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1ГЛАВА 1

основы

ИГРА
«Клинки во тьме» — это игра о группе дерзких авантюристов, основав-
ших преступную организацию на тёмных улицах индустриально-фэн-
тезийного города. Впереди их ждут ограбления, погони, побеги, опас-
ные сделки, кровавые драки, аферы, предательства, победы и смерти.

Цель игры — выяснить, сумеет ли начинающая команда выжить 
среди банд-конкурентов, могущественных аристократических семей, 
мстительных призраков, городской стражи и собственных губитель-
ных страстей.

ИГРОВОЙ МИР
Действие происходит в холодном и туманном Даскволе (также из-
вестном как «Город мрака» или «Мрак», см. стр. 287). Это промыш-
ленный город. Представь себе мир времён второй индустриальной 
революции 1870-х гг. — с поездами, пароходами, типографиями, про-
стыми электрическими устройствами, экипажами на улицах и густым 
смогом из труб. Дасквол — это смесь Венеции, Лондона и Праги. Он 
заполнен небольшими домиками, кривыми улочками и иссечён мно-
жеством каналов и мостов.

Но этот город также принадлежит к миру фэнтези. Он погружён 
в неизбывную тьму и населён призраками — всё это последствия Ка-
таклизма тысячелетней давности, который расколол солнце и разру-
шил Врата Смерти. Все города Империи окружены разрядными баш-
нями, ограждающими жителей от мстительных призраков и ужасов 
земель смерти. Эти огромные барьеры получают энергию из элек-
троплазменной крови левиафанов, за которой из Дасквола на тита-
нических металлических кораблях в чернильно-чёрное Пустое море 
отправляются охотники на исполинских демонических чудовищ.

Представьте, что вы живёте в полном призраков городе псевдовикто-
рианской эпохи, в клетке из молний, питаемой демонической кровью.
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Всё это кипит и бурлит в закрытом котле, готовя богатую почву 
для криминальных похождений. Выбираться за пределы разрядного 
барьера — плохая идея, так что «убраться после дела из города, пока 
шум не уляжется» не выйдет. Все действия персонажей имеют по-
следствия и меняют баланс сил в городе — это является основой игры 
в стиле «песочницы».

Подробное описание Дасквола см. на стр. 285.

ИГРОКИ
Каждый игрок создаёт себе персонажа, а затем все вместе формируют 
команду. Они стремятся подарить своим персонажам увлекательную 
жизнь дерзких авантюристов, презирающих спокойную жизнь и испы-
тывающих на прочность пределы собственных способностей. В этом 
и состоит главная задача игроков — вовлекаться в игру, искать интерес-
ные завязки для преступлений в мрачном городе, выступая против могу-
щественных врагов и посылая своих персонажей навстречу опасности.

Игроки сотрудничают с ведущим, задавая тон и стиль игры, прини-
мая по мере необходимости определяющие решения относительно 
системы правил, бросков кубиков и последствий действий. Игроки — 
полноправные соавторы игры наравне с ведущим.

Подробнее об этом см. в разделе «Советы игроку», стр. 220.

ПЕРСОНАЖИ
Авантюристам предстоит начать с самого дна и вырасти до серьёзной 
преступной организации с обширной зоной влияния. Они могут до-
стичь своей цели, выполняя для своих клиентов разные нелегальные за-
казы, реализуя собственные хитрые планы, заключая союзы, уничтожая 
врагов и постоянно опережая представителей власти хотя бы на шаг.

Есть несколько типажей авантюристов, каждый из которых соот-
ветствует определённому амплуа:

 ◆ Артисты: манипуляторы 
и пройдохи;
 ◆ Головорезы: грозные рубаки;
 ◆ Ищейки: снайперы и следопыты;
 ◆ Кукловоды: хитрые комбина-
торы;

 ◆ Мистики: специалисты по магии;
 ◆ Проныры: незаметные дивер-
санты;
 ◆ Умельцы: механики, алхимики, 
саботажники.

Не обязательно набирать команду строго из персонажей разных ти-
пажей: можно смешивать их как угодно, даже формировать команду 
из персонажей только одного типа.

Подробности см. в разделе «Создание персонажа», стр. 65.

КОМАНДА
Создав авантюристов, вы формируете из них команду и выбираете тип 
криминальной деятельности, который вам интереснее будет играть. 
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У команды, как и у каждого персонажа, есть свой собственный бланк.
Типы команд:

 ◆ Адепты: служители забытого 
божества;
 ◆ Бандиты: разбойники и бойцы;
 ◆ Барыги: продавцы запретного 
и опасного;

 ◆ Душегубы: наёмные убийцы;
 ◆ Перевозчики: контрабандисты;
 ◆ Тени: воры и шпионы.

Тип команды нужен не для ограничения её деятельности — вы 
сможете заниматься чем захотите, — он помогает сфокусироваться 
на определённом стиле игры.

Подробнее о командах см. на стр. 107.

ВЕДУЩИЙ
Роль ведущего — обеспечивать живой и динамичный мир вокруг персона-
жей, делая акцент на злых и продажных правителях города, а также отча-
янных и жестоких преступниках. Он играет всех персонажей, не управля-
емых игроками, определяя их мотивации и излюбленный метод действий.

Ведущий помогает в организации игрового процесса, концентрируя 
внимание на самом интересном. Он не должен планировать историю 
заранее или направлять её по определённому пути. Ведущий просто 
подкидывает игрокам интересные завязки, а затем наблюдает за чере-
дой действий и их последствиями, к чему бы они ни привели.

Подробнее см. «Как вести игру», стр. 225.

ИГРОВАЯ ВСТРЕЧА
На что похожа игра? Больше всего она напоминает эпизод сериала. 
В течение встречи случаются одно-два важных события, а также появ-
ляются несколько ответвлений сюжета, и все они встраиваются в об-
щую линию. Встреча обычно занимает от двух до шести часов, в зави-
симости от предпочтений группы.

Во время встречи команда авантюристов выбирает, каким делом 
они займутся: либо получат заказ у персонажа ведущего, либо задума-
ют свою собственную операцию.

Затем они совершают пару бросков кубиков и переходят непосред-
ственно к активной части приключения, в процессе которой применя-
ют навыки, сталкиваются с последствиями своих решений и доводят 
дело до успеха или провала. После этого наступает передышка, во время 
которой персонажи восстанавливаются, занимаются побочными про-
ектами и утоляют страсти. После передышки они вновь ищут завязки 
для дел или действуют в соответствии с собственными целями и стрем-
лениями. Мы играем, чтобы выяснить, что будет дальше, какое развитие 
получат все эти сюжеты.

Любая игровая встреча — это обычно одно дело и одна передышка, 
а также исследование ситуации и поиски новой завязки. Когда ваша 


