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ИГРА
Битва на  Эттенмаркских полях была настоящей бойней. Мы сражались 
с  войсками Погибели, я  была на  южном фланге. Нас окружили гнильцы. Мы 
прикрывали стрелков, и мои руки так долго сжимали копьё, что уже онемели. 
И тут что‑то высотой в два этажа понеслось на нас. По нему открыли огонь. 
Зелёное пламя заструилось из ран, нанесённых чёрными пулями, но враг толь‑
ко взревел и ускорился. Я увидела, что стрелки запаниковали, поэтому бездумно 
бросилась прямо на него. Смутно помню, как миновала передние ряды.

Один из наших лазутчиков нашёл меня во время отступления. С искалечен‑
ной ногой. Я  умоляла помочь или  покончить со  мной и  сжечь труп. Не  могла 
стать одной из этих тварей. Он взвалил меня на плечи и нёс почти две лиги. 
Каждый раз, как он задевал мою ногу, я подавляла крик, чтобы не выдать нас.

От Легиона мало что осталось. Мы пережили двухдневную переправу через 
Тигерию только потому, что с нами была Избранная. Командующий говорит, 
что  нам отрезали путь на  восток, где мы могли  бы воссоединиться с  союз‑
никами, и вместо этого придётся двигаться через Альдермарк и через старый 
северный перевал, описанный в Хрониках.

Так что теперь я трясусь в телеге на мешках с картошкой. Почему‑то жи‑
вая, хотя полегло столько наших. И всё не могу понять, как мне удалось уцелеть.

Госпожа Микила Саврелли, оритский легионер

В  основе игры «Братство клинков» лежат те  же правила, что  и  в  «Клинках 
во  тьме». Она посвящена уцелевшим бойцам Легиона  — отряда наёмников, 
о котором когда‑то слагали легенды. Теперь же они пытаются выжить и не дать 
Пепельному Королю уничтожить последний оплот человечества. Это игра 
о  военной тактике, рискованных операциях, битвах с  нежитью, ужасающей 
магии и людях, которые сражаются, погибают и побеждают плечом к плечу.

Во  время игры мы выясним, устоят  ли бойцы Легиона против нежити, 
что охотится на них и Избранного — человека, несущего в себе божествен-

ную искру, — и смогут ли переломить ход войны.

ГЛАВА 1

ОСНОВЫ
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ИГРОВОЙ МИР
Когда человечеству грозит настоящая опасность и мир полнится сверхъесте-

ственными силами, боги создают Избранных — иногда нескольких, иногда 
одного — и наделяют их частью своих способностей. Предназначение этих 
могущественных защитников — побеждать мифических тварей, заделывать 
трещины в ткани мироздания и снимать проклятия. Когда на западе вошёл 
в силу Пепельный Король, случилось небывалое: появились сразу девять Из-

бранных. Но, столкнувшись с  жутким врагом, пять из  них стали Искажён-

ными и обратились против своих. Оставшиеся Избранные, сплотив отчаяв-

шиеся войска, повели их в решающий бой на Эттенмаркские поля.
И  были повержены. Никто не  ожидал тех ужасов, что  принесли с  собой 

Искажённые.
Теперь знаменитый отряд наёмников, пусть и  отступая, пытается сдер-

жать продвижение Пепельного Короля. Быть может, удастся выиграть время 
для  Восточных королевств, пока есть хоть призрачная надежда, что  некая 
безумная авантюра поможет сохранить людской род.

ОБЩАЯ АТМОСФЕРА
«Братство клинков» — тёмное военное фэнтези.

В  тёмном фэнтези всегда есть элементы жанра ужасов, и  в  этой игре 
их тоже немало. Легионеры столкнутся с пугающей нежитью, которая не це-

ремонится с теми, кто ещё не умер. Враги сильны, неумолимы и стремятся 
убить героев, а  у  тех нет никаких чудесных способов спасти положение. 
Смертность людей, хрупкость жизни — важные темы игры.

Это фэнтези, но без драконов, эльфов и гномов. Нет никаких пророчеств 
об исходе войны, нет волшебников, что спасут всех своей магией и победят 
Пепельного Короля. Здесь всё решают кровь, пот и слёзы людей, пытающих-

ся бороться за своё существование. Это древний мир, полный забытых руин, 
легендарных существ и  историй, которые в  основном так и  останутся оку-

танными тайной, и ему всё равно, выживут наши герои или умрут. И пока 
шансы складываются не в их пользу. У врага полно ужасающих чар, а у Ле-

гиона — только хитрость, мужество и сила оружия.
Военное фэнтези сродни рассказам о  Первой или  Второй мировой. Вой-

на — это ад. Здесь нет доблестных героев, что ведут войска в атаку. Солдаты 
спят в  грязи, совершают долгие пешие переходы и  в  любой момент могут 
погибнуть не только от рук врага, но и от голода.

Технологический уровень мира соответствует позднему Возрождению. 
Уже изобретён порох, и  в  большинстве стран есть мушкеты и  простые 
дульнозарядные пистолеты. Двигателей внутреннего сгорания не существу-

ет, а паровые машины огромны и очень редки. Для изнурительной работы 
используют тягловых животных. Ориты добились значительных успехов 
в алхимии и механике, но большую часть открытий хранят в секрете от дру-

гих стран. В  мире нет ни  фабрик, ни  технологий серийного производства. 
Почту по‑прежнему доставляют гонцы.
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УЖАС
Тема ужаса играет важную роль в «Братстве клинков», и не стоит забывать, 
что она весьма обширна. В книге есть очень подробные описания, что неко-

торым игрокам может быть неприятно. Уделите время до начала игры и со-

гласуйте всей группой, что допустимо, а что — нет. Бывает, что люди не про-

тив ужасов в целом, но избегают каких‑то отдельных тем, например насилия 
над  животными или  детьми. Уважайте личные границы друг друга, чтобы 
удовольствие от игры получили все участники.

Подогнать описания под собственные ощущения, исключив одни и сосре-

доточившись на  других,  — это нормально. Как  вариант, можно обсудить 
фильмы ужасов, чтобы выявить предпочтения участников.

Не  каждый готов сразу перечислить всё, что  для  него неприемлемо. Иг-

роки могут сами не ожидать, что какие‑то образы, подробности или целые 
темы окажутся для  них болезненными. Нам нравится придуманный Бри 
Шелдоном приём монтажа, соединяющий кинематографичность и лёгкость 
понимания (https://briebeau.com / thoughty / script‑change / ). Можно предло-

жить участникам пользоваться Икс‑картой (http://tinyurl.com / x‑card‑rpg) 
или любым другим инструментом, который им знаком и удобен.

Даже достигнув договорённости, стоит периодически проверять, как себя 
чувствуют остальные, чтобы оставаться на  одной волне и  весело проводить 
время.

ИГРОКИ
В игре каждый успеет примерить на себя несколько ролей — от легионеров 
до командиров. Тот, кто станет ведущим, будет описывать действия армии 
нежити. Преданности какому‑то  определённому персонажу не  требуется: 
на одной операции его может играть один игрок, а на следующей — другой.

Участники игры становятся её соавторами и  решают, как  именно они 
будут использовать предложенные в  книге правила, кидать кубики и  опре-

делять, к чему привели действия героев. Чтобы воплотить в жизнь историю 
Легиона, нужны совместные усилия.
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ПЕРСОНАЖИ И РОЛИ
Игра проходит в  двух режимах. Первый  — стратегический: у  всех участни-

ков, кроме ведущего, есть должность в  Легионе. Персонаж, который её за-

нимает, получает определённые обязанности и должен исполнять их, когда 
это требуется. Второй режим — тактический: игроки берут на себя роли ле-

гионеров на задании — причём на разных операциях один и тот же человек 
может играть разных героев. Персонажи‑легионеры создаются до стартовой 
операции, а должностные лица — после её окончания, перед первой фазой 
обеспечения.

Должностные лица нужны для  стратегического планирования, и  мы, 
как  правило, акцентируем на  них внимание в  фазе обеспечения. В  повест-

вовании они обычно появляются не так часто, однако влияют на общую рас-

становку сил в игре.
Ниже приведён список должностей в Легионе. Три слева — обязательные, 

без них не обойтись. Две справа — дополнительные, их можно выбрать, если 
в группе более трёх игроков.

должности В лЕгионЕ
 ◆ Командир. Выбирает операции 
и маршруты.
 ◆ Маршал. Формирует отряды 
для операций.
 ◆ Интендант. Отвечает за матери-

альное обеспечение Легиона.

 ◆ Летописец. Хранит Хроники 
Легиона.
 ◆ Глава разведки. Руководит груп-

пой разведчиков.

Если никто не взял на себя роли летописца или главы разведки, в мире игры 
эти должности всё ещё могут существовать, но никакого механического пре-

имущества во время вашей кампании они давать не будут.
Помимо должностных лиц каждый участник в ходе игры будет брать на 

себя роль разных специалистов и членов отряда — в основном во время 
фазы операции.

сПЕциалисты
 ◆ Лазутчик. Мастер незаметного 
перемещения.
 ◆ Латник. Защитник и мощный 
боец ближнего боя.
 ◆ Медик. Полевой врач.
 ◆ Офицер. Лидер и тактик.
 ◆ Стрелок. Меткий снайпер.

члЕны отряда
 ◆ Новобранец. Необстрелянный 
новичок.
 ◆ Солдат. Закалённый ветеран.


