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.Глоссарий …………………………………. 

.Что такое «Узы»?………………………….. 
Узы – это настольная ролевая 
игра, разработанная Артуром 
другом звёзд для игр в жанрах: 
мистики, хоррора, ужасов и 
триллеров. У игры простые 
правила, приоритет в которых 
отдан повествованию и изучению 
лора мира. 
.Что такое НРИ?.................................. 
НРИ – настольные ролевые игры. 
Это коллективная игра, в которой 
один участник принимает на себя 
роль Мастера (руководителя) чья 
задача – вести повествование и 
описывать происходящее вокруг 
других игроков. Остальные 
участники выбирают себе роли  и 
создают Персонажей. 
.Персонаж……………………………………… 
Игрок и Мастер могут описывать 
действия, чувства и мысли 
Персонажей, роль которых 
отыгрывают. У Персонажа есть 
Характеристики, Черты, 

Достоинства и Недостатки, 
отражающие его особенности. 
.Игровые Кубики ….…………………….. 
Для игры по системе «Узы» вам 
могут пригодиться кубики 
различных форм и размеров – от 
к4 до к100, но самым важным 
кубиком в этой системе является 
классический шестигранник к6. 
Для комфортной игры вам 
желательно понадобится хотя бы 
два кубика к6. 
.Базовая проверка…………………………… 
Бросается 2к6 + модификатор 
Характеристики 
.Сложность проверки……………………. 
Результат проверки, при котором 
она считается успешной. Мастер 
определяет её в зависимости от 
игровой ситуации и может менять 
её на своё усмотрение: 

●​ 6 — Просто 
●​ 8 — Средне  
●​ 10 — Сложно  
●​ 12 — Почти невозможно 

.Преимущество и помеха……………….. 

На проверки Характеристик могут 
влиять внешние обстоятельства. В 
этом случае Игрок совершает не 
более двух дополнительных 
бросков, выбирая наибольший 
результат при Преимуществе и 
наименьший при Помехе.  

●​ Преимущество: Бросаешь 
3к6, берёшь два наибольших 
значения. 

●​ Помеха: Бросаешь 3к6, 
берёшь два наименьших 
значения. 

●​ Двойное 
преимущество/помеха: 4к6, 
бери 3 наибольших или 3 
меньших значения. 

Пример: «У тебя есть фонарик 
(преимущество на поиск в 
темноте)». «Ты ранен в ногу 
(помеха на бег)». 
.Характеристики ………………. 
.Модификатор характеристики………. 
При создании персонажа игроки 
получают 4 очков, которые они 
распределяют по модификаторам 
характеристик. Значение 

 



характеристики не может быть 
меньше 1 и не больше 3.  В самом 
начале все  характеристики равны 
1. Дальше представлены описания 
каждой характеристики. 
.Тело…………………………..……………..…… 
Сила, выносливость, рывок, 
здоровье, задержка дыхания. 
.Ловкость……………………………………….. 
Скрытность, уклонение, скорость, 
реакция. 
.Восприятие…………………………………… 
Замечать детали, слышать шаги, 
чувствовать опасность. 
.Рассудок………………………………………… 
Анализ, память, самоконтроль, 
мышление. 
.Душа ……………………………………………. 
Сила воли, харизма, убеждение, 
подавление страха. 
.Ресурсы…………………………….. 
.Здоровье……………………………………….. 
Тело умножается на три, тратится 
при получении урона. Если 
здоровье персонажа опускается до 
0 – то он оказывается без 

сознание, а если при 
отрицательном числе равномерно 
Телу – смерть. 
Также здоровье восстанавливается 
на отдыхе бросив 1к6. 
.Психика………………………………………… 
Рассудок + Душа + 4, здоровье 
разума. Показатель страха, ужаса 
и стресса. Главный ресурс в игре. 
 
Значение Шкала «Психика» 

10-8 Всё в норме. Вы в 
порядке. 

7-5 Вы в напряжении. 
-1 ко всем 
проверкам Рассудка 

4-3 Травмированы. Вы 
слышите/видите то, 
чего нет. Раз в сцену 
Мастер заставляет 
вас перебросить 
успех (помеха). 

2 Граница. 
Паническая атака. 

Ваш персонаж не 
может действовать 
один ход (бежит или 
находится в 
истерике). 

1 Срыв. Вы 
получаешь Фобию 
(запись в лист, 
например, «Боязнь 
темноты» или 
«Клаустрофобия»). 

0 Безумие. Персонаж 
на время выбывает 
(становится NPC 
или впадает в 
кататонию). 

Как терять Психику? 
●​ Ужасное зрелище: Увидел 

труп (потеря 1), монстра 
(потеря 1-3). 

●​ Критический провал на 
проверке Рассудка или 
Души (потеря 1). 

●​ Беспомощность: Персонаж 
заперт, связан, ничего не 

 



может сделать (потеря 1 в 
конце сцены). 

 
Как восстанавливать? 

●​ Хороший сон или отдых в 
безопасном месте: +1. 

●​ Поддержка другого 
персонажа (успешная 
проверка Души): +2 (раз в 
сессию). 

●​ Длительный сон или отдых 
отдых: до +5. 

.Инвентарь…………………………………….. 
Предметы в распоряжении у 
игрока. 
.Скорость……………………………………….. 
Ловкость умножается на два. 
Максимальное значение, в метрах 
которое персонаж может пройти 
за ход. 
.Бой…………………………………… 
 Бой — это крайность…………………….. 
Обычное решение — бежать, 
прятаться, договариваться. 
Настоящий бой случается редко, 
он быстрый и жестокий.   
.Психика влияет на бой…………………..  

Чем страшнее персонажу, тем 
хуже он сражается. 
.Страх — оружие……………………………. 
Иногда крик или угроза 
эффективнее удара. 
.Ранения имеют последствия…………..  
Нет «мешков с хп». 
.Порядок хода………………………………… 
Инициатива = Ловкость (от 
большего к меньшему). При 
равной Ловкости — Душа (кто 
имеет больше воли). 
Мастер может дать 
Преимущество тем, кто 
находится в более выгодном 
положении. 
.Начало боя……………………………………. 
Если персонаж видит угрозу 
(монстра, вооружённого врага) — 
проверка Души (сложность 8). 

●​ Успех → может действовать 
нормально. 

●​ Провал → помеха на все 
действия в этом раунде. 

●​ Провал на 3+ → потеря 1 
Психики, не может 

атаковать (только защита 
или побег). 

.Очки действия (ОД)........................... 
У каждого персонажа есть 2 
Очка Действия. Дополнительные 
бонусы и штрафы: 
Модификаторы ОД: 

●​ Ловкость +3 → +1 ОД 
(максимум 3 ОД за ход) 

●​ Состояние «Напряжение» 
(Психика 7–5) → −1 ОД 

●​ Состояние «Галлюцинации» 
(Психика 4–3) → −1 ОД + 
случайное действие (1к4) 

●​ Состояние «Паника» 
(Психика 2) → только побег 
или защита, 1 ОД 

.Перемещение и стоимость…………….. 
1.​ Перемещение. Стоимость 1 

ОД. Эффект: можно 
переместиться на столько 
клеток сколько указано в 
скорости. 

2.​ Рывок. Стоимость 2 ОД. 
Эффект: можно 
переместиться на (Ловкость 
+ Тело) ×2 

 



3.​ Побег из боя. Стоимость 2 
ОД. Проверка Ловкости 10, 
чтобы покинуть 
территорию. 

.Действия и стоимость…………………… 
1.​ Атака (ближняя). 

Стоимость 2 ОД. Проверка: 
Тело. Эффект: Нанесение 
урона 

2.​ Атака (дальняя). 
Стоимость 2 ОД. Проверка: 
Восприятие. Эффект: 
Нанесение урона 

3.​ Защита. Стоимость 1 ОД. 
Эффект: Помеха на 
попадание по вам 

4.​ Угроза. Стоимость 1 ОД. 
Проверка: Душа. Эффект: 
Помеха на следующий 
бросок противника 

5.​  Подготовка. Стоимость 1 
ОД. Эффект: Преимущество 
на следующую проверку 

6.​ Взаимодействие. 
Стоимость 1 ОД. Эффект: 
Достать, открыть, 
использовать 

7.​ Командное действие. 
Стоимость 2 (каждый) ОД. 
Проверка/Эффект: любое 

.Ранение…………………………………………. 
Когда значение здоровье 
персонажа опускается до 
половины и меньше половины он 
получает ранение. 
 
1к6 Ранение Эффект 

1 Повредил 
ногу 

Скорость 
уменьшается 
вдвое 

2 Повредил 
руку 

Помеха на атаки 

3 Кровотече- 
ние 

Потеря 1 
здоровья каждый 
ход 

4 Сотрясение Помеха на 
проверки 
Рассудка и 
Восприятия 

5 Перелом 
ребра 

Помеха на Тело 
и рывки 

6 Шок Потеря 1 
Психики, 
пропуск 
следующего хода 

 
.Персонаж…………………………. 
.Архетип ектор………………………..……… 
Каждый персонаж выбирает один 
архетип. Он даёт одну 
уникальную способность, 
связанную с прошлым персонажа. 

●​ Следователь (детектив, 
журналист, частный 
сыщик) Способность — 
«Цепкий взгляд»: Вы 
можете перебросить 
проверку Восприятия. И 
обязаны взять второй 
результат, даже если он 
хуже. 

 
●​ Медик (фельдшер, 

санитар, студент-медик) 
Способность — «Первая 
помощь»: Можете потратить 
1 Психики, чтобы 
стабилизировать 

 



умирающего союзника (0 
здоровья, но не мёртв). Вне 
боя — преимущество на 
проверки, связанные с 
медициной. 

 
●​ Ветеран (солдат, охранник, 

полицейский) Способность 
— «Боевой рефлекс»: Один 
раз за бой (или сцену 
погони) вы можете 
совершить одно действие 
вне очереди. После этого 
получаешь помеху на 
следующий бросок. 

 
●​ Отшельник (лесник, 

священник, монах, 
человек живущий в 
изоляции) Способность — 
«Внутренний мир»: Может 
игнорировать первый 
источник потери Психики 
(автоматически, без броска). 
Один раз за сессию. 

●​ Механик (ремонтник, 
инженер, водитель) 
Способность — «Мастер на 

все руки»: Можете починить 
или временно активировать 
сломанный механизм 
(замок, двигатель, фонарик) 
на 10 минут. Нужен 
подручный материал и 
проверка Ловкости или 
Рассудка (на выбор). 

 
●​ Учёный (историк, 

археолог, физик, 
библиотекарь) 
Способность — «Я это 
где-то видел»: При 
столкновении с аномалией, 
древним символом или 
неизвестным явлением 
можешь попросить Мастера 
подсказку (один факт, 
который может помочь). Раз 
в сессию. 

 
●​ Творец (музыкант, 

художник, писатель, 
актёр) Способность — 
«Искажение реальности»: 
Вы можете потратить 2 
Психики, чтобы на 

мгновение «переписать» 
восприятие одного 
существа/человека 
(заставить его замереть, 
отвлечься или увидеть не то, 
что есть). 

.Черта характера…………………………….. 
Каждый персонаж выбирает одну 
черту, которая отображает его 
характер. 

●​ Интроверт – Ты незаметен, 
когда молчишь. Если не 
совершаешь активных 
действий и не говоришь, 
получаешь преимущество 
на скрытность. 

●​ Лидер – Вы можете 
произнести вдохновляющую 
речь (только если ваша 
Психика не ниже 5). Все 
союзники, кто слышит, 
восстанавливают 1 Психику 
(но не выше 8). 

●​ Параноик – Вы всегда 
предполагаешь худшее. 
Получаешь преимущество 
на проверки, чтобы 

 



обнаружить засаду или 
ловушку, но помеху на 
социальные взаимодействия 
с незнакомцами. 

●​ Эмпат – Чувствуешь 
эмоции других. 
Преимущество на проверки 
Восприятия, чтобы понять, 
лжёт ли человек. Но когда 
рядом страдают другие, ты 
тоже теряешь 1 Психику. 

●​ Фаталист – Вам всё равно. 
Вы не получаете штрафы от 
состояния «Напряжение» 
(7–5 Психика), но и не 
можешь восстановить 
Психику выше 8. 

●​ Трудоголик – Можете 
игнорировать одну помеху 
за сессию, если действие 
связано с вашим архетипом. 
После этого получаете 
истощения (помеха на 
первые 3 проверки после 
использования черты). 

●​ Идеалист – Вы верите в 
добро. Когда защищаете 
невиновного, получаете 

преимущество на все 
проверки в течении 1 
минуты. Когда видите 
жестокость — теряете 1d4 
Психики (вместо обычного 
1). 

●​ Циник – Вас сложно 
шокировать. Потеря 
Психики от ужасных 
событий уменьшена на 1 
(минимум 1). Но вы не 
можете получить 
преимущество от 
поддержки союзников. 

●​ Непоседа – Не можете 
стоять на месте. Получаете 
+1 к скорости передвижения 
(бег, уклонение и рывок), но 
помеху на проверки, 
требующие терпения (обыск 
комнаты, слежка). 

●​ Тихий – Тебя почти не 
слышно. Преимущество на 
скрытность, связанную с 
шагами/шумом. Штраф –2 
на проверки Души, когда 
нужно громко говорить или 
командовать. 

.Достоинства………………………………….. 
Игроки могут выбрать до 3 
достоинств и 3 недостатков из 
списка ниже. Каждое из них 
имеет модификатор от -3 до +3 
в зависимости от силы влияния на 
игру. Общая сумма достоинств и 
недостатков персонажа не 
должна быть больше 0. 
 
 
+2 «Железные нервы» – 

Стартовая Психея = 10 
(вместо Рассудок+Душа+4, 
но не выше 10). 

+1 «Чуткий сон» – 
Преимущество на Ловкость 
при ночной атаке или 
внезапном пробуждении 

+1 «Тяжёлый удар» – +1 к 
физическому урону (кулак, 
оружие ближнего боя). 

+3 «Везунчик» – Один раз за 
сессию можете перебросить 
любую проверку (2к6) и 

 



взять лучший результат. 

+2 «Быстрое восстановление» 
– Восстанавливаете вдвое 
больше Здоровья и Психику 
при отдыхе. 

+1 «Золотые ручки» – Можете 
починить сломанный 
простой предмет без 
инструментов (с проверкой 
Ловкости). 

+2 «Резистентность» – Помеха 
для врага, если он пытается 
тебя отравить или усыпить 
химией. 

+1 «Привычка ко тьме» – Не 
получаете помехи при 
действиях в слабом 
освещении (сумерки, 
тусклый фонарь). 

+3 «Связи» – У вас есть 
контакт в городе 
(полицейский, торговец, 
журналист). Раз в сессию 

можешь получить полезную 
информацию или предмет. 

+2 «Двойное дно» – У вас 
всегда есть маленький 
скрытый предмет, который 
не отбирают при обыске 
(лезвие, отмычка, таблетки). 

 
.Недостаток……………………………………. 
Игроки могут выбрать до 3 
достоинств и 3 недостатков из 
списка ниже. Каждое из них 
имеет модификатор от -3 до +3 
в зависимости от силы влияния на 
игру. Общая сумма достоинств и 
недостатков персонажа не 
должна быть больше 0. 
 
-1 «Фобия» – Выбери страх 

(темнота, высота, пауки, 
кровь и т.д.). При 
столкновении с триггером — 
помеха на все проверки, пока 
триггер не устранён. 

-2 «Бессонница» – Чтобы 

восстановить Психику сном, 
нужно успешно пройти 
проверку Тела (сложность 
8). При провале — отдых не 
помогает. 

-1 «Наивный» – Помеха на 
проверки Восприятия, чтобы 
распознать ложь или обман. 

-2 «Кошмары» – Каждое утро 
(или после сна) — проверка 
Рассудка (сложность 6). При 
провале — потеря 1 
Психики. 

-2 «Зависимость» – Выбери: 
алкоголь, сигареты, 
лекарства. Без дозы — 
помеха на все проверки 
через сессию. 

-2 «Хромой» – Ваша скорость 
передвижения уменьшена 
вдвое. Не можете совершать 
рывки. 

-2 «Одноглазый» – Вы 

 



получаете постоянную 
помеху на Восприятие. 

-2 «Депрессия» – Вы получаете 
постоянную помеху на Душу 
и Тело 

-1 «Дефект речи» – Вы 
получаете постоянную 
помеху на Душу если при 
этом говорите. 

-3 «Слепой» – Персонаж слеп. 
Перед каждой атакой или 
уклонением необходимо 
проходить успешную 
проверку Восприятия. Вы 
также больше не можете 
совершать  дальнобойные 
атаки.  

 
.Узы………………………………………………… 

1.​ Кто или что удерживает тебя 
на грани?  

2.​ Чего вы боитесь больше 
всего? (При встрече с этим 
вы потеряете 3 психики) 

3.​ Кто ваш якорь? (Другой 
персонаж. Что он для вас 
значит? Если он рядом, у вас 
+1 к проверке рассудка). 

4.​ Какова ваша тайна? (Если её 
раскроют, то вы потеряете 3 
психики). 

.Пример игры……………………. 
Ситуация: Вы в подвале. У вас 
есть фонарик (Преимущество). 
Вы слышите скрежет. 
Игрок: «Я хочу посмотреть, что  
углу». 
Мастер: «Бросай Восприятие. 
Сложность 8». 
Игрок: У меня Восприятие = +1. 
*Бросает с Преимуществом 
(фонарик): 3d6 = [5, 2, 3]. Берёт 5, 
3 и +1 = 9.* Успех! 
Мастер: «Ты видишь там фигуру. 
Она не двигается. Ты встревожен, 
но не кричишь. Потеряй 1 
Психику (было 8, стало 7). Теперь 
у тебя –1 на Рассудок из-за 
напряжения». 
Игрок: «О нет... Я отступаю к 
лестнице». 

Мастер: «Фигура поворачивается. 
Бросай Ловкость, но теперь с 
Помехой, потому что ты смотришь 
на неё. Сложность 10». 
Игрок: *Бросает 3d6 [3,1,6]. Берёт 
два наименьших: 3+1=4.* О нет, 
провал… 
Мастер: «Ты спотыкаешься. А 
монстр рядом. Что делаешь?» 
.Мастеру……………………………. 

●​ Монстры: Не у всех них 
есть здоровье. Но у всех них 
есть Условия победы. Убить 
нельзя — но сбежать, 
запереть, всегда можно. 

●​ Психика — главный ресурс. 
Игроки скорее сойдут с ума, 
чем умрут. 

 


