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Привет!
Спасибо, что приобрели русское издание «Го-

родских легенд». Мы до сих пор под впечатле-
нием от масштабов поддержки, которую фанаты 
оказали нашей игре, а также безмерно рады тому, 
что теперь эту книгу можно прочесть ещё на од-
ном языке. Всегда приятно знать, что твоё дети-
ще могут оценить где угодно, однако мысль о том, 
что теперь «Городские легенды» будут доступны 
читателям, живущим буквально на другом конце 
света, на их родном языке, поистине потрясает!

В первую очередь мы стремились создать игру, 
которая была бы доступна каждому. Нам хоте-
лось, чтобы игроки рассказывали истории о вы-
ходцах из самых разных уголков света, и можете 
представить, насколько мы рады тому, что новое 
издание даст русским игрокам возможность де-
лать это на родном языке. Наш проект с самого 
начала был интернациональным, а теперь мы сво-
ими глазами видим, как сообщество его поклон-
ников неудержимо расширяется.

Думается, вы и сами знаете, что такие проекты, 
как ролевые игры, всегда создаются с любовью. 
Между первым наброском и окончательным про-
дуктом проходит куда больше времени, чем по-
рой можно представить — безобидные на первый 
взгляд исправления влекут за собой глобальную 
переработку, а попытки подстегнуть процесс при-
водят к необходимости принимать непростые ре-
шения на стадии издания. Если раньше времени 
попытаться выпустить не до конца сформировав-
шийся продукт в мир, его запросто можно погу-
бить — в суете и спешке погибло немало текстов.

В случае с «Городскими легендами» нам обоим 
повезло — у каждого был напарник. Инди-сооб-
щество порой слишком увлекается образом авто-
ра-одиночки, который, сидя в башне из слоновой 
кости, без устали шлифует свой шедевр, не задава-

ясь такими приземлёнными вопросами, как обще-
ние с фанатами или тестирование игры. Книга, ко-
торую вы держите в руках, не укладывается в эти 
рамки. Фактически это плод трудов огромной коман-
ды: Брендана Конвея, Аманды Валентайн, Хуана 
Очоа, Мариссы Келли, Томаса Дини и ещё очень 
многих людей, которые вычитывали текст и про-
водили пробные игры. И теперь мы рады включить 
в этот список Алексея Муна, Юрия Слинько, Ана-
стасию Гастеву и остальную команду Studio 101!

Если пожелаете, присоединяйтесь к обширно-
му сообществу поклонников «Городских легенд» 
в Google+ (bit.ly/usgplus). Там можно поделиться 
своими историями, задать вопросы, касающиеся 
правил, и пообщаться с другими фанатами игры. 
Нам не терпится ознакомиться с приключения-
ми, что развернутся на мрачных улицах городов 
России, населённой феями, демонами и другими 
чудовищами, более «родными» для русскоязыч-
ного читателя.

Мы осознали одну очень важную вещь, в процес-
се работы над «Городскими легендами» — объ-
единение различных сотрудничающих культур 
может создать нечто гораздо более ценное, чем 
одна из них. И современные мегаполисы являют 
собой живое воплощение этой идеи, показываю-
щие силу разнообразия и борьбы идей, их разви-
тия и обновления. В каком‑то смысле наша книга 
пронизана импульсом именно этой природы — 
стремлением пересекать границы обыденного, 
делать старое новым, в новых декорациях и с но-
выми участниками.

Истории, которые вы расскажете с помощью 
этой книги, будут вашими и только вашими. Никто 
другой не сумеет вдохнуть в них жизнь так, как вы.

Эндрю Медейрос и Марк Диаз Трумэн,
май 2016
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Глава Нулевая

Что у нас здесь
«Городские легенды» — это ролевая игра в жан-

ре городского фэнтези. Во время неё вам с друзь-
ями (или просто приятелями) предстоит вместе 
рассказывать историю, замешанную на сверхъ-
естественных событиях и политических интри-
гах современного города. Некоторые участники 
этой истории окажутся смертными, но при этом 
могут нести отпечаток потусторонних сил, об-
ративших их в призраков, вампиров, оборотней 
и чародеев, глубоко увязших в паутине сверхъ-
естественных обязательств и традиций.

Каждый из вас возьмёт на себя роль одного 
из ключевых персонажей вашей общей истории, 
будет говорить от его имени и решать, как ему 
действовать. Это творческая беседа, которая по-
зволит всем вам пережить увлекательный эмо-
циональный опыт. Персонажи могут быть лю-
бовниками, друзьями, врагами или союзниками, 
но все они неразрывно и причудливо связаны ме-
жду собой, как это бывает с героями популярного 
телесериала. Иногда вы будете сживаться с пер-
сонажем, чувствовать то, что чувствует он, а ино-
гда — эмоционально дистанцироваться, толкая 
его навстречу катастрофе.

Правила, согласно которым ведётся повествова-
ние, подразумевают споры, обсуждения и исполь-
зование фактора случайности. Нередко вам будет 
нужно бросать кубики, чтобы определить исход 
какого‑нибудь действия. Кубики привносят в ис-
торию долю непредсказуемости, необходимую 
для того, чтобы сюжет не застаивался и не провисал. 
Игра — это не доклад и не лекция, она не принад-
лежит Распорядителю — ​как в любой застольной 
беседе или разговоре за чашкой кофе собравший 
всех хозяин разве что задаёт изначальную тему. Все 
могут в равной степени влиять на игровые собы-
тия. Также весомый вклад в сюжет может внести 
результат броска кубиков.

Однако история всё же имеет определённое на-
правление. Помимо всего прочего, «Городские 
легенды» — ​игра о городах, их обитателях и ме-
ханизмах, что вдыхают в них жизнь. Это политиче-

ская игра, отсылающая нас к стереотипам, успев-
шим сложиться в наших головах по отношению 
к конфликтам различных сообществ. Вам потребу-
ется умение ориентироваться в заданной социаль-
ной системе. Это личные и социальные конфлик-
ты, в которых замешаны как люди, так и чудовища. 
Игра крепко связана с подобными темами.

И в то же время «Городские легенды» — ​это 
не просто дебаты цветных с белыми в ратуше или об-
суждение налогового кодекса в городском совете, 
хотя подобные детали и могут запросто всплыть 
в вашей истории. Это игра о чудовищах — ​созда-
ниях из сказок, преданий и современных город-
ских легенд, — ​и о городах, в которых они оби-
тают. Ваши персонажи будут выходцами из очень 
разных сообществ, и вам предстоит разбирать-
ся как с внутренней, так и с внешней политикой 
этих группировок вне зависимости от того, куда 
поведут вашу историю правила игры.

Город чудовищ
В городе неспокойно.
Улицы полны кошмарных созданий, готовых 

выпотрошить случайного бедолагу просто ради 
удовольствия; душегубы и психопаты застыли 
в ожидании, предвкушая вкус плоти и запах страха 
своих жертв, а в тенях притаились сумрачные тва-
ри — ​отражения твоих собственных потаённых 
страстей и запретных мечтаний. Скверна струит-
ся по улицам, будто дурная кровь по жилам, сте-
каясь к встающим над городом подобно башням 
владык древности небоскрёбам — ​жилищам со-
временных деспотов, для которых нет наслажде-
ния выше, чем поглотить без остатка всё, что ты 
не сумеешь защитить от них.

И это всего лишь смертные.
Города полны и «настоящих» чудовищ: вампи-

ров и оборотней, чародеев и фей, призраков и бес-
смертных. Они ходят среди нас, крадутся за спиной, 
просачиваются в правление корпораций и на бла-
готворительные аукционы, проводят тайные со-
брания и тёмные ритуалы, определяющие судьбы 
людей. Они повсюду, но ты не увидишь их, если 
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не будешь знать, как и куда смотреть. Подобно са-
мому городу, они скрывают куда больше, чем по-
казывают, а тех, кто подбирается слишком близко 
к их тайнам, ждёт безжалостный отпор.

Однако у города есть и приятные стороны. Где 
ещё ты услышишь, как тысячелетний вампир иг-
рает блюз на гитаре в зале прибрежного кафе? 
Ощутишь, как толкаются в духоте ночного клуба 
демонические тела? Научишься взывать к силе кро-
ви — ​твоей собственной или, может, чьей‑то ещё — ​
под внимательным присмотром ковена опытных 
ведьм? Нигде. Так‑то.

Нигде.
Теперь ты принадлежишь городу. Не важно, ро-

дился ты здесь или некто создал тебя, приехал ты 
издалека или угодил в ловушку этих улиц, связав-
шись с какими‑то ужасными людьми, — ​теперь ты 
местный. Мы знаем это. Ты сам это знаешь. И го-
род знает тоже. А если ты ищешь силы, которая 
позволит тебе в свою очередь сделать этот город 
твоим, заполучив часть его, как однажды он за-
получил часть тебя, будем надеяться, ты не забу-
дешь, что все они — ​люди и чудовища — ​были ко-
гда‑то в точности такими же, как ты сейчас.

Раса, пол и причуды
Такие истории — ​истории о городах и населяю-

щих их чудовищах — ​уже не раз были рассказаны 
в блокбастерах, телесериалах и на страницах де-
шёвых книжонок в мягком переплёте, что прода-
ются на каждой автозаправке. Они щекочут нервы 
читателя и зрителя, намекая на существование че-
го‑то запредельного и тёмного, позволяя ощутить 
на горле мимолётное прикосновение острых как 
бритва клыков безумных и чудовищных страстей.

Вопреки ожиданиям, обычно эти сюжеты по-
чти полностью состоят из расхожих клише. Юная 
охотница на вампиров вдруг понимает, что вон тот 
смазливый кровосос не так уж плох. Чародей-со-
циопат осознаёт, что немногочисленные друзья 
уже практически стали для него семьёй. Оборо-
тень наконец обуздывает своего внутреннего зве-
ря благодаря любви той самой, единственной жен-

щины. Демоны пали, и невинные души избежали 
ужасной судьбы. Всё как всегда.

Почти все эти размазанные по биллбордам 
и продающиеся огромными тиражами истории — ​
о белых людях.

Не странно ли? Особенно если учесть, что го-
родское фэнтези как жанр должно быть частью 
современной культуры, отражением истинных 
условий городской жизни, отличающейся раз-
нообразием. Городская культура сегодня не при-
надлежит «нормальным» людям — ​её полотно 
ткут такие личности как гей-активисты, брейк-
дансеры и художники граффити, феминистки са-
мых разных рас и убеждений, а также иммигран-
ты со всех концов света. Истории городов — ​это 
по-умолчанию истории о людях подобного сорта. 
О фриках. О мечтателях. О тех, кто выделяется.

Различия, разграничивающие сообщества в «Го-
родских легендах», — ​это метафорические от-
голоски как раз таких особенностей социума. 
Ваши персонажи живут на пересечении различ-
ных граней самоидентификации, и им предстоит 
вариться в котле противоречий, имея одновре-
менно смертную и сверхъестественную природу. 
Частью это будет отражено в принадлежности к ка-
кому‑то из миров — ​миру Смертных, миру Ночи, 
миру Силы или миру Хаоса, — ​невидимые грани-
цы которых проходят через город, разделяя сооб-
щества. Остальное — ​более приземлённые вещи 
вроде расы, пола или сексуальной ориентации.

Вот несколько идей, которые помогут интерес-
нее реализовать эту тему в вашей истории.
• Играйте персонажей, чья раса, пол или сексу-

альная ориентация не совпадает с вашими соб-
ственными. Что касается остального — дума-
ется, в реальной жизни вы точно не вампиры 
и не чародеи.

• Наделяйте своих персонажей чертами, вытекаю-
щими из культурных особенностей. Как твой 
вампир готовится пить кровь? Кто научил тво-
его чародея магии? В какую церковь твой пер-
сонаж ходил в детстве?


