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ВСТУПЛЕНИЕ 
 
«Время Жар-птицы»  – лёгкая си-

стема для игры в славянское фэнте-
зи. Вы берёте на себя роли героев, 
которые живут стране, напоминаю-

щей сказочную Русь – с царём, 
стрельцами и теремами, с одной сто-

роны, и с русалками, змеями, обо-
ротнями и ведьмами – с другой. И 
как полагается героям сказки, спо-

койная жизнь вашим героям не гро-
зит: вы ищите приключений (или они 
сами вас находят), богатства и сла-

вы.  
Удастся вам схватить жар-птицу за 

хвост, выдернуть заветное перо и по-
лучить царевну в жёны? Или же вы 
сгинете в тёмном лесу, и ваши кости 

скроет одеяло мха? Узнать можно 
только одним способом: сыграть в 
игру.  
 

КАК МНЕ В ЭТО ИГРАТЬ? 
Очень просто: нужно собраться 

компанией от 4 до 6 человек, один из 

которых будет ведущим, а остальные 
– игроками. Ведущий продумывает 

завязку, место действия и угрозы, а 
игроки создают персонажей, кото-
рые станут героями этой истории. А 

дальше начинается игра-беседа: иг-
роки описывают, что делают герои, 

ведущий описывает реакцию мира 
на их действия – и так пока история 
не дойдёт до логического заверше-

ния. 
Ролевая игра похожа на совместное 

написание книги или на компьютер-

ную игру с открытым миром и пол-
ной свободой действий. С той лишь 

разницей, что текст этой «книги» жи-
вёт не на бумаге, а в диалоге между 
игроками и ведущим, а вся (или по-

чти вся) визуализация происходяще-
го – в воображении участников.  

Для того, чтобы играть в такую иг-

ру, не нужно нового компьютера.  

 

Нужны лишь: 
- игроки, 3-5 штук; 

- ведущий, 1 штука; 
- эта книга, 1 штука; 
- игральные кости: четырёхгранник 

(к4), два шестигранника (к6), вось-
мигранник (к8), десятигранник (к10), 

двенадцатигранник (к12); 
- распечатанные буклеты персона-

жей; 

- несколько листков чистой бумаги 
на всякий случай; 

- несколько простых карандашей и 

ластик; 
- место, где можно собираться. 

Наличие стола, стульев, крыши над 
головой и чая не обязательно, но 
очень желательно.  

Ну и конечно, нужно прочитать эту 
книгу. Если хочешь водить – то от 

корки до корки, если играть  – мож-
но пропустить пару глав. Правила 
«Времени Жар-птицы» достаточно 

просты, и хватит одного вечера, что-
бы с ними ознакомиться.  

 

РОЛЕВАЯ ИГРА 
Когда ты играешь в ролевую игру, 

твой персонаж действительно обла-

дает полной свободой действий. Ты 
хочешь, чтобы персонаж забрался на 

крышу и стрелял с неё во врагов? 
Или чтобы он бросил яблоко в оскор-
бившего тебя барчука? Просто опи-

ши ведущему, что хочешь сделать. 
Однако учти, хотеть что-то сделать 

– не значит успешно сделать. Если 

исход действия не стопроцентно яс-
ный, тебе понадобится сделать ход. 

Обычно он предполагает бросок ку-
биков, и выпавшие на них числа 
определят успешность действия. К 

результату прибавляется число, от-
ражающее сильные и слабые сторо-

ны твоего персонажа: например, он 
может быть очень смелым, но плохо 
общаться с людьми. Значит, отважно 

кинуться на противника с мечом-
кладенцом в руках у него получится 
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лучше, чем завоевать внимание сим-

патичной купеческой дочки. Воз-
можно, для начала придётся спасти 

эту самую дочку от злого змея (если 
такой удачно подвернётся под меч).  

А может, ты хочешь быть не игро-

ком, а ведущим? Тогда поздравляем: 
ты будешь режиссёром действа, су-

дьёй и труппой актёров в одном 
флаконе. 

Игроки управляют действиями од-

ного персонажа (и иногда его бли-
жайшими союзниками). Эти персо-
нажи называются игровыми пер-

сонажами, или героями. Все 
остальные действующие лица вашей 

истории называются неигровыми 
персонажами, и управляются веду-
щим. Сварливая торговка на рынке, 

подлый разбойник на дороге, испу-
ганный ребёнок, высокомерный чу-

жеземец – за всех за них говорит и 
действует ведущий. Он же продумы-
вает их характер и реакцию на дей-

ствия персонажа. Это тяжёлая рабо-
та, но благодарная – ибо мало что 
сравнится с радостью от хорошо 

проведённой игры.  
 

ЗАЧЕМ МНЕ В ЭТО ИГРАТЬ? 
Затем, чтобы получить положитель-

ные эмоции. Удовольствие от того, 

что твоё альтер-эго стало героем за-
хватывающей истории. Мы смотрим 
фильмы и читаем книги – но при 

этом не можем выбрать то, что будет 
делать герой. В компьютерных играх 
и книгах-играх  – можем, но там нет 

и близко такой свободы действий, 
которая есть в ролевых. 

Не забывай, однако, что суть роле-
вых игр – диалог с людьми. Если ты 
будешь спорить с ведущим, или пор-

тить жизнь персонажам других иг-
роков – удовольствия не получит ни-

кто (кроме тебя, может быть). Роле-
вые игры  – это настоящая школа 
общения и взаимодействия в коллек-

тиве, которая способна дать больше, 
чем иные тренинги.  

Ну а конкретно в эту игру стоит иг-

рать… 
Если тебе интересно славянское 

фэнтези и фольклор восточных сла-
вян (к которому примешался фольк-
лор финно-угорских и тюркских 

народов). 
Если тебе хочется поиграть за 

авантюристов в сеттинге, напоми-
нающем Московскую Русь 16 века. 

Если тебе хочется фэнтези, похоже-

го на «Ведьмака», но без ведьмаков в 
главной роли и с бо́льшим количе-

ством магии.  

Если тебе нравится идея места, где 
грань между реальностью и миром 

духов тонкая.  
Если ты любишь Dungeon World и 

PbtA так же, как я.  

 

МИР 
Представь себе Сиверию – север-

ную страну, напоминающую Русь 
XV-XVI века. В прошлом – принятие 

единобожия и последовавшие вслед 
за этим войны с язычниками; затем – 
век усобиц, который закончился тем, 

что страну завоевали тугаре, при-
шедшие с востока кочевники; и 
только через две сотни лет ярмо их 

владычества было сброшено. Но до 
всеобщего благоденствия далеко: за-

падные границы беспокоят соседи, 
которые объединились в мощную во-
енную конфедерацию и не прочь от-

кусить кусок от земли «северных 
варваров», с востока продолжают 
набеги кочевники, вокруг царского 

престола в стольном граде плетутся 
интриги, а некоторые могучие торго-

вые города предпочитают подчи-
няться своему вече, а не царю.  

Есть в этом мире и магия, от кото-

рой больше проблем, чем пользы: 
нечисть беспокоит честных поселян и 

горожан, и не всегда есть возмож-
ность обратиться к монахам-
бесогонам – иногда приходится пла-

тить другому колдуну или просить 
помощи у местной ведьмы, что жи-
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вёт в одинокой избушке в лесу. Где-

то грань между мирами становится 
опасно тонкой: зайдя в дурное место, 

можно легко попасть в навь – мир 
духов и  мертвецов, тёмную изнанку 
явного мира.  

Сумрачное время, не мир и не вой-
на, порождают людей суровых и 

энергичных. Осваиваются дикие по-
граничные земли, которые называют 
порубежьем: болота и предгорья на 

востоке, холодная тундра на севере, 
плодородные южные степи, острова 
и побережье Южного Моря. Жизнь 

там опасна, людям угрожают как не-
дружелюбные местные, так и приро-

да, и нечистая сила, что привыкла 
считать эти земли своими. И всё же 
поток переселенцев не слабеет: вдали 

от царской власти и податей есть 
возможность построить свою жизнь с 

нуля.  
Даже давно заселённая и освоенная 

земля скрывает свои тайны. То тут, 

то там находят странные руины, 
иногда целые подземные дворцы. Их 
называют ирийскими руинами и 

рассказывают, что некогда на север-
ных землях жил могучий и прекрас-

ный люд – ирийцы, все до единого 
волхвы, которые могли совершать 
невероятные чудеса – например, 

строить летучие корабли и дворцы до 
неба. Но прекрасный народ погубила 

война с некими страшными отродь-
ями, а от их дворцов остались лишь 
руины. Сколько в этих историях 

правды (и куда делись отродья?) – 
другой вопрос. Учёные пытаются ис-
следовать эти руины, но куда чаще 

туда забираются искатели наживы – 
ведь там можно найти изделия из 

ирийского серебра – металла, что 
ещё не был найден в природе, и це-
нится дороже золота.  

Такова Сиверия, страна, в которой 
выпало жить вашим героям. 

Подробнее о ней будет рассказано в 

книге «Путеводитель по Сиверии».  

Впрочем, если она тебе не по душе, 

можете придумать собственную «сла-
вику». Возможно, тебе понравится 

идея поместить историю в декора-
ции реальной Московский Руси (с до-
бавлением магии, конечно же), или 

ты придумаешь страну, прототипом 
которой будет земля южных славян 

(Балканы), или же что-то совершенно 
иное. Система написана с тем расчё-
том, чтобы годится для самого аб-

страктного славянского фэнтези. 
 

Вопросы пола 
В данной книге мы обращаемся к 

читателю на «ты» и в мужском роде. 
Не потому, что хотим как-то уни-
зить лиц женского пола, а потому 
что это наиболее нейтральная 
форма обращения. Если же книга об-
ращается на «вы» – речь идёт о не-
скольких людях (обычно всей группе). 
В описании архетипов мы обраща-
емся к читателю/игроку в зависи-
мости от названия архетипа: ведь-
ма – это «она», а вот кузнец – «он». 
Также особо заметим, что в описа-
нии ходов и примечаниях к ним мы 
будем обращаться к персонажу иг-

рока. Если там, скажем, написано 
«ударь его» или «разведи костёр», то 
имеется в виду действия персонажа 
игрока, а не самого игрока.  
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