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ГЛАВА 1
ОСНОВЫ

ИГРА
«Изгои галактики» — это настольная ролевая игра на основе «Клин-
ков во тьме», повествующая об экипаже космолётчиков, которые пы-
таются остаться в небе и свести концы с концами под суровым гнётом 
Галактической Гегемонии. Их ждут ограбления, погони, побеги, необ-
думанные сделки, перестрелки на  бластерах, подставы, предатель-
ства, победы и невероятные приключения среди звёзд.

Мы играем, чтобы узнать, сможет ли экипаж нашего корабля жить 
и  выживать среди грозящих ему со  всех сторон криминальных син-
дикатов, враждующих аристократических семейств, опасных ино-
планетных видов, загадочных мистиков, развалин погибших циви-
лизаций  и  какую роль сыграют в  этом слабости и  страсти каждого 
из членов команды.

МЕСТО ДЕЙСТВИЯ
На  дворе 1261  год от  основания Галактической Гегемонии, также на-
зываемой Альянсом, которая объединила множество враждующих 
организаций и положила конец Тёмным векам. Близ Ядра галактики 
восседает на своём троне Гегемон, чья власть опирается на Великий 
Совет  — собрание влиятельных семей и  алчных торговых Гильдий, 
что  контролируют целые отрасли экономики, а  также глав могуще-
ственных и официально разрешённых государством культов.

Впрочем, сектор Процион находится слишком далеко от  Ядра, 
чтобы представлять интерес для больших игроков. В нём проложено 
несколько надёжных гиперпространственных трасс, объединяющих 
четыре звёздные системы, а  также построены прыжковые врата, ко-
торые ведут в  более или  менее благоустроенные уголки освоенного 
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космоса. Но на таком отдалении от Ядра галактики власть Гегемонии 
ощущается не столь сильно, а потому местные заправилы — это коро-
левы пиратов, криминальные боссы и  представители всевозможных 
корпораций.

Планеты сектора усеяны руинами древней, давно исчезнувшей 
цивилизации уров  — или, как  их  ещё  называют, Предтеч. По  словам 
мистиков, здесь особенно сильно чувствуется мощь Галактического 
Пути. Люди и инопланетяне живут бок о бок, трудятся ради общих ин-
тересов и противостоят как власти Гегемонии, так и организованной 
преступности, готовой растерзать всех, кто проявит слабость.

ИГРОКИ
Каждый игрок выбирает роль дерзкого, смелого авантюриста со слож-
ным характером, который пренебрегает безопасностью и правилами 
ради приключений в жанре космической оперы. Совместными усилия-
ми игроки вдыхают жизнь в звездолёт и его экипаж, а ещё — под руко-
водством ведущего  — определяют настроение и  стиль игры: от  раз-
ухабистой космической аферы до сурового криминального триллера.

Игроки — соавторы истории наравне с ведущим, поэтому они несут 
ответственность за  её развитие, а  ещё  принимают решения относи-
тельно системы правил, бросков кубиков и последствий действий.

ПЕРСОНАЖИ
Экипажу предстоит начать свой путь разрозненной шайкой, которая 
едва способна выйти в космос, и стать серьёзной и уважаемой коман-
дой, о которой все знают и которая оставит след в истории сектора.

Для этого придётся браться за опасные дела (законные и не очень), 
планировать операции, заключать союзы, обводить врагов вокруг 
пальца — и всегда хотя бы на шаг опережать Гегемонию. Вы будете со-
вершенствовать свой корабль, добиваться уважения тех, кому протя-
нете руку помощи, и столкнётесь с гневом тех, кому перейдёте дорогу.

Игрок может выбрать один из следующих типажей персонажей:

	▸ЗДОРОВЯК — опасный и грозный 
боец.

	▸МЕХАНИК — техник и хакер.

	▸МИСТИК — космический скита-
лец, связанный с Путём.

	▸ПЕРЕГОВОРЩИК — уважаемый, 
но нечистый на руку человек.

	▸ПИЛОТ — настоящий ас с непре-
одолимой тягой к опасности.

	▸ПРОЙДОХА — ловкий и везучий 
малый.

	▸УМНИК — космический врач 
и учёный.

В  одном экипаже могут быть персонажи разных типажей. Также вы 
вправе собрать экипаж из персонажей одного типажа.
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КОРАБЛЬ
Помимо героев, игрокам нужно выбрать корабль. У корабля есть свой 
бланк, как и у любого персонажа. Тип корабля определяет, какими де-
лами в основном будет заниматься экипаж, а также особые возмож-
ности, которые сыграют героям на руку. Всего типов кораблей три:

	▸«ЗВЁЗДНЫЙ ТАНЦОР»: незаконные торговцы, контрабандисты и про-
рыватели блокад.

	▸«ЦЕРБЕР»: охотники за головами и специалисты по эксфильтрации.

	▸«ОГНЕНОСЕЦ»: повстанцы, выступающие против власти Гегемонии, 
которых объявили преступниками.

Тип корабля не должен вас ограничивать: экипаж «Звёздного танцора» 
вполне может заняться охотой за головами (по примеру «Цербера») 
или вступить в противостояние с Гегемонией (как команда «Огненос-
ца»). Однако именно основной тип позволит команде уверенно зара-
батывать КРЕДЫ и опыт, чтобы развиваться.

РОЛЬ ВЕДУЩЕГО
Ведущий описывает окружающий героев живой и  динамичный мир: 
как  тот, в  котором живут законопослушные граждане, так и  тот, где 
правят бал преступники. Ведущий исполняет роли всех персонажей, 
кроме главных героев. Он придумывает каждому такому персонажу 
понятную мотивацию и излюбленный образ действий.

Ведущий помогает организовать игру, концентрируя внимание 
на самом интересном. Он не планирует историю заранее и не направ-
ляет её по определённому пути; он подкидывает игрокам интересные 
завязки, а затем позволяет событиям и их последствиям происходить 
своим чередом.

ИГРОВАЯ ВСТРЕЧА
Игровая встреча в «Изгоях галактики» похожа на эпизод сериала: од-
но-два ключевых события и несколько побочных, которые укладыва-
ются в общую канву сюжета. Встреча может длиться от двух до шести 
часов в зависимости от вашей манеры игры.

Во время игровой встречи экипаж выбирает, какое дело будет вы-
полнять, и проходит проверки, чтобы окунуться в гущу событий. Пер-
сонажи игроков применяют навыки, сталкиваются с  последствиями 
и доводят дело до конца (не всегда победного). Затем наступает вре-
мя передышки и восстановления, когда можно заняться сторонними 
проектами и утолить страсти. Затем игроки ищут новые возможности 
совершить нечто значимое (или создают свои) и играют, чтобы выяс-
нить, что же будет дальше.
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Такая встреча может включать в  себя одно дело и  время пере-
дышки, а  также немного свободной игры. Освоившись с  правилами, 
вы сумеете вместить в этот промежуток больше событий — например, 
сыграть сразу несколько дел.

Примерно десять игровых встреч составляют кампанию. В  ходе 
кампании экипаж вступит в союз с той или иной организацией и под-
держит её в борьбе, исход которой изменит баланс сил в секторе. За-
вершив одну кампанию, стоит сделать перерыв, прежде чем начинать 
следующую главу истории, в центре которой, вероятно, окажутся уже 
совсем другие персонажи в новых обстоятельствах.

ИСТОЧНИКИ  
ДЛЯ ВДОХНОВЕНИЯ
Чтобы познакомить игроков с жанром этой игры, можно обратиться 
к известным и любимым многими источникам:

ФИЛЬМЫ: «Звёздные войны» Джорджа Лукаса, «Миссия „Серенити”» 
Джосса Уидона, «Стражи галактики» Джеймса Ганна.

СЕРИАЛЫ: «Звёздные рыцари со Звезды изгоев» Такэхито Ихо, «Кай-
фоломы» Мишель Ловретты, «Ковбой Бибоп» Кэйко Могумото, «Зате-
рянная вселенная» Хадзимэ Кандзаки, «Светлячок» Джосса Уидона, 
«Семёрка Блейка» Терри Нейшна.

МУЗЫКАЛЬНАЯ ТЕМА: Ain't No Rest for the Wicked из репертуара Cage 
the Elephant.

ЧТО ПОТРЕБУЕТСЯ ДЛЯ ИГРЫ
	▸От двух до четырёх игроков и один ведущий.

	▸Горсть шестигранных игральных костей или, как их ещё называют, 
кубиков (минимум шесть штук).

	▸Распечатанные бланки персонажей и корабля, а также таблицы  
для сверки и досье планет https://rpgbook.ru/studio101

	▸Эта книга как справочное руководство.

	▸Чистые листы бумаги, блокноты и что угодно ещё для записей.


