










































Умения
При создании персонажа каждый персонаж получает Умения, основанные 

на его расе и классе. Эти Умения указаны как "Начальные" в колонке 
Требований. Им также разрешается взять одно Умение, требованиям 
которого они соответствуют.
По мере повышения уровня персонажа они будут приобретать больше 
Умений. Это происходит на каждом нечетном уровне (1, 3, 5 и т.д.). 
Требования к чтению: Требования к Умению перечислены в соответствующей 
колонке. Но если признак указан под заголовком "класс" или "раса", этот 
класс или раса также являются требованиями к этому Умению.

Умение Требования Эффект

Общие

Прицел Инт 1к6 и более Если вы не перемещаетесь в свой ход и совершаете 

дальнобойную атаку, вы получаете +2 на попадание 

     Улучшенный прицел Лов 1к8 и более, Инт 1к8 и более, 
Прицел

При использовании Прицела вы также наносите на 

один куб урона больше

Внезапное убийство Лов 1к10 и более Цель не совершает проверку Выносливости при 
скрытой атаке

Рывок Тел 1к6 и более, Лов 1к6 и более При совершении атаки нет штрафа скорости





на 1 добавьте 1к6 к вашему Бонусному Полю

Быстрый Лов 1к6 и более Увеличьте свой темп на 2 и куб бега до 1к8

Увёртливый Ǧȉǽ 1ȅ8 ȃ ǼȉȆȀȀ, Быстрый Когда по вам попали атакой в ближнем бою вы 
можете совершить движение до половины вашего 
темпа после завершения атаки

Стабильный Резонанс Дух 1к12 и более Вы можете совершить групповой Резонанс

Духовный метаболизм - Вы получаете Бэнни когда съедаете душу

Резонанс Душ Дух 1к6 и более Вы можете совершить Резонанс Душ

Видение Душ Дух 1к6 и более Вы можете использовать свой дух, чтобы 
обнаружить души поблизости. В случае успеха вы 
знаете, где они находятся, а при повышении вы 
знаете, к какому типу души они относятся 
(человек, кишин, ведьма и т.д.).

Крепкий Тел 1к8 и более Вы можете получить на 1 ранение больше. прежде 

чем потеряете сознание

Крепкий орешек Крепкий Если у вас нет ранений, и одна атака приведёт к 
вашей потере сознания или смерти, то вместо 
этого вы получаете максимальное количество 
ранений.

Выносливость Тел 1к10 и более, Крепкий В начале вашего хода, если у вас есть ранение, 
сделайте бросок Выносливости. Вы игнорируете 1 
очко штрафа за ранение при 4 и дополнительно 1 
за каждое повышение. Это действует до начала 
вашего следующего хода. Вы не можете 
использовать это умение, если у вас максимальное 
количество ранений.

Раса - Животное

Форма животного Начальное Вы можете переключаться между своей 
человеческой формой и формой животного. На это 
требуется один полный раунд. Находясь в форме 
животного, вы приобретаете одно умение, связанное 
с этим животным (поговорите с Повелителеи игры. 
Например полёт, если вы птица).

Животные инстинкты Начальное Увеличьте ваш Инстинкт на 1

Животные чувства - Вы можете использовать Инстинкт вместо 

Восприятия 

Частичная 
трансформация

Связанный Атрибут 1к10 и более

Например: Лов для полёта или Тел 

для силы

Вы сохраняете умение животного (например полёт 
от птиц) при трансформации в человека. От 
этого могут появляться части тела животного 
(например крылья) 

Физическая мощь Воин, Тел 1к10 и более Раз в день находясь в форме животного вы можете 

удвоить урон от вашей атаки в ближнем бою

Магическая Мощь ведьма, Инт 1к10 и более Раз в день вы можете удвоить одну 
характеристику заклинания, которое вы 
произносите (например, количество кубов урона, 
радиус, количество снарядов и так далее).

Раса - Голем

ǝȖȈȉȌȆȃǽȉȌȍȗ ǾȉȆȀȇǻ Начальное ǮǽȀȆȃȒȗȍȀ ǽȖȈȉȌȆȃǽȉȌȍȗ Ȉǻ 1. ǝȖ ȇȉȁȀȍȀ 
ȊȉȆȎȒȃȍȗ ȀȔȀ ȉǿȈȉ ȋǻȈȀȈȃȀ, ȊȋȀȁǿȀ ȒȀȇ ȊȉȍȀȋȚȀȍȀ 
ȌȊȉȌȉǼȈȉȌȍȗ ǿǽȃǾǻȍȗȌȚ. ǟȆȚ ȊȉȆȎȒȀȈȃȚ ȋǻȈȀȈȃȚ 
ȍȋȀǼȎȀȍȌȚ Ȉǻ ȉǿȈȉ ȊȉǽȋȀȁǿȀȈȃȀ ǼȉȆȗȓȀ.









Безумие
В Пожирателе душ много говорится о безумии. Но оно не только 

делает человека безумным, но и делает его более могущественным. 
Некоторые вещи могут распространять безумие, например, кишин Ашура 
(который распространяет безумие ужаса). Другие факторы способствуют 
распространению безумия, такие как черная кровь.

Так что веселитесь и будьте безумны.

Схождение с ума
Чтобы вызвать безумие, существо, способное на это, совершает атаку 
(возможно, даже пассивно по отношению ко всему, что попадает в радиус 
его действия). Эта атака проводится с помощью броска Рвения против 
броска Воли целей. В случае успеха на цель воздействует эффект безумия 
существа, совершившего атаку. При повышении цель также получает одно 
очко безумия (дальнейшие повышения не оказывают дополнительного влияния).
Поедание человеческой души (не яйца кишина) может привести к безумию. В 
этом случае персонаж, поедающий души, совершает бросок воли псо 
сложностью 8. При неудаче персонаж получает одно очко безумия.



Когда персонаж набирает количество очков безумия, равное половине его духа 
(например, 1к6 = 3), он сходит с ума. Повелитель Игры может получить 
над ним контроль или всё-таки позволить игроку играть за своего 
персонажа (при условии, что он будет отыгрывать безумие).

Эффекты безумия
Персонаж, набравший очки безумия, получает штраф к броскам Воли, равный 
количеству очков безумия, набранных этим персонажем.
У каждого персонажа (с очками безумия) есть шанс (равный 10% умноженным 
на количество очков безумия) вызвать безумие при вступлении в бой. Это 
дает бонус ко всем броскам (кроме бросков Воли), равный количеству очков 
безумия, которые есть у персонажа. Это длится до конца битвы.
Чёрная Кровь
Персонаж заражается, когда чёрная кровь попадает в его организм или если 
он вступает в резонанс с инфицированным персонажем.
После заражения персонаж получает одно очко безумия. Персонаж также 
получает ещё одно очко каждый раз, когда срабатывает безумие.
Персонажи, обладающие умением Антидемоническое Дыхание Души, могут 
попытаться удалить чёрную кровь, совершив бросок Рвения против Воли 
заражённого. В этом случае очки безумия дают бонус к проверке Воли 
вместо штрафа.
Бонус также начисляется в зависимости от их самой большой Грани.



Сила: Один раз за ход, когда активируется безумие и вы убиваете цель 
атакой ближнего боя, вы можете увеличить темп в 1,5 раза и совершить 
атаку ближнего боя.
Выносливость: Вы делаете броски естественного исцеления, как если бы 
находились в больнице (не обращая внимания на штраф за ранение).
Инстинкт: Когда вы получаете повышение при броске уклонения от атаки 
ближнего боя, в то время как срабатывает безумие, совершите бросок 
против инстинкта цели, которая атаковала вас, для совершения атаки. При 
попадании вы наносите 1к4 урона за каждый ваш уровень (минимум 1). 
Этот эффект может сочетаться с умением Контратаки.
Рефлекс: Когда вы проводите дальнобойную атаку во время действия 
эффекта безумия, бросьте к4 и примените эффект, основанный на 
результате (этот кубик не взрывается).

1: Если атака промахивается по цели, она получает 1к4 урона за  
    каждый ваш уровень (минимум 1).
 2: Вы можете переместиться на половину вашего темпа до или 
    после атаки, не тратя ваше движение
3: Цель отодвигается на 1к4 клетки.
4: Цель заражена чёрной кровью.

Восприятие: Во время раунда-сюрприза, в котором вы застигнуты 
врасплох, достаньте карту инициативы.
Мышление: Если вас поразит заклинание - безумие активируется.
Воля: Игнорируйте штраф для Воли от безумия, за исключением проверок 
Воли от поедания человеческих душ.
Рвение: Если вы выполняете Резонанс Душ во время действия безумия, любой, 
с кем вы выполняете Резонанс, получает бонус от вашего безумия (например, 
если у вас есть 3 очка безумия, и вы, и они получаете +3 ко всем броскам, а 
не только вы).



Правила
Действия

Во время каждого хода боя каждый персонаж может совершить одно 
действие движения (см. ниже) и одно действие атаки (совершить одну атаку 
одним оружием, использовать одну технику или произнести одно 
заклинание). Некоторые вещи могут допускать дополнительные действия 
(или дополнительные атаки как часть одного действия), такие какРезонанс 
Душ.

Атака и Защита
Ближняя атака выполняется броском Силы против защиты цели.
Дальнобойная атака выполняется броском Рефлекса против защиты 
цели. Инстинкт используется персонажами с двумя или более 
ранениями или против внезапных атак.
Рефлекс используется персонажами, получившими менее двух ранений, 
или против атак, о которых они знают.

Бэнни
В начале каждой сессии каждый игрок получает по Бэнни. Повелитель 
Игры получает по Бэнни за сессию за каждого игрока. В конце сессии 
игроки сохраняют Бэнни, но ПИ их теряет.





Использование двух оружий
Использование двух оружий позволяет персонажу провести 

дополнительную атаку в рамках одного действия атаки. Однако это влечёт 
за собой штраф. Персонаж может одновременно владеть только лёгким или 
средним оружием ближнего боя и лёгким дальнобойным оружием (или любой 
их комбинацией). Это оружие должно быть в одной руке.
Персонаж, использующий два оружия, получает штраф -2 к доминантной 
руке и штраф -3 к недоминантной руке (обозначается как -2/-3). Для 
оружия ближнего боя это относится к броскам урона, а для оружия дальнего 
боя - к броскам атаки.
Легкое оружие ближнего боя в недоминантной руке уменьшает штраф на 1 
(только для недоминантной руки).

Опыт и рейтинг
Рейтинг каждого персонажа зависит от того, насколько он силен. Это 
зависит не от характеристик или уровня, а от выполнения миссии (на 
усмотрение Повелителя Игры).
Персонажи получают опыт в соответствии со своим классом, но только в 
том случае, если побежденный монстр имеет такой же или более высокий 
рейтинг, что и персонаж. Они также получают опыт за выполнение миссий.
Повелители Игры также могут выдавать опыт за совершение 
потрясающих действий, таких как получение 25+ очков, используя всего 1к4.

ВЗРЫВЫ!
Когда на кубе выпадает максимальное число (например, 4 на к4, 6 на 

к6 и т.д.), это значение добавляется к общему количеству, затем вы снова 
бросаете этот куб и это новое число добавляется к общему количеству. Это 
происходит до тех пор, пока не прекратятся взрывы или пока не 
покажется, что вы никогда не прекратите бросать этот куб.
Лечение
Естественное: После отдыха (более 6 часов) раненому персонажу 

разрешается сделать бросок Выносливости против количества ранений (при 

этом он получает штраф за ранение). В случае успеха и за каждое 

повышение он убирает одно ранение. Пребывание в больнице позволяет им 

игнорировать штраф за ранение.

Заклинания: Заклинания также могут убирать ранения.



Если Тебя Там Нет, Хреново Быть Тобой.
Если игрока или ПИ нет за столом (кто-то ушёл в туалет, 

например), чтобы выполнить бросок (например, атаку, уклонение, 
скрытность или восприятие), он не выполняется, и противоположный 
эффект срабатывает успешно.
Игрок или Повелитель Игры, не присутствующие в игре во время боя, не 
ходят последними по инициативе.
Это правило распространяется только на тех, кто присутствует за 
столом. Если кто-то не смог прийти на сессию, он освобождается от 
подобных последствий, поскольку его персонаж не должен участвовать в 
этой сессии.

Это правило опционально, нол почему бы не воспользоваться им?

Повышение уровня
Персонажи начинают игру с нулевого уровня.
По мере того, как персонажи будут набирать уровни, они смогут 
увеличивать свои атрибуты и грани. Также они будут приобретать больше 
умений.
На каждом уровне (начиная с 1) персонаж может увеличить одну грань на 
единицу по своему выбору. Если грань становится равна 3, то вместо этого 
она станет 1к4. Это означает, что +2 становится 1к4, а 1к4+2 - 2к4.
Если вы хотите увеличить грань от числа до 2к4 и более, то у других 
граней количество к4 должно быть максимум на 1к4 меньше, чем у грани, 
которую вы хотите увеличить. Люди с умением Универсальность 
игнорируют это правило.
Пример: Персонаж хочет увеличить свою Силу с 1к4+2 до 2к4, но не может, 
потому что его Выносливость равна +2 (более чем на 1к4 меньше 
требуемой Силы).
На каждом нечётном уровне (начиная с 1) персонаж получает новое умение, 
требованиям которой он соответствует.
На каждом чётном уровне (начиная со 2, а не с 0, чёртовы недо-хакеры) 
персонажам разрешается увеличивать атрибут по своему выбору на один 
размер куба.



Движение
В качестве действия движения персонажу разрешается двигаться в 

соответствии со своим темпом. Любое неиспользованное движение в конце 
этого хода не может быть использовано после выполнения действия. 
Персонаж также может бегать. Это увеличивает скорость персонажа на 
1к6 (он же Куб бега) и штраф -2 ко всем броскам атаки и защиты, 
выполненным персонажем, до следующего розыгрыша инициативы.

Повышение
Когда вы делаете бросок, превышающий целевое число на 4 и более, это 

называется повышением. При повышении считается, что вы сделали это 

очень хорошо. Это может иметь дополнительные последствия в 

зависимости от количества полученных вами повышений.

Повышение при броске атаки дает дополнительный куб урона для броска на 

урон.

Количество повышений, которые вы можете получить, не ограничено.

Исключение: Любое количество повышений при броске атаки дает только 

один дополнительный куб урона (если только это не изменено умениями или 

эффектами).

Округление
Если не указано иначе, все значения, уменьшенные вдвое и составляющие 

не целое число, округляются в меньшую сторону.

Навыки
Когда в классических НРИ есть проверки навыков, у нас есть проверки 

атрибутов. Хотите залезть? Бросок Силы (Телосложение + Сила). Хотите 
что-то запомнить? Бросок Мышления (Интеллект + Мышление). Если вы не 
уверены, что использовать, проконсультируйтесь с Повелителем Игры.
Скрытность: Скрытность является Броском Рефлекса со штрафом -2. Вы 
можете выполнить проверку скрытности, чтобы передвигаться бесшумно 
или спрятаться. Вы можете делать это только в том случае, если ПИ 
считает, что у вас есть надёжное укрытие или ваши враги достаточно 
отвлечены. Когда вы это сделаете, все сделают бросок на Восприятие 
против вашей проверки на скрытность. Если они добьются успеха, вы не 
будете скрыты от них (некоторые могут знать, где вы находитесь, а 
другие - нет).
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