
Огляд настільних рольових систем

Вампіри: Маскарад

Класична система жахів у стилі 
Лавкрафта. У «Поклику Ктулху» 

гравці — звичайні люди, що стикаються 
з надприродним жахом і безумством. 
Система зосереджена більше не на бо-
йових сценах, а на атмосфері розсліду-
вання. А також на раптовій втраті своєї 
сутності та розуму, бо більше за мон-
стрів тут лякає правда, яку приховує 
світобудова. Ідеально для тих, хто хоче 
рольової гри з похмурою естетикою та 
психологічною глибиною.

У клубі водить: майстер НАЗАР

Темне техно-майбутнє, де влада 
та сила важливіша за людське 

життя. «Cyberpunk RED» кидає гравців 
у дистопічний світ корпорацій, вулич-
них воєн і хромованих імплантів. Тут ти 
— найманець, нетраннер чи технік, що 
виживає у світі, де інформація — головна 
валюта. Динамічні місії, жорсткий реа-
лізм і неонова безвихідь — усе, що лю-
блять фанати кіберпанку. Поринь у світ, 
де майбутнє вже зламалося.

У клубі водить:
майстер МАКСИМ

Світ Темряви запрошує у нічне 
життя безсмертних. Гра «Вампі-

ри: Маскарад» — це НРІ про політичні 
інтриги, боротьбу кланів та втрату лю-
дяності. Гравці вживаються в ролі вам-
пірів, що ховаються серед смертних, 
маніпулюють суспільством і намагають-
ся зберегти власне «я» у світі, де етика 
— розкіш. Атмосфера нуару, моральні 
дилеми й глибокий лор — усе для поці-
новувачів «темного» рольового досвіду.

У клубі водять:
майстри ОЛЕКСІЙ та НАЗАР

Поклик Ктулху Cyberpunk RED
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Команда Діда Лихозора створила нове шоу
Легенди Лихозора  — це  шоу, 

де  зірки разом із досвідченими 
гравцями вирушають у  фентезійну сю-
жетну пригоду всесвітом гри Підземел-
ля та  Дракони. Коміки та  блогери вже 
встигли оцінити новий формат.

Дізнайтесь історію винахідника 
Джейса, барда Каріуса та друїдки Кроко 
і чому не  варто довіряти харизматич-
ним мандрівникам, що трапляються вам 
у пригоді.

Чого чекаєш?
Починай диви-

тися шоу вже 
сьогодні: скануй 

QR-код зліва!



Як «оживити» героя в ДнД
Герой у настільній рольовій грі — наше все. Це аватар, член команди, актор 
та рушій історії. Як же зробити захоплюючого героя, яким не набридне грати 
протягом багатьох ігрових сесій? Ділимося порадами щодо створення цікаво-
го персонажа.

 Зовнішність
Здавалося  б, банально, але це  так. 

Зовнішність — це відображення вашого 
персонажа і те, як його бачать інші. Тому 
варто продумати образ героя.

Зверніть увагу на колір волосся, ко-
лір очей, зріст, статуру, одяг. Вигадайте 
особливість: компаньйона, шрам, трав-
му, якусь дрібничку. Подумайте над же-
стикуляцією, яка підкреслить зовнішні 
особливості: дворф погладжує бороду, 
ельф постійно ловить ручну білку, а від-
людник, що  заріс волоссям, відкидає 
шевелюру з очей.

 Вимова
Ваш герой і ви — дві різні людини (або 

не людини), тому краще, якщо персонаж 
розмовлятиме інакше, ніж ви, як  гра-
вець. Подумайте над:

1. Тембром голосу  — глухий, дзвін-
кий, хриплий, тихий. Чи  каже персонаж 
голосно, чи  бурмоче під ніс? Може, він 
каже наспів чи з надмірним пафосом?

2. Словниковим запасом  — мова 
персонажа відображає його особи-
стість та мислення. Якщо ви мисливець 
з лісового племені, то не будете сипати 
науковими термінами, а  вчений навряд 
чи розмовлятиме простими реченнями.

 Особливості характеру
Щоб зрозуміти поведінку персона-

жа, потрібно знати його характер. Поду-
майте над:

1. Темпераментом — холерик яскра-
во виражає емоції, флегматик спокій-
ний, як  драконочерепаха, сангвінік 
життєрадісний та  доброзичливий, ме-
ланхолік чутливий та сумний.

2. Рисами характерами  — працьо-
витість чи лінощі, хоробрість чи боягуз-
тво, щедрість чи скупість?

3. Світогляд  — кожен відображає 
цінності персонажа. Законно-добрі 
персонажі вірять у букву закону і нама-
гаються перевиховати зло і робити все, 
згідно з  заповідями добра. Нейтраль-
но-добрі допомагають усім за  можли-
вості. Хаотично добрі готові пожертву-
вати багатьом заради того, що вони самі 
вважають добром. Законно-нейтраль-
ні персонажі служать закону, і лише 
йому. Істинно-нейтральні намагаються 

не  втручатися у  те, що  відбувається, і 
тримаються осторонь від усього що  їх 
не  стосується. Хаотично-нейтральних 
персонажів хвилює лише те, що  відбу-
вається у їхній голові.

Законно-злі персонажі прагнуть 
влади й  домінування, попри методи, 
якими вони цього домагаються. Ней-
трально-злі персонажі прагнуть до-
сягнути своїх цілей, і не  важливо, наш-
кодить це  комусь чи  ні. Хаотично-злі 
персонажі творять зло заради задово-
лення чи розваги.

 Минуле героя
Минуле визначає те, ким ми  є сьо-

годні. Це  слушно і для наших персона-
жів. Подумайте над:

1. Сім’єю — ваш персонаж єдина ди-
тина, чи  третя з  п’яти? Чи  має він лю-
блячих батьків або ж є сиротою, чи під-
тримує контакт із рідними або ж зв’язок 
давно обірвався?

2. Місцем проживання  — безлюдне 
село високо в  горах чи  багатотисячне 

місто-держава, кочове плем’я чи грома-
да фермерів, войовнича імперія чи  ми-
ролюбний анклав друїдів?

3. Родом діяльності  — навчання 
у  великого мага чи  військова служба, 
торгівля чи  мореплавство, злочинець 
чи законник?

 Мета героя
Історія героя без мети рухається зі 

скрипом. Ми любимо спостерігати за ці-
леспрямованими персонажами, тому 
варто продумати мету свого героя, щоб 
у  нього була мотивація долати пере-
шкоди та  взаємодіяти з  командою. По-
думайте над:

1. Власне метою  — побудувати за-
мок, прославитися на весь світ, одружи-
тися з принцесою, помститися ворогам.

2. Мотивом  — через що  герой хоче 
досягти мети? Його батьківщина зни-
щена, і він хоче відродити її минулу ве-
лич? Він мріє довести батькові, що може 
стати найкращим стрільцем у  світі? Він 
вчинив жахливе злодіяння, і сподіваєть-
ся втекти від правосуддя?

 Фішка героя
Кожен великий персонаж має впізна-

вану фразу. Від «Хай буде з тобою Сила» 
до  «Елементарно, Ватсоне!». Харак-
терні жести і звички додадуть герою 
впізнаваності. Подумайте над:

1. Фразами  — «Зараз ми  з  цим роз-
беремося голіруч, панове!», «Це  ме-
тод Джонні, салага!», «Щоб мене кнур 
зжер!», «Істина десь поруч…».

2. Звичками  — пробувати монети 
на  зуб, перевіряти, чи  зачинені двері, 
насвистувати мелодії, закочувати очі, 
стругати дрібнички з дерева.

Поєднайте ці інгредієнти, щоб ство-
рити справжнього живого героя, що за-
пам’ятається надовго. Але перед цим 
нагадаємо, що  у  настільних рольових 
іграх велику роль відіграє творчість. 
Не  обов’язково приходити на  гру зі 
скрупульозно прописаним персонажем. 
Ви  можете підготувати основний кон-
цепт, а додумати його під час гри. Спи-
райтеся на  вчинки та  поведінку персо-
нажа, яка, повірте, іноді може здивувати 
навіть вас, його творців.

Михайло ГРЯЗНОВ

2 Створи першого героя Легенди Лихозора  /  Травень, 2025

Благодійний некомерціний проєкт «Файні Дайси»
Авторські рукотворні дайси для ДнД та Вампіри: Маскарад — 100% прибутку йде на ЗСУ.
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ПОРАДА ДНЯ: Щоб не отримати виснаження, робіть довгий відпочинок www.didlykhozor.club

Амулет здоров’я. Цей 
рідкісний предмет, 

що  потребує налаштуван-
ня, здатний збільшити по-
казник Статури персонажа 
до  19, роблячи модифікатор 
її аж  цілими +4. Мінус його 
в тому, що підняти це значен-
ня зі зростанням рівня буде 
неможливим, але солідний 
плюс до максимального здо-
ров’я, більше відновлюва-
ного ХП  на  короткому відпо-
чинку та  стабільно високий 
модифікатор важливої для 
виживання в бою характери-
стики все ж того варті.

Загалом кожен клас може 
оцінити такий приємний бо-
нус, але найкориснішим він 
буде для танка, в особливос-
ті — Варвара. Завдяки своєму 
вмінню «Захист без обладун-
ків», що  залежить від Стату-
ри, варвар із цим предметом 
зможе підняти свій клас броні 
в додачу до збільшення пулу 
здоров’я.

Жезл хранителя пак-
ту. Цей предмет та-

кож потребує налаштування, 
а  робити це  може лише Ча-
клун. Рідкісність його варію-
ється залежно від бонусів, 
які він дає (від +1 до  +3), але 
суть не  змінюється. Чаклун, 
що  налаштований на  цей 

предмет, отримує не  лише 
підвищені значення бонусу 
атаки заклинанням та склад-
ності порятунку від них, 
а  ще  й  можливість Дією від-
новити собі комірку закли-
нань до довгого відпочинку.

Чаклуни зазвичай сильно 
обмежені в кількості комірок, 
хоча й  можуть відновлювати 
їх частіше, тож можливість 
відновити одну з  них тут і 
зараз  — це  приємний бонус, 
що вартий уваги.

Зброя попередження.
Це  незвичайний ма-

гічний предмет, що потребує 
налаштування і може бути 
будь-якою зброєю. Згідно 
з назвою, така зброя попере-
джає свого носія про небез-
пеку, не  даючи йому та  його 
партії бути заскоченими в 30 
футах навколо й будячи їх від 
сну в разі небезпеки, а також 
дає перевагу на  перевірку 
ініціативи.

Внаслідок своєї універ-
сальності, такою зброєю 
може бути як  рапіра, так і 
величезна сокира, роблячи 
цей предмет корисним для 
будь-якого класу. Але все  ж 
найбільше він знадобиться 
саме танкам (Воїну, Варва-
ру, Паладину) та  Спритни-
ку  — класам, які нерідко по-

требують входу в  бій перед 
ворогами задля додаткової 
підготовки чи ліквідації воро-
га.

Камінь удачі. Також 
потребуючи нала-

штування, цей незвичайний 
за  рідкісністю камінь дає 
своєму носію +1 до  переві-
рок характеристик та  кидків 
порятунку. Хоча формулю-
вання звучить не  дуже пом-
пезно, але додатковий бонус 
до ВСІХ перевірок та ряткид-
ків завжди стане в нагоді.

Цей предмет можна 
по  праву назвати універ-
сальним, бо кожен клас може 
знайти в  ньому щось для 
себе: комусь стане приєм-
ним +1 до показника ініціати-
ви, а комусь — до концентра-
ції чи кидку контрзаклинання 
на вищих рівнях.

Ельфійська кольчуга.
Налаштувавшись на 

цю рідкісну кольчужну со-
рочку, носій автоматично 
отримує володіння нею, а та-
кож бонус +1 до  її базового 
класу броні. Це  означає ці-
лих 14 КБ  ще  без додавання 
Спритності (максимум +2), 
що вже звучить як непоганий 
захист для тих, хто не носить 
важку броню.

Найкраще цей предмет 
допомагає чарівникам, адже 
вони взагалі не  володіють 
обладунками та  клас броні 
в  них часто невеликий. Но-
сіння такої кольчуги може 
звільнити комірку заклинань, 
яку зазвичай чарівник витра-
чає на Обладунок Мага, а та-
кож дасть набагато більше 
броні, ніж при використанні 
цього заклинання.

Плащ захисту. Цей пре-
дмет також потребує 

налаштування, але дає своє-
му носію +1 до  класу броні 
та  кидків порятунку. У  май-
бутньому цей незвичайний 
предмет можна замінити 
на  рідкісний аналог  — кільце 
захисту, що  має такі ж  вла-
стивості, займає лише слот 
на пальці й дає змогу обрати 
собі плащ із цікавішими ефек-
тами.

Як  і більшість предметів 
у  цьому списку, цей плащ пі-
дійде пригоднику будь-якого 
класу, але найбільш корис-
ним ми  вважаємо його для 
Жерця, що часто тримає кон-
центрацію на  заклинаннях і 
якому невелике підвищення 
класу броні трохи допоможе 
з виживанням.

Майстер ХЕКС

Ці предмети вам точно згодяться:

 Кратос з God of  War, Варвар  — 
Берсерк. Уособлення люті, болю 
й  втрати. Постійно балансує на  межі 
контролю й дикої сили. Прекрасний ша-
блон для персонажа з темним минулим 
і глибоким емоційним бекграундом.

 Брієнна Тарт з Гри престолів, 
Воїн  — Майстер битви. Традиційний 
воїн із почуттям честі, кодексом і май-
стерністю в бою.

 Каратель з Marvel, Слідопит  — 
Похмурий мисливець. Полює з  тіні, 
безжальний, діє там, де  інші бояться. 
Його «нічна війна» — це дослівна меха-
ніка сабкласу.

 Сан з Принцеси Мононоке, Дру-
їд — Коло Місяця. Зв’язок із природою, 
дика сторона, захист лісу  — ідеальна 
дика форма у вигляді вовчиці.

 Дракон Спайро з Spyro, Чаро-
дій  — Нащадок драконячої крові. Сим-
вол внутрішньої сили й  вогню. Може 
бути як легким і жартівливим, так і сер-
йозним — залежно від твоєї гри.

 Віві Орнітір з Final Fantasy IX, 
Чарівник — Школа Втілення. Класичний 
«чорний маг»  — чисте фаєрбол-натх-
нення. Незважаючи на  дитячу зовніш-
ність, має величезну бойову міць.

 Примарний Гонщик з Marvel, Ча-
клун — Вилюдок. Пакт з пекельними си-
лами, отримані нові здібності, які ста-
ють його прокляттям. Бореться проти 
тих, кому служить.

 Джек Спероу з Піратів Кариб-
ського моря, Спритник  — Дуелянт. 
Фехтувальник, балакун, харизматич-
ний майстер імпровізації.

 Аанг з «Аватар: Легенда про 
Аанга», Монах — Шлях чотирьох стихій. 
Внутрішній баланс, бойові мистецтва, 
духовність, унікальна мобільність.

 Капітан Америка з Marvel, Пала-
дин — Клятва відданості. Символ ідеа-
лів і світла. Класичний паладин «світло 
за спиною».

 Кіт у  чоботях зі Шрека, Бард  — 
Колегія мечів. Фехтувальник, чарівний, 
артистичний.

 Падме Амідала з Зоряних війн, 
Жрець — Домен Життя. Захищає життя, 
бореться за  мир, дипломатична, але 
рішуча.

 Джинкс з Ліги Легенд, Винахід-
ник  — Артилерист. Хаотична інженер-
ка, що  створює смертоносні гармати, 
міни, турелі.

Василь БЕЛЬСЬКИЙ

Добірка прикладів героїв для ДнД



ТЕСТ: Який ти герой у ДнД?
1. Бійка в таверні! Твої дії:

А. Сідаю на стіл, співаю й чекаю, поки самі розбе-
руться.
Б. Стрибаю в бійку з криком: «Я взагалі тут за супом 
прийшов!»
В. Пишу план втечі на серветці.
Г. Нічого не роблю. Через 6 секунд усе згорить.

2. Твій улюблений предмет:
А. Лютня, але іноді це просто палиця з натягнутою 
ниткою.

Б. Все, що потрапить до рук — те й зброя.

В. Блокнот для підрахунку ХП друзів і ворогів.

Г. Велика книга, яка важить більше за мене.

3. Ти на вечірці:
А. Заводиш караоке з імпровізованим фаєр-шоу.

Б. Робиш собі нову прикрасу з корків від бухла.

В. Організовуєш турнір зі швидкісної шахової драки.

Г. Випадково відкриваєш портал у Пекло в туалеті.

4. Обери транспорт:
А. Віслюк на ім’я «Рок-н-Рольчик».

Б. Кабан, який тебе теж ненавидить.

В. Нормальний кінь (за гарантією).

Г. Зашитий у скриню телепорт.

5. Яка твоя суперсила:
А. Можу розсмішити троля до смерті.

Б. Вибиваю двері не для ефекту — я просто не вмію 
їх відчиняти.

В. Пам’ятаю всі паролі, навіть якщо їх придумав 
на ходу.

Г. Кашлянув — підняв бурю. Ре
зу

ль
та

ти
: Яких варіантів в тебе вийшло найбільше?

А. Бард-балаганщик

Б. Варвар-какаду

В. Воїн-перфекціоніст

Г. Чаклун-випадковий підривник

В Драгонпайрі, в реальності суворій і недружній до всіх, 
включаючи власних жителів, абсолютно різні створіння, 
об’єднані лише випадковістю, долучилися до  єдиного ка-
равану, що рухався світом. І не тільки з ціллю підвезти під-
кріплення до лінії фронту, а щоб отримати дар від дракона, 
легендарного створіння, що  проживає у  пустелі. Renith, 
варлок і людина, йшов вперед, втікаючи від буквальних ті-
ней, пов’язаних з пактом; гордий тортл-варлок Duck шукав 
своїх давно загублених родичів; ельфійський рейнджер 
Sabonete і балакуча фея-бард Sonenbretzel виявилися 
непоганими друзями і ще кращими партнерами в бою. Ні-
хто не озвучував власні цілі і вважав, що не прив’яжеться 
до своїх партнерів. Вони просто повернуться разом назад. 
Ну, може відсвяткують весілля. Ну, може зустрінуть двох 
кітцуне, друїдку Alise і бійця на  ім’я Davion які мають свої, 
абсолютно не  пов’язані ні з  ким плани. Там, де  випадко-
вість зводить тіла, душі вже вплетено у  величезну канву 
історії, політики і майбутнього цього всесвіту.

Текст та зображення: Ellawissa
Онлайн майстриня: Юлія Наумова

Англомовний онлайн кампейн Meanwhile in Freinbah
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