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РУССКАЯ СИСТЕМА РОЛЕВЫХ ИГР «МИР ВЕЛИКОГО ДРАКОНА»

( Godmaker 2001
РУКОВОДСТВО ВЕДУЩЕГО

Введение

«Руководство ведущего» – это рекомендации по проведению игр по ролевой системе «Мир Великого Дракона». Рекомендации ориентированы на вариант правил для фэнтези, но могут быть использованы и для всех остальных версий системы. Перед чтением руководства следует хорошо ознакомиться с правилами ролевой системы «Мир Великого Дракона», так как его содержание рассчитано на знание и понимание этих правил. 

В целом, «Руководство ведущего» написано, как учебник для ведущего ролевой игры. Его содержание призвано ответить на большинство вопросов, возникающих у начинающего ведущего. Сюда включены как вопросы общего характера, типичные для любой ролевой игры, вне зависимости от используемых правил, так и рекомендации по использованию ролевой системы «Мир Великого Дракона».

Изложенные ниже принципы и подходы к проведению игры не являются неотъемлемой частью правил и содержат только рекомендации, которым ведущий может следовать или не следовать, по своему выбору. В «Руководстве ведущего» описана достаточно цельная концепция вождения, сформированная автором на основании практических результатов большого числа игр, осмысления их, поиска решения тех или иных проблем, возникающих во время игры, а также на основе полемики вокруг этих вопросов в ролевом сообществе.

Начинающему ведущему рекомендуется последовательное чтение всех разделов руководства. Тем, кто уже имеет некоторый опыт вождения или значительный опыт игрока, можно пропустить раздел «Основные принципы вождения». Опытному ведущему, который решил использовать руководство только как вспомогательный материал и приложение к правилам, рекомендуется ограничиться разделами «Создание группы», «Рассмотрение действий персонажей», «Проведение боя», «Начисление опыта», «Развитие героя» и «Механика игры», так как в них даны рекомендации практического характера, связанные со спецификой системы «Мир Великого Дракона».

Основные принципы вождения

Роль ведущего в игре

Ключевой фигурой в ролевой игре, без которой игра невозможна, является ведущий. Основная задача ведущего – быть путеводителем по миру, в котором живут персонажи игроков. То есть роль ведущего заключается в том, чтобы говорить игрокам, что они видят, слышат, чувствуют, а также что произошло в результате их действий. Он сообщает, как мир, существующий в воображении участников игры, отзывается на то, что совершают персонажи, либо интересуется у игроков, как их герои действуют в ответ на какие-то события, происходящие вокруг.

Для нормального хода игры очень важно, чтобы и ведущий, и игроки уяснили приоритетный статус ведущего: ведущий всегда прав. Очень часто в игре происходят события, невозможные с точки зрения здравого смысла. Зачастую они ставят под угрозу жизнь и здоровье героев, и игроки в такой ситуации должны удержаться от ссылок на то, что «так не бывает», точнее, это не должно иметь форму претензии к ведущему. 

Порой возникает ситуация, в которой ответ ведущего вызывает подозрения в неточном знании им правил, либо в некорректном их применении. В таких случаях последнее слово всегда остается за ведущим, даже если он действительно ошибся. Принять во внимание возражение игрока или отклонить его – дело ведущего и игроки должны принимать такое положение вещей.

Сценарий

Сценарий – это описание происходящих в игре событий, действующих лиц и места действия. В сценарии написано, каких целей герои должны достигнуть, что должны сделать в ходе игры, для того, чтобы она была успешной.

В сценарии могут быть описаны дополнительные правила для отыгрывания каких-то нестандартных ситуаций. Туда могут быть включены дополнительные заклинания, монстры, волшебные предметы, приспособления и оружие. В этом смысле сценарий является дополнением к правилам, которое детализирует и расширяет их применительно к конкретным ситуациям, отсюда – западное название «модуль».

Описания и заявки

Все, что ведущий рассказывает о том, что наблюдают герои вокруг, является описанием. Сообщение игрока о том, какие действия совершает его персонаж, называется заявкой. Это и есть основная работа ведущего – выслушивать заявки игроков и давать в ответ описания. Все, что бы ни сделал герой, обязательно должно вызвать ответное описание последствий со стороны ведущего.

С заявками игрока связана одна важная деталь – игрок должен делать ее в такой форме, чтобы оставить за ведущим решение о результате действия. Скажем, игрок не имеет права сказать, что убил противника. Он может лишь сообщить, что стреляет в него из арбалета. А попал герой или нет, и умер ли противник в случае попадания, решает ведущий, опираясь на правила.

Конечно, тут важна уместность. Нелепо делать заявку в форме «Пытаюсь завязать шнурки…», если герой не пьян и вообще, если эта заявка не играет решающей роли для развития событий. Малозначимые действия или действия с очевидным результатом игроки могут описывать в законченной форме. 

Откуда ведущий знает, что должно произойти в результате действий игрока? В некоторых случаях это действие игрока может быть предусмотрено в сценарии. Часто ответ дают правила. Для тех случаев, когда и в сценарии, и в правилах ответ отсутствует, ведущий должен принять подходящее решение самостоятельно.

Решения ведущего

Игрок действует в игре так, как будто его персонаж – это живой человек в реальном мире. Герой волен делать все, что ему заблагорассудится. Никакой сценарий, даже самый подробный, не может предусмотреть всех вариантов событий. Поэтому во время игры ведущему приходится постоянно принимать решения – он придумывает, что именно произошло, если происходящие события не предусмотрены в сценарии.
Ведущий определяет последствия действий игрока в соответствии с его заявками и здравым смыслом. Но фантазия ведущего может подсказать ему бесчисленное множество ситуаций. И разные решения ведущего могут оказать различное влияние на ход игры, не противореча при этом ни правилам, ни сценарию.

Таким способом ведущий оказывает влияние на ход игры и действия игроков. Во время игры, как правило, мастеру не безразлично, чем закончится то или иное событие – обычно он «работает на сценарий». Поэтому его решения должны не только соответствовать законам природы и здравому смыслу, но и направлять игру в нужную сторону.

Решения ведущего могут касаться не только событий, но и использования правил. Не все ситуации в игре позволяют применить правила однозначно. Поэтому постоянно возникает необходимость их трактовки ведущим. Он может выбрать, какое именно правило подходит для данной ситуации, если возможны варианты. Ведущий также оценивает, насколько обстоятельства отличаются от стандартных и какую поправку необходимо сделать к правилу системы. Это относится не только к общим правилам игры, но и к содержанию сценария.

Игра за персонажей

Персонажи – это все действующие лица игры, за которых играет ведущий. Ведущему приходится играть за всех персонажей так, как если бы они были его героями, а он сам – игроком. Ведущий должен передавать образ этих персонажей игрокам и обеспечивать нормальную реакцию персонажей на действия игроков и другие события.

В ситуациях, когда персонажи не только действуют, но и общаются с героями или друг с другом, ведущему приходится их озвучивать тем или иным способом. Играя за своих персонажей, ведущий может говорить как от первого лица, так и пересказывать содержание разговора с персонажем от третьего, если это проще и удобнее.

В случаях с действием, имеющим разные последствия в зависимости от характеристик героя, общение с персонажем может потребовать чеков на некоторые умения или характеристики, такие, как харизма, восприятие или интеллект, как со стороны игрока, так и со стороны ведущего. Обычно это нужно в тех же ситуациях, что и для героев. Также чеки могут быть использованы в тех случаях, когда необходимо определить поведение персонажа не решением ведущего, а случайным образом, для придания ему самостоятельности.

Перемещения и ход времени

Пока разворачиваются события сценария, а герои предпринимают те или иные шаги, ведущий внимательно отслеживает положение героев в пространстве и времени. Если у него есть карта места действия, то он отмечает, в какой ее точке находятся герои. Если карты нет, то ведущий это записывает или постоянно держит в голове.

Ход времени также отслеживается очень тщательно. Время – очень важный показатель во время игры. От прошедшего «по игре» времени зависит состояние здоровья героев, хочется ли им есть или спать, устали они, или, наоборот, успели отдохнуть.

Достаточно часто время действия определяет не ведущий, а игрок. В этом случае ведущий должен проверять соответствие длительности действий героя со здравым смыслом и с независимыми событиями. В других случаях игрок не знает, сколько времени у него займет действие, описанное в заявке. Если это может быть известно герою, ведущий сообщает возможную длительность действия игроку.

Независимые события

В игровом мире всегда бывает множество событий, которые происходят независимо от действий игроков или зависят от них косвенно. Например, такими событиями может быть начало войны, изменение погоды, действия персонажей ведущего. Иногда эти события очень важны для игры. В таких случаях они включаются в сценарий, для того, чтобы ведущий мог учесть их заранее.

Такие события могут происходить сами по себе, а могут быть вызваны отдаленными последствиями действий героев. Независимые события могут происходить вдалеке от самих героев, но если они впоследствии повлияют на игру, эти события надо учитывать и просчитывать их развитие. Например, серьезно раненный героями враг может постепенно выздоравливать, вынашивая планы реванша. Или же у родственников убитого героями персонажа окажется в ходу обычай кровной мести, и они начнут розыски убийц.

Игровое и неигровое общение

В процессе игры  достаточно важно разделять общение между участниками игры на «игровое» и «неигровое». В игровое общение входят все слова, произносимые игроком от лица своего героя. В неигровое общение – все слова, которые игроки и ведущий произносят от своего имени, обсуждая игру или правила, делая детальные заявки, требующие использования игровых терминов. Ведущий должен четко разделять во время игры эти два вида общения, заранее предупреждая игроков, когда можно общаться только «по игре», а когда возможно неигровое общение.

Общение с игроками

Делая описания в виде монолога, ведущий не может передать что-либо абсолютно точно. Он рассказывает игрокам, что они видят и слышат, но большинство важных деталей он упомянуть не сможет. Поэтому обычно игроки задают ведущему уточняющие вопросы, выясняя подробности, которые их больше всего интересуют.

Таким образом, диалог игрока и ведущего дополняет картину происходящего. Часто вопросы касаются вещей, которые любой человек заметит сразу же, но упомянуть все это в самом первом описании ведущий не может. Так как он не знает заранее, что же в точности захочется узнать игрокам, перечисление всех частностей слишком затянуло бы игру.

Похожий вопрос игрок может задать, если совершает какое-то рискованное действие. Находясь в такой ситуации лично, он бы смог точно оценить, сколько у него шансов на успех. Но, выслушав описание ведущего, он, скорее всего, получит недостаточно ясное представление о риске, которому может подвергнуться его герой. Тем не менее, он всегда может получить недостающую информацию для оценки от ведущего, просто задав прямой вопрос «не по игре».

Создание сценария

Сюжет

Создание сценария следует начать с продумывания сюжета. Сюжет – это основная линия развития действия игры. Обычно он включает предысторию, описание событий, произошедших в прошлом, которые привели к нынешнему положению вещей, а также предполагаемое развитие ситуации в ходе игры. Сюжет должен включать в себя основную идею, фабулу, на которой и построена цепь событий, в которой принимают участие герои. Кроме того, он определяет, какую роль выполняют герои в происходящем.

Место действия

В сценарии необходимо перечислить и описать все места, в которые могут попасть герои. Подробность описания должна соответствовать важности места, а также предполагаемым действиям героев в нем. Дом, где живет персонаж, обычно описывается в целом, в основном для передачи образа персонажа. Подземелье, где спрятаны сокровища, описывается подробно, так как герои могут исследовать его очень тщательно и для них будет важна любая деталь.

Нужно учесть, что места, где может происходить действие игры, сами располагаются где-то, что тоже требует описания. Например, гробница может находится на кладбище, кладбище – в городе, город – в какой-то стране. Соответственно, для переноса действия в эту гробницу, необходимо подготовить описания еще и для кладбища, города и страны.

Для каждого места можно указать, какие персонажи там находятся, чем они заняты, как часто и в каких ситуациях их можно там найти. Для мест, где героям предоставлена свобода действий, следует составить список находящихся там ценных или важных предметов.

Персонажи

В сценарий следует включить описания всех важных персонажей, с которыми могут столкнуться герои в ходе игры. Для персонажей, с которыми возможно сражение, нужно указать боевые характеристики. Если персонаж владеет каким-то важным умением или способностью, их нужно описать заранее. Следует указать роль персонажа в событиях игры, его возможную реакцию на героев и их действия.

Необходимо описать «типовых» персонажей, присутствующих в сюжете в больших количествах и не играющих важной роли для сюжета. Например, горожане, стражники, типичный вор-карманник или обыкновенный торговец. 

Ход событий

Сценарий должен содержать описание событий, которые происходят с героями и вокруг них. Часть событий является независимыми, часть – последствиями действий игроков. Обычно эта часть сценария состоит из описания наиболее вероятного хода действия, а также может содержать развилки («если…, то…»), задающие различные варианты развития событий в зависимости от хода игры и предполагаемого поведения героев.

Также нужно перечислить самые вероятные способы достижения поставленных задач. Полезно описать результаты наиболее очевидных ошибок игроков и перечислить заведомые «тупики» и варианты неудачного прохождения сценария.

Задания

Задания (или квесты, от английского «quest») – это описание целей, которых игроки должны достигнуть в игре. Задания могут быть поставлены какими-то обстоятельствами, когда с героями произошло что-то, требующее ответных действий, это могут быть поручения, данные героям персонажами, а также те цели, которые игроки поставили перед собой в ходе игры самостоятельно. Обычно задания описываются не в виде отдельного раздела, а в описании мест, персонажей и хода событий. Следует продумать опыт и вознаграждение, которые герои получат за выполнение заданий. Выполнение заданий должно быть основным источником опыта, приобретаемого героями.

Дополнения к правилам

В описания мест, персонажей и событий могут быть включены небольшие дополнения к правилам игры. Например, может быть описано, какие чеки следует выполнить для преодоления препятствия, воздействия на персонажа и т. п. Самое простое дополнение – это указание бонусов или пенальти, которые герои получают, используя в данной ситуации свои умения и способности.

Приложения

Боевые характеристики всех персонажей или монстров, с которыми возможно сражение героев, желательно собрать вместе и разместить в отдельном разделе. Нужно продумать их поведение в бою, наличие магических или особенных способностей и необычных свойств.

В приложении сценария также очень полезно поместить карты и планы мест действия, изображения персонажей, монстров и важных предметов.

Что нужно записать?

Подготовка сценария не обязательно подразумевает подробное описание всех перечисленных элементов в виде текста, пригодного к публикации. Большую часть продуманной информации  можно держать в голове, составив в письменном или печатном виде лишь краткие памятки. В них надо включить все, что трудно запомнить или легко забыть. Неплохим вариантом такой подготовки являются: краткое описание мест действия, краткое описание персонажей, план или блок-схема последовательности событий, боевые характеристики персонажей и монстров, карты некоторых мест действия.

Создание группы

Подбор группы

Несмотря на то, что создание героев, в общем-то, личное дело игроков, ведущему следует принять в нем активное участие. Помощь ведущего требуется не только для объяснения игроку значения характеристик персонажа и деталей правил, на которые характеристики влияют, но и для хорошего распределения ролей между игроками.

Игра проходит наилучшим образом, если возможности героев пересекаются мало. В таком случае каждый герой становится важным для игры в целом, никто из игроков не ощущает свою ненужность и второстепенность. С этой целью лучше всего предложить игрокам создать себе героев разных классов и разных рас, с различными умениями.

Выбор класса не обеспечивает герою всех возможностей, необходимых для хорошей, универсальной группы
, это зависит также от набора умений героя. Лучше всего, если игроки выберут умения с учетом возможностей других игроков. Особенно внимательным в этом смысле следует быть, «запуская» мага или священника
 – многие заклинания дублируют умения или расовые способности.

Создание героя

Прежде чем браться за таблицы и формулы из правил, игрок должен представлять в общих чертах своего персонажа. Лучше всего начать с выбора класса и расы героя, это поможет согласовать его будущие возможности с другими игроками. Кроме того, это поможет сформировать основу образа героя. Затем игрок должен составить четкое представление о внешности, характере и предыстории героя и передать его ведущему, а также придумать для героя имя.

После того, как герой, в основном, придуман, можно приступить к его «оцифровке». Лучший способ таков – оценить все базовые характеристики по шкале, соответствующей расе, а затем подправить их так, чтобы сумма характеристик была равна соответствующему количеству пунктов: 40 – для обычного героя, 45 – для героя с особенностью «Одаренный».

Похожим образом выбираются умения и их значения для первого уровня. Лучше всего подобрать умения, не ориентируясь на тонкости правил, а интуитивно, в соответствии с образом, созданным игроком до «оцифровки».

После окончательного выбора игроком базовых характеристик, особенностей, состава умений и их значений, все остальные параметры, нужные для игры, рассчитываются и заносятся в лист персонажа.

Снаряжение героев

Снаряжение героев, прежде всего, зависит от условий начала игры, выбранных ведущим. У героев может вообще не быть никаких вещей, кроме одежды, и никаких денег. Они могут обладать очень ограниченными ресурсами или наоборот – стартовать хорошо 
оснащенными. Однако, лучше всего, если на момент начала игры герои будут обладать минимумом, необходимым для нормального использования всех способностей, которыми они обладают.

Если умение, которым владеет герой, требует специального снаряжения, его нужно разрешить герою – в наиболее скромном варианте. Например, вору с умением «Взлом» положена отмычка, герою с умением «Азартные игры» – карты или кости. Это не относится к случаям, когда возможности героя увеличиваются значительно, скажем, герою с умением «Верховая езда» не обязательно выдавать лошадь.

На каждое оружейное умение, которым владеет герой, можно выдать по одному экземпляру соответствующего оружия, с минимальным в этой категории ущербом. Доспехи выдавать не стоит, за исключением щитов.

Выбор заклинаний при создании героя следует ограничить простейшими заклинаниями и 1-м кругом для магов и жрецов
. Для воров или воинов, владеющих магией, выбор заклинаний лучше ограничить простейшими. Для каждого имеющегося заклинания герою можно разрешить иметь на старте небольшое количество материалов, в расчете на 3–5 использований.

Количество денег, которыми владеют герои на начало игры, желательно ограничить в пределах 10 серебряных монет. Можно, например, выдать по 1 монете на каждый пункт Удачи героев. Стоит учесть наличие у героя умения «Торговля», скажем, выдать еще по 1 монете за каждый пункт этого умения.

Распределение снаряжения ведущим – это наиболее простой способ, сохраняющий баланс и позволяющий выверить начальные возможности героев. Другой способ заключается в том, что каждому герою выделяется определенная сумма денег, на которые он может «закупить» снаряжение по ценам, указанным в приложении «Снаряжение».

Нестандартные герои

Правила позволяют создавать очень разных персонажей, образ и возможности которых могут выходить далеко за рамки, данные в описании соответствующих классов. Важно помнить, что класс – это просто средство балансировки персонажей, реальные возможности героев формируются умениями и призами. Вот несколько примеров нестандартных типов персонажей, схематично описанных при помощи классов и умений.

Мастер меча. Мастер меча посвящает свою жизнь постижению искусства владения мечом. Он непревзойденный боец в фехтовальных поединках, специалист по индивидуальному бою.

Класс: «Воин». Важные характеристики: Сила, Ловкость, Восприятие.  Важные умения: «Ножи», «Клинки», «Критический удар». Важные призы: «Мощный удар», «Реакция», «Оценка», «Круговая защита», «Самоконтроль», «Бой вслепую», «Веерная атака», «Быстрый меч», «Тыловая атака», «Блокировка стрел».

Стрелок. Стрелок – это мастер стрельбы из лука, снайпер. Стрелок предпочитает тактический бой прямому столкновению, а засаду – честному поединку.

Класс: «Воин». Важные характеристики: Ловкость, Восприятие. Важные умения: «Стрелковое», «Метательные», «Меткость», «Критический удар». Важные призы: «Мощный выстрел», «Бой вслепую», «Скорострельность», «Верный выстрел».

Следопыт. Следопыт – это проводник и охотник, знаток природы. Он прекрасно ориентируется в лесу или в любой другой дикой местности, умеет читать следы и знает повадки животных. Следопыт знаком с магическими силами природы и умеет их использовать.

Класс: «Маг». Важные характеристики: Здоровье, Ловкость, Интеллект. Важные умения: «Ножи», «Копья», «Стрелковое», «Верховая езда», «Плавание», «Чтение следов», «Магия Огня», «Магия Воздуха», «Магия Воды», «Магия Земли». Важные призы: «Дрессировщик». Важные заклинания: «Контроль огня», «Найти воду», «Найти след», «Волшебный ветер», «Легкий путь».

Воин-маг. Воин-маг –  это воин, в совершенстве владеющий как оружием, так и боевой магией. Знание заклинаний позволяет воину-магу создавать сильное преимущество в поединке, компенсировать численное превосходство противника, и снабжает его эффективным волшебным оружием.

Класс: «Маг». Важные характеристики: Сила, Ловкость, Интеллект. Важные умения: «Клинки», «Рукопашный бой», «Грамотность», «Магия Огня», «Магия Воздуха», «Магия Воды», «Магия Земли», «Магия Астрала». Важные призы: «Реакция», «Пролонгатор», «Рука Силы». Важные заклинания: «Знак Аард», «Сглазить», «Огненная стрела», «Электрический разряд», «Сила», «Огненный меч», «Каменная кожа», «Пролонгация».

Паладин. Паладин – это благородный рыцарь, сражающийся за идеалы добра и справедливости. Паладин прекрасно владеет разными видами оружия, умеет сражаться конным. Кроме того, паладину доступна светлая жреческая магия, помогающая ему в борьбе со злом.

Класс: «Священник». Важные характеристики: Сила, Здоровье, Интеллект. Важные умения: «Клинки», «Копья», «Стрелковые», «Верховая езда», «Грамотность», «Магия Света», «Магия Жизни», «Магия Астрала». Важные призы: «Мощный удар», «Реакция», «Оценка», «Пролонгатор», «Рука Силы». Важные заклинания: «Первая помощь», «Снять усталость», «Узнать эмоции», «Исцеление», «Благословение», «Панацея», «Клинок света».

Бард. Барды – это музыканты, поэты, менестрели, мастера музыки, слова и развлечений. Бард – знаток человеческих характеров, он умеет играть чувствами, заговаривать зубы, притворяться и обманывать, как никто другой. В своем ремесле бард умело пользуется магией.

Класс: «Маг». Важные характеристики: Ловкость, Интеллект, Харизма. Важные умения: «Азартные игры», «Грамотность», «Общение», «Торговля», «Магия Воздуха», «Магия Астрала». Важные призы: «Чуткость», «Интеллигентность». Важные заклинания: «Обман слуха», «Отвести глаза», «Фантом», «Чтение мыслей», «Внушение», «Дружба».

Наемный убийца. Наемный убийца профессионально лишает людей жизни – по заказу. Для него это просто работа. Он в совершенстве владеет умением тайно проникнуть в дом к жертве, подстеречь ее, нанести смертельный удар и скрыться.

Класс: «Вор». Важные характеристики. «Ловкость», «Восприятие», «Удача». Важные умения: «Ножи», «Метательное», «Рукопашный бой», «Чтение следов», «Наблюдательность», «Скрытность», «Уклонение». Важные призы: «Мощный удар», «Невидимка», «Точность», «Мощный бросок», «Бой вслепую», «Змея», «Шестое чувство», «Тень», «Ночное зрение», «Призрак».

Монах. Монах – это священник одной из странных восточных религий, добивающийся совершенства духа через совершенство тела. Монах – непревзойденный знаток рукопашного боя, и может голыми руками справится с тяжеловооруженным противником.

Класс: «Воин». Важные характеристики: «Сила», «Ловкость», «Интеллект». Важные умения: «Рукопашный бой», «Тупые», «Метательные», «Критический удар», «Грамотность», «Медицина», «Медитация». Важные призы: «Стальной кулак», «Реакция», «Толстокожий», «Бой вслепую», «Скорость», «Блок в рукопашной», «Быстрый кулак», «Оберегающая рука».

Варвар. Варвар – это воин из не слишком цивилизованного народа. Варвар обладает выдающимися физическими данными и прекрасно владеет тяжелым оружием, хоть и не так изощрен в технике и тактике.

Класс: «Воин». Важные характеристики: «Сила», «Здоровье», «Ловкость». Важные особенности: «Амбал», «Берсеркер», «Мясник». Важные умения: «Топоры», «Тупые», «Копья», «Метательное», «Рукопашный бой», «Выносливость», «Критический удар», «Щиты». Важные призы: «Крепкая спина», «Мощный удар», «Толстокожий», «Бой вслепую», «Скорость», «Быстрый меч».

Универсальный герой

Правила ограничивают выбор умений для героя его классом. Это вызвано исключительно соображениями о значении ролей. Отнесение персонажа к тому или иному классу делает его более выпуклым и конкретным, заставляет игроков не конкурировать, а сотрудничать, разнося их возможности и интересы. Кроме того, это известного рода традиция. Однако ведущий должен понимать, что нарушение этого правила практически не повредит балансу игры при аккуратном контроле.

Если игрок настаивает на создании универсального персонажа, не относимого ни к какому классу с произвольным набором умений, ведущий может предложить вариант, справедливый по отношению к другим игрокам. Такой герой вместе с преимуществом – универсальностью – должен получить и какой-либо недостаток, например, он должен получать призы на один уровень реже обычного героя (человек – каждый четвертый уровень, другие расы – каждый пятый). Это вполне подходящая плата за свободный выбор умений. 

Лист персонажа

Лист персонажа – это один или два листа бумаги, на которых собрана вся основная информация о герое, в первую очередь – числовые характеристики. Данные заносятся туда таким образом, чтобы ими было удобно пользоваться, быстро находить нужное значение, при необходимости иметь возможность внести изменения. В результате лист персонажа очень похож на персональную анкету, которую игрок должен заполнить, прежде чем начать игру.

В лист персонажа вносятся имя, класс, раса и уровень героя, количество опыта, базовые и боевые характеристики, список умений с указанием их значений, список известных заклинаний. Туда же записывается наиболее важное снаряжение героев, такое, как оружие и доспехи.

Процесс игры

Ход времени в игре

Во время игры ведущий управляет не только последовательностью происходящих событий, но и скоростью, с которой развивается действие. Поэтому в ходе игры разделяются игровое время и неигровое время. Игровым называют время или временные интервалы игрового мира. Неигровое время – это реальное время участников игры. В зависимости от событий игры игровое время может отставать от неигрового, течь с равной скоростью или отставать.

Во время игры ведущий может использовать различные временные режимы для разных ситуаций, ориентируясь по обстановке. По решению ведущего игра в любой момент может перейти из одного режима в другой. Также, ведущий может поменять временной режим по просьбе игрока, если игрок считает, что ему это необходимо.

Режим боя

Игровое время течет медленнее неигрового в случаях, когда происходят важные события, требующие сложных решений и действий от ведущего или от игроков. Самым типичным примером такой ситуации является сражение. Один раунд боя занимает 6 секунд игрового времени, хотя игроки могут потратить гораздо больше времени на обдумывание своих ходов. Бой подробно описан в правилах игры.

Правила боя и соответствующий им ход игрового времени можно использовать не только во время сражений, но и в любых других ситуациях, требующих тщательного контроля длительности и последовательности действий героев.

Режим реального времени

В режиме реального времени игровое и неигровое время текут почти с одинаковой скоростью. Обычно таким образом отыгрываются диалоги между героями и персонажами. Ведущий в любой момент игры может потребовать от игроков описания действий в режиме реального времени, то есть без неигровых обсуждений и планирования. В этом случае игрок должен делать быстрые краткие заявки, а ведущий тратит на описания происходящих событий столько же времени, сколько необходимо героям, чтобы пронаблюдать их в игровом мире.

Промедления, колебания и раздумья игрока над ситуацией в этом режиме тут же отображаются на игре, то есть герой ведет себя точно так же и действует с той же скоростью, с какой игрок делает заявки.

Режим реального времени требуется для важных, в плане психологического отыгрыша, моментов и придает игре драматизм, динамичность и ощущение реальности происходящего.

Игровые ходы

Ведение игры при помощи ходов удобно при отыгрыше событий, которые занимают заведомо много игрового времени, от 10 минут до часа. Метод состоит в том, что ведущий предлагает игрокам сделать заявки на определенный интервал времени в целом, и сообщает результат их действий по завершении их длительности. Этот интервал времени называется игровым ходом.

Например, ведущий использует получасовые ходы. В этом случае каждый игрок должен сделать заявку на ближайшие полчаса игрового времени. Когда ведущий сообщит всем результаты их действий, делаются заявки на следующие полчаса, и так далее.

Игровые ходы удобно использовать, когда герои занимаются различной игровой рутиной. Типичным примером является подготовка героев к длительному походу – герои ходят по городу, приобретая снаряжение, припасы и информацию. Для таких случаев можно подготовить дополнение к правилам, описывающее такие ходы. Например, любое перемещение по городу и любое длительное общение – покупка, продажа, беседа с информатором или получение задания от персонажа – занимает полчаса.

Длительные действия

Режим длительного действия удобен в том случае, когда игроки сделали заявку, выполнение которой требует продолжительного времени. К этим случаям относятся путешествие, длительное ожидание, обучение, изучение книг или волшебных предметов.

Ведущий может узнать у игроков, сколько времени они выполняют это действие и каковы условия прекращения. Обычно заявка делается на выполнение действия целиком или на его выполнение в течение определенного промежутка времени. Например, игрок может сделать заявку идти по дороге до тех пор, пока не достигнет нужного места. Или он может сообщить, что идет по дороге 10 часов. В первом случае, ведущий должен определить, сколько времени займет выполнения заявки, и просто «пропустить» нужное количество игрового времени. Во втором случае ведущий также «пропускает» заявленное количество времени и сообщает игроку, в какой степени выполнены его действия.

Заставки

Заставка – это описание ведущим происходящих событий, которое игроки не должны прерывать. То есть они не могут вмешаться в ход событий до тех пор, пока ведущий не закончит заставки и не предложит игрокам делать заявки. Режим заставки не всегда реалистичен, но позволяет оформить игру красивыми событиями и придать ей стиль и атмосферу. Примером заставки могут служить заставки в компьютерных ролевых играх, которые являются их классическим элементом.

Механика игры

Виды чеков

Обычный чек. Обычный чек делается следующим образом: бросается кубик и определяется результат броска. Это значение сравнивается с той или иной характеристикой героя. Если результат броска меньше или равен характеристике, то говорится, что чек выполнен или успешен, если результат броска больше характеристики – чек считается не выполненным  и неудачным.

Встречный чек. Может применяться для выяснения успеха действия при наличии активного сопротивления оппонента. При встречном чеке и герой, и его оппонент бросают соответствующий кубик. Победителем считается тот, кто выполнил при этом обычный чек, и результат его броска кубика оказался больше, чем у оппонента. Следует учитывать, что у встречного чека четыре исхода: выиграл герой, выиграл оппонент, броски равные, оба не выполнили обычный чек. Нейтральные результаты ведущий может использовать по усмотрению. Встречный чек необязательно бросать на одинаковые характеристики оппонентов. Например, если один толкает другого, разумно провести встречный чек на силу первого против ловкости второго.

Парный чек. Если на успех действия влияют две характеристики, но влияют не равнозначно или они разной природы (базовая характеристика и умение), можно использовать одновременно два чека. Действие считается успешным, если выполнены оба. Следует учитывать, что шанс успеха парного чека всегда очень невелик. 

Серия чеков. Для определения успеха исключительно сложного действия можно пользоваться серией бросков, считая, что успех достигается при успешном прохождении каждого броска. Необходимо помнить, что вероятность успеха стремится к нулю при увеличении числа бросков.

Бросок «на большее». Для определения успеха противодействия оппоненту можно использовать не чек, а бросок «на большее». Для этого бросается приемлемый кубик и к результату броска прибавляется значение характеристики. Тот, у кого сумма больше, считается победителем. В отличие от встречного чека этот бросок имеет лишь три исхода: выиграл герой, выиграл оппонент, равный результат, причем вероятность последнего невелика. Также, ведущий имеет возможность регулировать удельный вес характеристики героя в успехе действия, выбирая для броска различные кубики от к4 до к20.

Бонусы и пенальти для чеков

Уровень сложности чека можно регулировать, если при прохождении чека считать, что характеристика героя больше или меньше на определенную величину. Если задача сложнее обычной, то ведущий может считать, что характеристика героя, на которую выполняется чек, на несколько пунктов меньше. Такое изменение значения называется пенальти. Если задуманное героем действие проще, чем обычно, ведущий может считать, что соответствующая характеристика на несколько пунктов больше. Это изменение характеристики называется бонусом. Бонусы и пенальти можно прилагать как к чекам на базовые характеристики, так и к чекам на умения.

Бонусы и пенальти могут быть вызваны самыми разными причинами. Например, выполняя чек на умение «Кража» герой может получить бонус, если жертва пьяна или отвлечена чем-то интересным. А при выполнении чека на Восприятие, вызванного попыткой расслышать далекий крик, герой может получить пенальти из-за шума дождя.

Чеки на базовые характеристики

Чеки на базовые характеристики встречаются в игре чаще всего. Часто ведущий должен определить не только характеристику, на которую выполняется чек, но и отразить в броске сложность действия. Для случаев, когда для любого героя с любым значением проверяемой характеристики шанс успеха всегда больше нуля, либо существует значение характеристики, при котором успех гарантирован, сложность поставленной задачи следует отражать выбором кубика для броска. 

Простой чек. Для чека, определяющего результат выполнения обычных задач средней сложности, используется десятигранник (к10).

Легкий чек. Если герою предстоит выполнить простое действие, невысокой сложности, ведущий может позволить ему использовать для броска восьмигранник (к8).

Тяжелый чек. Если ведущий считает, что задача сложнее обычной, он может для чека на базовую характеристику использовать двенадцатигранник (к12).

Половинный чек. Если шанс успеха невелик, ведущий может для чека на базовую характеристику использовать двадцатигранник (к20). Шанс выполнения такого чека вдвое меньше, чем шанс для простого чека на (к10).

Двойной чек. Если для определения результата действия необходимо учесть сразу две характеристики, то ведущий может предложить игроку выполнить чек на сумму значений этих характеристик, используя для броска двадцатигранник (к20).

Если существует минимальное значение характеристики, при котором действие возможно в принципе, либо шанс успеха всегда больше 1, следует использовать бонусы и пенальти. Величину бонусов и пенальти ведущий определяет самостоятельно, исходя из заявок игроков, сценария и правил. При этом следует ориентироваться на среднее значение характеристик. Скажем, если средние значения силы персонажей составляют 5-6, пенальти –6 делает действие в среднем невыполнимым, а бонус +6 – выполнимым наверняка для большинства персонажей. Таким образом, для базовых характеристик рекомендуется назначать пенальти или бонусы не больше 6, превышая эту величину в исключительных случаях. Наиболее обычной величиной бонуса или пенальти для базовой характеристики являются 2 и 3.

Сочетая выбор кубика с бонусами и пенальти, ведущий получает средство для реалистичного отражения большинства случайных факторов и обстоятельств, в которых они влияют на действия героев.

Чеки на умения

Чек на умение – это обычный чек, для которого в качестве характеристики используется значение умения, а в качестве кубика – двадцатигранник (к20). В отличие от чеков на базовые характеристики, кубик в этом случае менять не разрешается, и учитывать сложность выполнения действия можно только при помощи бонусов и пенальти. 

В описании умений в правилах всегда подразумевается обычный чек. Однако, в зависимости от обстоятельств, ведущий может решить использовать для умений встречные и парные чеки, а также серии чеков и броски «на большее» с различными кубиками.

Для умений возможны бонусы и пенальти любой величины, но, так как 10 является формально средним значением для умения, рекомендуется назначать пенальти или бонусы не больше 10, превышая это значение в редких случаях. Самыми типичными значениями бонусов или пенальти для умений являются 4, 5 и 6.

Мини-игры

Правила игры, в том числе такой их элемент, как чек на характеристику, описывают лишь наиболее стандартные случаи. Общность и непротиворечивость, требующиеся от этих правил, не позволяют отразить детально множество частных ситуаций, которые могут возникнуть во время игры. Поэтому, если ведущий хочет усложнить отыгрыш текущих событий, более полно отразить в нем характеристики героев, придать игре при помощи дополнительных бросков больший драматизм, ему следует оформить ситуацию, как небольшую игру, придумав ее правила на ходу или заранее. Такие дополнения к правилам называются мини-играми и они могут приятно разнообразить игру, сделав ее отдельные моменты интереснее.

Для составления мини-игры следует использовать те характеристики, которые имеются в правилах.  Мини-игра не должна вступать в противоречие с основными правилами, будет лучше, если она детализирует их для какой-то нестандартной ситуации.

Показать, что такое мини-игра, лучше всего на примере. Допустим, два героя меряются силой на руках (арм-рестлинг). Победитель по стандартным правилам определяется с помощью встречного чека на Силу, но можно превратить это событие в мини-игру. Разделим положение рук соперников на 4 позиции в обе стороны. Выигранный встречный чек на Силу смещает руки борцов на 1 позицию в сторону проигравшего. В результате игры по этим правилам руки героев будут драматически отклонятся от среднего положения то в одну, то в другую сторону, пока кто-то не придавит руку противника окончательно. Таким образом, довольно банальный момент игры можно превратить в небольшое шоу.

Рассмотрение действий персонажей

Общие правила выполнения действий

Все действия героев можно разделить на активные  и пассивные. Активные действия происходят в тех случаях, когда герой сознательно что-то предпринимает. К таким действиям можно отнести удар мечом, открывание двери, обращение к прохожему, покупку вина в таверне. Пассивные действия происходят тогда, когда герой ничего сознательно не делает, однако его представления о мире как-то меняются под действием внешних факторов. Например, это может быть наблюдение событий, случайное подслушивание разговора, обнаружение ловушки. Если герой заметил, как его пытается ограбить карманник или обсчитать торговец – это тоже пассивные действия.

По сложности выполняемые действия можно разделить на свободные, сложные и специальные. Свободные действия герой может выполнять, не обращаясь за определением их результата к правилам. Например, сесть на стул, открыть незапертую дверь, услышать громкую музыку, пересчитать деньги – в обычных условиях все эти действия являются свободными. Для определения их результата не требуется чеков, ведущий просто сообщает игроку, что произошло. На свободные действия обычно приходится около 85% всех заявок игроков.

Сложные действия происходят тогда, когда их результат не очевиден, когда действие может быть успешным, а может и окончится неудачей. Чтобы успешно совершить такое действие, герой должен выполнить чек на базовые характеристики. Пройти по канату, выломать дверь, понять устройство механизма, заметить крадущегося хищника, расположить к себе собеседника – все это сложные действия, результат которых может быть неудачным. Сложные действия занимают не более 10% всех заявок.

В разных ситуациях одно и то же действие может быть как свободным, так и сложным, что определяется внешними или внутренними условиями. Пройти 10 м по улице – это свободное действие. Но преодоление 10 м по палубе корабля в шторм потребует успешного чека. Открыть замок ключом для трезвого человека – свободное действие, а для сильно пьяного – сложное.

Специальные действия происходят в случаях, когда герой использует умение. Это действия, которые другим путем совершить невозможно. Условия успешного выполнения таких действий даны в описании умения. К таким действиям относятся чтение следов, взлом замка, выполнение заклинания, обнаружение тайника, успешное вранье. Заявки, требующие специальных действий, обычно составляют не больше 5% от общего числа.

О разных видах чеков, которые можно использовать в игре, и правилах их применения подробно написано в разделе «Механика игры».

Наблюдение

Все, что герой видит, слышит, воспринимает другими органами чувств – это результат его вольных или невольных наблюдений окружающей действительности. Наблюдение в большинстве  случаев – это пассивное действие. Герой может совершать какое-то другое действие, например, куда-то идти, и при этом ведущий сообщает ему, что он что-то увидел или услышал. Герой может наблюдать сознательно, например, сказать, что он внимательно изучает какое-то место, однако он все равно не знает заранее, что именно он обнаружит и каким образом. Поэтому ведущий должен сам внимательно отслеживать ситуации, в которых герой может получить новую информацию из наблюдений, и вовремя сообщать ее игроку.

Если наблюдение затруднено, для получения информации требуется чек на Восприятие. Чек может понадобиться, например, если герой хочет что-то разглядеть в тумане, расслышать в сильном шуме, почувствовать слабый запах.

Если объект наблюдения сознательно скрыт – ловушка, потайной ход, персонаж, использующий умение «Скрытность» – то для того, чтобы заметить его и получить о нем информацию, требуется умение «Наблюдательность». Как только такой объект оказывается ближе, чем количество метров, равное Восприятию героя, делается чек на умение «Наблюдательность» на к20. Если чек успешен, то герой замечает скрытый объект. Если герой не заметил объект, то чек может быть повторен при следующем попадании героя в это место или при приближении объекта к герою. Пенальти и бонусы ловушек модифицируют шанс заметить скрытый объект.

Общение

Общение между двумя героями обычно не требует контроля ведущего – игроки просто играют свои роли. Активное участие ведущего необходимо, когда герой общается с персонажем. В большинстве случаев общение – это свободное действие. Обычно не нужно чеков или специального умения, чтобы что-то сообщить и услышать ответ. Однако, общение может быть сложным или специальным действием, если герой хочет как-то повлиять на собеседника, добиться от него нужной реакции.

Такие действия, как вызвать у персонажа определенную эмоцию или настроение (насмешить, разозлить, заинтересовать), сформировать определенное отношение к герою или к другим персонажам (расположить, оттолкнуть, привлечь), требуют чека на Харизму.

Более сильное воздействие на персонажей возможно только с помощью умение «Общение». Оно позволяет вызвать сильное побуждение (желание, стремление), глубокие чувства (доверие, страх, любовь), выдавать ложь за правду и наоборот, не вызывая подозрений.

Следует правильно разделять действия игроков, связанные с общением, на свободные, сложные и специальные. Одно и то же событие может потребовать разного подхода в зависимости от условий. Например, если герой сообщает персонажу то, что тот сам хочет услышать или предполагает, герою охотно верят – это свободное действие. Если герой рассказывает персонажу что-то маловероятное, но вполне возможное, требуется чек на Харизму, чтобы герою поверили. Наконец, если герой хочет, чтобы персонаж поверил в то, что переворачивает его мир с ног на голову, он должен применить умение «Общение». 

Довольно часто может возникнуть ситуация, в которой герой может использовать в общении ум и сообразительность, либо проявить какие-то знания. В таком случае следует использовать чек на Интеллект.

Торговля

Торговля происходит каждый раз, когда герой что-то покупает, продает или обменивает. Так как при покупке или продаже герой вступает в общение с продавцом, для этих действий действуют те же самые правила, что и для общения вообще. С другой стороны, умение продать подороже или купить подешевле – это особое искусство, которое можно совершенствовать. Изменение цены товара в большую или меньшую сторону определяется умением «Торговля».

Это умение можно использовать двумя способами. Для быстрого отыгрыша торговли можно использовать описание, данное в руководстве игрока. Однако надо учитывать, что вне зависимости от того, насколько велико умение героя торговаться, есть определенный предел скидки, которой он может добиться при покупке. У торговца максимальная скидка может составить лишь 50%, у мастера-производителя товара – 75%. Большую скидку можно получить лишь при покупке краденного, трофейного или найденного товара, где цену можно снизить на 95%.

Второй способ, который можно использовать при подробном отыгрыше торговли, заключается в том, что герой добивается определенной скидки в цене, а чек на умение показывает – удалось ему выторговать скидку или нет.

Азартные игры

Для того, чтобы уметь играть в большинство азартных игр, не обязательно владеть специальным умением. Обычно это доступно любому герою или персонажу. Прежде всего, азартные игры – это определенная форма общения, поэтому все правила, описанные для общения, могут быть использованы и при отыгрыше азартной игры.

Отыгрыш конкретной игры может зависеть от ее типа и правил. В самых простых играх, таких, как «Орел и решка», «Очко», игра в кости «на большее», результат случаен и зависит только от везения участников. Выигрыш в таких играх можно определять встречным чеком на Удачу.

Если игра допускает случайный результат, но требует также сообразительности, как «Дурак», «Бура» или костяной покер, выигрыш определяется встречными чеками на Удачу и Интеллект, либо одна из характеристик определяет выигрыш, а вторая – результат игры.

Существуют также игры, которые настолько сложны, что для игры в них требуется специальное умение, обучение и опыт. Для определения результата такой игры нужно использовать умение «Азартные игры». Некоторые из этих игр могут допускать случайность, как преферанс или покер. В этом случае победитель определяется встречным чеком на Удачу, а значением мастерства – сумма выигрыша. Другие игры могут целиком зависеть от мастерства игроков, как в шахматах или шашках. Тогда победитель определяется встречным чеком на умение «Азартные игры».

Если герой собирается жульничать во время игры, то результат зависит от ее типа. Например, в карточной игре для этого необходимо выбрать правильный момент игры, отвлечь внимание жертвы и подменить карты определенным образом. Следовательно, требуется выполнить чеки на Харизму или умение «Общение», «Ловкость», и умение «Азартные игры».

Для быстрого отыгрыша азартной игры можно использовать описание, данное в «Руководстве игрока».

Путешествия

Перемещения героев на большие расстояния отыгрываются не в режиме «реального времени», а при помощи показа их движения по карте и подсчета времени, которое заняло путешествие. Перемещение можно отслеживать по часам или по дневным переходам. Для этого нужно использовать дополнительную характеристику «Походная скорость». Походная скорость определяется исходя из текущих ПД героев. Следует помнить, что на ПД влияет усталость и нагрузка. Кроме того, на походную скорость могут влиять дорожные условия.

Влияние типа дороги на походные скорость и нагрузку указано в таблице «Типы дороги», влияние внешних условий – в таблице «Дорожные условия». Тип дороги выбирается только один, а условий может быть несколько. Пенальти дорожных условий складываются с пенальти типов дороги и друг с другом. Например, можно одновременно учесть перемещение по тропе, в дождь, с подъемом в гору.

	 Типы дороги

	Тип дороги
	Пенальти к походной скорости
	Пенальти к походному весу (ф)

	Обычная дорога
	х
	х

	Плохая дорога
	–0.5
	х

	Тропа
	–0.5
	х

	Поле
	–1.0
	х

	Редкий лес
	–1.5
	х

	Густой лес
	–2.0
	–10

	Бурелом
	–2.5
	–20

	Верховое болото
	–2.0
	–20

	Топь
	–2.0
	–30

	Осыпь
	–2.0
	–10

	Скальник
	–2.5
	–20

	Песок
	–1.0
	–10

	Зыбучие пески
	–1.5
	–20


	Дорожные условия

	Условие
	Пенальти к походной скорости
	Пенальти к походному весу (ф)

	Сильный ветер
	–0.5
	х

	Дождь
	–0.5
	–10

	Ливень
	–1.0
	–20

	Грязь
	–0.5
	–10

	Наледь
	–1.0
	–10

	Снег
	–1.5
	–10

	Глубокий снег
	–2.0
	–10

	Мелкий подлесок
	–0.5
	х

	Густой подлесок
	–1.0
	–10

	Туман
	–2.0
	х

	Комары
	–0.5
	х

	Подъем 200 м*
	–0.5
	–5

	Спуск 300 м*
	–0.5
	–5

	*
	Значения указаны для изменения высоты за 10-часовой переход, для больших изменений пенальти складываются. Например, подъем на 600 м уменьшит расстояние перехода на 15 миль.


Препятствия

Препятствием является любой объект, который герою необходимо преодолеть для того, чтобы достигнуть желаемого. Препятствием могут оказаться совершенно разные вещи – от реки, преградившей дорогу, до охранника, стоящего на страже. Объединяет их только одно – они мешают герою выполнить поставленную задачу. Успешное преодоление препятствия должно приносить герою опыт, либо входящий в общий опыт за выполненную задачу, либо выдаваемый отдельно. Опыт приносит прохождение только того препятствия, которое мешает выполнению задания. 

Препятствия могут быть очень разнообразны, поэтому ниже рассматриваются лишь наиболее типичные из них. В описаниях указано, какие чеки необходимо выполнить в обычных ситуациях, однако результаты неудачных чеков и критические события необходимо определять самостоятельно при планировании сценария или во время игры. Кроме того, игроки могут предложить нестандартный способ преодоления препятствия. В этом случае отыгрыш может происходить по-другому.

Ограды. Отыгрыш преодоления ограды зависит от ее высоты и материала, из которого она построена. Через обычный забор, высотой в один рост героя, он может перелезть, если удачно выполнит чек на Ловкость, все действие занимает примерно 1 раунд. Для заборов в полтора-два роста требуется выполнить 2 чека – один (тяжелый), чтобы влезть на забор, и второй (простой) – чтобы удачно спуститься, соответственно на каждое действие тратится примерно по раунду. Ограды выше, чем в два роста, герой не может преодолеть без специальных приспособлений. Если у него есть возможность лезть по веревке, то он должен проходить легкий чек на Ловкость каждые 2 метра подъема или спуска. При определении дополнительных пенальти или бонусов на чеки можно учесть материал, уклон и состояние ограды.

Двери. В игру можно ввести двери двух видов. К первому относятся двери, которые можно вышибить. Ко второму – двери, которые вышибить нельзя принципиально. Для того, чтобы вышибить обыкновенную деревянную дверь с металлическими петлями и замком, герой должен выполнить чек на Силу. При неудачном чеке дверь остается на месте, а герой приобретает 1 пункт усталости. При взломе укрепленных дверей к чеку на Силу полагается пенальти. Напротив, взлом дверей менее прочных, чем обычные, производится с бонусом.

Замки. При отсутствии ключа у героя есть возможность взломать замок. Это можно сделать при помощи умения «Взлом», как это описано в правилах. Герой может взламывать один замок сколько угодно раз, до тех пор, пока замок не откроется или не заклинит. Одна попытка взлома стандартного замка занимает 10 минут. 

Для взлома замка обязательно иметь отмычку, использование для взлома чего-то другого дает пенальти на умение. Шанс взломать замок и скорость взлома могут зависеть от его сложности. Примитивные замки дают бонус к умению, их взлом занимает меньше времени. Сложные замки дают пенальти к умению, их взлом может занять больше времени.

Ловушки. Ловушки – это механические или магические устройства, срабатывающие при определенных условиях. Как правило, цель ловушки – уничтожить или обезвредить существо, проникшее в запретную зону. Ловушка может быть явной или замаскированной. В последнем случае она может быть обнаружена до того, как сработает, только при помощи умения «Наблюдательность».

Герой может обезвредить ловушку при помощи чека на умение «Взлом». Критический успех означает, что герой может управлять действием ловушки – включать и выключать ее. Критическая неудача означает, что ловушка сработала при попытке ее обезвредить. Одна попытка взлома стандартной ловушки занимает 10 минут. В зависимости от сложности ловушки герой может получить бонусы или пенальти к умению, а также к длительности взлома.

Водные преграды. Водоем, достаточно глубокий для перехода вброд, может явиться серьезным препятствием. Обычный способ форсирования водной преграды без помощи плавсредств – использование умения «Плавание». Также этому могут служить магические заклинания, например, «Хождение по воде».

Провалы. К провалам отнесены такие препятствия, как пропасти, расщелины, колодцы в коридорах, и т. п. Узкие провалы, шириной до 3-х метров, можно преодолеть при помощи прыжка, более широкие преграды требуют нестандартных действий или применения магии, например, заклинания «Полет». 

Охрана. Охрана какого-то места разного рода существами также может являться препятствием. Она может быть явной или скрытой, если устроена засада. Герои могут вступить в общение с охраной, попытаться незаметно миновать ее, вступить с ней в бой. Все эти случаи описываются соответствующими правилами и отыгрываются исходя из условий сценария и текущего момента игры. Рекомендуется назначать опыт, не привязываясь к тому, каким способом герои преодолели такое препятствие. Величина опыта должна зависеть от воинского мастерства и оснащения охраны, ее задач, храбрости, бдительности и магических способностей.

Сражения

Инициаторами сражения могут быть как герои, так и персонажи. Наиболее типичные случаи возникновения сражений – попытки героев уничтожить охрану, целенаправленное нападение героев на персонажей, запланированные нападения персонажей на героев, случайные ссоры с персонажами. Нападение на героев также может быть случайным, как, например, встреча с дикими животными или чудовищами.

При отыгрыше сражения наиболее ответственным моментом является адекватное поведение персонажей. Если герои сражаются с живыми, тем более, с разумными существами, последние будут не на последнее место ставить свою собственную жизнь и здоровье.

При планировании сценария следует заранее продумать поведение персонажей во время сражения. Наиболее важно указать условия их отступления или бегства. Ведущий может принимать решение о таких событиях самостоятельно, исходя из текущей обстановки. Но можно приписать каждому персонажу характеристику «Храбрость», со значением от 1 до 20. Ее следует использовать для чеков на к20 в важные моменты боя. 

Выполнение персонажем чека означает, что он продолжает сражаться, неудачный чек означает выход из боя. Этот чек можно проводить при следующих событиях: персонаж получил первое ранение, персонаж получил ущерб по критическим хитам, по персонажу прошла критическая атака, персонаж допустил критический промах, персонаж потерял способность атаковать. Можно предусмотреть другие условия, например, учесть психологическое воздействие.

Случайные события

Время от времени с героем или вокруг героя могут происходить события, исход которых не зависит от личных его качеств. Даже если они вызваны действиями героя или были направлены на него, они выходят из под личного контроля кого бы то ни было. Это события с очевидно случайными последствиями. Кого из героев ограбят в уличной толпе, порвется или не порвется веревка, по которой герой пытается спуститься, кому повезет при игре в «орла и решку», встретятся ли героям по пути через лес хищные звери – все это зависит исключительно от удачи героев, с которыми происходят все подобные события.

Результаты очевидно случайных событий можно определять при помощи чека на Удачу. Тем не менее, следует отличать ситуации, исход которых случаен, но все же зависит от физических или умственных способностей героя, а также от его знаний и умений, от ситуаций, в которых все зависит только от везучести героя. Достаточно хорошим подходом к использованию чека на Удачу является следующее правило: «Если нужно бросить чек, но не понятно, на что именно – можно бросить чек на Удачу».

Скрытые действия вне боя

Довольно часто герои желают скрыть какие-то свои действия от окружающих. В таких случаях ведущему следует определить, является ли такое действие свободным, сложным или специальным. Нередко скрытое выполнение какого-то действия не представляет собой ничего необычного и отыгрывается, как свободное. Примером может служить проникновение в место, за которым плохо наблюдают, осторожное движение по дикой местности или использование заклинания «Невидимость».

Если герой хочет незаметно выполнить действие, которое обычно и так не привлекает внимания или может быть замечено только при целенаправленном пристальном наблюдении, то определить, получилось оно скрытным или было замечено, можно при помощи встречного чека на Ловкость героя против Восприятия наблюдателя.

В том случае, если герой хочет действовать скрытно в условиях бдительного наблюдения, охраны, среди большого количества людей, ему может понадобиться использование умения «Скрытность». Вне боевых ситуаций это умение можно использовать при помощи чека на к20. Успешное выполнение чека означает, что действие удалось выполнить скрытно. Критический успех позволяет герою выполнить скрытно еще какое-нибудь действие. Неудачный чек означает, что действия героя могли заметить. В этом случае для всех возможных наблюдателей нужно выполнить чеки на Восприятие. Критическая неудача показывает, что действия героя наверняка были замечены.

Проведение боя

В этом разделе изложены некоторые рекомендации по проведению сражений. Часть рекомендаций дополняет или поясняет правила, часть – является «официальным» вариантом их трактовки, часть – относится не только к системе «Мир Великого дракона», а может быть использована в любой системе с похожими правилами боя. Кроме того, приведенные ниже рекомендации – это пример использования правил ведущим, один из вариантов его действий в ряде нестандартных ситуаций (см. «Проблемы вождения»).

Смысл инициативы

Инициатива определяет порядок ходов героев в раунде. Однако следует четко понимать, что поочередные ходы – это только модель, созданная для удобства настольной игры. Все действия, совершаемые персонажами в одном раунде, происходят почти одновременно. С учетом этого, инициатива показывает, не кто раньше или позже действует, а кто раньше или позже принял решение о своих действиях. Герой, выигравший инициативу у противника, действует практически одновременно с ним, но с небольшим опережением.

Информация о действиях противника – это ключевой момент в модели инициативы. Тот, кто отреагировал раньше, чьи рефлексы быстрее, действует наугад, почти вслепую. Тот, кто действует чуть позже, реагирует на события боя осознанно, он отвечает на то, что уже произошло.

Групповая инициатива

В правилах описана наиболее общая и наиболее реалистичная ситуация, в которой для каждого участника боя инициатива определяется отдельно. В сражении с большим числом участников определение инициативы может занимать слишком много времени, поэтому допустимо определение инициативы для каждой из сражающихся сторон в целом. В этом случае сначала действуют все персонажи стороны, выигравшей инициативу, потом – их противники.

Для определения инициативы в этом случае берется Восприятие лидера группы, того, кто координирует действия других героев. Если такой персонаж не выделяется, то можно взять среднее или максимальное значение Восприятия по группе.

Одновременные действия

Иногда в игре появляется необходимость рассмотреть действия персонажей как одновременные. В этом случае правила боя нужно скорректировать с учетом того, что ходы моделируют не временную последовательность действий, а скорость реакции. Например, всадник на лошади приближается к противнику и атакует его мечом. Строгое следование правилам допускает сначала сделать ход лошади и приблизится к противнику, затем начать ход всадника, в котором он может потратить все свои ПД на два удара мечом. Это будет не реалистично. Если мы вспомним о том, что действия всадника и лошади происходят почти одновременно, то будет ясно, что к тому моменту, когда лошадь приблизится к противнику (практически конец раунда), время, отведенное всаднику на действия, подойдет к концу. В результате он сможет нанести лишь один удар (хотя все время движения к противнику он мог прицеливаться).

Нарушение порядка ходов

Нарушение порядка ходов допустимо, если это требуется по логике происходящих событий. Описать все такие ситуации достаточно сложно ввиду их разнообразия. Как правило, это необходимо, если герой не имеет возможности свободно совершить все действия своего хода. Если такая ситуация возникает, ведущий может сделать повторный бросок инициативы, после которого противники продолжают свои ходы в новой последовательности, с учетом ранее потраченных ПД.

В качестве примера можно рассмотреть случай, когда герой скрывается за деревом от стрелка, который ждет, пока первый «откроется». Если строго следовать правилам, то герой, выигравший инициативу, может беспрепятственно добежать до соседнего дерева без всякого риска, что не очень реалистично. Более верным было бы позволить игроку сделать первый шаг из-за дерева и повторить бросок инициативы. Если этот бросок выигрывает стрелок, то он получает возможность выстрелить в героя, прежде чем тот продолжит движение.

Определение действий

Герой, выигравший инициативу, получает информацию о первом действии противника. Следует учесть, что игрок в этом случае знает только то, что сообщил ему ведущий. Герой узнает только то, что может воспринимать при помощи органов чувств. Кроме того, ведущему важно учесть, что герой, выигравший инициативу, не может наблюдать законченного действия, он видит только его начало и определяет только намерение противника. Например, если противник собирается атаковать героя мечом, последний может это понять, но он не может определить, будет ли удар прицельным, ложным или направленным в конкретную часть тела.

Оценка характеристик

Герой может получить дополнительную информацию о противнике, применяя оценку его боевых качеств. Ведущий при этом сообщает игроку приблизительное значение выбранной характеристики противника в виде диапазона значений или качественных описаний (большое, среднее, маленькое). Рекомендуется скрытно сделать для героя двойной чек (В+И)/20 и, в случае неудачи, сообщить герою неверное значение.

Важно учесть, что герой может оценить характеристики противника только в том случае, если тот как-то использовал их. Например, величину атаки мечом можно оценить, если противник провел хотя бы одну атаку.

Если у героя есть приз «Оценка», ведущий должен сообщить игроку точное значение выбранной характеристики, однако необходимость чека может сохраниться – в зависимости от ситуации в бою.

Скрытные действия в бою

В тех случаях, когда игра происходит в режиме боя – отсчитываются раунды, ходы и ПД – значение умения «Скрытность» – это количество ПД, которые герой может потратить незаметно. Однако в случаях, когда герой действует в условиях наблюдения или повышенного внимания, он рискует быть замеченным, несмотря на применение «Скрытности».

Наблюдая за каким-то объектом, например – охраняемой территорией или полем боя – персонаж каждый раунд выполняет чек В/20 или чек на умение «Наблюдательность». При успешном чеке он замечает скрывающегося героя. Умелые действия со стороны вора могут серьезно затруднить его обнаружение. Например, перемещение по затененным местам, использование укрытий или отвлекающих действий может дать наблюдателю пенальти к этому чеку. С другой стороны, неправильные действия могут привести к быстрому обнаружению. Например, любая трата ПД (даже простое ожидание) без использования умения «Скрытность» приводит в такой ситуации к тому, что героя замечают.

Укрытием считается любое препятствие, скрывающее героя от наблюдателя. Находясь в укрытии, герой может расходовать ПД, не рискуя быть замеченным немедленно. Тем не менее, наблюдатель может расслышать шум или как-то еще обнаружить героя, поэтому он все равно продолжает выполнять чеки на Восприятие или «Наблюдательность».

Таким образом, скрытно перемещаясь по охраняемой территории, герой должен двигаться от укрытия к укрытию, если текущее значение его умения «Скрытность» меньше его ПД. Если же «Скрытность» равна или превышает ПД героя, то он может перемещаться скрытно без помощи укрытий.

Использование умения «Скрытность» в непосредственном бою следует ограничивать из соображений реалистичности. Во время боя человек находится в большом напряжении, внимательно осматривает пространство вокруг себя, и, как бы ни старался его противник, ему, скорее всего, не удастся стать незаметным «на ровном месте». Для того, чтобы герой совершал незаметные для противника действия в бою, необходимо соблюдение ряда условий.

Прежде всего, скрытное действие должно начаться из места, в котором противник принципиально не может обнаружить героя. Если герой попытается применить «Скрытность», уже находясь в поле зрения противника, его, скорее всего, ожидает неудача. Далее, действия героя будут оставаться незаметными до тех пор, пока он не проявляет явных, агрессивных действий, например, не атакует. Наиболее бесспорным действием с использованием «Скрытности» в бою является перемещение. Скрытая атака возможна, но противник почти наверняка заметит, что его атакуют, после первой же атаки. 

Нестандартные действия в бою

Сражаясь за свою жизнь, человек способен на чрезвычайно большое число вариантов действий, далеко не все из которых подпадают под понятия атаки, перемещения или других стандартных действий, упомянутых в правилах. Толкание, швыряние различных предметов, хватание за одежду, руки, ноги или волосы – все действия, на которые герой может пойти в бою, ни предсказать, ни описать формально невозможно.

Такие действия ведущему следует рассматривать при помощи здравого смысла и моделировать, опираясь на наиболее общие и неформальные правила системы. Большинство таких ситуаций можно разрешить при помощи чеков на характеристики Сила, Здоровье, Ловкость и Восприятие. Ниже приведены примеры рассмотрения некоторых возможных в бою ситуаций.

Толкание. В случае, если герой толкает противника, чтобы сбить того с ног, можно сделать встречный чек на Силу героя против Ловкости противника. Если чек выигран героем, противник падает. На толкание герой должен потратить 3 ПД, каждый дополнительный ПД, потраченный на толкание, дает к чеку на Силу бонус 1. Противник также может потратить дополнительные ПД, чтобы улучшить свой чек, в этом случае расход ПД учитывается, как при парировании. В чеке можно так же учесть размеры героя и противника, их вес, вес их снаряжения. Если герой не заботится о том, чтобы самому сохранить равновесие, он может получить значительный бонус к чеку.

Захват. Если герой хочет схватить противника, чтобы не давать ему уклоняться, атаковать и перемещаться, можно выполнить для них встречный чек на Ловкость. Если чек выигран героем, то противник оказывается в состоянии неподвижности. На это действие герой должен затратить 4 ПД. Как и в случае с толканием, персонажам можно позволить тратить на захват и попытку уйти от него дополнительные ПД для улучшения чека. При помощи захвата герой может ограничивать действия противника в разной степени, что отражается на бонусах и пенальти к чекам. Проще всего пресечь перемещение противника, сложнее – использование «Уклонения», еще труднее – не давать ему атаковать. Если герой пытается выполнить захват одной рукой, это дает ему значительное пенальти на встречный чек.

Удержание. Захватив противника, герой должен удерживать на нем свой захват. Для этого ими каждый раунд выполняется встречный чек на Силу. На удержание герой должен тратить 3 ПД в раунд, попытка освободиться от захвата также требует 3 ПД. Затрачивая дополнительные ПД, противники могут улучшать свои чеки, как в случае с толканием или захватом.

Удушение. Для удушения герой выполняет такой захват, при котором он может сдавить горло противника, не давая ему дышать. Удушение отыгрывается аналогично удержанию, с той разницей, что герой тратит на это действие 4 ПД в раунд. Чек на захват выполняется с пенальти –2. В конце каждого раунда удушения противник получает ущерб как от атаки героя кулаком.

Начисление опыта

Понятие опыта в игре

Получение опыта – основной способ развития героя. Под опытом в игре понимается только тот опыт, который был приобретен в приключениях. Большое количество опыта дает герою возможность быть эффективнее именно в приключениях, а не в других видах деятельности. Например, в игре возможна ситуация, когда пятнадцатилетний капитан корабля имеет больше опыта, чем сорокалетний ученый-энтомолог, так как речь идет именно об опыте, приобретенном в приключениях, и полезном в приключениях.

Опыт героя – это опыт полученный. Не следует путать его с опытом усвоенным. Объем знаний и практических навыков, который герой сумел извлечь из полученного опыта, определяется характеристикой Интеллект. Чем больше Интеллект героя, тем больше пользы он получит из своего опыта.

Обычно ведущий выдает героям опыт, оценивая произошедшие во время игры события, их важность и значимость для героев. Тем не менее, существует ряд ситуаций, к которым можно применить вполне определенные правила назначения опыта. 

Опыт за успешное выполнение задач

Наиболее обычным способом получения героями опыта является выполнение задач сценария. Размер и условия получения опыта оговариваются в сценарии. Иногда в ходе игры могут возникать задачи, не предусмотренные в сценарии. В этих случаях ведущий должен определить опыт и условия его получения по ходу дела.

Суммарный опыт, который герои могут собрать при прохождении сценария, следует назначать с учетом уровней героев, на которые ориентирован сценарий. За средних размеров игровую кампанию, требующую 30-40 часов игры, герои должны получать 1–2 уровня, а за небольшую игру длительностью 6-8 часов следует выдавать 25–50% опыта от количества, необходимого героям для получения очередного уровня.

Опыт за успешные действия

Рекомендуется начислять опыт не только за выполнение задачи в целом, но и за частные успешные действия героев. Однако делать это следует лишь в том случае, когда эти действия были направлены на выполнение поставленной сценарием или самим игроком задачи. Бессмысленные или очевидно ненужные действия опыта приносить не должны.

К полезным действиям можно отнести успешное применение умения или заклинания, результативный отыгрыш, высказывание хорошей идеи. Необходимость и осмысленность действия всегда остается важным условием получения опыта. Например, маг, который прочитал мысли нужного персонажа, чтобы получить важные сведения, заслуживает награды в виде опыта, в то время как магу, читающему мысли всех подряд, опыта явно не полагается.

Размер опыта ведущий определяет исходя из важности выполненного действия, уровня героя, интересности решения, которое было предложено, соответствия действия образу героя и наличия риска при выполнении действия. Опыт за единичное действие не должен составлять больше, чем 10-20% от среднего опыта задач сценария. Нормальным является назначение 10 пунктов опыта на каждый уровень героя.

Опыт за победу в бою

Опыт часто выдается за победу, которую герой одержал в бою. Следует учесть, что победа означает не только смерть противника, но и его сдачу в плен, бегство, отступление и даже достижение нужного результата в исходно «боевой» ситуации вообще без всякого кровопролития. Опыт, полагающийся за победу над противником, указывается в сценарии, так же, как это сделано в «Бестиарии» (приложении к системе).

Опыт, который следует назначить за победу над персонажем, можно определить по такой приблизительной схеме: 10 опыта за каждый уровень существа, плюс по 10 опыта за каждый пункт брони, 10 опыта за каждый пункт ШКУ. Размер опыта также увеличивает наличие у персонажа особых способностей, полезных в бою, и владение магией. С другой стороны, низкие значения ПД, атаки, Интеллекта, Восприятия и хитов должны приводить к уменьшению опыта.

Опыт за отыгрыш

Ведущий может поощрять заявки игроков, направленные на поддержание созданного ими образа героя, их роли, посредством начисления опыта в качестве награды. При этом действие, которое предпринял герой, не обязательно должно быть результативным – оно должно соответствовать его идеалам и стремлениям, как их понимает игрок.

Особенно важно отмечать случаи, когда игрок должен выбирать между сугубо игровой эффективностью его героя и подчеркиванием его образа. Например, герою, которого игрок описал, как честного и благородного, сделано предложение выдать доверенную ему  тайну за крупную сумму денег, с абсолютной гарантией безнаказанности. Решение игрока отклонить подобное предложение из соображений соответствия образу своего героя следует поощрить опытом.

Размер опыта, выдаваемого за хороший отыгрыш, можно определять так же, как и для успешных действий: по 10 пунктов за каждый уровень героя.

Особые случаи начисления опыта

Чтение книг. Опыт может быть приобретен не только в результате практических действий, но и путем чтения книг. Некоторым книгам, попадающимся героям в приключениях, может соответствовать определенное количество опыта. Герой, обладающий умением «Грамотность», может получить опыт при чтении такой книги. Размер опыта зависит от значения умения и определяется так, как это описано в правилах.

Общение с персонажами. Также герой может получить опыт при определенном общении с некоторыми персонажами. В сценарии может быть указано, что персонаж способен поделится с героем личным опытом, сообщить ему важные знания, улучшить его умения. В этом случае персонажу должно быть сопоставлено некоторое количество опыта. Опыт, который получит герой, определяется так же, как и для книги, только вместо умения «Грамотность» нужно использовать умение «Общение».

Получение приза «Здесь и сейчас!». При получении нового приза герой может остановить свой выбор на призе «Здесь и сейчас!». В результате он немедленно получает следующий уровень. При этом он получает столько же опыта, сколько необходимо для достижения этого уровня нормальным образом. 

Когда не следует давать опыт?

Некоторые игровые ситуации по многим признакам схожи с теми, в которых положено начислять опыт, однако, по сути, таковыми не являются. Прежде всего, не следует награждать опытом действия, успех которым был обусловлен чистой случайностью. Скажем, сам факт удачно брошенного чека приносить опыта не должен. Например, если герой пытается обмануть персонажа с заведомо известной способностью распознавать ложь и надеется только на удачный бросок кубика, – это явный пример неадекватной игры, и выдача опыта должна быть под вопросом, даже в случае действительно удачного броска.

Не следует выдавать опыт за действия героев, которые ведущий считает вредными для игры, отвлекающими игроков от творчества и хорошего отыгрыша или создающими плохую игровую атмосферу. Например, кража героем-вором денег у своего товарища, тоже героя, явно провоцирует ссору между игроками и поощряться опытом не должна.

Развитие героя

Получение уровней

Ведущий может контролировать развитие умений героя при получении уровня. Рекомендуется в ходе игры отмечать использование героем его умений. Если герой не использовал какое-то умение ни разу за все время, пока обладал текущим уровнем, его улучшение не будет выглядеть правдоподобным, ведь уровни отражают практический опыт. Вряд ли герой научится лучше читать, если занимается только сражениями.

Таким образом, ведущий может запретить игроку улучшать умения, в которых герой недостаточно практиковался, либо ограничить число пунктов, на которые герой может улучшить умения.

Получение призов

Так же, как и при улучшении умений, выбор призов может быть ограничен ведущим, если желание игрока не соответствует событиям игры. Ведущий может запретить выбирать призы, увеличивающие эффективность действий, в которых герой не практиковался.

Выбор некоторых призов должен быть обусловлен отыгрышем, в первую очередь в тех случаях, когда речь идет о приобретении нового умения. Некоторые умения могут быть приобретены без специального обучения или особой практики, например – владение оружием, воинские умения. Однако получение таких умений, как магические, может потребовать специального отыгрыша.

Улучшение заклинаний

Герой может постепенно улучшать свои заклинания в ходе игры. Для этого необходимо выполнение трех условий. Во-первых, герой должен получить два уровня, имея в своем арсенале это заклинание. Во-вторых, он должен им активно пользоваться все это время. В-третьих, параметр «Требования» должен содержать более жесткие условия, сообразные увеличению эффективности заклинания. 

Возможные изменения не должны коренным образом менять суть заклинания, позволяя либо расширить его возможности, либо улучшить отдельные характеристики. Игрок может выбирать из возможностей, предложенных ведущим, либо сам предложить приемлемое с точки зрения игрового баланса изменение.

Например, герой – маг 3-го уровня, и желает изменить боевое заклинание «Огненная стрела». Возможными модификациями могут быть: увеличение ущерба до d12, бонус к атаке 2, бонус к дальности 2. При этом требование к магии огня должно быть также увеличено на 2.

Обучение

Герои могут расширять и улучшать свои навыки не только за счет личного опыта, но и путем обучения. В результате обучения герой может увеличить значение имеющегося умения, приобрести новое умение, приобрести новое заклинание.

Обучение следует сделать доступным за деньги или в результате прохождения заданий, в качестве награды. Ведущий вправе ввести любые ограничения на обучение тем или иным умениям или заклинаниям и на обучение в целом – вплоть до полной его невозможности, если такова специфика игрового мира.

Если герой обучается новому умению, то значение умения сразу после приобретения определяется по таблице «Стартовые значения умений». Обучение новому заклинанию просто делает его доступным для использования. Стоимость и длительность обучения новым умениям и заклинаниям указаны в приложении  «Снаряжение».

Герой может также улучшать уже имеющиеся у него умения путем платных тренировок с учителем-персонажем. За одну тренировку герой может улучшить значение умения на 1. Стоимость тренировки определяется следующим образом. Стоимость приобретения умения нужно разделить на 20, и полученную величину умножить на будущее значение умения (текущее плюс 1). Длительность такой тренировки в 10 раз меньше длительности обучения умению.

Приобретение снаряжения

Приобретение снаряжения может увеличить возможности героя так же, как и получение уровней, поэтому требует контроля со стороны ведущего. Стремление игроков получить доступ к более эффективному оружию, доспехам, заклинаниям и волшебным предметам – один из важных факторов, определяющих динамичность игры.

Не следует сразу снабжать героев эффективным снаряжением, лучше сделать это постепенно, в награду за игровые заслуги героев, отыгрыш, достижения в игровом мире. Ведущему рекомендуется вести игру так, чтобы герои последовательно получали возможность приобрести все более и более хорошее снаряжение. 

В результате средства, которыми располагают герои, будут все время меняться, позволяя им решать более интересные задачи и придумывать новые тактику и стратегию действий.

Финансовые возможности

Ведущему рекомендуется внимательно относится к доходам героев и тщательно регулировать их. Лучше всего проводить игру так, чтобы общая стоимость имущества героя, с учетом денег, драгоценностей и приобретенных за плату знаний в серебряных монетах не превышала количество опыта героя. Например, для героя, только что получившего 2-й уровень, нормальным является владение имуществом (деньгами, снаряжением, заклинаниями) с суммарной стоимостью в 1000 серебряных монет.

Для того, чтобы ведущему было проще определять уровень дохода героев, можно ориентироваться на примерный уровень доходов различных слоев населения средневековой Европы, который указан в таблице «Уровни доходов». 

	Уровни доходов

	Профессия


	Доход
	Период

	Гончар
	3
	день*

	Лучник
	3
	день

	Каменщик
	4
	день

	Ткач
	5
	день

	Подмастерье
	6
	день

	Стражник
	12
	день

	Наемник
	24
	день

	Лейтенант
	50
	день

	Капитан
	100
	день

	Ремесленник
	240
	год

	Банкир
	3600
	год

	Барон
	12000
	год

	Граф
	25000
	год

	Король
	100000
	год

	*
	Для дохода с периодом «день» следует учитывать, что работа бывает не каждый день, а эпизодически.


Магия в игре

Понятие магии

Магия – это чудеса, волшебство, все необычное и странное, не подпадающее под привычные для нас законы природы. Магия – это не обязательно заклинания, творимые волшебником. Тончайшая башня до самых небес, говорящий кот, река, текущая в гору – все это может быть волшебным и магическим.

Где граница между волшебством и реальностью? Волшебство начинается там, где происходит чудо, событие, которое нарушает порядок вещей. Именно алогичность и необычность делают волшебство волшебством. Банка с панацеей, продающаяся в каждой аптеке, не может быть волшебством для жителей игрового мира. Для них это обыденная реальность, таковой она будет и для игроков.

Есть и другой подход к магии – через личность мага. Здесь магия – это сакральное (доступное избранным) знание, приносящее личную власть. Заклинание, известное каждому – это не магия, это общедоступно и обыкновенно. Заклинание, известное избранным, расширяет их возможности по сравнению с другими и возвышает их над окружающими. 

Магия и реалистичность

Важная проблема, стоящая перед ведущим – совмещение волшебного, то есть совершенно не реалистичного, с необходимостью определенного уровня реалистичности в игре. Игроки не могут действовать в игровом мире, если его законы чрезмерно отличны от законов нашего мира. Игрок предполагает, что камень всегда падает вниз, вода на морозе замерзает, причины вызывают следствия. Как ни странно, но определенные требования реалистичности распространяются и на магию.

Ведущему рекомендуется следить за тем, чтобы магия не нарушала фундаментальных законов мироздания – причинно-следственной связи и законов сохранения энергии. В игровом мире должны быть вещи, невозможные даже при помощи магии. Магия должна управляться какими-то своими законами, пусть и неявными – главное, чтобы герои знали об их существовании. События игры не должны нарушать этих законов.

Магия героев и магия мира

Магические и жреческие умения, а также заклинания, описанные в правилах, предназначены исключительно для героев. Это магия для путешествий, приключений и сражений, но по желанию ведущего в мире может быть большое разнообразие любых других видов магии, любых заклинаний и волшебных свойств.

Ведущий и игроки должны помнить, что доступная им магия – это лишь малая часть того, что существует в мире. В мире фэнтези могут быть чары, защищающие город от чумы, масштабные ритуальные мистерии для улучшения урожая, наговоры для чистки обуви и кулинарные заклинания. Вся эта магия может встретиться героям в их приключениях, однако она им, как правило, не нужна или не влияет на игру, и только по этим причинам не описана в правилах.

Количество магии

Количество магии, имеющейся в игровом мире, зависит только от желания ведущего. Однако следует иметь в виду, что игровой баланс правил рассчитан на некую «среднефэнтезийную» волшебность мира. Подразумевается, что волшебство и магия не являются чем-то совершенно невероятным для жителей игрового мира, однако это и не то, с чем они сталкиваются каждый день. Правила рассчитаны на ситуацию, когда маг – это довольно редкая профессия, заколдованные места встречаются кое-где, волшебные предметы редки и необычны. 

Если ведущий уменьшает или увеличивает количество магии, ему следует учесть, как изменятся возможности героя-мага по сравнению с другими героями, подумать отношение персонажей к магу и магии в таких условиях, их реакцию на встречу с волшебным.

Магия и баланс

Магия, волшебное и чудесное, то, что по своей сути не вписывается в общепринятые взгляды и законы, может чрезвычайно легко нарушить баланс игры (см. «Проблемы вождения»). Ведущий часто может не предвидеть всех последствий применения какого-то заклинания, волшебного предмета или свойства. Игроки же, напротив, часто могут придумать такой вариант магических действий, при которых равновесие игры полностью нарушится.

Поэтому следует соблюдать большую осторожность, придумывая новые заклинания и волшебные вещи, награждая героев волшебными свойствами. Относительно спокойно можно чувствовать себя, если заклинание является аналогом оружия, доспехов или умения. Магическое усиление характеристик оружия или доспехов тоже может быть легко сбалансировано.

Наиболее аккуратно нужно подходить к описанию свойств нестандартных волшебных предметов. Ведущий должен постараться предвидеть как можно больше вариантов их использования, постараться понять, как этим предметом можно внести дисбаланс.

Модификация системы

Универсальной системы, которая устроила бы любого, в любых обстоятельствах, при любых требованиях не существует. Слишком разнообразны требования, предъявляемые творчески настроенными ведущими к правилам, их подробности, реалистичности и полноте. Любые правила заведомо не устраивают ведущего полностью. 

Система «Мир Великого Дракона» учитывает этот порядок вещей, можно даже сказать – ориентирована на него. Правила построены таким образом, что их нетрудно дополнять, включая в систему именно те возможности, которых не хватает конкретному ведущему. При этом ведущему полезно знать основные принципы, на которых построена система, чтобы случайно не разрушить ее баланс. Кроме этих принципов, в разделе приведены рекомендации по созданию собственно настроек.

Принципы системы

Приключенческий жанр. Система ориентирована на приключенческие сюжеты, то есть сражения, путешествия, расследования и тому подобные вещи, которые также можно охарактеризовать словом «экшен» (от английского «action» – действие). Правила не учитывают трудовые будни, бытовые подробности, сложные взаимоотношения – все эти вещи принадлежат к другим жанрам. Либо они остаются за рамками игры, либо отыгрываются «словесно», либо для них делаются отдельные правила.

Разумная детализация. Различные участки игры отражены в правилах исключительно на том уровне детализации, который диктует приключенческий жанр. Сражения моделируются детально, исцеление ран – схематично, передвижение на большие расстояния – условно. Моменты, интересные для отыгрыша, описаны подробнее, чем игровая рутина.

Экономность. В правила вошло только то, что понадобится в игре обязательно, и не вошло то, что «в принципе могло бы пригодиться». Это связано с бесплатностью правил. Коммерческие системы построены по принципу «20:80» – 20% объема востребованы 80% ведущих, 80% объема нужны 20% ведущих. В «Мире Великого дракона» есть только то, что обязательно понадобиться 100% ведущих. Разумеется, в ней нет многого, что ведущим может понадобиться, зато есть ориентация на творческий подход и этот раздел.

Простота. Правила просты для понимания, применения и использования. Если что-то не могло быть описано простым правилом, в системе оно не описывалось. Насильственное описание сложного процесса через простые правила делало бы систему некорректной – лучше честно перенести сложное на отыгрыш. В связи с этим все события игры делятся на две большие категории – то, что описано правилами исчерпывающе, и то, что правилами не описано вовсе.

Минимум бросков. В системе сделано многое для того, чтобы уменьшить число необходимых бросков кубиков. Броски требуются только тогда, когда в происходящем событии есть значительная доля случайности. В других случаях правила позволяют обходиться без каких-либо бросков.

Точность. Каждое правило описывает некую стандартную ситуацию и делает это исчерпывающе и точно. Что подразумевается под «стандартным», в каждом случае понятно интуитивно – условно-обыкновенный образ действий. В некоторых случаях область применения правил описана явно. Любые существенные отклонения от «стандартного» разрешаются ведущим при помощи правил и здравого смысла.

Непротиворечивость. В системе нет правил, которые конфликтуют с другими правилами. Это обеспечено построением системы «сверху – вниз», от ядра – к настройке. Система не содержит «заплаток», то есть правил, локально разрешающих конфликты вышестоящих правил.

Баланс. Система обеспечивает полное равновесие между любыми возможностями любых героев. Нет хороших и плохих классов, умений, оружия, характеристик. Не существует однозначно выигрышной «конструкции» персонажа. Разные возможности героя дают преимущества в разных ситуациях, но в целом сохраняют равноправие с другими возможностями.

Ядро

Знать, что такое ядро, необходимо прежде всего для того, чтобы понимать, какие правила трогать нельзя. Ядро – это набор базовых правил системы, обеспечивающих ее баланс на низком «системном» уровне. В ядро входят следующие участки системы: базовые характеристики, их связь с умениями, боевые и дополнительные характеристики, правила создания и прогресса персонажа, правила боя и набор характеристик оружия. Для игр в жанре фэнтези к ядру относятся еще и основные правила для магии. Вмешиваясь в эти правила, ведущий рискует разбалансировать правила. Для настройки системы под нужды конкретного сеттинга или для отражения нестандартных возможностей персонажа этого не требуется.

Настройка

Настройка – это правила, ориентирующие систему на определенный игровой мир, определенную специфику игры или даже вкусы ведущего. Правила системы «Мир Великого Дракона», по сути, представляют собой настройку под некую среднефэнтезийную реальность. Ведущий может менять правила настройки, не опасаясь ухудшить и разбалансировать систему, при соблюдении некоторых несложных принципов. В настройку входят правила, описывающие дополнительные характеристики, расы, особенности, умения, призы, классы, заклинания, а также оружие и доспехи. Модифицируя эти правила и создавая собственную настройку, полезно следовать вышеописанным принципам системы.

Характеристики

При включении в настройку способности, присущей всем жителям игрового мира в большей или меньшей степени, возможно, следует использовать дополнительную характеристику. В «Мире Великого Дракона» такой характеристикой является Харизма. Она не связана непосредственно с ядром, но ее присутствие диктуется спецификой мира и игры. В «Нашем времени» такой характеристикой также является Образование.

Как правило, дополнительные характеристики нужны лишь в очень уж оригинальных игровых мирах. Например, если абсолютно всем в мире присуще владением магией, это можно отразить соответствующей характеристикой. В мире, где важным и распознаваемым признаком является чистота крови, можно было бы ввести характеристику Благородство. Для игры по мотивам индийского эпоса можно было бы создать характеристику Каста. В целом, необходимость в дополнительной характеристике возникает редко, и, если без этого можно обойтись, то лучше обойтись.

Особенности

Особенность описывает определенное качество персонажа, которое не имеет смысла выражать через число. Оно либо есть, либо нет, его большая или меньшая степень проявления либо не возможна, либо не существенна для игры.

Особенность нужно создавать таким образом, чтобы в среднем она и не усиливала, и не ослабляла персонаж. Ее плюсы должны компенсироваться ее минусами. Кроме того, особенность должна как-то отражаться на образе персонажа. Смысл особенностей заключается именно в том, чтобы помочь игрокам разнообразить своих героев, а не в дополнительной игре с цифрами при их создании.

Особенность можно отразить, давая постоянные бонусы и пенальти к боевым и дополнительным характеристикам, а также давая бонусы и пенальти к базовым характеристикам в ​​определенных обстоятельствах, то есть в конкретной игровой ситуации.

Особенности не должны предписывать игроку определенного поведения и образа действий, их влияние на отыгрыш должно быть сугубо добровольным.

Умения

Умения – это наиболее удобный инструмент для отражения специфики персонажа, мира или сеттинга. Умение, как правило, отражает профессиональные способности героя, хотя может моделировать и врожденные качества.

Не любую способность или профессию можно отражать в виде умения. Во-первых, у этой способности должен быть четко выраженный эффект. Умение должно делать что-то конкретное, результат использования должен адекватно отражаться числом в диапазоне 1–20. Способность не должна быть слишком широкой, скажем, оно не должно определяться, как «Знание иноземных языков» – общими словами. Подобное умение лучше определить, как долю сведений, которые герой получает, слыша иноземную речь, шанс понять фразу на иноземном языке (шанс, что фразу героя поймет иноземец) или скорость чтения на конкретном языке. Во-вторых, умением может быть лишь способность, которую можно тренировать и развивать в приключениях и для которой имеет смысл это делать. Умение строить дома  – способность полезная, но есть ли смысл в ее тренировке и будет ли она развиваться не на стройке, а в походах и сражениях?

Умение не должно быть слишком эффективным по своей сути, как, например, «умение» убивать взглядом. Оно должно быть сопоставимо по пользе с другими умениями системы. При создании умения необходимо проследить, чтобы оно было достаточно полезно уже при стартовом значении и не было чересчур мощным при больших значениях – надо представить себе возможности героя с различными значениями этого умения и оценить их сбалансированность.

Призы

Призы – это свойства персонажа, приобретаемые им в ходе приключений, которые не имеет смысла выражать в виде умений. Приз отражает свойство или способность, которая либо есть, либо отсутствует, не требуя выражения через числовой диапазон. Кроме того, призом может быть увеличение какого-либо параметра героя, который растет гораздо медленнее умений, и зависит не столько от тренировки конкретного навыка, сколько от общего опыта персонажа.

Следует учитывать, что герой получает призы достаточно редко – каждые 3-4 уровня, поэтому приз должен быть существенным улучшением способностей героя, иногда – переводить их на другой качественный уровень. Призы, которые даются на больших уровнях, должны быть эффективнее, чем те, которые даются на начальных.

Приз может давать герою какую-то способность (как ночное зрение), улучшать базовые или боевые характеристики, давать доступ к новым умениям, менять действие прежних способностей (как призы для магов). Создавая приз, следует предусмотреть его комбинацию с другими призами, с особенностями и умениями, чтобы не внести дисбаланс.

Классы

Создавая новый класс, прежде всего следует иметь в виду, что в конечном итоге способности героя определяются комбинацией особенностей, умений и призов. Класс при этом выполняет функцию ограничителя, который не допускает создания заведомо нелепых персонажей, а также определяет основной стереотип роли игрока.

При этом последнее значение – наиболее важное. Класс должен отражать специфичность роли, лучше всего, если он отражает определенную профессию, сословие или образ жизни. Класс должен быть выбран так, чтобы вызывать у игроков четкие ассоциации и охватывать какой-то распространенный стереотип. Например, для игры, действие которой разворачивается на море, подойдет класс «Моряк». Моряки – это не воры, не воины и не маги, у них свои навыки, свой стиль жизни, свой образ действий. Игрок быстро сможет придумать, как играть за моряка, что делать и к чему стремиться.

Для того, чтобы создать класс, надо продумать и описать пять умений, присущих только этому классу. Нужно определить, какие умения доступны персонажам этого класса и как на умения нового класса влияют доспехи. Например, для класса «Моряк» можно было бы описать умения «Навигация», «Гребля», «Такелаж», «Предсказание погоды», «Корабельное оружие», перекрыв практически все основные функции средневекового мореплавателя.

Вообще, возможность создать пять новых умений, ориентированных на какой-то тип персонажа – это хороший критерий для того, чтобы решить – нужен новый класс в принципе, или нет. Если для задуманного типажа не удается придумать целых пять «профессиональных» умений, то, возможно, следует попытаться описать персонажа при помощи стандартных правил.

Создав новый класс, следует позаботиться не только о необходимых умениях, но и о призах различного уровня, улучшающих или расширяющих возможности персонажа этого класса. Наконец, можно решить, не являются ли умения нового класса присущими какой-то из игровых рас, аналогично склонности хоббитов к воровским умениям или эльфов – к магическим.

Расы

Раса – это вид разумных существ или народность игрового мира. С точки зрения системы, раса – это часть правил для создания героя. Существенно, что в качестве расы имеет смысл описывать лишь те существа, которые могут быть героями. Для персонажей, управляемых ведущим, описание расы, как части правил, смысла, в общем, не имеет.

В описание расы необходимо включить особенности внешности, физиологии, поведения, культуры и моральных норм народности. Это описание должно быть достаточно полным для того, чтобы игрок мог ориентироваться на него во время игры.

С точки зрения правил, для расы нужно определить минимальное и максимальное значения подходящих характеристик. Это необходимо для того, чтобы помочь игроку точнее описать своего персонажа, а также, чтобы пресечь создание героев, явно несовместимых с образом своей расы. Например, из сказок и легенд известно, что эльфы обладают совершенной внешностью, а гномы – необычайно выносливы. И если игрок по каким-то соображениям создаст уродливого эльфа или хилого гнома, это будет явно противоречить достоверности игры и ее атмосфере. Поэтому правила вводят ограничения на минимальную Харизму для эльфов и минимальное Здоровье для гномов. Точно так же, в соответствии с образом «типичного представителя» расы, устанавливаются и верхние значения базовых характеристик.

Кроме изменения диапазона характеристик, расе можно приписать те или иные особые свойства. Например, эльфы хорошо видят ночью или в тумане, а у орков – толстая дубленая шкура. Эти свойства можно подбирать на основе призов или создавать заново. Они не должны слишком сильно увеличивать игровые возможности героя – это создаст дисбаланс с возможностями других рас. Не следует также пытаться «уравновесить» слишком сильные возможности сильными же ограничениями – ничего, кроме неудовольствия игрока, это, в конечном счете, не вызовет.

В правилах для расы можно также отразить склонность ее «представителей» к тем или иным видам профессиональной деятельности, как, например, у гоблинов – к воровству, а у эльфов – к магии. В этом случае следует включить в возможности расы выбор одного умения из числа умений соответствующего класса.

Заклинания

Создавая новые заклинания, нужно соблюдать особенную осторожность. Магия отсутствует в реальном мире, поэтому оценить действие какого-то заклинания при помощи одного здравого смысла довольно сложно. Скорее, тут нужно отталкиваться не от моделирования реальных явлений, а от потребностей и баланса игры.

Каждое заклинание должно представлять собой четко определенную игровую функцию, то есть временно давать герою какую-то игровую возможность, которая точно и однозначно описана. Создавая новое заклинание, следует обратить внимание на его действие, а также доступность и ограничения.

По действию, с точки зрения игры, заклинание может служить для преодоления препятствий, получения информации, имитации умения, имитации оружия или доспехов, изменения боеспособности. Кроме того, заклинание может быть универсальным (например, «Телекинез») или традиционным, то есть типичным для сказок и легенд,  («Превращение», «Невидимость»). Представлять, для чего конкретно предназначено заклинание, очень важно, чтобы случайно не нарушить баланс игры, создав слишком сильное или слишком слабое заклинание. Необходимо тщательно продумать возможные последствия использования заклинания в каких-то нестандартных условиях, для неожиданных целей – именно остроумные решения игроков чаще всего обнаруживают «дыры» в правилах. С другой стороны, заклинание не должно быть слишком узким, следует придавать заклинаниям некоторую степень универсальности.

Доступность заклинаний следует определять исходя из их эффективности. Например, при помощи заклинания «Паучьи лапы» можно преодолевать наземные преграды, но нельзя переправится через реку. Зато и то и другое доступно при помощи заклинания «Полет», следовательно, «Полет» – эффективнее. Лучше всего соотнести новое заклинание с уже имеющимися, обладающими сходными функциями. Исходя из такого сопоставления, можно определить требования заклинания.

Ограничения необходимы для некоторых заклинаний, которые слишком сильны, чтобы разрешить использовать их неограниченно, но и ослаблять их нет смысла – игрок просто не будет ими пользоваться. Заклинания с кратким действием, такие, как «Огненная стрела», можно ограничить при помощи стоимости или материалов. Для заклинаний, имитирующих стрелковое оружие, наилучшим ограничением является именно материал, являющийся аналогом «боезапаса». Заклинания с длительным действием следует ограничивать при помощи поддержки, иногда к ней добавляются стоимость и материал.

Компоненты заклинания, то есть необходимость произнести слова или сделать жесты – тоже важный ограничитель. Отсутствие в требованиях одного или обоих сильно увеличивает эффективность заклинания, особенно в условиях, где необходима скрытность и секретность.

Приемы

В некоторых случаях определенная цельная область знаний или комплексная система навыков дают человеку слишком разнообразные способности, чтобы их можно было однозначно и корректно описать одним лишь умением. В качестве примера можно рассмотреть акробатику. Она представляет собой как общую физическую тренировку, так и набор конкретных трюков. Если описать акробатику одним умением, будет совершенно непонятно, смог ли герой в конкретной ситуации выполнить сальто, встать на руки или пройти по канату.

Такие способности следует описывать при помощи сочетания умения и приемов. В целом, это похоже на систему магии, только вместо заклинаний описываются приемы. Каждый прием должен иметь четкое описание выполняемых действий и эффекта. Доступность приема для героев должна быть описана при помощи требований, которые могут включать в себя умения, базовые характеристики, уровень или другие приемы. Если прием требует сосредоточенности или мысленной концентрации – необходимо описать поддержку, используя соответствующие правила из раздела «Магия». Аналогично заклинаниям, приемы – это независимые знания, то есть герой должен учиться им в ходе приключений или их состав оговаривается при создании персонажа.

Для нашего примера можно создать умение «Акробатика» и описать для него приемы «Сальто», «Хождение на руках», «Хождение по канату», и т. п. В качестве требований для этих приемов можно использовать значения умения «Акробатика» и значения физических характеристик – Силы, Здоровья, Восприятия и Ловкости.

Кроме тех случаев, когда без приемов вообще не удается реалистично описать какой-то навык, приемы можно использовать для того, чтобы разнообразить использование обычных умений. Например, для оружейных умений можно описать приемы, включающие в себя финты, обманные движения, сложные фехтовальные комбинации, приемы борьбы и рукопашного боя.

Оружие

Оружие, описанное в правилах, четко сбалансировано таким образом, чтобы ни одно не давало однозначного преимущества. В разных ситуациях, в руках героев с разными способностями выгодным оказывается разное оружие, давая в среднем примерно равные возможности. Поэтому, создавая новое оружие, прежде всего следует ориентироваться на характеристики уже имеющегося в правилах.

Наиболее просто создание оружия, уже относящегося к описанным в правилах видам. В этом случае нужно только сопоставить новое оружие с образцами из соответствующей группы. Довольно часто нужно просто создать оружие, являющееся улучшенным вариантом стандартного в результате мастерства оружейника или волшебных свойств. При этом нужно просто приписать новому оружию какие-то бонусы к его характеристикам.

Сложнее создать новый вид оружия. Для этого нужно описать не одно оружие, а несколько, с таким расчетом, чтобы охватить все характерные сочетания сложности в обращении с оружием и его эффективности. Следует придерживаться следующего, чисто игрового, правила: чем оружие проще в обращении, доступнее и быстрее, тем меньший ущерб оно наносит.

При описании нового оружия следует придерживаться следующих правил: параметр «сила» должен быть не меньше 3, бонус атаки находится в диапазоне от 0 до 7, бонус ШКУ – от 0 до 5, ПД атаки не должно быть меньше 3, ПД перезарядки не должно быть меньше 1
. Следует помнить о том, что возможность держать оружие одной рукой – это преимущество, поэтому хват оружия тоже нужно сопоставлять с его эффективностью.

Ущерб оружия следует описывать формулой NкM, где N – число кубиков, а M – число граней кубика. Минимальный ущерб должен составлять к4, число кубиков, которыми определяется ущерб, не должно быть больше 3. При определении числа кубиков, которыми будет определяться ущерб, важно помнить, что чем больше N, тем выше бронебойность оружия и вероятность значений ущерба, близких к средней величине.

Доспехи

Аналогично созданию оружия, новые доспехи следует сопоставлять с доспехами, уже имеющимися в правилах. Необходимо описать каждый конкретный элемент доспехов, закрывающий определенную часть тела: корпус, голову, руки, ноги. Отдельному элементу стандартных доспехов, не обладающих магией или особыми свойствами, нужно приписать значение параметра «броня» от 1 до 3. 

Также следует отнести элемент доспехов к определенной группе, которая показывает, можно ли одевать этот элемент вместе с другими. Сочетание доспехов возможно только на корпусе. Там элемент доспехов может относится к одному из трех «слоев»: кожанка, кольчуга, латы. Определить, как элемент сочетается с другими, можно исходя его из материалов и конструкции.

Монстры

Для того, чтобы создать персонажа, походящего на героев, обычно не требуется дополнительных правил. Все правила, по которым создается герой, справедливы и для персонажей ведущего. Однако в игре героям могут встретиться разнообразные монстры и чудовища, не похожие ни на людей, ни на эльфов.

Прежде всего, следует придумать, как монстр выглядит, какие у него размеры, строение тела, особенности внешности. Надо решить, является ли он разумным и в какой степени, способен ли к общению. Полезно заранее решить, какой у монстра характер и есть ли особенности поведения.

Как правило, монстры проявляют себя в сражениях с героями, поэтому наиболее важным для их создания является продумывание боевых характеристик. При описании боевых характеристик монстра можно опираться на правила создания героев, но можно определить все характеристики непосредственно.

Довольно часто чудовищам придаются необычные или волшебные свойства. В этом случае их необходимо описать как заклинания, приемы боя или просто в виде текста. Часто необходимо учесть, как необычные способности или природа монстра влияют на его боевые характеристики. Например, мертвецы могут не иметь критических хитов, многоножка игнорировать критические события, вызывающие падение, тролли – каждый раунд восстанавливать хиты, и тому подобное.

Психология игры

Ролевая игра – это, прежде всего, общение между всеми ее участниками. На игру распространяются все правила и закономерности, справедливые для общения между людьми вообще. О них достаточно дотошный ведущий или игрок может прочесть в популярных или специальных книгах по психологии. Однако некоторые моменты, явно имеющие отношение к психологии, являются исключительно частью ролевой игры. Самые основные из них и рассмотрены ниже, очень кратко, но достаточно, чтобы сформировать представление о них. Так как руководителем игры является ведущий, все эти рекомендации адресованы к нему, хотя знать их полезно и игрокам. Некоторые разделы не содержат рекомендаций, их назначение – сообщить о том, что такая проблема существует, и ведущий обязательно столкнется с ней, а конкретные способы решения этой проблемы остаются за ведущим.

Общее понятие игры

Прежде всего, следует понять, с насколько важным и всеобъемлющим явлением сталкиваются участники ролевой игры. Для начала рассмотрим само понятие игры, которое очень широко. Игра – это все, что делается понарошку, не по настоящему. Человек не всегда осознает, что играет, хотя значительная часть его повседневных занятий в той или иной степени является игрой. Розыгрыш, флирт, притворство – все это можно назвать игрой. 

Игра, это не столько конкретный процесс, сколько особое состояние сознания. В игре и вне игры человек ведет себя по-разному. В жизни его поступки определяет множество ценностных категорий, таких, как мораль, нравственность, законы, отношения с окружающими. В игре же он принимает решение лишь на основе правил игры и игровой этики. Например, человек, стреляющий в живого человека и в очень похожую на живого человека куклу, в обоих случаях совершает одинаковые действия. Воспринимает же их он по-разному. Для того, чтобы началась игра, даже не обязательно что-то делать, достаточно «переключить» сознание. Например, по пути на работу можно просто вообразить, что вы – иностранный резидент, и для вас немедленно начнется игра.

Игровое и неигровое сознание могут вступать в конфликт, создавая дискомфорт для человека. Скажем, если кто-то считает, что идет на маскарад, и одевается в костюм Пьеро, а попадает на деловой семинар, он будет чувствовать себя, как минимум, неловко. Если человек, выстрелив в манекен, обнаружит, что это был живой человек, ему грозит расстройство психики. Для того, чтобы избежать конфликтов между игровым и неигровым состояниями сознания, нужно соблюдать очень простое условие: человек должен всегда иметь точную информацию о том, играет он в данный момент или нет. Если в игру вовлечены несколько человек, они должны быть в игре или вне ее одновременно.

Отношение к игре

Для ролевой игры понятие об игре, как состоянии сознания, очень важно, так как действие игры – это события, которые происходят в вымышленном мире. Этот мир и его обитатели гораздо больше похожи на реальный мир и реальных людей, чем может показаться. Герой игры – это личность, которая совершает определенные поступки. При этом нужно понимать, что оценка этих поступков не должна выноситься за рамки игрового мира. 

Часто можно столкнуться с ситуацией, когда в ходе игры один герой совершил некорректный поступок по отношению к другому. В результате игрок, являющийся «хозяином» пострадавшего героя, обижается, и всякое удовольствие от игры пропадает. Это и есть конфликт, возникающий при столкновении игрового и неигрового состояний.

Для того, чтобы избежать подобных конфликтов, ведущий может поддерживать отношение к игре, как чему-то несерьезному и веселому, где все происходит понарошку и ни к чему самих игроков не обязывает. Никогда не следует забывать, что происходит именно игра. Скажем, в случае с обидой игрока на действия другого по отношению к его герою, ведущий может посмеяться над ситуацией, пошутить, показать «пострадавшему» игроку, как интересно отыграть обиженного героя в игре.

Полезным приемом в случае подобных конфликтов может быть следующее: ведущий описывает обоим игрокам конфликтную ситуацию, в которой участвовали их герои, со стороны и в комической форме. При этом он передает ситуацию так, как если бы игроки были зрителями в кино, а их герои – актеры на экране. Этот прием (психологи называют его диссоциацией) очень четко разделяет игровое и неигровое состояния сознания, снимая внутренний конфликт игрока.

Роли в игре

Роль – понятие не менее общее, чем игра. Ролью мы называем следование определенному стереотипу поведению в какой-то ситуации. Самым обычным примером роли является игра актера на сцене театра – его «поведение» предписано текстом пьесы и любой актер, исполняющий ту же роль в той же пьесе, будет действовать тем же образом. Однако роли встречаются в нашей жизни гораздо чаще, чем спектакли. Продавец и покупатель, начальник и подчиненный, студент и пассажир – все это роли, свойственные нам в повседневной жизни. Один и тот же человек ведет себя по-разному, находясь в роли покупателя, подчиненного или пассажира, линия его поведения предписана обстановкой и ролью.

Понятия роли и игры тесно связаны. Большинство игр являются ролевыми, исключение составляют только азартные и логические игры. «Салочки» – это игра в преследователя и преследуемых, военные учения – игра в участников боевых действий, даже спортивные состязания можно отнести к ролевым играм по некоторым признакам.

Все это важно для понимания роли собственно в нашей ролевой игре. Помимо описания личных качеств героя необходимо определить его роль. Так же, как в магазине роли находящихся в нем людей (продавец и покупатель) определяются их задачами, в ролевой игре роли следуют из задач игроков. Готовым шаблоном для определения ролей являются классы. Однако игрок может уточнить или изменить смысл своей роли. При этом совершенно не обязательно менять или дополнять правила, описывать новые умения и способности. Нужно только желание игрока и согласие ведущего. Например, игрок хочет быть шпионом. Такого класса нет, но для принятия роли достаточно простого осознания ее, игрок в результате будет действовать, как шпион, а ведущий учитывать его роль во время игры.

Полномочия ведущего

Ведущий – полноправный хозяин игрового мира. Однако для игры крайне важно, чтобы игроки не замечали этого. Ведь для их героев никакого ведущего не существует, они просто живут в своем мире, подчиняясь его законам. Важно понять, что каждое явное вмешательство ведущего в игру означает нарушение этих законов.

Игроки воспринимают решения ведущего, как несправедливые (т. н. мастерский произвол), в тех случаях, когда ведущий пытается облегчить себе жизнь за счет игроков, ставя их в невыгодные условия. Наиболее частые случаи таких решений это «спасение» от игроков важных персонажей, лишение героев возможности уклониться от неприятных (но нужных для игры) событий, пресечение альтернативных действий, которые позволяют обойти запланированные ведущим препятствия, просто запрет на действия, не предусмотренные сценарием.

Ведущий должен стараться избегать подобных моментов. В перечисленных ситуациях он должен либо внести изменения в сценарий, либо влиять на игру тоньше. У него есть достаточно возможностей, чтобы изменить ход событий игры воздействием, которое выглядит, как независимое, как проявление особенностей мира. Для этого достаточно приложить немного больше фантазии и труда.

Свобода воли героя

В игре может встретиться ситуация, когда герой должен совершить какие-то действия вне зависимости от желания игрока. В результате игрок частично или полностью передает контроль над своим героем ведущему. Как правило, это происходит в результате открытого или неявного воздействия на сознание героя. Самыми типичными случаями этого является использование персонажами ведущего таких навыков, как «Общение», заклинаний «Дружба» и «Внушение». Кроме того, это могут быть случаи, в которых большинство обычных людей испытывают страх, панику, любовь или другие сильные эмоции, которые заставляют их совершать или не совершать определенные действия. В таких случаях игрок может ощущать недовольство и дискомфорт, может вступить в спор с ведущим.

В общем случае указание ведущего в форме «ты делаешь то-то» нарушает неявное, но очень важное правило игры. Оно заключается в том, что игрок признает право ведущего распоряжаться в игровом мире всем, кроме собственного героя. Причем, чисто формально, ведущий имеет право управлять героем, так как «ведущий всегда прав». Однако надо понимать, что эта ситуация с точки зрения игрока несправедлива. Он-то не может на время сместить ведущего с его «поста» и контролировать игровой мир! Таким образом, ситуация, в которой игрок не полностью властен над своим героем, требует от ведущего особого внимания и  такта. 

Дискомфорт игрока можно уменьшить следующими способами. Во-первых, есть возможность просто договориться с игроком об образе его действий, пока герой находится под внешним контролем. Во-вторых, вместо прямого указания, что герой должен делать, можно поставить героя в какие-то условия (описать, что герой может делать), при которых окончательное решение о конкретных действиях остается за игроком. Примером такого подхода является заклинание «Страх». В этом случае игрок не спорит с ведущим, а переключается на решение прежних задач в новых условиях.

В тех редких случаях, когда перечисленные подходы невозможны и ведущий вынужден управлять героем полностью, как собственным персонажем, дискомфорт игрока можно уменьшить, описывая его действия со стороны, то есть не в виде «ты делаешь то-то», а «вы видите, как <имя героя> делает то-то». Игрок при этом воспринимает руководство своим героем не как насилие и несправедливость, а как интересное зрелище, переходя в роль зрителя.

Договор с игроками

С точки зрения игроков, действие игры – это сочетание жизни в вымышленном мире и событий составленного заранее сценария. Это само по себе содержит некое противоречие. С одной стороны, герои могут делать все, что им вздумается. С другой – игра заключается в том, чтобы пройти сценарий. Если ведущий написал сценарий с учетом того, что игроки предпримут определенные шаги, а игроки стали действовать иначе, труд ведущего пропадет даром. Конечно, ведущий, как «хозяин» игрового мира, может поставить героев в такую ситуацию, что они будут вынуждены пройти сценарий. При этом, скорее всего, игроки расценят это решение, как мастерский произвол, то есть превышение неких неявных полномочий. Поэтому гораздо лучше, если ведущий просто договорится с игроками о том, что они честно будут стараться проходить сценарий и не будут заставлять ведущего зря тратить время. 

Честную договоренность с игроками можно использовать не только для сочетания свободы поступков и стремления пройти сценарий, но и в большинстве других случаев, когда требуется сотрудничество игроков и ведущего. Договор часто намного эффективнее, чем оказание ведущем давления на героя через игровой мир.

Атмосфера игры

Атмосфера игры – это особое ощущение, которое возникает у игроков во время игры, специфическое настроение, постоянное чувство, набор эмоций. Например, игра может идти весело и шутливо, а может проходить в мрачной и тревожной атмосфере. Атмосфера игры может быть частью стиля вождения, принадлежностью конкретного сценария или диктоваться текущим моментом. Умение менять атмосферу игры – важная способность для ведущего. 

Хорошо созданная атмосфера помогает делать более яркие описания, стимулирует фантазию героев и даже влияет на образ их действий. Атмосфера создается при помощи трех вещей – текущей лексики, поведения ведущего и событий игры. Все эти факторы должны работать сообща, иначе получится непонятный эффект. Например, герои видят страшное отвратительное зрелище – повешенного. Если ведущий опишет это весело и с прибаутками, ужасник может превратиться в черную комедию. Если ведущий и добивался такой атмосферы, то все прекрасно, но если он хотел сделать именно ужасник, то описание надо выполнить мрачным тоном и трагическими словами.

Начинающим ведущим рекомендуется продумывать атмосферу игры заранее, целиком на один сценарий, это достаточно несложно. После того, как ведущим будет усвоено «чувство атмосферы», он может регулировать ее в процессе вождения.

Атмосфера игры может быть разрушена игроками. Иногда этого достаточно, чтобы испортить удовольствие от целого дня игры. Если ведущий недостаточно искусен в поддержании атмосферы, он может просто договориться с игроками о том, что они играют в той атмосфере, которую он опишет для текущей игры. Но можно и пойти навстречу игрокам, уловить настроение, с которым игроки пришли на игру, и провести ее в том же ключе.

Проблемы вождения

В этом разделе описаны некоторые наиболее типичные проблемы, с которыми сталкивается каждый ведущий при проведении ролевой игры. В отличие от раздела «Психология игры» тут рассмотрены сложности не психологического, а технического характера. Проблемы, о которых рассказано ниже, обычно связаны с ходом игры и ее организацией. По каждой проблеме описан один или несколько способов ее разрешения, однако ведущему рекомендуется не ограничивать себя изложенными ниже советами, а подходить к этим проблемам творчески, стараться придумать лучшее для каждой конкретной ситуации решение.

Ведущий и правила

Ролевая игра – занятие свободное и творческое, в ее основе лежит фантазия и воображение. Поэтому любой ведущий должен ясно осознавать, что правила в ролевой игре совсем не то же самое, что правила в других играх. Ведущий не следует правилам, а использует правила. В ролевой игре правила – это инструмент, который помогает ведущему создавать реалистичный отклик игрового мира на действия героев.

Тут ведущий может столкнуться с одной проблемой. Правила – это балансир любой игры, отчасти – способ мышления игроков. Если ведущий явно нарушает правила, доверие игроков к нему утрачивается. Однако, если ведущий будет все время строго следовать правилам, это сильнейшим образом ограничит его творческие возможности. При таком подходе в игре будет происходить только то, что описано в правилах, ведь любое отклонение создает спорную ситуацию, разрешить которую с помощью правил невозможно.

Для решения этой проблемы можно руководствоваться следующим принципом: правила описывают лишь некие стандартные ситуации. Условия бесспорного применения того или иного правила следуют из описания правил и обычно не вызывают вопросов. Любое отклонение от этих условий создает нестандартную ситуацию, которую правила описывают не полностью или совсем не описывают.

Если какая-то ситуация не описана в правилах, это не означает, что она не может произойти в игре. Это означает только, что ведущий должен принять решение самостоятельно, опираясь на здравый смысл и наиболее общие правила системы. Практически любую ситуацию можно достаточно реалистично смоделировать, используя только чеки на базовые характеристики, конструируя мини-игры или применяя броски кубиков без связи с характеристиками героя.

Баланс игры

Игровой баланс – это понятие, которое часто упоминается при обсуждении ролевых игр. Часть этого понятия относится к правилам, часть – к процессу вождения. Под балансом правил понимают равновесие между разными возможностями героя и способностями различных героев. Баланс вождения – это справедливость игры и равновесие между усилиями игроков по решению задач игры и вознаграждением, которое они получают. Если за баланс правил отвечает ролевая система, то за балансом собственно игры должен следить ведущий.

Как связаны баланс правил и игры? Например, заложенное в правила равновесие между возможностями воина и мага основано на каком-то среднем количестве магии и сражений в игровом мире. Если игра происходит в мире, где магия почти не эффективна, маг останется не у дел, его возможности будут несправедливо урезаны. Точно так же воспримет ситуацию воин, если в игровом мире все чудища могут быть убиты только при помощи магии, а его воинское умение окажется бесполезным.

Ведущий должен следить, чтобы у игроков была возможность равноценно использовать возможности своих героев, никто не чувствовал себя несправедливо ущемленным. Разумеется, это не значит, что так должно быть постоянно, полезно и интересно допустить отклонение баланса в ту или иную сторону. Но оно должно быть скомпенсировано впоследствии, так, чтобы в целом каждый игрок ощущал свою важность и полезность.

Вознаграждение игроков

Все участники игры принимают в ней участие ради удовольствия. Но удовольствие от игры – вещь не простая, чтобы разобраться в этом, нужно задуматься над проблемой вознаграждения. В таких играх, как ролевые, большое значение имеет адекватное вознаграждение игроков. Вознаграждение – это любая польза, извлеченная человеком из игры. Является ли удовольствие от процесса игры адекватным вознаграждением? Для маленьких детей это так, но взрослому игроку этого недостаточно, ему необходимо получать удовлетворение и от результата игры.

В большинстве игр (не ролевых) результатом является победа одного игрока или группы игроков над другими. Ощущение себя победителем в этом случае и является вознаграждением. В ролевой игре такого результата быть не может – все игроки работают в одной команде над общей задачей. Конечно, успешное прохождение сценария можно считать победой. Но игрок прекрасно понимает, что эта победа – просто уступка ведущего, если считать его противником игроков. Слишком сильно зависит успех игроков от решений ведущего.

В таких обстоятельствах наиболее адекватным вознаграждением является рост возможностей героя. Сюда входит и более совершенное оружие, и деньги, и общественное положение в игровом мире, и рост мастерства и профессионализма. Все это позволяет герою решать текущие задачи быстрее и эффективнее, а также браться за те задачи, которые прежде были для него невыполнимы.

Механизмы увеличения возможностей героя заложены в правилах, однако ведущий должен внимательно следить за тем, как игроки оценивают результаты прошедшей игры. Если игрок считает, что его герой получил меньше, чем заслужил, это надо отметить и учесть в будущем, возможно в следующий раз вознаградить больше. Важно, чтобы такое недовольство не повторилось, иначе игрок быстро потеряет интерес к игре и заразит своим настроением других игроков.

Знания игрока и героя

Сопоставление знаний, которыми обладают об игровом мире игрок и его герой, представляет собой определенную проблему во время игры. Невнимательное отношение к ней может вызвать конфликт между игроком и ведущим. 

Например, герой по сюжету в первый раз сталкивается с каким-то монстром, никакой информации о его особенностях у героя быть не может. Однако, игрок из «Бестиария» знает, что монстр ядовит, и заранее принимает противоядие. В этой ситуации ведущий может обвинить игрока в плохом отыгрыше, а игрок придумать тысячу обоснований предусмотрительности своего героя. Похожая проблема может возникнуть при игре по популярным сеттингам, книгам или фильмам, из которых игрок может получить «слишком полные» сведения о тайнах игрового мира.

Лучший способ освободить игру от подобных конфликтов – обеспечить герою большее знание о мире по сравнению с игроком. В целом, это не сложно, игрок ведь все равно не знает, как стрелять из лука и колдовать, а герой все это умеет, так что это как раз нормальная ситуация. Таким образом, нужно скрыть от игроков ту информацию, которая недоступна героям, руководствуясь принципом «игрок не может знать больше героя». Важным моментом тут является честная договоренность об этом порядке вещей с игроками. Ведущий заранее предупреждает игроков, что знания их героев о мире ограничены таким-то образом. Тогда такая договоренность становится неформальным правилом, которое игроки учитывают при игре. 

Конечно, если игрок уже обладает какой-то информацией о мире, ведущий не может заставить его забыть ее или потребовать не пользоваться ей. Такую информацию лучше сделать доступной и для его героя, разумеется, в пределах жанра игры. Игрок может отлично знать принцип действия воздушного шара, но если воздухоплавание в игровом мире не открыто, то такое знание игрок использовать в игре не может, и герой им не обладает. 

Итак, если ведущий желает, чтобы в его мире были какие-то тайны, он должен построить игру на той информации, которой у игрока нет. Лучший способ сделать это – просто придумать самому все, чего игроки знать не должны.

Проблема упоминания

Важной проблемой вождения является обеспечение адекватной реакции героев на события, упоминаемые ведущим. Самой яркой иллюстрацией этого является такое описание ведущего: «Посреди комнаты на столе стоит стакан». Можно быть уверенным, что маг проверит стакан на волшебные свойства, вор примется искать вокруг него ловушки, и, скорее всего, его прихватят с собой, посчитав ключом к прохождению сценария. Другой пример: ведущий хочет устроить героям неожиданную засаду. Он объявляет им «Вы видите впереди поворот дороги. Ваши действия?» Наверняка, герои решат миновать этот поворот дороги каким-то необычным способом или, как минимум, выстроятся в боевой порядок, наденут доспехи, зарядят луки и обнажат мечи. Как быть в этой ситуации, ведь очевидно, что нормальный человек не будет искать ловушки под каждым стаканом, а отряд не может приходить в полную боеготовность перед каждым поворотом?

Первое решение этой проблемы состоит в повышении уровня игроков. Хороший игрок находит удовольствие в логичном и естественном отыгрыше, но для этого ведущий должен обеспечить игрокам большее вознаграждение за отыгрыш, по сравнению с оптимальными игровыми действиями. 

Второй способ решить эту проблему – перегрузка описаний деталями, и придание описаниям большей подробности. Если описать комнату, где по столам расставлены десятки стаканов, игроки не будут уделять внимание каждому. Сюда же относится «ложная тревога», когда ведущий оставляет игроков со всеми их предосторожностями в дураках. В этом случае за поворотом дороги вместо засады может оказаться развеселый пикник в самом разгаре, одинокий нищий или просто ничего. 

Третий вариант заключается в сознательном умалчивании о предмете или событии, которые в обычной обстановке действительно бы не привлекли внимание. Вместо полного умолчания можно упомянуть этот момент вскользь или в составе описания чего-то другого. Например, можно сказать, что комната уставлена разной посудой, в то время как при тщательном изучении герои могли бы найти там какой-то важный для сценария стакан.

Секретные заявки

В игре достаточно часто возникает ситуация, когда герой желает выполнить какое-то действие тайком от остальной группы. Такие заявки обычно делаются таким образом, чтобы остальные игроки их не слышали. Короткую заявку можно сделать на ухо ведущему или при помощи записки. Если заявка длинная и сложная, можно ненадолго отойти с ведущим в сторону от остальных игроков.

Проблема, возникающая в этом случае, такова: как только один из игроков начинает шептаться с ведущим, другие игроки это немедленно замечают, и могут попытаться разгадать смысл секретной заявки, как при помощи игровых действий, так и путем банального подслушивания. При этом открытые действия героя никаких оснований для подозрительности могут и не вызывать. Налицо использование в игре информации, полученной вне игры.

Справится с этой проблемой можно достаточно простым способом: ввести секретные заявки в обычную практику и предлагать их игрокам не только в тех случаях, когда сами они хотят скрыть свои действия от товарищей, но и вообще во всех случаях, когда действия героя явно не заметны окружающим или не имеют однозначного смысла. Обычно к таким действиям относятся различные виды наблюдения и выполнение заклинаний без компонентов.

Герой ведущего

Некоторые ведущие любят включать в группу собственного героя, на тех же правах, что и героев игроков, не понимая, что это может вызвать целый ряд психологических проблем. Но ведь ведущий играет за персонажей, почему ему нельзя точно так же играть за своего героя? Где грань, которая отделяет персонажа от героя, принадлежащего ведущему? Различие проходит в отношении к этому персонажу игроков. 

Несложно заметить, что герои относятся друг к другу иначе, чем к персонажам. Например, убийство героем персонажа дело обычное, а вот убийство одним героем другого – как правило очень редкий случай. Герои воспринимают друг друга, как членов одной команды, коллектив, любой персонаж для них – внешний фактор.

Если ведущий создает своего героя по тем же правилам, что и игроки, играет за него, участвует в жизни группы, принимает решения, он тем самым создает для игроков довольно серьезную проблему: как относится к нему, как к персонажу или как к герою? С одной стороны, игроки видят перед собой типичного героя. С другой – за него играет ведущий, а это уже признак персонажа. Поэтому любой игрок будет воспринимать такого героя как минимум двойственно.

Как бы хорошо и честно не играл за такого героя ведущий, игроки никогда не будут считать его равным по возможностям своим героям. Сам факт существования этого героя будет рассматриваться ими, как нечто несправедливое. В этом, действительно, содержится некое покушение на «права игроков». Их-то герои находятся в равных условиях, в честном соревновании, в то время как герой ведущего имеет невообразимое преимущество рядом с ними – у него знания о мире, принадлежащие ведущему!

Ведущим не рекомендуется заводить себе собственных героев, это выглядит нечестным. Кроме того, это сильно отвлекает от прямых обязанностей ведущего. Если ведущему необходимо постоянно влиять на игру через персонажа, то такой персонаж не должен иметь черты героя, в частности – не должен надолго задерживаться в группе. Ему следует приписать какие-то иные, нежели у героев, мотивы участия в приключении, не начислять опыт и не делать полноправным членом команды игроков.

Целостность группы

Одной из проблем начинающих игроков и ведущих является сохранение целостности группы. В силу событий игры или обстоятельств игроков, может возникнуть необходимость разбить группу на две или больше частей, причем не временно, а на длительный период. Прежде всего, ведущему следует иметь в виду, что это нежелательно – разделение группы порождает ряд технических и организационных проблем.

Разделение группы из-за игровых событий ведущий может спланировать или предусмотреть. В этом случае ситуация находится в его руках и серьезного ущерба игре не наносит. Временное выбывание из игры игроков по независящим от них жизненным обстоятельствам может помешать сильно, но от ведущего никак не зависит. Но вот предотвращение разделения группы из-за конфликтов между игроками целиком зависит от ведущего и является важным элементом вождения.

Если в задачу ведущего входит поддержание целостности группы, он должен позаботиться о том, чтобы группа представляла собой команду, сплоченный коллектив, связанный воедино дружескими или профессиональными отношениями. Прежде всего, это можно обеспечить путем формирования целей, которые стоят перед каждым из героев. Ведущий должен обеспечить их общую направленность и непротиворечивость. Далее, важно подчеркивать объединяющие героев отношения при помощи контекста игровых описаний. Это могут быть чувства и эмоции, которые ведущий иногда приписывает героям, общение с персонажами, их отношение к группе и отдельным героям. Наконец, ведущий может договориться с игроками о том, что они постараются действовать совместно, из соображений экономии времени и труда ведущего.

Разделение группы

Обычно и ведущему, и игрокам удобнее, когда вся группа действует сообща и герои постоянно находятся вместе. Однако такой образ действий реалистичен лишь в опасных для одиночек местах, в походах и обследованиях подземелий. В безопасных местах, таких, как город, группа может разбиться на несколько более мелких компаний или на отдельных героев, которые будут действовать независимо.

Технически вождение группы по частям проблем не вызывает – с каждой частью группы игра ведется так же, как и с группой целиком. При этом возникает только одна сложность – пока ведущий занимается одной частью игроков, все остальные ничем не заняты и могут начать скучать.

Для пресечения скуки рекомендуется заранее узнать у текущей части группы, будет ли она держать свои действия в секрете от всей группы или впоследствии все станет известно и другим игрокам. Если текущая часть группы играет «открыто», что происходит в большинстве случаев, то ожидающие своей очереди игроки могут наблюдать за ее отыгрышем, что интереснее, чем просто ждать своей очереди. Также свободным в данный момент игрокам можно поручить несложные отыгрыши за маловажных персонажей, типа продавцов или прохожих. 

Если одна часть группы играет секретно от другой, полезно, прежде чем целиком заняться ее вождением, загрузить остальных игроков решением какой-то задачи, требующей длительного обсуждения.

Различная активность игроков

Как правило, разные игроки проявляют различную активность во время игры. Инициативный игрок делает больше заявок, получает больше ответов и, таким образом, может занять больше внимания ведущего, чем игрок пассивный. Однако рекомендуется во время игры стараться уделять всем игрокам по возможности одинаковое внимание. 

Не стоит сдерживать активных игроков, хотя иногда это можно делать, если один игрок начинает мешать всем остальным. Вместо этого лучше сознательно обращать больше внимания на малоактивных игроков. Это не означает, что их нужно теребить, требуя заявок. Гораздо лучше часть очевидных действий, таких, как наблюдения, делать за них.

Нужно также учесть, что активный игрок детализирует и «уплотняет» вокруг себя игровой мир, делая его более ярким и реалистичным. Поэтому можно иногда вовлекать пассивного игрока в «зону действия» активного, тогда для него появится больше поводов для реакции и заявок. 

Отыгрыш характеристик

Достаточно часто игрок может перестать обращать внимание на значение своих характеристик во время отыгрыша, вспоминая о них только тогда, когда нужно выполнить чек на одну из них. Это явление может возникнуть из-за неопытности игрока или из-за противоречия между образом своего героя, сложившимся у игрока, и характеристиками героя. 

Почему возникает подобное противоречие? Выбирая параметры героя, игрок может исходить не из личного представления о нем, а из соображений эффективности героя, доступности тех или иных возможностей. На этапе создания это противоречие кажется игроку незначительным, но при игре оно может проявится в том, что игрок, который имеет у себя в голове свой образ, и ведущий, который ориентируется на характеристики героя, по-разному представляют себе результаты тех или иных действий героя. Это может спровоцировать споры и конфликты во время игры.

Для того, чтобы избежать подобных конфликтов, ведущему следует постоянно сверять свое представление о герое с образом, имеющимся у игрока. Иногда ведущему следует уточнить или исправить свое представление, иногда необходимо скорректировать образ, хранимый игроком. Это можно осуществить путем включения в описание действий героя эпитетов, относящихся к его характеристикам. Например, про героя с высокой Ловкостью можно сказать, что он проскользнул куда-либо, а про героя с низкой Ловкостью – что он неуклюже протиснулся и т. п. Не обязательно требовать подобных описаний от игроков. Если ведущий сам будет пользоваться этим приемом, то и игроки, вероятнее всего, переймут его для описания своих действий.

Смерть героя

Смерть героя представляет собой определенную игровую проблему, так как содержит некоторое противоречие. С одной стороны, возможная смерть героя – это важный элемент реалистичности, а также – игровой стимул к тем или иным действиям. С этой точки зрения смертность героев – в интересах ведущего. С другой стороны, гибель героя может привести к тому, что сценарий не будет пройден и труд ведущего по его созданию пропадет даром. Это означает, что смерть героя также нежелательна для ведущего, и игроки это хорошо понимают. 

Помимо этой дилеммы, смерть героя означает уничтожение того труда, который игрок вложил в его образ, его истории и отношений с группой и игровым миром. Это не только не в интересах игрока, но и не в интересах ведущего. Кроме того, смерть героя – это серьезное событие для группы, которое отвлекает ее от текущих задач и разрушает планы ведущего, меняет сюжет и атмосферу игры.

Таким образом, задачей ведущего является поддержание определенного баланса между возможностью гибели героя и ее нежелательностью для игры. Герои не должны погибать слишком часто, но иногда это должно происходить. Регулировать смертность героев можно количеством боевых ситуаций и уровнем противников группы.
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