД за 
каждого). Аура не может действовать на 
часть группы, если у тебя не хватает ЕД на 
всех, ты накладываешь ауру только на себя.   
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Провокация (ВОЛ): Твои атаки провоцируют 
противников оставить в покое твоих сорат-
ников и сосредоточиться на тебе, благодаря 
чему тебе легко отбивать более слабых 
членов группы от нападающих. Ты можешь 
совершать ближние атаки по противникам, 
даже если ты сам связан с другой целью, 
при этом ты можешь атаковать задние ряды 
только когда все бойцы ближнего боя уни-
чтожены. Такая атака всегда считается ата-
кой спереди, атакованный враг окажется тут 
же связан с тобой. 
Ты можешь применять этот талант, только 
если связан с врагами, их число не должно 
превышать УТ (Провокация). 
 
Решительность (ВОЛ): Твое присутствие 
помогает твоим соратникам сопротивляться 
страхам и другим воздействиям на их волю. 
Ты можешь сделать проверку ВОЛ + УТ (Ре-
шительность), потратив 1 ОД (Действие) и 2 
ЕД. За каждый успех ты можешь уменьшить 
Уровень страха у себя или у союзника на 2. 
Штраф за Страх к этой проверке не приме-
няется. Например, имея 3 успеха, ты мо-
жешь суммарно понизить 6 уровней страха, 
допустим, на 4 у себя, и на 1 у двух друзей. 
 
Стимул (ВОЛ): Ты всегда успеваешь сле-
дить за полем боя и помогать своим союз-
никам советами и мотивирующими замеча-
ниями. Раз в битву, в фазе подготовки или 
ИНИ 0 ты можешь сделать бросок ВОЛ + УТ 
(Стимул) и записать успехи как Очки Моти-
вации. Когда твой соратник совершает про-
верку, ты можешь потратить 1 Очко Мотива-
ции (Реакция, 0 ОД), чтобы позволить ему 
перебросить 3 провала (комбинируемо с пе-
ребросом за ЕМ и ЕД). Оставшиеся Очки Мо-
тивации пропадают после конца боя. 

Вопрос Веры (ИНТ): Защитник Веры разби-
рается в тонкостях вопросов вероисповеда-
ния и религии, знает привычки прихожан и 
умеет выбалтывать у них секреты. Когда ты 
собираешь слухи и прочую информацию в 
церквях, храмах и приходах ты можешь 
прибавить УТ (Вопрос Веры) к броскам про-
верки навыков Страна и Люди или Манипу-
ляция. Также, если при разговоре с НПС 
стоят вопросы веры, ты можешь прибавить 
веса своим словам, добавив УТ (Вопрос Ве-
ры) к броскам Манипуляции. 
Наконец, раз в день ты можешь отправиться 
в церковь и помолиться в надежде получить 
озарение свыше. Это требует пары часов 
спокойствия и броска ИНТ + УТ (Вопрос Ве-
ры). Чем больше успехов ты получишь, тем 
яснее ты увидишь путь - ведущий даст тебе 
новую информацию или размытую подсказку 
(воспоминание, видение, знак свыше и др). 
Если ты находишь важную для сюжета ин-
формацию, используя этот талант, то полу-
чает 3 временных ЕД до конца дня (тратятся 
первыми и не восстанавливаются), но не 
более раза в день. 
 
Защита от Нечистой Силы (ИНТ): Это за-
клинание дает колдующему и его союзникам 
защиту от всех видов магических и элемен-
тальных повреждений. Заклинание приме-
няется раз за бой в фазе подготовки или 
ИНИ 0. Сделай бросок ИНТ + УТ (Защита от 
Нечистой Силы) и отметь успехи как Очки 
Защиты. Ты можешь использовать их, когда 
ты или твой союзник получает элементаль-
ные повреждения. Каждое Очко поглощает 
4 пункта огненных, ледяных, электрических 
или магических повреждений. Они исчезают 
с концом битвы. 
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Алхимик 
 

Наука чтения звезд, а равно приготовления 
целебных зелий, процветает. Многие вы-
пускники константинопольского Пандидак-
териона являются искусными врачами, ал-
химиками, астрологами и философами, зна-
токами языков, как современных, так и 
древних. Тайны Востока и Запада открыты 
перед пытливым умом алхимика, но лишь 
глубокая вера способна оградить его от 
дьявольских чар. 
 
Стартовое снаряжение: Городская одежда, 
праща, кинжал, ручной арбалет, мобильная 
лаборатория (либо 135 динариев) + 75 дина-
риев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Дубинки, Метатель-
ное Оружие, Легкие Клинки, Легкое Стрел-
ковое Оружие. 
 
Общие таланты: Созерцание, Повар, Ре-
месло, Письмена Мудрецов, Развлечение, 
Первая Помощь, Область Знаний (алхимия). 
 
 
 
 
 
 

Классовые таланты: 
 
Создание Эликсиров (ИНТ): Главное уме-
ние всех алхимиков – создание магических 
эликсиров. При помощи этого таланта ты 
можешь создавать основные эликсиры. Ра-
бота занимает 6 часов и требует проверки 
ИНТ + УТ (Создание Эликсиров). За каждый 
полученный успех ты можешь создать один 
эликсир по выбору. 
Например, получив 4 успеха, ты можешь 
сделать два лечебных эликсира и два элик-
сира мужества. Производство эликсиров не 
требует сырья (его стоимость включена в 
содержание алхимика), но тебе нужна ал-
химическая лаборатория (в т.ч. мобильная). 
Все эликсиры можно продать на рынке по 3 
динария каждый. 
Чтобы самому выпить эликсир в бою, нужно 
потратить 1 ОД (Реакция), чтобы передать 
союзнику - 1 ОД (Действие). Чтобы влить 
эликсир в горло другого персонажа, нужно 
Действие за 2 ОД. Важно: все применения 
эликсиров считаются магическим лечением, 
так что каждый охотник может выпить мак-
симум 4 эликсира в день. 
 
Невзрачность (ВСП): Алхимики редко нахо-
дятся на переднем плане, чаще они стоят за 
спинами своих защищенных соратников, 
откуда можно атаковать противников при 
помощи бомб и метательного оружия, или 
применять эликсиры. Каждый раз, когда 
противник собирается атаковать тебя в 
ближнем или дальнем бою (но не заклина-
нием), ты можешь сделать бросок ВСП + УТ 
(Невзрачность). Если твои успехи равны или 
больше, чем уровень НПС, противник дол-
жен найти другую цель. Талант бесполезен, 
если ты единственная возможная цель. 
Ты можешь применять талант несколько раз 
за раунд, однако только первое использова-
ние (в раунде) бесплатно, все последующие 
стоят 1 ОД (Реакция). 
 
Мастер Эликсиров (ИНТ): Ты особенно хо-
рош в использовании эликсиров, в твоих 
руках они полезнее, чем обычно. Каждый 
день ты получаешь Очки Эликсиров в коли-
честве УТх2 (Мастер Эликсиров). Неисполь-
зованные Очки пропадают в конце дня. Ты 
можешь в любой момент потратить 1 Очко, 
чтобы получить один из следующих эффек-
тов (комбинируются, некумулятивны). 
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- Ты можешь влить эликсир в горло другого 
охотника Реакцией за 1 ОД (обычно нужно 
Действие за 2 ОД). 
- Ты можешь прибавить УТ (Мастер Эликси-
ров) к броску 1К6 или 1К3, если действие 
эликсира требует такого броска. 
- Использование эликсира не считается ма-
гическим лечением. 
- Ты можешь использовать два одинаковых 
эликсира одновременно. 
 
Создание Бомб (СНР): Бомбы можно со-
здать так же, как и эликсиры. Разница в 
том, что они не выпиваются, а метаются во 
врагов.  Процесс создания и цена продажи 
соответствуют эликсирам. За одну процеду-
ру ты можешь создать 2 различных вида ме-
тательных снарядов.  
Метание бомбы стоит 2 ОД и считается ата-
кой типа Дальнее 2. Если ты метаешь бомбу 
руками, то сделай проверку СНР (нет базо-
вого урона), если с использованием пращи, 
то СНР + УТ (Метательное Оружие). Атака 
наносит соответствующие повреждения, по-
сле чего срабатывает эффект бомбы. 
 
Соли и Экстракты (ИНТ): Алхимики могут 
поддерживать своих союзников при помощи 
стимулирующих настоек, солей, экстрактов 
и даже астрологических предсказаний. 
Применение таланта требует 2 ОД (Дей-
ствие), 3 ЕД и броска ИНТ + УТ (Соли и Экс-
тракты). За каждый успех можно восстано-
вить себе или союзнику 1 ЕМ, 1 ЕЗ или 1 ЕД, 
но не более 3 единиц каждого вида за раз. 
Успехи можно разделить между эффектами. 
Каждое применение считается магическим 
лечением. 
Соли и Экстракты также можно использо-
вать в медицине. При каждом применении 
Первой Помощи ты можешь прибавить УТ 
(Соли и Экстракты) к проверке.  
 
Звезды с Нами (ИНТ): Ты знаешь тайны 
астрологии и являешься знатоком звездного 
неба. В ясную ночь ты без проблем можешь 
определить направление и время. Раз в 
день ты можешь читать судьбу по звездам, 
составлять гороскоп или выполнять другие 
астрологические и эзотерические действия. 
Сделай бросок ИНТ + УТ (Звезды с Нами) и 
запиши успехи как Очки Удачи. Ты можешь 
потратить Очко Удачи, чтобы полностью пе-
ребросить одну проверку, свою или союзни-
ка. Но это можно сделать только до исполь-

зования ЕМ и ЕД для переброса провалов. 
Все неиспользованные Очки Удачи пропа-
дают на следующий день. 
 
Совмещение (ИНТ): В своей лаборатории 
ты можешь создавать как эликсиры, так и 
метательные снаряды (при наличии соот-
ветствующих талантов), в том числе одно-
временно, но с потерей качества. Обычно, 
за 6 часов работы ты можешь либо сделать 
бросок одного таланта производства с пол-
ным эффектом, либо два броска, но полу-
чая лишь половину успехов от каждого 
(округляя вниз). Благодаря таланту Совме-
щение ты можешь оптимизировать этот про-
цесс. Каждый раз, когда за 6-тичасовую ра-
боту ты производишь одновременно и элик-
сиры, и бомбы, ты можешь сократить число 
потерянных успехов на УТ (Совмещение). 
Например, получив 2 успеха на броске Со-
здания Бомб и 4 успеха на броске Создания 
Эликсиров, ты теряешь 1 бомбу и 2 эликси-
ра. Имея УТ 2 (Совмещение), ты можешь 
вернуть любые два из них. 
 
Высокая Школа (ИНТ): Ты имеешь хорошее 
образование, в том числе по литературе, 
математике, географии и истории. Ты мо-
жешь прибавить УТ (Высокая школа) к брос-
ку любой известной тебе Области Знаний. 
Ты автоматически получаешь все распро-
страненные Области знаний на уровне УТ 0, 
т.е. можешь бросать как минимум ИНТ + УТ 
(Высокая Школа) на знание почти любой 
распространенной темы. 
Если тебе нужна информация из какой-то 
редкой области знаний (нечистая сила, да-
лекие страны, древние ритуалы и т.д.), ты 
можешь отправиться в архив или библиоте-
ку и сделать бросок ИНТ + УТ (Высокая 
школа). Поиск занимает несколько часов, в 
зависимости от редкости темы. 
Также, благодаря образованию, ты имеешь 
хорошее представление об этикете, гераль-
дике, значимых персонах и т.п. Когда ты 
ищешь информацию и общаешься в высшем 
обществе, ты можешь прибавить УТ (Высо-
кая Школа) к броскам ИНТ + УТ (Страна и 
Люди) и ВОЛ + УТ (Манипуляция). 
Если ты находишь важную для сюжета ин-
формацию, используя этот талант, то при 
следующем сеансе изготовления эликсиров 
или бомб ты автоматически получаешь еще 
один эликсир или бомбу, но не более одно-
го за сеанс. 

 

  



 

15 
 

Эликсиры 
 
Эликсир лечения: Восстанавливает 1К6 ЕЗ. 
 
Эликсир силы: Восстанавливает 1К6 ЕМ. 
 
Амброзия: Восстанавливает 1К6 ЕД. 
 
Эликсир мужества: Уменьшает Уровень 
Страха на 1К6. 
 
Эликсир ловкости: уменьшает Уровень Па-
ралича на 1К6, если он имеет нефизическую 
природу. 
 
Эликсир-приправа: При использовании та-
ланта Повар ты можешь прибавить 1К6 
успехов. 
 
Эликсир скорости: Инициатива увеличива-
ется на 1К3 до конца боя. Применим не-
сколько раз. 
 
Эликсир защиты: Выпивший получает «бу-
фер» из 2К6 ЕЗ, следующие полученные по-
вреждения сначала отнимаются от этого 
буфера. Буфер пропадает в фазе ИНИ 0. 
 
Травяной чай: Этот быстро готовящийся 
чай восстанавливает 1К3 ЕМ, но не считает-
ся магическим лечением. Настаивание чая 
занимает 6 часов. 
 
Цветочный чай: Работает так же, как тра-
вяной чай, но восстанавливает 1К3 ЕД. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Бомбы 
 
Зажигательная бомба: Воспламеняемая 
цель автоматически загорается на 6+. 
 
Греческий огонь: Работает так же, как За-
жигательная бомба, но действует на боль-
шую область. Сделай проверку СНР или ис-
пользуй пращу. Число успехов показывает, 
сколько противников затронуто. Внимание – 
если в качестве цели выбран противник, 
связанный с персонажем игрока, то этот 
персонаж также попадает под действие 
снаряда (успехи на него не тратятся). Все 
воспламеняемые противники загораются на 
4+. Действие других источников огненных 
повреждений продляет действие бомбы, но 
кубик снова ставится на 4+. 
 
Кислотная бомба: Цель теряет 1К3 очков 
брони (долговременно). Оставшиеся пункты 
кислоты становятся уроном в соотношение 
1:2 (например, если на К3 выпало 3, а цель 
имеет только 1 очко брони, она теряет это 
очко и получает 4 единицы болевых повре-
ждений). Каждая цель может потерять бро-
ню от кислоты только один раз. Если у цели 
осталась броня после применения кислоты, 
то она поглощает пункты кислоты соответ-
ственно оставшейся броне (например, если 
на К3 выпало 3, то существо с 1 брони полу-
чит удвоенный урон только от 2 пунктов 
кислоты). Существо с естественной броней 
не теряет броню от кислоты, но сразу полу-
чает болевой урон 2 от каждого пункта кис-
лоты.  
 
Дымовая бомба: Ее можно использовать 
двумя способами: 
- Бросить бомбу под ноги себе (Действие, 1 
ОД) или союзнику (Действие, 2 ОД), и разо-
рвать связь с одним врагом (кумулятивно). 
- Бросить бомбу в вражеского стрелка – он 
теряет свою следующую дальнюю атаку (ку-
мулятивно). 
 
Ослепляющая бомба: Цель получает Ган-
дикап [-2] на все проверки, которые требу-
ют использования зрения. Не кумулятивно. 
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Метатель 
 

Сверхоружие своего времени, греческий 
огонь, внушал ужас врагам ромеев как на 
море, так и на суше. А секретами его приго-
товления и применения владели метатели-
протоелаты - особое воинское подразделе-
ние, где ценилось не только знание военно-
го дела, но и инженерная смекалка. Но не 
только на войне проявляют свои способно-
сти метатели. Порой Церковь привлекает их 
к борьбе против нечистой силы, ведь грече-
ский огонь испепеляет Тьму не хуже огня 
святой веры. Для приготовления горючей 
смеси и приспособлений для её применения 
необходимо много разных компонентов из 
самых дальних уголков Империи, которые 
доставляет имперская почтовая служба. 
 
Стартовое снаряжение: Короткий меч, 
длинный меч, арбалет, сифон, ящик с ин-
струментами, переносная лаборатория, по-
ходная одежда (либо 270 динариев) + 25 ди-
нариев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Легкие Клинки, Лег-
кое Рубящее Оружие, Легкое Стрелковое 
Оружие, Тяжелое Стрелковое Оружие. 
 
Общие таланты: Ремесло, Внимательность, 
Обнаружение, Ловкость Рук, Развлечение, 
Созерцание, Область Знаний (механика). 

Классовые таланты: 
 
Арбалетчик (ВСП): Ты хорошо обращаешься 
с арбалетами. Раз за битву, в фазе подго-
товки или ИНИ 0 ты можешь сделать бросок 
на ВСП + УТ (Арбалетчик). Запиши успехи 
как Очки Арбалетчика. Когда ты использу-
ешь арбалет (Тяжелое Стрелковое Оружие), 
ты можешь потратить Очко Арбалетчика пе-
ред выстрелом, чтобы получить один из 
эффектов (комбинируются): 
- Быстрый выстрел: Выстрелить из арбале-
та, будучи связанным с врагом. 
- Ускоренная перезарядка: Уменьшить сто-
имость выстрела в ОД на 1 (раз за раунд). 
- Мощный болт: При стрельбе из арбалета 
проигнорировать до 3 брони. 
- Оглушающий выстрел: Выстрел из арбале-
та дополнительно наносит 3V урона (раз в 
раунд за врага). 
Все неиспользованные Очки Арбалетчика 
пропадают после конца боя. 
 
Улучшение (СНР): Ты можешь улучшать 
оружие и броню, неустанно работая над ни-
ми. Это требует 6 часов и использования 
мастерской. Под конец работы сделай бро-
сок СНР + УТ (Улучшение) и получи Очки 
Оружия и Очки Брони – число очков каждого 
типа равно числу успехов. Когда любой 
член группы совершает атаку оружием, ты 
можешь потратить 1 Очко Оружия и сказать, 
что ты улучшил это оружие, что принесет +1 
успех на этой атаке. Когда любой член 
группы попадает под атаку, ты можешь по-
тратить Очко Брони и сказать, что его броня 
была улучшена, что дает +1 брони против 
этой атаки. Можно использовать только 1 
Очко за раз. 
 
Изготовление Стрел (СНР): Ты можешь из-
готовить мощные, болты и стрелы для лю-
бого распространенного стрелкового ору-
жия. Потрать 6 часов на работу в мастер-
ской и сделай проверку СНР + УТ (Изготов-
ление Стрел). За каждый успех ты получа-
ешь особый снаряд (стрела или болт). Пе-
ред каждым выстрелом стрелок может по-
тратить один снаряд и добавить 1К3 урона. 
Эти стрелы можно передавать союзникам. 
 
Модернизация (ИНТ): Ты хорошо разбира-
ешься в производственном оборудовании и 
инструментах, поэтому можешь улучшать их 
для большей эффективности. Раз в день, 
когда ты или твой союзник хочет сделать 
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длительную проверку для изготовления 
предметов, ты можешь предварительно 
сделать бросок ИНТ + УТ (Модернизация). 
За каждый твой успех персонаж получает 
бонусный кубик на проверку изготовления. 
Ты не можешь улучшать таким образом соб-
ственные проверки на ИНТ (в частности, 
талант Создание Смеси). 
 
Инструментарий (СНР): Ты любишь масте-
рить всякие полезные и не очень вещицы из 
подручных средств и таскать их с собой, 
вдруг когда-нибудь пригодятся. Если во 
время приключений тебе вдруг понадобится 
какой-то инструмент или иное приспособле-
ние, которое в принципе может иметь при 
себе обычный человек, ты можешь поко-
паться в своих запасах или попытаться сма-
стерить его на месте. Скажи, какой предмет 
ты хочешь достать и как его использовать. 
Если ведущий согласен, то потрать 3 ЕМ и 
сделай бросок СНР + УТ (Инструментарий). 
Полученный предмет дает однократный бо-
нус, равный числу успехов на этой провер-
ке, к броску подходящего навыка. Напри-
мер, отмычка с числом успехов 3 даст бонус 
+3 к броску Ловкости рук. Возможность 
применения таланта в бою определяется 
ведущим, - если да, то это стоит 2 ОД и не 
улучшает броски оружейных навыков. 
Ты можешь прибавлять УТ (Инструмента-
рий) к броскам таланта Ремесло. Другие 
долговременные проверки с его помощью 
улучшить нельзя. 
 
Почтальон (ИНТ): Со времен твоего обуче-
ния у тебя остались обширные связи в госу-
дарственной почте, соединяющей потоки 
товаров и информации со всех концов Им-
перии в единую паутину интриг и контра-
банды. Благодаря этим связям ты можешь 
запрашивать сведения и предметы практи-
чески из любой точки Империи, в том числе 
редкие, секретные и нелегальные. 
Отправляйся на почту и сообщи, что ты хо-
чешь узнать или получить, ведущий отве-
тит, насколько это сложно. Сделай бросок 
ИНТ + УТ (Почтальон). Тебе нужен 1 успех, 
чтобы получит обычные сведения о челове-
ке или объекте, либо обычный предмет. Ве-
дущий прибавляет 1 успех к сложности, ес-
ли нужный предмет/информация: 
- Редкий. 
- Нелегальный. 
- Находится далеко. 
- Нужен срочно. 
Обычно ты получаешь искомое в течение 1-2 
дней (если запрос не срочный). 

Сифон (СИЛ): Ты используешь самое гроз-
ное оружие Империи – греческий огонь! 
Благодаря этому таланту ты можешь поли-
вать противников зажигательной смесью из 
специальной трубки, сифона. 
Сифон стреляет на небольшое расстояние и 
считается атакой ближнего боя, но не со-
здает связок. Если ты связан с противником, 
то можешь атаковать только его. Когда ты 
свободен, ты можешь атаковать только сво-
бодные цели. Ты не можешь атаковать зад-
ние ряды противников, пока есть несвязан-
ные бойцы ближнего боя. 
Для атаки из сифона тебе нужно потратить 3 
ОД и сделать бросок СИЛ + УТ (Сифон), ба-
зовый урон равен 10, каждый успех допол-
нительно наносит 1 урона (болевые повре-
ждения). Если цель может гореть, то она 
воспламеняется, однако если нет, то сифон 
полностью бесполезен против нее. Ты мо-
жешь выбрать до трех целей, разделив 
успехи между ними, но сила воспламенения 
снижается на 1 за каждую цель, т.е. 6+ для 
одной цели, 5+ для двух, 4+ для трех. Нако-
нец, ты тратишь заряды специальной зажи-
гательной смеси для сифона – по одному за 
противника. Эта смесь опасна и для самого 
атакующего, поэтому за каждый использо-
ванный заряд ты теряешь 1К3 ЕЗ! 
Например, ты хочешь атаковать двух про-
тивников. Потратив 3 ОД, 2 заряда смеси и 
выбросив 4 успеха, ты наносишь каждому 
врагу базовый урон и еще 2 урона т.е. 10 + 2 
= 12 повреждений, воспламеняешь врагов 
на 5+, но сам теряешь 2К3 ЕЗ. 
При покупке этого таланта ты сразу получа-
ешь 3 заряда зажигательной смеси. 
Сифон не может быть улучшен талантом 
Улучшение. 
 
Создание Смеси (ИНТ): При помощи этого 
таланта ты можешь изготавливать заряды 
греческого огня, необходимые для исполь-
зования сифона (нужна лаборатория). Рабо-
та занимает 6 часов и требует проверки ИНТ 
+ УТ (Создание Смеси). За каждый получен-
ный успех ты получаешь один заряд зажига-
тельной смеси выбранного типа. За один 
сеанс можно изготовить два типа. 
- Обычная: Действует согласно описанию 
таланта Сифон. 
- Сильная: При атаке такой смесью каждый 
успех наносит 2 урона (обычно 1), но сила 
воспламенения снижается на 2. 
- Безопасная: Цели, атакованные такой сме-
сью, не воспламеняются, но ты не теряешь 
ЕЗ и можешь атаковать связанные цели. 



 

18 
 

Агент 

Еще со времен древнего Рима верно служит 
Императору и Церкви тайная полиция - 
Агенты ин ребус.  Эти незримые слуги зако-
на в курсе всего, что происходит даже в са-
мых отдаленных уголках империи - к их 
услугам прекрасно организованная почтовая 
служба, городская стража и сотни осведо-
мителей из местных жителей. Ни одна 
опасная ересь, ни один заговор против вла-
сти, ни одно злоупотребление положением 
не должны пройти мимо внимательных глаз 
и чутких ушей Агента. А на крайний случай 
с ним всегда верный клинок и опасный яд. 
 
Стартовое снаряжение: Городская одежда, 
походная одежда, кинжал х2, ручной арба-
лет, переносная лаборатория (либо 135 ди-
нариев) + 90 динариев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Рукопашный Бой, 
Легкие Клинки, Легкое Стрелковое Оружие, 
Легкое Рубящее Оружие. 
 
Общие таланты: Скрытность, Ловкость Рук, 
Уклонение, Внимательность, Обнаружение, 
Манипуляция, Стран и Люди, Область Зна-
ний (государство и политика). 
 
 

Классовые таланты: 
 
Отравитель (ИНТ): Ты знаешь рецепты осо-
бо сильных и дорогих ядов. Изготовление 
требует 6 часов (нужна лаборатория) и про-
верки ИНТ + УТ (Отравитель). Запиши успе-
хи и потрать на различные яды по своему 
усмотрению (см. список). С разрешения ве-
дущего ты можешь изготовить другие яды, 
имеющие чисто сюжетное применение 
(например, сонный яд). Другие персонажи 
тоже могут использовать эти яды!  
 
Мастер Клинка (СНР): Главным оружием 
Агентов являются ножи и кинжалы, потому 
что они легкие, их легко прятать и можно 
метать, не поднимая шума. А еще их удобно 
смазывать ядом. Каждый УТ (Мастер Клин-
ка) позволяет тебе смазать ядом кинжал 
или другой Легкий Клинок Реакцией за 0 
ОД. Так, с УТ 3 ты можешь трижды за битву 
«бесплатно» смазать кинжал ядом. 
Раз за раунд ты можешь метнуть нож или 
кинжал, прибавив УТ (Мастер Клинка) как 
бонус. Это атака за 1 ОД с базовым уроном 1 
(тип Дальнее 1). Ты автоматически подби-
раешь нож в ИНИ 0. 
 
Как Тень (АТЛ): Ты умеешь использовать 
темноту и особенности местности, чтобы 
скрыться от чужих глаз, а потом внезапно 
атаковать. Ты прибавляешь УТ (Как Тень) к 
проверке, когда крадешься или прячешься. 
Когда ты применяешь защиту в ближнем 
бою, то можешь потратить еще 1 ОД и сде-
лать бросок АТЛ + УТ (Как Тень). Если чис-
ло успехов больше или равно уровню НПС 
связанных с тобой врагов, ты разрываешь 
связки с ними, они выбирают другую цель. 
В фазе подготовке или ИНИ 0, если ты сто-
ишь свободным, то можешь сделать бросок 
АТЛ + УТ (Как Тень), чтобы скрыться в тени. 
Если число успехов больше или равно 
наибольшему уровню НПС среди тех против-
ников, кто обращает на тебя внимание, то 
проверка успешна. Когда ты скрыт в тени, 
противники не могут выбирать тебя целью 
своих атак, хотя ты все еще можешь попасть 
под действие площадных эффектов. 
Будучи скрытым в тени, ты можешь атако-
вать любого врага. Эта атака считается ата-
кой сзади с удвоенным бонусом (можно по-
тратить 2 Очка Убийцы на разные эффект), 
но ты сразу выходишь из тени. Ты можешь 
сам решить, создать ли связку с целью. 
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Ты автоматически выходишь из тени, если: 
- Сам решаешь это сделать (Реакция, 0 ОД). 
- Активно взаимодействуешь с окружением 
(врагами, союзниками, укрытиями). 
- Противник знает о твоем присутствии и 
активно ищет тебя (обычно это происходит, 
если ты скрыт в тени целый раунд). Тебе 
нужно число успехов, равное его уровню 
НПС, на проверке АТЛ + УТ (Как Тень), что-
бы остаться в тени. 
Ты не можешь использовать этот талант, 
если твоя броня выше легкой. 
 
Тихий Убийца (АТЛ): Ты обучен убивать 
врагов из безопасного укрытия. Раз в бой, в 
фазе подготовки или ИНИ 0, сделай бросок 
АТЛ + УТ (Тихий Убийца) и запиши успехи 
как Очки Убийцы. Когда атакуешь врага 
сзади, ты можешь потратить Очко Убийцы 
на один из следующих эффектов: 
- Прицельная атака: При атаке сзади ты мо-
жешь отказаться от бонуса +2 к атаке, и 
вместо этого проигнорировать 4 брони цели. 
- Удар в вену: Ты можешь ударить в уязви-
мое место оружием, смазанным ядом. Вме-
сто бонуса +2 к атаке действие яда усилива-
ется на 1 кубик (К3 или К6). Только против 
человекоподобных существ и животных. 
- Критический удар: Вместо обычного бону-
са +2 при атаке сзади ты можешь прибавить 
УТх2 (Тихий Убийца). 
Неиспользованные Очки Убийцы пропадают 
после конца боя. 
 
Стрельба из Укрытия (ВСП): Иногда агенты 
ядовитому клинку предпочитают хорошо 
укрытую позицию для стрельбы из арбалета. 
Раз в бой, в фазе подготовки или ИНИ 0, 
сделай бросок ВСП + УТ (Стрельба из Укры-
тия) и запиши успехи как Очки Прикрытия. 
Ты можешь потратить Очко Прикрытия на 
один из следующих эффектов: 
- Надежная защита: Когда враг стреляет в 
тебя, ты можешь отказаться от броска защи-
ты и снизить урон на УТ+1 (Реакция, 0 ОД). 
- Быстрый яд: Ты можешь смазать 2 стрелы 
подходящим ядом Реакцией за 0 ОД. 
- Выстрел в спину: Ты можешь выполнить 
атаку сзади стрелковым оружием. Ты полу-
чаешь обычный бонус +2 (и можешь исполь-
зовать талант Тихий Убийца, если он есть). 
Неиспользованные Очки Прикрытия пропа-
дают после конца боя. 
 
Секретная Информация (ИНТ): Агенты 
имеют доступ к обширной базе информации 
о разных людях, известных и не очень. Ис-
пользуя этот талант, ты можешь вспомнить 

нечто секретное или просто интересное о 
встреченном тобой человеке. Сделай бро-
сок ИНТ + УТ (Секретная Информация). Чем 
больше успехов, тем больше подробностей 
тебе известно. Ориентировочно: 1 успех – 
ты кое-что слышал об этом человеке, 2 
успеха – ты знаешь о нем что-то интересное, 
но едва ли ценное, 3 успеха – тебе известно 
нечто, что цель скрывает или предпочитает 
не афишировать, 4-5 успехов – тебе извест-
ны детали каких-то темных секретов цели, 
их может быть достаточно для шантажа. 
Ты должен иметь возможность опознать че-
ловека (узнать имя, хорошо разглядеть и 
т.д.). Кроме того, малоизвестный и непри-
мечательный человек может отсутствовать в 
твоих источниках. На каждого человека ты 
можешь применить этот таланта только 
один раз (если только у тебя нет возможно-
сти провести серьезное исследование).  
 
Знание Улиц (ИНТ): Ты хорошо ориентиру-
ешься на темных улочках византийских го-
родов, умеешь обращаться с лицами сомни-
тельной наружности, легко можешь найти 
черный рынок и т.д. Когда ты ищешь ин-
формацию в городах и хочешь узнать о ка-
ких-то преступлениях, бандах или темных 
делишках, ты можешь сделать бросок ИНТ + 
УТ (Знание Улиц). Ты также можешь приба-
вить УТ (Знание Улиц) к проверке Страна и 
Люди, когда собираешь слухи – ведущий 
расскажет в том числе о чем-то незаконном. 
Наконец, ты можешь прибавить УТ (Знание 
Улиц) к проверкам Манипуляция, когда об-
щаешься с криминальными элементами или 
когда речь идет о торговле краденным. 
Если ты находишь важную для сюжета ин-
формацию, используя этот талант, то при 
следующем сеансе изготовления ядов ты 
автоматически получаешь +1 успех, но не 
более одного за раз. 
 
Наблюдательность (ВСП): Агенты умеют 
подмечать детали, на которые другие люди 
не обратят внимания или не поймут их зна-
чения.  Посещая новое место, ты можешь 
сделать бросок ВСП + УТ (Наблюдатель-
ность). За каждый успех ведущий расскажет 
тебе о какой-то интересной, но малоприме-
чательной детали, либо ответит на твой во-
прос о каком-то предмете. В каждом месте 
это применимо не более одного раза. 
Во время боя ты можешь найти хорошую по-
зицию для стрельбы. В ИНИ 0 брось ВСП + 
УТ (Наблюдательность) и потрать 1 ЕД за 
успех. Все твои стрелковые атаки в течение 
раунда имеют бонус равный числу успехов.  



 

20 
 

Яды 
 
Почти все яды наносятся на оружие Реакци-
ей за 1 ОД. При получении целью урона 
(минимум 1 ЕЗ), яд считается использован-
ным. Весь нанесенный, но неиспользован-
ный, яд исчезает после конца боя. 
 
Простой боевой яд (1 успех): Наносится на 
Легкий Клинок. Причиняет 1К6 урона, когда 
попадает в кровь.  
 
Липкий боевой яд (1 успех): Это особо 
стойкая субстанция, которую можно нанести 
даже на большие клинки. Яд наносит 1К3 
урона, но может быть применен на Легкое 
Рубящее Оружие. 
 
Смертельный боевой яд (2 успеха): Нано-
сится на Легкий Клинок. Действует как про-
стой боевой яд, но наносит 2К6 урона. 
 
Яд для стрел (1 успех): Этот яд имеет та-
кую консистенцию, что держится даже на 
маленьких кончиках стрел. Его можно нано-
сить на стрелу перед каждым выстрелом 

(Легкое и Тяжелое Стрелковое Оружие), он 
наносит 1К3 урона при ранении. 
 
Ослабляющий яд (1 успех): Наносится на 
Легкий Клинок. Когда этот яд попадает в 
кровь, жертва теряет 1К6 пунктов ИНИ до 
минимума ИНИ 1. Эффекты нескольких пор-
ций не складываются. 
 
Парализующий яд (2 успеха): Наносится на 
Легкий Клинок. Отравленная цель получает 
Гандикап в размере 1К3. Эффекты несколь-
ких порций не складываются. 
 
Ранящий яд (2 успеха): Довольно коварный 
боевой яд, которым можно нанести огром-
ный урон. Наносится на Легкий Клинок. Ко-
гда такой яд попадает в кровь, жертва по-
лучает 1К6 болевых повреждений в ИНИ 0 и 
делает проверку окончания действия яда 
(аналогично длительным огненным повре-
ждениям). Эффекты нескольких доз не 
складываются. Каждый противник может 
быть отравлен только раз за бой. 
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Офицер 

Известный способ сделать карьеру и возвы-
сится - стать офицером ромейской армии. 
Византийская армия взяла все лучшее от 
античной римской, но благоволит талантли-
вым людям. Кто сегодня командовал десят-
ком бойцов, тот завтра может руководить 
четырьмя сотнями. Главное - воинская сме-
калка и знание трудов прославленных вое-
начальников. Ширятся рубежи Империи, 
множество врагов окружает её, и порой им-
перским офицерам приходится давать отпор 
не только свирепым болгарам или коварным 
сарацинам, но Существам Ночи, куда более 
подлым и безжалостным противникам. 
 
Стартовое снаряжение: Длинный меч, ко-
роткий меч, ручной арбалет, кольчуга, по-
ходная одежда (либо 135 динариев) + 75 ди-
нариев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Легкие Клинки, Лег-
кое Рубящее Оружие, Тяжелое Рубящее 
Оружие, Легкое Стрелковое Оружие, Тяже-
лое Стрелковое Оружие. 
 
Общие таланты: Парирование, Выносли-
вость, Верховая Езда, Манипуляция, Созер-
цание, Первая Помощь, Область Знаний 
(война). 

Классовые таланты: 
 
Свита (ИНТ): Тебя сопровождают слуги, 
выполняющие различную рутинную работу, 
поэтому окружающие, как правило, обра-
щают на них мало внимания. Поскольку 
речь идет о небоевых персонажах, они так-
же полностью выключены из боя. Во время 
сражения эти НПС отодвигаются назад и не 
могут быть атакованы противниками. 
За каждый УТ (Свита) ты можешь добавить в 
свое сопровождение одного помощника из 
списка небоевых спутников. Каждый спут-
ник закрепляется за конкретным членом 
группы и помогает только ему. Каждый пер-
сонаж может иметь только одного спутника 
(кроме секретаря и лазутчика). 
В начале дня ты можешь выполнить одно (и 
только одно) из следующих действий: 
- Сменить одного небоевого спутника на 
другого и определить ему нового хозяина. 
- Сменить хозяина для существующего спут-
ника и улучшаемый им талант. 
- Изменить улучшаемый спутником талант. 
 
Эскорт (ВОЛ): Ты идешь в бой вместе со 
своими храбрыми солдатами, которые ата-
куют врагов мечом и стрелами. Эти НПС 
также не выставляются на поле боя и не мо-
гут быть атакованы противниками.  
За каждый УТ (Эскорт) ты можешь добавить 
в свое сопровождение одного солдата или 
стрелка (см. боевые спутники). 
Ты можешь сменить одного солдата на 
стрелка и наоборот в начале каждого дня. 
 
Охрана (ВОЛ): В бою тебя и твоих союзни-
ков охраняют верные стражники, которые 
повышают защиту и останавливают врагов. 
За каждый УТ (Охрана) ты можешь добавить 
в свое сопровождение одного защитника 
или телохранителя (см. боевые спутники). 
Ты можешь сменить одного защитника на 
телохранителя и наоборот в начале дня. 
 
Поддержка (ИНТ): Тебя сопровождают по-
мощники, готовые прийти на помощь в 
трудную минуту прямо посреди сражения. 
Они лечат раны и приводят в чувство твоих 
союзников. 
За каждый УТ (Поддержка) ты можешь до-
бавить в свою группу одного санитара или 
вдохновителя (см. боевые спутники). 
Ты можешь сменить одного санитара на 
вдохновителя и наоборот в начале дня. 
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Штурм (ВОЛ): Этот талант отражает твое 
умение руководить солдатами во время ре-
шительных атак. Болевой урон, наносимый 
солдатами без приказа, равен 1 + УТ 
(Штурм)/2, округляется вниз. 
Раз в раунд ты может сделать бросок ВОЛ + 
УТ (Штурм), чтобы отдать солдатам приказ. 
За каждое потраченное на это Действие ОД 
один из твоих солдат наносит в следующей 
фазе ИНИ 0 болевой урон 2 + число полу-
ченных успехов. Так, имея УТ 3, потратив 2 
ОД и выбросив 3 успеха, ты можешь повы-
сить урон двоих солдат до 5, остальные 
солдаты остаются с уроном 2. 
Как правило, солдаты не могут атаковать 
тяжелобронированные цели. Также некото-
рые существа просто слишком сильны, что-
бы простые солдаты могли сражаться с ни-
ми (ведущий уточнит), это задача героев! 
 
Координация (ВСП): Этот талант отражает 
твою способность координировать огонь 
твоих стрелков. Болевой урон, наносимый 
стрелками без приказа, равен 1 + УТ (Коор-
динация)/2, округляется вниз. 
Раз в раунд ты может сделать бросок ВСП + 
УТ (Координация), чтобы сконцентрировать 
стрельбу на одной цели. Число стрелков, 
равное потраченным на это Действие ОД, в 
следующей фазе ИНИ 0 атакуют одну вы-
бранную тобой цель. Урон цели равен сумме 
урона без приказа всех выбранных стрелков 
+ число полученных успехов. Так, имея УТ 
2, потратив 3 ОД и выбросив 4 успеха, ты 
приказываешь троим стрелкам атаковать 
одну цель, она получит 10 болевого урона. 
Как правило, стрелки не могут атаковать 
тяжелобронированные цели. Также некото-
рые существа слишком сильны для них. 
 
Продвинутая Тактика (ИНТ): Ты знаешь, 
как наилучшим способом использовать уме-
ния всех участников битвы и преимущества, 
даваемые местностью. Раз в бой, в фазе 
подготовки или ИНИ 0, сделай бросок ИНТ + 
УТ (Продвинутая Тактика) и запиши успехи 
как Очки Тактики. Ты можешь тратить Очки 
Тактики на следующие эффекты: 
- Самостоятельность: Когда твои боевые 
спутники действуют в ИНИ 0 без твоих при-
казов, ты можешь увеличить их урон или 
лечение на 1 (выбери одно).  
- Оперативность: Когда твои солдаты или 
стрелки (выбери одно) действуют по прика-
зу, они атакуют в твоей фазе инициативы, а 
не в ИНИ 0, но жертвуют эффективностью – 
подели число полученных успехов на два 
(округляется вверх). 

- Активность: Раз в раунд ты можешь пре-
вратить 2 Очка Тактики в Очко Благослове-
ния и передать союзнику (но не себе). 
- Инициативность: Когда ты тратишь ОД в 
ИНИ 0, чтобы повысить свою инициативу, 
вместо этого ты можешь повысить инициа-
тиву одному из союзников. 
 
Воинское Звание (ИНТ): Будучи офицером 
имперской армии, ты пользуешься почетом 
и уважением у солдат, стражников и чинов-
ников. Когда ты общаешься с ними, ты мо-
жешь прибавить УТ (Воинское Звание) к 
броскам Манипуляции. 
Ты можешь посещать казармы, крепости, 
городскую стражу, дворцы и канцелярии, 
чтобы собирать там информацию, при этом 
ты прибавляешь УТ (Воинское Звание) к 
проверкам Манипуляции и Страна и Люди. 
Власть готова сотрудничать с тобой, предо-
ставляя доступ к местам и персонам, до ко-
торых обычному человеку едва ли удастся 
добраться, - если, конечно, у тебя есть вес-
кие аргументы. В таких случаях можешь 
сделать бросок ИНТ + УТ (Воинское Звание), 
от числа успехов зависит уровень доступа. 
 

Спутники 
 
Покупая таланты, ты можешь получить мно-
го спутников, однако их реальное число по 
сюжету может различаться. Возможно, у 
тебя всего несколько спутников, способных 
выполнять несколько функций (с точки зре-
ния механики считаются отдельными участ-
никами), а может быть с тобой ходит целая 
рота. Важно помнить, что, в зависимости от 
ситуации, твои слуги не всегда могут быть 
рядом с тобой (отряд солдат вряд ли пустят 
на великосветский прием). Последнее слово 
во всех вопросах, как всегда, за ведущим. 
 

Небоевые спутники 
 
Не более 3 спутников каждого вида. 
 
Слуга: Помогает своему господину в общей 
небоевой деятельности. Пометь на листе 
персонажа один общий талант, который не 
используется исключительно в бою (напри-
мер, Повар, Манипуляция, Первая Помощь). 
Ты получаешь бонус +2 к этому таланту. 
 
Ремесленник: Может оказывать помощь в 
любом ремесле, а также в процессе созда-
ния эликсиров, стрел, снарядов и т.д. По-
меть один такой талант на листе. При его 
использовании ты получаешь бонус +2. 
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Ученик: Обучается профессии своего ма-
стера (обычно без намерения достигнуть его 
выдающегося уровня). Когда у тебя есть 
Ученик, ты можешь пометить на листе один 
свой классовый талант, которым владеешь 
хотя бы на УТ 3. Ты автоматически получа-
ешь бонус +1 к нему. 
 
Секретарь: Он может служить в качестве 
курьера, подготавливать письма и офици-
альные бумаги, выполнять поручения, а 
также заниматься простыми поисками. Сек-
ретарь может раз в день попытаться добыть 
информацию сам (бросок 6 кубиков, успехи 
на 4+), либо сопровождать другого персо-
нажа при поиске информации (+2 к соответ-
ствующему броску персонажа). 
 
Лазутчик: Выполняет тайные поручения 
господина, позволяя тому не марать руки. 
Раз в день он может сделать проверку 
Скрытности или Ловкости Рук (бросок 6 ку-
биков, успехи на 4+) с целью найти или 
украсть что-то нужное, подслушать разго-
вор, проследить за человеком и т.д. 
 

Боевые спутники 
 
Не более 3 спутников каждого вида. 
 
Многие из них могут действовать как без 
приказа (автоматически, ты не тратишь ОД 
и не делаешь бросков для управления ими) 
так и по приказу (ты активно командуешь 
ими в своей фазе инициативы). «Одноразо-
вые» спутники действуют по приказу. 
 
Солдат: Сражается в ближнем бою. Солдаты 
атакуют в ИНИ 0. Без приказа каждый сол-
дат наносит одному из воинов ближнего боя 
болевой урон, равный 1 + УТ (Штурм)/2, 
округляется вниз. По приказу каждый сол-
дат наносит болевой урон 2 + успехи от 
броска (см. талант Штурм). 
Если у тебя несколько солдат, укажи цель 
каждому из них, одна и та же цель не может 
быть атакована более чем одним солдатом 
за раунд. Если доступных для атаки целей 
меньше, чем солдат, сложи урон всех сол-
дат и подели на число противников. Если на 
стороне противника не осталось бойцов 
ближнего боя, ты можешь выбрать любые 
цели, которых солдаты способны атаковать. 
 
Стрелок: Обычно стоит в заднем ряду и об-
стреливает противников. Стрелки атакуют в 
ИНИ 0. Без приказа каждый стрелок наносит 
любому противнику, которого способен ата-

ковать, болевой урон равный 1 + УТ (Коор-
динация)/2, округление вниз. Если у тебя 
несколько стрелков, укажи цель каждому, 
одна и та же цель не может быть атакована 
более одного раза за раунд. Если доступных 
для атаки целей меньше, чем стрелков, 
сложи урон всех стрелков и подели на чис-
ло врагов. 
Когда стрелки действуют по приказу, их 
общий урон без приказа складывается с 
успехами от броска и наносится одной цели 
(см. талант Координация).  
 
Телохранитель: В начале битвы приставля-
ется к одному члену группы (без возможно-
сти смены) и повышает его значение брони 
на +3. Однако, каждый раз, когда броня за-
щищаемого персонажа отражает часть уро-
на, этот бонус уменьшается на 1 до мини-
мума +1, т.е. броня +3 после первого полу-
чения урона станет +2, после второго +1. 
 
Защитник: Отражает вражеские атаки, при-
крывая членов группы. Каждый защитник 
может раз за бой перехватить одну видимую 
атаку врага, направленную по любому пер-
сонажу, несвязанному с этим врагом (Реак-
ция за 1 ОД). Атака полностью поглощается, 
следующая атака противника должна иметь 
другую цель. Защитник не может перехва-
тывать площадные атаки и воздействия на 
разум, а также атаки врагов слишком высо-
кого уровня. 
 
Санитар: Оказывает срочную медицинскую 
помощь во время боя. В ИНИ 0 каждый са-
нитар автоматически восстанавливает 1 ЕЗ 
одному персонажу, без траты ячеек лече-
ния. Каждый персонаж может получить та-
ким образом не более 2 ЕЗ за раунд. 
Каждый санитар дает Офицеру возможность 
раз за бой сделать бросок Первой Помощи в 
ИНИ 0 (не более одного за раунд) и восста-
новить число ЕЗ, равное успехам. Ты мо-
жешь применить это лечение без траты ОД, 
но каждое потраченное ОД восстанавливает 
еще 1 ЕЗ. Это лечение тратит ячейку Первой 
Помощи. Задействованный санитар не дела-
ет автоматического лечения в этом раунде. 
 
Вдохновитель: Способствует повышению 
боевого духа группы во время сражения. В 
ИНИ 0 каждый вдохновитель может раз за 
бой понизить Уровень Страха, Паралича или 
Гандикапа одного члена группы на 2. Не-
сколько вдохновителей не могут одновре-
менно воздействовать на одного персонажа. 
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Адепт 
 

С древних времен тянется история изучения 
четырех стихий как первоосновы всего су-
щего. Адепты античного искусства научи-
лись управлять элементами огня, воды, 
земли и воздуха для сотворения магических 
заклинаний, но теперь оказались в тени мо-
гущества Церкви. Никто не знает, как по-
нять, где кончается мирное магическое ре-
месло и начинается дьявольское колдов-
ство, поэтому древнее искусство находится 
под строгим надзором и не должно творить-
ся на людях. Лишь крепкая вера и борьба с 
нечистой силой под руководством святых 
отцов может спасти Адепта от искушения 
демонами. 
 
Стартовое снаряжение: Городская одежда, 
кинжал, короткий лук (либо 55 динариев) + 
100 динариев стартового капитала. 
 
Оружейные таланты: Легкие Клинки, Лег-
кое Стрелковое Оружие, Боевая Магия. 
 
Общие таланты: Созерцание, Письмена 
Мудрецов, Обнаружение, Развлечение, Лов-
кость Рук, Область Знаний (магия), Область 
Знаний (античность). 
 
 

Классовые таланты: 
 
Контроль (ВОЛ): Благодаря этому умению 
ты можешь ненадолго создавать небольшие 
порции огня, воды, земли и воздуха, а так-
же менять их состояние и поведение. Это 
преимущественно небоевая способность, 
так как созданного вещества недостаточно 
для нанесения урона, лечения ран или воз-
ведения преград. Например, ты можешь 
развести костер, сдуть высоко расположен-
ный предмет или вызвать подземные толч-
ки. В любом случае, скажи ведущему что ты 
хочешь сделать, он уточнит количество не-
обходимых успехов. Сделай бросок ВОЛ + 
УТ (Контроль) и потрать 2 ЕД. Ведущий все-
гда может потребовать траты элементов 
стихий, если считает, что желаемый эф-
фект слишком мощный для простого приме-
нения таланта Контроль. Например, чтобы 
потушить деревянную дверь может потребо-
ваться элемент воды. 
 
Сила Огня (ИНТ): Этот талант позволяет 
тебе призывать на помощь самую мощную и 
разрушительную стихию – огонь. Каждый 
день ты получаешь запас элементов огня, 
равный УТ (Сила Огня) х1,5 с округлением 
вниз. Неиспользованные элементы пропа-
дают в конце дня. 
 
Сила Воды (ИНТ): Этот талант позволяет 
тебе использовать самую мирную и спокой-
ную стихию – воду. Каждый день ты получа-
ешь запас элементов воды, равный УТ (Сила 
Воды) х1,5 с округлением вниз. Неисполь-
зованные элементы пропадают в конце дня.  
 
Сила Земли (ИНТ): С этим талантом ты мо-
жешь пользоваться самой крепкой и непо-
колебимой стихией – землей. Каждый день 
ты получаешь запас элементов земли, рав-
ный УТ (Сила Земли) х1,5 с округлением 
вниз. Неиспользованные элементы пропа-
дают в конце дня. 
 
Сила Воздуха (ИНТ): Этот талант позволяет 
тебе взывать к самой легкой и неуловимой 
стихии – воздуху. Каждый день ты получа-
ешь запас элементов воздуха, равный УТ 
(Сила Воздуха) х1,5 с округлением вниз. 
Неиспользованные элементы пропадают в 
конце дня. 
 



 

25 
 

Сила Эфира (ИНТ): Античные мыслители 
верили, что существует пятая стихия, объ-
единяющая остальные четыре. Хотя никто 
не знает, как на самом деле выглядит эфир 
и каковы его точные свойства, ты можешь 
взывать к этой мистической силе для уси-
ления контроля над четырьмя стихиями. 
Каждый день ты получаешь запас элементов 
эфира, равный УТ (Сила Эфира). Неисполь-
зованные элементы пропадают в конце дня. 
При сотворении заклинаний ты можешь ис-
пользовать эфир тремя способами: 
- Сотворить заклинание пяти элементов. 
- Элемент эфира заменяет любой другой 
элемент в комбинации элементов. 
- Комбинация из элемента эфира и какого-
либо другого элемента превращается в два 
любых одинаковых элемента. 
 
Зачарование (ИНТ): Используя особые со-
суды, Адепты могут сохранять свои закли-
нания на долгое время. Процесс аналогичен 
сотворению боевых заклинаний, но делает-
ся проверка ИНТ + УТ (Зачарование). Работа 
занимает 6 часов, по окончанию ты получа-

ешь сосуд с сотворенным заклинанием. Он 
используется Реакцией за 1 ОД на себя или 
Действием за 2 ОД на другую цель. Исполь-
зовать сосуд может любой персонаж. 
 
Мастер Заклинаний (ВОЛ): Этот талант поз-
воляет тебе использовать продвинутые тех-
ники сотворения заклинаний. Раз за битву, в 
фазе подготовки или ИНИ 0 ты можешь сде-
лать бросок ВОЛ + УТ (Мастер Заклинаний). 
Запиши успехи как Очки Мастерства. Ты 
можешь тратить их на следующие эффекты: 
- Концентрация: Ты можешь сотворить лю-
бое заклинание даже будучи связанным, 
потратив Очко Мастерства перед броском. 
- Разделение: Если заклинание включает 
два разных эффекта, ты можешь потратить 
Очко Мастерства, чтобы разделить его на 
два заклинания (каждое с одним эффектом) 
и применить их к двум разным целям. 
- Ускорение: Потратив Очко Мастерства, 
можно сотворить заклинание с эффектами, 
отмеченными *, за Реакцию (раз за раунд). 
Все неиспользованные Очки Мастерства 
пропадают после конца боя. 

 
Таблица комбинаций элементов 

 

Элементы и комбинации Название Эффект 

Огонь    Сноп Огня Наносит цели 3 огненного урона 

Вода    Живительная Вода * Один бросок цели +1 успех на раунд 

Земля    Прочная Защита * Дает цели 2 временных ЕЗ до конца раунда 

Воздух    Искра Наносит цели 3 электрического урона 
      

Огонь Вода   Лечение Восстанавливает цели 3 ЕЗ, маг лечение 

Огонь Земля   Пылающее Оружие * Дает цели 7 урона для одного оружия на раунд 

Огонь Воздух   Разряд Наносит цели 3 урона и вешает Гандикап [-1] 

Вода Земля   Грязь Снижает ИНИ 2-х целей на 3 

Вода Воздух   Заморозка Следующее действие цели теряет 1/2 успехов 

Земля Воздух   Каменный Щит * Цель получает броню +1 на раунд 
      

Огонь Земля Воздух  Метеорит * Наносит 5 урона по 3-м целям 

Огонь Вода Воздух  Магма Цель получает 6 урона и воспламеняется на 6+ 

Огонь Земля Вода  Кислота Долговременно снижает броню цели на 3 

Вода Земля Воздух  Смерч Разрывает все связки цели, нанося врагам 3 урона 
      

Огонь Вода Огонь Вода Лечение (х2) Восстанавливает цели 6 ЕЗ, маг лечение 

Огонь Земля Огонь Земля Пылающее Оружие (х2) * Дает цели 15 урона для одного оружия на раунд 

Огонь Воздух Огонь Воздух Разряд (х2) Наносит цели 6 урона и вешает Гандикап [-3] 

Вода Земля Вода Земля Грязь (х2) Снижает ИНИ 3-х целей на 5 

Вода Воздух Вода Воздух Заморозка (х2) Цель теряет следующее действие 

Земля Воздух Земля Воздух Каменный Щит (х2) * Цель получает броню +3 на раунд 
      

Огонь Вода Земля Воздух Энергия Наносит урон врагам и лечит союзников 
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Общие Таланты 
 

Список общих талантов говорит сам за себя. 
В скобках указан базовый атрибут, ограни-
чивающий УТ сверху. Сокращение «/н» 
означает «нетренированный», талант можно 
применять с УТ 0. 
 
Акробатика (АТЛ /н): Этот талант охваты-
вает все формы особых движений, таких 
как лазание, плавание, прыжки, баланси-
ровка. Акробатика часто требует силы, по-
этому ведущий может попросить потратить 
ЕМ или даже сделать кумулятивную провер-
ку. Ведущий определяет сложность подъема 
на стену или дерево из расчета = (высота в 
метрах)-2 успеха. Для подъема на дерево 
высотой 12 метров нужно 10 успехов. Каж-
дая проверка лазания требует 1 ЕМ и броска 
АТЛ + УТ (Акробатика), с возможными 
осложнениями. Если персонаж не выкинул 
ни одного успеха и не использует что-
нибудь для страховки, он падает и получает 
болевые повреждения в количестве полу-
ченных ранее успехов. Провал после набора 
10 успехов означает падение с 10-
тиметровой высоты, которое причиняет 10 
пунктов урона, броня не учитывается. 
 
Внимательность (ВСП /н): Это преимуще-
ственно пассивная защитная способность. 
Она показывает общую боевую готовность 
персонажа и применяется, когда, к приме-
ру, противник подкрадывается к охотнику 
сзади или карманник пытается украсть его 
кошелек. Внимательность часто использует-
ся для сравнительных проверок. Также 
Внимательность применяется при попытках 
различить шумы, услышать что-нибудь че-
рез дверь или расслышать голос убийцы в 
общем гуле в трактире. 
 
Уклонение (АТЛ /н): Ты умеешь уклоняться 
от вражеских атак. Когда ты становишься 
целью атаки ближнего боя, ты можешь при-
менить маневр уклонения, что стоит 1 ОД 
(Реакция). Брось АТЛ + УТ (Уклонение) и 
отними полученные успехи от успехов вра-
жеского броска атаки. 
 
Выносливость (АТЛ): Ты привык к еже-
дневным нагрузкам и способен восстанав-
ливать потерянные силы. Раз в день ты мо-
жешь отдохнуть в течение 30 минут и бро-
сить АТЛ + УТ (Выносливость). Каждый 
успех восстанавливает 2 ЕМ. 
 

Прыжок в Укрытие (АТЛ /н): Уклонение 
можно использовать только против атак 
ближнего боя, но для защиты от выстрела 
можно прыгнуть в укрытие. Прыжок в Укры-
тие применим против любых выстрелов, ме-
тательных снарядов и видимых магических 
атак (молния и т.п.). Используется так же, 
как Уклонение, но стоит 2 ОД (увидеть вы-
стрел, броситься на землю, встать на ноги). 
 
Знаток Природы (ИНТ): Ты знаешь, как 
выживать в лесах и степях, найти чистую 
воду, определить сторону света и т.д. Де-
лай проверку ИНТ + УТ (Знаток Природы), 
чтобы, например, определить растение, 
указать на север, опо-
знать останки животных 
и прочее. Кроме того ты 
имеешь опыт в охоте на 
диких животных и в чте-
нии следов. Сделай про-
верку ИНТ + УТ (Знаток 
Природы), чтобы опре-
делить следы животных 
или следовать по ним. 
Ты можешь охотиться на 
животных и снимать с 
них шкуры. Раз в день 
сделай бросок ИНТ + УТ 
(Знаток Природы) и по-
лучи шкуры стоимостью 
3 динария в количестве 
успехов. 
 
Обнаружение (ВСП /н): Это активный та-
лант, в противоположность Внимательности. 
При помощи Обнаружения персонаж может 
различать скрытые, далекие или очень ма-
ленькие вещи. Скрытые предметы, как пра-
вило, дают осложнение, которое показыва-
ет, как хорошо объект спрятан. Обычно тре-
буется хотя бы один успех при проверке 
ВСП + УТ (Обнаружение). 
Обнаружение в большинстве случаев осно-
вано на зрительном восприятии. 
 
Первая Помощь (ИНТ): Обычно применение 
Первой помощи возможно только вне боя. В 
битве использование таланта требует 3 ОД 
(Действие). Первую помощь можно приме-
нить только на персонажа, который получил 
повреждения в течение последних 30 ми-
нут. Брось ИНТ + УТ (Первая помощь) и вос-
станови 1 ОЗ за каждый успех. Персонаж 
может получить только две первых помощи 
в день (отмечается на листе персонажа). 
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Ловкость Рук (СНР /н): Эта способность по-
казывает подвижность кистей и пальцев. 
Ловкость Рук применяется, например, для 
карманной кражи или взлома замка, а также 
при работе с веревками, скажем, узлов или 
сооружении веревочного моста. 
Чтобы украсть кошелек незадачливого го-
рожанина, нужна проверка СНР + УТ (Лов-
кость Рук) против Восприятия цели. Добыча, 
как правило, составляет 1К6 динариев, 
умноженных в соответствии с размером го-
рода: маленькая деревня х1, маленький го-
род х1,5, большой город х2, метрополия х3. 
При провале ты можешь попытаться скрыть-
ся, что требует проверки АТЛ + УТ (Скрыт-
ность) против ВСП ограбленного или страж-
ников. При провале и этой проверки твоя 
попытка кражи раскрывается! 
При помощи Ловкости Рук можно пощупать 
предмет, например, чтобы обнаружить по-
тайной ящик в шкатулке, или двигаться 
наощупь в темноте. 
 
Ремесло (СНР): Эта способность описывает 
простую ремесленную работу плотника, 
портного, кузнеца, стеклодела, гончара и 
т.д. Ремесленники нужны во всех больших 
поселениях и городах и обычно хорошо по-
лучают. За каждые полдня работы (6 часов) 
в поселении ты можешь сделать проверку 
СНР + УТ (Ремесло) и получить 1 динарий за 
успех, умножив сумму в соответствии с 
размером города: маленькая деревня х1, 
маленький город х1,5, большой город х2, 
метрополия х3. 
 
Созерцание (ВОЛ): Раз в день ты можешь 
уйти в себя, поговорить с богом наедине 
или заняться медитацией. Это занимает 30 
минут и требует спокойной обстановки. 
Сделай бросок ВОЛ + УТ (Созерцание) и 
восстанови 2 ЕД за каждый успех. 
 
Манипуляция (ВОЛ /н): Описывает способ-
ность навязывать людям свою волю или тон-
ко манипулировать ими, скажем, чтобы рас-
спросить или узнать тайну. Чтобы навязать 
свою волю, например, при допросе или по-
пытке подкупа, нужно сделать проверку 
ВОЛ + УТ (Манипуляция) против Воли оппо-
нента. Манипуляция также может приме-
няться при торгах. Это тоже проверка ВОЛ + 
УТ (Манипуляция) против Воли торговца. За 
каждый избыточный успех можно поднять 
или опустить цену на 10%, но не более чем 
на 50% стоимости или заданного ведущим 
значения. 
 

Игра Мускулами (СИЛ /н): Когда в ход идет 
насилие и требуется грубая физическая си-
ла, можно использовать Игру мускулами. 
Этот талант применяется, чтобы победить в 
армрестлинге, снести дверь или взломать 
ящик. Игру Мускулами можно применять, 
чтобы ломать предметы, что стоит 1 ЕМ за 
проверку, осложнения начисляются в зави-
симости от твердости объекта. 
Как правило, необходима кумулятивная 
проверка СИЛ + УТ (Игра Мускулами), чем 
больше объект, тем больше успехов требу-
ется (например, оконное стекло – 1 успех, 
массивная дверь – 5, складские ворота – 10, 
городские ворота – 100). 
При необходимости, талант можно приме-
нить, чтобы запугать плененного или явно 
более слабого человека. Это проверка СИЛ 
+ УТ (Игра Мускулами) против Воли. Воз-
можна ли такая проверка, решает ведущий 
в зависимости от обстоятельств.  
 
Парирование (СИЛ /н): Ты можешь париро-
вать вражескую атаку при помощи дубинки, 
древкового или рубящего оружия. Это тре-
бует 1 ОД (Реакция) и броска СИЛ + УТ (Па-
рирование). Твои успехи отнимаются от 
успехов вражеского броска атаки. 
 
Рефлексы (АТЛ или ВСП): Ты всегда насто-
роже, особо бдителен, а может быть просто 
параноик. Когда ты получаешь этот талант, 
выбери АТЛ или ВСП как базовый атрибут. 
Ты можешь перманентно прибавить УТ (Ре-
флексы) к своей Инициативе. 
 
Верховая Езда (АТЛ): Ты умеешь скакать 
на лошадях, пони, ослах и других ездовых 
животных. Как правило, проверка АТЛ + УТ 
(Верховая Езда) нужна только тогда, когда 
ты быстро скачешь или пытаешься пере-
прыгнуть препятствие. Ты также можешь 
сделать бросок АТЛ + УТ (Верховая Езда), 
чтобы защититься от ближней атаки. Это 
считается Уклонением. 
 
Владение Щитом (СИЛ): Ты обучен исполь-
зовать щиты для защиты. В бою ты можешь 
заблокировать вражескую атаку щитом, это 
работает против всех ближних и дальних 
атак, а также заклинаний, имеющих оптиче-
ские эффекты. 
Применение стоит 1 ОД и 1 ЕМ.  Брось СИЛ 
+ УТ (Владение Щитом) и отними получен-
ные успехи от успехов вражеского броска 
атаки. 
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Скрытность (АТЛ /н): Чем лучше персонаж 
владеет этой способность, тем реже он по-
падается людям на глаза. Как правило, со-
вершается сравнительная проверка АТЛ + 
УТ (Скрытность) против ВСП, чтобы, к при-
меру, обойти охрану. 
 

Письмена Мудрецов 
(ИНТ): Этот талант 
отражает знания ла-
тыни, древнегрече-
ского, арабского и 
иврита. Ты можешь 
копаться в античных 
книгах и добывать 
оттуда ценную ин-
формацию. 
 
Ветеринар (ИНТ): 
Этот талант исполь-
зуется для лечения 
ран животных. Он 
работает так же, как 
Первая помощь, но 

применяется на домашних и сельскохозяй-
ственных животных и лошадей. 
 
Сила Духа (ВОЛ): Этот талант увеличивает 
сопротивляемость различным воздействиям 
на разум, в том числе магическим. Когда ты 
делаешь сравнительную проверку Воли про-
тив заклинаний и способностей (например, 
Волна Террора, Паралич, Шорох), ты мо-
жешь прибавить УТ (Сила Духа) к броску. 
 
Развлечение (ВОЛ /н): Ты владеешь искус-
ством развлекать людей. Для этого ты мо-
жет жонглировать предметами, музициро-
вать, толкать речи или делать что-либо 
еще. Чтобы заработать деньги на этом та-
ланте, необязательно особо хорошо владеть 
искусством, главное - очаровать публику, 
поэтому этот талант базируется на Воле. Ты 
можешь использовать Развлечение, чтобы 

зарабатывать. Это работает так же, как Ре-
месло, но требует проверки ВОЛ + УТ (Раз-
влечение) и обычно возможно только в 
определенное время дня (днем на рыночной 
площади, вечером в трактире). Ты также 
можешь использовать этот талант, чтобы 
отвлечь стражников, пока твои спутники 
крадутся мимо.  
 
Повар (ИНТ): Ты умеешь готовить вкусные 
и укрепляющие блюда из обычных ингреди-
ентов. Потрать 1 ЕД за каждого участвующе-
го в трапезе персонажа и сделай бросок на 
ИНТ + УТ (Повар). Каждый персонаж вос-
станавливает ЕМ в количестве полученных 
успехов. Как говорится, много поваров ис-
портят кашу, поэтому только один персонаж 
может приготовить еду для группы. Перед 
повторным применением этого таланта для 
восстановления ЕМ должно пройти минимум 
6 часов. 
 
Страна и Люди (ИНТ): Этот талант отражает 
общие знания о местности и населяющих ее 
людях, политике, экономике, знати и т.д. 
Чтобы вспомнить какие-то детали о местно-
сти и населении, нужно сделать проверку 
ИНТ + УТ (Страна и Люди). Этот талант так-
же используется для сбора информации 
среди большого числа людей. Если ты хо-
чешь смешаться с народом и узнать послед-
ние слухи, ты должен сделать проверку ИНТ 
+ УТ (Страна и Люди), за каждый успех ты 
узнаешь какую-то деталь. 
 
Область Знаний (ИНТ, многократно): Изу-
чив этот талант, ты должен выбрать опре-
деленную область знаний, которую хорошо 
знаешь. Типичные полезные области: ад-
ские существа, византийская история, пра-
вославная церковь, ботаника, зоология, 
технологии, алхимия и т.д. Ты можешь мно-
гократно изучать Область Знаний, считая 
каждую за отдельный талант. 
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Правила Игры 
 

Проверки 
 
Проверки всегда необходимы, когда персо-
наж хочет доказать успешность определен-
ного действия, например, удара мечом, 
прыжка через пропасть или расшифровки 
надписи. 
Ведущий определяет атрибут, который нуж-
но использовать. Например, атрибут Сила, 
чтобы сломать сундук, атрибут Восприятие, 
чтобы обнаружить спрятавшегося противни-
ка, или атрибут Воля, чтобы преодолеть 
страх и атаковать болотную ведьму. В боль-
шинстве случаев, очевидно, какой атрибут 
применять. 
Игрок берет столько же шестигранников 
(К6), сколько очков у него в соответствую-
щем атрибуте. 
 

Таланты и бонусы 
 
Теперь игрок смотрит, есть ли у его персо-
нажа талант, дающий ему дополнительные 
кубики. В этом случае он может добавить в 
руку количество кубиков, равное УТ (уро-
вень таланта). 
Пример: Конрад собирается атаковать 
дубинкой. Для этого действия использу-
ются оружейный талант Дубинки и атри-
бут Сила. Игрок может сложить свое зна-
чение СИЛ и УТ (Дубинки) и взять соот-
ветствующее количество кубиков. 
 
Если у персонажа нет подходящего таланта, 
но этот талант можно использовать как не-
тренированный, то УТ считается равным 0. 
То есть, используется только значение ат-
рибута. 
Особые эффекты могут временно повысить 
УТ или значение атрибута. К ним относятся 
бонусы от классовых талантов и т.п., общее 
правило таково – за каждый бонус +1 игрок 
получает еще 1 кубик в руку. 
Кубики, которые игрок собрал в руке, назы-
ваются пулом кубиков. 
 

Стоимость 
 
Многие проверки имеют определенную сто-
имость, которая отражает физическое 
напряжение или особую концентрацию. Ве-
дущий может назначить стоимость в Едини-
цах Мощи для изнуряющих проверок, 
например, Акробатики или Игры мускул 
(обычно от 1 до 3). Эти Единицы Мощи (ЕМ) 

нужно заплатить пе-
ред проверкой. Если 
у персонажа недо-
статочно ЕМ, он не 
может выполнить 
желаемое действие – 
он просто слишком 
устал. 
То же самое касает-
ся ментальной кон-
центрации. Каждое 
заклинание или бла-
гословение требует 
от персонажа высо-
кой концентрации 
или приложения ду-
ховной силы, что 
выражается через 
Единицы Духа (ЕД). Чтобы сотворить закли-
нание, нужно сначала потратить определен-
ное количество ЕД. Соответственно, если у 
персонажа недостаточно ЕД, он не может 
использовать заклинание, так как он слиш-
ком истощен. 
Однако, никаких других игромеханических 
эффектов отсутствие ЕМ или ЕД не накла-
дывает.  
Совет: ЕМ и ЕД восстанавливаются во время 
сна, при использовании волшебных зелий 
или при особых приемах пищи. 
 

Выполнение проверки 
 
Когда необходимая стоимость оплачена, 
можно бросить кубики. Пул кубиков 7 озна-
чает бросок семи кубиков. После броска 
отбираются все 5 и 6. Эти кубики считаются 
как Успехи. 
Общее правило – чем больше успехов, тем 
лучше. 
 

Усилие/Концентрация 
 
После броска игрок может потратить от 1 до 
3 ЕМ или от 1 до 3 ЕД и перебросить соот-
ветствующее количество неуспешных куби-
ков (значения от 1 до 4). Это возможно 
только один раз для каждой проверки. 
Для ускорения игры, ведущий может позво-
лить игрокам просто получить 1 успех вме-
сто переброса трех кубиков. 
ЕМ применяются при всех физических про-
верках (СИЛ, АТЛ и СНР). ЕД при всех мен-
тальных (ВСП, ИНТ и ВОЛ). В зависимости от 
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базового атрибута этот процесс называется 
Усилием (ЕМ) или Концентрацией (ЕД). 
Пример: При проверке АТЛ кубики показы-
вают следующие результаты – 1, 2, 2, 3, 
4, 5, 6. Это 5 провалов (1, 2, 2, 3, 4) и 2 
успеха (5 и 6). Игрок мог бы потратить 3 
ЕМ и снова бросить кубики  с результа-
тами 1, 2 и 3, но у его персонажа только 2 
ЕМ. Игрок решает потратить обе остав-
шиеся ЕМ и перебросить кубики с 1 и 2. 
При новом броске он выбрасывает 3 и 5, 
что дает ему еще один успех. 

 
Осложнения 

 
В общем случае одного успеха достаточно, 
чтобы преуспеть при проверке. Но во мно-
гих случаях ведущий может назначить по-
вышенную сложность из-за обстоятельств 
проверки и потребовать больше успехов. 
Это обозначается как Осложнение. Оно со-
кращает количество полученных успехов на 
определенную величину. 
Например, если игрок выкинул 3 успеха, 
имея Осложнение [-2], то 2 успеха автома-
тически вычитаются, и у игрока остается 
только 1. 
Осложнение всегда указывается как отрица-
тельное число в квадратных скобках [-Х]. 
Запись «Проверка АТЛ [-2]» означает – нуж-
но применить Атлетику и вычесть 2 из полу-
ченных успехов. 
 

Дополнительные успехи 
 

Если персонаж 
получил больше 
одного успеха (в 
том числе после 
вычитания штра-
фов), это может 
означать, что про-
верка выполнена 
особенно хорошо. 
Ответственность 
за интерпретацию 
результатов лежит 
на ведущем. 
Например, если 
игрок хочет про-

веркой на ВОЛ + УТ (Манипуляция) выта-
щить полезную информацию из жителей по-

стоялого двора, то количество успехов мо-
жет означать: 
1) Получение количества отдельных «кусоч-
ков» информации соответственно выбро-
шенным успехам, или 
2) Получение информации особого значения 
или секретности. 
 

Кумулятивные проверки 
 
Некоторые действия не дают мгновенного 
эффекта и длятся долгое время, в этом 
случае ведущий требует кумулятивной про-
верки с определенным суммарным числом 
успехов, например, 10. Это значит – провер-
ку нужно выполнять раз в определенный 
временной интервал, при этом все получен-
ные успехи складываются с полученными 
ранее, до тех пор, пока нужное число успе-
хов не будет достигнуто. 
 

Длительные действия 
 
Некоторые персонажи, прежде всего Алхи-
мик, часто используют свои таланты для 
создания чего-либо (например, Создание 
Эликсиров или Создание Снарядов). Обычно 
применение таких талантов длится 6 часов, 
но если свободного времени меньше, то все 
не так плохо. Число успехов просто сокра-
щается пропорционально времени. Если у 
персонажа есть только 3 часа, количество 
успехов делится на два. За двухчасовую ра-
боту он получает только 33% успехов. И т.д. 
Во всех случаях число округляется вниз.  
 

Сравнительные проверки 
 
При сравнительных проверках персонаж пы-
тается в чем-то противостоять другому че-
ловеку или живому существу. В такой про-
верке успехи оппонента становятся штра-
фом к успехам персонажа. Если после этого 
у него остаются успехи, то они считаются 
как окончательные успехи. 
Пример: Охотник пытается прокрасться 
мимо охранника. Охотник бросает на АТЛ 
и получает 2 успеха. Охранник бросает на 
ВСП и получает 1 успех. Охотник побежда-
ет с 1 успехом (2 – 1 = 1) и остается неза-
меченным. 
Если при сравнительной проверке результа-
ты ИП и НПС равны, то ИП побеждает. 
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Правила Сражений 
 

Боевые правила HeXXen не используют реа-
листичных карт с клетками или гексами, на 
которых игровые персонажи и НПС изобра-
жаются миниатюрами. Как правило, все бои 
происходят в воображении играющих, по-
этому ведущему нужно описывать окруже-
ние как можно детальнее. 
 

Засада 
 
Первое, что нужно определить перед нача-
лом боя, - имеет ли место засада. В зависи-
мости от обстоятельств, ведущий решает, 
есть ли у персонажей возможность под-
красться к противникам, или станут ли они 
сами жертвами чьей-то засады. Обычно 
проводится сравнительная проверка мини-
мального значения АТЛ крадущихся персо-
нажей против наибольшего значения ВСП 
охраны. Очень большая группа может полу-
чить осложнение при броске АТЛ. Но не-
внимательные охранники также будут сра-
жаться со штрафами. 
Если крадущиеся набирают больше успехов 
чем оппоненты (или при равенстве в пользу 
персонажей), то имеет место засада. 
 

Фаза подготовки 
 
Персонажи игроков, которых не застали 
врасплох, обычно могут подготовиться к 
битве. В зависимости от обстоятельств, ве-
дущий может объявить фазу подготовки пе-
ред началом боя. В этой фазе, в основном, 
делаются проверки особых классовых та-
лантов, позволяющих совершать особые ма-
невры, но ведущий может разрешить другие 
подготовительные действия. 
Внезапно атакованные персонажи пропус-
кают фазу подготовки. 
 

Инициатива 
 
Каждый участник битвы имеет значение 
ИНИ, которое показывает, каким по очереди 
он будет действовать. Возможность атако-
вать врага первым – это серьезное преиму-
щество в бою. Базовая инициатива считает-
ся как АТЛ + ВСП. 
Участник, успешно применивший засаду, 
получает +10 к ИНИ во время первого раун-
да. Во втором и далее раундах он использу-
ет нормальное значение. 
Все действия в бою выполняются в порядке 
инициативы – начиная с наивысшего значе-

ния и заканчивая наименьшим. Ведущий 
отсчитывает значения от наибольшей ИНИ 
до 0. Каждое число соответствует фазе 
инициативы (ИНИ-фаза). 
Когда наступает ИНИ-фаза некоего персо-
нажа, он может выполнять свои действия. В 
случае равенства значения ИНИ игровой 
персонаж всегда ходит первым. Игроки мо-
гут договориться между собой. Кроме того, 
они могут сознательно уменьшить свою 
ИНИ, чтобы действовать позже, в более 
удачное с точки зрения тактики время. 
 

Очки действий 
 
Каждый игровой персонаж имеет опреде-
ленное количество Очков Действий (ОД) на 
раунд, которые он может использовать, 
чтобы выполнять действия  во время этого 
раунда. Число ОД, в основном, зависит от 
степени защищенности – тяжелая броня ско-
вывает бойца и сокращает количество ОД до 
3, а легкая броня лишь до 5 ОД. Боец, кото-
рый идет в бой практически голым имеет 
целых 6 ОД, но также не имеет никакой за-
щиты! 
Количество ОД, необходимых для выполне-
ния действия, зависит от сложности и дли-
тельности действия – быстрый укол кинжа-
лом стоит 1 ОД, а удар мощной секиры сто-
ит 3 ОД. Игроки должны сами помечать, 
сколько ОД за раунд они потратили. Лучше 
всего делать это при помощи шестигранного 
кубика. В начале раунда поставьте кубик 
так, чтобы число, соответствующее ОД, бы-
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ло наверху, и поворачивайте кубики после 
каждого действия. 
НПС-противники не имеют ОД. Они просто 
действуют в свою ИНИ-фазу. Как правило, 
они также не делают Реакций (см. ниже). 
Если враг особо быстр или атлетичен, то это 
можно отразить при помощи других игровых 
механизмов, например, более высокого 
значения брони или инициативы, а также 
особого НПС-таланта (см. главу про НПС). 
 

Выполнение действий 
 

Когда наступает ИНИ-
фаза какого-либо пер-
сонажа, он может со-
вершать свои Дей-
ствия. Обычно, он мо-
жет выполнять Дей-
ствия до тех пор, пока 
у него есть ОД. В том 
числе, он может не-
сколько раз атаковать 
одним оружием, если у 
него достаточно ОД. 
Однако есть ограниче-
ние – персонаж может 
сделать максимум 3 
атаки за ИНИ-фазу. 
Так, например, можно 
сделать три удара 
кинжалом или своими 
кулаками (каждая ата-

ка стоит 1 ОД). Но также можно сделать две 
атаки кинжалом и одну кулаком. 
Использование щита не считается атакой, 
даже если он применяется для атаки 
(например, как Удар Щитом у Гвардейца). 
 

Обзор поля боя 
 
У бережливых персонажей к концу раунда в 
ИНИ 0 могут остаться ОД. Эти очки можно 
потратить для обзора поля боя. За каждое 
потраченное ОД они получают +3 к ИНИ в 
следующем раунде. Таким образом, можно 
потратить до 2 ОД и повысить ИНИ на 6. 
Обзор поля боя также помогает выбрать бо-
лее удачный момент для атаки – вместо бо-
нуса к ИНИ можно получить +2 к первой 
атаке в следующем раунде. 
Повышение всегда применяется только на 
следующий раунд, оно не постоянно. 
 

ИНИ 0 
 
Последняя фаза инициативы является осо-
бенной, она обозначается как ИНИ 0. В фазе 

ИНИ 0 нельзя выполнять Действия и Реак-
ции. Вместо этого в этой фазе действуют 
следующие эффекты: 
- Уменьшение Уровня Паралича: бросьте К6, 
если число на кубике меньше или равно 
Уровню Паралича, он сокращается на это 
значение. 
- Уменьшение Уровня Страха: бросьте К6, 
если число на кубике меньше или равно 
Уровню Страха, он сокращается на это зна-
чение. 
- Руководство НПС: НПС наносят активный 
урон в соответствии с правилами массового 
боя (см. главу про НПС). 
- Обзор поля боя: участники сражения могут 
потратить 1 или 2 ОД, чтобы получить +3 
или +6 к ИНИ в следующем раунде. 
- Другие эффекты: некоторые таланты и 
специальные эффекты действуют в ИНИ 0. 
 

Движение в бою и несколько целей 
 
Передвижение, требующее всего несколь-
ких шагов, не тратит Очков Действий. Так 
что персонаж может атаковать в ближнем 
бою трех разных противников, даже если 
они находятся на расстоянии несколько 
метров друг от друга. 
Но важно отметить – если персонаж выпол-
няет действие, то все остальные его дей-
ствия должны быть сделаны в той же фазе 
инициативы. Нельзя сделать две атаки в 
ИНИ 12 и потом еще одну в ИНИ 5. Только 
Реакции могут быть сделаны вне очереди. 
 

Кинематографичная система 
 
Применение Очков Действий позволяет от-
казаться от привычного для многих систем 
учета использования рук. Другими словами, 
в течение раунда персонаж может исполь-
зовать свои руки как угодно часто и для ка-
ких угодно действий, пока у него есть ОД. 
Персонаж с 4 ОД может атаковать кинжалом 
(1 ОД), луком (2 ОД) и прикрыться щитом 
(Реакция, 1 ОД), - как если бы у него было 
четыре руки. Боевой раунд в игре HeXXen 
длится примерно 20 секунд, этого вполне 
достаточно, чтобы быстро выхватить ору-
жие, а потом вернуть на место, или на ко-
роткое время закрыться щитом. 
В целом, стоит ориентироваться на экшн-
сцены попкорн-фильмов, в которых герой 
держит нож зубами, прячет кинжал с внут-
ренней стороны щита или наносит безоруж-
ные атаки головой или ногами (считается 
рукопашной атакой). 
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Реакции 
 
Персонаж может действовать и вне своей 
очереди по инициативе. Это называется Ре-
акциями. Эти действия можно выполнять 
даже в ИНИ-фазу противника. Типичные Ре-
акции — это уклонения, парирования и бло-
ки щитом, а также короткий сигнал тревоги, 
поднимание метательного оружия, намазы-
вание кинжала ядом и использование элик-
сиров. 
Реакции можно выполнять в любой момент 
(когда игрок хочет или когда складываются 
соответствующие обстоятельства). Обычно 
Реакции требуют только ОД. 
Типичные реакции: 
- Уклонение, парирование и блок (1 ОД) 
- Использование эликсира на себя (1 ОД) 
- Нанесение яда на легкий клинок (1 ОД) 
- Прыжок в укрытие (2 ОД) 
 

Очки Благословения 
 
Очки Благословения можно получить с по-
мощью некоторых классовых талантов. Раз в 
раунд персонаж может использоваться Очко 
Благословения и получить +1 ОД. Это можно 
сделать в любой момент, в том числе, что-
бы «купить» быструю Реакцию (например, 
для уклонения). Однако Очко Благословения 
нельзя использовать для обзора поля боя.  
За раунд можно использовать только одно 
Очко Благословения. 
 

Использование предметов 
 
Персонаж может в любой момент применить 
Реакцию, чтобы достать из своего рюкзака 
расходник (как правило, эликсир) и исполь-
зовать его. Это стоит 1 ОД. Чтобы передать 
предмет другому персонажу, нужно Дей-
ствие за 1 ОД. Если нужно использовать 
предмет на другого персонажа (например, 
влить зелье в рот союзнику), то это Дей-
ствие, требующее 2 ОД. 
 

Атаки в бою 
 
Следующие правила специфичны для 
HeXXen и представляют собой существенный 
элемент механики. Во время боя особенно 
важно учитывать связи между персонажами 
игроков их и противниками. Что это значит? 
Основной момент – мы исходим из предпо-
ложения, что бойцы ближнего боя всегда 
стоят впереди и прикрывают стрелков и ма-
гов. Хорошо бронированные воины стано-
вятся своего рода крепостью для хрупких 

бойцов поддержки. В игре HeXXen, в целом, 
все равно, кто где стоит – для этого не нуж-
но расставлять фигурки, маркеры и т.п. на 
игровом столе. Как уже говорилось, все со-
бытия должны быть как можно более дина-
мичными и кинематографичными и проис-
ходить в воображении играющих. 
Каждый участник битвы может быть свобод-
ным или связанным. Он считается связан-
ным тогда, когда был атакован противником 
в ближнем бою или сам атаковал кого-то. 
Свободным считается тот, кто не имеет Свя-
зей с противниками. 
 

Ближний бой 
 
Атаки ближнего боя должны быть направле-
ны на связанных противников. Если персо-
наж игрока связан с врагом и хочет атако-
вать кого-нибудь в ближнем бою, он может 
атаковать только этого врага. Если персо-
наж свободен, то он может выбрать себе 
противника (который после этого станет 
связанным), но есть важное правило – если 
игрок хочет атаковать врага в заднем ряду, 
то это возможно только если больше нет 
свободных бойцов ближнего боя, иначе его 
персонаж должен атаковать одного из них. 
Если персонаж свободен, и все вражеские 
воины ближнего боя связаны, то он может 
выбрать любого врага, в том числе стоящего 
в заднем ряду, например, стрелка. 
Если персонаж атакует врага, уже связанно-
го с другим персонажем, у него есть выбор 
– атаковать врага спереди или сзади. 
1) При атаке сзади (скрытая атака) он полу-
чит бонус +2 к своему броску. Противник 
остается связанным с тем же персонажем, 
что и прежде. 
2) При атаке спереди он не получает бону-
са, но противник сразу теряет старую связь 
и становится связанным с атаковавшим. 
Важно: Большинство НПС могут быть связа-
ны только с одним 
участником боя. Неко-
торые враги могут 
иметь особое свойство. 
Максимум связей: При 
необходимости, исполь-
зуется правило – каж-
дый игровой персонаж 
может быть связан мак-
симум с 6 врагами че-
ловеческого размера, 
или 8 маленькими, или 
3 большими. Ведущий 
может позволить мень-
ше связей в зависимо-
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сти от обстоятельств, например, помещение 
заставлено мебелью или бой происходит в 
узком коридоре. Способности, притягиваю-
щие противников к себе, не подпадают под 
эти ограничения. 
Связка разрывается, когда: 
- Оба связанных хотят разорвать связку. 
- Связанный противник погибает. 
- Противник атакован спереди (см. выше). 
- Используется особая способность. 
В последнем случае, когда связка была 
разорвана, освободившийся НПС выбирает 
случайную цель для следующей атаки. 
 

Дальний бой 
 
Стрелок действует по-разному в зависимо-
сти от типа оружия: 
- Легкое стрелковое оружие (Тип Дальнее 
1) используется наиболее гибко. Стрелок 
может стрелять в любого противника в лю-
бой момент своего хода, даже если он с 
кем-то связан. В том числе, он может вы-
стрелить в противника, с которым связан 
сам. Таким образом, короткий лук очень 
гибкое оружие. 
- Тяжелое стрелковое и метательное ору-
жие (Тип Дальнее 2) можно использовать 
только тогда, когда стрелок ни с кем не 
связан. Целью может быть любой свободный 
или связанный противник. 
- Некоторое тяжелое оружие (Тип Дальнее 
3) может выполнять роль артиллерии, кото-
рой трудность точно стрелять по отдельной 
цели. Оно применимо только тогда, когда и 
стрелок, и его цель свободны. 
 

Движение и дистанция 
 
Боевая система HeXXen уделяет куда мень-
ше внимания точным значениям, чем атмо-
сферным описаниям окружения и примене-
ния талантов героев. Точное положение иг-
ровых персонажей и их противников в 
большинстве случаев несущественно. Дви-
жение на несколько метров не учитывается, 
механика связок хорошо симулирует типич-
ные действия в ближнем и дальнем бою. 
Однако в некоторых случаях вопросы ди-
станции стоит брать в расчет. Прежде все-
го, когда речь идет об атаке противников с 
расстояния. 
За каждые 10 метров, которые участник 
битвы собирается пройти пешком, он дол-
жен понизить свою ИНИ на 1. При очень вы-
соких потерях ИНИ ход персонажа может 
перенестись на следующие раунды. Так, 
враг с ИНИ 5, пробежавший 200 метров, те-

ряет 20 ИНИ и приходит к цели только на 
четвертый раунд. 
Дальнобойность оружия: когда дистанция 
играет роль, необходимо также учитывать 
вид дальнобойного оружия, так как они все 
имеют определенную дальнобойность. В 
общем случае, легкое стрелковое и мета-
тельное оружие имеет эффективную даль-
нобойность 10 метров, тяжелое стрелковое 
оружие – 30 метров. За каждые 10 метров 
свыше стрелок получает Осложнение [-1]. 

 
Выполнение атаки 

 
В свой ход участник битвы может совершить 
атаку. Для этого он делает проверку атаки. 
Базовый атрибут зависит от типа оружия: 
- Сила для дубинок и рубящего оружия. 
- Сноровка для легких клинков и метатель-
ного оружия. 
- Восприятие для стрелкового оружия. 
- Атлетика для древкового оружия и руко-
пашного боя. 
- Воля или Интеллект для заклинаний. 
К базовому атрибуту обычно прибавляется 
УТ. Чтобы выстрелить из короткого лука, 
нужно сделать бросок на ВСП + УТ (Легкое 
стрелковое оружие). 
Каждый герой может использовать все виды 
оружия, за исключением заклинаний и осо-
бых боевых маневров. Но поскольку владе-
ние оружием позволяет добавлять УТ к ат-
рибуту, каждый персонаж обычно предпо-
читает определенные виды оружия. 
Количество успехов при броске атаки имеет 
большое значение (чем больше успехов, 
тем лучше эффект). Хотя бы 1 успех счита-
ется попаданием. При 0 успехов цель не до-
стигнута. 
 

Боеприпасы 
 
Чтобы было легче вести подсчет стрел и 
снарядов, мы будем считать, что боезапас 
бесконечен – игрокам не нужно считать 
каждый отдельный снаряд. 
Разумеется, существуют особые боеприпа-
сы, чье количество строго ограничено 
(например, бомбы). Если речь идет о мета-
тельном оружии, то за раунд нельзя метнуть 
больше предметов, чем есть у персонажа, 
но он автоматически подбирает все исполь-
зованные снаряды в ИНИ 0. 
 

Уклонение 
 
Персонаж, атакованный противником в 
ближнем бою, может тут же уклониться. Это 
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Реакция, которая может быть заявлена по-
сле объявления количества успехов атаки 
противника. Уклонение не очень полезно, 
если враг выбросил много успехов, но с его 
помощью можно полностью избежать атаки, 
если успехов у врага мало. Уклонение не-
применимо против выстрелов и заклинаний. 
Правила: Атакованный может сразу (когда 
объявлено количество успехов противника) 
выполнить проверку АТЛ + УТ (Уклонение). 
Каждый успех сокращает успехи атакующе-
го на 1. Попытка уклонения стоит 1 ОД. 
Пример: Противник атаковал Охотника и 
выбросил 2 успеха. Охотник тратит 1 ОД 
и бросает АТЛ + УТ (Уклонение), получая 3 
успеха. Успехи атакующего уменьшаются 
на 3 (2 – 3 = -1). Эта атака провалилась, 
персонаж смог уклониться. 
 

Блок, парирование и укрытие 
 
Блокирование, парирование и прыжок в 
укрытие работают так же, как и уклонение. 
Во время блока щитом персонаж подставля-
ет щит под ближнюю или дальнюю атаку, 
делая проверку СИЛ + УТ (Владение щитом). 
Преимущество щита в том, что он защищает 
от дальних атак (персонаж просто выстав-
ляет его в направлении стрелка), но есть и 
недостаток – использование щита требует не 
только 1 ОД, но и 1 ЕМ. 
При парировании персонаж использует свое 
оружие ближнего боя, чтобы отвести вра-
жеский удар. Требуется проверка СИЛ + УТ 
(Парирование) и наличие оружия, чей та-
лант основан на СИЛ. Парирование работает 
так же, как уклонение и стоит также 1 ОД. 
Разница в том, что вместо АТЛ используется 
СИЛ, поэтому подходит для персонажей, 
чья Сила выше Атлетики (и которые держат 
подходящее оружие). 
Прыжок в укрытие используется тогда, ко-
гда персонаж хочет уклониться от видимой 
дальней атаки. То есть, нужно либо видеть 
оружие, либо догадываться, что, например, 
ведьма собирается метнуть магическую 
молнию. Прыжок в укрытие работает как 
уклонение, но требует проверки на АТЛ + 
УТ (Прыжок в укрытие), кроме того, стоит 2 
ОД вместо 1. 
 

Нанесение повреждений 
 
Если атака заканчивается попаданием (ата-
кующий имеет хотя бы 1 успех после вычи-
тания уклонения и других защит), цель по-
лучает урон. Повреждения зависят от зна-
чения Базового Урона оружия. Урон повы-

шается на 1 за каждый дополнительный 
успех при броске атаки, до максимума +10. 
Пример: Гвардеец Матвей попадает по 
противнику длинным мечом (урон 5) с 4 
успехами. Противник уклоняется с одним 
успехом. Таким образом, Матвей имеет 3 
успеха и наносит 7 пунктов повреждений 
(базовый урон 5 + 2 успеха = 7). 

 

Оружие 
 
В игре HeXXen оружие делится на опреде-
ленные категории. Оружие внутри каждой 
категории так похоже, что для него можно 
использовать одни и те же значения. 
Таблица внизу содержит все распростра-
ненные категории и важнейшие свойства 
оружия. Речь идет, прежде всего, о базовом 
уровне, ОД, базовом атрибуте и Типе. 
Под типом понимается следующее: 
Ближнее: Оружие ближнего боя. Связанный 
персонаж может атаковать этим оружием 
только связанного с ним врага. Атака сво-
бодного противника создает связку с ним. 
Если среди НПС есть бойцы ближнего боя, 
то они должны быть атакованы в первую 
очередь. 
Дальнее 1: Легкое дальнобойное оружие. 
Им можно атаковать в любой момент и лю-
бую цель в зоне боя, даже когда стрелок 
связан. В том числе можно выстрелить в 
противника, связанного со стрелком. 
Дальнее 2: Тяжелое дальнобойное оружие. 
Стрелять из него можно только когда, когда 
стрелок свободен. Цель может быть любой. 
Дальнее 3: Тяжелое и не точное оружие. 
Стрелок должен быть свободен, чтобы стре-
лять из этого оружия. Цель также должна 
быть свободна, иначе есть возможность по-
пасть по связанным с ней персонажам. 
 
 

 

 

Категория оружия Урон ОД Атр Тип 

Рукопашный бой 1 1 АТЛ Ближнее 

Легкие клинки 2 1 СНР Ближнее 

Дубинки 4 2 СИЛ Ближнее 

Легкое рубящее оружие 5 2 СИЛ Ближнее 

Тяжелое рубящее оружие 7 3 СИЛ Ближнее 

Легкое стрелковое оружие 3 2 ВСП Дальнее 1 

Тяжелое стрелковое оружие 6 3 ВСП Дальнее 2 

Метательное оружие (праща) 2 2 СНР Дальнее 2 

Метательное оружие (ножи) 1 1 СНР Дальнее 1 
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Броня 
 
Прочная броня важна каждому ориентиро-
ванному на бой персонажу – она может 
уменьшить или даже полностью нивелиро-
вать урон от вражеской атаки. Однако тя-
желая броня сковывает подвижность. 
В боевой системе HeXXen броня определяет 
не только защищенность, но и число до-
ступных Очков Действий. 
Мы выделяем четыре типа брони: 
Голый: Это действительно опасно – идти в 
бой голым. Но голый персонаж имеет самую 
высокую подвижность. Броня 0 / ОД 6. 
Легкая броня: Каждый путешественник, 
одетый в обычную одежду, получает не-
большую защиту, не только против колких 
холодов европейской зимы, но и против 
многих видов оружия. Сама по себе ткань 
не дает никакой значимой защиты, но рас-
пространенная тканевая одежда обычно 
включает пояса, застежки, накидки и шля-
пы, которые предоставляют некоторую за-
щиту. Броня 1 / ОД 5. 
Средняя броня: К этому типу относится, 
прежде всего, укрепленная кожа, часто в 
сочетании с простыми шлемами, цепями и 
аксессуарами. Броня 2 / ОД 4. 
Тяжелая броня: Тяжелая броня, как прави-
ло, состоит из металла, идет ли речь о 
кольчуге, нагруднике или комбинации раз-
личных металлических частей, часто вместе 
с укрепленной кожей. Броня 3 / ОД 3. 
Внимание: Значения брони и ОД всегда 
дают 6 в сумме! 
Значение брони персонажа никогда не 
может превысить 6 даже за счет бонусов! 
 

Щиты 
 
Щиты, как и оружие, 
нужно держать в ру-
ках, их использование 
против вражеских атак 
(ближних или даль-
них) требует сил. Блок 
применяется Реакцией 
за 1 ОД и проверкой 
СИЛ + УТ (Владение 
щитом). Щит быстро 
изнуряет, каждый 
блок стоит 1 ЕМ. 
Преимущество щита 

перед парированием и уклонением в том, 
что им можно защищаться от выстрелов. 
Опытные бойцы (например, Гвардеец) могут 
использовать щит для более сложных ма-
невров, как Удар Щитом.  

Защитные ауры 
 
Лучшая защита от вражеских атак – не попа-
дать под них. Целый ряд эффектов и талан-
тов, прежде всего магических, дает персо-
нажам Защитную Ауру. Она не увеличивает 
значение брони, а автоматически сокращает 
количество вражеских успехов при атаке. 
По сути, Защитная Аура действует как по-
пытка уклонения – противник должен отнять 
из своих успехов определенное число, но 
проверка и трата ОД не требуется. Разуме-
ется, таким образом, атака может быть пол-
ностью нивелирована. 
Как правило, Защитные Ауры действуют 
против ближних и дальних атак.  Против 
заклинаний существуют специальные ауры, 
дающие защиту от магии. Такая защита 
уменьшает успехи атакующих заклинаний, 
но не действует против обычных атак. 
Защитные Ауры, полученные от разных ис-
точников, суммируются, то же самое каса-
ется защиты от магии.  
 

Особые повреждения и эффекты 
 
Замедляющие повреждения (V): Некото-
рые особые виды оружия, магические атаки 
и боевые маневры могут оглушить против-
ника, сбить его на землю или заставить 
оступиться. Это называется Замедляющие 
повреждения. Буква V в описании оружия 
или атаки обозначает, что используется не-
кий замедляющий компонент.  
Замедляющие повреждения в целом рабо-
тают так же, как обычные, но снижают не 
ЕЗ, а значение ИНИ следующего действия 
цели. Если такие повреждения снизили ИНИ 
до 0, то цель действует в фазе ИНИ 1 и по-
лучает Гандикап на этот раунд. 
От атак, наносящих замедляющий урон, 
можно защититься парированием или укло-
нением по обычным правилам. Для защиты 
от дальнобойных и магических атак нужно 
использовать щит или прыжок в укрытие. 
Гандикап: Последствием некоторых видов 
атак и заклинаний становятся такие ослож-
нения как Гандикапы. Например, замедля-
ющие повреждения могут наложить Ганди-
кап в размере базового урона (кнут с базо-
вым уроном 3V накладывает Гандикап [-3]). 
Гандикап является штрафом ко всем дей-
ствиям цели, и снимается в фазе ИНИ 0, 
следующей за фазой хода цели. То есть, 
Гандикап, наложенный до хода цели в те-
кущем раунде, исчезает в фазе ИНИ 0 этого 
раунда. Если Гандикап наложен после хода 
цели, он снимается в фазе ИНИ 0 следую-
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щего раунда. Гандикапы не складываются, 
но более мощные заменяют более слабые. 
Если персонаж находится под Гандикапом [-
3] и получает новый Гандикап [-1], то по-
следний игнорируется. Но если новый Ган-
дикап равен [-4], то он заменяет старый. 
Магические повреждения (Z): Колдовство 
и магические силы ведьм, демонов или 
призраков наносят магические поврежде-
ния. Их особенность в том, что броня не 
останавливает их. Особые защитные ауры 
могут снизить магический урон.  
Болевые повреждения (S): Повреждения, 
действующие внутри тела, и соответствен-
но, игнорирующие броню. Типичные боле-
вые повреждения - урон от яда. Они также 
могут быть вызваны кислотными брызгами 
или атаками существ, которые вгрызаются в 
незащищенные участки тела. 
Болевые повреждения игнорируют броню, 
защитные ауры, как правило, бесполезны, 
если речь не идет об аурах, защищающих от 
конкретных типов повреждений, например, 
огня, кислоты или льда.  
Продолжительные огненные поврежде-
ния: Зажигательные бомбы с греческим ог-
нем, стрелы с горящим маслом или огне-
мет, а также огненное дыхание демонов, 
причиняют огненные повреждения в тече-
ние определенного времени. Эти эффекты 
сначала вызывают обычные повреждения, 
которые можно снизить броней. Если вос-
пламеняемая цель (есть кожа, одежда, 
шерсть, перья) затрагивается огненной ата-
кой, она автоматически загорается. Горящая 
цель получает 1К6 болевых повреждений 
(огонь) в фазе ИНИ 0. Затем бросается еще 
один кубик на тушение огня. Число, при вы-
падении которого огонь гаснет, зависит от 
силы воспламенения атаки (обозначается 
Х+), которая понижается на 1 каждый раунд. 
Так, если сила воспламенения была 6+, то 
огонь тухнет при выпадении 6, в следующем 
раунде - при 5 или 6, затем - 4, 5 или 6, и 
т.д. Если огонь продолжает гореть, проце-
дура полностью повторяется в следующем 
раунде. Если горящее существо снова под-
вергается огненной атаке, число поврежде-
ний не изменяется, но сила воспламенения 
снова возрастает до начального значения, 
но не выше силы новой атаки. Так, если из-
начальный счетчик был 5+, то новая атака с 
силой 6+ вернет его на значение 5+, но ата-
ка 4+ может повысить его максимум до 4+. 
Эффекты страха: Даже закоренелые воины 
могут испытывать страх по самым разным 
причинам, будь то полуночный вой волчьей 
стаи или взгляд восставшего из мертвых 

колдуна. Игромеханически это изображает-
ся сравнительной проверкой против Воли 
персонажа. Если причина страха набирает 
больше успехов, то за каждый лишний успех 
персонаж получает 1 Уровень Страха, кото-
рый немедленно вступает в силу. Каждый 
Уровень Страха накладывает на персонажа 
осложнение [-1] на все его проверки. 
Например, имея 2 Уровня Страха, персонаж 
уменьшает количество всех полученных 
успехов на 2. Это касается также проверок 
Воли против следующих эффектов страха! 
В фазе ИНИ 0 все игровые персонажи могут 
сделать бросок 1К6 – если результат броска 
меньше или равен Уровню страха, то Уро-
вень страха уменьшается на это число. 
Также можно отказаться от броска и просто 
снизить Уровень страха на 1. 
Например: Персонаж имеет 4 Уровня стра-
ха и выбрасывает 3. Это меньше чем 4, 
поэтому он теряет 3 Уровня страха. 
Персонаж может иметь до 5 Уровней страха.  
Эффекты проклятий:  Проклятье - это уси-
ленный вариант эффекта страха. Его дей-
ствие аналогично страху, персонаж получа-
ет осложнение за каждый Уровень Прокля-
тья. Проклятья и страх складываются, по-
этому персонаж, испытывающий страх и 
проклятый одновременно, может полностью 
выпасть из боя. Коварство проклятий за-
ключается в том, что они пропадают не в 
фазе ИНИ 0, а не ранее чем через 1 час. 
Через каждый час персонаж бросает 1К6, 
чтобы попытаться сократить Уровень про-
клятья. Особо мощные проклятья, так назы-
ваемые Гейсы, исчезают спустя дни, недели 
и даже годы. 
Эффекты паралича: Эти эффекты действу-
ют так же, как эффекты страха, большин-
ство из них накладываются заклинаниями, 
против которых персонажи делают проверку 
Воли. За каждый Уровень Паралича количе-
ство ОД персонажа немедленно сокращает-
ся на 1, в текущем и следующих раундах. 
Если персонаж получает 2 Уровня Паралича, 
он тут же вычитает 2 из своих актуальных 
ОД, и каждый раунд начинает с меньшим 
числом ОД. 
Уровни Паралича сокращаются так же, как 
Уровни Страха, в фазе ИНИ 0 в конце каж-
дого раунда (броском 1К6 против Уровня 
Паралича или понижением на 1). С помощью 
Очков Благословения персонаж может полу-
чить +1 ОД независимо от того, сколько 
Уровней Паралича он имеет. Персонаж мо-
жет иметь максимум 5 Уровней Паралича. 
Эффекты опьянения: Среди людей широко 
распространена одна дурная привычка – 
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склонность к безудержному пьянству. Пока 
число порций алкоголя, принятого персона-
жем, меньше или равно его значению СИЛ, 
побочные эффекты не наступают. За 1 пор-
цию алкоголя принимается 0,5 литра пива, 
или 0,3 литра вина, или 0,1 литра шнапса. 
Персонаж с Силой 5 может выпить 5 бокалов 
пива без последствий. 
Если он продолжает пить, ему нужно сде-
лать бросок на СИЛ – количество успехов 
показывает, как много порций алкоголя он 
еще может принять. При этом персонаж 
считается пьяным и получает штраф [-2] на 
все проверки. Если он выпивает столько же 
порций, сколько успехов получил, он теряет 
сознание и должен отоспаться. 
 

Побежденный персонаж 
 
Игровой персонаж не получает никаких 
вредных эффектов до тех пор, пока его ЕЗ 
больше или равны 0. Персонаж, у которого 
от -1 до -10 ЕЗ считается раненым. Он мо-
жет двигаться и сражаться, но заметно тя-
желее. За каждые 2 ЕЗ ниже нуля он полу-
чает осложнение [-1] на все проверки. Так, 
при -1 и -2 ЕЗ он должен отнимать 1 успех в 
каждой проверке, при -3 и -4 уже 2 успеха, 
а при -9 и -10 целых 5. 
Достигнув -11 ЕЗ персонаж становится 
настолько тяжело раненым, что больше не 
может продолжать сражение, числа ниже -
11 не записываются. Даже лечебные сред-
ства не могут вернуть его в текущую битву. 
Персонаж может действовать только после 
окончания боя. Выведенный из строя игро-
вой персонаж восстанавливает 1 ЕЗ за 10 
минут, до тех пор, пока не достигнет значе-
ния 0 (суммарно 110 минут). Если персонаж 
вынужден вступить в битву до истечения 
110 минут, он считается раненым и имеет 
актуальное значение ЕЗ. 
Персонажи игроков могут умереть лишь в 
двух случаях: 
- Побеждена вся группа. 
- Персонажа бросили врагам. 
Погибшего персонажа можно воскресить 
только при помощи могущественной магии. 

 
Лечение 

 
Обычно игровые персонажи лечатся приме-
нением первой помощи и лечебных средств. 

Но нахождение в покое также может вос-
станавливать ЕЗ. Во время ночного отдыха 
персонаж восстанавливает все ЕМ и ЕД. Ко-
роткое дежурство (максимум 4 часа) без 
какой-либо деятельности считается доста-
точным ночным отдыхом. 
Как правило, за время ночного отдыха пер-
сонаж восстанавливает 1 ЕЗ, +2 если он но-
чует в палатке, +1 если в спальном мешке 
(не комбинируется), +3 если на спокойном 
постоялом дворе. Ведущий может разре-
шить короткий привал в неуютной обстанов-
ке, например, в пещере или подземелье. 
Привал занимает 6 часов, восстанавливает 
максимум 2 ЕЗ и половину недостающих ЕМ 
и ЕД. Такой отдых возможен, разумеется, 
только в безопасном месте, например, в 
укрытие, о котором жители пещер не знают. 
Группа может найти максимум одно такое 
место за приключение. 
 
Для лечения персонажа есть две возможно-
сти: первая помощь и магическое лечение. 
Применение Первой Помощи возможно бла-
годаря соответствующему таланту, в бою ее 
применение стоит 3 ОД. Пациент восстанав-
ливает столько ЕЗ, сколько успехов получе-
но при броске ИНТ + УТ (Первая Помощь). 
При этом применение первой помощи на 
одного персонажа не бесконечно – раны не 
будут заживать быстрее, если перевязать их 
дважды! Каждый персонаж может получить 
первую помощь максимум дважды в день. 
Использование первой помощи, которое не 
восстанавливает ЕЗ, не учитывается и мо-
жет быть применено повторно. 
На листе персонажа есть две клеточки для 
Первой Помощи. Каждый раз, когда персо-
наж получает первую помощь, одна клеточ-
ка помечается. Когда обе зачеркнуты, лече-
ние первой помощью в этот день больше 
невозможно. Только следующим утром 
можно будет стереть пометки. 
Магическое лечение применяется по-
разному, чаще всего при помощи лечебных 
эликсиров, изготавливаемых алхимиков, 
или использованием таланта Лечение Ран 
Монаха. Магическое лечение применяется 
максимум 4 раза в день. На листе персона-
жа есть 4 клеточки. 
Внимание: Использование любого магиче-
ского эликсира (не только лечебного) счи-
тается магическим лечением! 
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Сотворение заклинаний 

 

Боевые заклинания 
 
Процесс использования магических сил 
Адепта во время боя состоит из двух этапов: 
1. Делается проверка ИНТ + УТ (Боевая Ма-
гия). Это Действие за 2 ОД, однако персо-
наж может потратить больше ОД, получая 
бонус +2 к броску за каждое. Каждая попыт-
ка сотворения заклинания стоит 2 ЕД. Все 
заклинания относятся к типу Дальнее 2, т.е. 
Адепт может творить заклинания только бу-
дучи свободным (исключение – Смерч). 
2. За каждый полученный успех можно вло-
жить в заклинание один элемент из имею-
щихся у персонажа. Эффект заклинания за-
висит от состава его элементов. 
Игрок может сам описать, как выглядит со-
творенное им заклинание – в разумных пре-
делах, конечно же. 
Пример: Персонаж с ИНТ 5 и УТ 3 тратит 
дополнительное ОД ради бонуса – это бро-
сок 10 кубиков за 3 ОД. Он тратит 2 ЕД и 
получает 3 успеха. У персонажа есть по 2 
элемента огня, воды и воздуха. Он может 
вложить любые 3 из них – например, ис-
пользовав 2 элемента огня и 1 элемент 
воздуха, он может нанести противнику 
суммарно 9 урона, а скомбинировав по од-
ному элементу огня, воды и воздуха, по-
лучить эффект Магма. 
 

Эффекты заклинаний 
 
Каждый элемент обладает самостоятельным 
эффектом: 
Огонь: Метает в цель сноп огня, который 
наносит 3 огненного урона (Z). 
Воздух: Атакует цель электрической ис-
крой, которая наносит 3 электрического 
урона (Z). 
Вода: Благодаря живительной силе воды 
цель может добавить 1 автоуспех к резуль-
тату одной проверки в текущем раунде 
(кроме бросков, которые дают специальные 
очки, вроде талантов Арбалетчик или Свя-
тое Оружие). 
Земля: Создает вокруг цели каменную за-
щиту, которая дает 2 временных ЕЗ до конца 
раунда. 
Эффекты всех вложенных элементов при-
меняются к одной цели, которой может 
быть в том числе сам Адепт. Так, заклина-
ние из двух элементов огня нанесет цели 6 
урона, а заклинание из двух элементов воз-
духа и элемента земли даст цели 2 ЕЗ и тут 

же нанесет 6 урона – разделить эти два эф-
фекта между разными целями нельзя (кро-
ме использования Очка Мастерства). 
Вложив в заклинание два элемента, можно 
скомбинировать их и получить другой эф-
фект. Два одинаковых элемента не создают 
комбинацию и работают как два одинаковых 
одиночных эффекта. Если в составе закли-
нания есть комбинация элементов, в него 
все еще можно вкладывать отдельные эле-
менты и другие комбинации, дополняя эф-
фект. 
Эффекты всех комбинаций: 
Огонь + Вода: Лечит цель, восстанавливая 
ей 3 ЕЗ. Это тратит ячейку магического ле-
чения. 
Огонь + Земля: Зачаровывает одно оружие 
ближнего боя цели. До конца раунда цель 
может добавлять огненный урон (Z) к ата-
кам этим оружием, до 7 урона суммарно. 
Огонь + Воздух: Атакует цель электриче-
ским разрядом, который наносит 3 электри-
ческого урона (Z) и накладывает на цель 
Гандикап [-1]. Не более раза за бой на одну 
и ту же цель. 
Вода + Земля: Создает лужи липкой грязи 
под ногами двух целей, которые теряют 3 
единицы ИНИ (V). Не применяется больше 
раза в раунд на одну и ту же цель. 
Вода + Воздух: Цель подвергается обледе-
нению, число успехов ее следующего дей-
ствия сокращается вдвое. Не более раза за 
бой на одну и ту же цель. 
Земля + Воздух: Создает вокруг цели ка-
менный щит, который увеличивает ее броню 
на 1 до конца раунда. 
Пример: Персонаж может вложить в за-
клинание элементы огня и воздуха и ском-
бинировать их, получив эффект Разряд. 
При этом он все еще может добавить в 
заклинание отдельные элементы огня и 
нанести дополнительно 3 урона за каждый 
– итоговый эффект заклинания из комби-
нации огонь + воздух и одного элемента 
огня будет наносить 6 урона и наклады-
вать Гандикап [-1]. 
 
Комбинации двух элементов можно удвоить, 
получив тот же эффект, но более мощный – 
для этого нужно набрать хотя бы 4 успеха и 
вложить две одинаковые комбинации. 
Эффекты удвоенных комбинаций: 
Огонь + Вода: Лечит цель, восстанавливая 
ей 6 ЕЗ. Это тратит ячейку магического ле-
чения. 
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Огонь + Земля: Зачаровывает одно оружие 
ближнего боя цели. До конца раунда цель 
может добавлять огненный урон (Z) к ата-
кам этим оружием, до 15 урона суммарно. 
Огонь + Воздух: Атакует цель разрядом 
молнии, который наносит 6 электрического 
урона (Z) и накладывает на цель Гандикап [-
3]. Не более раза за бой на одну и ту же 
цель. 
Вода + Земля: Создает большие лужи лип-
кой грязи под ногами трех целей, которые 
теряют 5 единиц ИНИ (V). Не применяется 
больше раза в раунд на одну и ту же цель. 
Вода + Воздух: Ненадолго замораживает 
цель, которая теряет следующее действие. 
Не более раза за бой на одну и ту же цель. 
Земля + Воздух: Создает вокруг цели проч-
ные каменные доспехи, которые увеличи-
вают ее броню на 3 до конца раунда. 
 
Наравне с комбинациями двух элементов 
Адепт можно создать комбинацию трех эле-
ментов. Эффекты таких комбинаций: 
Огонь + Земля + Воздух: Метает метеорит, 
который взрывается, нанося 5 огненного 
урона (Z) трем целям. Участники сражения, 
связанные с этими целями, также получают 
3 урона. 
Огонь + Вода + Воздух: Обливает цель го-
рящей жидкостью, которая наносит ей 6 ог-
ненного урона и воспламеняет на 6+. 
Огонь + Земля + Вода: Цель подвергается 
воздействию кислоты, которая снижает ее 
броню на 3 (раз за цель). Если у цели мень-
ше брони или это естественная броня, то 
кислота наносит 2 урона кислотой за каждое 
оставшееся очко кислоты. 
Вода + Земля + Воздух: Мощный смерч от-
брасывает всех врагов вокруг цели, нанося 
им 3 воздушного урона (Z) и разрывая все 
связки. Это заклинание можно использовать 
на себя, будучи связанным. Если персонаж 
не может набрать 3 успехов, то ОД считают-
ся потраченными. 
 
Наконец, возможна комбинация всех четы-
рех элементов: 
Огонь + Вода + Земля + Воздух: Создает 
сгусток энергии, которой можно придать 
созидательную или разрушительную силу 
(или обе сразу). Персонаж получает 12 еди-
ниц энергии, которые сразу тратятся в лю-
бой пропорции на два эффекта (у каждого 
эффекта может быть только одна цель): 
1. Нанесение цели урона (Z) огнем, водой, 
землей или воздухом, 1 за 1 единицу. 
2. Лечение цели с тратой ячейки магическо-
го лечения, 1 за 2 единицы. 

Существует ультимативная комбинация из 
всех пяти элементов, которую можно при-
менить только раз за бой. Она соответствует 
комбинации Энергия, но увеличивает число 
единиц энергии до 20 и позволяет выбирать 
любое число целей для каждого эффекта. 
 
В целом, общие правила по комбинациям: 
1. Можно скомбинировать два, три или че-
тыре разных элемента, одинаковые элемен-
ты не создают комбинаций. 
2. Элемент эфира можно использовать для 
комбинаций вместо любого элемента, но 
только один за комбинацию. 
3. Все эффекты заклинания применяются к 
одной и той же цели (кроме использования 
Очка Мастерства). Если один из эффектов 
включает несколько целей, то остальные 
эффекты действуют только на одну из них. 
4. Эффекты обычных и удвоенных комбина-
ций считаются одинаковыми в случае, если 
эффект ограничен по числу применений. 
5. Ограничение по числу применений со-
храняется, если в бою участвует несколько 
пользователей магии (включая сосуды, по-
лученные талантом Зачарование). 
 

Небоевые заклинания 
 
Боевая Магия служит только для воспроиз-
ведения уже известных боевых заклинаний – 
Адептам куда проще научиться повторять за 
учителями ранее созданные формулы, чем 
составлять свои собственные. Короче гово-
ря, талант Боевая Магия не выходит за рам-
ки таблицы комбинаций элементов, для со-
творения заклинаний с другими эффектами 
нужно воспользоваться талантом Контроль. 
Это куда более сложный навык, высокий 
уровень владения которым требует многих 
лет обучения, поэтому сотворенные с его 
помощью заклинания определенно слабее 
боевых, но допускают вольные изобретения. 
Ведущему следует всегда уточнять, какого 
эффекта хочет добиться игрок при сотворе-
нии заклинания, при необходимости пред-
лагая альтернативу или требуя использова-
ния элементов стихий – талант Контроль не 
должен заменять Боевую Магию, и наобо-
рот. Таким образом, хотя использование 
Контроля в бою в принципе допустимо, это в 
основном небоевой талант. Аналогично, та-
лант Боевая Магия и заклинания с эффек-
тами из таблицы комбинаций применяются 
только в бою (за исключением Лечения). 
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Ресурсы и Снаряжение 
 

Единицы духа и мощи 
 
ЕД и ЕМ являются самыми базовыми ресур-
сами, доступными всем персонажам игро-
ков. НПС также могут иметь эти ресурсы для 
определенных способностей. Они отражают 
способность персонажа напрягать свои фи-
зические (ЕМ) и ментальные (ЕД) силы для 
совершения сложных действий. 
ЕД и ЕМ тратятся на: 
- Усилие/Концентрацию, т.е. переброс не-
удачных кубиков при проверке. 
- Использование классовых талантов (см. 
описание таланта). 
- Некоторые вражеские атаки и негативные 
состояния также расходуют ЕМ или ЕД. 
- Ведущий может попросить траты ресурсов 
на сложные или изнурительные действия. 
ЕМ и ЕД восстанавливаются: 
- Полностью во время ночного отдыха. 
- Талантами Выносливость и Созерцание. 
- Во время трапезы (см. талант Повар). 
- Эликсирами (см. список эликсиров). 
- Талантами Лечение Ран и Чистый Разум. 
 

Очки способностей 
 

У каждого класса есть таланты, позволяю-
щие ему использовать определенные способ-
ности за специальные очки. Эти таланты от-
ражают особые боевые маневры и не рабо-
тают вне боя. Игроки делают проверку таких 
талантов в фазе подготовки или фазе ИНИ 0, 
получая количество очков равное успехам. У 
каждого класса в среднем по 2 таких та-
ланта, поэтому постепенно игра может 
начать затягиваться из-за необходимости 
набрасывания большого количества разных 
очков, особенно если боев в игре много. В 
этом случае ведущий может использовать 
опциональное правило для экономии вре-
мени: вместо броска кубиков персонаж сразу 
получает очки в количестве 1/3 от пула ку-
биков (нормальное округление). В этом слу-
чае вместо переброса кубиков игрок может 
купить еще одно очко за 3 ЕМ или 3 ЕД, если 
в пуле хотя бы 4 кубика. 
 

Производство предметов 

 
Некоторые таланты, связанные с длительной 
работой, требуют 6 часов для броска. За один 
день персонаж может выполнить только одну 
такую работу. Однако 6 часов можно разде-
лить на две части по 3 часа и выполнить две 

разные работы, получив 1/2 успехов каждого 
броска (округление вниз). 
Как правило, такие таланты используются 
для производства предметов – эликсиров, 
снарядов, ядов и стрел. Скорее всего, пер-
сонаж с такими умениями уже обладает не-
которым запасом на момент начала приклю-
чений, поэтому используется следующее 
правило: в начале игры каждый персонаж с 
талантами производства может сделать от 1 
до 3 проверок таких талантов (суммарно), по 
усмотрению ведущего. Талант Создание 
Смеси — это исключение, начальный запас 
смеси уже отражен в таланте Сифон. 
 

Деньги и содержание 
 
Игра HeXXen не требует точного менедж-
мента ресурсов, поэтому нет нужды вести 
учет сырья, химикатов и пайков, а также счи-
тать расходы на одежду, пищу, ремонт и 
тому подобное. Ведущий устанавливает пе-
риод времени (обычно, месяц), за который 
персонажи игроков должны оплачивать еди-
ную сумму за все постоянные расходы, т.е. 
свое содержание. Длина периода может ме-
няться в зависимости от кампании. 
Содержание каждого персонажа равно 50 ди-
нариев (базовые расходы). Каждый талант, 
позволяющий создавать или улучшать пред-
меты и требующий длительной проверки, 
увеличивает содержание на 25 (расходы на 
сырье и оборудование). Также дорогое и 
сложное снаряжение может требовать об-
служивания и увеличивать содержание (по 
усмотрению ведущего). Ориентироваться 
стоит на цену в 60 динариев и выше – такое 
снаряжение может увеличивать содержание 
на 10 и более динариев. Наконец, содержа-
ние животных также включается в расходы 
персонажа – 30 динариев за каждое. 
Представленные ниже таблицы содержат 
среднестатистические цены покупки оружия, 
экипировки и других нужных вещей. Стои-
мость и доступность предметов меняются в 
зависимости от обстановки. Поиск нужных 
вещей обычно занимает 2 часа. 
 
Ведущий может позволить игрокам покупать 
предметы, производимые классовыми талан-
тами, у торговцев НИП, но не за динарии, а 
за условные единицы (у.е.), которые можно 
выдавать в качестве награды за выполнение 
работы или ценностей, найденных за время 
приключений. Таблица цен дана ниже.
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Категории оружия 

 

Категория оружия Урон ОД Атрибут Тип 

Рукопашный бой 1 1 АТЛ Ближнее 

Легкие клинки 2 1 СНР Ближнее 

Дубинки 4 2 СИЛ Ближнее 

Легкое рубящее оружие 5 2 СИЛ Ближнее 

Тяжелое рубящее оружие 7 3 СИЛ Ближнее 

Легкое стрелковое оружие 3 2 ВСП Дальнее 1 

Тяжелое стрелковое оружие 6 3 ВСП Дальнее 2 

Метательное оружие (праща) 2 2 СНР Дальнее 2 

Метательное оружие (ножи) 1 1 СНР Дальнее 1 

 
Обычное оружие                        Прочее снаряжение 

 

Оружие Цена 

Легкий клинок (кинжал, короткий меч) 10 

Дубинка (палица, кистень) 15 

Легкое рубящее (длинный меч, ручной топор) 30 

Тяжелое рубящее (секира, боевой молот) 45 

Легкое стрелковое (короткий лук, ручной арбалет) 35 

Тяжелое стрелковое (арбалет, длинный лук) 60 

Метательное оружие (праща, ножи) 5 

 

Одежда и броня 
 

Одежда и броня Цена 

Легкая (походная, городская, мантия) 10 

Средняя (кожаный доспех, кольчуга) 40 

Тяжелая (кольчужный доспех, нагрудник) 70 

Щит (круглый, квадратный) 25 

Аксессуары (накидка, украшение, шлем) 15 

 

Животные и транспорт 
 

Предмет Цена Предмет Цена 

Осел 30 Повозка (1 ось) 35 

Ломовая лошадь 45 Повозка (2 оси) 60 

Ездовая лошадь 70 Экипаж 220 

Боевой конь 175 Речная лодка 650 

 

Предмет Цена 

Факел 1 

Масляная лампа 10 

Бутыль с маслом 3 

Огниво 5 

Крюк 8 

Прочный канат (5 м) 5 

Спальный мешок 3 

Палатка (2 чел) 15 

Шкатулка 20 

Сундук 25 

Рюкзак 5 

Подзорная труба 25 

Зеркало 10 

Музыкальный 
инструмент 

15 

Письменные 
принадлежности 

10 

Ящик с инструментами 30 

Кухонные 
принадлежности 

15 

Мобильная 
лаборатория 

70 

Книга в переплете 10 
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Особые предметы (цены в у.е.) 
 

Предмет Описание Цена 

А
Л

Х
И

М
И

К
 

Эликсир лечения Восстанавливает 1К6 ЕЗ (+1 за ур.) [стр.15] 3 + 2 за ур. 

Эликсир силы Восстанавливает 1К6 ЕМ (+1 за ур.) [стр.15] 3 + 2 за ур. 

Амброзия Восстанавливает 1К6 ЕД (+1 за ур.) [стр.15] 3 + 2 за ур. 

Эликсир мужества Снимает 1К6 уровней страха [стр.15] 4 

Эликсир ловкости Снимает 1К6 уровней паралича (нефиз) [стр.15] 4 

Эликсир скорости Увеличивает ИНИ на 1К3 (до конца боя) [стр.15] 3 

Эликсир защиты Дает 2К6 временных ЕЗ до ИНИ0 [стр.15] 3 

Б
О

М
Б
Ы

 

Зажигательная бомба Воспламеняет цель на 6+ [стр.15] 4 

Греческий огонь Воспламеняет цели по числу успехов на 4+ [стр.15] 6 

Кислотная бомба Уменьшает броню на 1К3, может нанести урон [стр.15] 4 

Дымовая бомба Разрывает 1 связку или отнимает 1 атаку стрелка [стр.15] 3 

Ослепляющая бомба Накладывает гандикап [-2] [стр.15] 3 

О
Т

Р
А

В
И

Т
Е
Л

Ь
 

Простой боевой яд Наносит 1К6 урона (клинки) [стр.20] 3 

Липкий боевой яд Наносит 1К3 урона (рубящее) [стр.20] 2 

Смертел. боевой яд Наносит 2К6 урона (клинки) [стр.20] 7 

Яд для стрел Наносит 1К3 урона (стрелковое) [стр.20] 2 

Ослабляющий яд Снижает ИНИ на 1К3 (клинки) [стр.20] 4 

Парализующий яд Накладывает гандикап 1К3 (клинки) [стр.20] 4 

Ранящий яд Наносит урон ядом как огнем на 6+ (клинки) [стр.20] 7 

О
Х

О
Т

Н
И

К
 

Мощная снаряд Наносит 1К3 урона (+1 за ур.) (стрелы, болты) [стр.16] 2 + 1 за ур. 

Горящая стрела Воспламеняет цель на 4+, урон -2 (стрелы) [стр.8] 4 

Оглушающий болт Наносит 1К3 (V) урона (болты) [стр.16] 3 

Простая ловушка Наносит 2 урона за ур. [стр.8] 2 за ур. 

Замедляющая ловушка Снижает ИНИ на 1 за ур. [стр.8] 2 за ур. 

Оглушающая ловушка Накладывает гандикап [-2] [стр.8] 4 

К
У

З
 Улучшение оружия Дает оружию 1 автоуспех за ур. (до 3 ур.) [стр.16] 1 за ур. 

Улучшение брони Дает +1 брони против одной атаки за ур. (до 3 ур.) [стр.16] 1 за ур. 

А
П

Т
Е
К

А
 

Лечебная мазь Восстанавливает +3 ЕЗ при использовании ПП [стр.10] 3 

Укрепляющая мазь Восстанавливает +3 ЕМ при использовании ПП [стр.10] 3 

Алхимическая мазь Применение ПП считается маг лечением [стр.10] 5 

Настойка силы Восстанавливает 1К3 ЕМ без траты ячеек (раз в день) [стр.15] 3 

Настойка духа Восстанавливает 1К3 ЕД без траты ячеек (раз в день) [стр.15] 3 

Особый экстракт Восстан. 3 единицы (ЕЗ/ЕМ/ЕД, макс 2) (+1 за ур.) [стр.14] 4 + 2 за ур. 

Х
Р
А

М
 

Благословение Дает +1 ОД, раз в раунд (не передается) [стр.33] 5 

Очко удачи Позволяет полностью перебросить проверку [стр.14] 5 

М
А

Г
 Сосуд стихий 2х Содержит заклинание с комбинацией двух элементов [стр.39] 5 

Сосуд стихий 3х Содержит заклинание с комбинацией трех элементов [стр.40] 8 

Сосуд стихий 4х Содержит заклинание с комбинацией четырех элементов [стр.40] 11 
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Неигровые Персонажи 
 

Управление неигровыми персонажами (НПС) 
целиком лежит на плечах ведущего, поэто-
му имеет смысл уделить этой теме особое 
внимание. В этой главе рассматривается 
процесс создания как обычных городских 
жителей и опасных противников, а также 
затрагиваются вопросы эффективного 
управление ими в битве и других видах вза-
имодействий.  
 

НПС и проверки 
 
Ведущий никогда не должен забывать, что 
НПС проходят проверки немного по-
другому. Ведущему не нужно складывать 
значения атрибутов и талантов, потому что 
размер пула кубиков для определенных 
проверок уже записан в листе НПС. При 
броске все выпавшие 4, 5 и 6 считаются 
успехами, а не только 5 и 6 как в случае 
персонажей игроков. Некоторые НПС, обла-
дающие свойством «Мастерство», получают 
успехи даже за выпавшие 3. В этом случае в 
описании НПС указано сокращение (3+). 
Например, если рядом с заклинанием Мол-
ния написано «Атака 10 (3+)», это значит, 
что нужно бросить 10 кубиков и посчитать 
успехи все 3, 4, 5 и 6. 
Большие пулы: Некоторые высокоуровне-
вые НПС могут иметь очень большие пулы 
кубиков. В таких случаях рекомендуется 
сокращать пул наполовину и удваивать 
успехи. Вместо броска 22 кубиков ведущий 
может кинуть 11 и удвоить число получен-
ных успехов. Это поможет значительно 
ускорить игру. 
Множество целей: Заклинания, такие как 
всеми любимая Волна Террора, могут иметь 
несколько целей и требуют сравнительной 
проверки с каждой. Мы советуем ведущему 
делать один бросок за НПС и сравнивать 
число успехов с успехами отдельных персо-
нажей. Это куда быстрее нескольких от-
дельных сравнительных проверок. 
 

Небоевые НПС 
 
Не каждая встреча с НПС тут же превраща-
ется в драку. Гораздо чаще речь идет о 
мирном взаимодействии. Часто нужно рас-
спросить хозяина гостиницы о его постояль-
цах, поторговаться с торговцем за длинный 
меч или перехитрить городскую стражу. Во-
все не обязательно создавать всех НПС как 
потенциальных бойцов. Для ведущего го-

раздо проще определить для НПС Уровень 
Профессии от 3 до 8. Уровень 3 означает, 
что НПС беспомощен в данной области, а 
уровень 8 – что он мастер своего дела. 
Если речь идет о торге по поводу цены меча 
на рынке, то можно исходить из того, что 
торговец имеет высокое значение (5-7). А 
если слуга Патрокл просто хочет продать 
лошадь своего господина на базаре, то 
можно установить уровень 3-4. Ведущий 
может определить Уровень Профессии 
броском К6+2, если не знает, насколько хо-
рош НПС в данной области. Когда нужно 
сделать проверку (обычно сравнительную), 
ведущий берет Уровень Профессии вместо 
атрибута и кидает соответствующее число 
кубиков. 
Пример: Охотник Артаксий хочет купить 
у торговца Цимисхия длинный меч и пы-
тается торговаться. Это требует срав-
нительной проверки ВОЛ + УТ (Манипуля-
ция) против ВОЛ торговца. Ведущий опре-
делил для торговца Уровень профессии 7 
(довольно значительный). Цимисхий бро-
сает 7 кубиков. 
 

Небоевые НПС в битве 
 
Может случиться так, что НПС с мирной 
профессией вынужден участвовать в бою. 
Например, охотник Артаксий был обманут 
при торге с Цимисхием, почувствовал это и 
тут же пустил в ход меч. В этом случае ве-
дущий должен иметь наготове основные па-
раметры НПС, а не тратить несколько ми-
нут, чтобы посмотреть правила. 
Общее правило – каждый НПС способен за-
щищаться. Руками и ногами, спрятанным 
кинжалом, даже арбалетом, - это вторично 
при определении боевых параметров. Ве-
дущий снабжает НПС вещами, которые, по 
его мнению, тот может иметь при себе. 
Так же, как в случае боевых НПС, значение 
имеют следующие параметры: Уровень НПС, 
кубики на атаку, урон, количество атак, 
единицы здоровья, броня, инициатива. 
Уровень небоевых НПС почти всегда равен 
единице. Защита большинства из них соот-
ветствует легкой броне (т.е. 1). 
Для определения параметра атаки ведущий 
просто прибавляет от 1 до 4 к уровню НПС 
(получая значения от 2 до максимум 6). 
Торговец Цимисхий в этом деле явно усту-
пает охотнику Артаксию. 
Урон соответствует имеющемуся оружию. 
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Небоевые НПС, как правило, делают только 
одну атаку в раунд. Если они вооружены 
кулаками или легкими клинками, ведущий 
может дать вторую атаку. 
Инициатива равна 6 + уровень НПС (обычно 
7). ЕЗ равны 7 + уровень НПС. 
Типичный небоевой НПС в бою: 

 

НПС-Противники 
 
Несколько больше усилий нужно для созда-
ния враждебных НПС. К ним относятся бан-
диты с большой дороги, вставшие из моги-
лы зомби, коварные ведьмы и кровожадные 
оборотни. 
Мы предлагаем простую систему для созда-
ния собственных НПС-противников, но нуж-
но помнить, что это только ориентир, и ве-
дущий может делать изменения по соб-
ственному усмотрению. 
Основной для персонажа служит Уровень 
НПС, теоретически неограниченный сверху. 
Противник уровня 1 – это в той или иной 
степени пушечное мясо и простой слуга, а 
противник уровня 20 – это демон, вампир-
властелин или некромант высшего сорта! 
На старте рекомендуется направлять на иг-
роков врагов с уровнями от 1 до 3. Против-
ник 4-го уровня может оказаться слишком 
могущественным для группы новичков. 
Атрибуты определяются на основе Уровня 
НПС. Ведущий задает каждому противнику 
главный и вторичный атрибуты. Грабитель, 
использующий топор, но время от времени 
стреляющий из лука, скорее всего, имеет 
главным атрибутом СИЛ, а вторичным ВСП.  
Злобная ведьма, обладающая магическими 
силами, имеет главный атрибут ВОЛ и вто-
ричный ИНТ. 
Главный атрибут НПС задается как 4 + Уро-
вень НПС, вторичный как 3 + Уровень НПС. 
Все остальные атрибуты можно выставить 
по желанию, максимум 2 + Уровень НПС. 
Важно: каждый противник обладает полным 
набором атрибутов. Даже у животных есть 
СНР (хотя у них и нет рук), и даже тупые 
зомби имеют ИНТ. Эти атрибуты интерпре-
тируются по-другому: животные могут рыть 
норы своими лапами и когтями, а зомби об-

ладают минимальным интеллектом (даже 
если значение ИНТ равно 1). 
Пример: Мы хотим создать главаря банды 
грабителей по имени Мустафа. Поскольку 
в бандитской иерархии Мустафа стоит на 
самом верху, мы даем ему уровень 3. Он 
прежде всего отличный стрелок, блестя-
ще обращающийся с луком, поэтому мы 
выбираем в качестве главного атрибута 
ВСП и ставим значение 7 (4 + Уровень НПС). 
К тому же он неплохой фехтовальщик и 
носит с собой длинный меч. Вторичный 
атрибут СИЛ равен 6 (3 + Уровень НПС). 
Ведущий решает, что все остальные ат-
рибуты у Мустафы относительно равны и 
ставит АТЛ, СНР, ВОЛ и ИНТ на 5 (2 + Уро-
вень НПС). 
 
Далее нужно определить ЕЗ, ЕМ, ЕД и ИНИ: 
- ЕЗ равны (СИЛ + АТЛ) х Уровень НПС. 
- ЕМ равны СИЛ + АТЛ + СНР. 
- ЕД равны ИНТ + ВСП + ВОЛ. 
- ИНИ равна АТЛ + ВСП. 
Пример: Мустафа имеет 33 ЕЗ (5 + 6 = 11, 
11 х 3 = 33), 16 ЕМ, 17 ЕД и 12 ИНИ. 
 
Значение брони ведущий выбирает свобод-
но. В случае человекоподобных существ 
оно, естественно, соответствует носимой 
одежде/броне. В случае животных и 
сверхъестественных существ можно вы-
брать значение в зависимости от толщины 
кожи, или даже просто по своему усмотре-
нию. В общем случае, параметр брони НПС 
должен быть немного выше, чем то значе-
ние, которое имеет такая же экипировка 
игровых персонажей. НПС почти не делают 
Реакций, чтобы уклониться или парировать, 
и это можно компенсировать более высоким 
параметром брони. Например, средняя бро-
ня может давать НПС значение 3, тяжелая – 
4 или 5, а сверхтяжелая - даже 6 или 7. 
В качестве альтернативы можно поделить 
Уровень НПС на 2, округлить вверх и приба-
вить 1. Тогда типичный НПС 5-го уровня бу-
дет в среднем обладать броней 4. 
 
Вооружение так же выбирается свободно. 
Людям следует выдавать оружие как ближ-
него, так и дальнего боя. Обычно стрелок 
имеет ВСП в качестве главного атрибута и 
использует эффективное дальнобойное 
оружие вроде арбалета или охотничьего лу-
ка. Он применяет ближнее оружие вроде 
дубинки или кинжала только для защиты. 
Боец ближнего боя обычно размахивает 
мощным холодным оружием, например, 
длинным мечом или двуручной секирой 

Торговец Цимисхий (НПС: 1) 

ЕЗ: 8 / ИНИ: 7 

Броня: 1 (городская одежда) 

Стратегия: Оборонительный / Действия: Б / Д 

Б: Кинжал, Атака 3, Урон 2 

Д: Метательный нож, Атака 3, Урон 2 
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Мустафа, главарь разбойников (НПС: 3) 

СИЛ: 3  АТЛ: 5  СНР: 5 

ВОЛ: 5  ИНТ: 5  ВСП: 7 

ЕЗ: 33   ЕМ: 16  ЕД: 17 

Броня: 3 (кожаная одежда) / ИНИ: 12 

Стратегия: Оборонительный 

Действия: ДД / Б / ДП / ДО 

Б: *Рукопашный бой (АТЛ): Атака 8, Урон 1 

Б: Длинный меч (СИЛ), Атака 9, Урон 5 

Д: Короткий лук (ВСП), Атака 10, Урон 4 

П: Воодушевление: все бандиты получают +2 к следую-

щему действию 

О: Отступление: разрыв связки с противником. 

 
* Рукопашный бой – все люди могут использовать его, но, 
как правило, не в бою. Им приходится прибегнуть к нему 
тогда, когда никакого другого оружия у них нет. 

(главный атрибут СИЛ), а ловкий убийца 
атакует своих врагов кинжалом из засады 
(главный атрибут СНР). Он использует лег-
кое дальнобойное оружие типа короткого 
лука или ручного арбалета в том случае, 
когда находится под обстрелом и не может 
быстро добраться до противника. 
Параметр атаки для всех видов оружия и 
всех атак соответствует значению использу-
емого атрибута + Уровень НПС. 
Пример: Мустафа предпочитает сражать-
ся луком. В ближнем бою он убирает лук и 
достает длинный меч. Его значение атаки 
луком равно 10 (ВСП 7 + Уровень НПС), для 
меча 9 (СИЛ 6 + Уровень НПС). 
 
В конце создания НПС нужно определить 
предпочитаемую им стратегию. Прежде все-
го, нужно выбрать основную тактику из сле-
дующих вариантов: Глупый, Атакующий, 
Оборонительный или Универсал. 
Глупые НПС – это обычные воины (часто 
уровня 1 и 2). Они атакуют только один раз, 
но компенсируют свою слабость числом. 
Атакующие НПС – типичные бойцы ближне-
го боя. Они бросаются в битву (движение 
обычно не тратит времени или ИНИ-очков), 
и чаще всего совершают две ближние атаки 
в раунд против одного персонажа. В даль-
нем бою они менее компетентны и выпол-
няют только одну атаку. 
Оборонительные НПС предпочитают дер-
жаться позади. Будучи свободно стоящими, 
они обстреливают противников с расстоя-
ния, используют заклинания или поддержи-
вают союзников. Как правило, они совер-
шают две дальние атаки или магические 
атаки и/или действие поддержки. При этом 
обычно у них только одна ближняя атака. 
Универсалы одинаково хороши на ближней 
и дальней дистанции. Как правило, все вы-
сокоуровневые «Боссы» являются универса-
лами. Обычно они имеют два действия как в 
ближнем, так и в дальнем бою. 
Пример: Мустафа – осторожный человек, 
направляющий своих людей в бою с без-
опасного расстояния. Мы выбираем для 
него оборонительную стратегию. Это да-
ет ему два действия в дальнем бою и одно 
в ближнем. 
 
На последнем шаге нам нужно определить, 
какие действия НПС может выполнять в те-
чение раунда. Кратко обозначим атаки 
ближнего боя как Б, дальнего боя – как Д, 
особые действия и движения – как О, закли-
нания – как З, поддержку – как П. 

Сначала нужно учесть стратегию. Как пра-
вило, оборонительные НПС имеют два дей-
ствия в дальнем бою и одно в ближнем, 
атакующие НПС – два действия в ближнем 
бою и одно в дальнем, универсалы – два 
любых действия. К этому нужно добавить 
особые действия, которые применяются в 
определенных обстоятельствах. Например, 
если у НПС кончились ЕД, он не может 
больше колдовать и вынужден прибегнуть к 
ближним или дальним атакам. Поддержка 
имеет смысл только тогда, когда есть при-
спешники, и т.д. Для таких ситуаций зада-
ются дополнительные действия.  
Пример: Мустафа имеет действия ДД / Б 
как стандарт. Это значит: он стреляет 
из лука дважды, когда свободен, и атаку-
ет один раз мечом, когда связан. Ведущий 
задает еще одно действие – ДП. В присут-
ствии других членов своей банды Мустафа 
стреляет один раз (Д) и отдает распоря-
жения (П). И еще одна особенность – ДО. 
Когда Жак находится в ближнем бою, он 
может разорвать связку специальным 
движением «Отступление» (О) и один раз 
выстрелить из лука (Д). 

 
 
Важно помнить, что все вышеописанное яв-
ляется больше рекомендациями, чем пра-
вилами. Если ведущий считает, что опреде-
ленный НПС должен обладать боль-
шим/меньшим числом ЕЗ, ЕМ, ЕД, ИНИ или 
брони, он может корректировать значения. 
Но не стоит давать НПС больше двух дей-
ствий в раунд. 
Также см. способности НПС ниже. 
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Типичные Способности НПС 
 
Активная Защита (Х, Y): Существо способно 
защищаться от вражеских атак Х раз в ра-
унд. Это тот редкий случай, когда НПС вы-
полняет Реакцию и бросает Y кубиков на 
защиту. Ведущий может задать тип защиты, 
если это имеет значение (например, мастер 
меча может парировать ближние атаки, но 
не защищается от дальних). 
Эту способность лучше всего давать только 
врагам с особыми умениями, так, щит по-
дойдет опытному рыцарю, а уклонение – 
стремительному Существу Ночи. 
 
Повышенные Атрибуты (Атр. Х): Существо 
имеет более высокий атрибут, чем положе-
но его Уровнем НПС. Соответствующий ат-
рибут повышается на +Х, как правило, от +1 
до +5. 
 
Повышенные ресурсы (Рес. Х): Такие су-
щества обладают врожденной выносливо-
стью, скоростью или магической силой. 
Один или несколько ресурсов (ЕЗ, ЕМ, ЕД, 
ИНИ) таких существ увеличены на +Х. 
 
Всадник (Х): Противник, сидящий верхом, 
для простоты обрабатывается как одна фи-
гура. Лошадь просто дает владельцу неко-
торые преимущества, учитываемые в пара-
метрах всадника. Он получает бонус +Х к ЕЗ 
(+10 за ездовую лошадь, +20 за боевого ко-
ня). Всадник никогда не бывает связанным. 
 
Исполин: Существа большого размера могут 
быть слишком велики, чтобы человек мог их 
сдерживать – такие НПС считаются всадни-
ками и не могут быть связаны. 
 
Одержимость: Люди и животные, одержи-
мые демоном, превращаются в опасных 
противников. Они становятся больше, отра-

щивают мускулы, их 
лицо искажается дья-
вольской гримасой. 
Эта способность уве-
личивает Уровень 
НПС на +2, все пара-
метры пересчитыва-
ются. Одержимые 
приобретают устой-
чивость к огню, зна-
чение их брони воз-
растает на +3, так как 
они не чувствуют бо-
ли. Такие существа 
нередко обладают 

заклинанием Волна Террора и другими за-
клинаниями /силами по усмотрению веду-
щего. 
 
Внимательность (Х): Это свойство позволя-
ет НПС иметь больше одной связки. Он не 
может быть атакован сзади до тех пор, пока 
связан менее чем с Х противниками. 
 
Подвижность/Массивность: Подвижных и 
массивных существ можно оттолкнуть или 
опрокинуть, но они тут же вскакивают об-
ратно, либо слишком тяжелы, чтобы их 
можно было замедлить. Такие существа не-
уязвимы к замедляющим (V) повреждениям. 
 
Кровавое Лечение: Обычная для вампиров 
и их слуг способность высасывать кровь, 
чтобы лечить себя. Как правило, для этого 
они используют атаку укусом, которая зача-
стую считается Прогрызанием Брони. Одна-
ко заколдованное оружие вроде античных 
мечей также может обладать этой способ-
ностью. За каждое ЕЗ, потерянное жертвой 
от атаки с эффектом Кровавого Лечения, 
существо восстанавливает себе 2 ЕЗ. 
 
Кровотечение: Атака, обладающая таким 
эффектом, не только наносит раны, но и 
препятствует их заживлению. Это может 
быть укус демонической бестии или особый 
боевой яд. Кровотечение начинается, когда 
атака наносит как минимум 1 ЕЗ урона. В 
фазе ИНИ 0 жертва теряет 1 ЕЗ и 1 ЕМ, при 
отсутствии ЕМ она теряет уже 2 ЕЗ. Крово-
течение останавливается по правилам ог-
ненных повреждений, начиная с 6+. Силь-
ное кровотечение может быть вдвое мощ-
нее обычного (2 ЕЗ и 2 ЕМ). В конце битвы 
активное кровотечение срабатывает еще 
один раз (еще одна фаза ИНИ 0), после чего 
заканчивается автоматически. 
Чтобы остановить кровотечение в ходе сра-
жения, нужно применить Первую помощь. 
Магическое лечение тут бесполезно! 
 
Пылающий: Демонические существа часто 
носят «панцирь» адского пламени. Пылаю-
щих существ лучше атаковать с расстояния. 
В случае успешной атаки ближнего боя они 
наносят дополнительно 1К6 огненных по-
вреждений (болевые). Кроме того, персо-
наж, успешно атаковавший такое существо в 
ближнем бою, также получает 1К3 огненных 
повреждений (болевые). 
Это свойство не распространяется на подо-
жжённых существ, например, если в них 
кинули огненную бомбу. 
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Хаотическое Поведение: Существа с хао-
тическим поведением редко остаются на 
одном месте. В фазе ИНИ 0 каждое такое 
существо бросает К6. При выпадении 5 или 
6 оно разрывает все связки и выбирает но-
вую цель случайным образом, при этом 
устанавливая связку с этой целью. Особо 
непоседливые существа могут каждый ход 
менять цель, без броска К6. 
Это не считается действием, поэтому на су-
щество в этот момент нельзя воздейство-
вать способностями типа Телохранитель или 
Невзрачность. 
 
Поиск Укрытия (Х): Противник с такой спо-
собностью пытается найти укрытие, 
насколько это позволяет окружение, чтобы 
оттуда атаковать врагов дальнобойным ору-
жием. Такие НПС получают Защитную ауру 
[-Х] против атак дальнего боя. Будучи ата-
кованными в ближнем бою, они теряют эту 
ауру (даже против дальних атак). 
 
Фронтальная защита (Х): Противник с та-
кой защитой особенно хорошо защищен 
спереди, но уязвим сзади. Его показатель 
брони возрастает на Х против ближних атак 
от связанных с ним персонажей, а также 
против атак спереди и выстрелов от свобод-
ных персонажей. Эту защиту можно обойти, 
атаковав существо сзади или выстрелив в 
него, когда оно связано.  
 
Дервиш: Существа с этим свойством двига-
ются очень стремительно и могут совершить 
дополнительную атаку ближнего боя в ра-
унд (как правило, естественным оружием 
типа когтей и зубов), потратив 3 ЕМ. 
 
Берсерк: Существо впадает в неистовство, 
когда теряет больше половины ЕЗ. Это мо-
жет быть еще одна атака, увеличение урона 
в ближнем бою или другое долговременное 
свойство по усмотрению ведущего. 
 
Тонкий как Солома: Тела таких существ 
экстремально тонкие или гибкие. Змеи и 
растительные существа часто обладают 
этим свойством, также как и скелеты (их 
тела не тонкие, но имеют множество отвер-
стий). Все атаки, основанные на СНР или 
ВСП, и направленные против таких существ, 
получают штраф [-2]. Рубящие и магические 
атаки работают нормально. 
 
Взрыв: Маленькие приспешники Существ 
Ночи часто носят взрывчатые вещества 
внутри себя. Погибнув, такое существо 

взрывается! Все связанные с ним участники 
битвы получают 2К6 болевых повреждений, 
все остальные участники поблизости 1К3. 
Полученный от взрыва урон можно сокра-
тить при помощи щита или Прыжка в Укры-
тие, что требует применения соответствую-
щей защиты. Каждый успех сокращает по-
вреждения на 2 пункта. 
 
Вгрызание: Хищники особенно любят вцеп-
ляться в противников зубами. Атаки со 
свойством «Вгрызание» выполняются так 
же, как обычные, и наносят урон, но за 
каждые 2 потерянных ЕЗ жертва получает 1 
Уровень Паралича. Эффект паралича пропа-
дает, когда персонаж перестает быть свя-
занным с атаковавшим существом. 
 
Удержание (X): Некоторые существа спо-
собны удерживать противника на месте. Ес-
ли атака со свойством «Удержание» 
успешна (ее не заблокировали, не отпари-
ровали и не уклонились), то жертва счита-
ется схваченной. Эффект наступает даже 
при отсутствии повреждений (удерживаю-
щие атаки, как правило, имеют низкий ба-
зовый урон). Схваченная цель не может пе-
редвигаться, а значит способна атаковать в 
ближнем бою только связанных с ней вра-
гов, либо использовать дальнобойные атаки 
(без ограничений). Удерживаемый персо-
наж может попытаться вырваться броском 
на СИЛ + УТ (Игра Мускул) с штрафом [-X] 
(Действие за 1 ОД). Другие персонажи так-
же могут вырвать союзника из Удержания 
такой же проверкой за 2 ОД. В любом слу-
чае, одного успеха достаточно, персонаж 
снова может двигаться. 
 
Полет: Существо способно летать и пользу-
ется этим. Летающего противника невоз-
можно связать. Обычно он выбирает цель 
для следующей атаки случайным образом. 
Существо нельзя 
достать ближними 
атаками, если 
только персонаж 
сам не был атако-
ван им в этом ра-
унде (возможно, 
понадобится сни-
зить свою ИНИ так, 
чтобы летун дей-
ствовал раньше). 
Стрельба по лета-
ющим противникам 
выполняется без 
штрафов. 
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Вой/Рев: Некоторые существа (прежде все-
го волки) вселяют в людей страх своим жут-
ким воем. Такой же эффект оказывает рев 
могучего медведя. Вой/Рев применяется 
как нормальная атака, как правило, раз в 
битву в первом раунде (вместо обычной 
атаки). Все персонажи делают проверку Во-
ли против Воли атакующего, и получают по 
1 Уровню Страха за каждый превосходящий 
успех противника (как заклинание Волна 
террора). 
 
Контратака (Х): Существо покрыто опасны-
ми шипами, выдыхает ядовитый газ или 
иным образом представляет опасность для 
всех окружающих. Каждая успешная ближ-
няя атака против существа вызывает ответ-
ную атаку (Х кубиков по обычным правилам, 
либо 1К3 или 1К6 обычного урона). 
 
Скользкая Кожа (X): Рубящие атаки сколь-
зят по коже существа, получая штраф [-X]. 
 
Скрытность (Х): Существо получает бонус 
+Х к АТЛ при любых проверках скрытности. 
 
Засада (X): Существо с таким свойством 
способно совершить неожиданную атаку 
благодаря хорошему укрытию, невидимо-
сти, телепортации и т.п. Обычно такое су-
щество скрытно в начале битвы, и в свой 
первый боевой раунд выбирает цель, кото-
рая делает проверку Внимательности с 
штрафом [-X]. В случае провала, существо 
совершает атаку, а цель не может исполь-
зовать против нее защиту и броню. В случае 
успеха совершается простая атака по обыч-
ным правилам. 
Существо может иметь специальную атаку 
для засады или совершить обычную с двой-
ным базовым уроном (при провале броска). 
Если существо способно скрыться во время 
боя (например, став невидимым), оно мо-
жет снова использовать эту способность в 
следующем раунде. 
 
Устойчивость (Х): Это свойство придает за-
щиту от определенного типа повреждений: 
материальные повреждения, повреждения 
от огня, кислоты, холода или яда. Существо 
с Устойчивостью всегда получает только 
половину урона (округление). То же самое 
касается всех побочных эффектов и замед-
ляющих повреждений. 
 
Иммунитет (Х): Многие существа полностью 
иммунны к определенным типам урона (см. 
Устойчивость). Они не получают урона от 

соответствующего источника и, обычно, не 
подвержены побочным эффектам. 
 
Стойкость (Х): Существа с таким свойством 
устойчивы к долговременным эффектам. 
Когда на таком существе висит счетчик 
(например, оно горит или отравлено ядом), 
то от значения счетчика отнимается Х. Так, 
сила воспламенения 6+ для существа со 
Стойкостью 2 будет равна 4+. 
 
Бестелесность: Фантомы, призраки, приве-
дения и демоны зачастую бестелесны. Они 
могут являться в материальный мир, но 
взаимодействуют с ним только посредством 
заклинаний или других магических эффек-
тов. Бестелесные существа иммунны к ма-
териальным атакам и уязвимы только к ма-
гии и Святому Оружию. Их нельзя связать. 
 
Парализующий Яд (Х): Атака с таким свой-
ством способна парализовать жертву. За 
каждые потерянные Х ЕЗ персонаж получает 
1 Уровень Паралича (до максимума 5). 
 
Удушение: Некоторые существа атакуют 
противников весьма коварным способом, 
например, утягивая их под воду или запол-
няя их легкие пылью, отчего жертва рано 
или поздно задохнется. Когда персонаж по-
лучает урон от атаки с свойством «Удуше-
ние», он также получат 1К3 Очков Удушья. 
Если количество этих очков становится рав-
но СИЛ+АТЛ, то ЕЗ жертвы тут же падают до 
-11, что выводит ее из боя. 
 
Магические Атаки: Многие сверхъесте-
ственные существа способны применять ма-
гические атаки. Как именно они проявляют-
ся, зависит от существа и его вида. Часто 
это выглядит как черная вспышка, срываю-
щаяся с пальцев заклинателя, а иногда как 
электрический разряд. Магические атаки 
причиняют Магические Повреждения, пара-
метр атаки равен ВОЛ + Уровень НПС, базо-
вый урон равен 1. Броня игнорируется. Про-
стые магические атаки слабее заклинания 
Молния, но зато не требуют траты ЕД. 
 
Могучий Удар (Х): При использовании этой 
атаки НПС может потратить Х ЕМ, чтобы 
увеличить повреждения на +Х. Разумеется, 
это бесполезно, если ЕМ кончились. 
 
Оглушение (Х): Атаки существа оглушают 
цель или выводят ее из равновесия, поэто-
му вместе с нормальным уроном цель полу-
чает до Х замедляющих повреждений. 
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Мульти-атака (Х): Существо с таким свой-
ством обладает несколькими атакующими 
конечностями или скорострельным оружи-
ем, поэтому может наносить множество 
атак за короткий промежуток времени. Вме-
сто обычной одиночной атаки такое суще-
ство бросает кубики и совершает число 
атак, равное числу успехов (по-прежнему 
сокращается активной защитой цели), урон 
каждой атаки постоянен и равен Х. Броня 
цели сокращает урон каждой такой атаки, 
поэтому тяжелая броня особенно эффек-
тивна против мульти-атак. 
 
Мастерство: Некоторые НПС делают опре-
деленные вещи особенно хорошо. Напри-
мер, ведьма очень искусна в колдовстве, а 
волк хорошо кусается. Все проверки в рам-
ках этой особой области выполняются с 3+, 
т.е. при броске кубики с результатом 3 так-
же считаются за успехи (обычно НПС счита-
ют только 4, 5 и 6). Для краткости, Мастер-
ство записывается как (3+) рядом с соответ-
ствующей проверкой. Так, запись «Атака 10 
(3+)» значит, что нужно бросить 10 кубиков, 
считая все значения 3 и выше как успехи. 
 
Зловонная Аура (Х): Персонаж, атакующий 
существо с Зловонной аурой в ближнем 
бою, получает штраф [-X] из-за невообрази-
мого смрада. 
 
Стремительность: Существо, обладающее 
этим свойством, двигается настолько быст-
ро и непредсказуемо, что его стремитель-
ную атаку невозможно перехватить. Способ-
ности, заставляющие врага выбрать опреде-
ленную цель (Телохранитель, Вызов, спут-
ник Защитник), не действуют на это суще-
ство. Невзрачность и Как Тень действуют 
как раньше. 
 
Отступление: Существо может использо-
вать одно из своих действий, чтобы разо-
рвать все связки с персонажами игроков. 
 
Быстрота (Х): Некоторые существа, особен-
но четвероногие и летающие, быстрее 
обычных «двуногих». Быстрота важна, когда 
враги находятся на большой дистанции. 
Быстрое существо проходит Х метров за 1 
пункт ИНИ. 
 
Прогрызание/Пробивание Брони (Х): Атака 
направлена на незащищенные броней 
участки тела противника. Прогрызание бро-
ни характерно для маленьких существ типа 
воронов и крыс, пробивание – для больших 

и сильных типа голе-
мов или земляных 
элементалей. Такая 
атака всегда игнори-
рует Х пунктов брони 
цели. 
 
Нежить: Неживые 
противники получают 
больше урона от осо-
бых атак типа Ярости 
Ангела, Кары Богов 
или Святого Оружия, 
но иммунны к ядам и 
болезням. 
 
Притягивание: Это коварное умение при-
суще существам с щупальцами и другими 
длинными приспособлениями, которыми 
можно схватить персонажа и притянуть его 
к себе. Это действие создает связку, но 
считается дальней атакой. 
 
Атака сзади (Х): В отличии от большинства 
НПС, противник с такой способностью мо-
жет атаковать связанных персонажей сзади 
– такая атака не создает связки и получает 
бонус +Х к броску. 
 
Сокрушительный Удар (Х): Существо может 
наносить очень мощные атаки, заставляю-
щие противников отлететь на несколько 
метров или рухнуть на землю. Помимо по-
лучения обычного урона, цель мгновенно 
теряет Х ОД. Эта потеря однократна и не 
является Уровнем Паралича. 
Хотя от Сокрушительного Удара можно за-
щититься щитом или парированием, цель 
все равно принимает вторичный эффект 
атаки, т.е. теряет ОД. Только Уклонение, 
сводящее успехи атакующего в 0, позволяет 
полностью нивелировать этот эффект. 
 
Превращение: Некоторые существа способ-
ны менять себя. Прежде всего, это касается 
оборотней, но также это могут быть ведьмы, 
альбы и демоны. Превращение занимает 
полный боевой раунд, после чего существо 
обычно получает бонусы и штрафы к атри-
бутам (зависит от новой формы). ВОЛ и ИНТ 
в большинстве случаев сохраняют свои зна-
чения. Ресурсы вроде ЕМ, ЕД и ЕЗ не затра-
гиваются превращением. Новая форма су-
щества, как правило, обладает особыми 
сверхъестественными силами, а также бо-
лее высоким значением брони. 
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Проворство: Обычно это касается малень-
ких существ, которые являются настолько 
быстрыми и ловкими, что в них труднее по-
пасть. Такие существа имеют Защитную Ау-
ру [-2] против всех материальных атак. Аура 
бесполезна против заклинаний. 
 
Адаптивный щит (Х): Противник прикрыт 
защитной аурой, магическим полем, каким-
то упругим панцирем или другой особой за-
щитой, которая одинаково хорошо работает 
против всех видов атак. Ни одна атака не 
может нанести такому существу урон боль-
ше, чем Х, независимо от количества успе-
хов и базового урона. Другими словами, 
любые повреждения, полученные суще-
ством, сокращаются до Х, если они больше 
этого порога, поэтому множество слабых 
атак эффективнее против него, чем не-
сколько мощных.   
 
Изнуряющий яд: Это отравляющая атака, 
однако, речь идет не о смертельном, а об 
ослабляющем яде. Может быть, рана сразу 
воспаляется или жертва чувствует сильную 
боль. Атака с изнуряющим ядом сокращает 
не только ЕЗ, но и ЕМ в том же количестве. 
Например, получив урон от такого яда в 
размере 3 ЕЗ, персонаж также теряет 3 ЕМ. 
Если ЕМ кончились, повреждения переки-
дываются на ЕЗ. 
 
Истинное имя: Часто демоны имеют Истин-
ные Имена, которые не разглашают ни при 
каких условиях. Знающий настоящее имя 
демона (например, из древнего свитка или 
от шпиона) получает определенную власть 
над ним. Все атаки, магические атаки и 
сравнительные проверки (например, Мани-
пуляция), направленные против существа, 
чье Истинное Имя известно, получают 2 
успеха за все выброшенные значения 6. 
  

Магические Силы 

 
Магическими силами обладают, прежде 
всего, Существа Ночи, но, возможно, и их 
слуги. Мы проводим черту между боевыми 
силами и общими силами. Фантазия веду-
щего никак не ограничена в вопросе дей-
ствия общих сил. Он может оснащать свои 
существа иллюзиями, ясновидением или 
заклинаниями сотворения, если считает это 
разумным и гармоничным. Такие способно-
сти не описаны в правилах точно, мы исхо-
дим из того, что существа обладают опре-
деленными силами и могут без проблем их 
использовать.  

Типичные общие силы 
 
Приманивание: Существа Ночи способны 
приманивать людей на большом расстоянии, 
например, при помощи снов, песен или дру-
гих соблазнений. 
 
Воскрешение: Эта сила позволяет подни-
мать мертвецов на кладбищах или полях 
сражений. 
 
Оживление: Эта сила позволяет оживлять 
растения и предметы. Часто они при этом 
принимают человекоподобную форму. 
 
Призыв: Существа Ночи могут призывать 
низших демонов и духов из Ада и делать их 
своими слугами. 
 
Передвижение: Существа Ночи способны 
очень быстро перемещаться из одного места 
в другое, часто по воздуху или даже по-
средством телепортации. 
 
Ясновидение: Существа могут видеть вещи 
с большого расстояния, возможно, при по-
мощи хрустального шара, зеркала и т.п. 
 
Иллюзии: Существа Ночи умеют изменять 
внешность себя и своих слуг, и создавать 
визуальные изображения целых домов.  
 
Проникновение: Существа Ночи умеют сво-
бодно передвигаться в человеческом обще-
стве, не будучи обнаруженными. 
 
Контроль: Существа Ночи владеют спосо-
бами взятия под контроль людей со слабой 
волей. Это не должно касаться Охотников. 
 
Разложение: Существа Ночи способны про-
буждать зло в сердцах людей, постепенно 
превращая порядочного члена общества в 
злобного и бессовестного человека. 
 
Невидимость: Некоторые существа способ-
ны становиться невидимыми. 
 
Ослабление: Многие Существа Ночи могут 
питаться жизненной энергией отдельных 
людей или плодородных территорий. В по-
следнем случае поля и луга иссушаются на 
долгое время, часто на годы. 
 
Превращение: Существа Ночи могут пре-
вращаться в другое существо, например, 
невзрачное животное (кошка, ворон) или 
стремительную бестию. 
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Черная Магия 
 
В HeXXen каждое Существо Ночи является 
индивидуумом с разнообразными способно-
стями, но прежде всего речь идет о магиче-
ских силах. При этом разные виды Существ 
Ночи могут применять одинаковую черную 
магию. Ведьмы, демоны, вампиры часто ис-
пользуют силы с одинаковыми эффектами, 
хотя внешнее проявление может очень 
сильно отличаться. 
Ниже вы найдете список типичных боевых 
заклинаний. Обычно Существо Ночи облада-
ет числом заклинаний равным его уровню 
НПС. Например, ведьма уровня 5 может 
иметь до 5 боевых заклинаний. Общие ма-
гические силы не включаются в это число. 
Ведущий может дать столько общих магиче-
ских сил, сколько сочтет нужным. Исполь-
зование заклинаний в бою обычно требует 
ЕД, иногда и ЕМ. Если существо не имеет 
достаточно ЕД или ЕМ, оно не может ис-
пользовать заклинание. 

 
Призыв: Многие Существа Ночи способны 
вызывать слуг из своего мира. Слуги от-
правляются из эфира прямиком к цели и 
появляются в течение нескольких секунд. О 
каких именно созданиях идет речь, зависит 
от предпочтений Существа (должно быть 
определенно заранее). 
Можно призвать 1 существо Уровня НПС 4, 
либо 1К3 существ уровня 3, либо 1К6 су-
ществ уровня 2, либо 2К6 существ уровня 1. 
Призванные существа появляются в фазе 
ИНИ 0 и могут действовать уже в следую-
щем раунде. 
Цели: Различно; Стоимость: 1 ЕД за Уровень 
НПС (суммируются). 
 
Молния: Существо вызывает магическую 
молнию, которая обрушивается на против-
ника с небес, или срывается с кончиков 
пальцев колдующего. Молнии являются ма-
гическими атаками и наносят магические 

повреждения. Параметр атаки равен ВОЛ + 
Уровень НПС, урон равен Уровню НПС (+ до-
полнительные успехи). 
Цели: 1; Стоимость: 2 ЕД. 
 
Гниющее Мясо: Некроманты часто исполь-
зуют это заклинание, чтобы усилить своих 
неживых приспешников. Гниющее мясо 
применяется максимум на 10 неживых спут-
ников и восстанавливает 1К6 ЕЗ каждому. 
Цели: 1-10; Стоимость: 1 ЕД за 3 цели. 
 
Огненная Атака: Демоны и призванные ими 
слуги способны плеваться огнем. Огненная 
атака задевает от 1 до 3 противников, свя-
занные с существом цели выбираются в 
первую очередь. Не нужно бросать кубики 
атаки, цели просто получают 1К6 огненных 
повреждений (болевые), связанные – даже 
2К6. При помощи блока щитом или Прыжка 
в Укрытие (обычная Реакция) можно сокра-
тить урон на 2 пункта за успех. 
Цели: 1-3; Стоимость: 2 ЕД за цель. 
 
Проклятье Неудачи: Это заклинание про-
клинает врага невезением. Существо Ночи 
делает проверку на ВОЛ. За каждый успех 
цель автоматически теряет 1 Очко Благо-
словения. Если у нее нет Очков Благослове-
ния, она теряет другие ментальные очки 
вроде Очков Оружия, Очков Удачи, Очков 
Обзора и т.д. Исключение составляют мате-
риальные очки типа Очков Улучшения на 
оружии и броне. При отсутствии у цели ка-
ких-либо очков она теряет ЕД, потом ЕМ и, 
наконец, ЕЗ. 
Цели: 1; Стоимость: 2 ЕД. 
 
Ядовитый Туман: Некоторые Существа Но-
чи любят скрываться в отвратительном ядо-
витом облаке. Ядовитый туман окутывает 
всю зону боя (примерно 30 х 30 метров) и 
затрагивает как врагов, так и друзей. Даль-
ность видимости сокращается до несколь-
ких сантиметров. Ближние атаки по уже 
связанным противникам выполняются без 
штрафов, стрелковые атаки получают 
штраф [-3]. Живые организмы, находясь в 
тумане, теряют 1К3 ЕЗ (болевые) в фазе 
ИНИ 0. Одно такое облако висит 10 раундов. 
Цели: Область; Стоимость: 4 ЕД. 
 
Паралич: Эффекты паралича могут иметь 
множество различных источников, напри-
мер, вырвавшиеся из-под земли растения 
схватили персонажа за ноги или кошмарные 
видения заполонили сознание. Некоторые 
ведьмы применяют усыпляющие заклинания 
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(аля спящая красавица), которые имеют 
аналогичное действие. Паралич применяет-
ся против одного персонажа. Существо Ночи 
бросает ВОЛ против ВОЛ жертвы, которая 
получает Уровни Паралича в размере разни-
цы между успехами (максимум 5). 
Цели: 1; Стоимость: 3 ЕД. 
 
Боль: Действенное и подлое заклинание, 
вызывающее длительные боли в теле жерт-
вы, например, посредством воткнутых в ко-
жу шипов или жалящего роя диких пчел. 
Как обычно, существо бросает ВОЛ против 
ВОЛ. Число раундов действия заклинания 
равно удвоенному числу успехов. За каждое 
ОД, которое жертва тратит в это время, она 
получает 1 пункт болевых повреждений. 
Цели: 1; Стоимость: 3 ЕД. 
 
Защитная Аура: Существо Ночи может со-
здать Защитную ауру. Это может выглядеть 
как туманная пелена, парящие объекты или 
черная оболочка вокруг заклинателя. За-
щитная аура вначале дает штраф [-5], кото-
рое, начиная со следующего раунда, снижа-
ется на [-1] в фазе ИНИ 0. Как только число 
достигнет нуля, ауру можно создать снова. 
Цели: На себя; Стоимость: 5 ЕД. 
 
Волна Террора: Многие Существа Ночи се-
ют страх и ужас в сердцах своих врагов, од-
ни своей устрашающей внешностью, другие 
леденящим душу воем, третьи дьявольским 
смехом. Волна террора затрагивает до 10 
человеческих противников. Для каждого 
врага существо выполняет сравнительную 
проверку ВОЛ против ВОЛ жертвы. Цель по-
лучает 1 Уровень страха за каждый превос-
ходящий успех существа (до максимума 5). 
Цели: 1-10; Стоимость: 1 ЕД за цель. 
 
Прикосновение Смерти: Магическая атака 
ближнего боя, применяемая преимуще-
ственно бестелесными существами. Эта ата-
ка не может быть заблокирована или пари-
рована, однако уклонение действует. Ата-
кующий совершает обычную атаку ближнего 
боя, основанную на СНР. Базовый урон ра-
вен 1, броня полностью игнорируется. 
Жертва получает 1 Уровень страха за каж-
дые 2 пункта полученного урона. 
Цели: 1; Стоимость: 1 ЕД. 
 
Фантомы: Черные маги и им подобные вра-
ги стремятся защитить себя от вражеских 
атак, создавая своих фантомов, которые 
перемещаются по полю боя и запутывают 
противников. Это заклинание создает число 

фантомов равное 
Уровню НПС колдующе-
го. Всех фантомов 
нужно изобразить на 
столе при помощи мар-
керов. Фантомы имеют 
такие же параметры, 
как их образчик, но 
неспособны наносить 
материальные повре-
ждения. Как только 
колдун совершает ата-
ку материальным ору-
жием и наносит урон, 
все фантомы исчезают. 
Однако если он атакует 
при помощи заклинания, фантомы остаются 
– они совершают те же самые движения, что 
и оригинал, поэтому остается неясным, кто 
на самом деле применил заклинание. Фан-
том уничтожается, когда охотник наносит 
ему урон в размере удвоенного Уровня НПС 
образчика (у него нет брони). Фантомы за-
клинателя Уровня НПС 7 имеют по 14 ЕЗ и 0 
брони. Фантомы могут связывать охотников 
в ближнем бою (что является их важнейшей 
функцией). 
Цели: На себя; Стоимость: 1 ЕД за фантома.  
 
Шорох: Это заклинание позволяет запутать 
противника или сбить его с толку. Жертва 
может слышать отдаленный хохот, испыты-
вать проблемы с концентрацией, или даже 
видеть галлюцинации. Шорох применяется 
против одного противника и требует сравни-
тельной проверки на ВОЛ. Цель получает 
Гандикап в размере превосходящих успехов 
существа. Это значит, что она получает 
Осложнение в этом и следующем раунде. 
Цели: 1; Стоимость: 1 ЕД. 
 
Невидимость: Некоторые Существа Ночи 
способны становиться невидимыми. В таком 
состоянии они почти неуязвимы – персонаж 
может совершить атаку (любую, в том числе 
магическую) против существа, только если 
сначала успешно выполнит проверку ВСП + 
УТ (Обнаружение) со штрафом [-1] за Уро-
вень НПС. В этом случае атака выполняется 
нормально. В случае успешного попадания 
Невидимость прекращается в ИНИ 0. 
Цели: На себя; Стоимость: 1 ЕД. 
 
Растущие Шипы: Некоторые существа лю-
бят атаковать противников издалека при 
помощи шипов, быстро вырастающих из 
почвы или ближайшего дерева. Это соответ-
ствует обычной физической атаке с пара-
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метром 4 + Уровень НПС и базовым уроном, 
равным Уровню НПС. Однако эту атаку нель-
зя парировать или блокировать, хотя можно 
уклониться со штрафом [-1]. 
Цели: 1; Стоимость: 1 ЕД. 
 
Перемещение: Существа Ночи могут ис-
пользовать это заклинание, чтобы пройти 
несколько метров сквозь эфир и появиться 
в другом месте. Покрытое расстояние, как 
правило, равно нескольким метрам, точные 
цифры в кинематографичной системе 
HeXXen нужны редко. В случае необходимо-
сти можно сделать бросок ИНТ – существо 
перемещается на 3 метра за успех. Конеч-
ная точка должна быть видимой, но вполне 
может оказаться на крыше дома или за 
стеклом. В любом случае существо разры-
вает все связки, и противникам нужно 
определенное время (зависит от окруже-
ния), чтобы снова приблизиться к нему 
(ориентировочно 2К6+5 ИНИ). 
Дальнобойные атаки работают нормально. 
Цели: На себя; Стоимость: 4 ЕД. 
 
Контроль Разума: Сильные Существа Ночи 
способны непосредственно влиять на разум 
и тело своей жертвы, превращая ее в по-
слушную марионетку. Проводится сравни-
тельная проверка на ВОЛ между существом 
и целью. Разница между успехами показы-
вает общее число ОД, которое жертва 
должна потратить согласно приказам суще-
ства. Эти ОД всегда тратятся первыми. Если 
их больше, чем всего ОД в раунд у жертвы, 
остаток переносится на следующие раунды. 
Цели: 1; Стоимость: 7 ЕД. 
 

Изменения способностей 
 
Приведённые списки способностей и закли-
наний являются типичными для НПС в HeXX-
en, но список отнюдь не исчерпывается. Ве-
дущий может изменять и соединять эти спо-
собности, и даже придумывать новые. 
Например, способность Сокрушительный 
Удар может отнимать ОД в зависимости от 
числа успехов, Парализующий Яд может ге-
нерировать Уровни Паралича за каждые 2 ЕЗ 
вместо 1 ЕЗ, а заклинание Боль может быть 
активно до определенного момента (напри-
мер, до разрыва связки с врагом). Способ-
ности, действующие на одну цель, могут 
распространяться на несколько, и наоборот. 
Ведущему следует исходить из концепта 
противника при наделении его теми или 
иными способностями. Не стоит давать су-
ществу слишком много разнообразных спо-

собностей, лучше выбрать несколько, 
наиболее ярко и полно раскрывающих его 
образ и тактику, тогда оно получится более 
интересным и запоминающимся врагом. 
 

НПС в Битве 
 
Ведущий контролирует всех НПС, участвую-
щих в битве. Как они должны вести себя? 
Желательно такое поведение, которое легко 
обозревать, и которое не перегружает ве-
дущего. Ниже представлен небольшой 
набор общих стратегий, на которые веду-
щий может ориентироваться. 
 

Простой боец: Обычные 
бойцы ближнего боя (стра-
тегия Глупый или Атакую-
щий) в большинстве случа-
ев создают кордон перед 
своим предводителем. Они 
стараются связать боем как 
можно больше персонажей. 

Такие бойцы обычно распределены по всей 
площади и делятся между противниками 
поровну. Если на девять бойцов приходится 
три персонажа, то каждому достанется по 
три врага. Бойцы ближнего боя двигаются 
свободно, как и персонажи игроков. 

 
Простой стрелок: Стрелки 
(стратегия Глупый или Обо-
ронительный) просто стоят 
в задних рядах и стреляют, 
что есть мочи. Они также 
могут решить поделиться 
между персонажами игро-
ков. Тем не менее, стрелки 

будут стараться стрелять так, чтобы не по-
падать по своим союзникам, поэтому многие 
из них концентрируют атаки на одном и том 
же персонаже, том, который стоит свобод-
ным или связан с небольшим количеством 
бойцов. Ведущему стоит по своему усмотре-
нию решить, использовать ли эту тактику, 
или определять цель атак случайно. 
 

Предводитель: Предводите-
ли или «Боссы» (стратегия 
преимущественно Универсал) 
это те мерзкие противники, 
которые подходят к делу с 
коварством и смекалкой. 
Предводитель всегда дей-

ствует так, чтобы нанести наибольший урон. 
Он концентрирует свои атаки на том персо-
наже, который наносит ему наибольшие по-
вреждения или связан с ним.  
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Дружественные НПС в битве 
 
Персонажи игроков не всегда противостоят 
угрозе в одиночку. Они могут призвать жи-
телей деревень к оружию, чтобы выгнать 
стаю оборотней из леса, нанять солдат или 
объединиться с путешественниками, запер-
тыми на окруженном нежитью постоялом 
дворе. 
НПС-друзья могут доставлять ведущему го-
ловную боль, если ему приходится управ-
лять большим числом персонажей или по-
ручать НПС игрокам. В любом случае, темп 
игры заметно снизиться из-за необходимо-
сти ведения всех НПС, что нежелательно. 
В этой главе мы опишем рекомендации по 
ведению массовой битвы с очень простым и 
кинематографичным управлением друже-
ственными НПС. Основная мысль состоит в 
том, чтобы не изображать НПС на игровом 
столе (фигурками или маркерами), и не вы-
нуждать ведущего контролировать каждого 
отдельного персонажа. Также мы исходим 
из того, что типичные дружественные НПС 
имеют Уровень 1 (простой сброд), Уровень 2 
(опытный солдат) или Уровень 3 (капитан 
стражи). Согласно рекомендациям массово-
го боя дружественные НПС действуют двумя 
методами, Защита и Поддержка. 
Каким конкретно образом ведут себя НПС, 
решает ведущий или игроки (если НПС при-
слушиваются к их советам). 
Разумеется, большое число НПС-союзников 
может разделиться, например, половина на 
Защиту, половина на Поддержку. 
 
Защищающиеся НПС стремятся как можно 
дольше отвлекать врагов на себя, так чтобы 
они не нападали на персонажей игроков. 
Правила тут просты – дружественные НПС 
могут связать боем столько враждебных 
НПС, сколько дают в сумме их уровни, если 
Уровень враждебного НПС не превышает 
Уровень союзного НПС более чем на 2. 
Например, 6 крестьян уровня 1 могут свя-
зать 6 врагов уровня 1, 3 врагов уровня 2, 2 
врагов уровня 3, и ни одного врага уровня 4 
и выше. Чтобы связать вражеского НПС 
уровня 4 нужно как минимум 2 союзных НПС 
уровня 2. 
Связка действует до тех пор, пока персона-
жи не закончат свою битву либо не выпол-
нят важное условие, например, починят ме-
ханизм городских ворот, построят баррика-

ды или расшифруют надпись на могиле, но 
обычно не дольше 10 минут. 
 

Поддерживающие НПС стремятся активно 
атаковать противников. Такие союзники мо-
гут сражаться бок о бок с персонажами иг-
роков, но не изображаются маркерами или 
фигурками. Вместо этого, в фазе ИНИ 0 
поддерживающие НПС просто наносят опре-
деленное количество повреждений, кото-
рые делятся между противниками. Каждый 
НПС наносит 2 пункта повреждений за Уро-
вень НПС. Так, НПС уровня 2 наносит 4 
пункта урона. Повреждения делятся на чис-
ло противников, каждый теряет соответ-
ствующее количество ЕЗ. Например, если 
союзные НПС нанесли 12 пунктов урона 
трем враждебным НПС, то каждый из них 
теряет 4 ЕЗ. Однако и в этом случае против-
ники должны иметь уровень не более чем 
на 2 выше, чем уровень дружественных 
НПС. Нельзя просто натравить толпу кресть-
ян на могущественного демона, чтобы нане-
сти ему много повреждений, это дело для 
настоящих героев. 
 

Павшие НПС. Бесполезно прямо во время 
битвы вычислять, как много дружественных 
НПС погибло или выведено из строя. Вместо 
этого мы предлагаем делать это после бит-
вы или смены функции (например, Защита -
> Поддержка). Ориентируйтесь на то, чтобы 
в каждом столкновении погибало или выхо-
дило из боя 20-25% участников. Это касается 
как атакующих, так и защитников. Предпо-
лагается, что низкоуровневые НПС умирают 
быстрее, чем высокоуровневые, так что в 
конце остаются только капитаны, предводи-
тели и элитные бойцы. 
 
Пример: Персонажи игроков прибыли в де-
ревню, осажденную нежитью. Мертвецы 
атакуют со всех сторон. Всего есть 20 
бродячих трупов (Уровень 1). На стороне 
игроков сражаются 8 крестьян (Уровень 
1). Они становятся защищающимися и 
связывают боем 8 мертвецов, а охотни-
кам придется заняться остальными 12-
тью. Как только с ними покончено, кре-
стьяне вырываются из связки и меняют 
функцию на Поддержку. При смене функции 
ведущий решает, что в бою пало 2 кре-
стьянина и 2 мертвеца. Оставшиеся 6 
крестьян теперь поддерживают персона-
жей. 
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Рекомендации Автора 
 

Командная игра 
 
Я считаю, что нет ничего тоскливее, чем ту-
пое метание кубиков в бою. Игрок А начинает 
ход, бросает кубики на атаку, попадает или 
нет. Готово – следующий. 
Правила HeXXen придают большое значение 
командной игре и коммуникации между иг-
роками. Это особенно важно во время битвы. 
Необходимо тесное взаимодействие, чтобы 
выстоять против могущественных противни-
ков мира HeXXen. Основная идея этого взаи-
модействия взята из онлайн RPG: каждый 
персонаж имеет свою боевую роль. Чтобы 
использовать этот подход с максимальной 
пользой, игроки должны общаться за игро-
вым столом. Даже некоторые классовые та-
ланты специально сделаны так, чтобы рабо-
тать только в совместной игре. 
Основные функции в бою - нанесение повре-
ждений, защита, лечение и поддержка. Пер-
сонажи, наносящие большой урон, могут 
быть очень уязвимы для вражеских атак, по-
этому нуждаются в защитниках, которые впи-
тывают вражеский урон. В свою очередь за-
щитники нуждаются в постоянном лечении и 
уязвимы к воздействиям типа страха и пара-
лича, поэтому без персонажей поддержки им 
придется туго. Сами же персонажи под-
держки обычно очень хилые, поэтому им 
нужна защита, а также имеют ограниченные 
ресурсы, поэтому врагов лучше победить 
раньше, чем эти ресурсы закончатся, что 
лучше всего удается персонажам атаки. Круг 
замкнулся. 
В системе HeXXen, в принципе, можно закре-
пить боевые роли за классами персонажей. 
Тем не менее – это важно – я отнюдь не счи-
таю, что каждый класс может выполнять 
только одну определенную роль. При разра-
ботке классов персонажей и при последую-
щих интенсивных тестах я старался дать каж-
дому четко определенную функцию, но не 
ограничивая их слишком сильно. Например, 
Гвардеец. Он типичный защитник, поскольку 
может притягивать к себе врагов талантами 
Телохранитель и Вызов. Однако было бы 
скучно всегда использовать его только как 
мальчика для битья. При помощи талантов 
Мощный Удар и Быстрая Смена Тактики он 
может быстро превратиться из защитника в 
атакующего. 
Кроме того, разумеется, настольные роле-
вые игры состоят не только из сражений. Со-

циальные взаимодействия тоже важны, по-
этому я попытался дать каждому классу чет-
кий профиль и вне смертельных столкнове-
ний. Так, Гвардеец может добывать сведе-
ния из городской стражи с помощью таланта 
Свой в Страже. Кроме того, в игре есть два 
класса, Агент и Монах, чей профиль – рассле-
дование, поэтому они обладают сразу не-
сколькими такими талантами. 
 

Как я вижу классы персонажей 
 
Для упрощения восприятия я разделю все 
классы в игре по типичным боевым функци-
ями, используя популярные сленговые 
названия – танк, дамагер, саппорт. Это деле-
ние довольно условно, поскольку каждый 
класс может выполнять несколько функций, 
что сильно зависит от того, как построен кон-
кретный персонаж. 
 

Танки: 
 
Гвардеец: Этот класс в определенной сте-
пени является центральным, системообразу-
ющим звеном в партии, ибо представляет со-
бой так называемый «опорный танк». Боевая 
механика HeXXen во многом завязана на со-
хранении двух рядов – защитников спереди и 
поддержки сзади. Талант Телохранитель яв-
ляется самым дешевым и действенным спо-
собом не дать противникам добраться до бо-
лее слабых членов отряда. Организованный 
Бой помогает защищать и освобождать союз-
ников от связок. Без Гвардейца бои против 
большого числа противников могут быть 
очень сложными. 
Таланты Мощный Удар и Быстрая Смена Так-
тики позволяют Гвардейцу наносить хороший 
урон, но нужно тонко чувствовать момент, 
когда пора перейти из защиты в нападение. 
Основные атрибуты Гвардейца – СИЛ и АТЛ, 
в меньшей степени ВОЛ и ВСП. 
Рекомендуемые стартовые таланты – Тело-
хранитель, Тверд как Сталь и Организован-
ный бой. 
Сильными сторонами Гвардейца являются 
высокая живучесть и хорошая защита. К сла-
бым сторонам можно отнести потенциально 
малое число ОД и уязвимость к ментальным 
воздействиям. 
Резюме: Гвардеец, возможно, самый креп-
кий класс ближнего боя, а также лучший 
танк в игре, но он сильно зависит от ЕМ и 
нуждается в ментальной защите. 
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Защитник Веры: Хотя основное назначение 
этого класса – сражение со сверхестествен-
ными существами (талант Святое Оружие), 
он становится основным танком в отсутствие 
Гвардейца, и вспомогательным танком, если 
Гвардеец не справляется. Талант Провока-
ция позволяет ему точечно перетягивать на 
себя врагов, атакующих союзников, а хоро-
шая броня, щит и талант Защита Богов – вы-
держивать большой урон. 
Защитник Веры отражает архетип духовного 
лидера отряда, который мотивирует союзни-
ков и защищает их физически и духовно, в 
частности, обладает очень ценной способно-
стью снимать Страх (Решительность). 
Благодаря высокой Воле этот класс может 
выступать в роли социальщика. 
Основные атрибуты для этого класса - СИЛ и 
ВОЛ, в меньшей степени ИНТ.  
Рекомендуемые стартовые таланты – Святое 
Оружие, Провокация, Святая Аура. 
Самой сильной стороной Защитника Веры яв-
ляется противодействие Существами Ночи, 
как в атаке, так и в защите. Однако он очень 
требователен к ЕМ и ЕД. Как танк он уступает 
Гвардейцу, а в сражении с обычными суще-
ствам и людьми его атакующий потенциал 
значительно снижается. 
В резюме: Этот класс очень сбалансирован-
ный и обладает мощной ментальной защи-
той, но в бою против людей он теряет эффек-
тивность. 
 

Дамагеры: 
 
Охотник: Этот класс можно считать самым 
самостоятельным в игре, потому что он мало 
зависит от помощи союзников и обстоятель-
ств. Его основная функция – постоянное 
нанесение урона. Его атакующие таланты 
(Вооружен до зубов, Атака Сзади, Поиск Сла-
бых Мест) дают пассивные бонусы, не требу-
ющие особых ситуаций или траты ресурсов. 
Таким образом, имея много ОД, Охотник спо-
собен стабильно совершать много атак и рас-
пределять их между целями, что позволяет 
ему наносить много урона и делать это 
гибко. Вдобавок, благодаря ловкости, этот 
класс довольно крепкий и живучий, поэтому 
он не так сильно зависит от танков и хиле-
ров. Наконец, он может быть сильным стрел-
ком. 
В отсутствие Агента Охотник берет на себя 
функции вора благодаря хорошим способно-
стям к Скрытности и Ловкости Рук. 
Основные атрибуты Охотника зависят от ис-
пользуемого оружия, но в целом ему нужны 
все, кроме ВОЛ и ИНТ. 

Рекомендуемые стартовые таланты – Воору-
жен до Зубов, Кошачья Ловкость, Использо-
вание Преимуществ. 
Сильными сторонами Охотника являются 
гибкость и независимость, но большое число 
атрибутов и талантов не позволяют ему 
иметь высокую Волю, что делает его крайне 
уязвимым к ментальным воздействиям. 
Резюме: Этот класс лучше других подходит 
для новичков, так как играть им достаточно 
просто, и он не выполняет каких-то архиваж-
ных функций, как Гвардеец или Алхимик. 
 
Метатель: Этот класс можно назвать «тяже-
лым дамагером», потому что он способен 
наносить огромный урон единичными ата-
ками, но в отличие от Охотника, обладает 
крайне ограниченными ресурсами, а его эф-
фективность зависит от ситуации на поле боя 
– в ближнем бою ему трудно. Еще одна слож-
ность в игре Метателем состоит в балансиро-
вании между двумя его оружиями – сифоном 
и арбалетом. Таланты Сифон и Арбалетчик 
требуют разных атрибутов и вспомогатель-
ных талантов (Создание Смеси, Изготовле-
ние Стрел), поэтому развить обе «ветки» на 
максимум невозможно. Сифон наносит 
огромный урон, но число снарядов очень 
мало, арбалет доступнее, но и повреждения 
от него меньше, к тому же нужна хорошая 
позиция для стрельбы. 
Метатель способен поддерживать команду 
как в бою (Улучшение), так и вне боя (Почта-
льон, Модернизация), а также может вскры-
вать замки и обращаться с техникой. 
Основные атрибуты Метателя зависят от ос-
новного оружия – ВСП и СНР для арбалета и 
СИЛ и ИНТ для сифона. То же самое касается 
стартовых талантов. 
Сильные стороны этого класса – высокий 
урон и неплохие способности поддержки, но 
он сильно нуждается как в ресурсах, так и в 
помощи команды. 
Резюме: Метателя можно считать самым 
мощным дамагером в игре и самым «визан-
тийским» классом из всех, но он лучше всего 
раскрывается при наличии большого количе-
ства времени для производства. 
 
Агент: В отличие от Охотника и Метателя, 
этот класс едва ли может выступать основ-
ным дамагером в отряде, однако он способен 
наносить мощные точечные атаки и уничто-
жать слабые цели в заднем ряду. В этом ему 
особенно помогает умение скрываться от 
глаз врагов (Как Тень), хотя это необяза-
тельно. Агент наиболее эффективен при ата-
ках сзади, а его главным оружием является 
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ядовитый клинок. Яды дорогие, но наносят 
хороший урон, особенно в сочетании с талан-
том Тихий Убийца. Альтернативой является 
стрельба из арбалета также с использова-
нием яда и таланта Стрельба из Укрытия. 
Агент отличается от других атакующих клас-
сов развитыми небоевыми способностями. 
Таланты Секретная Информация и Знание 
Улиц позволяют ему добывать информацию, 
недоступную персонажам других классов, а 
талант Наблюдательность, особенно вкупе с 
развитой Скрытностью, делает его хорошим 
разведчиком. Короче говоря, этот класс – 
главный по всему скрытному, темному и не-
легальному. 
Основные атрибуты Агента – прежде всего 
АТЛ, а также ВОЛ и ИНТ для более социаль-
ного персонажа, либо СНР и ВСП для более 
боевого. 
Рекомендуемые стартовые таланты – Мастер 
Клинка, Отравитель, Секретная Информа-
ция.  
Сильные стороны Агента – умения скры-
ваться и делать яды, а также хорошие спо-
собности социальщика. К слабостям можно 
отнести довольно низкую живучесть. 
Резюме: Агента можно считать вспомога-
тельным дамагером, так как он не может ста-
бильно наносить большой урон, но он ком-
пенсирует это развитыми небоевыми умени-
ями. 
 

Саппорты: 
 
Монах: Это очень разносторонний класс, 
охватывающий сразу несколько разных ниш, 
однако у него преобладают способности под-
держки и ведения расследования. 
Монах обладает неплохим атакующим потен-
циалом, но только при сражении против Су-
ществ Ночи и их приспешников, в частности, 
его талант Ярость Ангела является един-
ственным полноценным оружием массового 
поражения в игре. 
Тем менее, Монах гораздо полезнее как сап-
порт. Благодаря талантам Лечение Ран и Чи-
стый Разум он может хорошо лечить союзни-
ков и снимать с них ментальные воздей-
ствия, а Благословение создает редкие, но 
полезные дополнительные ОД, которые 
очень пригодятся танкам, у которых мало 
своих ОД. 
Наконец, этот класс является самым силь-
ным социальщиком в игре – за счет высокой 
Воли и таланта Прозрение. Как персонаж 
расследования он не уступает Агенту, но 
действует более открыто. 

Основные атрибуты Монаха – ВОЛ и ИНТ, в 
меньшей степени ВСП. 
Рекомендуемые стартовые таланты во мно-
гом зависят от наличия в отряде Алхимика, 
но стоит отметить Лечение Ран, Прозрение и 
Благословение. 
Сильные стороны Монаха – мощные социаль-
ные умения и хорошая поддержка. Но как 
любой саппорт он очень уязвим и нуждается 
в постоянной защите во время боя. 
Резюме: Монах способен выполнять функции 
как главного социальщика, так и главного 
саппорта, поэтому рекомендуется учитывать 
его взаимодействие с Агентом и Алхимиком. 
 
Алхимик: Это главный саппорт в игре, в оди-
ночку способный обеспечивать команду 
практически всеми видами ресурсов и под-
держки. Его главная способность – изготов-
ление и использование эликсиров (таланты 
Создание Эликсиров и Мастер Эликсиров), 
т.к. они способны восстанавливать все об-
щие ресурсы (ЕЗ, ЕМ, ЕД) и снимать боль-
шинство негативных воздействий (Страх, Па-
ралич). Преимущество эликсиров в том, что 
их действие не зависит от бонусов и штра-
фов, а также их можно передавать союзни-
кам, освобождая свои ОД. Недостаток – огра-
ниченное количество. В качестве некоторой 
альтернативы можно использовать талант 
Соли и Экстракты. 
Очень важно взаимодействие Алхимика с 
танками, т.к. они зависят от ЕМ, и с Монахом, 
который тратит много ЕД. 
Кроме того, нельзя не отметить крайне по-
лезную способность перебрасывать неудач-
ные проверки (талант Звезды с Нами). 
Этот класс также может использовать бомбы 
(талант Создание Снарядов), что потенци-
ально позволяет ему быть вспомогательным 
дамагером при наличии в отряде другого хи-
лера. 
Основной атрибут Алхимика – ИНТ, но для 
нанесения урона желательно ВСП или СНР. 
Рекомендуемые стартовые таланты – Созда-
ние Эликсиров, Невзрачность, Мастер Элик-
сиров, Звезды с Нами. 
Самой сильной стороной Алхимика являются 
мощные способности поддержки, но они 
быстро заканчиваются. Он довольно уязвим, 
особенно при отсутствии Невзрачности. 
Резюме: Алхимик – первый кандидат на зва-
ние основного саппорта, поэтому его нали-
чие очень желательно в играх с тяжелыми 
боями. 
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Универсалы: 
 
Офицер: Этот класс трудно отнести к какой-
то конкретной боевой роли или даже их 
смеси, потому что он сражается с врагами не 
самолично, а командуя солдатами и другими 
боевыми спутниками. На выбор есть 6 видов 
спутников (таланты Эскорт, Стража и Под-
держка), которых можно поделить на атаку-
ющих, защитных и поддерживающих. Кроме 
них еще есть небоевые помощники (Свита). 
Число спутников каждого вида ограничено, 
как и их возможности по борьбе с мощными 
противниками, поэтому Офицеру трудно до-
биться максимальной эффективности в вы-
полнении какой-то одной функции. С другой 
стороны, Офицер может менять состав сво-
его сопровождения под нужды команды, а 
сами сопровождающие способны действо-
вать более-менее самостоятельно, что поз-
воляет персонажу повышать эффективность 
отряда в «узких местах», в том числе сразу в 
нескольких. Например, телохранители и са-
нитары не тратят ОД персонажа, что позво-
ляет ему пустить их на атаки и другие дей-
ствия. 
Основные атрибуты Офицера – ВОЛ и ИНТ, в 
меньшей степени ВСП. 
Рекомендуемые стартовые таланты – в зави-
симости от состава и умений отряда. 
Самая сильная сторона этого класса – воз-
можность гибко «дозакрывать» те ниши, в 
которых у отряда есть проблемы. Основной 
слабостью является неспособность полно-
стью закрыть ни одну из этих ниш. 
Резюме: Хотя у Офицера большое число по-
лезных способностей и необычный стиль 
игры через помощников, его присутствие в 
команде строго необязательно, как как почти 
все его функции успешно выполняют другие 
классы. 
 

Формирование отряда 
 
Прежде всего, конечно, нужно сказать, что 
игроки вольны создавать себе персонажей 
как угодно, с попытками создать слаженную 
команду или без нее. Ведущему стоит зара-
нее обговорить с группой, на какой стиль 
игры им нужно рассчитывать. Планирует ли 
он вести хардкорную игру, требующую от 
группы серьезной командной работы и так-
тики, или ожидается легкое веселое приклю-
чение без заметных трудностей? Насколько 
важной частью игры будут социальные взаи-
модействия, интриги, расследования, тай-
ные операции? 

Ничто не мешает игровой группе устроить ру-
билово в 4 дамагера и наслаждаться процес-
сом уничтожения нечисти без оглядки на ле-
чение и переговоры – главное, чтобы это 
было понятно и принято всеми играющими, и 
особенно ведущим. Однако игромеханика 
HeXXen рассчитана на командное взаимодей-
ствие и взаимную поддержку членами отряда 
друг друга, поэтому лучше всего она раскры-
вается тогда, когда игроки настроены на со-
здание сбалансированного и эффективного 
отряда, учитывая силы и слабости различных 
классов. Именно на такой стиль игры и рас-
считаны советы ниже. 
Как уже было замечено выше, центральным 
элементом боевой механики HeXXen явля-
ется танкование. В ней фактически отсут-
ствуют такие элементы, как расстояние, пе-
редвижение и позиционирование, поэтому 
слабо защищенные члены отряда едва ли 
смогут просто отсидеться в тылу, если ничто 
не встанет между ними и противниками. 
Едва ли отряд сможет построить более-ме-
нее эффективную тактику, если право опре-
делять, кто с кем сражается, будет отдано 
врагам. 
Короче говоря, очень настоятельно рекомен-
дуется иметь в команде хотя бы один танк. 
Лучше всего эту функцию выполняет Гвар-
деец, в принципе, он способен в одиночку за-
щищать 4-ех союзников. Но если противни-
ков будет много, либо если танк хочет чаще 
атаковать, то ему лучше иметь помощника. 
Конечно, на эту роль лучше всего подходит 
Защитник Веры, но в принципе это также мо-
жет делать Охотник – за счет высокой живу-
чести и мобильности. Повысить защиту от-
ряда также может Офицер. 
Вторым важным элементом является под-
держка. Существа Ночи могут наносить боль-
шой урон, а также накладывать очень непри-
ятные эффекты. Лучше всего иметь одного 
главного саппорта и одного вспомогатель-
ного. На первую роль лучше всего подходит 
Алхимик, но при желании его можно заме-
нить на Монаха. Помогать ему может Защит-
ник Веры или Офицер. Если в отряде имеется 
и Монах, и Алхимик, то им стоит разделить 
обязанности, чтобы избежать чрезмерного 
количества способностей поддержки одного 
вида. Допустим, число ячеек первой помощи 
персонажа равно двум независимо от числа 
хилеров в отряде. 
А вот дамагеры, как ни странно, являются не 
самым важным элементом в отряде, потому 
что любой персонаж, в принципе, способен 
наносить неплохой урон, если улучшает со-
ответствующие способности. Так, Алхимик 
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может метать бомбы и наносить серьезные 
повреждения огнем или кислотой, а Защит-
ник Веры способен сильно осложнить жизнь 
Существами Ночи. Это не значит, что дама-
геры в сбалансированной команде не нужны, 
просто прежде всего стоит озаботиться тан-
ками и саппортами, а только потом подумать 
о нанесении урона. Лучше всего иметь од-
ного основного дамагера (Охотник или Мета-
тель), либо двух вспомогательных (Агент или 
Офицер). Их может быть больше, если они 
выполняют дополнительные функции, но не 
рекомендуется иметь больше двух «чистых» 
дамагеров, потому что их будет тяжело обес-
печить достаточной поддержкой. 
Наконец, если в игре планируется уделить 
большое внимание небоевой части, то лучше 
включить в отряд хотя бы одного персонажа 
с развитыми социальными навыками (Монах 
или Агент), либо развить такие способности 
сразу у нескольких персонажей (Метатель, 
Защитник Веры, Офицер). 
Важно помнить, что один персонаж едва ли 
способен выполнять больше одной функции 
на максимум, поэтому хотя формировать от-
ряд можно из узких специалистов (не реко-
мендуется), но удобнее каждому более-ме-
нее развивать две области и поддерживать 
друг друга. Приведу несколько примеров та-
ких отрядов из 4-ех персонажей: 
- Гвардеец, Алхимик, Охотник и Монах. Гвар-
деец в основном танкует, Охотник наносит 
урон, но время от времени помогает Гвар-
дейцу оттягивать врагов. Алхимик выполняет 
роль основного саппорта, Монах ему помо-
гает, а вне боя играет как социальщик. 
- Гвардеец, Защитник, Метатель и Алхимик. 
Гвардеец и Защитник Веры являются двумя 
крепкими танками, способными наносить не-
плохой урон, под их защитой у Метателя раз-
вязаны руки. Он также помогает Алхимику 
готовить больше эликсиров и добывать ин-
формацию. Алхимик играет как саппорт и не-
много как социальщик. 
- Защитник, Охотник, Алхимик и Офицер. За-
щитник Веры и Охотник могут наносить 
много урона, но едва ли смогут стянуть на 
себя очень много врагов, но в данной компо-
зиции это не нужно – Алхимик защищается с 
помощью Невзрачности, а Офицер исполь-
зует своих солдат для укрепления обороны, 
а также помогает Алхимику лечить союзни-
ков. 
- Гвардеец, Монах, Агент и Офицер. 
Этот вариант подойдет для игр с расследова-
ниями и другими важными социальными 
действиями. Гвардеец берет на себя защиту 

союзников, при необходимости ему помогает 
Офицер. Монах и Агент вне боя являются 
мощными социальщиками, а во время боя 
выполняют роли саппорта и дамагера соот-
ветственно. В любом случае, у обоих на под-
хвате есть Офицер. 
Можно заметить, что в предложенных приме-
рах чаще других появляются Гвардеец и Ал-
химик. Эти два класса являются лучшим спо-
собом обеспечить отряду хорошие танкова-
ние и поддержку соответственно, что позво-
ляет другим игрокам чувствовать себя сво-
боднее в выборе класса. Это не значит, что 
их нужно брать в любой отряд, просто это бо-
лее легкий способ обеспечить крепкий ба-
зис. 
Другие классы, напротив, являются более 
узко специализированными и подходят не 
под все типы игр. Так, Агент рассчитан на 
расследования, переговоры, добычу инфор-
мации, тайные проникновения и т.п. Если та-
ких активностей в игре очень мало, то этот 
класс не использует половину своих умений. 
В таких случаях его лучше заменить на Мо-
наха или Охотника. 
Наконец, стоит еще раз отметить особен-
ность Офицера, как универсального помощ-
ника «на подхвате». Он хорош в тех случаях, 
когда подобная поддержка нужна сразу в 
двух и более нишах. Например, когда отряду 
немного не хватает лечения и социальных 
умений, да еще и урона хорошо бы добавить. 
Если такая незакрытая ниша всего одна, то 
вместо Офицера лучше взять специалиста в 
данной области. 
 
Впрочем, еще раз отмечу, что все в руках иг-
роков, которые могут формировать какие 
угодно отряды. Потакать им в этом или нет – 
выбор ведущего. Так что если у вас вдруг 
случится игра командой из Метателя, Охот-
ника, Агента и Защитника Веры, то я буду рад 
послушать историю о ваших приключениях. 
 

Критика и дискуссии 
 
Если вам нравится игра HeXXen 1030 и вы хо-
тите в любой форме обменяться мнениями, 
задать вопросы или внести предложения, вы 
можете обратиться ко мне, на любом из трех 
языков (русский, английский, немецкий), по 
адресу: 
Evil.Emperor.Rex@gmail.com 
Либо в личку на Имаджинарии: 
http://imaginaria.ru/profile/Konstructor/  

mailto:Evil.Emperor.Rex@gmail.com
http://imaginaria.ru/profile/Konstructor/
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Завязка Приключения 
 

Краткая история земли Новгород-
ской и ее отношений с соседями 

 
Новгород занимает особое место в истории 
Руси, будучи колыбелью русской государ-
ственности. До 862 года славянские и финно-
угорские племена были разобщены и неорга-
низованны, но в 862 году в Новгород пришел 
на княжение варяг Рюрик и установил первое 
государство (норманнская гипотеза). 
После смерти Рюрика в 882 году регент его 
малолетнего сына, Олег (он же Вещий Олег), 
объединил под своей властью все русские 
земли, установив центр в Киеве, а также 
вступил в контакт с Византией. С этого мо-
мента начинается Киевская Русь. 
В 912 году, после смерти Олега, престол до-
стался сыну Рюрика Игорю, а после его 
смерти в 945 году его жене Ольге, которая 
стала первым русским правителем, приняв-
шим христианство. 
С 960 года князем киевским стал сын Игоря 
и Ольги Святослав Игоревич, которому было 
мало Руси, он начал совершать походы в дру-
гие земли, в том числе на Византию. Русские 
земли стали постепенно возвращать свою са-
мостоятельность, особенно после смерти 
Святослава в походе в 972 году. Особенно 
стоит выделить Полоцк, где правил самосто-
ятельный правитель, варяг Рогволод. 
 
Русь оказалась поделена между тремя сыно-
вьями Святослава Игоревича - Ярополком, 
Олегом и Владимиром (также известен как 
Владимир Красное Солнышко), началась 
междоусобица. Владимир стал князем Новго-
рода, а Ярополк получил киевский престол, 
в 977 году он разбил войска Олега и убил его. 
Владимир покинул Новгород, но в 979 году 
вернулся с варяжской дружиной. 
В 980 году Владимир посватался к дочери 
князя полоцкого Рогволода, Рогнеде, но Рог-
неда отказала ему, назвав сыном рабыни 
(мать Владимира была из холопов), предпо-
чтя Ярополка. Владимир с войском отпра-
вился в Киев, по дороге захватив Полоцк, 
убил Рогволода и его сыновей, а Рогнеду 
насильно взял в жены. 
С победой над Ярополком в 980 году Влади-
мир Святославич стал князем киевским, со-
вершил крещение Руси и оставил множество 
потомков. Одним из них был Изяслав Влади-
мирович, которого отец отправил в Полоцк 
вместе с его матерью Рогнедой после того, 
как Рогнеда попыталась убить Владимира, и 

только заступничество Изяслава спасло ее от 
смерти. С этого начинается полоцкая ветвь 
потомков Владимира. 
Между сыновьями Владимира началась новая 
междоусобица, победителем из которой вы-
шел новгородский князь Ярослав Владимиро-
вич (также известен как Ярослав Мудрый). К 
1036 году Ярославу удалось стать правите-
лем всей Руси за исключением Полоцкого 
княжества, в котором правил Брячислав 
Изяславич (сын Изяслава и внук Владимира). 
Во время правления Ярослава появился та-
кой известный свод законов, как Русская 
Правда, установились многочисленные дина-
стические связи с восточной и центральной 
Европой, а также Византией, с этого времени 
русскую церковь возглавлял митрополит ки-
евский, утверждаемый в Константинополе. 
 
После смерти Ярослава в 1054 году Русь была 
поделена между тремя его сыновьями, Изяс-
лавом, Святославом и Всеволодом. Киевским 
князем стал Изяслав, а новгородским - его 
сын Мстислав, но мир длился недолго. 
В 1044 на полоцкий престол взошел самый 
успешный полоцкий князь, Всеслав Брячи-
славович (также известен как Всеслав Ве-
щий, он же Всеслав Чародей), которого мно-
гие считали оборотнем, колдуном и вообще 
темным типом. Всеслав значительно усилил 
Полоцк, а в 1067 году захватил Новгород, 
сжег часть города и снял с собора св. Софии 
колокола и увез их в Полоцк, где стал стро-
ить свою версию собора. Считается, что Все-
слав мстил за захват Полоцка своим праде-
дом Владимиром Святославичем. 
Все трое сыновей Ярослава объединились 
против Всеслава, разбили его войско, а са-
мого его захватили в плен и заключили в 
тюрьму в Киеве. Однако вскоре, в 1068 году, 
жители Киева, уставшие от постоянных набе-
гов кочевников и неспособности князя Изяс-
лава защитить их, свергли Изяслава и поста-
вили на место киевского князя Всеслава. Че-
рез полгода Изяславу удалось отбить у Все-
слава Киев и Полоцк. В 1069 году Всеслав 
снова напал на Новгород, но сын Святослава 
Ярославича (брат Изяслава), Глеб Святосла-
вич смог победить Всеслава и даже пленить 
его, но вскоре отпустил. Всеслав тем не ме-
нее не сдался и в 1071 вернул себе Полоцк, 
после чего заключил тайный мир с Изясла-
вом. Глеб Святославич остался княжить в 
Новгороде, но ситуация оставалась напря-
женной. 
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Население Руси и Новгорода 
 
Население подразделялось на три группы. 
Знать представляла собой небольшую про-
слойку, состоящую из князя и княжат, стар-
ших дружинников, младших дружинников, а 
позже к ним присоединилось духовенство. 
Свободное население обозначалось общим 
понятием “люди” или “людини”. Сюда вхо-
дили и горожане, и жители селений. В горо-
дах это были ремесленники и те, кто зани-
мался торговлей. В сельской местности 
большую часть этой категории составляли 
смерды – лично-свободные земледельцы. 
Кроме того, к свободным относились изгои – 
люди, по разным причинам отвергнутые 
своим сословием. 
Зависимое население, куда входили закупы, 
рядовичи, а также холопы и челядь – абсо-
лютно бесправная часть населения, чья 
жизнь и имущество целиком зависели от 
воли господина. 
 
Дружина 
Это княжеское войско.  Дружинники были 
реальной военной силой, всегда готовой к 
бою, а также советниками князя. Дружина не 
была связана с землей, а только с князем. 
Этнический состав дружины не отличался 
однородностью: в княжеских дружинах IX—
XII веков встречаются варяги, русы, финны, 
тюрки, поляки, венгры. Отношения дружины 

к князю основаны на свободном договоре. 
Вступление в дружину и выход из нее сво-
бодны: недовольный князем дружинник все-
гда может покинуть его и перейти к другому. 
Дружина условно делилась на старшую и 
младшую. 
 
Бояре 
Под боярами в киевский период понимались 
ближайшие сподвижники князя, старшая 
дружина. Старшая дружина стала самой вли-
ятельной составляющей вече. Таким обра-
зом, бояре киевского периода служили 
князю не в качестве землевладельцев с ко-
личеством воинов в зависимости от размера 
земельного владения (хотя могли иметь зе-
мельные владения, источником которых яв-
лялось в том числе и княжеское дарение), а 
лично в качестве дружинников и советников. 
Бояре владели наследственными уделами 
земли — вотчинами, в которых обладали аб-
солютной властью. 
 
Гриди 
Младшая дружина носила общее название 
гридей, гридьбы, низший разряд ее состав-
ляли отроки, исполнявшие различного рода 
служебные обязанности при дворе княже-
ском, но в случае надобности они вооружа-
лись и назывались тогда отроками друж-
ными. Таким образом, хотя они также счита-
лись боевыми членами дружины, главная их 
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обязанность состояла в обслуживании лич-
ных нужд князя, исполнении различных его 
поручений, Русская Правда отмечает кня-
жого отрока в одном ряду с поваром и коню-
хом. Взрослея, отроки становились членами 
высшего разряда младшей дружины - вои-
нами или мечниками, которые обычно слу-
жили телохранителями и лучшими воинами 
князя. 
Бояре могли иметь также свою младшую дру-
жину и содержали ее на свой счет. 
Переход из младшей дружины в старшую был 
возможен или по особому расположению 
князя, или по особым заслугам и подвигам.  
 
Смерды 
Смерд — это член сельской общины, но зави-
симый непосредственно от князя крестья-
нин. Смерд изначально был человеком, вла-
деющим собственным небольшим участком 
земли и сельскохозяйственными орудиями. 
Такой участок назывался «усадьбой». 
Смерды жили в неукрепленных селах или де-
ревнях, объединившихся в более крупное 
образование – погост. В принципе, до 12 века 
смердами называли всех свободных кре-
стьян (термина «крестьянин» тогда не суще-
ствовало). Смерд имел собственность: 
землю, орудия производства, инвентарь, 
оружие, скот. Он владел этим имуществом и 
мог передавать его по наследству. 
Однако штраф за убийство смерда был равен 
штрафу за убийство раба. В Новгородской 
республике большинство смердов были гос-
ударственными крестьянами (обрабатывали 
государственную землю), хотя также упоми-
наются княжеские, епископские и монастыр-
ские смерды. 
 
Закупы и рядовичи 
Закупами называли смердов-земледельцев, 
заключивших особый договор. В трудной 
жизненной ситуации смерд мог условиться о 
ссуде (купе) с владельцем вотчины. Заемщик 
получал продукты, рабочую скотину или 
деньги, но обязан был их отработать с про-
центом, как «ролейный закуп» на пашне или 
слуга. 
Похожая на закупов группа лиц – рядовичи 
получили своё название от «ряда» (договора) 
согласно которому они служили у хозяев вот-
чины. При этом социальное положение рядо-
вичей могло быть разным на момент поступ-
ление в услужение. Они могли быть как про-
стыми слугами, так и мелкими администра-
тивными функционерами. Русская Правда 

штрафовала за убийство закупов и рядови-
чей по самой низшей шкале в 5 гривен, как и 
холопов. 
 
Холопы и челядь 
Из Русской Правды прежде всего явствует, 
что холоп — не субъект, а объект права. За 
убийство собственного холопа штраф не 
налагался, за убийство чужого — налагался 
штраф за порчу чужого имущества, а не вира 
за убийство. Холоп не считался субъектом 
правонарушения, ответственность за вред и 
убытки, причиненные правонарушением хо-
лопа, падает на его господина. 
В отношения между господами и их челядью 
древнерусское светское право вовсе не вме-
шивалось, поэтому они определялись един-
ственно усмотрением господ. Такое усмот-
рение шло весьма далеко: господа могли 
безнаказанно убивать своих холопов. Об 
этом можно заключить из того, что даже по-
сторонние лица отвечали только за убийство 
чужих холопов «без вины». За убийство соб-
ственного раба некому было даже и при-
влечь к ответственности убийцу, ибо он не 
нарушал ничьих интересов, кроме собствен-
ных. 
Холопом можно было стать следующими спо-
собами: попадание в плен, преступление, 
несостоятельность в уплате долга, рождение 
от несвободных родителей, продажа себя в 
присутствии свидетеля, женитьба на холопе 
или челяди, поступление на службу тиуном 
или ключником. 
Холопство сыграло ещё другую немаловаж-
ную роль в хозяйственном строе страны: че-
лядью Древняя Русь выгодно торговала. 
Наряду с мехами, мёдом и воском челядь 
была одним из главных предметов розничной 
торговли, о чём неоднократно упоминает ле-
топись. 
 

Положение персонажей игроков 
 
Ведущий может дать следующий ниже текст 
игрокам или зачитать отрывки из него. 
 
«На дворе 1071 год от Рождества Христова, 
или 6579 от сотворения мира. Вы - вольные 
люди на службе новгородского князя Глеба 
Святославича, который хоть и молод годами, 
но преуспевает как в ратном деле, так и в 
вере православной, искореняя существ ночи 
и их приспешников. А таковых в округе 
предостаточно, ведь не прошло и ста лет, по-
сле того как князь Владимир покрестил Русь. 
Нынешний князь – внук Ярослава Мудрого, 
весьма почитаемого в Новгороде правителя. 
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Вы служите князю для особых поручений, не 
только ратных, но и дипломатических, а 
также духовных. Князь слывет глубоко веру-
ющим человеком. 
Епископ же Феодор хоть и исправно ведет 
службу и окормляет новгородскую паству, 
активно занимается делами мирскими, ведь 
именно к нему часто приходят купцы, чтоб он 
их рассудил. На своем дворе владыка нала-
дил производство воска, которым успешно 
торгует. 
В качестве валюты здесь используются 
слитки серебра – гривны, одну гривну можно 
поделить на 25 частей – это будут ногаты, а 
ногату можно поделить на веверицы. Так же 
в ходу для расчета звериные шкурки. 
Подобно солнцу сияют купола собора св. Со-
фии – центра духовной жизни Новгорода.  
А рядом, на соборной площади подле покоев 
епископа Феодора – центр жизни политиче-
ской, здесь проходит новгородское вече. На 
другую сторону реки Волхв, на Торговую, пе-
реброшен мост, собранный из отличного 
леса. А за мостом – многочисленные при-
чалы, для судов, идущих по пути из варяг в 
греки. Тут же и развернулся знаменитый 
торг, на котором можно отыскать товары со 
всего света, также здесь путешественник мо-
жет найти хлеб и кров на постоялых дворах. 
А за торгом расположен резной княжеский 
дворец, где стоит сам князь и его дружина. 
 
Именно княжеская дружина – залог спокой-
ствия города. Ведь не далее, как четыре года 
назад город был захвачен знаменитым по-
лоцким князем – Всеславом Брячиславови-
чем, что слывет оборотнем и колдуном, за 
что был прозван Всеслав Чародей. Много бед 
повидали новгородцы, одно разграбление 
св. Софии чего стоит – были сняты колокола 
и забраны священные сосуды. 
И хотя Всеслава удалось выбить из города, 
но он вернулся всего через два года. При-
шедший из Переславля князь Глеб Святосла-
вович отбил новое нападение и даже на 
время захватил полоцкого князя в плен, но с 
тех пор Всеслав Чародей затаил на него 
злобу. 
Женщины хоть и не несут воинской службы, 
но активно занимаются торговыми делами, 
могут быть монахинями и нести свет веры, 
не говоря уже о таких делах как корчемниче-
ство. В городе Русса, что на другой стороне 
Ильмень-озера, женщины заправляют тор-
говлей солью, весьма важной хозяйственной 
отраслью. 
Завистливые соседи создают несчастья жи-
телям, не меньше досаждают новгородцам 

лихие люди – ушкуйники, которые любят гра-
бить идущих по реке. Ведь реки – это основ-
ные торговые артерии, по ним летом ходят 
на ладьях, а зимой, после ледостава, исполь-
зуют как санный путь. Вся жизнь сосредото-
чена вокруг рек, на них стоят основные по-
селения. 
Вы все - православные, у вас есть крестиль-
ные имена, но вы считаете, что они употре-
бимы только в церкви, а сами называетесь 
теми именами, что были в ходу у ваших де-
дов и бабок, будь они славянами или варя-
гами. Новгород – город повальной грамотно-
сти, вы все умеете читать и писать на своем 
родном языке, лица духовные владеют цер-
ковнославянским, а может даже и грече-
ским, греческий и варяжский язык могут 
знать ратники и торговцы. Важные записи вы 
ведете на пергаменте, неважные – на бере-
сте с помощью писала, спонтанные – тем же 
писалом на стенах. Особенно новгородцы 
любят писать на стенах св. Софии однообраз-
ные надписи вроде «Господи, помоги рабу 
своему Ивану!», считая что это убережет их 
от злых чар. 
А злых чар опасаться стоит – во многих посе-
леньях промышляют колдуны и ведьмы, зна-
ющиеся с нечистой силой – лешими, водя-
ными, полуденицами, кикиморами. Леса ки-
шат зверями-оборотнями, нападающими на 
крестьян. На защиту народа встают княжьи 
люди, в том числе и вы. Ведь если падет Нов-
город, то жизни вашей придет конец. 
Вы свободные люди, и у вас могут быть свои 
рабы-слуги, называемые челядью или холо-
пами. Прав у них примерно столько же, как у 
скотины. Это могут быть как несостоявшиеся 
должники, так и пленники или преступники. 
Промежуточное положение между рабами и 
свободными занимают смерды – крестьяне 
или горожане арендаторы, выплачивающие 
князю оброк. 
  
В последнее время князь отсутствовал в го-
роде – ездил в Киев, а как вернулся, так 
взялся за сбор податей и недоимок. Похоже, 
будет собираться войско и для этого нужны 
средства. Большинство ваших соратников за-
няты подобными поручениями, и вам это 
тоже предстоит. 
А повод собирать войско есть - повадились 
язычники в люди ходить да смуту сеять, под-
бивая праведных христиан на поклон к ста-
рым богам, не стесняясь даже взывать к не-
чистой силе, чтобы насолить честным лю-
дям. С вами божья сила и ум человеческий, 
принесите мир в Землю Новгородскую!» 
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Полезные материалы 
 
Список славянских имен 
 
Список христианских имен 
 
Неплохая подборка славянских картинок для вдохновения 
 

Политическая карта Восточной Европы в 1071 году 

 
 

Карта Новгородской области 1071 года (адаптирована для игры и содержит вольности) 

http://www.drozdovland.ru/index.php?action=add&id=867
https://kreshchenie.ru/svyatcy/
https://www.pinterest.ru/pin/528398968764888774/
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Это православный хак игры HeXXen 1730 от Мирко Бадера. В этой 
версии мира HeXXen Существа Ночи начали стремительно распро-

страняться по самой восточной части Европы середины средневековья, 
а противостоят этому агенты самой мощной религиозной организа-
ции в этих землях, Византийской Православной Церкви. Молодая право-
славная Русь также подверглась нападению, и теперь священники, бога-
тыри, охотники и чародеи противостоят выпрыгнувшим из жутких 

сказок лешим, кикиморам и водяным. Для погружения в атмосферу ре-
комендуется ознакомиться с историями и чудовищами из славянской 
мифологии. Также в конце книги есть очень краткая историческая 

справка о Новгороде 1071 года и возможная завязка для приключения, с 
нее удобно начинать, чтобы освоиться с этой книгой. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Эта книга распространяется бесплатно. Вы можете делать с ней что 
хотите, кроме продажи и попытки выдать ее за свою идею. Распро-

странение категорически приветствуется. 
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