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Предисловие
Если сорок лет разрабатывать, изучать и водить ролевые игры, легко решить, будто ты уже видел всё, что они могут предложить: 
НРИ со сложными правилами, НРИ с облегчёнными правилами, НРИ без костей; высокое, историческое и мрачное фэнтези; 
научное фэнтези, магический реализм, сюрреалистические жанровые смеси и  многое другое. Как гласит древнее изречение, 
«Нет ничего нового под солнцем». Тем приятнее однажды обнаружить, что ты ошибался. И вот появляется игра — возможно, 
та самая, которую вы держите в руках, — которая переворачивает с ног на голову привычные сюжеты и ожидания, создаёт 
из них нечто новое и напоминает: ролевые игры — это героизм, чудеса и веселье.

	Моя вторая половина сразу предупредила: называть кого-то гением никуда не годится — слишком избито, а уж писатель-то 
должен придумать что-нибудь получше. Поэтому скажу иначе: Роберт Швальб  — по-настоящему творческий человек, 
переполненный идеями и наделённый мастерством, которое позволяет превращать их в отличные игры. Это совсем не просто. 
Даже придать идеям ясную и  увлекательную форму, понятную другим,  — серьёзная задача. А  затем нужно создать правила, 
которые помогут этим идеям раскрыться, не лишив их жизни и очарования. Многие разработчики преуспевают либо в одном, 
либо в другом, но редко в обоих сразу. У Роберта всё выглядит так, будто не требует усилий. Подозреваю, с последним он бы 
поспорил, однако созданная им игра действительно достигает редкого равновесия между творческой свободой и практичностью 
правил.

	Название «Тень Странного Волшебника» может показаться странным, но  оно отлично описывает то, что ждёт вас. Речь 
не  о  современном странном, населённом чудаками и  отверженными; странное у  Роберта лежит за  пределами человеческого 
мира  — среди языческих сущностей и  сверхъестественных сил. Это древнее wyrd, полное тайн и  гибельного рока,  — 
многогранный, тщательно проработанный мир.

	А ещё это беззастенчиво героическое фэнтези старинных саг и сказок, где странное равнозначно чудесному. Героическое — 
вовсе не  обязательно светлое и  счастливое. У  «Тени Странного Волшебника» есть тёмная сторона. Героев могут ждать 
трагические последствия, страдания, увечья и смерть. Люди и чудовища здесь не сводятся к банальному добру и злу: у них есть 
собственные, часто непостижимые побуждения, и, следуя своей логике, они могут как помочь, так и помешать. Авантюристам, 
уверенным, что мир склонится перед их волей, стоит ступать осторожнее. За славу и величие приходится платить.

	Таким образом, «Тень Странного Волшебника» продолжает традицию странного фэнтези, начало которой положил журнал 
Weird Tales, а  вслед за  ним  — Unknown, Amazing Stories и  современные авторы направления New Weird, такие как Чайна 
Мьевиль и Джефф Вандермеер. Роберт Швальб приглашает нас исследовать земли, полные необычных опасностей, где героев 
ждут испытания, сильные переживания и порой настоящее изумление перед причудливыми чудесами.

	Не терпится бросить кости и испытать удачу.

— Зеб

Вступление
В  «Тени Странного Волшебника» вы рассказываете истории о  мире великих приключений. Вы исследуете Пограничье, 
сражаетесь с  необычными чудовищами, разгадываете загадки, раскрываете тайны и  общаетесь с  окружающими, чтобы 
заручиться помощью, получить сведения или доступ. Всё это вы делаете от  лица вымышленного персонажа, созданного 
по правилам этой книги. Ваш герой входит в группу, участники которой добиваются успеха сообща. Завершая приключения, 
персонаж набирается опыта, становится сильнее и обретает новые возможности. Со временем ваша группа может войти в число 
самых могущественных людей известных земель.

	Всё это происходит под руководством Мудреца — в других играх такого участника обычно называют Ведущим. Вы или кто-то 
из ваших друзей берёте ответственность за историю: предлагаете испытания и решаете, к чему приводят действия остальных 
игроков. Подробнее о роли Мудреца рассказано в книге «Секреты Странного Волшебника».

	Неважно, выступаете вы Мудрецом или играете персонажа: все пользуются одними и теми же основными правилами из этой 
книги. Сверяясь с  ними, вы вместе решаете, к  чему приведут действия героев и  события истории. Главное  — помнить, что 
правила помогают игре, а не диктуют, что обязано произойти. Если история от этого выиграет, Мудрец может изменить правило 
или вовсе его проигнорировать.

	Книгу необязательно читать подряд: можете перелистывать её и  возвращаться к  нужным разделам, когда потребуется 
разобраться, как что-либо работает. Однако обязательно уделите внимание разделу «Игровые понятия» — изложенные там 
правила служат основой для всего остального.
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Странный 
волшебник
Спасаясь от  хаоса Старого Света, люди ищут убежища где 
только могут. Веками Странный Волшебник отбрасывал 
тень с  востока. Одного его присутствия хватало, чтобы 
исследователи и  поселенцы не  решались заходить слишком 
далеко за  Пограничье, отделявшее так называемый Новый 
Свет от края просвещения, культуры, закона и порядка.

	Одни видели в  нём безумного чародея, повелевающего 
чуждыми силами невероятной мощи. Доказательством слу
жили выпущенные им на  волю отродья: звериные гибриды, 
исполинские многоногие собиратели, парящие глаза со  сви
сающими нервными окончаниями. А далеко-далеко за краем 
Нового Света возвышались стены Запретного города, насе
лённого механоидами, которые будто бы служили ужасному 
магу — властителю всех обозримых земель.

	Но  Странный Волшебник исчез. Тень осталась, а  тот, кто 
её отбрасывал, пропал, и никто — даже ближайшие слуги — 
не  знает куда. Возможно, лишь совпадение, что вслед за  его 
исчезновением разразилась кровавая гражданская война, 
расколовшая Великое Царство и  подтолкнувшая запад
ные страны к  жестокой борьбе. А  возможно, присутствие 
Странного Волшебника поддерживало равновесие и  позво
ляло цивилизации вновь расцвести после ещё более древнего 
и страшного упадка. Впрочем, не исключено, что именно он 
и был источником раздора, а затем просто бросил мир на про
извол судьбы.

	Как бы то ни  было, нестабильность гонит в  Пограничье 
тысячи людей. Земли переполняются, и  беженцы всё чаще 
обращают взоры на  восток в  поисках нового дома. Первые 
походы в этот странный край закончились исчезновениями 
и  смертями, а  немногие вернувшиеся принесли рассказы 
о  враждебных обитателях, жестоких феях и  свирепых 
голодных чудовищах. Чтобы освоить Новый Свет, людям 
придётся заключить мир с теми, кто там живёт.

	Для  этого нужны герои. К  счастью, несколько таких 
наверняка найдётся. Эта книга расскажет, как создать героя, 
способного встретить и  преодолеть величайшие испытания, 
ожидающие исследователей мира, лежащего в тени Странного 
Волшебника.

Десять истин
Полезно усвоить следующие основные истины об этом мире 
и его обитателях.

Знакомое,  но  другое
У Змли много общего с нашим миром: леса и горы, холмистые 
равнины, моря, реки, океаны и любые другие виды местности, 
какие только можно вообразить. Солнце восходит на востоке 
и заходит на западе. У Змли одна луна, каждый месяц прохо
дящая четыре фазы. Звёзды складываются в созвездия, а среди 
них движутся блуждающие светила, которые некоторые счи
тают иными мирами. Однако есть и важные отличия — о них 
подробнее рассказано ниже.

	Люди делят этот мир со  множеством других разумных 
народов: карликами, феями, механоидами, дракончиками 

и  не  только. Различия между  родословными выходят далеко 
за рамки небольших особенностей внешности — цвета кожи, 
пола и других физических черт, — поэтому при решении, кого 
считать своим, а  кого чужим, люди не  обращают внимания 
на  такие внешние различия. А  вот к  представителям разных 
родословных относятся не всегда одинаково.

	Для каждого животного и растения из нашего мира на Змле 
найдётся похожий, а  то и  совершенно такой же вид; ради 
простоты названия остаются привычными. Медведь есть 
медведь, а дуб есть дуб. Волшебная природа Змли позволяет 
процветать существам, чьё существование иначе казалось бы 
немыслимым. Рядом со  знакомыми нам видами живут гово
рящие животные, звериные гибриды, сочетающие черты 
множества зверей, драконы и чудовища, живые статуи и мно
гие другие создания.

	Время на  Змле тоже отсчитывают привычным образом  — 
в  месяцах, днях, часах, минутах и  секундах. День длится 
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24 часа, а  неделя состоит из  семи дней: Солндня, Лундня, 
Небдня, Средины, Высьдня, Кутёждня и  Отдышня, соот
ветствующих знакомым нам дням недели. В  месяце четыре 
недели, а в году тринадцать месяцев. Жители Старого Света 
и  Пограничья ведут летоисчисление от  основания Великого 
Царства по  Календарю Царицы. Сейчас идёт 1342 год ЭЦ, 
где «ЭЦ» означает «Эпоха Царства».

Магия  реальна
Почти каждый хоть раз соприкасался с  магией. Стран
ствующий фокусник может дополнить ловкость рук од-
ним-двумя заговорами, чтобы ещё сильнее поразить публику. 
Все знают и о волшебниках, провозгласивших себя знатоками 
магии, и о друидах, которые дёргают за нити, заставляя окру-
жающих плясать, и  о  диковинных механических людях  — 
механоидах: они ведут себя совсем как создания из  плоти 
и  крови, хотя их тела сделаны из  железа, латуни и  керамики. 
На Змле магия — часть повседневной жизни.

	Но, хотя магия встречается повсюду, понимают её немногие. 
Разумные люди обращаются с ней с подобающей осторожно
стью. Старая Империя пала более тысячи лет назад, и  всем 
известно, что магия сыграла свою роль в её гибели. К тому же 
сердить ведьму, способную превратить вас в жабу, или волшеб
ника, который может обрушить гору на ваш город, — плохая 
мысль при любых обстоятельствах.

Развитие  технологий
Может показаться странным, что в  мире, где существует 
магия и любой человек при наличии времени, таланта и жела
ния способен научиться колдовать, технологии тоже творят 
чудеса. Но  люди стремятся улучшить свою жизнь и  облег
чить труд, необходимый для  выживания, поэтому, когда 
магия недоступна, обращаются к  собственной изобрета
тельности. Рост населения и потребности в пище и ресурсах 
привёл к техническим открытиям по всему Старому Свету: 
появились уборочные машины, землеройные механизмы 
и другие чудеса техники. К сожалению, многие из них оста
лись там — брошенные во время войн или приспособленные 
для жестоких расправ. Беженцам пришлось вернуться к ста
рым способам возделывать землю и обустраивать поселения. 
Однако некоторым светлым умам удалось спастись от наси
лия, а вместе с ними сохранилась надежда однажды вернуть 
утраченное.

Боги  существуют
Люди почитают существ, которых называют богами, и  покло
няются им в надежде, что те изменят их долю, предопределённую 
Судьбами  — божествами, определяющими участь каждого 
живого создания в  момент его рождения. Считается, что боги 
способны менять судьбу и  обстоятельства. Поэтому смертные 
ищут их благосклонности: возносят молитвы, приносят жертвы 
и  всячески стараются заслужить милость, чтобы избежать 
страданий и нужды и отсрочить неизбежный конец.

	В существовании богов почти никто не сомневается: многие 
видели их в мире собственными глазами. Рогатого Господина 
и Дикую Женщину встречали бродящими по лесам. На рас
свете можно увидеть, как Мать Солнце простирает руки 
по небу, а в бурях, бушующих в вышине, многим является раз
гневанный лик Небесного Отца.

	Однако некоторые сомневаются в  способности богов 
менять судьбу и  задаются вопросами о  пределах их могуще
ства, происхождении и  предназначении. Такие сомнения 
заставляют задуматься, заслуживают ли эти существа оказыва
емого им почитания.

Реинкарнация  смертных
По словам жрецов, Лорд Смерть даровал Змле жизнь, но вме
сте с этим даром возник тяжкий долг, который оплачивается 
смертью. Все смертные должны умереть, чтобы родиться 
вновь. После смерти душа, отягощённая воспоминаниями 
и чувствами, нисходит в Загробный мир и ждёт, пока исчез
нет прежняя личность. Лишь очистившись от прошлого, она 
может вновь родиться во плоти. Можно подумать, что знание 
о грядущем возвращении заставит людей относиться к смерти 
беспечнее, однако они крепко держатся за жизнь и страшатся 
того, что ждёт их в забвении.

	Цикл рождения, смерти и  перерождения всегда составлял 
естественный порядок вещей — по крайней мере, так утвер
ждают жрецы Лорда Смерти. Но  с  появлением Всевышнего 
всё изменилось. Он спасает смертных  — прежде всего 
людей — от забвения, открывая достойным душам путь в Рай, 
обитель покоя и красоты. Всевышний победил тьму, именуе
мую Искусителем, и  низверг Бога, чьё имя нельзя называть, 
в Преисподнюю — место, которое в устройстве мироздания 
лежит ещё глубже Загробного мира. Священные писания 
Всевышнего гласят, что живущие в свете и хранящие чистоту 
духа будут избраны для  восхождения и  навеки останутся 
с Искупителем.

Древние  спят
Лорд Смерть отвоевал Змлю у  Древних  — протобожеств, 
которых иногда называют титанами,  — в  катастрофиче
ской битве, едва не разорвавшей мир на части. Победа могла 
ускользнуть от  него, если бы он не  склонил нескольких 
Древних перейти на  свою сторону, выступить против соро
дичей и править творением на равных. Побеждённых титанов 
низвергли в  сердце мира и  сковали цепями их брата  — бога 
Драконуса, который обвивает мир и  держит родичей в  ада
мантиновой хватке.

	Древние поселились в воображении смертных как чудовищ
ные первозданные существа невообразимой разрушительной 
мощи. Благодаря усилиям Культа Последней двери — религии 
Лорда Смерти — и Церкви Всевышнего их имена и способы 
воззвания к  их силе были утрачены. Однако некоторые счи
тают заточение Древних проявлением зла безграничной 
власти и желают пробудить их, освободить и тем самым воз
вестить новую эпоху. Эти люди заблуждаются настолько, что 
верят, будто Древние всё исправят. Гораздо вероятнее, что те 
сперва избавятся от смертных, а уже потом займутся местью.

Первые  народы
Смертные пришли в мир, уже населённый множеством наро
дов, — мир, чья история написана кровью войн, завоеваний, 
гибели и трагедий. Первыми считаются элементали: Древние 
создали их, предположительно, чтобы заселить Змлю, хотя 
некоторые старинные предания приписывают им участие 
в  самом сотворении мира. Позднее к  ним присоединились 
бессмертные  — души, создававшие себе тела из  вещества 
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мироздания. Одни стали феями, своенравным народом, ныне 
обитающим в  междумирье; другие  — троллями, некогда 
хитрым и  блестящим народом, ожесточение которого обра
тило его ко  злу; третьи превратились в  чудовищ, некоторые 
из которых до сих пор нарушают покой мира.

	Эти древние народы стали жертвами тех же распрей, кото
рые впоследствии раздирали царства смертных. Сначала феи 
и тролли сражались с элементалями за власть над творением, 
а затем обратились друг против друга. Троллей осталось так 
мало, что они бежали в  дикие земли. Феи, пресытившись 
кровью и смертью, создали Фэерию, где большинство из них 
живёт и  поныне. Элементали раз за  разом сталкивались 
со  смертными, но  и  их ряды настолько поредели, что они 
уступили свои владения и теперь выжидают, надеясь однажды 
восстать и вернуть себе Змлю.

Падшие  империи
Беды Старого Света отнюдь не  новы и  не  исключительны. 
Великое Царство, могущественнейшее государство этого 
края, возникло из  пепла Империи, которая, в  свою оче
редь, поднялась на  обломках ещё более древних держав. 
Цивилизации рождаются, некоторое время процветают, при
ходят в  упадок и  поддаются скверне, а  затем рушатся. Это 
повторялось столько раз, что некоторые считают падение 
неизбежной участью любого государства, каким бы благород
ным, справедливым и добрым оно ни было.

	Сейчас всем пора отложить мелкие разногласия и  сообща 
защищаться от бесчисленных опасностей. Возможно, западные 
бедствия улягутся сами собой и на их месте установится новый 
порядок, однако каждая новая волна беженцев приносит 
всё худшие вести. Целые страны стали жертвами болезни 
души, превращающей обычных людей в  орков; некроманты 
ведут армии нежити; а над всем этим нависает угроза старой 
Империи  — кишащих масс искривлённых, обезображенных 
отродий, порождённых магией хаоса, которая терзает те 
земли.

Тень  Странного  Волшебника
Странный Волшебник появился на  востоке почти тысячу 
лет назад. Одни легенды называют его падшим богом, 
низвергнутым со  звёзд самим Лордом Смертью. Другие  — 
странником из иного мира, похожего на этот, но утонувшего 
во тьме Пустоты. Кем бы он ни был, он сделал восток своими 
владениями и  грозил уничтожить всякую страну, которая 
осмелилась бы оспорить его власть.

	За  минувшие века Странный Волшебник превратился 
в  пугало, на  которое сваливали все беды мира. Неурожай? 
Волшебник забрал наш дождь. Землетрясение? Это Волшебник 
вышел прогуляться. Его винили в кометах, рассекающих небо, 
когда звёзды срываются с  ночного небосвода, во  вражде 
между странами, в чудовищах, вырывающихся из его теневого 
царства, — словом, во всём, что досаждало людям.

	Но  однажды он исчез. Куда  — не  знает никто, даже 
механоиды, присматривающие за Запретным городом. В один 
день он был там, а на следующий его уже не стало.

	Домыслам нет конца. Возможно, он вернулся туда, откуда 
пришёл. Возможно, богам всё надоело и  они заточили его 
вместе с  Древними. Возможно, он умер от  одиночества 
или  разбитого сердца  — либо пал от  руки великого героя. 
Никто не знает: улик он почти не оставил.

	Исчезновение Странного Волшебника открыло Новый 
Свет остальному миру, что немало встревожило коренных 
обитателей, издавна живших под  его властью: кентавров, 
варгов и других существ. Исследователи рассказывают о неве
роятных местах, словно нарушающих все законы мироздания: 
о  горе, достающей до  звёзд, и  каменной реке, которая низ
вергается водопадом в бездонную пропасть. Там встречаются 
строения без  входов и  без  понятного назначения, странные 
каменные острова, плывущие среди облаков, грибные леса 
с исполинскими, точно деревья, грибами и многое другое. Эти 
земли созданы для  исследований, но  непрерывно меняются 
и словно не желают, чтобы их нанесли на карту. Таинственный 
край зовёт тех, кто осмелится раскрыть его секреты.

Время  героев
Восстановление после краха поглощает почти всё время 
простых людей: им приходится расчищать землю, выращивать 
урожай и разводить скот. Тут и там возникают новые поселения, 
однако многие земледельцы гибнут задолго до жатвы — от рук 
разбойников, в лапах чудовищ или после того, как потревожат 
погребённую тайну. Эти люди  — основа любого поселения, 
и без помощи им не выстоять. Настало время отважным героям 
обрести своё предназначение и придать будущему форму силой 
оружия, остротой ума и волей к жизни.
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Серое фэнтези
«Тень Странного Волшебника» основана на «Тени 
Повелителя Демонов», но  избавлена от  большей 
части присущих той игре беспросветности 
и  мерзости. Здесь вы играете героев, которые 
помогают нуждающимся противостоять болезням, 
отчаянию и  скверне. При  желании кампанию 
можно сделать мрачнее и жёстче, однако замысел 
этого игрового мира в  другом: вы и  ваши друзья 
совершаете добрые дела и  радуетесь тому, что 
поступаете правильно.

Игровые понятия
«Тень Странного Волшебника» — настольная ролевая игра, 
третья в  семействе, куда также входят «Тень Повелителя 
Демонов» и  PunkApocalyptic: The RPG. Если вам знакомы 
Dungeons & Dragons, Pathfinder и похожие игры, вы уже пред
ставляете, как всё устроено. Для  игры нужны воображение, 
несколько друзей и  место, где можно собраться. Вы берёте 
на  себя роли созданных вами персонажей, вместе преодоле
ваете испытания, проходите приключения и  путешествуете 
из одного конца фантастического мира в другой.

Кости
Помимо экземпляра этой книги вам понадобится набор 
костей: одна двадцатигранная кость (к20) и шесть шестигран
ных (к6). Полезно также иметь под  рукой лист персонажа 
из конца книги.
БРОСКИ КОСТЕЙ: правила часто требуют совершить 

проверку — например, проверку характеристики или удачи. 
При  любом таком броске используется к20: чем больше 
выпавшее число, тем лучше результат.

К6 тоже приходится бросать: иногда вместе с  к20, 
иногда после того, как станет известен результат броска 
к20. Правила указывают, когда и  сколько костей нужно 
бросить. В  игре используется стандартная запись Xк6, где 
X обозначает количество шестигранных костей. Например, 
3к6 означает, что нужно бросить три такие кости. Обычно 
их результаты складывают, получая общую сумму.

УДВОЕНИЕ И УМЕНЬШЕНИЕ ВДВОЕ: иногда правила 
требуют удвоить число или уменьшить его вдвое. Умножьте 
либо разделите число на 2 и при необходимости округлите 
результат вниз до  ближайшего целого. Если удвоить 
или  уменьшить число вдвое требуют сразу несколько 
эффектов, выполните эту операцию лишь один раз.

Мудрец
Один из  участников берёт на  себя роль Мудреца. В  других 
играх участника с  такой ролью обычно называют Ведущим 
или Рефери. Мудрец представляет мир, историю и  ситу
ации, в  которых оказываются ваши персонажи во  время 
приключений. Подробнее об  этой роли рассказано в  книге 
«Секреты Странного Волшебника».

Персонажи  и  группы
Все участники, кроме Мудреца, управляют персонажа
ми  — созданными по  правилам этой книги или заранее 
подготовленными Мудрецом. Вместе герои образуют группу 
и отправляются навстречу приключениям, чтобы сделать мир 
лучше. В ходе этих приключений они встречают интересных 
людей, исследуют странные места и  противостоят ужасным 
чудовищам. Завершив очередное приключение, персонажи 
«повышают уровень» и становятся опытнее.

Пути
Каждый персонаж идёт собственным путём. Сначала игрок 
выбирает путь новичка, который определяет основные воз
можности героя. Позднее персонаж вступает на путь эксперта, 
закрепляющий его место в мире. Наконец, он выбирает путь 
мастера и  сосредоточивается на  том, что умеет лучше всего. 
Вместе эти три пути рассказывают историю персонажа, 
определяют его возможности и связывают с игровым миром.
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Глава 1

Создание персонажа
Чтобы играть в  «Тень Странного Волшебника», вам понадобится персонаж. Каким он будет, решать вам: в  этой главе 
представлены все доступные варианты. Возможно, вы станете воителем — например, воспитанником рыцаря, который признал 
вас готовым идти своим путём. Или магом, посвящённым в тайны волшебства. Можно избрать и Путь Жреца, отстаивающего 
волю своего божества в мире смертных, или плута, полагающегося на смекалку, хитрость и удачу.

Что бы вы ни выбрали, эта глава поможет создать персонажа с нуля. Вам предстоит принять несколько решений и записать их 
на листе персонажа или обычном листе бумаги. Затем можно добавить столько подробностей, сколько пожелаете, чтобы герой 
полностью соответствовал вашему замыслу.

Но помните: созданный вами персонаж лишь начинает свою великую историю. Чтобы полностью раскрыть его потенциал, 
понадобятся время, опыт и приключения. Поэтому если Мудрец не решит начать игру с более могущественными персонажами, 
готовьтесь к испытаниям уже в первом приключении.

При создании персонажа вам предстоит принять несколько решений о своём герое-человеке (с разрешения Мудреца могут 
быть доступны и другие родословные). Эта глава объясняет, как создать человека, а затем определить его профессию, личность 
и  прочие особенности. После этого вы выберете путь, по  которому он последует, придумаете имя и  заполните оставшиеся 
пробелы. Если потребуется уточнить правила, обратитесь к главе 2; снаряжение описано в главе 3, а традиции и заклинания — 
в главе 4.
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Уровень
Уровень приблизительно показывает, насколько могуществе-
нен ваш персонаж. Обычно игра начинается на  1-м уровне, 
но Мудрец может выбрать и более высокий. Он же сообщает, 
когда персонаж достигает нового уровня  — как правило, 
после завершения приключения. Повышая уровень, вы полу-
чаете указанные в таблице развития преимущества.

Родословная
Большинство жителей Пограничья принадлежит к великому 
человеческому роду. К  нему относятся как люди, похожие 
на нас с вами, так и куда более экзотические — с необычными 
чертами, которые сразу бросаются в  глаза. Синяя или 
чешуйчатая кожа, высоко посаженные заострённые уши 
и  другие особенности отражают влияние магии на  людей 
и фантастическую природу этого мира.

Человеческий род велик и  разнообразен. Люди бывают 
высокими и  низкорослыми, крупными и  мускулистыми, 
маленькими и  худощавыми. Цвет кожи варьируется от  исси-
ня-чёрного и  цвета слоновой кости до  зелёного, синего, 
розового или узорчатого. Обычно рост человека составляет 
от 120 до 210 сантиметров, а вес — от 40 до 200 килограммов, 
хотя встречаются люди ниже, выше, легче и тяжелее. Различия 
во  внешности порой вызывали вражду между  группами, 
а  в  некоторых замкнутых общинах ксенофобия сохраняется 
до сих пор. Однако со временем люди научились ценить общее 
происхождение и сходство своей природы, глядя дальше физи-
ческих особенностей, придающих каждому неповторимость.

Будучи человеком, вы могли родиться и вырасти в Пограничье 
или попасть сюда позднее  — например, вместе с  многочис-
ленными беженцами, спасающимися от  войн и  болезней 
на родине. А возможно, вас изгнали за преступление, которое 

вы совершили или в  котором вас лишь обвинили. Выберите 
родную землю из  вариантов, предложенных Мудрецом. Вы 
и другие персонажи можете быть родом из одной деревни, вхо-
дить в одну группу беженцев или происходить из разных краёв 
света и встретиться по воле судьбы или обстоятельств.

Преимущества 

родословной человек
ЧЕЛОВЕК
Размер: 1, Скорость: 5

Подробнее об этих параметрах — в главе 2.

НА ГОЛОВУ ВЫШЕ (ТОЛЬКО ЧЕЛОВЕК): у вас есть преимуще-
ства, отличающие вас от  других. Их источником могут 
быть особая подготовка, врождённый талант, судьба 
или событие из детства. Увеличьте значения двух разных 
характеристик на  1 (см. «Другие родословные» справа 
внизу).

Профессии
Вы — начинающий авантюрист, но прежде чем ступить на этот 
путь, вы чем-то зарабатывали себе на кров и пищу. Профессия 
описывает, как вы добывали средства к  существованию, 
и  подсказывает, что персонаж знает и  умеет. На  выбор 
предлагается восемь категорий, каждая из которых включает 
более узкие специальности.

Большинство специальностей предоставляет снаряжение: 
это может быть предмет, важный лишь для образа персонажа 
(например, особая книга), или вещь, описанная в  главе 3. 
Некоторые специальности дают знание дополнительного 
языка (см. главу 2). Если вы уже знаете этот язык, выберите 
вместо него другой несекретный язык.

Выберите профессию и  специальность самостоятельно 
либо бросьте кости и  определите их случайно. Подробнее 
см. в  разделе «Профессиональные знания» главы 2. Если 
подходящей профессии в  книге нет, придумайте её вместе 
с Мудрецом.

Другие родословные
Мудрец может разрешить другие родословные: 
карликов, эльфов, гоблинов, механоидов и многих 
иных. Упрощённые правила для  них приведены 
в  «Секретах Странного Волшебника». Если вы 
играете не человека, то получаете черты выбран-
ной родословной вместо черт человека.

В дополнении «Странные родословные» описано 
тридцать разных народов, расширяющих выбор 
из  «Секретов». Спросите Мудреца, можно ли 
использовать эту книгу при создании персонажа.
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Развитие
УРОВЕНЬ ПРЕИМУЩЕСТВА УРОВЕНЬ ПРЕИМУЩЕСТВА

1 Получите преимущества 1-го уровня вашего пути 
новичка 6 Получите преимущества 6-го уровня вашего пути 

эксперта

2 Получите преимущества 2-го уровня вашего пути 
новичка 7 Выберите путь мастера и получите преимущества 7-го 

уровня этого пути

3 Выберите путь эксперта и получите преимущества 3-го 
уровня этого пути 8 Получите преимущества 8-го уровня вашего пути 

мастера

4 Получите преимущества 4-го уровня вашего пути 
эксперта 9 Получите преимущества 9-го уровня вашего пути 

эксперта

5 Получите преимущества 5-го уровня вашего пути 
новичка 10 Получите преимущества 10-го уровня вашего пути 

мастера

Категории профессий
К20 КАТЕГОРИЯ К20 КАТЕГОРИЯ

1–2 Учёные. У вас есть образование или особая подготовка 12–14 Природные. Вы научились выживать там, где нет 
цивилизации

3–5 Преступные. Вы научились делать дела вне закона либо 
препятствовать подобным делам 15–16 Военные. Вы обучены сражаться и выживать в битве

6–8 Развлекательные. Вы развлекаете публику каким-то 
конкретным способом 17–18 Религиозные. Вы приобщены к определённой вере

9–11 Народные. Вы из обычных людей 19–20 Дворянские. Вы происходите из богатого и влиятельного 
рода

Военные профессии
К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2 Верный телохранитель. Вы поклялись защищать одного 
или нескольких людей. У вас есть комплект бригандины 11–12

Ополченец. Вы состояли в ополчении поселения. 
По зову правителя вы брались за оружие и защищали 
своих. У вас есть копьё

3–4 Глашатай. Вы доставляли сообщения и оглашали указы 
правителя. У вас есть униформа, труба и меч 13–14 Оруженосец. Вы служили рыцарю. У вас есть короткий 

меч и щит

5–6 Дозорный. Вы состояли в дозоре поселения и помогали 
поддерживать порядок. У вас есть копьё и фонарь 15–16 Охранник дома. Вы служили охранником знатной семьи. 

У вас есть униформа и копьё

7–8 Морской пехотинец. Вы защищали корабли в открытом 
море. У вас есть булава 17–18

Охранник каравана. Вы сопровождали караваны 
и защищали их от бандитов и чудовищ. У вас есть лук 
и стрелы

9–10 Наёмный солдат. Вы продавали свои услуги тому, кто 
больше заплатит. У вас есть топор 19–20

Солдат. Вас призвали на службу или вы вступили 
в армию по своей воле, а затем сражались на поле боя. 
У вас есть копьё и щит

Дворянские профессии
К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–4

Гуляка. Будучи младшим наследником знатного дома, 
вы проводили дни, спуская наследство в игорных домах 
и тавернах. У вас есть колода карт или набор игральных 
костей

13–16
Землевладелец. Вы владели обширными землями и, 
вероятно, носили связанный с ними дворянский титул. 
У вас есть меч

5–8

Дилетант. Вы покровительствовали художникам, поэтам 
и музыкантам, одаривая деньгами тех, кто вас впечатлял. 
У вас есть произведение одного из них стоимостью до 1 
зм

17–20

Влиятельный человек. Ваше мнение задавало моду 
в высших кругах. Вы славились безупречным вкусом, 
а вашей роскошной жизни многие завидовали. У вас 
есть комплект добротной одежды

9–12

Купец. Вы принадлежали к сословию новоиспечённых 
богачей, сколотивших состояние торговлей, 
а не получивших его по наследству. Богатство 
открыло перед вами многие двери, но высший свет так 
и не признал вас своим. У вас есть тележка и тягловое 
животное. Кроме того, вы знаете один дополнительный 
несекретный язык на выбор
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Народные профессии

К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1

Бармен. Вы зарабатывали продажей напитков и знаете 
о них всё, будь то алкогольные или безалкогольные. У вас 
есть небольшой бочонок пива и две бутылки крепкого 
алкоголя

11
Плотник. Вы умеете работать с деревом и соединять его 
части, создавая что угодно — от небольшого сундука 
до мебели и целых домов. У вас есть набор инструментов

2
Истребитель вредителей. Вы зарабатывали на жизнь 
охотой на крыс и прочих вредителей. У вас есть сеть 
и собака

12

Повар. Вы могли готовить еду в лагере и распределять 
припасы либо работать шеф-поваром в ресторане, 
создавая кулинарные шедевры. У вас есть кинжал и пара 
кухонных ножей

3
Каменщик. Вы обтёсывали камень, делали из него блоки 
и скрепляли их раствором, возводя более крупные 
сооружения. У вас есть набор инструментов

13 Погонщик. Вы за плату управляли телегой, повозкой, 
каретой или другим транспортом. У вас есть хлыст

4
Кожевник. Вы превращали сырые шкуры в кожу, 
пригодную для одежды, снаряжения и брони. У вас есть 
боевой посох

14
Рыбак. Вы умеете управлять небольшой лодкой и ловить 
рыбу как в пресной воде, так и в открытом море. У вас 
есть удочка, леска, приманки и сеть

5
Конюх. Вы ухаживали за лошадьми и, возможно, другими 
животными, а также обучали их разным занятиям. У вас 
есть набор инструментов

15
Слуга. Возможно, вы обслуживали столики в таверне, 
мыли посуду в знатном доме или служили дворецким, 
лакеем либо кем-то ещё. У вас есть униформа

6 Кузнец. Вы работали в кузнице, придавая металлическим 
слиткам нужную форму. У вас есть молоток 16

Торговец. Вы держали небольшую лавку, где продавали 
безделушки и разные диковинки. У вас есть три дешёвых 
украшения

7
Могильщик. Вы зарабатывали работой с телами умерших: 
копали могилы или собирали тела для иных целей. У вас 
есть лопата (импровизированное оружие)

17
Фермер. Вы возделывали землю, выращивая урожай 
для семьи и на продажу. Возможно, вы также разводили 
скот. У вас есть вилы (импровизированное оружие)

8
Моряк. Вы работали на корабле и помогали держать 
судно в рабочем состоянии. У вас есть кинжал и моток 
верёвки

18

Чернорабочий. Вы выполняли физическую работу 
за плату. Возможно, вы были носильщиком, грузчиком или 
кем-то ещё, кому приходилось таскать тяжести. У вас есть 
дубинка

9 Пастух. Вы присматривали за стадом овец, коз, коров или 
другого скота. У вас есть праща или боевой посох 19 Шахтёр. Вы выкапывали руду. У вас есть кайло

10
Пекарь. Вы работали в пекарне и научились печь хлеб, 
торты, пироги и булочки. У вас есть набор кухонных 
принадлежностей

20
Ювелир. Вы создавали украшения из драгоценных 
металлов и самоцветов и умеете оценивать подобные 
изделия. У вас есть набор инструментов

Преступные профессии

К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2
Бандит. Вы подстерегали и грабили странников, чтобы 
у вас было достаточно монет для проживания. У вас 
есть лук и стрелы

11–12
Повеса. Вы лишали людей сбережений, а затем 
проматывали добычу на азартные игры и выпивку. У вас 
есть колода карт или набор игральных костей

3–4
Грабитель. Вы угрожали людям или избивали их, 
отбирая деньги. У вас есть утяжелённая дубинка 
(считается дубиной)

13–14 Поддельщик. Вы зарабатывали подделкой документов. 
У вас есть набор для письма

5–6

Детектив. Вы расследовали преступления в своём 
поселении. Вы либо служили в местных органах 
правопорядка, либо работали частным сыщиком. У вас 
есть увеличительное стекло

15–16

Расхититель могил. Вы крали ценности у мёртвых 
и продавали их, чтобы обеспечить себе кров 
и пропитание. Вы также, вероятно, крали трупы 
для заинтересованных покупателей. У вас есть лопата 
(как импровизированное оружие)

7–8
Домушник. Вы сводили концы с концами, проникая 
в дома и вынося оттуда всё ценное. У вас есть набор 
отмычек

17–18
Тюремщик. Вы надзирали за заключёнными, 
отбывавшими срок в вашей темнице. У вас есть дубинка 
и фонарь

9–10
Констебль. Вы патрулировали улицы, поддерживали 
порядок и защищали горожан от преступников. У вас 
есть дубинка и значок

19–20
Шарлатан. Вы умеете обманом выманивать у людей 
деньги. У вас есть кинжал, колода карт и футляр с 10 
крошечными бутылочками разноцветного алкоголя
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Профессии дикой природы

К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2 Егерь. Вы присматривали за охотничьими угодьями 
дворянина. У вас есть лук и стрелы 11–12 Охотник. Вы выслеживали добычу в дикой местности 

ради мяса и других материалов. У вас есть лук и стрелы

3–4
Кочевник. Вы принадлежали к странствующему народу. 
Возможно, вы следовали за стадом, выступали как 
бродячий артист или лишились родины. У вас есть боевой 
посох

13–14
Паломник. Вы странствовали по священным местам 
своей веры: посещали места чудес и явлений богов 
среди смертных, а также храмы и святыни, где хранятся 
реликвии. У вас есть боевой посох

5–6 Лесоруб. Вы рубили деревья на древесину. У вас есть 
топор 15–16 Собиратель. Вы жили тем, что собирали дары природы. 

У вас есть две припарки

7–8

Нищий. Вы странствовали с места на место, живя чужими 
подаяниями. Возможно, вы страдали недугом вроде 
проказы, стали жертвой несчастливых обстоятельств 
или просто предпочитали бездомную жизнь. У вас есть 
боевой посох

17–18 Спелеолог. Вы исследовали пещеры. У вас есть верёвка, 
фонарь, масло и трутница

9–10
Отшельник. Вы уединились, чтобы познать природу 
божественного. Вы умеете добывать пищу и чистую воду. 
У вас есть боевой посох

19–20 Старатель. Вы путешествовали в поисках драгоценных 
металлов. У вас есть набор инструментов

Развлекательные профессии

К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2 Акробат. Вы прыгали, кувыркались и совершали другие 
трюки на радость толпе. У вас есть боевой посох 11–12 Клоун или мим. Вы раскрашивали лицо и дурачились. 

У вас есть набор для маскировки

3–4
Актёр. Сцена — ваш дом; вы нигде не чувствуете себя 
столь живым, как на сцене перед публикой. У вас есть 
книга со сценариями популярных постановок

13–14
Певец. У вас прекрасный голос, трогающий 
сердца слушателей. У вас есть книга с несколькими 
популярными песнями

5–6
Гадалка. Вы предсказывали будущее за плату 
с помощью карт, хрустальных шаров и других гадальных 
принадлежностей. У вас есть колода карт

15–16 Танцор. Вы исполняли экзотические и сложные танцы. 
У вас есть косметичка

7–8 Дрессировщик. Вы учили животных выполнять трюки. 
У вас есть безобидный питомец на выбор 17–18

Уличный артист. Вы играли, пели, шутили и другими 
способами развлекали прохожих. У вас есть 
музыкальный инструмент

9–10
Жонглёр. Ножи, факелы, бутылки, шары или рыба — 
вы можете жонглировать чем угодно. У вас есть пять 
кинжалов

19–20
Художник. Вы создавали произведения искусства: 
скульптуры, картины, гобелены и многое другое. У вас 
есть набор инструментов

Религиозные профессии

К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2
Евангелист. Вы странствовали по разным землям, 
стараясь обратить окружающих в свою веру. У вас есть 
книга малоизвестных сведений о своей религии

11–12

Послушник. Вы готовились стать служителем Всевышнего 
и проводили время за чтением священных текстов. У вас 
есть униформа послушника. Кроме того, вы знаете 
Архаичный язык

3–4
Еретик. Вы придерживались неортодоксальных верований 
какой-то религии и были чужим среди приверженцев 
вашей веры. У вас есть боевой посох

13–14
Послушник. Вы готовились стать служителем Старой 
веры или одного из богов пантеона. У вас есть 
униформа этой веры

5–6

Культист. Вы принадлежали к небольшой религии, 
действовавшей на периферии поселения. Ваш культ мог 
преследовать благие цели или поклоняться чудовищной 
силе. У вас есть символ или значок своей веры

15–16
Пророк. Вы считаете, что боги говорили с вами или 
вашими устами, передавая пророчество о будущем. 
У вас есть боевой посох

7–8
Миссионер. Вы странствовали по неизведанным землям, 
надеясь донести учение своей религии до их обитателей. 
У вас есть символ веры

17–18
Священник. Вы возглавляли общину верующих 
и наставляли её членов в духовной жизни. У вас есть 
книга малоизвестных сведений о своей религии

9–10 Писарь. Вы создавали копии священных текстов 
и иллюстрировали рукописи. У вас есть набор для письма 19–20

Фундаменталист. Вы придерживаетесь крайне 
ортодоксального толкования своей религии. У вас есть 
книга малоизвестных сведений о ней
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Учёные профессии
К20 ПРОФЕССИЯ К20 ПРОФЕССИЯ

1–2
Аптекарь. Вы изучали целебные свойства трав, 
кореньев и других полезных растений. У вас есть доза 
противоядия или яда

11–12

Оккультист. Во тьме вы искали знания о вещах 
и понятиях, которые другие считают запретными. Вы 
знаете о демонах, Пустоте, исчадиях, Загробном мире 
и Преисподней. У вас есть набор оккультиста. Кроме 
того, вы знаете Архаичный язык

3–4

Астролог. Вы изучали звёзды, умеете узнавать 
созвездия, понимать их значение и истолковывать 
движение небесных тел. У вас есть набор звёздных карт 
и набор для письма. Кроме того, вы знаете Древний язык

13–14

Политик. Вы умеете разбираться во всех тонкостях 
бюрократии. Возможно, вы занимали государственную 
должность или помогали тому, кто её занимал. У вас 
есть комплект добротной одежды

5–6
Врач. Знания анатомии, медицины и способов лечения 
делают вас прекрасным целителем. У вас есть набор 
целителя

15–16

Ученик мага. Вы учились у мага, стараясь узнать 
о волшебстве всё возможное. Вы понимаете его 
основные принципы и надеетесь вскоре освоить первое 
заклинание. Кроме того, вы знаете Мистический

7–8
Изобретатель. Вы собираете необычные механизмы 
в своей мастерской. У вас есть набор инструментов 
и комплект запасных частей

17–18
Философ. Вы изучали устройство окружающего мира, 
пространство, время, этику и смысл всего сущего. 
Кроме того, вы знаете Архаичный или Царский язык

9–10
Натуралист. В вашем образовании главное место 
занимали науки о живом, поэтому вы многое знаете 
о животных, природе и погоде. У вас есть две припарки

19–20

Фольклорист. Вы изучали местные легенды, поверья 
и обычаи своего поселения и окрестных земель. В ходе 
исследований вы также кое-что узнали о феях. Кроме 
того, вы знаете Сильван

Снаряжение
Вы начинаете игру со  снаряжением, необходимым для  пер-
вого приключения. Ниже перечислены стандартные предметы 
и вещи на выбор. При желании можно отказаться от началь-
ного снаряжения и  вместо него получить 2 зм, чтобы 
приобрести предметы из главы 3. Там же приведены подроб-
ные правила для перечисленных ниже вещей.
ОДЕЖДА: у вас есть комплект обычной одежды.
ОРУЖИЕ: у вас есть кинжал.
СНАРЯЖЕНИЕ: у  вас есть рюкзак, бурдюк, рационы, 

5 факелов и трутница.
ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ СНАРЯЖЕНИЕ: выберите один 

из вариантов ниже.
•	 Бригандина, щит, дубинка
•	 Кожаный доспех, щит, длинный меч
•	 Кожаный доспех, короткий лук и колчан с 20 стрелами
•	 Стёганый доспех, боевой посох, 2 пустые книги, набор 

для письма, 3 припарки
•	 Кожаный доспех, короткий меч, праща и  сумка 

с 20 пулями, отмычки

Отличительные черты. Таблица 1
К20 ЧЕРТА К20 ЧЕРТА

1 Ваш нос необычной формы или размера 11 Вы неконтролируемо потеете

2 Ваши глаза необычного цвета 12 Вы иногда плюётесь для подчёркивания сказанного

3 У вас дурной запах изо рта 13 У вас густые, блестящие волосы

4 Вы хромаете 14 Вы выглядите моложе своего возраста

5 Вы бреете голову 15 Вы постоянно чешетесь

6 Вы всё время ёрзаете 16 Вы довольно округлы

7 Одна из ваших ног или рук короче другой 17 У вас волосатые стопы

8 Вы намного меньше среднего 18 У вас длинный заострённый нос

9 У вас высокий голос 19 Вы выглядите просто или невзрачно

10 У вас много волос в ушах и носу 20 У вас мелодичный голос

ЛИЧНЫЕ ВЕЩИ: у  вас есть и  другие вещи, подходящие 
персонажу, например пара перчаток, расчёска, смена белья 
или памятный подарок. Такие предметы почти или совсем 
не влияют на игру.

Внешность
В  начале игры ваш персонаж уже взрослый. Вы сами 
определяете его рост, вес, возраст, цвет волос, глаз и  кожи, 
а  также любые другие особенности внешности. Хотя они 
почти не  влияют на  правила, стоит придумать описание, 
которое поможет окружающим представить персонажа.

Таблицы отличительных черт предлагают множество вариан-
тов внешних и поведенческих особенностей, которые помогут 
вашему персонажу выделиться среди остальных. Выберите их 
самостоятельно или определите случайно. Во  втором случае 
сначала бросьте к6, чтобы узнать количество черт. Для каждой 
черты бросьте к6, чтобы выбрать таблицу, а затем к20, чтобы 
получить результат.
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