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Введение 
 

Страшные истории 
     Часто ли вам приходилось слушать страшные байки? Может быть, вы читали книги о 

таком или видели в фильмах, как у костра в темное время суток рассказчик повествует 

собравшимся вокруг него о разных тайнах, загадках, ужасах. То, с чем вас познакомит эта 

книга частично похоже на подобные истории.  

 



 4 

     Мы поговорим о понятии ʨʦʣʝʚʦʡ ʠʛʨʳ. В ней есть рассказчик, знающий историю и 

его слушатели, однако в отличие от обычного рассказа, слушатели могут активно 

вмешиваться в повествование. В процессе игры ее участниками создается модель  

воображаемого мира, в котором происходят определенные события. Каждый слушатель 

рассказа имеет собственного персонажа, которым он и будет управлять в ходе истории.    

     Данная книга посвящена подобному рассказу в стиле ʭʦʨʨʦʨ: пугающему, 

запутанному, мистическому. Одним из элементов, работающих на достижение этого 

эффекта в данной игре, будет тотальная амнезия у всех контролируемых слушателями 

персонажей на старте игры. 

 

Ролевая игра 
     ʀʛʨʦʢʠ – это основные участники игры (слушатели истории), каждый из них, 

приступая к игре, создает себе ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ по определенным правилам и фиксирует на 

специальном листе его игровые параметры. В игре эти придуманные персонажи чаще 

всего путешествуют группой, члены которой знакомятся в процессе игры, обретя какую-

то объединяющую их совместное приключение цель.  

     В процессе приключения игроки от лица своих персонажей разгадывают разные 

загадки, принимают решения, общаются между собой и с прочими существами игрового 

мира, сражаются с врагами, разгадывают тайны своего прошлого, исследуют местность, 

ищут ответы на вопросы и так далее. С течением времени персонажи игроков 

развиваются, становятся сильнее и опытнее, их возможности расширяются. 

     Игровой персонаж – это образ некоторого существа (не обязательно человека), 

придуманный игроком. Персонаж не является копией игрока, игрок лишь волен наделить 

его теми чертами, которыми захочет, если они разрешены в рамках правил. Конечно, в 

процессе управления своим персонажем игрок, так или иначе, демонстрирует свою 

собственную личность, однако для ролевой игры очень важно, чтобы игрок разделял свои 

мотивы и мотивы своего персонажа.  

     Игрок, словно актер, которому поручена роль. Он вправе описать ее любыми красками, 

но должен оставаться в ее рамках. Очень важно помнить об этом и чувствовать меру 

своего влияния на роль, что-то может придать роли убедительности, а что-то может ее 

уничтожить – сделать размытой, незапоминающейся, не убедительной. Действия игрока, 

выполняемые от лица его игрового персонажа, в соответствии с мотивами последнего мы 

будем называть ʦʪʳʛʨʳʰʝʤ.   

     ʄʘʩʪʝʨ,  так называют участника, который является ведущим игры (ее рассказчиком), 

он управляет воображаемым приключением, имитирует игровую среду. Мастер описывает 

игрокам окружающий их мир, рассказывает, что с их персонажами происходит при 

выполнении различных действий, управляет врагами персонажей, задает направление 

развития сюжетной линии, награждает персонажей за успехи, выступает арбитром в 

решении спорных игровых моментов и прочими способами оживляет воображаемый мир 

игры. 
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Система правил 
     Обычно воображаемая модель мира строится на основе какой-то системы правил, 

чтобы регулировать происходящие в игре события и действия.  

     Системы бывают разные - простые и сложные, узкого применения и универсальные. 

Twisted Terra является системой умеренной сложности, с элементами универсальности.  

Не слишком большое количество правил, многое можно настраивать до игры или в 

процессе. Наиболее значительная часть правил регулирует боевые столкновения, для 

социальных и прочих небоевых действий (которые называются театральными 

действиями) оставлено больше простора для фантазии, поэтому правил для них меньше.  

В ходе игры игроки делают заявки на то, какие действия хотят выполнить их персонажи. 

Они кидают кубики, следуя правилам, для выяснения того была ли успешной их заявка. 

     Важной особенностью системы является то, что она состоит из двух частей 

театральной и боевой. Можно использовать для игры как обе эти части, так и только одну 

из них. Если использовать одну лишь театральную часть, то игра превратится в 

коллективный рассказ, богатый на описания. Если использовать лишь боевую часть,  

то игра станет тактическими сражениями миниатюр. При использовании обоих частей, 

описания и тактические сражения чередуются, взаимодействуя при этом. 

     Далее нами будет рассмотрена лишь театральная часть системы, с минимумом правил, 

которая не использует тактический бой, оставляя возможные боевые сцены сугубо 

описательными. С расширенными правилами, куда входит боевая часть можно 

познакомиться, изучив полную книгу по системе «Twisted Terra: Правила игры», которую 

можно найти на сайте twistedterra.umgames.ru  

     Если вы уже знакомы с другими ролевыми системами, то легко освоите и эту, однако 

практически каждый найдет в Twisted Terra и что-то новое, либо иной взгляд  

на уже знакомые вещи. 

 

Ход игры 
     Обычно Мастер придумывает некое приключение для игроков, которое называется 

ʤʦʜʫʣʝʤ.  Это может быть линейный сюжет, где все действия персонажей четко 

прописаны, все их решения заранее просчитаны, однако подобным образом создавать 

модуль не рекомендуется. В данном случае игроки могут чувствовать себя неуютно,  

так как могут совершать не те действия, которых от них ждет Мастер, ломая 

запланированный ход модуля.  

     Более интересно выглядит способ, когда присутствуют некоторые ʂʣʶʯʝʚʳʝ ʩʮʝʥʳ,  

которые Мастер использует при построении игрового сюжета. Ключевые сцены могут 

быть связаны между собой сюжетно, могут быть совершенно независимыми и получить 

такую связь уже в процессе игры.  

     Мастер не объявляет играющим Ключевые сцены. Каждая Ключевая сцена это 

некоторое событие, находящееся в арсенале Мастера, из этих событий он сплетает 

цельную историю – в город прибыл караван, персонажи нашли подземелье, житель 

поселка просит о помощи, в лесу персонажи нашли поселок эльфов, персонажей бросили 

в тюрьму и так далее. Каждое из этих событий может развиться в самостоятельную 

сюжетную линию, нужно ориентироваться на то, что предпочитают исследовать игроки и 

в соответствии с действиями их персонажей вводить новые Ключевые сцены в 

повествование, когда это становится необходимо.   

 

 

 

 

  

http://twistedterra.umgames.ru/
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     В ходе игры персонажи игроков исследуют мир, описываемый Мастером. Они 

сражаются с врагами, стараются выжить в неблагоприятной среде, ищут и раскрывают 

тайны, спасают либо предают, оказываются не теми за кого их принимают, находят 

ответы на вопросы – все может случиться в перипетиях сюжета. Каждый раз, когда 

персонажи попадают в ситуацию, которая требуют от них каких-то действий (либо 

персонажи совершают действия под воздействием собственных мотивов), то игроки 

описывают Мастеру действия от лица своих персонажей. Далее Мастер, руководствуясь 

своим видением сюжета и правилами, решает, как действия персонажей повлияли на игру. 

После того, как игроки решили одну ситуацию, они рано или поздно попадают в 

следующую. Это происходит с ними на протяжении всей игры. 

     Успешность действий персонажа может не вызывать у Мастера сомнений, когда 

рассматриваются действия очевидные и простые, повседневные. Если действие спорное,  

то ситуацию помогают решить проверки, требующие от игрока броска кубика. 

 

Что потребуется для игры? 
     В первую очередь естественно участники этой игры – Мастер и несколько игроков. 

Оптимальное количество игроков от 2-х до 5, так и игрокам будет веселее и Мастеру 

проще. Мастер должен быть знаком с правилами, а так же иметь придуманный игровой 

модуль, хотя бы в виде самых общих набросков. 

     Кроме того, для игры потребуются ʃʠʩʪʳ ʀʛʨʦʢʘ для каждого игрока, карандаши и 

ластики, а так же кубик D6 (шестигранный) – служит генератором случайных чисел  

(в основном отвечает за проверки). 

     Сеанс игры обычно длится несколько часов и может продолжаться в другие дни 

впоследствии, пока участникам интересно происходящее и есть желание продолжать 

играть именно за этих персонажей. 

 

 

Игровой мир 
 

Антураж (от французского entourage «окружение, среда») 
   Приключение по Twisted Terra обычно проводится в определенном Антураже (также 

можно использовать термин сеттинг), который определяет устройство мира окружающего 

игроков, диктует некоторые особенности трактовки событий, определяет отношение 

игрока к миру и некоторые правила этого мира. Понятие Антуража встречается в разных 

ролевых системах в том или ином виде. Мы будем подразумевать под Антуражем краткую 

общую характеристику особенностей окружающего персонажей мира.  
     На текущий момент для системы написано несколько Антуражей и далее мы 

познакомимся лишь с одним из них, подходящим выбранному нами жанру игры.  

 

 

 

 

« Necroscope» – мертвый подводный мир 

     Глубоко, под толщей Мертвой воды в полумраке лежат древние руины, затянутые 

водорослями, усеянные костями и трупами. Обширные пространства на холодном дне 

совершенно мертвы, там даже нет растительности. Однако растения все же вырастают 

там, где есть трупы. Растения вырабатывают Эссенцию, это мерцающий планктон 

сложной геометрической формы, напоминает снежинки. Эссенция плавает в Мертвой 

воде, питаясь особенными энергиями, которые излучает мертвая органика.  
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     Если Эссенция умирает не найдя пищи, то она набухает и превращается в особое 

губчатое вещество из которого со временем могут прорасти водоросли. 

     Некоторые мертвецы излучают особый спектр энергий и Эссенции закрепляются на 

таком теле, формируя Узор, если им удается завершить его, то происходит воскрешение. 

Каково это, очнуться от тысячелетнего мертвого сна на самом дне затопленного мира, 

ощутив холод, одиночество, боль, тошнотворный запах и пронзительный страх?  

     Воскресшее существо, словно младенец с сырой могиле, беспомощное и окруженное 

смертью. Оно ничего не помнит и отчаянно стремится выжить, теперь оно, как правило, 

меньше напоминает труп – кожа розовеет, волосы отрастают и так далее. Узор на его теле 

(который обычно выбирает какую-то точку, вокруг которой формируется – чаще всего это 

спина, грудь, голова) мерцает и окончательно срастается с плотью. Воскрешенным не 

требуется еда для поддержания жизнедеятельности.  

     Мертвая вода обладает особыми свойствами – звук в ней разносится как в воздухе, с 

трудом, но ей можно дышать (и произносить слова речи, если существо могло 

разговаривать), хоть это и не отменяет постоянного неприятного ощущения, что вот-вот 

захлебнешься. Мертвые организмы не разлагаются в Мертвой воде сами по себе, они 

могут сохраняться веками. Мертвая вода не давит с такой силой как обычная (вполне 

можно ходить, но прыгать очень сложно) и вязкость у нее иная, плавать в ней можно, но 

скорость очень медленная. Мертвая вода не проводит электричество, в ней может гореть 

огонь, но он затухает, если появляется течение или какие-то потоки.  

     От Мертвой воды нельзя намокнуть. Узор делает существо живым, но если его 

уничтожить, то и существу не выжить. Другая особенность Узора заключается в его 

неприятном свойстве реагировать на сильный ужас испытываемый существом - он может 

материализовывать кошмары. Узоры разных существ реагируют на разные виды страха и 

делают это по-разному, не каждый всплеск ужаса материализуется, а лишь особо сильные 

и специальной направленности. Материалом для материализации кошмара становится 

мертвая Эссенция, и чем большее количество ее находится поблизости, тем в более 

полной мере произойдет этот акт. Материализовавшиеся таким образом организмы 

называются Джель – они мертвы, но напитаны энергией страха, поэтому могут двигаться, 

нападать, охотиться. Джель чувствует живых существ – ее привлекают и страх и Узор, 

энергиями которых оно подпитывается, а акт убиения существа это просто пиршество для 

нее. Не находя длительное время флюидов страха и всплесков ужаса Джель иссыхает и 

рассыпается на губчатое вещество. Хоть существам страх помимо всего прочего мешает 

объединяться, они, тем не менее, постепенно сбиваются в группы в своем стремлении как-

то выжить в этих условиях, понять суть происходящего, защититься от опасностей.  

     Куда более опасной реакцией чем страх является ярость – погрузившись в нее надолго 

существо рискует потерять самое себя, превращаясь в Узорного, тогда существо теряет 

способность говорить, его глаза начинают светится, а с телом могут произойти разные 

ужасающие метаморфозы придающие ему большое сходство с мертвецом или тем кто 

болен каким-то страшным заболеванием. После чего оно начинает заниматься какой-то 

странной, одному ему и другим Узорным известной деятельностью.  

     Узорными рискуют стать только разумные существа. Чаще всего, Узорные убивают 

тех, кто им мешает или стоит у них на пути. Никто не знает, какую тайну они хранят…  
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Создание персонажа 
 

     В общем виде этот процесс состоит из последовательности следующих действий: 
 

1) Игрок описывает на бумаге или устно ʚʥʝʰʥʦʩʪʴ персонажа, а также ʠʤʷ персонажа. 

2) Игрок выбирает ɻʨʫʧʧʫ ʢʨʦʚʠ (желательно броском кубика). 

3) Игрок выбирает ʈʝʟʫʩ «+» или «-» (желательно броском кубика). 

4) Игрок выбирает ɿʥʘʢ, обводит его кружком и ставит цифру 1. В зависимости от Резуса 

рядом со Знаком нужно поставить отметку о движении по часовой стрелке (если Резус 

«+») или о движении против часовой стрелки (если Резус «-»). 

5) Мастер либо игрок определяют набор ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ, который соответствует 

выбранной Группе крови и прибавляет к одной из Характеристик бонус от ʉʪʠʭʠʠ Знака. 

6) Игрок распределяет 3 ʆʯʢʘ ʫʤʝʥʠʡ в остальные Знаки (для начинающих 

рекомендуется взять по 1 в трех ближайших Знаках в направлении указанном Резусом). 

 

Подготовка 
     Перед созданием персонажа вам понадобится распечатать Лист Игрока для каждого 

игрока, принимающего участие в игре. Это лист бумаги формата А4 с распечатанными  

на нем параметрами персонажа, похожий на анкету, выглядит он так: 
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Обратная сторона Листа Игрока предназначена для разных заметок, описания инвентаря. 
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     Персонаж создается поэтапно, для начала следует придумать персонажу ʠʤʷ (которое 

он все-таки не забыл или же которое себе придумал – выберите более подходящий вашей 

игре вариант) и записать его в соответствующей графе Листа Игрока. Приступим к более 

подробному знакомству с каждым из заполняемых параметров. 

 

Биография  
     Эта характеризующая персонаж особенность начнет серьезно влиять на игру тогда, 

когда персонаж обретет какие-то воспоминания, но на старте игры вы указываете только и 

исключительно внешность персонажа (в поле Внешность), так как данная игра всегда 

начинается с амнезии у персонажей. Здесь игрок рассказывает о своем персонаже все, что 

считает нужным: пол, рост, вес, цвет глаз и кожи, одежда, какие-то экзотические 

особенности и так далее.  

     Поле Воспоминаний игрок оставляет пустым, оно может быть заполнено уже 

непосредственно в процессе игры, при определенных обстоятельствах и событиях.  

 

ʈʘʩʳ ʠʛʨʦʚʳʭ ʧʝʨʩʦʥʘʞʝʡ: ʩʦʙʩʪʚʝʥʥʳʭ ʫʥʠʢʘʣʴʥʳʭ ʨʘʩ ʩʠʩʪʝʤʘ ʥʝ ʧʨʝʜʣʘʛʘʝʪ ʠ ʚ 

ʙʦʣʴʰʠʥʩʪʚʝ ʩʣʫʯʘʝʚ ʧʦʜ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘʤʠ ʧʦʜʨʘʟʫʤʝʚʘʶʪʩʷ ʣʶʜʠ. ʄʘʩʪʝʨ ʤʦʞʝʪ 

ʨʘʟʨʝʰʠʪʴ ʢʘʢʫʶ-ʪʦ ʜʨʫʛʫʶ ʨʘʩʫ, ʢʨʦʤʝ ʣʶʜʝʡ, ʥʦ ʚ ʧʦʜʦʙʥʦʤ ʩʣʫʯʘʝ ʠʛʨʦʢ ʥʝ 

ʛʦʚʦʨʠʪ, ʯʪʦ ʦʥ ʧʨʠʥʘʜʣʝʞʠʪ ʢ ʵʪʦʡ ʨʘʩʝ, ʦʥ ʣʠʰʴ ʦʧʠʩʳʚʘʝʪ ʩʘʤʫ ʚʥʝʰʥʦʩʪʴ, ʢʘʢ 

ʙʫʜʪʦ ʵʪʘ ʨʘʩʘ ʥʝ ʠʤʝʝʪ ʥʘʟʚʘʥʠʷ. 

      

     Мастер может иметь модуль с уже созданными персонажами, у которых прописана 

внешность, тогда от игрока требуется лишь подобрать себе соответствующего персонажа. 

Смотрите примеры персонажей в соответствующем разделе (ʥʘ ʩʪʨʘʥʠʮʝ 16). 

 

Параметры персонажа 
     В системе существует несколько параметров, которые отражают своеобразные 

врожденные особенности персонажа, которые отображают его задатки. Эти врожденные 

ограничения со временем могут измениться в лучшую сторону. Сам персонаж о них 

естественно не подозревает.  

     В ходе истории персонаж может переживать неожиданные воспоминания, проясняя 

свою биографию, которая позволяет ему превзойти рамки своих врожденных ограничений 

в той области деятельности, на которую она распространяется. Однако, пока он ничего не 

помнит, то его возможности во многом определяются нижеприведенными параметрами.  

     Для создания персонажа игрокам предлагается выбрать одну из ɻʨʫʧʧ ʢʨʦʚʠ:  

1-ю, 2-ю, 3-ю либо 4-ю. Группа крови это врожденный параметр персонажа, игрок может 

выбрать по желанию или определить броском D6, при значении 5 или 6 – перекиньте 

кубик (если у вас есть четырехгранный кубик, то лучше использовать его). От Группы 

крови зависит стартовая раскладка вторичных параметров, о которых речь пойдет ниже 

(ʚr  ʤʦʞʝʪʝ ʧʦʩʤʦʪʨʝʪʴ, ʢʘʢʦʡ ʥʘʙʦʨ ʚʪʦʨʠʯʥʳʭ ʧʘʨʘʤʝʪʨʦʚ ʜʘʝʪ ʢʘʞʜʘʷ ɻʨʫʧʧʘ 

ʢʨʦʚʠ ʥʘ ʩʪʨʘʥʠʮʝ 16). 

     Следующий врожденный параметр это ʈʝʟʫʩ, который показывает склонность 

персонажа к безумным поступкам в критических ситуациях. Тут вариантов всего два «+» 

или «-», их так же можно определить броском D4 (значения 1 и 2 это «-», значения 3 и 4 

это «+») или другим кубиком.  

     Положительный Резус говорит о том, что в критической ситуации (в том числе и при 

смерти) персонаж склонен терять голову в припадках ярости, Отрицательный Резус 

показывает, что персонаж будет более опасливым и скорее предпочтет спасаться бегством 

в ужасе.  
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     Критической ситуацией может являться любая, в которой жизнь персонажа находится 

под серьезной угрозой, оказавшись в ней, персонаж действует в рамках предписания 

Резуса и не имеет возможности отвечать другим типом поведения, так как в этот момент 

включается инстинкт, блокирующий все доводы разума.  

     Резус также отвечает за направление движения по ɿʦʜʠʘʢʘʣʴʥʦʤʫ ʢʨʫʛʫ, который 

показывает связь Знаков между собой.  

 

 
 

     ɿʥʘʢ ï это один из 14 знаков Зодиака, куда входят как стандартные (Овен, Телец, 

Близнецы, Рак, Лев, Дева, Весы, Скорпион, Стрелец, Козерог, Водолей, Рыбы), так и 

нестандартные знаки (Змееносец, Кит). Игрок должен подобрать для себя один Знак, 

который будет  считаться ʆʩʥʦʚʥʳʤ ɿʥʘʢʦʤ, определять шаблон характера персонажа, 

его основные мотивы и другие особенности.  

     Каждый Знак отражает некую концепцию, с помощью которой, у него получается 

взаимодействовать с окружающей действительностью. Концепция Основного Знака 

персонажа помогает игроку почувствовать характер отыгрываемого им персонажа, 

понимать, какие действия и мотивы ему свойственны, к чему он предрасположен. Это 

является чуть ли не единственной зацепкой персонажа за ту свою личность, которую он не 

помнит – врожденные черты характера.  

     Концепция Знака применяется еще и для определения нужной проверки в спорном 

моменте, для этого Мастер определяет, к какому Знаку относится некоторое действие, в 

отношении которого выполняется проверка. 

     Для осмысления понятия Знаков, используемых в Twisted Terra, рассмотрим их 

с нескольких позиций:  

 

ɿʥʘʢʠ ʢʘʢ ʥʘʚʳʢʠ: 

     В подавляющем большинстве ролевых систем используются некоторые навыки, 

позволяющие отразить те сферы деятельности, в которых персонаж развит. Знак можно 

представить себе как некоторый набор навыков, которые удаются персонажу легче других 

областей деятельности. В разной астрологической литературе можно найти несколько 

слов отражающих общую концепцию каждого Знака, передающие наиболее характерные 

для знака черты, которые можно представить как набор навыков, которые применимы в 

игровых ситуациях.  
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     Навык не самостоятельное понятие в Twisted Terra, но представление Знака как 

некоторого набора навыков может помочь более наглядно понять механизм Знаков. 

 

ʇʨʠʤʝʨʳ: ɿʥʘʢ ʉʢʦʨʧʠʦʥ ï ʩ ʥʠʤ ʩʚʷʟʘʥʳ ʧʦʥʷʪʠʷ: ʚʣʘʩʪʴ, ʘʣʯʥʦʩʪʴ, 

ʪʨʘʥʩʬʦʨʤʘʮʠʷ, ʧʨʝʦʙʨʘʟʦʚʘʥʠʝ, ʫʚʷʜʘʥʠʝ. ʇʦʚʝʨʭʥʦʩʪʥʦʝ ʦʟʥʘʢʦʤʣʝʥʠʝ ʩ ʵʪʦʡ 

ʢʦʥʮʝʧʮʠʝʡ ʜʘʝʪ ʧʘʨʫ  ʪʠʧʠʯʥʳʭ ʠʛʨʦʚʳʭ ʥʘʚʳʢʦʚ: ʧʦʣʦʤʢʘ, ʨʘʟʨʫʰʝʥʠʝ. ʊʘʢ ʞʝ, 

ʠʟ ʙʦʣʝʝ ʜʝʪʘʣʴʥʦʛʦ ʧʨʦʯʪʝʥʠʷ ʛʦʨʦʩʢʦʧʦʚ ʉʢʦʨʧʠʦʥʘ, ʛʜʝ ʛʦʚʦʨʠʪʩʷ ʦ 

ʫʩʪʦʡʯʠʚʦʩʪʠ ʢ ʙʦʣʝʟʥʷʤ ʣʶʜʝʡ ʵʪʦʛʦ ɿʥʘʢʘ,  ʤʦʞʥʦ ʚʳʥʝʩʪʠ ʝʱʝ ʦʜʠʥ ʠʛʨʦʚʦʡ 

ʥʘʚʳʢ: ʩʦʧʨʦʪʠʚʣʷʝʤʦʩʪʴ ʷʜʘʤ ʠ ʙʦʣʝʟʥʷʤ.  

ɹʘʟʠʨʫʷʩʴ ʥʘ ʢʦʥʮʝʧʮʠʠ ʤʦʞʥʦ ʜʦʙʘʚʣʷʪʴ ʥʦʚʳʝ ʥʘʚʳʢʠ ʉʢʦʨʧʠʦʥʫ, ʜʘʞʝ ʪʝ, 

ʢʦʪʦʨʳʝ ʤʦʛʫʪ ʙʳʪʴ ʦʪʥʝʩʝʥʳ ʚ ʜʨʫʛʠʝ ɿʥʘʢʠ, ʥʦ ʚ ʉʢʦʨʧʠʦʥʝ ʦʥʠ ʤʦʛʫʪ 

ʚʳʛʣʷʜʝʪʴ ʠʥʘʯʝ: ʟʘʧʫʛʠʚʘʥʠʝ (ʥʝ ʩʠʣʦʡ, ʘ ʠʥʬʝʨʥʘʣʴʥʦʩʪʴʶ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ), ʣʠʜʝʨʩʪʚʦ 

(ʚʦʟʤʦʞʥʦ, ʥʝ ʩʘʤʦ ʧʦ ʩʝʙʝ, ʘ ʩʪʨʝʤʣʝʥʠʝ ʢ ʥʝʤʫ) ʠ ʪʘʢ ʜʘʣʝʝ.  

ɿʥʘʢ ʆʚʝʥ ï ʩ ʥʠʤ ʩʚʷʟʘʥʳ ʧʦʥʷʪʠʷ: ʧʦʙʝʜʘ, ʩʘʤʦʩʪʦʷʪʝʣʴʥʦʩʪʴ, ʨʦʞʜʝʥʠʝ, 

ʩʪʘʥʦʚʣʝʥʠʝ, ʨʝʰʠʤʦʩʪʴ. ʅʘ ʦʩʥʦʚʝ ʵʪʦʡ ʢʦʥʮʝʧʮʠʠ ʩʬʦʨʤʠʨʦʚʘʥʦ ʥʝʩʢʦʣʴʢʦ ʝʛʦ 

ʠʛʨʦʚʳʭ ʥʘʚʳʢʦʚ - ʙʣʠʞʥʠʝ ʬʠʟʠʯʝʩʢʠʝ ʚʟʘʠʤʦʜʝʡʩʪʚʠʷ, ʘʛʨʝʩʩʠʷ. ʆʥʠ ʦʪʨʘʞʘʶʪ 

ʩʚʦʡʩʪʚʦ ɿʥʘʢʘ ʜʝʡʩʪʚʦʚʘʪʴ ʥʘʧʨʦʣʦʤ ʠ ʧʨʷʤʦʣʠʥʝʡʥʦ. ʊʘʢ ʞʝ ʝʤʫ ʧʨʠʧʠʩʘʥʳ  

ʥʘʚʳʢʠ ï ʚʳʥʦʩʣʠʚʦʩʪʴ ʠ ʩʦʧʨʦʪʠʚʣʷʝʤʦʩʪʴ ʩʤʝʨʪʠ, ʯʪʦ ʦʪʨʘʞʘʝʪ 

ʥʝʧʦʢʦʣʝʙʠʤʦʩʪʴ ʫʩʪʨʝʤʣʝʥʠʡ ʠ ʥʝʦʙʳʯʘʡʥʫʶ ʪʷʛʫ ʢ ʞʠʟʥʠ ʜʘʞʝ ʚ ʩʘʤʳʭ 

ʛʫʙʠʪʝʣʴʥʳʭ ʫʩʣʦʚʠʷʭ.  

ʀʩʭʦʜʷ ʠʟ ʢʦʥʮʝʧʮʠʠ ʥʘʙʦʨ ʥʘʚʳʢʦʚ ʤʦʞʝʪ ʙʳʪʴ ʜʦʧʦʣʥʝʥ ʠʣʠ ʧʝʨʝʩʤʦʪʨʝʥ.  

ʊʘʢ, ʥʘʧʨʠʤʝʨ, ʥʘʚʳʢʠ, ʩʦʦʪʥʝʩʝʥʥʳʝ ʩ ʜʨʫʛʠʤʠ ɿʥʘʢʘʤʠ ʄʘʩʪʝʨ ʤʦʞʝʪ ʚ 

ʦʧʨʝʜʝʣʝʥʥʦʡ ʩʠʪʫʘʮʠʠ ʦʪʥʝʩʪʠ ʚ ʆʚʥʘ: ʠʟʦʙʨʝʪʘʪʝʣʴʩʪʚʦ (ʧʨʷʤʦʣʠʥʝʡʥʳʝ 

ʨʝʰʝʥʠʷ ʧʨʦʩʪʳ, ʚʩʣʝʜʩʪʚʠʝ ʯʝʛʦ ʙʳʚʘʶʪ ʛʝʥʠʘʣʴʥʳ), ʚʳʞʠʚʘʥʠʝ (ʥʝ ʥʘ ʦʩʥʦʚʝ 

ʦʧʳʪʥʦʩʪʠ, ʘ ʙʣʘʛʦʜʘʨʷ ʪʷʛʝ ʢ ʞʠʟʥʠ) ʠ ʪʘʢ ʜʘʣʝʝ.        

 

ɿʥʘʢʠ ʢʘʢ ʤʠʨʦʚʦʟʟʨʝʥʠʷ: 

     Каждый Знак представляет собой некий определенный шаблон мировоззрения и 

поведения, причем более глубокий и реалистичный чем привычное деление по критериям 

добро/зло, черное/белое. Представитель каждого Знака имеет свой особый взгляд на одни 

и те же вещи, например Знаки огненной группы (Лев, Овен, Стрелец) склонны к прямым и 

простым путям решения проблем, а знаки воздушной группы (Близнецы, Весы, Водолей) 

скорее предпочтут обсудить проблемы или просто воспользоваться даром убеждения для 

устранения проблемы.  

     Любой персонаж, хоть и принадлежит к определенному Знаку, испытывает влияние и 

других Знаков на свою жизнь (например, через копирование поведения других людей, 

общение с ними и понимание их взглядов). Под этим воздействием его первоначальный, 

предписанный ему своим Знаком шаблон поведения может измениться, дополниться 

новыми деталями и особенностями. Персонаж может расти не только в своем Знаке, 

но и в других, формируя уникальный характер.  

     Игрок может воспринимать Знаки как некоторые удобные шаблоны мировоззрений,  

на которые можно опираться, для того чтобы понять, что таким персонажем движет,  

но окончательный характер все-таки находится где-то между этих шаблонов и Основной 

Знак не дает исчерпывающий ответ о характере каждого конкретного персонажа. 

     Помните, что если у персонажа появились воспоминания (дополнив его биографию 

каким-то вспомненным жизненным опытом), то они более сильно характеризуют 

персонаж. Знак лишь подчеркивает глубинный стержень персонажа, данный ему от 

рождения и это те склонности, которые свойственны персонажу, лишенному памяти.  
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ʇʨʠʤʝʨ: ʫ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ ʚ ʭʦʜʝ ʠʛʨʳ ʤʦʞʝʪ ʩ ʧʦʜʘʯʠ ʄʘʩʪʝʨʘ ʚʦʟʥʠʢʥʫʪʴ 

ʚʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʝ ʦ ʪʦʤ, ʯʪʦ ʦʥ ʙʝʩʧʦʱʘʜʥʳʡ ʫʙʠʡʮʘ, ʧʨʠʚʳʢʰʠʡ ʦʪʥʠʤʘʪʴ ʞʠʟʥʠ ʙʝʟ 

ʣʠʰʥʠʭ ʩʣʦʚ.  ɸ ʝʛʦ ɿʥʘʢ ï ɹʣʠʟʥʝʮʳ (ʯʝʣʦʚʝʯʥʦʩʪʴ, ʧʦʥʠʤʘʥʠʝ, ʦʙʱʝʥʠʝ). ʄʦʞʝʪ 

ʢʘʟʘʪʴʩʷ, ʯʪʦ ʟʜʝʩʴ ʧʨʠʩʫʪʩʪʚʫʝʪ ʥʝʢʦʪʦʨʦʝ ʧʨʦʪʠʚʦʨʝʯʠʝ, ʦʜʥʘʢʦ ʵʪʦ ʮʝʣʴʥʳʡ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞ, ʠ ʝʛʦ ʥʝʦʜʥʦʟʥʘʯʥʦʩʪʴ ʢʘʢ ʨʘʟ ʠ ʜʝʣʘʝʪ ʝʛʦ ʞʠʚʳʤ. ʆʪ ʠʛʨʦʢʘ 

ʪʨʝʙʫʝʪʩʷ ʧʨʝʜʩʪʘʚʠʪʴ, ʢʘʢ ʝʛʦ ʧʝʨʩʦʥʘʞ ʜʦʰʝʣ ʜʦ ʪʘʢʦʡ ʞʠʟʥʠ ʧʨʠ ʪʘʢʠʭ 

ʜʘʥʥʳʭ, ʢʘʢ ʫʞʠʚʘʶʪʩʷ ʚ ʥʝʤ ʝʛʦ ʰʘʙʣʦʥʳ ʧʦʚʝʜʝʥʠʷ ʩ ʞʠʟʥʝʥʥʳʤ ʦʧʳʪʦʤ.  

ʕʪʦ ʦʯʝʥʴ ʚʘʞʥʳʡ ʵʣʝʤʝʥʪ ʧʨʦʮʝʩʩʘ ʧʦʛʨʫʞʝʥʠʷ ʠʛʨʦʢʘ ʚ ʦʩʦʟʥʘʥʠʝ ʩʚʦʝʛʦ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ, ʝʛʦ ʤʦʪʠʚʦʚ ï ʩʚʷʟʘʪʴ ʞʠʟʥʝʥʥʳʡ ʦʧʳʪ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ, ʧʨʠʰʝʜʰʠʡ ʯʝʨʝʟ 

ʚʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʷ, ʩ ʝʛʦ ʚʨʦʞʜʝʥʥʳʤʠ ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʷʤʠ. 

 

ɿʥʘʢʠ ʢʘʢ ʵʢʩʧʝʨʠʤʝʥʪ:  
     Как уже было отмечено, каждый Знак это свой взгляд на проблему, свои особенности. 

Игроки или Мастер могут применить в игре свой опыт, основанный на чтении 

разнообразной литературы по астрологии, для того чтобы сделать персонажей более 

яркими или добавить какие-то новые правила основанные на знаках в процесс игры 

(например, учесть совместимости персонажей разных знаков друг с другом или 

использовать гороскоп на определенный день для построения сюжета игры).  

     Не важно, совпадает Знак персонажа со знаком игрока или нет, а так же то, насколько в 

действительности астрологические шаблоны применимы к оценке реальных людей. У 

игроков есть возможность экспериментировать на игровом мире, применяя эти знания 

там, чтобы оживить игровые персонажи с помощью довольно распространенной и 

удобной астрологической концепции. Это возможность выстраивать отношения между 

различными Знаками, лучше понимая мотивы других людей, а так же попытка взглянуть 

на себя со стороны. Одновременно с этим возможен и обратный процесс - более глубокое 

изучение астрологии и возможно вынесение какой-то пользы для себя в реальную жизнь. 

     Для того чтобы понимать особенности персонажа своего Знака в Twisted Terra можно 

ознакомиться с обычной литературой по знакам. Лучше всего найти материалы по знакам 

в астрологической литературе, чтобы лучше ориентироваться в поведении и характере 

своего персонажа.  

     Ниже приведен краткий поверхностный анализ каждого Знака, как его можно 

трактовать в Twisted Terra. Описывается название Знака, его краткая суть, группа, более 

подробная концепция, какими основными навыками можно представить такой Знак в 

игре, и черты характера. О том, что лучше всего может делать в игре представитель Знака 

дают представление основные навыки, но помните, что все они могут быть значительно 

расширены на основе концепции Знака, которая более полно описывает область,  

за которую отвечает.  

 

ʆʚʝʥ (ʇʦʙʝʜʘ) ʆʛʥʝʥʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я есть. (самостоятельность, рождение, становление, решимость) 

Основные игровые навыки: Ближние физические взаимодействия, агрессия, 

выносливость, сопротивляемость смерти. 

Особенности характера: ʥʝʪʝʨʧʝʣʠʚʦʩʪʴ; ʯʝʩʪʥʦʩʪʴ ʠ ʧʨʷʤʦʣʠʥʝʡʥʦʩʪʴ;  

ʧʝʨʚʦʧʨʦʭʦʜʝʮ ʚ ʜʝʣʘʭ; ʚʩʧʳʣʴʯʠʚ, ʥʦ ʦʪʭʦʜʯʠʚ; ʥʘʠʚʥʦʩʪʴ; ʣʶʙʠʪ ʪʚʦʨʯʝʩʪʚʦ; 

ʜʝʤʦʥʩʪʨʘʪʠʚʥʦʝ ʧʦʚʝʜʝʥʠʝ. 

  

ʊʝʣʝʮ (ʉʦʟʠʜʘʥʠʝ) ɿʝʤʥʦʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я имею. (развитие, накопление, добывание) 

Основные игровые навыки: Быстрота реакции, настойчивость, трудолюбие, 

сопротивляемость искушению. 

Особенности характера: ʪʝʨʧʝʥʠʝ ʠ ʫʧʨʷʤʩʪʚʦ; ʜʦʙʨʦʪʘ ʠ ʧʨʝʜʘʥʥʦʩʪʴ; 

ʯʫʚʩʪʚʫʝʪʩʷ ʩʠʣʘ; ʩʜʝʨʞʘʥʥʦʩʪʴ ʯʫʚʩʪʚ; ʪʷʛʘ ʢ ʤʘʪʝʨʠʘʣʴʥʦʤʫ. 
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ɹʣʠʟʥʝʮʳ (ʏʝʣʦʚʝʯʥʦʩʪʴ) ɺʦʟʜʫʰʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я думаю. (понимание, соединение, общение, оживление) 

Основные игровые навыки: Языки, понимание, очарование, медицина. 

Особенности характера: ʠʟʤʝʥʯʠʚʦʩʪʴ; ʥʝʪʝʨʧʝʣʠʚʦʩʪʴ; ʣʶʙʠʪ ʦʙʱʝʥʠʝ;  

ʨʘʟʚʠʪʦʝ ʚʦʦʙʨʘʞʝʥʠʝ; ʠʥʪʝʣʣʝʢʪʫʘʣʴʥʦʩʪʴ, ʥʦ ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ 

ʥʝʦʙʜʫʤʘʥʥʳʤ ʧʦʩʪʫʧʢʘʤ. 

  

ʈʘʢ (ɿʘʛʘʜʢʘ) ɺʦʜʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я чувствую. (традиция, любовь, утверждение) 

Основные игровые навыки: Органы чувств, обман, маскировка. 

Особенности характера: ʩʢʨʳʪʥʦʩʪʴ; ʙʝʩʢʦʨʳʩʪʠʝ; ʣʶʙʠʪ ʪʘʡʥʳ;  

ʵʤʦʮʠʦʥʘʣʴʥʦʩʪʴ ʠ ʟʘʩʪʝʥʯʠʚʦʩʪʴ; ʮʝʣʝʫʩʪʨʝʤʣʝʥʥʦʩʪʴ; 

ʧʦʜʦʟʨʠʪʝʣʴʥʦʩʪʴ. 

  

ʃʝʚ (ʉʦʚʝʨʰʝʥʩʪʚʦ) ʆʛʥʝʥʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я хочу. (уверенность, изобилие, игра, управление) 

Основные игровые навыки: Сила, проницательность, лидерство. 

Особенности характера: ʛʦʨʜʦʩʪʴ ʠ ʙʣʘʛʦʨʦʜʩʪʚʦ; ʧʨʦʥʠʮʘʪʝʣʴʥʦʩʪʴ;  

ʷʨʢʘʷ ʣʠʯʥʦʩʪʴ; ʥʘʜʝʞʥʦʩʪʴ; ʫʧʨʷʤʩʪʚʦ; ʣʶʙʠʪ ʚʣʘʩʪʴ. 

  

ɼʝʚʘ (ɼʝʷʪʝʣʴʥʦʩʪʴ) ɿʝʤʥʦʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я анализирую. (порядок, разделение, система) 

Основные игровые навыки: Воля, сопротивляемость контролю, контроль, 

знание истории. 

Особенности характера: ʨʘʟʙʦʨʯʠʚʦʩʪʴ ʠ ʢʨʠʪʠʯʥʦʩʪʴ; ʠʩʢʨʝʥʥʦʩʪʴ;  

ʪʨʫʜʦʣʶʙʠʝ; ʧʫʥʢʪʫʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʙʝʨʝʞʣʠʚʦʩʪʴ; ʘʥʘʣʠʪʠʯʝʩʢʠʡ ʫʤ;  

ʥʝʢʦʪʦʨʘʷ ʟʘʤʢʥʫʪʦʩʪʴ ʠ ʦʩʪʦʨʦʞʥʦʩʪʴ. 

  

ɺʝʩʳ (ɻʘʨʤʦʥʠʷ) ɺʦʟʜʫʰʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я выбираю. (оценка, равновесие, выбор) 

Основные игровые навыки: Убеждение, дипломатия, торговля, кража. 

Особенности характера: ʧʨʦʪʠʚʦʨʝʯʠʚʦʩʪʴ; ʘʨʪʠʩʪʠʯʥʦʩʪʴ;  

ʪʷʛʘ ʢ ʛʘʨʤʦʥʠʠ; ʨʘʩʩʫʜʠʪʝʣʴʥʦʩʪʴ; ʵʪʠʯʥʦʩʪʴ. 

  

ʉʢʦʨʧʠʦʥ (ɺʣʘʩʪʴ) ɺʦʜʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я алчу. (трансформация, преобразование, увядание) 

Основные игровые навыки: Сопротивляемость ядам и болезням, поломка, 

разрушение. 

Особенности характера: ʩʧʨʘʚʝʜʣʠʚʦʩʪʴ; ʭʨʘʙʨʦʩʪʴ; ʵʤʦʮʠʦʥʘʣʴʥʦʩʪʴ;  

ʣʶʙʠʪ ʧʨʘʚʜʫ; ʫʧʦʨʩʪʚʦ ʠ ʥʘʩʪʦʡʯʠʚʦʩʪʴ; ʩʢʨʳʪʥʦʩʪʴ. 

  

ʉʪʨʝʣʝʮ (ʇʨʦʛʨʝʩʩ) ʆʛʥʝʥʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я вижу. (учение, просвещение, эволюция) 

Основные игровые навыки: Дальние физические взаимодействия, 

выживание, знание местности и географии. 

Особенности характера: ʠʥʪʝʨʝʩ ʢ ʧʫʪʝʰʝʩʪʚʠʷʤ ʠ ʧʝʨʝʤʝʥʘʤ;  

ʙʦʣʪʣʠʚʦʩʪʴ; ʙʝʩʮʝʨʝʤʦʥʥʦʩʪʴ; ʧʦʜʚʠʞʥʦʩʪʴ ʠ ʙʝʩʧʦʢʦʡʩʪʚʦ; ʱʝʜʨʦʩʪʴ;  

ʧʨʷʤʦʣʠʥʝʡʥʦʩʪʴ; ʨʦʤʘʥʪʠʯʥʦʩʪʴ ʠ ʜʦʚʝʨʯʠʚʦʩʪʴ. 

  

 

 



 15 

ʂʦʟʝʨʦʛ (ʄʠʨʦʟʜʘʥʠʝ) ɿʝʤʥʦʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я использую. (идеализация, концентрация, работа) 

Основные игровые навыки: Определение и использование инструментов, 

сопротивляемость боли, математика. 

Особенности характера: ʩʝʨʴʝʟʥʦʩʪʴ; ʟʘʜʫʤʯʠʚʦʩʪʴ; ʩʪʨʦʛʦʩʪʴ; 

ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʘ; ʩʪʦʡʢʦʩʪʴ; ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ ʤʝʣʘʥʭʦʣʠʠ; ʪʷʛʘ ʢ ʤʘʪʝʨʠʘʣʴʥʦʤʫ. 

  

ɺʦʜʦʣʝʡ (ʉʚʦʙʦʜʘ) ɺʦʟʜʫʰʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я знаю. (революция, надежда, обобщение) 

Основные игровые навыки: Знание мифов и легенд, изобретательство, 

музыка. 

Особенности характера: ʦʨʠʛʠʥʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʩʚʦʝʥʨʘʚʠʝ; ʥʝʟʘʚʠʩʠʤʦʩʪʴ;  

ʜʠʧʣʦʤʘʪʠʯʥʦʩʪʴ; ʩʢʨʦʤʥʦʩʪʴ; ʛʝʥʠʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʫʨʘʚʥʦʚʝʰʝʥʥʦʩʪʴ. 

  

ʈʳʙʳ (ɺʝʨʘ) ɺʦʜʥʳʡ ɿʥʘʢ 

Концепция: Я верю. (связь, жертвенность, очищение) 

Основные игровые навыки: Предчувствия, мудрость, знание религии. 

Особенности характера: ʢʘʞʫʱʝʝʩʷ ʙʝʟʨʘʟʣʠʯʠʝ; ʧʝʨʝʤʝʥʯʠʚʦʩʪʴ;  

ʦʪʩʫʪʩʪʚʠʝ ʘʣʯʥʦʩʪʠ ʠ ʞʘʞʜʳ ʩʣʘʚʳ; ʨʘʟʚʠʪʘʷ ʠʥʪʫʠʮʠʷ; ʜʦʚʝʨʯʠʚʦʩʪʴ;  

ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ ʧʝʨʝʞʠʚʘʥʠʷʤ; ʯʫʚʩʪʚʠʪʝʣʴʥʦʩʪʴ ʢ ʢʨʠʪʠʢʝ. 

  

ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ (ʋʜʘʯʘ) ʠ ʂʠʪ (ʈʦʢ) ʅʝʩʪʠʭʠʡʥʳʝ ɿʥʘʢʠ 

Концепция: Я сражаюсь. (непостоянство, контраст, превращения) 

Основные игровые навыки: Удача, предсказание или несчастья, рок, 

сопротивляемость страху. 

Особенности характера: ʤʠʩʩʠʦʥʝʨʩʪʚʦ; ʫʜʘʯʣʠʚʦʩʪʴ; ʬʘʪʘʣʠʟʤ;  

ʫʥʠʢʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʦʜʠʥʦʯʝʩʪʚʦ. 

 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: ʂʠʪ ï ʵʪʦ ʪʦʪ ʞʝ ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ, ʥʦ ʩ ʆʪʨʠʮʘʪʝʣʴʥʳʤ ʈʝʟʫʩʦʤ. 

ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ ʠ ʂʠʪ ʵʪʦ ʜʦʚʦʣʴʥʦ ʨʝʜʢʠʝ ɿʥʘʢʠ, ʣʫʯʰʝ ʥʝ ʨʘʟʨʝʰʘʪʴ ʙʦʣʝʝ 1 ʪʘʢʦʛʦ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ ʚ ʧʘʨʪʠʶ. ɾʝʣʘʪʝʣʴʥʦ ʥʝ ʙʨʘʪʴ ʠʭ ʜʣʷ ʧʝʨʚʦʡ ʠʛʨʳ ʧʦ ʩʠʩʪʝʤʝ.  

 

     После того, как Основной Знак выбран, это следует отметить кружком вокруг Знака в 

Листе персонажа и занесением туда уровня персонажа (в начале игры это, как правило,  

1 уровень). Еще раз вспомним про Резус – он определяет то, какие из других Знаков 

окажутся ближе к вашему, если это «+» то вам ближе Знаки идущие по часовой стрелке 

от вас, если «-» то те, что идут против часовой стрелки. Для Змееносцев действуют 

немного иные правила, об этом рассказано в разделе, посвященном проверкам. 

     На старте игры персонажи получают по 3 ʆʯʢʘ ʫʤʝʥʠʡ, которые тратятся на рост 

персонажа в любых других Знаках, исключая Основной Знак. Очки умений отражают 

развитие персонажа в чуждых его основному шаблону чертах характера и способах 

действий. Если вы играете впервые, то распределите эти очки в те Знаки, которые 

находятся ближе к вашему Основному Знаку в направлении указанном Резусом. 

Распределять можно как угодно, например, кинуть все 3 очка в один Знак.  

Рекомендуемый вариант: кинуть по 1 Очку умений в 3 Знака, которые ближайшие 

к вашему Основному Знаку, по направлению Резуса. 

     Итак, мы разобрали основные параметры персонажа, теперь пришла пора 

познакомиться с вторичными параметрами, которые зависят от тех, что уже были нами 

разобраны.  
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     У каждого персонажа есть ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ, это параметры персонажа которые 

используются в основной массе всех проверок в игре. Характеристики показывают 

степень развития персонажа  в одной из четырех сфер деятельности: 

 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ - класс физических возможностей персонажа определяемых его реакцией,  

это ловкость, скорость действия, подвижность, зоркость, слух. 

ʊʝʣʦ - класс статических физических возможностей персонажа, вроде выносливости, 

силы, сопротивляемости, устойчивости. 

ʈʘʟʫʤ - класс ментальных возможностей персонажа основанных на знаниях, 

вычислениях, умственных построениях. 

ʀʥʪʫʠʮʠʷ - класс ментальных возможностей персонажа связанных с ощущениями  

и предчувствиями.  

 

     На основе своей Группы крови персонаж получает стартовую раскладку 

Характеристик: 

  

1 Группа крови:       Ловкость 0, Тело -2, Разум 2, Интуиция 0 

2 Группа крови:       Ловкость 2, Тело 0, Разум -2, Интуиция 0 

3 Группа крови:       Ловкость -2, Тело 2, Разум 0, Интуиция 0 

4 Группа крови:       Ловкость -1, Тело -1, Разум 0, Интуиция 2 

 

  Еще один вторичный параметр – ʉʪʠʭʠʷ, это группа Знаков, принадлежащих к одному 

элементу. Стихия дает дополнительный постоянный бонус к Характеристикам: 

 

Овен, Лев, Стрелец       
 

ʆʛʦʥʴ  
 

Бонус: 

 

«+1 Ловкость» 

 

Телец, Дева, Козерог       
 

ɿʝʤʣʷ  

 

Бонус: 

 

«+1 Тело» 

 

Близнецы, Весы, Водолей       
 

ɺʦʟʜʫʭ  

 

Бонус: 

 

«+1 Разум» 

 

Рак, Скорпион, Рыбы       
 

ɺʦʜʘ  

 

Бонус: 

 

«+1 Интуиция» 

 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ ʥʝ ʠʤʝʝʪ ʉʪʠʭʠʠ. 

  

     Все вышеперечисленные параметры создают театральную модель персонажа, 

пригодную для вживания в роль и обладающую всем необходимым для отображения 

развития персонажа и помощи в разрешении игровых ситуаций.  

 

Примеры персонажей 
     Вы можете использовать для своей игры нижеприведенных персонажей, созданных 

игроками в тестовом приключении. Игрокам было рассказано о том, что из себя 

представляет Атураж «Necroscope» и каковы правила игры, они описали вот такие 

внешности для своих созданий (оригинальный текст частично сокращен и адаптирован): 

 

Игрок:  ʌʘʥʠʢʘ, Персонаж: ɼʞʝʢʠ ʆʣʩʝʥ, Знак: ɹʣʠʟʥʝʮʳ 

Внешность: 

     «Молодая девушка, стройная, скорее даже хрупкая. На светлой коже проступают 

тонкие голубоватые веточки вен. Длинные светлые волосы заплетены во множество 

тонких косичек, длиной почти до колен. Глаза, не поймешь сразу какого цвета, не то 

серые как дождевые облака, не то голубые как небо в солнечный день. Взгляд открытый, 

немного наивный. Часто улыбается. Узор напоминает ветви вьющегося растения и 

начинается от сердца, расходясь по телу.  
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     Имеет привычку кутаться в свои волосы. Одета в легкое летнее платье, частично 

порванное, но прикрывающее наготу, на правой ноге балетка, вторую где-то потеряла. В 

руках сжимает небольшую дамскую сумочку, набитую девичьими мелочами.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ɹʣʠʟʥʝʮʳ (ʩʣʝʜʫʶʪ ʠʟ ʚʳʙʨʘʥʥʦʛʦ ʝʡ ɿʥʘʢʘ): 

ʠʟʤʝʥʯʠʚʦʩʪʴ; ʥʝʪʝʨʧʝʣʠʚʦʩʪʴ; ʣʶʙʠʪ ʦʙʱʝʥʠʝ; ʨʘʟʚʠʪʦʝ ʚʦʦʙʨʘʞʝʥʠʝ; 

ʠʥʪʝʣʣʝʢʪʫʘʣʴʥʦʩʪʴ, ʥʦ ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ ʥʝʦʙʜʫʤʘʥʥʳʤ ʧʦʩʪʫʧʢʘʤ. 

ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ɼʞʝʢʠ:  

ɿʥʘʢ ɹʣʠʟʥʝʮʳ 1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ɺʦʟʜʫʭ), ɻʨʫʧʧʫ ʢʨʦʚʠ 4, ʈʝʟʫʩ ç+è (ʚ ʆʩʦʙʳʭ 

ʧʨʦʚʝʨʢʘʭ ʜʚʠʞʝʥʠʝ ʙʫʜʝʪ ʦʩʫʱʝʩʪʚʣʷʪʴʩʷ ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʝ ʦʪ ɹʣʠʟʥʝʮʦʚ). 

ɺʳʙʨʘʥʥʘʷ ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ ʜʘʝʪ ʩʣʝʜʫʶʱʫʶ ʙʘʟʦʚʫʶ ʨʘʩʢʣʘʜʢʫ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ:  

ʃʦʚʢʦʩʪʴ -1, ʊʝʣʦ -1, ʈʘʟʫʤ 0, ʀʥʪʫʠʮʠʷ 2 

ʉʪʠʭʠʷ ɹʣʠʟʥʝʮʦʚ, ɺʦʟʜʫʭ, ʦʙʝʩʧʝʯʠʚʘʝʪ  ʧʨʠʙʘʚʢʫ ʢ ʈʘʟʫʤʫ ç+1è 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ ʚʣʦʞʝʥʳ ʚ ɿʥʘʢʠ: ʂʦʟʝʨʦʛ 1, ɺʦʜʦʣʝʡ 1, ʈʳʙʳ 1. 

 

ʅʘ ʃʠʩʪʝ ʀʛʨʦʢʘ ʵʪʦ ʚʳʛʣʷʜʠʪ ʩʣʝʜʫʶʱʠʤ ʦʙʨʘʟʦʤ: 

 

 
 

 

Игрок:  snorkvitus, Персонаж: ʌʠʣʠʧʧ ʄʠʪʪʝʨʘʥ, Знак: ʆʚʝʥ 

Внешность: 

     «Высокий, полный, хотя скорее плотный, мужчина, в самом расцвете сил. Его бледная, 

забывшая свет солнца кожа матово мерцает сквозь толщу Мертвой воды. Сквозь обильные 

черные волосы на торсе сверкает Узор, свиваясь в причудливые, завораживающие 

спирали. Волосы Филиппа черны как смоль, а глаза того самого небесно-голубого цвета, 

что бывает над крышами по утрам, после сильного ливня, когда тучи рассеются и 

выглянет солнце. Нагота стыдливо прикрыта истертыми старыми брюками, едва 

доходящими до середины икр.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ʆʚʝʥ: ʥʝʪʝʨʧʝʣʠʚʦʩʪʴ; ʯʝʩʪʥʦʩʪʴ ʠ 

ʧʨʷʤʦʣʠʥʝʡʥʦʩʪʴ; ʧʝʨʚʦʧʨʦʭʦʜʝʮ ʚ ʜʝʣʘʭ; ʚʩʧʳʣʴʯʠʚ, ʥʦ ʦʪʭʦʜʯʠʚ; ʥʘʠʚʥʦʩʪʴ; 

ʣʶʙʠʪ ʪʚʦʨʯʝʩʪʚʦ; ʜʝʤʦʥʩʪʨʘʪʠʚʥʦʝ ʧʦʚʝʜʝʥʠʝ. 
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ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ʌʠʣʠʧʧʘ:  

ʆʚʝʥ  1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ʆʛʦʥʴ), ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ 2, ʈʝʟʫʩ ç+è (ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʝ) 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ 2 (ʠ ʝʱʝ ç+1è ʟʘ ʩʪʠʭʠʶ), ʊʝʣʦ 0, ʈʘʟʫʤ -2, ʀʥʪʫʠʮʠʷ 0 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ ʚʣʦʞʝʥʳ ʚ: ʉʢʦʨʧʠʦʥ 1, ʉʪʨʝʣʝʮ 2. 

 

Игрок:  ʈʘʤʠʫʩ, Персонаж: ɼʘʡʚʝʨ ɺʘʨʠʵʪʘʩ, Знак: ʂʦʟʝʨʦʛ 

Внешность: 

     «Высокий, под два метра, мужчина. Возраст, расу, и т.п. определить внешне сложно - 

виной тому громоздкий водолазный костюм. Стекла трехболтовго шлема выбиты по 

бокам. Весь остальной костюм сильно изодран, с многочисленными дырами, разрезами. В 

районе живота - огромная рваная дыра, с проглядывающим из под нее Узором. 

     В основном на шлеме, но и на костюме тоже присутствуют многочисленные водоросли 

и наросшие ракушки - типично для любого предмета, пролежавшего много лет на дне. 

Сжимает в руках, или просто тащит за собой подводный гарпун.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ʂʦʟʝʨʦʛ: ʩʝʨʴʝʟʥʦʩʪʴ; ʟʘʜʫʤʯʠʚʦʩʪʴ; ʩʪʨʦʛʦʩʪʴ; 

ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʘ; ʩʪʦʡʢʦʩʪʴ; ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ ʤʝʣʘʥʭʦʣʠʠ; ʪʷʛʘ ʢ ʤʘʪʝʨʠʘʣʴʥʦʤʫ. 

ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ɼʘʡʚʝʨʘ: 

ʂʦʟʝʨʦʛ  1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ɿʝʤʣʷ), ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ 1, ʈʝʟʫʩ ç+è (ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ) 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ 0, ʊʝʣʦ -2 (ʠ ʝʱʝ ç+1è ʟʘ ʩʪʠʭʠʶ), ʈʘʟʫʤ 2, ʀʥʪʫʠʮʠʷ 0 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ: ʉʢʦʨʧʠʦʥ 3. 

 

Игрок:  Nalia, Персонаж: ʃʠʠʨʘ, Знак: ɺʦʜʦʣʝʡ 

Внешность: 

     «Худая девушка, на вид лет тринадцати, не больше. Большие зелѐные глаза и короткие, 

абсолютно седые волосы, при том, что брови остались чѐрными. Из особых примет-- 

отсутствие пупка и Узор на правом боку, расползшийся на живот и частью на грудь.  

     Кто она? Как здесь оказалось? Что происходит? Хотя прошлое Лииры пока tabula rasa, 

ей свойственны такие черты, как любопытство, своенравность и желание найти плечо, на 

которое можно опереться.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ɺʦʜʦʣʝʡ: ʦʨʠʛʠʥʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʩʚʦʝʥʨʘʚʠʝ; 

ʥʝʟʘʚʠʩʠʤʦʩʪʴ; ʜʠʧʣʦʤʘʪʠʯʥʦʩʪʴ; ʩʢʨʦʤʥʦʩʪʴ; ʛʝʥʠʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʫʨʘʚʥʦʚʝʰʝʥʥʦʩʪʴ. 

ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ʃʠʠʨʳ: 

ɺʦʜʦʣʝʡ  1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ɺʦʟʜʫʭ), ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ 1, ʈʝʟʫʩ ç+è (ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ) 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ 0, ʊʝʣʦ -2, ʈʘʟʫʤ 2 (ʠ ʝʱʝ ç+1è ʟʘ ʩʪʠʭʠʶ), ʀʥʪʫʠʮʠʷ 0 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ ʚʣʦʞʝʥʳ ʚ: ʂʦʟʝʨʦʛ 2, ʉʪʨʝʣʝʮ 1. 

 

Игрок:  Baal_Bes, Персонаж: ʅʠʢ ʈʠʤʝʨ, Знак: ɺʦʜʦʣʝʡ 

Внешность: 

     «Высокий, стройный, прекрасно развитый физически, с правильными чертами лица и 

белозубой улыбкой. У него карие глаза и коротко подстриженные короткие волосы, 

зачесанные назад. Одет он в серебристый комбинезон-скафандр, на котором отсутствуют 

какие-либо шевроны и знаки отличия. Сам костюм явно далеко не новый, либо же ему 

недавно пришлось побывать в серьѐзной переделке. От правой ключицы до самого паха на 

нѐм виднеется белѐсая, чуть выпуклая тонкая полоска, похожая на заживший шрам после 

операции на коже. На правой штанине ниже колена и ботинке раскинулась целая паутина 

таких же полос, напоминая уже больше шрам от сильного ожога, нежели от лазерного 

скальпеля киберхирурга.  
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     На тыльной стороне ладони Ника чуть мерцает пурпурным светом Узор - множество 

тонких параллельных линий, временами изменяющие своѐ направления, начинающиеся и 

заканчивающиеся в небольшого размера точках, имеющих форму геометрически 

правильных кругов.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ɺʦʜʦʣʝʡ: ʦʨʠʛʠʥʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʩʚʦʝʥʨʘʚʠʝ; 

ʥʝʟʘʚʠʩʠʤʦʩʪʴ; ʜʠʧʣʦʤʘʪʠʯʥʦʩʪʴ; ʩʢʨʦʤʥʦʩʪʴ; ʛʝʥʠʘʣʴʥʦʩʪʴ; ʫʨʘʚʥʦʚʝʰʝʥʥʦʩʪʴ. 

ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ʅʠʢʘ: 

ɺʦʜʦʣʝʡ  1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ɺʦʟʜʫʭ), ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ 3, ʈʝʟʫʩ ç-è (ʧʨʦʪʠʚ ʯʘʩʦʚʦʡ) 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ -2, ʊʝʣʦ 2, ʈʘʟʫʤ 0 (ʠ ʝʱʝ ç+1è ʟʘ ʩʪʠʭʠʶ), ʀʥʪʫʠʮʠʷ 0 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ ʚʣʦʞʝʥʳ ʚ: ʆʚʝʥ 2, ʊʝʣʝʮ 1. 

 

Игрок:  ʢʘʢʪʫʩ, Персонаж: ɸʣʠʰʘ, Знак: ɹʣʠʟʥʝʮʳ 

Внешность: 

     «Худенькая мулатка, на вид лет 17-19, рост 160 см, тѐмно-карие глаза, тѐмные короткие 

прямые волосы, длинная чѐлка частенько падает на глаза, у Алиши дурная привычка 

постоянно откидывать еѐ рукой. Узор, идущий вдоль позвоночника, ни на что конкретное 

не похож, скорее абстрактное соединение линий. 

     Одета в тѐмного цвета капри, майку, которая когда-то была белой (с маленькой, как от 

пулевого отверстия, дыркой на спине), а сейчас цвет угадывается с трудом и потрѐпанные 

кеды. На шее кулон в виде кошачьего глаза, проколоты правая бровь и пупок, вставлены 

маленькие золотые колечки.» 

ʆʩʦʙʝʥʥʦʩʪʠ ʭʘʨʘʢʪʝʨʘ ɿʥʘʢʘ ɹʣʠʟʥʝʮʳ: ʠʟʤʝʥʯʠʚʦʩʪʴ; ʥʝʪʝʨʧʝʣʠʚʦʩʪʴ; ʣʶʙʠʪ 

ʦʙʱʝʥʠʝ; ʨʘʟʚʠʪʦʝ ʚʦʦʙʨʘʞʝʥʠʝ; ʠʥʪʝʣʣʝʢʪʫʘʣʴʥʦʩʪʴ, ʥʦ ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʴ ʢ 

ʥʝʦʙʜʫʤʘʥʥʳʤ ʧʦʩʪʫʧʢʘʤ. 

ʀʛʨʦʚʳʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ ɸʣʠʰʳ: 

ɹʣʠʟʥʝʮʳ 1 ʫʨʦʚʥʷ (ʩʪʠʭʠʷ ɺʦʟʜʫʭ), ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ 2, ʈʝʟʫʩ ç-è (ʧʨʦʪʠʚ ʯʘʩʦʚʦʡ) 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ 2, ʊʝʣʦ 0, ʈʘʟʫʤ -2 (ʠ ʝʱʝ ç+1è ʟʘ ʩʪʠʭʠʶ), ʀʥʪʫʠʮʠʷ 0 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ ʚʣʦʞʝʥʳ ʚ: ʈʘʢ 2, ɺʝʩʳ1. 

 

 

 

Правила игры 
 
     Помимо описательной части, Мастер пользуется некоторыми инструментами для 

регулирования действий персонажа в игровом мире, это два типа проверок – Простые 

и Особые. 
 

Простые проверки 
    Чаще всего большинство задач решается простыми проверками. Любой персонаж 

может пытаться совершать какие-то действия, например: прыгать, разговаривать, 

наблюдать, пытаться устоять на скользкой поверхности, вскарабкаться на стену, поймать 

предмет в полете, прочитать книгу на непонятном языке, понять смысл таинственных 

рисунков и так далее. Для таких задач используется Простая проверка умения. Все задачи 

условно делятся Мастером на 4 класса задач: связанные с Ловкостью, Телом, Разумом, 

или Интуицией.  
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     Игрок, который хочет совершить действие должен кинуть D6 и прибавить значение 

своей Характеристики отвечающей за этот класс задач, (возможно, какие-то бонусные 

прибавки), если результат преодолевает сложность задачи с точки зрения Мастера, то 

действие будет успешным. Если нет, то действие не получится. 

 

     Итак, результат Простой проверки равен D6 + ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʘ. 

  

ʇʨʠʙʣʠʟʠʪʝʣʴʥʳʝ ʩʣʦʞʥʦʩʪʠ ʜʝʡʩʪʚʠʡ: 

5 ï ʥʝ ʩʦʚʩʝʤ ʧʨʦʩʪʦʝ ʜʝʡʩʪʚʠʝ (ʚʳʙʠʪʴ ʜʚʝʨʴ, ʟʘʣʝʟʪʴ ʥʘ ʩʪʝʥʫ, ʥʝ ʫʪʦʥʫʪʴ, 

ʫʣʦʚʠʪʴ ʣʦʞʴ) 

10 ï ʩʣʦʞʥʦʝ ʜʝʡʩʪʚʠʝ (ʨʘʟʛʘʜʘʪʴ ʰʠʬʨ, ʦʙʤʘʥʫʪʴ ʪʦʣʧʫ, ʫʚʝʨʥʫʪʴʩʷ 

 ʦʪ ʪʷʞʝʣʦʛʦ ʧʨʝʜʤʝʪʘ) 

 

     Мастер руководствуется своим видением ситуации в назначении сложности и внесении 

 в эту сложность поправок. Игроки могут озвучивать свое видение ситуации тоже, но 

окончательное решение о том, какую сложность в итоге должен преодолеть персонаж 

остается за Мастером. 

 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: ʇʨʦʩʪʳʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʯʘʩʪʦ ʤʦʛʫʪ ʙʳʪʴ ʠʩʧʦʣʴʟʦʚʘʥʳ ʄʘʩʪʝʨʦʤ ʜʣʷ 

ʤʘʩʩʦʚʳʭ ʩʠʪʫʘʮʠʦʥʥʳʭ ʧʨʦʚʝʨʦʢ  ï ʫʩʣʳʰʘʣʠ ʣʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞʠ ʢʘʢʦʡ-ʪʦ ʟʚʫʢ, ʯʪʦ-ʪʦ 

ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʠ, ʠʟʙʝʞʘʣʠ ʣʠ ʣʦʚʫʰʢʠ, ʢʪʦ ʧʝʨʚʳʤ ʟʘʤʝʪʠʣ ʦʧʘʩʥʦʩʪʴ,  

ʢʪʦ ʥʝ ʧʦʜʜʘʣʩʷ ʩʪʨʘʭʫ ʠ ʪʘʢ ʜʘʣʝʝ.   

ʇʨʦʩʪʳʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʪʘʢʞʝ ʠʩʧʦʣʴʟʫʶʪʩʷ ʚ ʩʣʫʯʘʝ ʩʦʨʝʚʥʦʚʘʥʠʷ ʠʣʠ ʧʨʦʪʠʚʦʩʪʦʷʥʠʷ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞʝʡ ʜʨʫʛ ʜʨʫʛʫ. ɺ ʪʘʢʦʤ ʩʣʫʯʘʝ ʠʭ ʇʨʦʩʪʳʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʩʨʘʚʥʠʚʘʶʪʩʷ, 

ʧʦʙʝʞʜʘʝʪ ʪʦʪ, ʫ ʢʦʛʦ ʚʳʰʝ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ. 

 

ʇʨʠʤʝʨ:r  

ʃʠʠʨʘ ʠ ʌʠʣʠʧʧ ʠʜʫʪ ʚʜʦʣʴ ʦʩʪʦʚʘ ʥʝʧʦʥʷʪʥʦʛʦ ʨʘʟʨʫʰʝʥʥʦʛʦ ʩʦʦʨʫʞʝʥʠʷ. ʄʘʩʪʝʨ 

ʭʦʯʝʪ ʫʟʥʘʪʴ, ʢʪʦ ʠʭ ʥʠʭ ʟʘʤʝʪʠʣ ʩʪʨʘʥʥʦʝ ʩʚʝʯʝʥʠʝ ʫ ʧʦʜʥʦʞʠʷ ʵʪʦʛʦ 

ʩʦʦʨʫʞʝʥʠʷ, ʧʨʦʩʠʪ ʦʙʦʠʭ ʢʠʥʫʪʴ ʇʨʦʩʪʫʶ ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʧʦ ʃʦʚʢʦʩʪʠ (ʪʘʢ ʢʘʢ 

ʦʮʝʥʠʚʘʝʪʩʷ ʟʦʨʢʦʩʪʴ ʧʝʨʩʦʥʘʞʝʡ), ʚʪʘʡʥʝ ʦʪ ʥʠʭ ʫʩʪʘʥʦʚʠʚ ʩʣʦʞʥʦʩʪʴ ʵʪʦʡ 

ʟʘʜʘʯʠ ʨʘʚʥʦʡ 4).  

ʋ ʃʠʠʨʳ ʃʦʚʢʦʩʪʴ ʨʘʚʥʘ 0, ʘ ʫ ʌʠʣʠʧʧʘ 3. ʈʝʟʫʣʴʪʘʪʳ ʠʭ ʙʨʦʩʢʦʚ ʰʝʩʪʠʛʨʘʥʥʳʭ 

ʢʫʙʠʢʦʚ 4 ʠ 2 ʩʦʦʪʚʝʪʩʪʚʝʥʥʦ, ʪʘʢʠʤ ʦʙʨʘʟʦʤ, ʦʥʠ ʦʙʘ ʟʘʤʝʯʘʶʪ ʩʚʝʯʝʥʠʝ ʠ 

ʄʘʩʪʝʨ ʨʘʩʩʢʘʟʳʚʘʝʪ ʠʤ ʦʙ ʵʪʦʤ. 

ɽʩʣʠ ʙʳ ʃʠʠʨʘ ʚʳʢʠʥʫʣʘ ʤʝʥʴʰʝ ʥʘ ʢʫʙʠʢʝ, ʪʦ ʦʥʘ ʥʠʯʝʛʦ ʥʝ ʟʘʤʝʪʠʣʘ ʙʳ. 

 

ɼʘʡʚʝʨ ʩʪʘʨʘʝʪʩʷ ʨʘʟʜʘʚʠʪʴ ʦʜʥʫ ʠʟ ʧʦʡʤʘʥʥʳʭ ʠʤ ʞʫʪʢʠʭ ʨʳʙ, ʪʘ ʧʳʪʘʝʪʩʷ 

ʚʳʨʚʘʪʴʩʷ ʠ ʫʢʫʩʠʪʴ ʝʛʦ. ʄʘʩʪʝʨ ʥʘʟʥʘʯʘʝʪ ʠʤ ʦʙʦʠʤ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʧʦ ʊʝʣʫ. ʋ ɼʘʡʚʝʨʘ 

ʊʝʣʦ -1, ʘ ʨʳʙʝ ʄʘʩʪʝʨ ʥʘʟʥʘʯʠʣ ʊʝʣʦ ʨʘʚʥʳʤ 1. ʈʝʟʫʣʴʪʘʪʳ ʠʭ ʙʨʦʩʢʦʚ ʨʘʚʥʳ 5 ʠ 2 

ʩʦʦʪʚʝʪʩʪʚʝʥʥʦ. ɺ ʪʦʛʝ, ʭʦʪʴ ɼʘʡʚʝʨ ʠ ʥʝ ʠʤʝʝʪ ʚʨʦʞʜʝʥʥʳʭ ʩʢʣʦʥʥʦʩʪʝʡ ʢ 

ʩʠʣʦʚʳʤ ʤʝʪʦʜʘʤ ʨʝʰʝʥʠʷ ʧʨʦʙʣʝʤ, ʥʦ ʪʫʪ ʝʤʫ ʩʝʨʴʝʟʥʦ ʧʦʩʯʘʩʪʣʠʚʠʣʦʩʴ, ʠ ʦʥ 

ʨʘʟʜʘʚʠʣ ʨʳʙʫ, ʧʦʙʝʞʜʘʷ ʚ ʵʪʦʤ ʩʦʨʝʚʥʦʚʘʥʠʠ.  

  

ʂʦʦʧʝʨʘʪʠʚʥʘʷ ʧʨʦʚʝʨʢʘ: персонажи могут помогать друг другу, совершать некоторые 

проверки, если такая помощь логически возможна, для этого они должны находиться 

рядом, требуемая характеристика у помогающих персонажей должна быть не меньше 1. 

    Тот, кто производит проверку, получает «+1» от каждого помогающего ему персонажа. 

Провалив проверку, в большинстве случаев персонаж лишается возможности делать ее 

снова в отношении той же самой задачи, на какое-то время. Помогавшие персонажи могут 

делать собственную аналогичную проверку, но уже с «-1». Тот, кому помогали, уже не 

может помогать сам с той же самой проверкой.  
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     Некоторые ситуации подразумевают выбор – помогать, обеспечивая бонус, либо с 

помощью собственной заявки. Выбрав одно, персонаж, как правило, лишается права 

сделать другое, так как момент может быть упущен.  

 

ʇʨʠʤʝʨ:r  

ʌʠʣʠʧʧ ʠ ɼʘʡʚʝʨ ʧʳʪʘʶʪʩʷ ʩʦʚʤʝʩʪʥʦ ʦʪʦʜʚʠʥʫʪʴ ʢʘʤʝʥʴ, ʧʨʝʛʨʘʞʜʘʶʱʠʡ ʚʭʦʜ ʚ 

ʧʝʱʝʨʫ. ʄʘʩʪʝʨ ʥʘʟʥʘʯʘʝʪ ʠʤ ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʧʦ ʊʝʣʫ, ʥʦ ʦʥʠ ʜʦʣʞʥʳ ʚʳʙʠʨʘʪʴ ï ʢʪʦ ʠʟ 

ʥʠʭ ʜʚʦʠʭ  ʙʫʜʝʪ ʚʳʧʦʣʥʷʪʴ ʙʨʦʩʦʢ ʩ ʠʩʧʦʣʴʟʦʚʘʥʠʝʤ ʩʚʦʝʛʦ ʟʥʘʯʝʥʠʷ ʊʝʣʘ ʠ ʚ ʩʣʫʯʘʝ 

ʧʨʦʚʘʣʘ ʙʫʜʝʪ ʣʠʰʝʥ ʧʦʚʪʦʨʥʳʭ ʧʦʧʳʪʦʢ ʵʪʦ ʩʜʝʣʘʪʴ ʠ ʧʦʤʦʛʘʪʴ ʵʪʦ ʜʝʣʘʪʴ, ʘ 

ʢʪʦ ʦʙʝʩʧʝʯʠʪ ʣʠʰʴ ʙʦʥʫʩ ç+1è, ʥʦ ʩʦʭʨʘʥʠʪ ʚʦʟʤʦʞʥʦʩʪʴ ʚʳʧʦʣʥʠʪʴ ʵʪʫ 

ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʩʥʦʚʘ, ʥʦ ʫʞʝ ʩ ç-1è. 

 

ɼʘʡʚʝʨ ʧʳʪʘʝʪʩʷ ʫʢʣʦʥʠʪʴʩʷ ʦʪ ʘʪʘʢʫʶʱʠʭ ʝʛʦ ʨʳʙ,  

ʝʤʫ ʧʨʠʜʝʪʩʷ ʜʝʣʘʪʴ ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʥʘ ʃʦʚʢʦʩʪʴ. ʉʪʦʷʱʠʡ ʥʝʜʘʣʝʢʦ ʌʠʣʠʧʧ ʤʦʞʝʪ 

ʟʘʢʨʠʯʘʪʴ ʥʘ ʥʠʭ ʠ ʦʪʚʣʝʯʴ, ʜʣʷ ʪʦʛʦ, ʯʪʦʙʳ ʧʦʤʦʯʴ ʧʨʦʚʝʨʢʝ ɼʘʡʚʝʨʘ, ʦʙʝʩʧʝʯʠʚ 

ʝʤʫ ʙʦʥʫʩ ç+1è. ʃʠʙʦ ʌʠʣʠʧʧ ʤʦʞʝʪ ʩʘʤ ʫʢʨʳʪʴʩʷ ʦʪ ʨʳʙ ʚ ʵʪʦ ʚʨʝʤʷ, ʩʦʚʝʨʰʠʚ 

ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʧʦ ʈʘʟʫʤʫ. ʆʥ ʜʦʣʞʥʘ ʚʳʙʨʘʪʴ ʯʪʦ-ʪʦ ʦʜʥʦ ʚ ʜʘʥʥʦʡ ʩʠʪʫʘʮʠʠ.    

ʌʠʣʠʧʧ ʚʳʙʨʘʣ ʧʝʨʚʦʝ ʠ ʪʝʧʝʨʴ ɼʘʡʚʝʨ ʧʦʣʫʯʘʝʪ ʢ ʩʚʦʝʡ ʧʦʧʳʪʢʝ ʫʢʣʦʥʝʥʠʷ ç+1è, 

ʦʜʥʘʢʦ ʪʝʧʝʨʴ, ʝʩʣʠ ʦʥ ʫʩʧʝʰʥʦ ʫʢʣʦʥʠʪʩʷ, ʪʦ ʥʝʢʦʪʦʨʳʝ ʨʳʙʳ ʤʦʛʫʪ ʥʘʧʨʘʚʠʪʩɹʷ 

ʚ ʩʪʦʨʦʥʫ ʌʠʣʠʧʧʘ, ʪʘʢ ʢʘʢ ʟʘʤʝʪʠʣʠ ʝʛʦ.  

  

 

Особые проверки  
     Некоторые действия совершать сложнее, чем обычно. Либо действие важно для сюжета 

или действие трудно отнести в одну из Характеристик и хочется большей конкретизации. 

Такими классами задач управляют сопутствующие им Знаки.  

 

ʂʦʦʧʝʨʘʪʠʚʥʳʝ ʜʝʡʩʪʚʠʷ ʥʝ ʨʘʟʙʠʨʘʶʪʩʷ ʩ ʧʦʤʦʱʴʶ ʆʩʦʙʳʭ ʧʨʦʚʝʨʦʢ. 

 

     Особая проверка совершается следующим образом: 

 

1) Мастером определяется Знак, который отвечает за те качества, которые нужно 

применить, бросается D6, к нему прибавляется уровень Основного Знака персонажа.  

2) С помощью полученных очков выполняется попытка дойти по Зодиакальному кругу до 

нужного Знака, начиная отсчет со Знака смежного со своим Основным Знаком,  

тратя по 1 очку на каждый Знак. В зависимости от Резуса движение нужно вести 

по часовой стрелке «+» или против «-».  

3) После попадания на нужный Знак, берется остаток очков и прибавляется  уровень этого 

Знака. Это и есть искомое значение проверки. 

 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: ɽʩʣʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞ ʩʘʤ ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ, ʪʦ ʧʨʘʚʠʣʘ ʥʝʤʥʦʛʦ ʤʝʥʷʶʪʩʷ ï ʦʥ 

ʥʘʯʠʥʘʝʪ ʦʪʩʯʝʪ ʩ ʆʚʥʘ, ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʝ, ʠʣʠ ʩ ɺʝʩʦʚ, ʝʩʣʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞ 

ʂʠʪ, ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʧʨʦʪʠʚ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʠ. 

ɼʣʷ ʪʦʛʦ, ʯʪʦʙʳ ʜʨʫʛʦʤʫ ɿʥʘʢʫ ʜʦʡʪʠ ʜʦ ɿʤʝʝʥʦʩʮʘ, ʥʘʟʥʘʯʝʥʥʦʛʦ ʄʘʩʪʝʨʦʤ ʚ 

ʢʘʯʝʩʪʚʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ, ʥʫʞʥʦ ʧʨʦʡʪʠ ʧʦʣʥʳʡ ʢʨʫʛ ʠ ʧʦʧʘʩʪʴ ʥʘ ʩʚʦʡ ʟʥʘʢ  ʚʪʦʨʠʯʥʦ. 

ʇʦʤʥʠʪʝ, ʯʪʦ ʧʨʠ ʵʪʦʤ ʚ ʢʦʥʮʝ ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪʩʷ ʫʨʦʚʝʥʴ ɿʤʝʝʥʦʩʮʘ, ʘ ʥʝ ʩʥʦʚʘ ʫʨʦʚʝʥʴ 

ʚʘʰʝʛʦ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ. 

 

     Получив итоговый результат, Мастер интерпретирует произошедшее, основываясь  

на Знаке, который выбран для проверки и получившейся силе эффекта. 
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ʇʨʠʤʝʨʳ:  

ʃʠʠʨʘ ʥʘʰʣʘ ʩʪʨʘʥʥʫʶ ʬʣʝʡʪʫ ʠ ʠʛʨʘʝʪ ʥʘ ʥʝʡ, ʥʦ ʯʪʦ-ʪʦ ʧʦʰʣʦ ʥʝ ʪʘʢ ï ʦʥʘ 

ʭʦʯʝʪ ʦʩʪʘʥʦʚʠʪʴ ʠʛʨʫ, ʥʦ ʥʝ ʤʦʞʝʪ.  

ʄʘʩʪʝʨ ʦʪʥʦʩʠʪ ʟʘʜʘʯʫ ʚ ɼʝʚʫ (ʩʦʧʨʦʪʠʚʣʷʝʤʦʩʪʴ ʢʦʥʪʨʦʣʶ). ʃʠʠʨʘ ʩʦʚʝʨʰʘʝʪ 

ʙʨʦʩʦʢ D6 (ʚʳʧʘʣʦ 5), ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪ ʢ ʥʝʤʫ ʩʚʦʡ ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ʦʥʘ ɺʦʜʦʣʝʡ 

1 ʫʨʦʚʥʷ), ʧʦʣʫʯʘʝʪ ʚ ʠʪʦʛʝ ʵʪʦʡ ʦʧʝʨʘʮʠʠ 6 ʦʯʢʦʚ ʥʘ ʪʦ, ʯʪʦʙʳ ʜʦʩʪʠʛʥʫʪʴ ɼʝʚʳ, 

ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʦʪ ʩʚʦʝʛʦ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ɺʦʜʦʣʝʷ) ʚ ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʠ ʈʝʟʫʩʘ  

(ʦʥ ʫ ʥʝʝ ç+è, ʯʪʦ ʦʟʥʘʯʘʝʪ, ʯʪʦ ʜʚʠʞʝʥʠʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʧʦ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʝ). 

ʃʠʠʨʘ ʥʘʯʠʥʘʝʪ: ʂʦʟʝʨʦʛ, ʉʪʨʝʣʝʮ, é ʀ ʟʘʢʘʥʯʠʚʘʝʪ: éɺʝʩʳ, ɼʝʚʘ.  

ʋ ʥʝʝ ʫʰʣʦ ʥʘ ʵʪʦ 5 ʦʯʢʦʚ ʠ 1 ʦʩʪʘʣʩʷ ʥʝʠʩʪʨʘʯʝʥʥʳʤ, ʦʥʘ ʩʢʣʘʜʳʚʘʝʪ ʝʛʦ ʩʦ 

ʩʚʦʠʤʠ ʦʯʢʘʤʠ ʚ ɼʝʚʝ (ʫ ʥʝʝ ʪʫʜʘ ʚʣʦʞʝʥʦ 0) ʠ ʠʪʦʛʦʚʘʷ ʩʠʣʘ ʵʬʬʝʢʪʘ ç1+0 =1è. 

ʉʣʦʞʥʦʩʪʴ ʟʘʜʘʯʠ ʧʦ ʟʘʜʫʤʢʝ ʄʘʩʪʝʨʘ ʙʳʣʘ ʥʝ ʚʳʩʦʢʘ. ʄʘʩʪʝʨ ʠʥʪʝʨʧʨʝʪʠʨʫʝʪ 

ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ ʪʘʢ: ʫʩʠʣʠʝʤ ʚʦʣʠ ʃʠʠʨʝ ʫʜʘʝʪʩʷ ʧʨʝʨʚʘʪʴ ʠʛʨʫ ʥʘ ʬʣʝʡʪʝ. 

 

ɺ ʜʨʫʛʦʡ ʨʘʟ ʃʠʠʨʘ ʭʦʯʝʪ ʚʩʝ-ʪʘʢʠ ʧʦʥʷʪʴ, ʯʪʦ ʜʝʣʘʝʪ ʥʘʡʜʝʥʥʘʷ ʝʡ ʬʣʝʡʪʘ:  

çʆʥʘ ʩʝʣʘ ʥʘ ʟʝʤʣʶ, ʧʨʦʜʦʣʞʘʷ ʚʝʨʪʝʪʴ ʚ ʨʫʢʘʭ ʬʣʝʡʪʫé 

- ʅʠʢʪʦ, ʢʩʪʘʪʠ, ʥʝ ʟʥʘʝʪ, ʯʪʦ ʵʪʦ ʪʘʢʦʝ? - ʩʧʨʦʩʠʣʘ ʦʥʘ, ʧʨʦʜʝʤʦʥʩʪʨʠʨʦʚʘʚ ʝʸ 

ʥʦʚʳʤ ʟʥʘʢʦʤʳʤ. - ʗ ʧʦʥʷʣʘ ʪʦʣʴʢʦ ʪʦ, ʯʪʦ, ʝʩʣʠ ʚ ʥʝʸ ʧʦʜʫʪʴ, ʪʦ ʦʥʘ... ʠʟʜʘʸʪ 

ʢʨʘʩʠʚʳʝ ʟʚʫʢʠ. ʗ ʜʫʤʘʣʘ, ʯʪʦ ʵʪʦ ʧʫʣʴʪ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ ʵʪʦʡ ʰʪʫʢʦʚʠʥʦʡ, - ʦʥʘ 

ʢʠʚʥʫʣʘ ʚ ʩʪʦʨʦʥʫ ʜʦʛʦʨʘʶʱʝʡ ʤʘʰʠʥʳ, - ʥʦ, ʢʘʞʝʪʩʷ, ʦʰʠʙʘʣʘʩʴ.è  

ʄʘʩʪʝʨ ʦʪʥʦʩʠʪ ʵʪʫ ʟʘʜʘʯʫ ʚ ɺʦʜʦʣʝʷ (ʟʥʘʥʠʷ, ʣʝʛʝʥʜʳ). ʕʪʦ ʢʘʢ ʨʘʟ ɿʥʘʢ ʃʠʠʨʳ, 

ʧʦʵʪʦʤʫ ʧʦʜʩʯʝʪ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ ʫʧʨʦʩʪʠʪʩʷ ï ʚ ʩʣʫʯʘʝ ʢʦʛʜʘ ɿʥʘʢ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʩʦʚʧʘʜʘʝʪ 

ʩ ʆʩʥʦʚʥʳʤ ɿʥʘʢʦʤ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ, ʪʦ ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ 

ʫʜʚʘʠʚʘʝʪʩʷ ʠ ʢ ʥʝʤʫ ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪʩʷ ʙʨʦʩʦʢ ʢʫʙʠʢʘ. ʕʪʦ ʠ ʙʫʜʝʪ ʠʪʦʛʦʚʳʡ 

ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ. 

ʋʜʚʦʝʥʥʳʡ ʫʨʦʚʝʥʴ ʃʠʠʨʳ ʜʘʝʪ 2, ʘ ʝʝ ʙʨʦʩʦʢ D6 ʝʱʝ 3, ʚ ʩʫʤʤʝ ʧʦʣʫʯʘʝʪʩʷ 5.  

ʄʘʩʪʝʨ ʨʝʰʠʣ ʠʥʪʝʨʧʨʝʪʠʨʦʚʘʪʴ ʵʪʫ ʧʦʣʫʯʠʚʰʫʶʩʷ ʩʠʣʫ ʵʬʬʝʢʪʘ ʚ ʚʠʜʝʥʠʝ, 

ʜʘʶʱʝʝ ʢʦʝ-ʢʘʢʠʝ ʥʘʤʝʢʠ ʥʘ ʧʨʦʰʣʦʝ ʃʠʠʨʳ: 

çʆʩʤʘʪʨʠʚʘʷ ʬʣʝʡʪʫ ʃʠʠʨʘ ʚʜʨʫʛ ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʘ ʦʯʝʥʴ ʩʠʣʴʥʦʝ ʯʫʚʩʪʚʦ ʜʝʞʘʚʶ, ʠ 

ʢʘʢʦʝ-ʪʦ ʩʦʙʳʪʠʝ ʠʟ ʧʨʦʰʣʦʛʦ ʨʝʟʢʦ ʢʦʣʴʥʫʣʦ ʝʝ ʨʘʟʫʤ. ʉʦʩʨʝʜʦʪʦʯʠʚʰʠʩʴ ʥʘ ʥʝʤ 

ʜʝʚʫʰʢʘ ʤʳʩʣʝʥʥʳʤ ʚʟʦʨʦʤ ʫʚʠʜʝʣʘ ʢʘʢ ʯʝʣʦʚʝʢ, ʣʠʮʘ ʢʦʪʦʨʦʛʦ ʦʥʘ ʥʝ ʤʦʛʣʘ 

ʨʘʟʦʙʨʘʪʴ ʪʦʣʢʥʫʣ ʝʝ ʥʘ ʩʠʜʝʥʠʝ ʩ ʧʦʜʣʦʢʦʪʥʠʢʘʤʠ. ʆʪʢʫʜʘ-ʪʦ ʩʟʘʜʠ ʜʦʥʝʩʣʠʩʴ 

ʦʙʨʳʚʢʠ ʩʣʦʚ, ʩʨʝʜʠ ʢʦʪʦʨʳʭ ʤʦʞʥʦ ʙʳʣʦ ʨʘʟʦʙʨʘʪʴ ʪʦʣʴʢʦ ʦʜʥʦ, ʧʦʩʣʝʜʥʝʝ: - 

ɺʠʥʦʚʥʘ ... 

ʅʘ ʵʪʦʤ ʚʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʝ ʃʠʠʨʳ ʦʙʦʨʚʘʣʦʩʴ.è 

 

ɸʣʠʰʘ ʩʪʘʨʘʝʪʩʷ ʧʨʦʠʟʚʝʩʪʠ ʦʩʤʦʪʨ ʥʘʡʜʝʥʥʦʛʦ ʚ ʢʦʨʠʜʦʨʝ ʩʚʝʨʪʢʘ, ʢʦʪʦʨʳʡ 

ʦʢʘʟʘʣʩʷ ʨʶʢʟʘʢʦʤ.  

ʄʘʩʪʝʨ ʦʪʥʦʩʠʪ ʵʪʫ ʟʘʜʘʯʫ ʚ ɺʝʩʳ (ʦʮʝʥʢʘ, ʢʨʘʞʘ). ɸʣʠʰʘ ʩʦʚʝʨʰʘʝʪ ʙʨʦʩʦʢ D6 

(ʚʳʧʘʣʦ 6), ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪ ʢ ʥʝʤʫ ʩʚʦʡ ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ʦʥʘ ɹʣʠʟʥʝʮʳ 

1 ʫʨʦʚʥʷ), ʧʦʣʫʯʘʝʪ ʚ ʠʪʦʛʝ ʵʪʦʡ ʦʧʝʨʘʮʠʠ 7 ʦʯʢʦʚ ʥʘ ʪʦ, ʯʪʦʙʳ ʜʦʩʪʠʛʥʫʪʴ ɺʝʩʦʚ, 

ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʦʪ ʩʚʦʝʛʦ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ɹʣʠʟʥʝʮʦʚ) ʚ ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʠ ʈʝʟʫʩʘ  

(ʦʥ ʫ ʥʝʝ ç-è, ʯʪʦ ʦʟʥʘʯʘʝʪ, ʯʪʦ ʜʚʠʞʝʥʠʝ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʧʨʦʪʠʚ ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʠ). 

ɸʣʠʰʘ ʥʘʯʠʥʘʝʪ: ʈʘʢ, ʃʝʚ, ɼʝʚʘ é ʀ ʟʘʢʘʥʯʠʚʘʝʪ: éɺʝʩʳ. ɺ ʠʪʦʛʝ ʫ ʥʝʝ ʦʩʪʘʣʦʩʴ 

3, ʢ ʢʦʪʦʨʳʤ ʦʥʘ ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪ 1 ʦʯʢʦ, ʚʣʦʞʝʥʥʦʝ ʝʶ ʚ ɺʝʩʳ ʥʘ ʩʪʘʨʪʝ, ʠ ʠʪʦʛʦʚʘʷ 

ʩʠʣʘ ʵʬʬʝʢʪʘ ʨʘʚʥʘ 4. 

ʄʘʩʪʝʨ ʠʥʪʝʨʧʨʝʪʠʨʫʝʪ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ ʢʘʢ ʫʩʧʝʰʥʳʡ ʠ ʚʳʜʘʝʪ ʝʡ ʥʝʩʢʦʣʴʢʦ 

ʧʨʝʜʤʝʪʦʚ:  
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çɸʣʠʰʘ ʧʦʯʪʠ ʢʨʦʤʩʘʣʘ ʨʶʢʟʘʢ, ʢʦʛʜʘ ʥʘʢʦʥʝʮ ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʘ, ʯʪʦ ʚ ʥʸʤ ʝʩʪʴ ʯʪʦ-

ʪʦ ʝʱʸ. ʏʝʨʝʟ ʥʝʩʢʦʣʴʢʦ ʩʝʢʫʥʜ, ʦʥʘ ʦʙʥʘʨʫʞʠʣʘ ʥʝʙʦʣʴʰʦʡ ʢʘʨʤʘʰʝʢ ʥʘ ʤʦʣʥʠʠ. 

ɼʝʚʫʰʢʘ ʥʝʨʚʥʦ ʦʪʢʨʳʣʘ ʝʛʦ ʠ ʚʳʪʘʱʠʣʘ ʩʦʜʝʨʞʠʤʦʝ. ɽʛʦ ʦʢʘʟʘʣʦʩʴ ʥʝ ʪʘʢ ʤʥʦʛʦ, 

ʢʘʢ ʝʡ ʭʦʪʝʣʦʩʴ ʙʳ: ʥʝʤʥʦʛʦ ʜʝʥʝʛ, ʯʪʦ-ʪʦ ʥʘʧʦʤʠʥʘʶʱʝʝ ʧʘʩʧʦʨʪ, ʥʦ, ʢʦʛʜʘ ɸʣʠʰʘ 

ʧʦʧʳʪʘʣʘʩʴ ʧʦʥʷʪʴ, ʯʪʦ ʪʘʤ ʥʘʧʠʩʘʥʦ, ʜʘʞʝ ʬʦʪʦʛʨʘʬʠʷ ʫʛʘʜʳʚʘʣʘʩʴ ʩ ʪʨʫʜʦʤ, 

ʥʝ ʛʦʚʦʨʷ ʫʞʝ ʦ ʬʘʤʠʣʠʠ ʠ ʘʜʨʝʩʝ. ʀ ʥʘʢʦʥʝʮ, ʦʥʘ ʚʳʪʘʱʠʣʘ ʜʦʚʦʣʴʥʦ ʚʝʩʦʤʳʡ, ʧʦ 

ʩʨʘʚʥʝʥʠʶ ʩʦ ʚʩʝʤ ʦʩʪʘʣʴʥʳʤ... 

- ʏʪʦ ʟʘé - ʥʝʜʦʫʤʸʥʥʦ ʢʨʫʯʘ ʚ ʨʫʢʘʭ ʥʝʙʦʣʴʰʦʝ, ʷʚʥʦ ʩʢʣʘʜʥʦʝ ʫʩʪʨʦʡʩʪʚʦ 

ʧʨʦʜʦʣʛʦʚʘʪʦʡ ʬʦʨʤʳ. ɸʣʠʰʘ ʧʦʚʝʨʪʝʣʘ ʝʛʦ ʚ ʨʫʢʘʭ, ʧʨʝʞʜʝ ʯʝʤ ʜʦ ʥʝʸ ʜʦʰʣʦ. 

ʅʦʞ!è 

 

ɼʦʧʦʣʥʠʪʝʣʴʥʦʝ ʩʚʦʡʩʪʚʦ ʆʩʦʙʳʭ ʧʨʦʚʝʨʦʢ: предпринятое действие желает 

свершиться каким-то образом. Даже если проверка по требуемому Знаку провалена, то 

есть большая вероятность того, что что-то произойдет.  

     Происходит это в тех случаях, когда  в результате проверки попадание на нужный Знак 

не произошло – в этом случае, на основе уровня того Знака, где вы остановились, Мастер 

преобразовывает заявленное вами первоначально действие, на действие подходящее под 

тот Знак, до которого вы дошли. Выходит, что персонаж хотел сделать что-то слишком 

сложное или не характерное для себя, но неожиданно случилось что-то более ему 

свойственное, что усугубило или помогло решить эту, либо другие стоящие перед 

персонажем проблемы. 

 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: ɿʥʘʢ, ʚʳʙʠʨʘʝʤʳʡ ʄʘʩʪʝʨʦʤ ʜʣʷ ʢʘʞʜʦʡ ʢʦʥʢʨʝʪʥʦʡ ʆʩʦʙʦʡ 

ʇʨʦʚʝʨʢʠ, ʤʦʞʝʪ ʥʘʭʦʜʠʪʴʩʷ ʩʢʦʣʴ ʫʛʦʜʥʦ ʜʘʣʝʢʦ ʦʪ ɿʥʘʢʘ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ, ʢʦʪʦʨʳʡ 

ʵʪʫ ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʧʨʦʭʦʜʠʪ. ɺʘʞʝʥ ʩʘʤ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ï ʟʘʧʣʘʥʠʨʦʚʘʥʥʦʝ 

ʜʝʡʩʪʚʠʝ ʤʦʞʝʪ ʥʝ ʧʨʦʠʟʦʡʪʠ, ʦʜʥʘʢʦ ʤʦʞʝʪ ʧʨʦʠʟʦʡʪʠ ʯʪʦ-ʪʦ ʜʨʫʛʦʝ, ʟʘ ʯʪʦ 

ʦʪʚʝʯʘʝʪ ɿʥʘʢ, ʚ ʢʦʪʦʨʦʤ ʧʨʦʠʟʦʰʣʘ ʦʩʪʘʥʦʚʢʘ ʠ ʯʝʤ ʚʳʰʝ ʫʨʦʚʝʥʴ ʵʪʦʛʦ ɿʥʘʢʘ, 

ʪʝʤ ʩʠʣʴʥʝʝ ʵʬʬʝʢʪ ʧʦʩʣʝʜʩʪʚʠʡ ʦʪ ʜʝʡʩʪʚʠʷ. 

 

ʇʨʠʤʝʨ:  

ʅʠʢ ʭʦʯʝʪ ʢʠʥʫʪʴ ʥʘʡʪʠ ʢʘʤʝʥʴ ʠ ʢʠʥʫʪʴ ʝʛʦ ʚ ʛʣʘʟ ʩʪʨʘʰʥʦʤʫ ʤʦʥʩʪʨʫ, 

ʥʘʧʘʚʰʝʤʫ ʥʘ ʛʨʫʧʧʫ. 

ʄʘʩʪʝʨ ʩʦʛʣʘʰʘʝʪʩʷ ʠ ʦʪʥʦʩʠʪ ʜʘʥʥʫʶ ʟʘʜʘʯʫ ʚ ʉʪʨʝʣʴʮʘ (ʜʘʣʴʥʠʝ ʬʠʟʠʯʝʩʢʠʝ 

ʚʟʘʠʤʦʜʝʡʩʪʚʠʷ). ʅʠʢ ʩʦʚʝʨʰʘʝʪ ʙʨʦʩʦʢ D6 (ʚʳʧʘʣʦ 4), ʧʨʠʙʘʚʣʷʝʪ ʢ ʥʝʤʫ ʩʚʦʡ 

ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ʦʥ ɺʦʜʦʣʝʡ 1 ʫʨʦʚʥʷ), ʧʦʣʫʯʘʝʪ ʚ ʠʪʦʛʝ 5 ʦʯʢʦʚ ʥʘ ʪʦ, 

ʯʪʦʙʳ ʜʦʩʪʠʛʥʫʪʴ ʉʪʨʝʣʴʮʘ, ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʦʪ ʩʚʦʝʛʦ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ (ɺʦʜʦʣʝʷ) ʚ 

ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʠ ʈʝʟʫʩʘ (ʦʥ ʫ ʥʝʛʦ ç-è, ʵʪʦ ʦʟʥʘʯʘʝʪ, ʯʪʦ ʜʚʠʞʝʥʠʝ ʧʦʡʜʝʪ ʧʨʦʪʠʚ 

ʯʘʩʦʚʦʡ ʩʪʨʝʣʢʠ). 

ʅʠʢ ʥʘʯʠʥʘʝʪ: ʈʳʙ,r ʆʚʝʥé ʇʦʪʦʤ ʟʘʢʘʥʯʠʚʘʝʪ: é ɹʣʠʟʥʝʮʳ, ʈʘʢ. ʅʫʞʥʳʡ ɿʥʘʢ 

ʥʝ ʙʳʣ ʜʦʩʪʠʛʥʫʪ, ʦʩʪʘʥʦʚʢʘ ʧʨʦʠʟʦʰʣʘ ʚ ʈʘʢʝ. ʊʘʢ ʢʘʢ ʚ ʵʪʦʪ ɿʥʘʢ ʫ ʅʠʢʘ ʥʝ 

ʚʣʦʞʝʥʦ ʦʯʢʦʚ, ʪʦ ʠʪʦʛʦʚʘʷ ʩʠʣʘ ʵʬʬʝʢʪʘ ʨʘʚʥʘ 0. 

ʄʘʩʪʝʨ ʠʥʪʝʨʧʨʝʪʠʨʫʝʪ ʵʪʦ, ʩʤʦʪʨʷ ʥʘ ʥʘʚʢʠ ʠ ʢʦʥʮʝʧʮʠʶ ɿʥʘʢʘ ʈʘʢ (ʪʘʡʥʘ), ʠ 

ʚʦʪ ʯʪʦ ʧʦʣʫʯʘʝʪʩʷ: ʅʠʢ ʥʘʰʝʣ ʢʘʤʝʥʴ, ʥʦ ʧʦʜʙʝʞʘʚ ʢ ʯʫʜʦʚʠʱʫ ʙʣʠʞʝ ʫʚʠʜʝʣ ʯʪʦ 

ʥʠ ʛʣʘʟ ʥʠ ʨʪʘ ʫ ʤʦʥʩʪʨʘ ʥʝʪ. 

 

     Мастер может выбирать Знаки самостоятельно, в таком случае он определяет, повредил 

ли в итоге игроку эффект от проваленной проверки, либо помог. Кроме того, Мастер 

может обсудить задачу с игроками, в процессе назначения Знака для Особой проверки, 

чтобы те могли иметь возможность как-то переформулировать свою заявку под тот Знак, 

что им более близок. Тогда, в случае провала проверки эффект явно в чем-то повредит 

игроку.  
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     Еще раз повторим, как выглядит Особая проверка.  

 

шаг первый: D6 + ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ, для достижения нужного Знака. 

шаг второй: ʦʩʪʘʪʦʢ ʦʪ ʧʝʨʚʦʛʦ ʰʘʛʘ + ʫʨʦʚʝʥʴ ʪʦʛʦ ɿʥʘʢʘ, ʚ ʢʦʪʦʨʦʤ ʧʨʦʠʟʦʰʣʘ 

ʦʩʪʘʥʦʚʢʘ. 

шаг третий: трактовка результата в зависимости от того, был ли достигнут нужный 

Знак, либо остановка произошла в другом Знаке. 

  

     Уровень персонажа при Особой проверке по его Основному Знаку удваивается  

и результат проверки просто равен  D6+(ʫʨʦʚʝʥʴ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ ʭ 2). 

 

ʇʨʠʙʣʠʟʠʪʝʣʴʥʘʷ ʩʠʣʘ ʧʦʣʫʯʠʚʰʝʛʦʩʷ ʵʬʬʝʢʪʘ: 

5 ʠ ʥʠʞʝ ï ʥʝʟʥʘʯʠʪʝʣʴʥʳʝ ʠʟʤʝʥʝʥʠʷ 

10 ï ʟʥʘʯʠʤʳʝ ʧʦʩʣʝʜʩʪʚʠʷ 

15 ï ʦʯʝʥʴ ʟʥʘʯʠʤʳʝ ʧʦʩʣʝʜʩʪʚʠʷ 

20 ï ʵʧʠʯʝʩʢʠʝ ʠʟʤʝʥʝʥʠʷ 

25 ʠ ʚʳʰʝ ï ʯʫʜʦ 

 

ɺʘʞʥʦ! ʅʝ ʩʤʝʰʠʚʘʡʪʝ ʫʨʦʚʥʠ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ ʠ ɿʥʘʢʦʚ ʚ ʧʨʦʚʝʨʢʘʭ,  

ʪʘʢ ʢʘʢ ʚʳ ʚʳʙʠʨʘʝʪʝ ʣʠʙʦ ʇʨʦʩʪʫʶ ʧʨʦʚʝʨʢʫ, ʣʠʙʦ ʆʩʦʙʫʶ ï ʵʪʦ ʦʟʥʘʯʘʝʪ ʣʠʙʦ 

ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ, ʣʠʙʦ ɿʥʘʢʠ. ʅʘʚʳʢʠ ɿʥʘʢʘ ʥʝ ʜʘʶʪ ʙʦʥʫʩʦʚ ʠʣʠ ʦʛʨʘʥʠʯʝʥʠʡ ʢ 

ʇʨʦʩʪʳʤ ʧʨʦʚʝʨʢʘʤ, ʘ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʚ ʩʚʦʶ ʦʯʝʨʝʜʴ ʥʝ ʚʣʠʷʶʪ ʥʘ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ 

ʆʩʦʙʦʡ ʧʨʦʚʝʨʢʠ. ʅʘ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪ ʧʨʦʚʝʨʢʠ ʚʩʝʛʜʘ ʚʣʠʷʶʪ ʙʠʦʛʨʘʬʠʷ ʠ ʪʝʢʫʱʘʷ 

ʩʠʪʫʘʮʠʷ, ɿʥʘʢʠ ʧʦʪʨʝʙʫʶʪʩʷ ʣʠʰʴ ʧʨʠ ʆʩʦʙʳʭ, ʘ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʪʦʣʴʢʦ  ʧʨʠ 

ʇʨʦʩʪʳʭ ʧʨʦʚʝʨʢʘʭ. ʉʯʠʪʘʡʪʝ ɿʥʘʢʠ ʧʨʦʩʪʦ ʙʦʣʝʝ ʫʛʣʫʙʣʝʥʥʦʡ ʠ ʜʝʪʘʣʠʟʠʨʦʚʘʥʥʦʡ 

ʟʘʤʝʥʦʡ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ ʧʨʠ ʨʝʰʝʥʠʠ ʟʘʜʘʯ. 

 

 

 

Дополнительные материалы 
 

Воспоминания 
     Когда персонажи попадают в разные ситуации, то Мастер может помогать им решать 

проблемы с помощью внезапных прозрений – Воспоминаний, которые заставляют 

персонаж вспомнить часть своей прошлой жизни. Например, персонаж может внезапно 

вспомнить, что он знаток боевых искусств, или владеет магией, или владеет языками и так 

далее.  

     Воспоминание может быть выдано Мастером и в качестве награды за оригинальную 

заявку игрока. Как бы то ни было, любое Воспоминание полученное персонажем 

фиксируется в Лист Игрока. Мастер впоследствии может добавлять в игру какие-то 

элементы, основываясь на Воспоминаниях  персонажа – каких-то его знакомых, 

родственников, места, связи, способности, знания.  

     Самая главная особенность Воспоминаний: они помогают в разрешении игровых 

заявок – снижая или увеличивая сложность задач стоящих перед персонажем. Например, 

персонаж с прошлым взломщика, легко откроет обычный запор, даже без всяких 

проверок.  
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     Мастеру следует помнить о том, что Воспоминания, как правило, имеют больший 

приоритет в решении вопросов, чем остальные параметры персонажа ответственные за 

разные проверки. Это означает, что в первую очередь надо сверяться с Воспоминаниями 

и, лишь потом использовать проверки, когда Воспоминаний не достаточно для 

определения автоматической успешности действия, либо действие нельзя связать с 

биографией. Воспоминания могут, как минимум, изменять сложность проверки, если 

заявленное действие все-таки имеет хоть какое-то к ним отношение. 
 

ʇʨʠʤʝʨ: ʟʘʷʚʢʘ ʠʛʨʦʢʘ, ʫʧʨʘʚʣʷʶʱʝʛʦ ɼʘʡʚʝʨʦʤ:  

 

çʋʚʠʜʝʚ ʧʨʠʙʣʠʞʘʶʱʠʭʩʷ ʢ ʥʝʤʫ ʨʳʙ, ʦʥ ʚʥʘʯʘʣʝ ʩʣʝʛʢʘ ʨʘʩʪʝʨʷʣʩʷ, ʚʩʝʛʦ ʥʘ 

ʩʝʢʫʥʜʫ. ʆʜʥʘʢʦ ʦʪʢʠʥʫʚ ʚ ʩʪʦʨʦʥʫ ʩʦʤʥʝʥʴʷ, ʦʥ ʧʨʦʜʦʣʞʠʣ ʜʚʠʞʝʥʠʝ. ɺʟʷʚ ʛʘʨʧʫʥ 

ʧʦʫʜʦʙʥʝʝ, ʦʥ ʚʳʩʪʘʚʠʣ ʝʛʦ ʧʝʨʝʜ ʩʦʙʦʡ, ʞʝʣʘʷ ʥʘʥʠʟʘʪʴ ʨʳʙ ʥʘ ʥʝʛʦ, ʢʘʢ ʥʘ 

ʰʘʤʧʫʨ.è 

ʄʘʩʪʝʨ ʩʢʦʨʝʝ ʚʩʝʛʦ ʥʝ ʧʦʪʨʝʙʫʝʪ ʦʪ ɼʘʡʚʝʨʘ ʢʘʢʠʭ-ʪʦ ʙʨʦʩʢʦʚ ʢʫʙʠʢʘ ʜʣʷ 

ʧʨʦʚʝʨʦʢ ʥʘ ʧʦʜʪʚʝʨʞʜʝʥʠʝ ʫʩʧʝʰʥʦʩʪʠ ʵʪʦʛʦ ʜʝʡʩʪʚʠʷ, ʪʘʢ ʢʘʢ ʫ ʪʦʛʦ ʢ ʵʪʦʤʫ 

ʤʦʤʝʥʪʫ ʫʞʝ ʝʩʪʴ ɺʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʝ ʦ ʪʦʤ, ʯʪʦ ʦʥ ʚʣʘʜʝʣ ʛʘʨʧʫʥʦʤ.  

 

çʆʜʥʘ ʠʟ ʨʳʙ, ʧʣʳʚʫʱʘʷ ʯʫʪʴ ʧʦʟʘʜʠ, ʥʘʪʢʥʫʣʘʩʴ ʥʘ ʛʘʨʧʫʥ ɼʘʡʚʝʨʘ, ʢʦʪʦʨʳʡ ʦʥ 

ʨʝʟʢʦ ʚʳʩʪʘʚʠʣ ʧʝʨʝʜ ʩʦʙʦʡ. ʉʥʦʚʘ ʨʘʟʜʘʣʩʷ ʚʠʟʛ, ʠ ʪʝʤʥʦʝ ʧʷʪʥʦ ʥʘʯʘʣʦ 

ʨʘʩʧʣʳʚʘʪʴʩʷ ʚ ʚʦʜʝ ʚʦʢʨʫʛ ʨʘʥʳ ʩʫʱʝʩʪʚʘ.è 

 

ɼʘʥʥʘʷ ʩʠʪʫʘʮʠʷ ʩ ʪʦʯʢʠ ʟʨʝʥʠʷ ʄʘʩʪʝʨʘ ʜʣʷ ɼʘʡʚʝʨʘ ʧʨʦʩʪʘ, ʠ ʧʦ ʢʨʘʡʥʝʡ ʤʝʨʝ 

ʦʜʥʫ ʨʳʙʫ ʦʥ ʩʤʦʛ ʥʘʩʘʜʠʪʴ ʥʘ ʛʘʨʧʫʥ. ʆʩʪʘʣʴʥʳʝ ʧʝʨʩʦʥʘʞʠ, ʙʝʟ ʧʦʜʭʦʜʷʱʠʭ 

ɺʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʡ, ʧʦʣʫʯʠʣʠ ʙʳ ʩʢʦʨʝʡ ʚʩʝʛʦ ʇʨʦʩʪʫʶ ʧʨʦʚʝʨʢʫ ʧʦ ʃʦʚʢʦʩʪʠ ʩ 

ʦʧʨʝʜʝʣʝʥʥʦʡ ʩʣʦʞʥʦʩʪʴʶ. 
 

     Воспоминания Мастер может давать любые, не руководствуясь Характеристиками и 

Знаком персонажа. Жизненный опыт, полученный персонажем в ходе его прошлого 

существования является более сильным фактором, чем врожденные задатки.  

 

ʇʨʠʤʝʨ:  

ɼʘʞʝ ʧʝʨʩʦʥʘʞʫ ʩ ʊʝʣʦʤ ç-2è ʄʘʩʪʝʨ ʤʦʞʝʪ ʚʳʜʘʪʴ ɺʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʝ ʦ ʪʦʤ, ʯʪʦ ʦʥ 

ʪʷʞʝʣʦʘʪʣʝʪ. ʂʦʥʝʯʥʦ, ʪʘʢʦʡ ʧʝʨʩʦʥʘʞ ʩʢʦʨʝʝ ʚʩʝʛʦ ʧʨʦʠʛʨʘʝʪ ʪʷʞʝʣʦʘʪʣʝʪʫ ʩ 

ʣʫʯʰʠʤʠ ʚʨʦʞʜʝʥʥʳʤʠ ʟʘʜʘʪʢʘʤʠ (ʩ ʙʦʣʝʝ ʚʳʩʦʢʠʤ ʧʘʨʘʤʝʪʨʦʤ ʊʝʣʘ) ʧʨʠ ʧʨʦʯʠʭ 

ʨʘʚʥʳʭ, ʘ ʪʘʢ ʞʝ ʙʫʜʝʪ ʠʤʝʪʴ ʤʝʥʴʰʠʡ ʫʩʧʝʭ ʚ ʪʝʭ ʟʘʜʘʯʘʭ, ʢʦʪʦʨʳʝ ʦʪʥʦʩʷʪʩʷ ʢ 

ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʝ ʊʝʣʦ, ʥʦ ʥʝ ʩʚʷʟʘʥʥʳʭ ʩ ʵʪʠʤ ʝʛʦ ɺʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʝʤ, ʥʘʧʨʠʤʝʨ, 

ʤʝʪʘʥʠʝ ʪʷʞʝʩʪʝʡ, ʘ ʥʝ ʠʭ ʧʦʜʥʠʤʘʥʠʝ.   

    

     Если у персонажа есть Воспоминание, которое может быть применено к заявленной им 

ситуации, то такое его действие либо сразу успешно, либо Воспоминание обеспечит 

пониженную сложность проверки, так как персонаж имеет в этом опыт. (Если Мастер 

относит действие к Особой проверке, то вместо понижения сложности будет бонус к 

броску персонажа). 

     Мастер иногда заранее знает что-то о персонаже, чего сам персонаж пока не знает или 

скоро узнает, и может уже учитывать это в проверках, наравне с уже записанными 

персонажам Воспоминаниями.  
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Развитие персонажа 
     Помимо того, что персонажи в ходе истории могут получать поощрения, в виде каких-

то предметов расширяющих их возможности, они еще могут расти в своих игровых 

параметрах. В Twisted Terra персонаж получает уровни Знака с учетом отыгрыша. Каждый 

Знак может иметь принимать значение от 0 до 10. Основной Знак растет от тех действий 

персонажа, которые вписываются в концепцию Знака, в его черты характера. Персонаж, 

хорошо проявивший себя, с точки зрения Мастера, даже не в своем деле – имеет шанс 

повысить уровень в том Знаке, который этому делу соответствует, ему будут лучше 

удаваться не типичные для его Основного Знака действия, что позволит лучше отразить 

уникальность персонажа. 

     Всякий раз, когда Мастер считает, что некое действие персонажа, либо его 

многократные действия были успешно персонажем сыграны и должны быть награждены, 

то он выдает персонажу новый уровень Знака, если персонаж соответствовал заложенной 

в Основном Знаке концепции, либо повышает уровень в другом Знаке, в котором 

персонаж себя проявил. Кроме того, Мастер в некоторых ситуациях может посчитать 

возможным выдать персонажу свободные Очки Умений, распределяемые персонажем как 

угодно, кроме как в свой Знак, чтобы тот решил самостоятельно, куда их потратить. 

     Аналогичным образом растут уровни Характеристик – максимальное значение для 

каждой равно 7. 

     Некоторые принципы, на которые следует ориентироваться Мастеру: 

 начальный рост Характеристики или Знака происходит проще, чем достижение 

высоких значений. Чем выше уровень, тем больше времени и действий уходит       

на повышение. 

 когда Характеристика или Знак повысилась, то следующее повышение чаще всего 
возможно лишь после некоторого периода восстановления. если персонаж 

постоянно эксплуатирует в своих действиях одну и ту же Характеристику/Знак,    

то они остановятся в росте. 

ʇʝʨʩʦʥʘʣʴʥʦʝ ʧʦʚʳʰʝʥʠʝ ʧʘʨʘʤʝʪʨʦʚ 

      В качестве альтернативного варианта предлагается упрощенный рост параметров 

персонажа. Мастер выдает игровой опыт  (EXP). Этот опыт он назначает за хороший 

отыгрыш и красочные описания игроков, следование игрока чертам характера его 

персонажа, успешное выполнение заданий, прочие красивые игровые моменты и 

действия, нуждающиеся в поощрении. Заработанный игровой опыт персонажи тратят 

самостоятельно, повышая нужные им параметры. 

     Мастеру следует начислять опыт, прикидывая нужное количество по тем таблицам, что 

приведены ниже, в которых описано, сколько персонажу надо опыта, чтобы подняться    

на следующую ступень в Знаке или Характеристике. Мастер решает, сколько именно 

выдать опыта, а игрок уже просто повышает нужный параметр персонажа, потратив        

то количество опыта, которое требуется по таблице.  
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     В таблицах описаны последовательные цены, которые нужно платить для каждого 

следующего повышения требуемого параметра на единицу. 

 

ʊʘʙʣʠʮʘ ʩʪʦʠʤʦʩʪʠ ʧʦʚʳʰʝʥʠʷ ɿʥʘʢʦʚ 

Основной Знак  Второстепенные Знаки 

ʉʫʤʤʘ*  ʉʫʤʤʘ* 

1 уровень базовый 0  1 уровень базовый  0  

2 уровень 750 EXP  750   2 уровень 450 EXP  450  

3 уровень 850 EXP  1600   3 уровень 550 EXP  1000  

4 уровень 950 EXP  2550   4 уровень 600 EXP  1600  

5 уровень 1050 EXP  3600   5 уровень 700 EXP  2300  

6 уровень 1100 EXP  4700   6 уровень 850 EXP  3150  

7 уровень 1250 EXP  5950   7 уровень 1050 EXP  4200  

8 уровень 1450 EXP  7400   8 уровень 1200 EXP  5400  

9 уровень 1700 EXP  9100   9 уровень 1300 EXP  6700  

10 уровень 2200 EXP  11300   10 уровень 1400 EXP  8100  

* ʉʫʤʤʘ ʧʦʢʘʟʳʚʘʝʪ ʦʙʱʝʝ ʢʦʣʠʯʝʩʪʚʦ ʧʦʪʨʘʯʝʥʥʦʛʦ ʦʧʳʪʘ, ʥʘ ʜʦʩʪʠʞʝʥʠʝ 

ʦʧʨʝʜʝʣʝʥʥʦʛʦ ʫʨʦʚʥʷ ʦʪ 0 ʠ ʫʢʘʟʘʥʘ ʜʣʷ ʫʜʦʙʩʪʚʘ ʧʦʜʩʯʝʪʘ ʚ ʪʝʭ ʩʣʫʯʘʷʭ, ʢʦʛʜʘ ʚʳ 

ʥʘʯʠʥʘʝʪʝ ʠʛʨʫ ʙʦʣʝʝ ʩʠʣʴʥʳʤʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘʤʠ, ʯʝʤ ʦʙʳʯʥʦ. 

ɺʘʞʥʦ! ʅʝʢʦʪʦʨʳʝ ɺʪʦʨʦʩʪʝʧʝʥʥʳʝ ɿʥʘʢʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞ ʤʦʞʝʪ ʧʦʚʳʰʘʪʴ, ʟʘʧʣʘʪʠʚ 

ʣʠʰɹ ʧʦʣʦʚʠʥʫ ʥʘʟʥʘʯʝʥʥʦʡ ʩʪʦʠʤʦʩʪʠ ʚ EXP. ʕʪʦ ʦʧʨʝʜʝʣʷʝʪʩʷ ɻʨʫʧʧʦʡ ʢʨʦʚʠ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ:  1-ʷ ï ʚʦʜʥʳʝ ɿʥʘʢʠ, 2-ʷ ï ʟʝʤʥʳʝ ɿʥʘʢʠ, 3-ʷ ʦʛʥʝʥʥʳʝ ɿʥʘʢʠ, 4-ʷ 

ʚʦʟʜʫʰʥʳʝ ɿʥʘʢʠ. ʂʨʦʤʝ ʪʦʛʦ ɺʪʦʨʦʩʪʝʧʝʥʥʳʝ ɿʥʘʢʠ ʪʝʭ ʉʪʠʭʠʡ, ʢʦʪʦʨʳʝ ʙʣʠʟʢʠ 

ʢ ʉʪʠʭʠʠ ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ ʧʦʣʫʯʘʶʪ ʩʢʠʜʢʫ ʚ 250 EXP ʧʨʠ ʢʘʞʜʦʤ ʧʦʚʳʰʝʥʠʠ ʫʨʦʚʥʷ. 

ɹʣʠʟʢʠʤʠ ʉʪʠʭʠʷʤʠ ʩʯʠʪʘʶʪʩʷ ʉʪʠʭʠʠ ʪʝʭ ɿʥʘʢʦʚ, ʢʦʪʦʨʳʝ ʥʝ ʦʪʥʦʩʷʪʩʷ ʢ 

ʚʘʰʝʡ ʉʪʠʭʠʠ, ʘ ʪʘʢ ʞʝ ʪʦʡ, ʢʦʪʦʨʘʷ ʩʯʠʪʘʝʪʩʷ ʧʨʦʪʠʚʦʧʦʣʦʞʥʦʡ ʚʘʰʝʡ. 

ʉʫʱʝʩʪʚʫʝʪ ʜʚʝ ʧʘʨʳ ʉʪʠʭʠʡ-ʘʥʪʘʛʦʥʠʩʪʦʚ: ʦʛʦʥʴ/ʚʦʜʘ ʠ ʟʝʤʣʷ/ʚʦʟʜʫʭ. ɽʩʣʠ 

ʉʪʠʭʠʷ ʚʘʰʝʛʦ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ɿʥʘʢʘ ʚʭʦʜʠʪ ʚ ʦʜʥʫ ʠʟ ʵʪʠʭ ʧʘʨ, ʪʦ ʩʢʠʜʢʫ ʚʳ ʧʦʣʫʯʘʝʪʝ 

ʥʘ ʦʙʝ ʉʪʠʭʠʠ ʜʨʫʛʦʡ ʧʘʨʳ. ʇʦʣʦʚʠʥʘ ʩʪʦʠʤʦʩʪʠ ʠ ʩʢʠʜʢʘ ʥʝ ʤʦʛʫʪ ʙʳʪʴ 

ʧʨʠʤʝʥʝʥʳ ʦʜʥʦʚʨʝʤʝʥʥʦ ʢ ʦʜʥʦʤʫ ɿʥʘʢʫ ʚ ʪʦʤ ʩʣʫʯʘʝ, ʝʩʣʠ ʦʥ ʦʪʚʝʯʘʝʪ ʦʙʦʠʤ 

ʪʨʝʙʦʚʘʥʠʷʤ. ɺʳ ʜʦʣʞʥʳ ʧʨʠ ʢʘʞʜʦʤ ʝʛʦ ʧʦʚʳʰʝʥʠʠ ʚʳʙʠʨʘʪʴ ʙʫʜʝʪ ʣʠ ʵʪʦ 

ʩʢʠʜʢʘ ʠʣʠ ʧʦʣʦʚʠʥʘ ʩʪʦʠʤʦʩʪʠ. 

ʊʘʙʣʠʮʘ ʩʪʦʠʤʦʩʪʠ ʧʦʚʳʰʝʥʠʷ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢ 

ʊʝʣʦ, ʃʦʚʢʦʩʪʴ, ʈʘʟʫʤ, ʀʥʪʫʠʮʠʷ 

 

-1  90 EXP   

 

ɺʘʞʥʦ! ʇʦʚʳʰʝʥʠʝ ʛʣʘʚʥʦʡ ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ 

ʧʝʨʩʦʥʘʞʘ ʜʦ ʟʥʘʯʝʥʠʷ 3 ʩʪʦʠʪ ʥʘ 50 EXP ʜʝʰʝʚʣʝ, ʘ 

ʧʦʩʣʝ 5 ʫʞʝ ʥʘ 200 EXP ʜʝʰʝʚʣʝ. 

0  100 EXP  

1  150 EXP  

2  280 EXP  

3  550 EXP  

4  700 EXP  

5  800 EXP  

6  950 EXP  

7  1100 EXP  
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Постепенное введение в систему 
      Вы, как Мастер, можете вводить новичков в игру поэтапно, не тратя времени на 

объяснения правил до игры, делая это уже в процессе игры по мере необходимости. 

Данный вариант подходит для тех игроков, кто привык играть в описательные игры без 

правил, далеких от понятия ролевых игр новичков, а так же для ввода нового персонажа    

в игру «на лету»: 
    Попросите игрока придумать внешний вид и зафиксировать ключевые моменты этой 

истории в графе Внешность, а также написать имя персонажа. 
    Игрок определяется с именем персонажа, случайно определяет Группу Крови и Резус,       
и выбирает любой Знак, который ему захотелось (однако помните, что Змееносцы очень 

редки), если затрудняется с выбором, то свой собственный. После этого Мастер уже 

получает практически все параметры персонажа, остается только определиться с Очками 

умений – кинуть по 1 в ближайшие Знаки или расспросить игрока какие навыки могут 

быть у персонажа, и распределить Очки умений соответствующим образом. 
     Зная все параметры персонажа, Мастер получает возможность на начальном этапе 

делать броски за него, при разрешении заявок игрока. Впоследствии Мастер постепенно 

объясняет игроку правила, когда нарастают вопросы о том, что влияет на интерпретации 

заявок игрока. Мастер рассказывает откуда что получается и каким образом все работает, 

в итоге игрок выписывает себе все свои параметры, уже ориентируясь в правилах.  

 

 

 

Модуль «Пробуждение» 
 

     Это ознакомительный модуль открытого типа – в нем присутствуют элементы для 

завязки игры. Во что игра превратиться в итоге, какие цели будут двигать приключение, 

какими путями пойдут персонажи – решать игрокам, а в особенности Мастеру, которому и 

предназначен к ознакомлению этот модуль 
 

Вводная 
      

Персонажи внезапно воскресают в подводных руинах, выползают из под водорослей, 

памяти у них нет, о мире и о себе ничего не знают. На какой-то части тела мерцает Узор, 

дышать противно и трудно, смотреть больно, вокруг очень холодно, страшно и одиноко, 

ничего толком не понятно. Персонажи даже не знают, являются ли они коренными 

жителями этого мира или они чужеземцы, а то и вовсе бывшие захватчики. Подробные 

детали Антуража описан в разделе «Игровой мир» (ʩʪʨʘʥʠʮʘ 6).  

     Мастер может набросать примерную карту местности для себя, чтобы удобнее 

ориентироваться. Игрокам эти знания лучше выдавать постепенно.  

     Будет хорошо, если Мастер продумает использование атмосферных музыкальных 

композиций. Постоянно включенные они могут утомлять, но их можно использовать в 

начале игры и подчеркивать какие-то важные моменты самой игры – получение 

Воспоминания, нападение монстра и так далее. 

     Персонаж может родиться полностью одетым (правда одежда может быть поросшей 

водорослями) так как с того момента как его труп оказался в Мертвой воде ни он сам ни 

его одежда не разлагались сами по себе. Также персонаж может быть одет частично или 

раздет, так как не ясно при каких обстоятельствах он умер, уцелела ли одежда до 

попадания в Мертвую воду, требовалась ли ему одежда вообще. Еще персонаж мог 

восстановиться из какой-то своей части и поэтому может быть частично не одет. 
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     Важная особенность - персонажи воскресают живые! Если игрокам хочется большего 

сходства персонажа именно с мертвецом то можно придумать, например, какую-то 

зеленокожую или синекожую расу, расу с кожей под которой просвечивает скелет и так 

далее в подобном духе. Хотя все и так смотрятся мертвенно в этой обстановке, учитывая 

выросшие водоросли, слой тины, возможные следы от ржавчины и прочую детали 

атмосферы запустения. 

     Мастер может выдать какой-то предмет или предметы в самом начале, если игроку это 

очень важно. Но чем сложнее такой предмет, тем меньше вероятность того, что персонаж 

вообще вспомнит, что это такое и как с этим обращаться. 

      

 

Ключевые сцены 
     Ниже представлен примерный набор ключевых сцен, из которых Мастер может начать 

формировать историю. 

 
ɺʦʩʢʨʝʰʝʥʥʳʝ ʥʘ ʜʥʝ ʤʠʨʘ (ʩʪʘʨʪʦʚʘʷ ʩʮʝʥʘ)  

     Персонажи приходят в себя, примерно в пределах видимости друг друга. Начинают 

чувствовать и осознавать происходящее, а так же пытаются выбраться из того неудобного 

места в котором воскресли. Они ничего не помнят, кроме своего имени.  

 

çʕʪʦ ʤʝʩʪʦ ʠ ʨʘʥʴʰʝ ʥʘʭʦʜʠʣʦʩʴ ʧʦʜ ʚʦʜʦʡ, ʥʦ ʧʦʜ ʦʙʳʯʥʦʡ, ʘ ʥʝ ʄʝʨʪʚʦʡ. ʊʝʧʝʨʴ ʞʝ 

ʟʜʝʩʴ ʪʦʣʴʢʦ ʧʨʠʙʘʚʠʣʦʩʴ ʤʝʨʪʚʳʭ ʪʝʣ ʠ ʚʦʜʦʨʦʩʣʝʡ. ɺ ʟʘʧʘʜʥʦʤ ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʠ ʚʦ ʚʩʶ 

ʰʠʨʴ ʨʘʩʧʨʦʩʪʨʘʥʷʣʘʩʴ ʦʜʥʦʨʦʜʥʘʷ ʧʫʩʪʘʷ ʨʘʚʥʠʥʘ, ʪʝʨʷʷʩʴ ʚʦ ʤʨʘʢʝ. ɺʦʩʪʦʯʥʫʶ 

ʩʪʦʨʦʥʫ ʦʛʨʘʥʠʯʠʚʘʣʘ ʛʠʛʘʥʪʩʢʘʷ ʢʘʤʝʥʥʘʷ ʩʪʝʥʘ, ʚ ʢʦʪʦʨʦʡ ʟʠʷʣʘ ʥʝʨʦʚʥʘʷ ʧʨʦʙʦʠʥʘ. ʉ 

ʩʝʚʝʨʘ ʥʘ ʶʛ ʰʣʦ ʧʦʚʳʰʝʥʠʝ ʤʝʩʪʥʦʩʪʠ. ʈʘʚʥʠʥʘ, ʧʨʠʭʦʜʷʱʘʷ ʩ ʟʘʧʘʜʘ ʫʧʠʨʘʣʘʩʴ ʚ 

ʢʨʫʪʫʶ ʚʦʟʚʳʰʝʥʥʦʩʪʴ, ʧʨʦʜʦʣʞʘʶʱʫʶʩʷ ʚ ʚʦʩʪʦʯʥʦʤ ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʠ. 

     ʈʷʜʦʤ ʩʦ ʩʪʝʥʦʡ ʧʦʢʦʠʣʠʩʴ ʦʛʨʦʤʥʳʝ ʦʩʪʦʚʳ ʢʘʢʠʭ-ʪʦ ʢʦʥʩʪʨʫʢʮʠʡ ʠʟ ʤʝʪʘʣʣʘ, 

ʩʪʝʢʣʘ ʠ ʜʝʨʝʚʘ. ɸʪʤʦʩʬʝʨʘ ʟʘʙʨʦʰʝʥʥʦʩʪʠ ʩʢʚʦʟʠʣʘ ʚ ʢʘʞʜʦʡ ʜʝʪʘʣʠ ʵʪʦʛʦ ʛʠʙʝʣʴʥʦʛʦ 

ʤʝʩʪʘ ʥʘʧʦʝʥʥʦʛʦ ʟʘʙʚʝʥʠʝʤ ʠ ʩʣʦʚʥʦ ʟʘʩʪʳʚʰʠʤ ʚʦ ʚʨʝʤʝʥʠ ʨʘʟʣʦʞʝʥʠʝʤ. 

     ɿʜʝʩʴ ʨʦʠʣʘʩʴ ʧʦʩʚʝʨʢʠʚʘʶʱʘʷ ʕʩʩʝʥʮʠʷ, ʠʱʘ ʤʝʨʪʚʳʝ ʵʥʝʨʛʠʠ. ʅʝʩʢʦʣʴʢʦ ʚʩʧʳʰʝʢ 

ʦʜʥʘ ʟʘ ʜʨʫʛʦʡ ʦʩʚʝʪʠʣʠ ʤʝʩʪʥʦʩʪʴ, ʯʪʦ ʟʥʘʤʝʥʦʚʘʣʦ ʟʘʚʝʨʰʠʚʰʫʶʩʷ ʬʘʟʫ 

ʬʦʨʤʠʨʦʚʘʥʠʷ ʋʟʦʨʘ ʥʘ ʤʝʨʪʚʳʭ ʪʝʣʘʭ ʠ ʠʭ ʚʦʩʢʨʝʰʝʥʠʝ.è 

 

     Мастер описывает обстановку, подчеркивая те моменты, что персонажам трудно 

дышать, они чувствуют холод и так далее. Игроки описывают своих персонажей друг 

другу, персонажи общаются и стараются разобраться в происходящем. 
 

 

ɺʦʩʢʨʝʰʝʥʠʝ, ʩʦʧʨʦʚʦʞʜʘʝʤʦʝ ʢʦʰʤʘʨʦʤ (ʜʦʧʦʣʥʠʪʝʣʴʥʘʷ ʩʪʘʨʪʦʚʘʷ ʩʮʝʥʘ) 

     Одному из персонажей Мастер может подготовить отдельный вариант воскрешения – 

привязанным к какому-то креслу. Этот способ можно применить и для введения нового 

игрока в повествование, если он присоединился позднее.  

     Персонаж не может сразу выбраться из этой ситуации и ощущает зашкаливающий 

страх, который материализует вокруг него кошмарное создание. Сам персонаж при этом 

остается привязанным какое-то время, и находится внутри желтоватого пузыря, который 

находится на брюхе у большого паукообразного чудовища. Желательно, чтобы это 

чудовище напало на партию остальных персонажей, тогда в ходе борьбы с ним они спасут 

и заключенного внутри, либо он как-то сам сможет освободиться. 
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çɺ ʪʦ ʞʝ ʩʘʤʦʝ ʚʨʝʤʷ ʜʝʚʫʰʢʘ ʩ ʢʦʨʦʪʢʠʤʠ ʩʝʜʳʤʠ ʚʦʣʦʩʘʤʠ ʧʨʠʰʣʘ ʚ ʩʦʟʥʘʥʠʝ. ʅʦ 

ʦʙʥʘʨʫʞʠʣʘ ʩʝʙʷ ʚ ʫʞʘʩʘʶʱʝʤ ʩʦʩʪʦʷʥʠʠ, ʚ ʛʣʘʟʘ ʩʣʦʚʥʦ ʩʚʝʪʠʣʠ ʥʝʩʪʝʨʧʠʤʦ ʷʨʢʠʤ 

ʩʚʝʪʦʤ, ʘ ʥʘʵʣʝʢʪʨʠʟʦʚʘʥʥʳʡ ʚʦʟʜʫʭ ʦʙʞʠʛʘʣ ʣʝʛʢʠʝ, ʠʩʩʫʰʘʷ ʩʣʠʟʠʩʪʫʶ. ʅʘ ʷʟʳʢʝ 

ʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʩʷ ʚʢʫʩ ʧʝʧʣʘ, ʨʝʙʨʘ ʫʞʘʩʥʦ ʙʦʣʝʣʠ. ʀ ʪʫʪ ʚʩʝ ʨʝʟʢʦ ʦʪʨʫʙʠʣʦ, ʥʘʚʘʣʠʣʘʩʴ 

ʪʴʤʘ ʠ ʞʛʫʯʠʡ ʭʦʣʦʜ. ɹʦʣʴ ʩʤʝʥʠʣʘʩʴ ʦʱʫʱʝʥʠʝʤ ʦʜʠʥʦʯʝʩʪʚʘ. ɺ ʵʪʦʤ ʦʜʠʥʦʯʝʩʪʚʝ 

ʩʢʚʦʟʠʣʘ ʧʦʣʥʘʷ ʙʝʟʳʩʭʦʜʥʦʩʪʴ, ʩʣʦʚʥʦ ʦʪ ʜʣʠʪʝʣʴʥʦʛʦ ʟʘʪʦʯʝʥʠʷ ʚ ʪʝʤʥʠʮʝ, ʢ ʵʪʠʤ 

ʦʱʫʱʝʥʠʷʤ ʧʨʠʤʝʰʠʚʘʣʦʩʴ ʯʫʚʩʪʚʦ ʢʘʢʦʡ-ʪʦ ʫʞʘʩʥʦʡ ʥʝʩʧʨʘʚʝʜʣʠʚʦʩʪʠ ʠ ʦʙʠʜʳ. ʀ 

ʩʪʨʘʭ, ʫʞʘʩʘʶʱʠʡ ʩʪʨʘʭ ʜʘʚʠʣ ʩʦ ʚʩʝʭ ʩʪʦʨʦʥ. 

    ʃʠʠʨʘ ʦʪʢʨʳʣʘ ʛʣʘʟʘ, ʦʙʥʘʨʫʞʠʚ ʪʴʤʫ ʠ ʪʫʪ ʦʥʘ ʧʦʧʳʪʘʣʘʩʴ ʚʩʪʘʪʴ, ʥʦ ʦʢʘʟʘʣʦʩʴ, 

ʯʪʦ ʦʥʘ ʩʠʜʠʪ ʥʘ ʯʝʤ-ʪʦ ʠ ʢʦʥʝʯʥʦʩʪʠ ʞʝʩʪʢʦ ʟʘʢʨʝʧʣʝʥʳ. ɺʦʣʥʘ ʫʞʘʩʘ ʟʘʭʣʝʩʪʥʫʣʘ 

ʜʝʚʫʰʢʫ... 

     ʆʪʢʫʜʘ-ʪʦ ʩʚʝʨʭʫ ʧʦʪʝʢʣʠ ʢʘʧʣʠ ʧʨʦʪʠʚʥʦʡ ʷʥʪʘʨʥʦ-ʞʝʣʪʦʡ ʞʠʜʢʦʩʪʠ, ʩʢʘʧʣʠʚʘʷʩʴ 

ʥʘ ʧʦʣʫ. ʅʝʢʦʪʦʨʳʝ ʢʦʩʥʫʣʠʩʴ ʢʦʞʠ ʜʝʚʫʰʢʠ ʠ ʝʝ ʧʝʨʝʜʝʨʥʫʣʦ ʦʪ ʦʤʝʨʟʝʥʠʷ. ʉʪʨʘʭ 

ʫʩʠʣʠʣʩʷ ʤʥʦʛʦʢʨʘʪʥʦ. ʂʘʧʣʠ ʧʨʝʚʨʘʪʠʣʠʩʴ ʚ ʩʪʨʫʠ ʠ ʚʦʪ ʫʞʝ ʦʥʘ ʧʦ ʧʦʷʩ ʚ ʵʪʦʤ 

ʪʨʷʩʫʱʝʤʩʷ ʢʘʢ ʭʦʣʦʜʝʮ ʚʝʱʝʩʪʚʝ. ʊʫʪ ʃʠʠʨʘ ʧʦʪʝʨʷʣʘ ʩʦʟʥʘʥʠʝ... 

     ʂʦʛʜʘ ʜʝʚʫʰʢʘ ʧʨʠʰʣʘ ʚ ʩʝʙʷ, ʪʦ ʚ ʤʫʪʥʦʡ ʞʝʣʪʦʡ ʧʝʣʝʥʝ ʫʚʠʜʝʣʘ ʢʘʢʠʝ-ʪʦ ʨʘʟʚʘʣʠʥʳ 

ʧʦʢʨʳʪʳʝ ʠʣʦʤ ʫʪʦʧʘʶʱʠʝ ʚ ʩʫʤʝʨʝʯʥʦʤ ʩʚʝʪʝ. ʂʘʢʠʝ-ʪʦ ʬʠʛʫʨʳ ʟʘʤʝʨʣʠ ʚʥʠʟʫ, ʘ ʩʘʤʫ 

ʜʝʚʫʰʢʫ ʢʘʢ ʙʫʜʪʦ ʢʪʦ-ʪʦ ʥʝʩ ʚʤʝʩʪʝ ʩ ʪʝʤ ʦʙʲʝʢʪʦʤ, ʢ ʢʦʪʦʨʦʤʫ ʦʥʘ ʙʳʣʘ ʧʨʠʚʷʟʘʥʘ.è 

 

     Такой поворот событий мог иметь примерно такую предысторию: персонажа по какой-

то причине казнили на электрическом стуле и теперь, воскреснув, он переживает 

остаточный ужас и все еще остается пристегнут. Мастер может утаивать эту информацию 

от персонажа поначалу, может подбросить ему какие-то еще предметы из прошлого с 

этим связанные и намекающие на такое прошлое. В нужный момент, уже позднее в игре, 

можно выдать персонажу это Воспоминание, при этом вам решать оставлять ли вопрос о 

том был ли персонаж на самом деле виновен в том преступлении открытым.      

 

ɺʦʩʢʨʝʰʝʥʠʝ ʥʘ ʟʘʪʦʥʫʚʰʝʤ ʟʚʝʟʜʦʣʝʪʝ (ʜʦʧʦʣʥʠʪʝʣʴʥʘʷ ʩʪʘʨʪʦʚʘʷ ʩʮʝʥʘ) 

     Еще один вариант введения персонажа вне основной группы: воскресить его одного в 

каком-то другом интересном месте неподалеку. Это может быть что угодно, можете 

свободно смешивать элементы разных эпох и времен – на дне может встретиться все.  

 

çʂʦʛʜʘ ʦʥʘ ʦʪʢʨʳʣʘ ʛʣʘʟʘ, ʪʦ ʫʚʠʜʝʣʘ ʛʣʘʜʢʫʶ ʙʝʣʫʶ ʧʦʚʝʨʭʥʦʩʪʴ ʧʝʨʝʜ ʩʚʦʠʤ ʣʠʮʦʤ. 

ɿʘʪʝʤ ʦʥʘ ʦʱʫʪʠʣʘ ʭʦʣʦʜ. ʇʝʨʝʚʝʜʷ ʚʟʛʣʷʜ ʥʠʞʝ ʜʝʚʫʰʢʘ ʫʚʠʜʝʣʘ, ʯʪʦ ʝʝ ʨʫʢʠ 

ʩʫʜʦʨʦʞʥʦ ʩʞʠʤʘʶʪ ʢʘʢʦʡ-ʪʦ ʙʦʣʴʰʦʡ ʙʝʣʳʡ ʚʝʥʪʠʣʴ, ʦʩʦʟʥʘʚ, ʯʪʦ ʩʠʣʴʥʳʡ ʭʦʣʦʜ ʠʜʝʪ 

ʦʪ ʵʪʦʛʦ ʚʝʥʪʠʣʷ ʦʥʘ ʨʘʟʞʘʣʘ ʨʫʢʠ ʠ ʦʪʧʨʷʥʫʣʘ ʥʘʟʘʜ. ɺʟʜʦʭʥʫʚ ʦʥʘ ʟʘʢʘʰʣʷʣʘʩʴ, ʜʫʤʘʷ, 

ʯʪʦ ʟʘʭʣʝʙʥʫʣʘʩʴ. 

ʆʛʣʷʜʝʚʰʠʩʴ, ɸʣʠʰʘ (ʘ ʝʝ ʟʚʘʣʠ ʠʤʝʥʥʦ ʪʘʢ, ʦʥʘ ʧʦʤʥʠʣʘ ʵʪʦ ʩʦʚʝʨʰʝʥʥʦ ʷʩʥʦ, ʭʦʪʴ ʚʩʝ 

ʦʩʪʘʣʴʥʦʝ ʩʣʦʚʥʦ ʙʳʣʦ ʚʳʞʞʝʥʦ ʠʟ ʧʘʤʷʪʠ) ʫʚʠʜʝʣʘ, ʯʪʦ ʥʘʭʦʜʠʪʩʷ ʚ ʠʟʦʛʥʫʪʦʤ ʙʝʣʦʤ 

ʢʦʨʠʜʦʨʝ, ʩʣʦʚʥʦ ʟʘʣʠʪʳʤ ʚʦʜʦʡ, ʦʜʥʘʢʦ ʵʪʦ ʙʳʣʘ ʥʝ ʚʦʜʘ. ɹʦʣʴʰʦʡ ʙʝʣʳʡ ʚʝʥʪʠʣʴ 

ʪʦʨʯʘʣ ʠʟ ʧʨʷʤʦʫʛʦʣʴʥʦʡ ʧʣʦʪʥʦ ʟʘʢʨʳʪʦʡ ʜʚʝʨʠ ʩ ʢʨʫʛʣʳʤʠ ʢʨʘʷʤʠ. ʂʦʨʠʜʦʨ ʫʭʦʜʠʣ 

ʥʘʣʝʚʦ ʠ ʥʘʧʨʘʚʦ, ʟʘʢʨʫʛʣʷʷʩʴ ʧʨʠ ʵʪʦʤ. ɺʜʦʣʴ ʩʪʝʥʳ ʰʣʘ ʥʘʜʧʠʩʴ ʙʦʣʴʰʠʤʠ ʙʫʢʚʘʤʠ, ʥʦ 

ʷʟʳʢʘ ʦʥʘ ʥʝ ʧʦʥʠʤʘʣʘ.è 

 

     Сам звездолет, вернее его компьютерные системы, могут быть каким-то образом 

персонажем активированы и вероятно смогут пролить свет на какие-то события и  

чье-нибудь прошлое, а возможно наоборот, выпустить каких-нибудь роботизированных 

убийц на зачистку корабля от незваных гостей – решать вам, как Мастеру.   
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ʃʘʢʠ 

     Персонажи могут повстречать других, уже воскресших существ или быть свидетелями 

воскрешений. Например, Мастер может дать им увидеть, как Эссенция воскрешает пса. 

 

çɽʛʦ ʚʟʛʣʷʜ ʪʘʢʞʝ ʧʨʠʚʣʝʢʣʦ ʢʨʫʞʝʥʠʝ ʤʝʨʮʘʶʱʠʭ ʕʩʩʝʥʮʠʡ ʥʘʜ ʢʘʢʠʤ-ʪʦ ʤʘʣʝʥʴʢʠʤ 

ʣʦʭʤʘʪʳʤ ʪʝʣʦʤ, ʚʞʘʪʳʤ ʚ ʠʣ ʨʷʜʦʤ ʩʦ ʩʪʘʣʴʥʦʡ ʧʦʣʦʩʦʡ, ʚ ʢʦʪʦʨʫʶ ʦʥ ʧʦʩʤʦʪʨʝʣʩʷ.è 

 

Дружелюбное это будет существо, зловещее или скрывающее свои мотивы – решать вам. 

 

çɼʝʚʫʰʢʘ ʫʩʣʳʰʘʣʘ ʣʘʡ, ʠ ʚ ʧʘʤʷʪʠ ʝʝ ʚʩʧʣʳʣʦ ʯʪʦ-ʪʦ ʩʤʫʪʥʦ ʟʥʘʢʦʤʦʝ. ʇʦʢʘ ʤʫʞʯʠʥʳ 

ʩʤʦʪʨʝʣʠ ʥʘ ʠʣ, ɼʞʝʢʠ ʫʞʝ ʩʫʥʫʣʘʩʴ ʚ ʦʙʣʘʢʦ ʩ ʮʝʣʴʶ ʧʦʡʤʘʪʴ ʩʚʝʪʷʱʝʝʩʷ ʩʫʱʝʩʪʚʦ. 

ʈʫʢʘ ʜʝʚʫʰʢʠ ʥʘʪʢʥʫʣʘʩʴ ʥʘ ʰʝʣʢʦʚʠʩʪʫʶ ʛʣʘʜʢʫʶ ʰʝʨʩʪʴ, ʘ ʧʦʪʦʤ ʢʪʦ-ʪʦ ʣʠʟʥʫʣ ʝʝ. 

- ɸ ʥʫ ʥʝ ʚʝʨʪʠʩʴ. ɸʡ! ʇʣʦʭʦʡ ʤʘʣʴʯʠʢ! - ʚʦʨʯʘʣʘ ʦʥʘ, ʧʳʪʘʷʩʴ ʚʳʪʷʥʫʪʴ ʵʪʦ ʩʘʤʦʝ 

ʩʫʱʝʩʪʚʦ ʥʘ ʯʠʩʪʫʶ ʚʦʜʫ. 

ʂʘʢ-ʪʦ ʩʨʘʟʫ ʚ ʧʘʤʷʪʠ ɼʞʝʢʠ ʚʩʧʣʳʣʦ ʥʘʟʚʘʥʠʝ ʩʫʱʝʩʪʚʘ, ʢʦʪʦʨʦʝ ʦʪʨʷʭʠʚʘʣʦʩʴ ʦʪ 

ʧʳʣʠ. ʕʪʦ ʙʳʣ ʥʝʙʦʣʴʰʦʡ ʢʦʢʝʨ-ʩʧʘʥʠʝʣʴ, ʰʝʨʩʪʴ ʢʦʪʦʨʦʛʦ ʙʳʣʘ ʨʳʞʝʛʦ ʮʚʝʪʘé 

- ʊʝʙʷ ʙʫʜʫʪ ʟʚʘʪʴ ʃʘʢʠ, - ʚ ʛʦʣʦʚʝ ʩʣʦʚʥʦ ʯʪʦ-ʪʦ ʥʘ ʩʝʢʫʥʜʫ ʚʩʧʳʭʥʫʣʦ ʠ ʧʦʛʘʩʣʦ. 

ɺʠʜʠʤʦ ʪʘʢ ʧʨʦʙʫʞʜʘʣʘʩʴ ʧʘʤʷʪʴ. ɼʝʚʫʰʢʘ ʥʝ ʩʧʝʰʠʣʘ ʨʘʩʩʪʘʚʘʪʴʩʷ ʩ ʩʦʙʘʢʦʡ, ʩʣʦʚʥʦ 

ʵʪʦ ʙʳʣʘ ʝʱʝ ʦʜʥʘ ʪʦʥʢʘʷ ʥʠʪʦʯʢʘ ʚ ʧʨʦʰʣʦʝ.è 

 

     Пес обладает аналогичными человеку параметрами – выглядит как рыжий кокер-

спаниель, женского пола, его Знак Лев, Резус «+». Характеристики, очки в прочих Знаках 

и Воспоминания можете придумать ему сами, если возникнет такая необходимость. 

 

ʄʘʪʝʨʠʘʣʠʟʦʚʘʚʰʠʝʩʷ ʢʦʰʤʘʨʳ 

    Мастер может подталкивать персонажей в ситуации вызывающие страх или ярость, а 

также следить за репликами игроков, чтобы иногда подкидывать игрокам 

материализовавшиеся от их слов и игровых действий кошмары.  

     Кошмары эти могут вылезти и из Воспоминаний персонажей, которые выдает им 

Мастер и даже просто быть кошмарами других существ. Они могут быть весьма 

агрессивными и кровожадными и даже нападать друг на друга. 

 

çʇʦʷʚʠʣʠʩʴ ʙʝʣʝʩʳʝ ʧʨʦʪʠʚʥʦʛʦ ʚʠʜʘ ʩʫʱʝʩʪʚʘ, ʧʦʭʦʞʠʝ ʥʘ ʦʙʨʫʙʢʠ ʨʳʙ, ʚ ʢʦʣʠʯʝʩʪʚʝ 

ʜʝʩʷʪʢʘ ʰʪʫʢ ʠ ʚʣrʝʪʝʣʠ ʠʟ ʯʝʨʥʠʣʴʥʦʛʦ ʦʙʣʘʢʘ ʧʦ ʥʘʧʨʘʚʣʝʥʠʶ ʢ ɼʞʝʢʠé 

ʂʦʛʜʘ ʌʠʣʠʧʧ ʦʢʘʟʘʣʩʷ ʨʷʜʦʤ ʩ ʜʝʚʫʰʢʦʡ, ʪʦ ʧʨʝʩʣʝʜʫʶʱʠʝ ʝʝ ʦʙʨʫʙʣʝʥʥʳʝ ʨʳʙʳ 

ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠ ʥʘʩʪʠʛʘʣʠ ʜʝʚʫʰʢʫ, ʭʠʱʥʦ ʨʘʩʢʨʳʚ ʢʨʠʚʳʝ ʧʘʩʪʠ, ʫʩʝʷʥʥʳʝ ʤʘʣʝʥʴʢʠʤʠ 

ʦʩʪʨʳʤʠ ʟʫʙʘʤʠ. ʂʘʢ ʚʜʨʫʛ ʦʪʢʫʜʘ-ʪʦ ʠʟ ʧʦʜ ʥʦʛ, ʩʦ ʜʥʘ, ʨʘʩʪʘʣʢʠʚʘʷ ʠʣ ʠ ʤʫʩʦʨ ʚʚʝʨʭ 

ʨʚʘʥʫʣʦʩʴ ʢʘʢʦʝ-ʪʦ ʯʝʨʥʦʝ ʩʫʱʝʩʪʚʦ, ʧʦʭʦʞʝʝ ʥʘ ʙʦʣʴʰʫʶ ʟʤʝʶ. ʈʘʩʢʨʳʚ ʧʘʩʪʴ ʚʦ ʚʩʶ 

ʰʠʨʴ, ʦʪ ʯʝʛʦ ʪʘ ʫʚʝʣʠʯʠʣʘʩʴ ʚ ʨʘʟʤʝʨʘʭ, ʩʫʱʝʩʪʚʦ ʩʦʤʢʥʫʣʦ ʯʝʣʶʩʪʠ. ʇʦʩʣʳʰʘʣʩʷ 

ʧʨʦʥʟʠʪʝʣʴʥʳʡ ʧʠʩʢ, ʭʨʫʩʪ ʣʦʤʘʝʤʳʭ ʧʣʘʚʥʠʢʦʚ ʠ ʢʦʩʪʝʡ.è 

 

     Кошмары могут быть и таинственно-мистическими, совершенно непонятными, 

играющими на атмосферу. 

 

çʏʫʪʴ ʜʘʣʴʰʝ ʜʚʝʨʠ ʥʘ ʧʦʣʫ ʣʝʞʘʣʦ ʯʪʦ-ʪʦ ʥʝʦʧʨʝʜʝʣʝʥʥʦʝ, ʧʦʭʦʞʝʝ ʥʘ ʙʦʣʴʰʦʡ 

ʪʝʤʥʳʡ ʩʚʝʨʪʦʢ. 

ɺʥʫʪʨʠ ʦʢʘʟʘʣʦʩʴ ʥʝ ʪʘʢ ʤʥʦʛʦ ʚʝʱʝʡ, ʠ ʜʝʚʫʰʢʘ ʨʘʟʦʯʘʨʦʚʘʥʥʦ ʚʟʜʦʭʥʫʣʘ. ʂʘʢʘʷ-ʪʦ 

ʩʪʘʨʘʷ, ʧʦʯʪʠ ʥʝʯʠʪʘʙʝʣʴʥʘʷ ʢʥʠʛʘ ʚ ʤʷʛʢʦʡ ʦʙʣʦʞʢʝ, ʰʦʨʪʳ, ʠ, ʦ ʯʫʜʦ, ʬʫʪʙʦʣʢʘé 

ʇʦʢʘ ʦʥʘ ʩʤʦʪʨʝʣʘ ʚ ʦʢʥʦ, ʪʦ ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʘ, ʯʪʦ ʢʪʦ-ʪʦ ʩʢʨʝʙʝʪʩʷ ʚ ʥʘʡʜʝʥʥʦʤ ʝʡ 

ʨʶʢʟʘʢʝ, ʢʦʪʦʨʳʡ ʚʠʩʝʣ ʩʟʘʜʠé 
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ɼʝʚʫʰʢʘ ʩʪʘʨʘʣʘʩʴ ʥʝ ʰʝʚʝʣʠʪʴʩʷ, ʪʝʧʝʨʴ ʚʦʢʨʫʛ ʥʝʝ ʚʦʮʘʨʠʣʘʩʴ ʧʦʣʥʘʷ ʪʠʰʠʥʘ. ʉʪʘʣ 

ʩʣʳʰʝʥ ʩʪʫʢ ʩʝʨʜʮʘ. ʅʝ ʜʚʠʛʘʷʩʴ ʠ ʥʝ ʤʠʛʘʷ ɸʣʠʰʘ ʩʤʦʪʨʝʣʘ ʥʘ ʨʶʢʟʘʢ. ʊʦʪ ʦʩʪʘʚʘʣʩʷ 

ʙʝʟ ʜʚʠʞʝʥʠʷ. 

ɹʨʦʩʠʚ ʤʠʤʦʣʝʪʥʳʡ ʚʟʛʣʷʜ ʥʘ ʧʦʣʠʨʦʚʘʥʥʦʝ ʣʝʟʚʠʝ ʢʠʥʞʘʣʘ ɸʣʠʰʘ ʟʘʤʝʪʠʣʘ ʯʪʦ-ʪʦ. 

ɺʥʝʟʘʧʥʦ ʜʦ ʥʝʝ ʜʦʰʝʣ ʩʤʳʩʣ ʪʦʛʦ ʯʪʦ ʦʥʘ ʚʠʜʝʣʘ, ʠ ʵʪʦ ʥʘʧʫʛʘʣʦ ʝʝ ʝʱʝ ʩʠʣʴʥʝʝ. ʉʣʦʚʥʦ 

ʢʘʢʘʷ-ʪʦ ʪʝʤʥʘʷ ʬʠʛʫʨʘ ʩʪʦʷʣʘ ʫ ʥʝʝ ʟʘ ʩʧʠʥʦʡ, ʦʪʨʘʞʘʷʩʴ ʥʘ ʢʨʦʤʢʝ ʣʝʟʚʠʷ...è 

      

ʆʙʦʣʦʯʢʘ ï ʣʠʰʴ ʤʘʩʢʘ 

     Рано или поздно в игре может возникнуть ситуация, что тот или иной персонаж 

умирает, например, пострадав от столкновения с материализовавшимися кошмарами. У 

Мастера есть возможность спасать персонаж, придумав ему какие-то особенности о 

которых тот не помнит. Например, один из персонажей, получив серьезную пробоину в 

теле, остается жив. 

  

çʈʘʟʛʣʷʜʳʚʘʷ ʨʘʥʳ ʌʠʣʠʧʧʘ ɼʞʝʢʠ ʠʟʫʤʠʣʘʩʴ - ʧʦʜ ʨʘʟʦʜʨʘʥʥʦʡ ʢʦʞʝʡ ʯʪʦ-ʪʦ 

ʙʣʝʩʪʝʣʦ. ʂʨʦʚʴ ʦʪʪʠʨʘʣʘʩʴ ʦʯʝʥʴ ʣʝʛʢʦ ʠ ʚʠʜʠʤʦ ʚʦʦʙʱʝ ʧʨʠʥʘʜʣʝʞʘʣʘ ʨʘʟʦʜʨʘʥʥʦʡ 

ʟʤʝʝ, ʘ ʥʝ ʤʫʞʯʠʥʝ. ʇʦʢʘ ʦʥʘ ʫʜʠʚʣʝʥʥʦ ʢʘʯʘʣʘ ʛʦʣʦʚʦʡ, ʌʠʣʠʧʧ ʜʚʠʥʫʣʩʷ ʢ ɼʘʡʚʝʨʫ.è 

 

     Мастер может сразу открыть карты, выдав Воспоминание о том, что персонаж киборг и 

всегда им был или выдать Воспоминание чуть позже, если играющие сразу не поняли, что 

бы это могло означать.  

     Если персонажа сильно повредило, что даже для киборга может быть смертельно, то и 

тут вы можете проявить фантазию и спасти персонажа, например, дав ему Воспоминание 

о том, что он лежит в капсуле (того же затонувшего звездолета к примеру) и является 

исследователем, сознание которого подключено к роботу очень похожему на человека и в 

момент разрушения этого робота сознание возвращается к человеку в капсуле (правда у 

него уже не будет Узора и ему будет требоваться еда для жизни) и та открывается, 

выпуская его. Может быть другой вариант – сознание вернулось в капсулу и вследствие 

невозможности оживить вышедшее из строя физическое тело было перемешено в другого 

исследовательского робота, находящегося в ангаре корабля. 

     Экспериментируйте. Но старайтесь не повторять слишком часто одинаковые сюжетные 

ходы, хотя кто знает, может вы захотите, чтобы вся партия персонажей была 

исследователями, управляющими исследовательскими роботами из своих стазис-капсул. 

 

ʇʨʝʜʤʝʪ ʠʟ ʧʨʦʰʣʦʛʦ 

     Вы можете подбрасывать персонажам предметы, которые они несли с собой или 

нашли. Они могут быть как обычными, там и мистическими, магическими, 

технологическими, все, что вы считаете нужным. Не обязательно, что время, в котором 

жили персонажи совпадает. Например, это может быть флейта, игра на которой вызывает 

умиротворение, но через какое-то время поджигает вокруг всех, кроме самого играющего.  
 

çʃʠʠʨʘ ʨʘʩʩʤʘʪʨʠʚʘʣʘ ʩʪʨʘʥʥʳʡ ʧʨʝʜʤʝʪ ʠ ʪʫʪ ʚʜʨʫʛ ʤʘʰʠʥʘʣʴʥʦ ʧʦʜʥʝʩʣʘ ʝʛʦ ʢ ʛʫʙʘʤ. 

ʇʦʣʠʣʘʩʴ ʤʝʣʦʜʠʷ. ɼʝʡʩʪʚʦ ʟʘʭʚʘʪʠʣʦ ʃʠʠʨʫ ʠ ʦʥʘ ʧʨʦʜʦʣʞʘʣʘ ʤʫʟʠʮʠʨʦʚʘʪʴ. ʍʦʪʴ ʟʚʫʢ 

ʠ ʙʳʣ ʧʝʨʝʣʠʚʯʘʪʳʤ ʠ ʥʝʞʥʳʤ, ʥʦ ʜʠʥʘʤʠʯʥʳʝ ʧʝʨʝʣʠʚʳ ʚʳʟʳʚʘʣʠ ʦʱʫʱʝʥʠʝ ʥʘʩʳʱʝʥʠʷ 

ʢʘʢʦʡ-ʪʦ ʙʝʩʧʦʢʦʡʥʦʡ ʠ ʷʨʦʩʪʥʦʡ ʵʥʝʨʛʠʝʡ. ɺʩʝ, ʢʪʦ ʩʣʳʰʘʣ ʤʫʟʳʢʫ ʩʣʦʚʥʦ ʦʱʫʪʠʣʠ 

ʢʘʢʦʝ-ʪʦ ʪʝʧʣʦ ʠ ʤʝʣʢʠʝ ʧʦʢʘʣʳʚʘʥʠʷ ʥʘ ʢʦʞʝ.  

ʇʦ ʤʝʨʝ ʪʦʛʦ ʢʘʢ ʟʚʫʢ ʠʟʜʘʚʘʝʤʳʡ ʤʫʟʳʢʘʣʴʥʳʤ ʧʨʝʜʤʝʪʦʤ ʫʩʠʣʠʚʘʣʩʷ ʪʝʧʣʦ ʦʱʫʱʘʣʦʩʴ 

ʚʩʝ ʷʚʩʪʚʝʥʥʝʝ, ʠ ʚʦʪ ʥʘʢʦʥʝʮ ʦʪ ʪʝʣʘ ʜʝʚʫʰʢʠ ʧʦʧʦʣʟʣʠ ʠʟʚʠʚʘʶʱʠʝʩʷ ʷʟʳʢʠ ʧʣʘʤʝʥʠ.  

ɿʘʛʦʨʝʣʠʩʴ ʨʝʤʥʠ ʢʨʝʩʣʘ, ʘ ʧʦʪʦʤ ʟʘʥʷʣʦʩʴ ʠ ʦʥʦ ʩʘʤʦ ʧʦʢʘ ʦʛʥʝʤ ʥʝ ʦʭʚʘʪʠʣʦ ʚʩʝ 

ʚʥʫʪʨʝʥʥʦʩʪʠ ʧʫʟʳʨʷ. ʏʪʦ ʩʪʨʘʥʥʦ, ʩʘʤʘ ʃʠʠʨʘ ʩʦʚʩʝʤ ʥʝ ʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʘ ʞʘʨʘ. ɺʜʨʫʛ 

ʚʩʧʳʭʥʫʣʦ ʢʦʧʴʝ ɼʘʡʚʝʨʘ, ʢʦʛʜʘ ʦʥ ʚʳʥʠʤʘʣ ʝʛʦ ʠʟ ʪʝʣʘ ʚʨʦʜʝ ʙʳ ʫʩʧʦʢʦʠʚʰʝʡʩʷ ʟʫʙʘʩʪʦʡ 

ʛʦʣʦʚʳ. ɺʩʣʝʜ ʟʘ ʵʪʠʤ ʚʩʧʳʭʥʫʣ ʢʫʩʦʢ ʜʝʨʝʚʘ, ʩʞʠʤʘʝʤʳʡ ʅʠʢʦʤ.è 
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     Взаимодействие с предметами может вызывать у персонажей определенные 

Воспоминания, иногда они могут быть существенными, иногда лишь подкидывать 

обрывки информации. 

 

çʆʩʤʘʪʨʠʚʘʷ ʬʣʝʡʪʫ ʃʠʠʨʘ ʚʜʨʫʛ ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʣʘ ʦʯʝʥʴ ʩʠʣʴʥʦʝ ʯʫʚʩʪʚʦ ʜʝʞʘʚʶ, ʠ 

ʢʘʢʦʝ-ʪʦ ʩʦʙʳʪʠʝ ʠʟ ʧʨʦʰʣʦʛʦ ʨʝʟʢʦ ʢʦʣʴʥʫʣʦ ʝʝ ʨʘʟʫʤ...è 

 

Ключевые сцены, придуманные игроками 
     Хорошей практикой может быть создание простых Ключевых сцен самими игроками 

перед началом игры. Попросите каждого игрока придумать Ключевую сцену для игры 

выражающуюся в нескольких фразах, например: «проснулось древнее зло», «персонажи 

нашли артефакт», «появился таинственный близнец одного из персонажей» и так далее. 

Предупредите о том, что данные сцены не обязательно будут включены в игру и не 

обязательно именно в том виде, в котором они написаны. Пусть каждый игрок придумает 

одну такую сцену и опишет ее в записке Мастеру.  

     Соберите записки у игроков, если сцена слишком не вписывается в мир и нет 

возможности ее как-то переосмыслить в другом ключе, то можете забраковать ее 

попросив написать другую, либо вообще не использовать. В любом случае это полезно – 

вы сразу можете понять ожидания игроков от планируемой игры и возможно 

скорректировать эти ожидания.  

     Получив набор сцен от игроков, пытайтесь ориентироваться на них и при удобном 

случае вводите их в повествование, целиком либо частично. Не забывайте и про свои 

собственные заготовленные сцены, а так же не упускайте возможность интересным 

образом связать разные сцены между собой. 
 

Еще пара слов      
     Далее вам предлагается составлять свои Ключевые сцены, вплетая их 

в рассказ для продолжения истории. Они могут быть не так подробно описаны, главное 

чтобы они служили ориентирами для построения игры. Не все Ключевые сцены 

обязательно применять – если персонажи сильно отдаляются от запланированной сцены, 

то ее всегда можно видоизменить, сократить, временно пропустить, перейти к другой 

подходящей.  

     Как Мастер истории вы можете сразу придумывать какие-то подробные обоснования 

упоминаемым в игре событиям, придумывать прошлое персонажам заранее, но старайтесь 

не слишком зацикливаться именно на своей трактовке событий – подбрасывайте 

информацию постепенно и наблюдайте за реакцией игроков, возможно, вы измените свои 

идеи, для большего соответствия тому направлению, куда стремятся игроки. 

     Старайтесь донести до игроков мысль о том, что не стоит злоупотреблять заявками 

вида «я пытаюсь вспомнить что-то о себе»,  вы можете явно запрещать заявки такого рода 

или назначать проверки, но при любом раскладе отвечать, что персонаж чувствует лишь 

тьму и пустоту. Пусть заявка игрока будет более конкретной: персонаж хочет знать 

информацию о предмете, надписи, языке, существе и так далее. Просите игрока уточнить 

и сузить область вопроса. 

     Импровизируйте. Персонажи не хотят идти туда, где их ждет ваша следующая сцена? 

Отложите эту сцену и придумайте, что их ждало в другом месте. Персонажи сделали так, 

что никогда не попадут в то место, где их ждала одна из ваших сцен? Перенесите сцену в 

другое место, с другими действующими лицами, другим окружением и пусть они ее все-

таки увидят.  

     Приятной вам игры! 
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Глоссарий 
D6: шестигранный кубик, шестигранник (D от слова dice - «кубик»). 

EXP: игровой опыт. Применяется в том случае, если игроки хотят полностью 

самостоятельно определять развитие своего персонажа на основе заработанного опыта. 

ɸʥʪʫʨʘʞ, ʉʝʪʪʠʥʛ: разновидность окружения в котором происходят приключения 

игроков. Антураж определяет вид игрового мира, своеобразный уровень 

магии/технологии, и прочие особенности. 

ɹʠʦʛʨʘʬʠʷ: общая история персонажа, подразделяется на внешний вид и Воспоминания. 

ɺʦʩʧʦʤʠʥʘʥʠʷ: всплывший из прошлого жизненный опыт персонажа, имеет больший 

приоритет в решении задач, чем характеристики и Знаки. 

ɻʂ, ɻʨʫʧʧʘ ʢʨʦʚʠ: врожденные особенности персонажа, определяющие стартовую 

раскладку Характеристик. 

ɿʤʝʝʥʦʩʝʮ: редкий знак зодиака. Истинный Змееносец обладает положительным Резусом. 

ɿʥʘʢ: один из 14 знаков зодиака, куда входят как стандартные (Овен, Телец, Близнецы, 

Рак, Лев, Дева, Весы, Скорпион, Стрелец, Козерог, Водолей, Рыбы), так и нестандартные 

знаки (Змееносец и Кит). 

ɿʦʜʠʘʢʘʣʴʥʳʡ ʢʨʫʛ: связь Знаков между собой, используется для совершения Особых 

Проверок и отражает рост в Основном и других Знаках. 

ʀʛʨʦʢ: участник игры, управляет своим игровым персонажем. 

ʀʥʪʫʠʮʠʷ: характеристика, отвечающая за класс ментальных возможностей персонажа 

связанных с ощущениями и предчувствиями. 

ʂʠʪ: искаженный Змееносец, обладающий отрицательным Резусом. 

ʃʠʩʪ ʀʛʨʦʢʘ: специальный лист бумаги, на котором располагаются графы параметров 

персонажа. При создании персонажа каждый игрок получает Лист Игрока и заполняет его. 

ʃʦʚʢʦʩʪʴ: характеристика, отвечающая за класс физических возможностей персонажа 

определяемых его реакцией, это ловкость, скорость, подвижность, зоркость, слух. 

ʄʘʩʪʝʨ: ведущий игры, управляет окружением персонажей и ходом приключения. 

ʅʝʩʪʠʭʠʡʥʳʡ: Знак, не принадлежащий ни к одной Стихии. Не дает бонусов к 

Характеристикам. 

ʆʩʥʦʚʥʦʡ ɿʥʘʢ: врожденные предрасположенности персонажа, предписывающие  

его шаблон характера и область действий, которые персонажу легче совершать. 

ʆʩʦʙʘʷ ʧʨʦʚʝʨʢʘ: разновидность проверок, которые используются в важных и сложных 

ситуациях. Для подобной проверки используется Зодиакальный круг и важны Резус, 

Основной Знак и Второстепенные Знаки. В проверке используется кубик. 

ʆʯʢʠ ʫʤʝʥʠʡ: стартовые очки, которые можно потратить на рост в любом Знаке кроме 

собственного, обычно в начале игры каждый персонаж получает по 3 Очка умений. 

ʇʝʨʩʦʥʘʞ: существо, живущее в игровом мире, управляется игроком. 

ʇʨʦʩʪʘʷ ʧʨʦʚʝʨʢʘ: разновидность проверок, которые используются в большинстве 

игровых ситуаций. В проверке используется кубик. 

ʈʘʟʫʤ: характеристика, отвечающая за класс ментальных возможностей персонажа 

основанных на знаниях, вычислениях, умственных построениях. 

ʈʝʟʫʩ: элемент генетической предрасположенности персонажа описывающий склонность 

персонажа к безумным поступкам, определяющий тип его предсмертного состояния  

в бою, влияющий на направление проверок по Зодиакальному кругу. 

ʉʪʠʭʠʷ ɿʥʘʢʘ: группа, к которой относится Знак - Вода, Земля, Огонь, Воздух. 

ʊʝʣʦ: характеристика, отвечающая за класс статических физических возможностей 

персонажа, вроде выносливости, силы, сопротивляемости, устойчивости. 

ʍʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʘ: параметры персонажа, используемые для Простых проверок, для 

некоторых боевых и театральных проверок. Может использоваться в случаях, когда 

требуется выяснить первенство в каком-то действии или успех в противостоянии игроков. 
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ʂʦʥʪʘʢʪʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʮʠʷ ʠ ʩʩʳʣʢʠ 

 

Сайт по Twisted Terra: twistedterra.umgames.ru  

Сайт «Умных Игр»: umgames.ru  

 

ʂʥʠʞʢʘ çTwisted Terra: ʇʨʘʚʠʣʘ ʠʛʨʳè - ʦʩʥʦʚʥʘʷ ʢʥʠʛʘ ʧʨʘʚʠʣ 

ʂʥʠʞʢʘ çTwisted Terra: ɸʪʣʘʩ ʤʠʨʦʚè  - ʦʧʠʩʘʥʠʝ ʜʦʧʦʣʥʠʪʝʣʴʥʳʭ ʤʠʨʦʚ 

ʂʥʠʞʢʘ çTwisted Terra: ʂʚʠʥʪʵʩʩʝʥʮʠʷè - ʦʙʱʘʷ ʩʧʨʘʚʦʯʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʮʠʷ 

 

ɻʨʫʧʧʘ ʧʦ Twisted Terra  ʚʂʦʥʪʘʢʪʝ 

ɻʨʫʧʧʘ çʋʤʥʳʭ ʀʛʨè ʚʂʦʥʪʘʢʪʝ 

ʉʪʨʘʥʠʯʢʘ ʘʚʪʦʨʘ ʚʂʦʥʪʘʢʪʝ 

 

почта: nonsens@ngs.ru 

 

Декабрь 2012, Новосибирск 

http://twistedterra.umgames.ru/
http://umgames.ru/
http://twistedterra.umgames.ru/ttcoregc.pdf
http://twistedterra.umgames.ru/ttatlas.pdf
http://twistedterra.umgames.ru/ttq.pdf
http://vk.com/club31128303
http://vk.com/mtgnsk
http://vk.com/id8832490
mailto:nonsens@ngs.ru
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