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на всякий случай,  
а то вдруг там насилие,  
и кто-то запустит петицию



EZY:Fantasy

Привет! 

Ты, ну то есть вы, видите версию EZY: Fantasy, которая находится в завершающей 
стадии разработки. Все механики оттестированы (в разной степени), но всё равно 
сломаны. В игре есть некий баланс, но как и в любой другой НРИ он хрупок и легко 

ломается даже студентами первокурсниками математического факультета.

Сейчас в этом документе пока еще есть картинки, сгенерированные нейронкой,  
но их сразу видно. В финальной книге их не будет. А каких-то артов сейчас вообще 

нет, эти места выглядят, как синие прямоугольники.

ЕВР-верс я(еще в работе)

и

Поддержи выход игры на краудфандинге:
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Это было больно. Боль тянется от висков к ключицам, расползается под рёбрами.  
Я помню их: низкорослые, плечистые, пивной перегар и гогот, когда я, дура, спросила: 
«Вы что, дворфы?» — и всё пошло наперекосяк. В их песенке звучало слово «эльфы», 
значит они шарят же за фентези. Я не успела понять, почему они взорвались. Успела 
заметить только их кулаки.

Подо мной — холодный камень будто его всю ночь держали в морозилке, а на ули-
це было тепло. Запах сырости, плесени, жира. Я шевелюсь и чувствую рваную боль 
по телу, но пугает другое. Единственное тёплое в этом микро-мирке сейчас — моя 
правая кисть. Там всегда был металл. Холодный, но надёжный металл, к которому 
привыкла. А теперь там плоть. Живая. И внутри неё — огонь, будто мне в руку кто-то 
сунул раскалёный прут и сказал: держи. Я пытаюсь отнять воображаемые пальцы от 
раскалённого алюминиевого шестка — и не могу. Жар идёт не снаружи. Он внутри.

Где-то позади стукнули затворы ржавых засовов.

— И что, вы её избили только из-за этого?! — голос режет, как нож по стеклу, резкий  
и негромкий одновременно. От него вибрирует в голове.

— Ну вы видели, что с рукой! Она же эльф! А эльфы не могут использ… — звук шлепка. 
Резкий, воспитательный.

— Во-первых, — голос из резкого сменился на шипение, холодное и очень раздра-
женное, — я запрещаю выражаться при мне. Во-вторых, с этим должна разбираться 
Опричина, а не два бухущих шахтёра в отпуске. Вы сейчас платите штраф за ложное 
содержание и обслуживание заключённой в темнице в течение двух суток и проваливае-
те отсюда, если не хотите заполнять форму УГПН-274.7 ближайший месяц. Нет денег? 
Возьмите в долг у Царя. ХА-ХА-ХА.

Это «ха-ха-ха» выходит звонким, как монеты, брошенные на каменный пол. Я нутром 
чувству ю, как его собеседники ёжатся. Кто-то промямлил «извиняйте». Шаги удаля-
ются. В нос сквозняк принёс запах чернил? Как будто где-то рядом стоят письменные 
приборы и нежатся свечи из воска и жира. Мы делали такие в дестве на свялке из 
солидола, парафиновой смазки и обьедков.

— Эй, вы двое, — тот же голос, но уже как будто зевает, — как эта в третьей проснётся, 
ведите её ко мне.

«В третьей» — это наверное я. Вторят капли, нащелкивая свою простую арифметику: 
раз, два, три, пауза. Я в темнице. Слово мягкое, по факту — страшное. Здесь у меня 
нет ничего, кроме собственного дыхания и памяти. Предстоит очень не простое вре-
мя, к такому меня не готовили. Задача одна — Выжить! Ник. Если бы ты был здесь… 
Но ты не здесь. Ты остался там, а я… шевелю пальцами — кожа тянется, как перчатка. 
Тепло под ней отвечает тихим покалыванием. Стоит ли открывать глаза сейчас?

— Начальник, — шепчет кто-то у самой двери, из тех, — она эта, уже ну, вон шивелит-
ся. Ща мы её холоднючей вадицей огреем из таза-унитаза, сама подскочет быстра- 
быстра!

Потрясающе. Прекрасный план. Я едва сдерживаю истерический смех — и тут же 
вздрагиваю, спазм отдал в ребро. Почему я такая слабая? Где-то слева скребёт мышь. 
Я пробую поднять руку — и не могу: ремень, который я не заметила, удерживает запя-
стье на бедре. 
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— Давайте без «вадицы», — отрезает тот самый, — ведёте её ко мне сухой. Мне нужно  
с ней поговорить, а не чтобы она мне все бумаги водой залила, истерично отряхиваясь, 
словно собака. И… ещё раз кто тут при мне скажет «Э-слово» — остаётся здесь до весны 
подписывать накладные на крыс. Поняли?

— Поня-я-яли, начальник…

Позади хрустнул замок. Я делаю вдох, ловя носом подземный холодный воздух. 
Кажется, из-под ногтя большого пальца вырывается крошечный язычок пламени, 
шевельнулся и тут же исчез, как будто стесняется.

— Ладно, Изи, — говорю себе, — фильтруй слова. Здесь «дворфы», что-то неприемлемое, 
а «эльфы» — ещё хуже. Здесь у тебя нет силы железа. Здесь только ты. Опричина — кто 
бы вы ни были — давайте познакомимся.

Я открываю глаза. Мир вспыхивает тускло-жёлтыми кружками факелов, расплывча-
тым гербом на дверце с решёткой, фигурой в плаще в конце коридора. И — двумя... 
да кто это вообще. Один уже занёс медный таз.

— Не надо, — говорю спокойно. Голос хрипит, как старый динамик, но держится уве-
ренно. — Я сама встану и дойду.

Таз холодный опускается. Кто-то нервно чешет затылок. Я приглядываюсь, дыхание 
сбивается, меня сбивает страх, из груди выплёскивается истошный крик:

— ЖИВЫЕ ТРУПЫ!!!
Снова впадаю в беспамятство.



 Что такое  
Настольная Ролевая Игра?

Настольная ролевая игра — это не просто набор правил, кубиков и листов персона-
жей. Это живая история, которую вы проживаете вместе с другими. Один из участ-
ников становится Мастером — он описывает мир, создаёт сцены, играет за всех 
встречных существ и решает, к чему приведут ваши поступки. Остальные играют 
за персонажей — смельчаков, авантюристов, колдунов, подмастерьев, наёмников, 
паломников или отщепенцев.

Вы описываете, что хотите сделать, а Мастер говорит, что из этого может получиться. 
Если исход неочевиден — вы бросаете кости. Удалось ли вскрыть засов? Убедили ли 
трактирщика? Сумеете ли выстоять в поединке? Ответ зависит от того, насколько 
хороши ваши навыки, характеристики — и какое значение судьба указала на костях.

В EZY: Fantasy поощряется игра с миниатюрами и картой — это помогает точнее 
представлять сцены, контролировать расстояния, видеть, кто где находится. Но если 
у вас нет фигурок, достаточно будет листа в клетку и нескольких жетонов — или 
даже просто воображения. Правила одинаково работают и в нарисованной на бумаге 
пещере, и в вашей голове.

Настольная ролевая игра — это не про победу. Это игра про путь, в котором каждый 
выбор может привести вас к славе, беде или неожиданной правде. И ни один бросок 
не бывает последним.

Как работает система EZY: Fantasy
У EZY: Fantasy есть своя система, построенная на взаимодействии игроков с пред-
метами, навыками и определением успешности посредством броска костей. Звучит 
вполне обыденно и ничего пугающего, верно?

Система называется просто — EZY-System.

У персонажей существует список Навыков и Врождённых Характеристик, которые 
прибавляются к броску. Для игры вам понадобится стандартный пул игральных ко-
стей: d4, d6, d8, d10, d12 и d20. D4 и d6 желательно иметь несколько штук. D20 исполь-
зуется в исключительных редких случаях.

Также у каждого игрока есть лист его персонажа — описание его авантюриста, сле-
допыта, ведьмака или другого альтер-эго. В нём отмечена вся важная информация: 
умения, прошлое, здоровье, магические способности и носимый скарб. А на столе 
обычно лежит карта земель, по которой происходит действие игры. 

Все проверки навыков проходят по формуле:

Навык + Характеристика + 2d6 = Результат

Любую Сложность (СЛ) нужно превзойти, то есть если СЛ равна 15, то при проверке 
необходимо получить 16 и более.
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При спорных бросках, если выпала ничья, побеждает защищающийся, или персонаж, 
на которого оказывается воздействие.

Отыгрыш и события контролируются Правилом Нарратива. Если что-то невозмож-
но или слишком просто по логике Мастера и игрока — это не требует броска. Если 
ваш план настолько хорош, что не вызывает сомнений — вы добиваетесь успеха без 
броска или проверок. 

Если вам когда-то что-то нужно округлять —  
округляйте в большую сторону, если прямо не указано иное.

Расстояния
Одно Пространство — это круг с радиусом в 1 метр (то есть диаметр 2 метра). Со-
ответственно, если вы используете карты, то подойдёт любая формация — сота, 
квадрат или даже обычная рулетка. Если в таком пространстве стоит персонаж, оно 
считается Контролируемой зоной. Два персонажа на соседних пространствах сопри-
касаются этими зонами.

Персонаж может во время хода войти в то же Пространство, где уже стоит другой 
персонаж — это называется дистанция «вплотную». Однако завершить ход в этом же 
пространстве нельзя — существо должно закончить движение на любом соседнем 
пустом Пространстве, иначе окажется сбитым с ног.

Существа могут проходить сквозь чужие Контролируемые 
зоны, но если вы прорываетесь через враждебного персо- 
нажа (или просто какогo-нибудь раздражённого громилу  
в толпе), тот может нанести бонусный удар за «вторжение  
в личное пространство», нанося 1 СКА (Скорость Атаки) —  
кулаком, крагой, плечем лука, ударом щита, пинком или 
даже унизительным плевком в лицо, но не магией и не вы-
стрелом из стрелялы.

Если вы подошли вплотную для Захвата, то цель всё равно 
получает право на бонусный удар, если вы от неё отходите. 
Поэтому атаковать лучше из соседнего пространства, а не 
вплотную.

Если два персонажа из примыкающих зон просто отходят 
друг от друга или проходят мимо — никаких дополнитель-
ных взаимодействий не происходит.

Если вы используете обычные измерительные приборы,  
вроде рулетки, считайте, что 2,5 см (1″)  = 1 пространство.
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Зачем играть  
с рулеткой? 

Чтобы ваша фигурка 
лесного стрелка на 

вершине разрушенной 
башни (банка с 

освежителем поздуха) 
могла обстреливать 
врагов, стоящих на 

площади у храма (коврик 
для мыши, которым вы 
обозначили площадь). 
Какая в таком случае 
сетчатая карта? Бери 

рулетку — и вперёд! Любая 
пещера, таверна или 

сторожка у дороги — это 
поле битвы для отважных 

авантюристов.



Мастер игры
	 Мастер — это тот, кто решает все спорные ситуации, рассказывает историю  
и следит за соблюдением правил игры. Он не обладает всемогуществом и не решает 
за игроков всё, но его слово решающее в вопросах, не оговорённых правилами.

Предполагается, что Мастер совершает свои броски в закрытую, и игроки не знают 
их результатов. Однако вы вправе изменить это, если хотите играть иначе.

Мастер такой же игрок, как и все остальные за исключением того, что он играет за  
целым мир! Он определяет реакцию мира, события в нём (как локальные, как и гло- 
бальные) и берём под своё управления Персонажей мастера, так называемых НИП — 
не игровых персонажей. И хоть НИП не совсем корректный термин для Персонажей 
мастера, но он привычный большинству игроков и вводится исключительно для 
простоты общения между игроками и понимания текста книги. 

Мастер — такой же участник игры 

Отличие только в том, что он играет за весь остальной мир. Если вы — игрок, не 
стесняйтесь помогать ему и подсказывать, если что-то знаете. Если вы — Мастер, не 

стремитесь убить или раздавить игроков, а дайте им яркую историю и захватывающий 
опыт. Поверьте, они сами найдут, обо что эффектно и эффективно убиться.

Тип Описание СЛ

Мелочь Мимо ободка не промахиваюсь 10

Ерунда Сто раз так делал 14

Только учусь Начал серьёзно осваивать дело 17

Профессионал Имеет большой опыт в этом 19

Выполнимо Задача для лучших из мастеров 22

Сложно Без помощи вряд ли такое выйдет 27

Невыносимо Лучше найти другой способ 30

Невозможно Только единицы способны на такое — нужна подготовка, план и удача 35

Таблица базовых Сложностей
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Результаты проверок
	► Провал

Если при проверке навыка на одном из d6 выпала 1, это считается признаком невезе-
ния. Бросьте 1d4 и вычтите полученное значение из суммы основного броска.

Например: Торр с Пепельных холмов пытается укротить взбесившуюся ездовую змею в бурю.  
Хоть он и учился верховой этому у охотников степей, но никогда не имел дела с такой тва-
рью. Игрок совершает проверку навыка Управление (1) + ЛОВ (8) + 2d6, против СЛ 14. Увы: 
выпадает 1 и 3. Игрок бросает 1d4 — и выпадает 4. Итого: (1+8) + (1+3−4) = 9. Слишком 
мало. Змея сбрасывает Торра и вгрызается в его плечо.

	► Экстремальный провал
Если на обоих кубах выпало по 1, то бросок d4 не совершается. Это — полная ката-
строфа. Ваша удача вас не просто покинула — она убежала с криком, прикрыв голову.  
Это не "не получилось" — это позор, прокол, проклятие. Вы не просто не смогли от-
крыть сундук — вы сломали ключ, прищемив палец замком, активировали ловушку  
и заорали от боли, привлекая всех стражников поблизости.

Например: Мастер решает, что произошло бы с Торром при броске 1 и 1. Возможно, он 
запутался в сбруе, упал под зверя, тот повалился вместе с ним — и теперь оба катятся по 
склону, не в силах остановиться.

Как избежать провала?

У каждого персонажа есть запас Удачи, который обновляется после длительного 
отдыха. Но отдых — это не полежать в канаве между боями. Это жизнь без угроз: время 
между приключениями, когда вы ночуете в деревне, отдыхаете в харчевне, чините 
доспехи или болтаете с кузнецом. Обычно такой отдых длится 1–2 игровых дня.

Если вы делаете нечто жизненно важное, где провал недопустим, вы можете после 
броска потратить 1 очко Удачи и перебросить кости — а затем выбрать лучший из 

двух результатов. Мастер не вправе запретить такой переброс, если проверка касается 
действий вашего персонажа напрямую.

	► Успех
Если хотя бы на одном d6 выпала 6, бросьте 1d4 и добавьте результат к проверке. Это —  
знак благосклонности мира, духов или иных таинственных сил. Бывает, всё вдруг 
складывается удачно: ветер гасит пламя, под ногами оказывается нужный камень, 
стражник отворачивается в последний момент.

	► Экстремальный успех
Если выпали две шестёрки, это — божественное вмешательство. Бросать дополни-
тельные кости не нужно. Это максимально возможный успех, и именно Мастер реша-
ет, насколько невероятно хорош он получился.

В мире EZY: Fantasy некоторые уверены, что такие моменты — дело древних закля-
тий, магических сил или шёпот забытых богов. Другие считают, что это 
просто порыв судьбы — и благодарят её молча. В любом случае, это то, что 
выходит за пределы обычного.
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Например: Мастер решает, что Торр, сидя верхом, не просто укротил змею,  
а направил её ярость против врагов. Она взвилась над полем битвы и вгрызлась 
в боевую колесницу, разрывая ярмо. Торр держался из последних сил, думая, что 
вот-вот сорвётся, но вместо этого оказался в самой гуще сражения — как герой.

	► Патовая ситуация
Если выпало одновременно 6 и 1, просто сложите  
результат как обычно. Это — баланс. Вы словно идё-
те по лезвию ножа: всё почти получилось, но внутри 
гложет тревога Ваш дух-хранитель сейчас сцепился 
с духом-предателем, и они мутузят друг друга пря-
мо над вашей головой. Пока без явного победителя.

Экономика
После упадка империй, распада торговых союзов 
и десятилетий натянутого мира, где каждый тракт 
мог быть отрезан по воле графа, шамана или буре-
ломной твари, мир стал тянуться к чему-то еди-
ному, блестящему и универсальному. Золото — не 
просто металл. Оно мягкое, красивое, надёжное  
и даёт ощущение власти. Так на рынке, в трактире, 
у разбойников и королевских сборщиков налогов 
прижилось — золотая монета (зм). Её вес узнаваем, 
звон — приятен, а форма — вездесуща. Никто тол-
ком не знает, кто первым ввёл стандарт, но по сей 
день «золотой» — это и мера, и язык, и власть.

Однако золото — не идеал. Оно тяжёлое. Одна монета весит около 5 грамм, а мешочек 
из ста — это уже полукилограммовый кошель, гремящий на поясе и притягивающая 
внимание тех, кто хотел бы жить лучше. 100 зм занимают Объём 1х1 (о мерах веса  
и объёма поговорим позже), так что сундуки богачей не так-то легко унести. Да и не 
каждый купец носит с собой мешки — чаще всего всё решает обмен. В мире, где у под- 
мастерья могут быть зачарованные гвозди, а в подвале трактира хранится бочка пыль-
цы сладкого сна, вещь ценится не меньше звонкой монеты.

Некоторые предпочитают платить редкостью, полезностью, красотой или уникаль-
ностью. Магический камень, например, может стоить тысячу золотых — и при этом 
весить столько же, сколько горсть из ста монет. Иногда выгоднее разжиться защит-
ным артефактом, чем тащить телегу с драгметаллом через горный перевал, киша-
щий разбойниками. В этом мире каждая сделка — история, каждый кошелёк — ком-
промисс между богатством и выживаемостью.

Старые купцы говорят: «Золото — корень жадности, но вещи — корень власти». И когда 
на весах лежит кинжал, что умеет петь, и мешок с 500 золотыми — не всегда ясно, что 
нужнее. Выбор всегда за вами.

Полезный совет

Чаще всего при броске 2d6 
выпадает 7 — это простая 

арифметика вероятности. Именно 
от этой средней величины вы 
можете рассчитывать шанс 

своего везения. Если до нужного 
результата вам не хватает около 
семи очков или меньше, вы 

вполне можете рискнуть: шанс 
на успех реален. Если же нужно 
набрать значительно больше, то 
исход броска будет зависеть не 
столько от ваших характеристик, 
сколько от везения и подготовки. 

Не забывайте этот совет: в 
критических ситуациях он 

поможет трезво оценить свои 
шансы — и решить, стоит ли 

идти ва-банк, или лучше поискать 
обходной путь и дополнительные 

инструменты.
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История мира
Около ста тысяч лет назад магия вошла в привычный мир, и человечество начало 
сходить ума. Магические камни, таящие силу непонятную и страшную, пробудили  
в существах алчность, безумие, жажду власти, всё самое худшее, что было в самых по-
таённых уголках души. Началась эпоха мутаций, предательств и резни. Всё, что было 
построено за тысячелетия, было разрушено. Все, кто мог держать оружие, начали 
убивать ближнего. 

Когда всё стихло, остались лишь горстки выживших. Они скрылись в пещерах, сте-
пях и лесах, сбившись в племена, чтобы начать путь заново — от тёмной эры жизни  
в пешерах, до странного, искаженного средневековья, где рука об руку шли повозки,  
мечи, простое пороховое оружие и необъяснимые чудеса. И выжившие менялись 
внешне под влиянием волн магии, исходящих от камней, подстраиваясь под свой 
образ жизни, каждый по-своему. Магия проходила сквозь них, перестраивая клетки  
и впитываясь в сущность. 

Из всех прежних жителей, называемых предтечами, остался один, кто всё помнил. 
Его звали Ярослав. Чтобы не умереть, он употреблял в себя магические камни, один 
за другим. Чтобы не забыться — писал книги. Чтобы не сойти с ума — строил цар-
ство. Тысячи лет он собирал под своё знамя племена, одно за другим. Он подавлял 
мятежи, гасил ростки нового знания, не пускал слишком сильно вперёд ни колесо 
прогресса, ни язык магии. Всё, что было создано, должно было оставаться как есть, 
без излишнего прогресса. Всё, что будет дальше — решать только ему. Так и возникло 
его Всецарство — огромное, тяжёлое и строгое.

Но за Барьерными горами, на юге, вырос другой мир: свободный, гордый, разный. 
Южане объединились и дали отпор Ярославу, закрыв горные проходы и отгородив-
шись от его цепких лап. Инкулины начали творить машины, в которых магия  
и материя переплетались, как корни в древнем лесу. Даже на севере племена,  
прежде покорные, стали просыпаться.
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Что это за место?


