1. Что такое Ролевые Игры и зачем это нужно.

Настольные и «живые» ролевые игры, в отличие от компьютерных, похожи и на спектакль (только сценарий описывает лишь самое начало действия и некоторые, возможно, последующие события) и на психологический тренинг. Само название показывает, что в таких играх принимает участие некоторое количество людей (от двух до нескольких сотен, зависит от игры), у каждого из которых есть некая роль, от которой ему не следует отходить слишком далеко (отыгрыша я еще коснусь). То есть, можно, конечно, отходить, за это даже не убивают, но это уже не будет так красиво.

Вопреки распространенному мнению, увлечение ролевыми играми – не сумашествие. Доказательство простое – знаете, что в Америке люди свое психическое здоровье стараются беречь. Там семьями играют (некоторые люди), а увеличения количества пациентов психиаторов (зовущих себя Стурмами, Арагорнами и Дриззтами ( ) пока не замечено.

Это вовсе не детское занятие. Конечно, некоторые правила некоторых систем рассчитаны на то, что играть будут в том числе и дети 10-12 лет, но это вовсе не значит, что все, кто играет, психологически являются детьми. Скажем так, те, кто так говорит, сами не очень отличаются от детей. Играми занимаются серьезные взрослые люди. Был ли Роджер Желязны инфантильным? Прочитав его книги, можно сказать – нет. Так вот, он был DM, причем хорошим мастером, и кое-какие его книги («После Победы») написаны по играм, которые он проводил для его друзей-писателей. Точно так же, элементы ролевых игр можно заметить и у Асприна (МИФ). А у Н. Перумова все книги похожи на ролевки, правда, на не очень хорошие. 

Более того, ролевые игры – не просто развлечение. Похожие тренинги применяются в психиатрии и при обучении профессиям, требующим общения с людьми и умения быстро ориентироваться в незнакомой обстановке. Не знаю, как у нас, а на западе – точно. Правда, там все больше в нашей реальности действие происходит, не в сказочных мирах и не в далеком будущем.

Это так, вступление. Рассказывать я буду не о том, что где и как используется предприимчивыми людьми, а о том, как в такое играют (и остаются живыми, что самое интересное). Поскольку у меня почти нет опыта так называемых, LARP (полевых игр), их я трогать почти не буду. 

Любая игра основана на каких-либо правилах. Это может быть несколько строк, описывающих то, что характерно для мира, в котором происходит действие (например, сложно изобрести атомную бомбу в Среднеземьи 1ой эпохи) до достаточно объемных томов правил Advanced Dungeons & Dragons второй редакции и  не менее объемной D&D3 с кучей таблиц, цифр и вычислений, с которыми достаточно тяжело разобраться и справиться. 

 Для полевых игр ведущие (так называемые мастера) разрабатывают боевые правила, правила по лекарству, экономике (не всегда) и магии (не всегда). К общепринятым боевым правилам относится наличие у нормального здорового человека 2 или 3 хитов (сколько ударов он может перенести, не умерев сразу) и зон, в которые бить нельзя. В правилах иногда встречаются дыры и глюки, происходящие из-за незнания автором темы. Впрочем, наличие дыр и глюков характерно, пожалуй, для любых правил (например, то, что по правилам AD&D2 рейнджеры (странники, они же стрелки) могут драться, держа оружие в обеих руках, в правой оно должно быть длиннее, чем в левой, но они не могут драться двумя кинжалами или короткими мечами. Или то, что у восмидесятилетнего мага-человека, уровня, так, 20го и хилого хитов больше, чем у крепкого 1-уровневого файтера.). 

 В любой игре приходится общаться, взаимодействовать с населением мира, и если в LARP каждого жителя играет живой человек, то в настольных большую часть населения, живности и злобных тварей (монстров) отыгрывает один несчастный мастер, в связи с чем и возникают некоторые проблемы. Например, игроки думают, что они могут творить что угодно. Мастер должен реагировать на все, что говорят игроки (обычно, заявляя действия, т.е. рассказывая о том, что делают те, кого они играют, их персонажи), изменять обстановку в месте нахождения персонажа соответственно действиям и правилам, сообщать игрокам о том, что произошло (только то, что могут знать персонажи, а они, конечно, не знают всего) и снова реагировать на действия. Такие игры, помимо общения и свободы действий (хотя последнее зависит от мастера), чего не могут дать компьютерные ролевки – согласитесь, когда человек, сидя перед монитором, часами пытается объяснить компьютеру, что его лучник хочет сорвать этот розовый цветок с этой клумбы и подарить его магу, это смотрится очень интересно, позволяют получить удовольствие и, иногда, чему-то научиться или даже приобрести некоторые новые черты характера.

Системы, по которым играют, содержат в себе описания правил – создания персонажа, в которые входят описания его характеристик – физических и психических, описания рас, доступных для игры, профессий и «линии поведения», общих правил, боевых правил (иногда лечение относится сюда же), правил по магии и других. Систем много, некоторые из них простые (Fudge), некоторые достаточно сложны (D&D, Fuzion). Кроме того, существуют игры-словески, для которых важнее всего игра, а не правила, хотя лично я считаю, что совсем без правил можно играть только с опытными игроками, которые это оценят и игру не испортят или с совсем новичками (но читавшими книги), которым можно навешать любую лапшу на тему: «Нет, какие там цифры, ты сам решаешь, кто ты есть.». Среди тех, кому я так говорила не помню ни одного, кто сделал своего персонажа подобием Зены или Геракла из фильмов. 

Полевые игры.

Довольно распространенный вид игр. Некоторое количество народу (от 10 до 1000) выезжает на природу, в какое-либо не самое доступное место – чтобы посторонние (цивилы и гопники) не лезли и играют – часто по какой-нибудь книге или по миру, описанному в книге. Иногда – исторические игры. 

Некоторое количество игроков получает роли героев (книги или времени и страны), остальные придумывают сами. Обычно, интересно бывает почти всем, по крайней мере, мастера к этому стремятся. Можно действовать вживую, к тому же – отдых в компании единомышленников на природе, хотя именно такое отношение не приветствуется, особенно если отдых отличается «национальными особенностями». 

Недостатки у этого типа игр весьма условны – иногда что-нибудь ломают (хотя это бывает редко, потому что не всякое оружие допускается к бою), иногда – мелкие неприятности – синяки, похмелье. 

Бывают «театралками», т.е. отклонения от сценария не допускаются, но обычно на такие игры допускаются далеко не все.

Кабинетки (павилионки)

Игры вживую, но в помещении – меньше участников, обычно занимает меньше времени (никогда не слышала о кабинетке, длившейся более 16 часов, хотя, наверное, и такое бывает). Обычно по сюжету место действия тоже помещение – пещера, зАмок, корабль, хотя бывают исключения.  

Настольные игры (словески, просто «ролевые игры»)

Распространены несколько в иной среде, чем полевые, хотя есть люди, увлекающиеся и теми, и другими. Собирается небольшая компания (от двух и редко когда больше 10, а обычно – 4-7 человек) где-нибудь (на квартире, в клубе, на уединенной полянке в лесу – где угодно, лишь бы поменьше постороннего народу). Минимум требуемого – вообще ничего (то есть, словески – без системы да еще и сплошь мастерский произвол), максимум – груды бумаги и карандашей, набор специальных многогранников и таблиц, фигурки-изображения героев, рисунки, магнитофон (чтобы звуковой фон был), что-нибудь для объемного изображения подземелий… в общем, что угодно, лишь бы это способствовало погружению в игровой мир. А бумага – для записи информации о персонажах. Обычно – бумага, карандаши, многранники, таблицы (если игра по системе, в которой много цифр).

Игры по e-mail, на форумах или сайтах

Понятное дело, что доступны тем, у кого есть доступ в интернет. Почти то же, что настолки, но участников может быть больше.

Хороши тем, что и у мастера, и у игроков есть время на обдумывание хода. Недостаток – небольшая скорость игры. 

Существует мнение, что часть отыгрыша при этом теряется. Это не совсем так, особенно если игра по переписке, все зависит от игроков и мастера. Можно видеть только карту местности (да и ее можно не видеть), а можно оживить мир рисунками. Звуками тоже можно, но в меру – почтовые ящики не резиновые.

2. Некоторые термины, расы и классы
Редкая игра обходится без терминов, причем если в процессе игры этого можно избежать (и нужно, потому что они не способствуют красивому отыгрышу), то при создавании персонажа (генерации) они всплывают. 

Вообще-то, словари терминов обычно включают в основные правила. 

Характеристики, атрибуты – в большинстве систем (кроме бессистемных игр) – одна из основ персонажа.

Обычно их (атрибутов) бывает 6 (как во второй редакции правил AD&D) – STR (сила), CON (телосложение, выносливость), DEX (ловкость), INT (интеллект), WIS (мудрость), CHA(CHR) (обаяние, привлекательность, умение общаться), иногда 4, например, STR (сила+выносливость) DEX (ловкость) INT (интеллект+мудрость) CHA(обаяние) или Luck; STR, DEX, IQ, Health (как в GURPS) или даже 10 (Fuzion). 

Это – физические, мозговые и внешние данные персонажа, которые во многом определяют его внешность и от которых зависят некоторые другие характеристики (вторичные модификаторы, AC, THAC0, иногда спас-броски)

Хотя иногда применяется просто устное описание персонажа.

Раса – расовая принадлежность персонажа. Это могут быть люди, эльфы, киборги (хотя определять их как расу мне кажется не совсем точным) разумные черви или, например, какая-то совершенно необычная форма жизни Я говорю не только про фэнтези. У каждой из рас есть свои отличительные признаки, свои достоинства и недостатки, как правило, компенсирующие друг друга (естественно, иначе бы они не выжили). Наиболее распространенные расы в фэнтези (помимо людей) – эльфы, гномы (дварфы), орки, тролли, и хоббиты (полурослики) а в фэнтезийных играх – гноумы (гномы), кендеры (кто-то считает их мутировавшими хоббитами, но это – мутировавшие гномы). О расах я расскажу позже.

Классы (они же профессии, они же – род занятий) – основное занятие персонажа, а так же его жизненная философия. Они так же бывают весьма различными, но 4 основных фэнтезийных, от каких все и пошло – Warrior (воитель), Wizard (мудрец) и Cleric (священник) (в D&D). Rogue (мошенник, плут) добавился потом. Для каждой системы характерны свои классы, хотя они во многом схожи, а часто просто совпадают (особенно если система фэнтезийная).

Вторичные характеристики

В AD&D2, GURPS.

В D&D3 остался один модификатор ко всем вторичным характеристикам, зависящим от соответствующей характеристики.

Зависят от основных, добавляют сложностей с пониманием игры, но нужны, т.к. обозначают, например, способность персонажа выбить дверь. Тем не менее, с ними связано много глюков, которые приведены в PHB, даже учитывая все изменения шансов успеха того или иного действия. Запомнить их все, наверное, невозможно.

В ГУРПС их намного меньше, они вычисляются по основным характеристикам. 

Спасброски

Опять же, AD&D.

Еще называются инстинктивной защитой. Приключенцы часто попадают в ситуации, когда в них швыряют фаерболлами, их травят, превращают в камень, парализуют и тому подобным образом издеваются. Мастера иногда получают от этого удовольствие, а вот игроки – нет. Игроки вообще сильно привязываются к своим персонажам, хорошие – потому что вживаются, кое-кто – потому что хорошо накидался… Но умирать так им не хочется. Инстинктивная защита – шанс выжить после такого воздействия, когда такая вероятность есть. Она не применяется, если на персонажа опустился пятитонный потолок или он упал в бочку с кислотой (примеры из DMG). А вот после прямого попадания фаерболла или если персонажа попытались отравить, шанс есть. Иногда удавшаяся инстинктивная защита означает порядочное количество повреждений вместо моментальной смерти или меньшее повреждение, чем если бы это не удалось.

Так и представляется выражение лица неудачливого убийцы, попытавшегося отравить свою жертву, которая никак не отреагировала на двойную дозу какого-нибудь цианистого калия (его можно получить и в домашних условиях), брошенного в обычную воду, которую тот пил. Или морды дракона, дохнувшего огнем на воина энцатого уровня (а вероятность спасения растет с повышением уровня). 

В случае, когда спасение невозможно (по мнению мастера), про них можно просто тихо забыть, но игроки, наизусть выучившие PHB, DMG и прочие правила могут начать спорить, а это не очень-то приятно. В правилах второй редакции AD&D их 5 штук.

Слоты

Четкого определения мне не удалось добиться ни от кого. Что-то вроде «ячеек», «мест», «мест, в которые можно что-нибудь засунуть»… «Что-нибудь» - это вещи, умения и заклинания.

Мана

В основном, используется в компьютерных играх, энергия для заклинаний. Слишком много рассчетов, осложняющих игру.

Опыт (экспа)

Он и есть. Существуют системы, основаные на непонятных «очках опыта», получаемых, чаще всего, за убивание монстров (и не только) и потом «перерабатываемых» на улучшение навыков («стольких орков порубил, что аж читать научился!», чтобы такого не было, за этим должен следить мастер) и системы, основаные на улучшении навыков за их использование. Второе мне кажется более разумным.

Хиты

Жизненные пункты, жизни, хит-поинты…

Сколько ударов может вынести существо, не упав без сознания (или не отправившись на тот свет). Надо сказать, что «треххитовый монстр» - это существо, у которого 3 хита, т.е. он может перенести 3 хороших удара обычной дубиной, а треххитовый меч – это меч, который при одном попадании в жертву снимает с нее 3 хита (практикуется на полевых РИ, в настолках – не хитовые, а «дайсовые» мечи – сколько кубиков можно кинуть при успешном попадании, иногда с модификаторами).

Опять же, есть системы, основанные на «жизненных пунктах», снимаемых за попадания и есть системы, в которых их заменяют «хитовые слоты» (то, как я их обзываю) – сколько царапин, легких ран и т.д. существо может перенести, оставаясь живым.

Plane
Измерение. Мир. Бывают стихийными, бывают еще какими-то… в Planescape Torment не играла, не знаю, да и бродить по ним не очень удавалось. Только сидеть, дожидаясь помощи.

Alignment (линия поведения) – переводов этого слова очень много. Наиболее точный – «линия поведения», есть такие варианты, как «мировоззрение», «жизненные ценности», даже «ориентация».

Это – совокупность отношения к закону (Lawful – Chaotic) и к людям и другим живым существам (Good – Evil ). Применимо, в основном, для AD&D, там их 9 (LG, LN, LE, NG, TN (NN), NE, CG, CN, CE) или 14 – (LG, True Good, True Lawful, LN, LE, NG, True Neutral, NN, NE, CG, True Chaotic, CN, CE, True Evil). У животных его нет, хотя в монстровнике и предлагаются варианты Alignment’а. Или же можно считать их всех (по меткому выражению кого-то из товарищей небезизвестного Маккавити) Neutral Hungry (нейтрально-голодными) (.  

Это не характер, потому что характер – это совокупность индивидуальных черт существа. О какой индивидуальности может идти речь, если в комании из 10 человек (считая, что всего 9 линий поведения) по крайней мере у двоих линия поведения будет совпадать. 

Характер персонажа каждый придумывает сам и отыгрывает сам. Это – не собственный характер, потому что игрок не является своим персонажем, и нужно разделять эти понятия. Хотя иногда игроки очень сильно вживаются в персонажей и становятся похожи на них, не стоит делать персонажа, в точности копирующего самого себя. Будет не очень интересно играть. А вот если у него есть какие-то черты игрока, но при этом он – другая личность (а в идеале персонаж и есть личность), это очень хорошо смотрится и добавляет интереса в игру. 

 Есть люди, которые пишут многостраничные истории – кто такой тот, кем он стал в этом мире, какой он, почему он именно такой, они придумывают (вспоминают?) его жизнь, по крайней мере, главные события, повлиявшие на него. И есть люди, которые делают то же самое, а потом орут: «Да кто ты такой? У тебя квента на полстраницы, а у меня – на 48, так что сиди и молчи!». Личность персонажа зависит не от количество страниц в квенте а от того, насколько он нравится игроку и как его играют. А красиво сыграть можно кого угодно, было бы желание. Опыт тоже немаловажен, но прежде всего – желание.

Иногда (у некоторых мастеров) от линии поведения зависят некоторые способности игрока – например, «нейтрально-злые маги качают энергию для заклинаний из товарищей по партии, а законопослушно-добрые воины получают плюсы при атаке злых существ – «мотивация».». 

Некоторые люди путают понятия «квента» и «квест»: «А кого тебе найти надо по твоей квенте?» или «Я завершил свою квенту!» (в смысле – закончил задание). 

Это не одно и то же. 

Квента – эльфийское слово (спасибо Профессору), означающее «сказание, история». Это – история жизни персонажа, иногда – всей, иногда – до начала событий игры, и, часто – с какой-то подразумевающейся целью (игровое нововведение), достигать которую не всегда обязательно.

Квест – английское слово, «поиск, задание», цель персонажа или персонажей, обычно не является целью жизни, хотя иногда на выполнение квеста уходит вся жизнь. (
3. О некоторых системах

D&D, AD&D2, D&D3.

Dungeons & Dragons
D&D – самая первая система игр, если я не ошибаюсь. Изначально было 3 класса (професии) – Fighter, Cleric и Mage. Thief появился позже, в мире Greyhawk. Потом ввели еще 2 класса – Monk и Assassin. Ее «дедушки» - настольные игры, где игрок управляет отрядами, но и сам участвует в переговорах и прочей политике.

3 alignment’а (линии поведения) – изначально считалось, что приключенцы добрые (good), и определялось только отношение к закону – Lawful (законопослушный), Neutral (нейтральный) или Chaotic (Хаотичный). Боевые и магические правила были достаточно простыми, заклинаний было не очень много. 5 типов спасбросков и 6 характеристик – основа всего, что последовало потом.

AD&D – 4 основных класса – Воин, Клерик, Маг и Вор. Полулюдям позволили мультиклассы – развитие сразу нескольких профессий у одного персонажа. Отсюда-то и началось это безобразие… Там же ввели возможность апгрейда, так любимую в сериале Might&Magic. Сеттинги Dragonlance, Ravenloft, Darksun, Al-Qadim. 

AD&D 2 – правила появились в 1989 году. Правила слегка упростили, исконно злодейские классы и расы из основных правил убрали (т.к. возникли проблемы – судебные разбирательства, косьвенно связаные с AD&D. Их стали считать сектой) THAC0 появился именно тогда, заменив сложные рассчеты. Тогда же в правилах начался разброд – каждый понимал, как хотел.

D&D3. Возврат к D&D. Официально сняты расовые ограничения для классов. Теперь возможно такое сочетание как rogue/paladin/mage halfling. Другое дело, что это – дело мастеров, допускать такое в игру или нет. Да и минимальные характеристики у такого чуда тоже не самые доступные. Теперь все стало достаточно четко. Боевые правила тоже претерпели изменения, подробнее рассказать о них не могу, т.к. видела правила только 1 раз, и то вскользь, и то  на английском.

Cyberpunk
Киберпанк. Я затрудняюсь сказать, является ли эта система еще и миром, в котором происходит действие игры. Возможно, что и является.

Земля после Третьей Мировой.  

Roles (классы) – Рокер (уличный певец и бунтовщик по натуре), Соло (наемный убийца), Корпорейт (нечто вроде мафии), Нетраннер (больше чем хакер), Техник (он и есть. Медик – его разновидность), Медиа (журналист и репортер, знающий, что происходит на самом деле) Мент (дословный перевод слова «cop»), Фиксер (добывает информацию для того, кто больше платит) и Номад (бродяга из какого-либо клана номадов - цыган). Дабл- и мультиклассы не предусмотрены.

Статистики (характеристики). INT(elligent) (интеллект, образованность), REF(lexes) (рефлексы, реакция), C(oo)L (холодность, хладнокровие, стойкость, сила воли), TECH(nick ability(способности к технике), L(uc)K(удача, «что-то, что иногда помогает увернуться от смертельного удара»), ATT(ractiveness)(внешний вид), M(ovement)A(llowance) (скорость), Empathy (как вы относитесь к чему-либо, “то, что различает человека и животное-убийцу”), Humanity (похожесть на человека. Сколько частей тела у вас заменено механическими). Очки Empathy и Humanism изначально присутствуют в каком-то количестве, за замену частей тела механическими теряется Humanism. Empathy теряется за жестокие поступки. B(ody)T(ype) (телосложение, выносливость), Save Numbers (что-то вроде спасбросков – от смерти и от оглушения) BTM(odifier) (модификатор к повреждениям, которые можно перенести).  Между ними распределяются character points, количество которых зависит от того, как дайсы лягут. На первый взгляд, разобраться нелегко, но в специальном руководстве описано все, и при чем доходчиво.

GURPS

Generic Universal Role Playing System. 

Глобальная Универсальная Ролевая Система.

Кое-кто считает, что AD&D годится только для беганья по подземельям, а GURPS дает возможность создать личность. Лично я не согласна я этим, но это – IMHO.

4 атрибута, особенности персонажа – полезные и вредные, умения и странности. Честно говоря, я не вижу здесь особого отличия от AD&D, там все это тоже доступно, можно создать кого угодно и как угодно. Просто правила значительно проще без этого, а каждый мастер делает с ними что хочет.

От основных атрибутов зависят другие – Move, Speed (рефлексы),  Active Defense (а Passive Defense – это его доспехи), Dodge, Block, Parry, Basic Damage, HP.

Персонаж развивает умения за их использование, а не за вынос монстров (вроде бы).

Ограничений нет, и «Вы смело можете отправить Бильбо Бэггинса учиться у Мастера Джедаев (как-его-там)». Дело, конечно, Lich’ное…

FUZION

Mental: Intelligence, Willpower, Presence. Combat: Reflexes, Dexterity, Technique. Physical:

Strength, Body, Constitution. Move: Move.

Кроме этих десяти базовых характеристик есть еще порядочное количество вторичных. Тяжела для понимания, кроме того, в фэнтезийной части правил (в переводе) помимо гор орфографических ошибок содержится очень интересная информация о расах – все эльфы светловолосые, голубоглазые и ‘газгова’гивают с ф’ганцузским акцэнтом, орки – здоровые, говорящие «со старорусским акцентом», часто использующие неопределенную форму глаголов и повторяющие слова (не правда ли, знакомо?), гномы – грузЫны из анекдотов.

Мир Великого Дракона

(МВД)

Русское творчество. Достаточно сильно напоминает AD&D, есть опыт (экспа), но с ним все намного проще, чем в AD&D – если там нужно или выучивать все числа наизусть, или лезть в таблицу, то в МВД достаточно запомнить, что на первом уровне у персонажа не больше 1000 единиц опыта, при тысяче – второй уровень, дальше – удвоенное предыдущее значение. 

 Характеристики колеблются от 1 до 20. Характеристики – сила, здоровье, ловкость, восприятие, интеллект, харизма и удача. Хитов аж 3 разновидности – обычные, критические (теряются «при проникающих ранениях, переломах, сотрясении мозга и т.д.») и отрицательные. Основные классы – воин, маг, вор, жрец и друид, дополнительные – паладин (жрец, хорошо умеющий сражаться), рейнджер (маг, знающий немного заклинаний, зато хорошо дерущийся), бард(вор с умением магии или маг с умением общения) и монах (круто дерущийся воин). 

 Очень много внимания уделяется бою и умениям.

 Магий целых две разновидности – обычная (огонь, воздух, земля, вода, астрал) и жреческая (жизнь, смерть, тьма, свет, астрал). Астрал магов – смесь псионики с предсказаниями, астал жрецов – что-то вроде очаровывающих заклинаний, а так же «позволяет отделять свою душу от тела» - видимо, для быстрого и безболезненного самоубийства. (
Недоработок хватает, но идея очень интересная.

Middle-Earth 

(MERP)

Среднеземье. Для игры нужно «всего-навсего» 2d10 и правила. Характеристики – сила, ловкость, выносливость, интеллект, интуиция, присутсвие духа. Различные извратные броски, два типа магии (собственная и Валарская). Классы: Воин, Скаут, Рейнджер, Бард, Маг, Анимист (почти священник; только энергию для магии получает от Валар). Рейнжеры – то же, что и в AD&D. Канальная (Валарская) магия – жреческая магия. 

Честно говоря, мне не нравится эта система хотя бы из-за некоторых откровенных ляпов и искажений Толкиена. 

FUDGE
Система достойна отдельного описания. 

Во-первых, вся механика регулируется до нужного количества, так что – максимальное приближение к словескам. Нет никаких непонятных цифр, нужно только 4d6, у которых две стороны покрашены в красный цвет (-1), две – в зеленый (+1), и две неокрашены (0), но можно обозначить это и на обычных шестигранниках. Характеристики можно придумать любые. Обозначаются от Ужасно до Супер. Как и в GURPS, у персонажей есть Таланты и Недостатки (например, дивное сочетание «любви к животным» и «пиромании» наводит на мысли Никак – это отсутствие данного навыка или характеристики. Все гениально и просто, и способствует). Годится для любого мира. Расы – соответствующие миру, от раузмных кроликов и Псионической Невернятно Скользкой Слизи с планеты 55-ыгр-шшста сектора 693 галактики Сс’теврхстрф до «обычных» эльфов и хоббитов. Кстати, расовые особенности тоже придумываются самостоятельно. Есть некоторые множители для некоторых оружий, но в целом, система проще и понятнее прочих, да и играть интереснее.

4. Сеттинги.

Сеттинг – это мир (иногда – группа миров) с прописаными правилами, своими особенностями и историей. Официальные TSRовские. Прочих – много, каждый мастер творит что-то свое, но сеттингом это назвать нельзя.

Лично я знаю не очень много.

Greyhawk

Самый первый. Придумал его Гарри Гигакс, отец D&D. Фэнтези, подробно незнакома.

Birthright

Обычный набор рас, обычные боги… Континент небольшой, но на нем живут 4 расы, пр этом люди разделяются на 5 народов. Есть там такая штука, как Дар Крови, который может стать и проклятием, и благословением. Проклятием – потому что многие стремятся заполучить этот дар, а отобрать его можно только убив на алтаре. А благословением – это сила. Это – кровь богов. 

Это именно военный мир, что понятно: еще бы, столько народу на одной территории. 

Mystara
Первый игровой мир, созданный еще до правил D&D. 

Spelljammer
Путешествия на космических кораблях между игровыми мирами.

Savage Coast

Отступление от средневековья. Фехтовальщики и пираты. Конечно, не обошлось и без магии.

Dragonlance
Кринн. Мир двоих неплохих мастеров – Маргарет Уэйс и Трейси Хикмена. Я долго не верила, что книги серии Dragonlance написаны по играм AD&D, потому что не верила, что можно играть ТАК. Драконы летают стаями, приключенцы мило беседуют с богами. Катаклизм связан с уходом сей пары из компании, «А я куличики порушу, чтобы тебе не досталось!»

Ravenloft
Сеттинг вырос из модуля той же пары. Мрачный мир, разделенный на территории – Домайны, у каждого из которых есть свой Лорд – обычно –  великий волшебник и жуткий злодей, попавший в Равенлофт за свои прегрешения. (Например, рыцарь Сот, лорд Ситтикуса – за то, что убил свою жену, пожелав жить с эльфийкой, а потому загубил и ее). Невинных жертв там тоже хватает, в основном, приключенцев. Очень много внимания уделяется психическому состоянию персонажей и их поступкам. Как раз для перевоспитания, особенно если мастер – злодей. ;)

Al-Qadim
Восток. Почти арабские сказки со всеми вытекающими последствиями. Красиво и интересно… было бы поиграть.

Dark Sun

Эйтас. Пустыня, халфлинги-людоеды и эльфы, которым не стоит доверять. Жестоко и прекрасно в своей жестокости. Можно наворотить много интересного. Одна высокоуровневая команда (NPC) уже наворотила, после чего мир и стал пустыней.

Forgotten Realms

Забытые Королевства. Мир кое-каких компьютерных игр (Baldur’s Gate), наиболее популярный мир. Фэнтези, что тут сказать…

Planescape

Вселенная. Совокупность всех миров и Планов (Плейнов). Возможно, я ошибаюсь, но мне кажется, что все эти миры – на самом деле только части одного.

5. Расы

Эльфы

Благодаря TSR и Wizards, эльфов очень много. Начиная от “классических» толкиеновских – Ваньяр (аналога я не заметила), Нольдор (Grey elves с небольшой примесью High elves), Тэлери (Aquatic elves (), Синдар (High elves с небольшой примесью Grey elves), Лаиквенди-Нандор (Sylvan elves, хотя криннские Сильванести не очень на них похожи), Мориквенди-Авари (Shadow elves?). Еще есть «образец политкорректности» - чернокожие (хотя живут под землей) и в большинстве своем злобные Дроу.

Морские эльфы живут в море, под водой. У них есть жабры, но они могут превращаться в дельфинов и могут жить на суше, хотя и не любят этого.

Дроу (они же Темные эльфы) – живут в подземельях, чернокожие, красноглазые и с белыми волосами. Ненавидят других эльфов, да и вообще говоря мало кого любят (только самих себя). У них матриархат. Поклоняются богине-паучихе Ллос. Но есть и исключения из правил – исключения обычно уходят из подземных городов на поверхность или к другим исключениям. 

Серые эльфы сторонятся других народов, гордятся чистотой крови и избегают контактов с другими расами и другими эльфами, считая себя не только «защитниками добра», но и «высшей расой». «В глазах некоторых эльфов, они ближе к людям, потому что они «утратили эльфийскую жизнерадостность».

Высшие эльфы наиболее дружелюбны из всех и больше всего (на мой взгляд) напоминают эльфов Толкиена. В официальных правилах их есть 2 типа – у одних светлые волосы и голубые глаза, а у других темные волосы и зеленые глаза. Видимо, авторы никогда не видели живого эльфа. ( 

Лесные эльфы. Некоторые считают их менее развитыми, чем остальных эльфов. Они живут в лесах и не любят чужаков. Они очень эмоциональны и «предпочитают чувствовать, а не думать, в отличие от Серых Эльфов». 

Al-Qadim. 

Эльфы Zakhara, Страны Судьбы. Общества не разделяются, эти эльфы запросто занимаются кузнечным делом. Северных эльфов называют варварами. 

Dark Sun. 

Эльфы Эйтаса высокие, живут кочующими племенами и промышляют контрабандой (в основном, продают компоненты для заклинаний) и работорговлей, а так же набегами Верить им нельзя.

Dragonlance. 

На Кринне 5 племен эльфов – Сильванести – самое древнее племя эльфов, Grey elves, Квалинести, те, что ушли из их племени, Кагонести (Лесные Эльфы, которых Квалинести и Сильванести, обсобенно последние называют диковатыми эльфами) и Морские Эльфы, которых два племени (Димернести и Даргонести, которых можно встретить очень редко).

Forgotten Realms. 

Самоназвание – Тель’Куессир (люди). Золотые (они же Эльфы Восхода, они же Высшие эльфы) эльфы наиболее цивилизованы и похожи на Серых Эльфов и на Сильванести. Лунные эльфы (они же Серые, они же Серебряные) не похожи на типичных Серых Эльфов, они ближе к Высшим. Лесные эльфы (Зеленые эльфы… хм, наверное, они поголовно страдают морской болезнью () стараются вообще не контактировать с другими расами. Морские эльфы. И Темные эльфы, то есть, Дроу. Эльфы – самая древняя раса этого мира.

Greyhawk.

Те, что описаны в правилах. Самые чистые виды. 

Дварфы, Гномы. 

Невысокие, крепкие, серьезные до крайности. Обычно отращивают длинные бороды. Любят делать (и делают) хорошее оружие и великолепные украшения. Чувства юмора у них нет вообще.

Гномы холмов живут на склонах холмов, и их жилища, в основном, под землей, хотя некоторые могут строить дома на поверхности. Они невысокие, имеют крепкое телосложение и смуглую кожу, отращивают бороды. Эти гномы встречаются. чаще остальных. 

Горные гномы живут в горах, их крепости хорошо укреплены и защищены. Они редко допускают к себе представителей других народов. Они повыше гномов холмов (глюк в правилах – 42 фута ростом), и считают себя первым гномьим народом. Не любят гномов холмов, за то, что они часто общаются с людьми и эльфами.

Глубинные гномы живут далеко от поверхности земли, и не очень отличаются от остальных гномов. Их женщины носят длинные бороды, в отличие от остальных гномих. Они очень редко бывают на поверхности, если вообще бывают там. Как и все гномы, они очень консервативны.

Гномы-изгнанники, в отличие от большинства гномов, живут на поверхности. Они ушли их своих жилищ, выгнанные землятресением или каким-либо сильным врагом. Они потерли боьшую часть своей гордости, и выглядят грязными нищими. Они продолжают заниматься традиционными проиыслами, особенно кузнечным делом и работой в шахтах. Они выше всех прочих гномов. 

Дуэргары (Серые гномы). Живут в подземельях, как и глубинные гномы, очень злобный народ. 

Овражные гномы наиболее отсталые из всех гномов. Они живут в заброшенных крепостях, деревнях и прочих помойках. У них нет бород. Часто другие народы (орки, дракониды) используют их в качестве рабов, потому что они редко сопротивляются.

Гномы-механики. В сеттинге Dragonlance. Настоящие фанаты механики, изобретатели и маньяки. 

Дварфы Четырех Земель. Они долгое время жили в пещерах, и это им опротивело, так что под землю они лезут с великой неохотой, и стараются не находиться там больше, чем это необходимо. Эти дварфы любят леса, и живут там.

Гноумы

Обычно не очень высокие, с желтоватой или темно-коричневой кожей. Вроде бы, живут в лесах и холмах. Нечасто используются в качестве игровой расы, хотя всякое бывает.

Полурослики
В зависимости от мира, от спокойного и не любящего приключения, народа (Среднеземье) до людоедов (Эйтас). В промежутке – торговцы, воры, приключенцы и “свирепые полурослики”. Ростом примерно в половину человеческого (видно из называния), на ногах (ступнях, но в оригинале от колена) обычно растут густые и жесткие волосы. Обычно приключенцев среди них немного, и они, чаще всего, являются ворами. Файтеров единичное количество, да и то они, обычно, ненормальные. ( Эйтасские полурослики исключение, они там все такие. 

Кендеры
Происхождение этой расы очень интересно – когда Уэйс и Хикмен придумывали Кринн, кто-то завопил: “И никаких половинчиков!”. Ладно, вместо половинчиков появились кендеры, “которых многие считают наказанием хуже комаров”.

Мутировавшие гномы. Невысокие, немного похожие на эльфов, а волосы всегда завязывают в хвост. Любопытные и ловкие до невозможности, с чем и связано большинство их неприятностей. Смертельно обижаются, когда их называют воришками, потому что они ничего не воруют, они только “заимствуют”. Наверное, самым страшным (для меня) кошмаром в одном модуле было появление толпы кендеров-Wild Mage. 

Люди-ящеры

Как их только не обзывают! Что-то вроде большого ящера, способного стоять на двух задних ногах. Дракониды – это подвид, у которого есть крылья, и которые после смерти могут превращаться в камень, взрываться, растекаться лужей яда и т.д. 

Кхаджиты
Большие кошки (больше 1.5 м), которые могут стоять на двух задних лапах, а передние лапы – как руки. Ловкие, быстрые. Магов среди них нет, но есть шаманы. Чаще всего, как и кендеры, бывают ворами.

6. Немного об отыгрыше.

Играть можно по-разному, водить тоже. Существует мнение, что все игроки делятся на 5 групп – маньяки (махальщики), бухальщики, стебатели, чайники и собственно игроки. 

Маньяки и есть маньяки. В игре больше всего ценят бой. Самое лучшее описание этих «милых» и «добрых» существ есть в песне Тэм «Маньяк». «Железные бока, стальная голова,// Извилина одна – и ту оставил шлем.// Силен ты и могуч, зачем тебе слова?// Махнешь своим мечом – и никаких проблем!».  В AD&D и прочих играх, где есть экспа такие игроки охотятся именно за ней, родимой, их называют манчкинами. Между прочим, жутко неприличное ругательство.

Бухальщики еще хуже маньяков. Эти появляются чтобы пить пиво, водку, «молоко бешеной коровы», короче, все, что пьется в неимоверных количествах. Настоящий бич любой игры – полевые ладно, а вот если в компанию мирных РПГшников приходит бухальщик, дело вполне может кончиться всеобщей спивкой. Тусовщики – это их подвид, эти могут и не пить, но игру поганят.

Стебатели (они же приколисты, они же тупые приколисты, они же Crazy Loony) обожают шутки и приколы. Хорошо, если они прикалываются в игре и это не противоречит идеалам и характеру персонажа. Иногда они начинают стебаться над игрой или над всеми окружающими. А иногда говорят гадости про все и всех.

Чайники – новички на играх. Из них может получиться кто угодно, это зависит от окружения, «воспитания» и личных качеств чайника.

Просто игроки – таких много, они не портят игру, они неплохо отыгрывают, но до Игроков (с большой буквы) им далековато.

Игроки (они же Сумасшедшие Игроки) получают удовольствие от игры и отыгрыша, и опытным игрокам ничто не может помешать. Только вот мало их.

Мастера тоже бывают всякие.

Мастер-маньяк. Как правило, манчкин в прошлом или настоящем, из правил берется только механика. Приключаться у такого – постоянно воевать с толпами монстров и грести экспу и артефакты ведрами. Ничего особо хорошего в этом нет, потому что игра теряет очень  многое.

Мастер-Crazy Loony. Обожает прикалываться (в лучшем случае) или издеваться (в худшем) над игроками. В его модуле вас вполне могут угостить кефиром с подсолнечным маслом (с) (Андрей Белянин), усадить на «стул йога». Предметы используются явно не по назначению – это уже совсем крайность. 

Злой Мастер. В отличие от мастера-маньяка, у которого команда выносит монстров, монстры выносят команду, а у любого ребенка хитов больше, чем у самого крутого файтера партии. Приключенцев травят, вешают, мучают и всячески убивают. Понятно, что играть у такого человека не очень хочется… но, наверное, удовольствие от того, что герои остались живы и даже смогли кого-то победить ни с чем не сравнимо.

Слишком добрый мастер. Все наоборот. Ни одной смертельной для героев стычки. Тоже не очень интересно. Хотя если герой хочет умереть, даже мастер бессилен.

Мастер-фанат обожает какую-то одну расу или класс, и в его играх они всемогущи. Иногда он может ненавидеть какую-то расу или класс, и тогда таким «представителям национальных 

меньшинств» приходится плохо.

Темный Мастер – таких бывает 2 типа. Первый – обожающий злодеев и ненавидящий всех добрых и хороших – со всеми вытекающими. Второй – ниеннахнутый. Любой модуль,  требующий у игроков выбора – Свет или Тьма у него или начинается за добрых, белых и пушистых, несчастных, бедных Темных или все это выясняется потом – злые эльфы использовали партию в своих грязных целях, герои поняли свою ошибку и идут к Темнейшему Властелину просить прощенья.

Мастер-чайник – такое тоже бывает. Все мастера были когда-то чайниками, путались в правилах и забывали, сколько каких многогранников нужно бросить. Иногда игроки им помогают, но иногда (бывает такое) они чувствуют свое превосходство и начинают творить невесть что.

Мастер – неплохой мастер, который не является фанатом какой-либо расы/класса и объективно относящийся к игре и к игрокам. 

Помимо механики – бросков кубиков и вычислений у игр есть еще одна составляющая – собственно игра, отыгрыш персонажа. На самом деле, можно обойтись и без этого, битвы могут выглядеть как простое списывание хитов (или закрытие критического количества ран), все может сводиться к тупому выносу всех окружающих, сбору с них предметов, покрутению, выносу окружающих, сбору предметов… А еще можно играть в грязном подъезде с кучей пива, водки и с пьяным мастером, забышим об изначальной цели. Интересно, да? 

Гораздо красивее, если механикой занимается ТОЛЬКО мастер. В идеале игроки вообще не должны знать о существовании каких-то цифр или слов, определяющих их. Идеалы недостижимы, потому что для нормальной игры на таких условиях придется вешать новичкам макароны на уши, а тонны макарон на ушах не поместятся.

Но основная механика – бой, поиск ловушек должна лежать именно на мастере. Гораздо удобнее заниматься отыгрышем, если никто не теребит и не спрашивает: «Кстати, а какой у тебя THAC0?». При этом мастеру неплохо бы отыгрывать неигровых персонажей и монстров (они же не все тупые как столбы!), красиво рассказывать игрокам, где они находятся и что с ними происходит и при этом не забыть про основную цель. Все это говорится к вечному вопросу: «А козлы ли мастера?». Не козлы, им тяжелее, чем простым смертным игрокам. Попробуйте очиповать оружие у 320 человек в одиночку. Правда, весело? Или следить за компанией из 10 человек – тоже в одиночку. Хороший мастер –  зверь редкий. 

Правила тоже не оправдывают наличие в игре только механики. Если в правилах D&D3 нет описания сеттингов Ravenloft и Planescape, это не значит, что в них больше нельзя играть. Визарды не могут этого запретить, потому что этим миры многим стали родными, да и куда это годится? И если в правилах AD&D2 нет ничего про возможность наличия у персонажа недостатков (личных, а не расовых) и талантов (тоже личных), это не значит, что нельзя создать такого персонажа. Правила систем обычно упрощены, оставлено только самое главное из механики. 

Читайте приложения, там есть все. 

В общем, главное не система, по которой играют, главное – сама игра.

Лучше всего об этом рассказано в «пособии Дядюшки Фигги».

Красиво играющие люди встречаются не очень часто, но этому может научиться любой. Другое дело, что красиво играть можно именно ИГРАЯ, то есть, быть актером, а можно – вжившись, став персонажем. К сожалению, чаще персонаж становится игроком, чем наоборот. 

Кое-какие рекомендации для играющих.

1. Не мешайте играть другим.

2. Старайтесь не отвлекаться на пожизненные разговоры и проишествия, и не отвлекать мастера и других играющих.

3. Если что-то не получается, не расстраивайтесь, еще получится. Не стесняйтесь просить помочь мастера и других игроков ПОСЛЕ игры.

4. Не смешивайте реальность с игрой, а игру с реальностью. Если вы начинаете ЖИТЬ в мире, где живет ваш персонаж – это великолепно, хотя, говорят, опасно. Но не надо переносить пожизненные цели и отношения на игровые, а игровую неприязнь – на пожизненную. Согласитесь, неприятно, когда недовольный по-жизни человек из-за каких-то личных причин берет себе Chaotic Evil персонажа (на один вечер) и убивает всех остальных. Не делайте так! Точно так же – игровые отношения – это игровые отношения.

5. Прикалывайтесь в игре, а не над игрой, даже если игра плохая. Виноваты все одинаково.

6. Мастер – не козел!!! Ему еще хуже, чем всем остальным.

7. Персонаж не знает всего, что знаете вы.

NPC
Иногда игроки ведут себя, как розы, а именно, распускаются. Можно услышать: «Мой персонаж – личность, а все эти монстры и неигровые персонажи (NPC) – у них один мастер на всех, значит, я имею право убивать их, грабить и вообще делать что хочу!» В одном журнале был рассказ про геймера, попавшего в ад за идолопоклонничество (пиво, компьютерные игры) и истребление племени орков (в Warcraft). Похожая ситуация, правда? Если игрок ищет в игре «оттяга», если убиванием окружающих он пытается успокоить свои нервы… пусть играет в компьютерные игры, в этом отношении они лучше, там можно перебить всех, не опасаясь, что тебя посадят в тюрьму. 

Конечно, хороший мастер позаботится о том, чтобы все жители этого мира – абсолютно все, а не только легендарные герои были личностями. Но даже если он этого не сделал – это не повод для того, чтобы убивать их. Можно помочь мастеру сделать NPC личностями во время игры – спрашивать о деталях, о внешнем виде, в общем, полная свобода игровых действий. Если мастер

попросит вас отстать и  скажет, что ему в лом что-то там описывать – ну, что же, значит, вам не повезло с мастером. Или ваш мастер уже полудохлый. Другое дело, что если кто-то в самом деле хочет играть, тут даже мастер бессилен.

Немного о битвах. 

Много ли вы знаете людей, которые будут рисковать своим здоровьем и жизнью и убивать других ради каких-то непонятных «экспов»? Или даже ради возможного получения крутых вещей? Я так ни одного не знаю. Почему в ролевых играх (которые имитируют реальную жизнь… или пусть даже не совсем реальную…) должно быть по-другому?

Полученным в стычках, повреждениям неплохо бы выглядеть не количеством хитов, отличающемся от нормального в худшую сторону и не временным бездействием персонажа, а реальными ранами и переломами конечностей (только не поймите меня неправильно, я не призываю калечить игроков и убивать их… хотя иногда и возникает такое желание. Они должны быть реальны для персонажа, а игрока бить не надо.). В Combat&Tactics описаны различные повреждения, которые возможно получить в бою и их эффекты… Очень добрая книга…  Другое дело, что игрок может оказаться слишком впечатлительным.

В D&D, на мой взгляд, есть три большие проблемы – экспа (опыт) и моральный облик игры; смерть персонажей и воскрешение их; излишняя крутость команды и заклинание Wish (Желание). Магию, магов и псиоников я к проблемам не отношу, об этом отдельный разговор.

EXP и моральный облик игры

Опыт. За которым охотятся очень многие – ради него самого и окрутения, чтобы можно было прибить еще больше источников опыта, стать еще круче, прибить, покрутеть, прибить, покрутеть… На мой взгляд, глупо во всем следовать правилам и давать горы экспов за убийство. Это  неестественно для большинства существ. Редко кто идет играть кровожадным маньяком-убийцей (чаще всего – если убийцей, то не маньяком, иначе слишком легко попасться и сложно отыграть. Вообще – сложный для отыгрыша персонаж.). Интересно, насколько нравится, например, страннику убивать животных, которых он, по идее, должен любить и о которых должен заботиться. 

Задумайтесь, к чему приведут едва ли не ежедневные убийства пусть даже и не людей. И не во время войны, а в относительно мирной обстановке. Если вы – мастер, вы можете сделать несколько гадостей наибольшему маньяку-рубаке. Возможно, его будут преследовать духи невинно убиенных  или он будет медленно сходить с ума. 

Кроме того, особо большое количество совершенных злодеяний скорее всего привлечет внимание каких-либо могущественных и недобрых существ, да и развращает оно… Так что охотник за опытом рискует превратиться в чудовище, в которое, надо думать, ему превращаться не хочется. А если хочется (мол, я же еще круче стану!) – Рейвенлофт всегда к вашим услугам. Да и без него можно обойтись – на чудовище все охотятся, его боятся и ненавидят… Можно даже ввести в игру NPC (или персонажа, которого играет хороший опытный игрок) противоположного пола, пусть он в него влюбится, но персонаж испугается его. Если у игрока еще осталась совесть – она его заест.

Смерть персонажей и их воскрешение

Рано или поздно, но настанет момент, когда кого-то из персонажей убьют. Редко обходится без этого, и, возможно, это правильно. Другое дело – во что это превратилось.

Быстрое накидывание другого персонажа и подключение в эту же партию. 

Игроки быстро распускаются и лезут во все неприятности – “ну и что, что убьют, все равно заново накидаюсь, а то у моего файтера конста не такая, какую я хочу.”. Без комментариев. Конечно, можно завалить весь город (пещеру, дом, зАмок, лес, пустыню) трупами приключенцев… Не подействует, скорее всего. И даже яркие описания смерти не подействют, тем более, что это крайне не рекомендуется делать. Не надо рассказывать игроку про “сгоревшую плоть, обнажившую кости, вытекшие глаза и медленно пульсирующее сердце, видное под оголенными ребрами”. Неприятно слушать? Камень в огород Маргарет Уэйс и Трейси Хикмена… или того, кто переводил эту книгу. Одной из причин моего неверия в то, что книга написана по игре была именно эта фраза. Не делайте так: и вам неприятно, как бы вам ни надоел игрок, и ему тоже. А если игрок еще и привык к персонажу, и вжился в него… Бывают люди легко поддающиеся внушению, и обстановка игр иногда способствует этому. Может плохо кончится.

Лучше просто не допускать этого или давать нового персонажа самому, хотя это уже крайняя мера. Замечательный пример: человек очень хотел пойти дворфом-паладином. Что ж, я допустила его в игру. Потом он понял, что отыграть это не сумеет, персонаж ему надоел, и, фактически, он совершил самоубийство. Следующий персонаж был братом того, но файтером, и он точно так же полег. 

Если персонажи самоубиваются – следует задуматься, почему игрокам не нравится игра и чего они от нее хотят. Позже выяснилось, что хотел он боевки, чего я просто не сумела предусмотреть. 

Воскрешение того же персонажа.

Одного «геройского» вора в одной глупой партии воскрешали раз 8 – в общей сумме. При мне – 4 раза, из которых один не считается, т.к. померли почти все. Я не знаю, сколько это стоило, я не знаю, как такое вообще возможно… Но звучит это глупо – «легче потом воскресить, чем сейчас лечить», «я лучше умру от яда, чем дам отрубить себе руку – вы все равно меня воскресите!». Это не должно быть так. Воскрешение, наверное, изначально задумывалось как крайний метод, а превратилось в общедоступное (!!!для героев, но не для остальных!!!) удовольствие. “В этой жизни умирать не ново, есть еще пятнадцатый аТан.” 

Причина появления этой штуки проста – вторая редакция AD&D рассчитана на начинающих  не слишком взрослых игроков. Другое дело, что разобраться в этих правилах без помощи кого-то опытного – не самое легкое дело. Тем не менее, правила стали более мягкими, а кое-какие классы из официальных правил вообще убрали (наемный убийца был отдельным классом).

Прежде всего – почему воскрешение доступно только героям? Если игроки настаивают на том, чтобы воскресить персонажа было возможно в любом городе в храме за умереную плату – да будет так. Не думаю, что им понравится по 16 раз драться с одним и тем же Злым Властелином, воскрешенным по просьбе товарищей в ближайшем храме ближайшего города. Делайте то, что хотят игроки – и вскоре им надоест манчкинствовать. Хотя «вскоре» - слишком растяжимое понятие. 

Надо думать, что эта процедура является малоприятной и не всегда эффективной. Мое личное мнение – воскрешение возможно только в определенные сроки (сутки с момента смерти), в том виде, в каком осталось тело, в том оно и будет (отрубленые конечности не восстанавливаются, для этого нужно как-то приделать их обратно, ( яд остается в теле и т.д.), найти существо, способное это сделать, очень трудно (маги старательно скрываются, с драконом еще договориться надо…) и оплата весьма высока – от «бешеных бабок» или выполнения задания до вечной службы и жертвования душой или жизнью. Немногие пойдут на такое. Хотя могут начаться наезды вроде: “Ну, ты, на фига нам твой вор нужен, у нас еще есть, а он – лучший воин, так что – давай, жертвуй душой, гад, а не то сами убьем”. Жертва обязательно должна быть добровольной, а не вынужденной (любыми способами), кроме того, маг может проверить искренность намерений. Дальнейшее развитие событий – дело мастера. Можно и не убивать героически согласившегося.

Персонажи имеют обыкновение дохнуть – и не всегда по доброте DMской. Иногда можно и подыграть – помочь выжить или наоборот. Наоборот лучше не надо – игроки обижаются.

Вообще говоря, они всегда обижаются, но это не значит, что они должны быть неубиваемыми. Для таких людей есть компьютерные игры, поддающиеся взлому. 

Wish
Изначально исполнение желания было достаточно ограниченым, но благодаря добрым мастерам…

Заклинание исполняет ЛЮБОЕ желание. Понятно, чего обычно могут пожелать средние игроки – личная крутость, крутые вещи, власть, могущество… Действительно хорошие и неманчкинские желания встречаются редко. Например, команда идет в пустыню в другом мире, перед этим каждому предлагают исполнить любое желание. Воин: “хочу во всем быть круче всех”. Маг: “Хочу фамиллиара, чтобы был разумный и питался песком.”. Бард: “Хочу быть самым крутым бардом.”. Вор: “Хочу много-много денег!” (ага, в пустыню!). Наемный убийца: “Хочу, чтобы у меня появилась способность создавать еду и воду на всех нас раз в день!”. Звучит смешно, правда? Мы действительно получили, что хотели, и хуже всех пришлось файтеру.

Хороший пример попался мне в книге Михаила Бабкина “СЛИМП”. Ситуация: человек из нашего мира, вор, у которого есть медальон – разумный, хранилище заклинаний, говорящий нашел на каком-то столике в каком-то страном доме книгу. На одном из листочков было написано: “Вода” и приведено заклинание. “Хочу воды! И побольше, побольше!”, сказал вор и прочитал его. И очутился на берегу самого большого океана во всех существующих мирах. После чего медальон привел ему великолепный пример: “…Ты хотел ванну с водой? И как бы ты попросил ее теперь? – Хочу ванну с водой. Чугунную. – Пожалуйста, грязная чугунная ванна, измазанная черт знает чем, а в ней кипящая вода. Причем ванна немедленно переворачивается, и кипяток выливается тебе на ноги – Это почему же? – Ты не указал, что ванна с ножками, не все ванны имеют ножки. И о температуре воды забыл. Вторая попытка. – Хочу чистую эмалированную чугунную ванну с ножками с теплой, приятной для меня водой – Будьте любезны. Есть ванна. На тебя упала. Ты ее месторасположение не указал. Вот она и материализовалась над твоей головой – Повторяю все предыдущее и указываю, что ванна должна появиться рядом со мной. – Готово. Что дальше? – Залезаю… – И умираешь, потому что вода отравленная. Ты же не заказывал безопасную для тебя воду!… – Тогда то же самое, но с безопасной водой! – А вместе с безопасной водой ты получаешь массу стеклянных пиявок. Маленьких таких, почти невидимых.”…  Урок всем мастерам, позволяющим в играх это заклинание и всем игрокам, обожающим его. Специалисты по ваннам без ножек и мечам без рукоятей водятся везде.

Думаю, ясно, что Wish не отличается от первичных заклинаний в этом отношении. Даже погасить свечку можно по-всякому, например, убрав воздух со всей планеты. Или обрушив на свечку (и голову кастера) потолок (примеры оттуда же). Также можно изрядно поразвлечься, понимая все сказанное буквально.

О предметах, исполняющих желания. Есть такой фантастический рассказ – «Платиновый обруч». Автор русский, но я не помню, кто именно. Суть в том: платиновый обруч может исполнить любое желание, но с двумя ограничениями. Кажется, не отменяет желание и не исполняет одно желание два раза. Идея рассказа – вседозволенность к добру не приводит. 

7. Магия

Почти во всех фэнтезийных мирах и играх в том или ином виде присутствует магия, псионика (телепатия) и священники с их богами. Так интереснее играть, да и что за мир без чудес? Только вот чудеса заходят слишком далеко – то же самое воскрешение. Священники слишком похожи на магов, только обычно немного покрепче здоровьем – почти везде маг – это нечто болезненное, злобное, некрасивое (энчантеры-чародеи иногда бывают исключениями) и жаждущее власти над всем и всеми. В лучшем случае, это – седобородый старец вроде Гэндальфа и уважаемых Архимагов, и без некоторых из приведенных качеств. В худшем это помесь Рейстлина с Горлумом. То есть, тощее, злобное, хилое разговаривающее исключительно шепотом, чей смех ввергает в ужас даже самых отважных бойцов (им кажется, что к ним подкралось какое-то неизвестное существо), жаждущее власти над всем и с неплохими способностями к магии. Именно так. Жуть, правда? Дайте Горлуму его «прелес-с-сть», добавьте магии… И автора, обладающего неприличной фамилией не потребуется.

Из книжных версий мне больше всего нравятся две – Терри Брукса (Сериал «Шаннара»), «магией никто не повелевает, это она повелевает теми, кто пытается использовать ее» и представлена странными существами – монстрами и дУхами, друидами (которые не только маги, но и мудрецы, и к власти не рвутся… не все, правда, столь мудры…) и различными штуковинами, оставшимися от эльфов и друидов. По крайней мере, приятнее, чем предыдущий пример. И Элизабет Бойе, («Легенды Скарпсея», основа – скандинавская мифология и фантазия автора). Нет никакой «магии астрала», псионика тоже отсутсвует, как и священники. Есть Магия Огня – тепло, свет, в том числе и искаженная (иллюзии Йотунов) и Магия Льда – холод, некромантия (поднятие мертвецов и прочие темные штучки, но не воскрешение), Магия, которой я не могу дать название – ей владеет кое-какая нечисть. Альвконуры, например (ведьмы такие), превращают гостя дома в коня и гоняют его до полусмерти (а часто и до смерти). И Сила (нет ничего общего со «Звездными Войнами», книга написана раньше выхода фильма), которой обладает каждый не-скиплинг (не-человек), позволяющая действительно многое, например, превращение в животное или перековку волшебного меча. Развита магия предметов – маятник, указывающий направление или волшебная перчатка, направляющая Силу.

В этих мирах никаких компонентов для заклинаний не требуется.

Псионика – это телепатия и воздействие на разум. Иногда к ней приделывают какие-то заклинания, что является не совсем верным. Следует разделять псиоников и магов. Впервые класс появился в сеттинге Dark Sun. 

Существует мнение, что священники, маги и псионики – это одно и то же, только священники верят, что их способности дарованы им их богом, маги считают, что это – непонятные силы, которыми они поведевают, а псионики – что это – сила их разума.

Зная, что магия будет одной из составляющих игры, нудно прежде всего разобраться, что это такое. Сила разума или духа, пятая стихия, самовнушение (и внушение окружающим – пока верят, на них действует)… Это важно.

Желательно задуматься, влияет ли магия на того, кто пытается применить ее, и если да, то каким образом.

Если это не только врожденные способности, «Сила», наверное, за попытку использования нужно как-то платить – здоровьем, душой, чувствами… Частично это объясняет, почему многие энергуи могут драться только кинжалом или посохом, почему они полудохлые и злобные. Только не объясняет, почему попав в другой мир, и развивая свои магические способности, герой потерял все остальные навыки. «Это такой мир – или маг, или кто-нибудь еще.». Как-то не верится. Или «маги-склеротики», забывающие заклинания сразу после кастования. На фиг это надо? Зачем им это, к власти и по-другому можно прийти, с помощью политических интриг, например. Проще и приятнее. 

Другое дело, что это не обязательно должно быть так. Никто не мешает магу заниматься физкультурой или учиться драться двуручником (если хватит сил поднять), и время, при желании, можно на это выкроить. То же самое по отношению к другим «оружиям, запрещенным для класса».

Интересный факт – в играх все, обладающие магией обожают совершенствовать свое умение и рвутся к большему и большему. В мире Эйтас «мечта каждого колдуна – стать драконом», в мире кое-каких игр – личем (или правильно – личом?), то есть, умереть и воскреснуть из мертвых в качестве нежити. Лучший пример этому – маг по имени Азалин, все время пытавшийся улучшить свои способности и умение, но изначально пошедший по пути Мрака. Его мечтой было – стать Личем, и мечта сбылась. А в придачу к этому он получил собственный домайн в Рейвенлофте (за преступления) и невозможность совершенствоваться дальше. 

Другое дело, что обычно это – цель игрока, а не персонажа.

Я не думаю, что многие будут в восторге от перспективы стать драконом, изменить себя и свою душу, а то и подчиниться этому самому дракону. Или пройти через не самый приятный ритуал становления личем.

Стремление к власти часто заканчивается приходом к Мраку – даже без помощи мастера. Последствия этого можно представить – порабощение (потому что обычно власть, которую обещает магия иллюзорна), потеря самого себя. «Ушедший во Тьму не может ни видеть, ни слышать, ни двигаться. Зато он знает все.» Милая перспектива. Для тех, которые сами хотят этого, можно подготовить несколько сюрпризов вплоть до постепенного превращения в существо, которое могло бы существовать только так.

Так происходит не во всех играх, зато именно это случается во многих хороших играх. Неплохо бы предупредить игрока (а можно и персонажа, сделав это игровым моментом) об этом. Хотя – на все воля DMская, возможно, он и так не наделает ошибок.

Нужно решить, насколько распространена магия в этом мире или государстве (может быть, магов очень мало, или наоборот, почти у всех есть способности, или их полно, но это не все население…), как к ней относятся (маги объявлены вне закона и разыскиваются Святой Инквизицией, или они у власти, или их не любят, но терпят, или магия естественна для этого мира…). От этого будет зависеть количество (и наличие) энергуев в партии, отношение к ним, иногда даже модуль (например, в мире, где магов много, и они у власти партия может быть группой бунтовщиков-большей частью не магов). 

Надо думать, что маги не обучаются сами, у них есть какие-то школы (легальные и нелегальные) с разной сложностью и качеством (и стоимостью тоже) обучения. И отношение к учившимся в разных школах, как и их отношение друг к другу весьма различно. 

Перед тем, как начать игру неплохо бы не только разобраться с магией вообще, но и подумать, какой она будет. Если это заклинания – то какие (некоторые заклинания из правил слишком сильные), чего они требуют (маткомпоненты, обряды), их другие эффекты (кастер устает). Если это обряды – то что за обряды, чего можно добиться.

Перед тем, как вводить в игру ЛЮБУЮ рунную магию не худо бы ознакомиться с рунами. 

Не стоит настаивать на пожизненном энергуйстве. Одно дело, когда пожизненный отыгрыш магии приводит к интересным последствиям: по игре в стране была засуха, и шаман пытался вызвать дождь, естественно, отыграв ритуал. Мастеру не понравился отыгрыш, и по игре дождя не было. Шаман попытался еще раз, удвоив усилия. В общем, дождь лил долго и сильно, хотя до того небо было чистое. А другое – когда человек всерьез пытается кого-то заколдовать, испортить ментал и выкинуть в Астрал. В США в 80-х годах были проблемы с этим, хотя на самом деле никто не занимался вызыванием демонов, да и вообще – не самое лучшее занятие. 

8. Миротворчество.

Понятное дело, что прежде чем создавать модуль, нужно создать мир, если он еще не создан кем-то еще. Если создан, то перед написанием модуля в любом случае следует ознакомиться с этим миром, узнать его историю, почитать модули, написанные для него.

Игра в недоделанном мире по доделанному модулю менее интересна и удобна, чем игра по неготовому модулю в готовом мире. Хотя лучше, чтобы было и то, и другое.

Каждый народ придумывает своих богов. Если религия будет важна для игры, ее нужно очень тщательно отработать, потому что дыры в таких вещах, как описания религий и магии очень часто мешают игре и отыгрышу. Возможно, боги (или бог) одни (или один) у всех народов, только они называют их разными именами. Возможно, наоборот, их очень много. В качестве основы можно взять какую-либо религию. Хотя можно и наоборот – на основе верований создать мир. 

Можно вовсе не упоминать об этом, если никто не заинтересуется, но этой стороне неплохо бы присутствовать. Хотя можно заменить поклонение богам поклонением силам природы или вообще убрать всякое поклонение (тогда исчезнет Священник и его подклассы), а богов изредка поминать.

Помните, что боги живут, пока их помнят, и кому-нибудь может прийти в голову возродить один из древних культов или придумать свой. 

Процесс создания мира можно не описывать, редко когда игроки интересуются этим, да и мастеру не все должно быть известно. В модуле – точно, иначе получится игра типа «от судьбы не уйдешь», то есть, обыгрываемый сценарий с мнимой свободой действий (делай что хочешь, но не удаляйся от главной линии). Крайность этого явления – абсолютная линейность игры, как в компьютерных квестах. Не сделал чего-то (или сделал не то), помрешь, рано или поздно. Одно дело – компьютерные квесты, а другое дело – ролевые игры. Линейность прохождения раздражает, как и хак-энд-слэш (то есть, только боевка-мясорубка). В мире – тоже. Хоть что-то должно быть непредсказуемо, это добавляет удовольствия. 

Прежде всего, нужно решить, какой мир нужен. Можно, конечно, обложиться учебниками и справочниками и создать-таки мир, в котором зеленое солнце будет выглядеть естественно. Хорошая тренировка для мозгов. Но этот мир навряд ли будет пригоден для игры. Не сомневаюсь, что есть люди, знаний и фантазии которых хватит для того, чтобы придумать, кто живет в таком мире. Но каково играть того, кого не можешь понять? За какое-то чужое существо в чужом мире? На это тоже может хватить знаний и фантазии, но лучше бы обойтись без извращений и лишней оригинальности. Почему в большинстве игр игровыми персонажами являются гуманоиды (или гуманоидные разумные монстры), а не зелено-фиолетовая слизь? У нее тоже может быть разум. Дело в том, что психология зелено-фиолетовой слизи не изучена и непонятна среднему игроку. Опытному, надо думать, тоже, и хорошо отыграть такое очень сложно. Поэтому лучше не делать таких извратов в нестебных играх. 

Удобнее всего делать «обычный фэнтезийный мир». Можно продумать все, но можно и ограничиться одним континентом с несколькими островами (для начала). 

Для реалистичного сочетания рельефа и климата и расположения природных зон стоит вспомнить географию (почитать описания стран, например). Все это необязательно, но добавит интереса в игру (для тех, кто хочет играть и кому нравится жить в мире без особых маразмов хотя бы в этом отношении. А маразмов бывает много.).

Желательно нарисовать карту, чтобы удобнее было водить. 

Распределение рас – кто живет в этом мире – ведь необязательно брать всех разумных существ из руководств по системе, по которой вы собираетесь водить. Некоторых может и не быть. А вот придумывать свои расы нужно внимательно и осторожно, чтобы не было ляпов. Не бывает, чтобы все представители одной расы были на одно лицо – «красивые, светловолосые, голубоглазые» - хорошая характеристика, нечего сказать. Есть некоторые черты, общие для всех, но, скорее всего, это будет оттенок кожи, общий характер («почти все хоббиты не любят технику сложнее мельницы»), некоторые расовые достоинства и недостатки, причем те из них, что являются психическими (не любят находиться в подземельях,  маниакальная страсть к технике, терпеть не могут какую-либо другую расу), опять же, будут характерны не для всех. Допустим, «орки ненавидят эльфов». А если орк (не первопеределанный) слова такого не знает, и эльфа в жизни не видел? И вдруг встречает эльфа, который неагрессивен по отношению к нему. Я не думаю, что он нападет просто «из ненависти к эльфам». 

Если рас больше одной, то желательно задуматься – а как они все друг друга еще не поубивали и почему. Говорят, два разумных вида на одной территории не уживутся, но они все-таки уживаются. Возможно, к моменту появления людей (почти везде – наиболее агрессивной и многочисленной расы) другие, ранее мирно сосуществовавшие уже достаточно развились, чтобы понять возможную опастность и предпочли не показываться на глаза или приходить в качестве учителей и «старших братьев». Возможно, когда людей стало слишком много, прежние расы исчезли, а потом по какой-то причине «из одного рода Людей появились новые, которых назвали так же, как схожих существо из легенд». Или они просто нашли способ казаться людьми, а когда их стало меньше вновь вернулись туда, где жили раньше… А может, они мирно сосуществовали с самого начала, потому что жили в совсем разных условиях. 

И в чем причины такого мирного сосуществования? Кому это выгодно и почему?

После того, как решено, кто где живет (хотя бы приблизительно),  можно расставить различные пещеры, храмы (заброшенные и нет), башни, волшебные ручьи и источники, в общем, то, что добавит игре интереса, но с чем герои вовсе не обязательно встретиться.

Затем нужно решить, сколько государств находится на этой территории, какие между ними отношения, как возникли эти государства. Политический строй важен – одно дело быть вором в Вольных Городах (ушел из одного, пришел в другой – пока не наломал дров, не преследуют), а другое дело – в Империи, где от правосудия нигде не скрыться.

Отношения между государствами и наличие нескольких государств добавляет интереса в игру. Могут быть и ничейные территории, но это должно быть обосновано (непроходимые горы, болота, в которых толпы жутких тварей…). 

Количество городов и деревень определяется не только размерами территории, но и рельефом – ясно, что в горах или в болоте их будет не очень много, а на равнинах города будут строиться у больших рек. Деревни, кстати, тоже, но не обязательно. Это объясняется просто – по большим рекам могут ходить суда, или хотя бы лодки, что, естественно, способствует развитию торговли. Даже если вы планируете исключительно героический модуль, об этом стоит задуматься. Экономика не коснется героев, но она важна для тех, с кем, возможно, им придется столкнуться. Вода недалеко, река неплохо просматривается, и сложно подплыть незаметно.

В лесах у населенных пунктов скорее всего будут стены, если вывели еще не всех зверей и разбойников, причем  природа стен будет зависеть от того, чей это город. Надо думать, что в эльфийском городе стена будет из камня или из живых деревьев. 

Следует помнить, что каждая раса предпочитает селиться в определенных местах, что обще почти для всех систем и книг (Дварфы, не любящие подземелья, и предпочитающие леса – исключение), которое я нашла только у одного автора. Вряд ли эльфы полезут жить в болото, а гномы (дварфы) – в лес.

Городам нужно придумать названия – опять же, можно и без этого обойтись, но это не очень интересно и красиво. Если вы не обращаете внимания на детали и забываете про них, не говорите потом, что все игроки – козлы и манчкины. Можно воспользоваться генератором имен, благо таких программ хватает, и выбрать наиболее подходящее название, можно попробовать придумать самостоятельно.

При придумывании названий и имен следует помнить, что некоторые сочетания букв у некоторых людей вызывают некоторые ассоциации (вспомните Ниенну с ее «тьмой» - ахэ), а некоторые плохо звучат и сложны для произношения. Использовать какой-то язык из книги можно только в том случае, если вы водите по этому миру, не надо сдирать язык у Профессора.

Населенных пунктов должно быть разумное количество, и они должны быть на разумном расстоянии друг от друга. Иногда можно подыграть приключенцам, заблудившимся в лесу (как они любят это делать!) и сделать так, что они наткнутся на какую-нибудь деревню, которой нет на карте. Оставьте несколько неожиданностей для себя и игроков. 

Плотность населения и расовый состав тоже важен. Согласитесь, чем больше существ какой-то одной расы в мире, где живут не только они, тем больше вероятность того, что они будут стараться захватить новые территории, пусть даже и не самые лучшие. 

Количество жителей в городах и размеры городов – тоже очень важный вопрос. Понятно, что в фэнтезийном мире вряд ли будут города по 5-6 миллионов жителей. Скорее всего, очень большим городом будет считаться что-то около 200 000 жителей, и таких городов будет немного.

Расовый состав будет зависеть от того, на чьей территории находится поселение и от отношения к другим народам. Надо думать, что если кого-то не очень любят или побаиваются, их будет немного, и они будут маскировать отличительные черты. От этого же будет зависеть количество полукровок – например, у Толкиена полуэльфов было очень немного (3 брака между эльфом и человеком, и они сильно повлияли на ход истории), а в мире Эйтас полуэльф – обычное дело, другое дело, что им не доверяют люди (потому что эльфам верить нельзя) и их терпеть не могут эльфы (потому что полукровки). Иногда появления жизнеспособных полукровок невозможно, например, если это – два разных биологических вида. Между прочим, Толкиен сам говорил, что Эльфы и Люди – один вид. Я понимаю, что переносить все это на фэнтези не очень хорошо, но это нужно, чтобы можно было избежать лишних придирок со стороны игроков. Бывают такие личности, которые получают удовольствие от того, что им удается посадить мастера (или автора) в лужу. Некоторые делают это неосознанно. 

Опять же, в разных мирах это может быть по-разному, где-то это, возможно, будет зависеть от того, какой бог создал народ.

Следует помнить, что часто полукровки наследуют лучшие черты обеих рас, но это не означает, что играть ими выгоднее всего. Недостатки они тоже могут унаследовать. 

Если мир рассчитан на одну игру, его можно творить не с такой тщательностью. 

У мира должна быть какая-то история, не обязательно известная всем и каждому. Не обязательно лезть в дебри того, что было до начала времен и думать, какие же существа потом эволюционировали до троллей. Какие-то известные события, войны (а где обходилось без них?), герои, властители и многое другое. Игрока со «знанием древней истории» можно (и желательно) прогрузить на эту тему, если, конечно, его персонаж из этой части мира, а из событий не делали секретов. Это избавит от вопросов во время игры: «А мой персонаж это знает? Кинь кубик.» Забыл – значит, забыл.  Можно не придумывать все в подробностях, хотя несколько легенд заготовить желательно, особенно если завязка игры как-то связана с событиями былых времен. Но это займет порядочное количество времени, так что, в принципе, можно обойтись и без истории, хотя какие-то легенды должны быть.

Естественно, в мире кроме гуманоидов есть и другие существа – животные и монстры, которые описаны в специальных приложениях к системам – монстрятникам. Вот как раз о них я невысокого мнения. Начнем с того, что многие монстры являются… в общем, если бы я знала, что хоть кто-то из авторов хоть немного смыслит в биологии, я сказала бы, что это – плод воспаленного воображения сумасшедшего генетика.  Например, Owlbear – помесь совы с медведем. Жуть! Не надо допускать таких извратов, есди не хотите, чтобы знающие злые люди смеялись над вами. 

В последнее время общелюбимыми тварями стали гигантсякие насекомые. Так вот: это полнейшая чушь – максимальный размер насекомого на Земле – 40 см. А тут… богомолы (трии-криины), пауки (не насекомые, но все же) Драйдеры (ну, это еще ничего), гигантские лобстеры. Единственным человеком, который объяснил наличие гигантских членистоногих – Профессор. Его пауки Чернолесья – волшебные, значит, это не членистоногие, и дышать они могут и по-другому. А Шелоб, если мне не изменяет память, вообще потомок Уноголиант, и ей дышать не обязательно. Все упирается в дыхание. И то – один гениальный человек придрался к этим паучкам. Видимо, он не знаком с AD&D, иначе бы пришлось бы его хоронить. ( В общем, иногда думайте головой, не забывайте про реальность.
9. Модули
Модуль – сценарий небольшого приключения. Не сценарий в строгом смысле этого слова – действия героев предугадать невозможно, а писать модули типа «если А, то Б» не рекомендуется, хотя местами такое допускается.

Главное в модуле – это завязка, то есть, обстоятельства, собравшие персонажей вместе. Это может быть война, гибель общего знакомого и многое другое. Самые распространенные завязки: «Вы пошли в лес, долго пили. Очнулись как есть, кто есть в незнакомом лесу.». «Вы пришли в себя на каменном полу, друг с другом незнакомы. Понимаете, что это тюрьма.». «Вы пришли в себя в какой-то комнате. Помните, что была странная вспышка света. Видите (описание персонажей) и существо в длинном балахоне, лицо его закрыто капюшоном. Он говорит: «Я вызвал вас сюда, чтобы вы выполнили мое задание. Вы, конечно, можете отказаться, но учтите – тогда я верну вас обратно, а перенес я вас сюда ровно за час до вашей смерти.»». И различные их варианты. В интернете есть целая коллекция завязок модуля. Например, ярмарка, начало войны, паломничество, сопровождение каравана, праздник, похороны, призыв (на героичесоке дело)… 

Затем – как там оказались герои, как они встретились. Как они узнали о происходящем (особенно если это героическая игра).

Не стоит делать линейные модули, для этого есть компьютерные игры. Предоставьте игрокам свободу действий. Пусть делают, что хотят, наказать их можно когда угодно. Успеется. Допустим, вы хотели провести модуль, где требуется найти блудную дочь и привести к родителям, желательно  невредимой. А игроки наоборот, сами похищают эту девицу, вступают в сговор с преступниками и выносят полгорода. И ехидно смотрят: мол, съел, мастер, обломайся. Как вы думаете, что в этом случае сделает полный праведного гнева, отец? Нет, он не будет оглашать все произошедшее, он мирно наймет пару убийц, которые ночью благополучно расправятся с героями-злодеями. И в этом будут виноваты только они, поскольку сами нарвались даже не на мастера, а на неигрового персонажа. Хотя игроки могут воспринять это как мастерский произвол и мастерскую месть, на самом деле это будет не так, что можно объяснить. Можно даже оставить персонажам шанс на спасение, и это уже будет целиком их вина, если они не воспользуются им. 

Модуль должен быть интересным. У каждого человека свои интересы, и игроки – не исключение. Кому-то нравится спасать миры от Злых Властелинов, а кто-то ценит в игре боевку, кто-то любит детективоподобные игры, а кто-то привык вырубать всех встречных NPC за горстку экспов. Вот такое позволять нельзя, маньяков-убийц обычно ловят и судят. Но в модуле желательно сочетание кровавых битв и долгих раздумий над загадками, мирного отдыха и дальних походов, чтобы каждый мог найти в нем что-то для себя. К сожалению, идеальных модулей не бывает, как не бывает идеальных мастеров и игроков. 

Распространенная ситуация – вы сидели над модулем несколько месцев, вы сделали великолепный детектив (военный поход), а игроки сидят и зевают. Им скучно. Даже если скучно кому-то одному, это уже плохо, а когда все лениво бросают кубики в очередной битве (часами думают над очередной загадкой) – это нужно быстро исправлять. Исправлять можно разными способами – добавить шуток и стеба (в умеренных количествах), сделать загадки попроще, а битвы – потяжелее, начать новую игру (нежелательно, если есть другой выход), возможно, разделить партию, чтобы «развлекать» каждую часть по отдельности, но лучше стараться не допускать того, чтобы кто-то скучал – следить за поведением каждого игрока. Это не так уж и сложно, особенно если они не орут все вместе, а говорят по очереди. Хотя если вдруг они начинают активно что-то обсуждать (кроме пожизненных проблем), значит, вы своего добились.

Добавить интересности игре можно, например, введя какого-нибудь забавного NPC, с которым постоянно случаются неприятности. Кстати, если кто-то из игроков заявил заранее, что “его персонажу иногда не везет и с ним часто случается что-нибудь этакое, но не приносящее вреда здоровью”, воспользуйтесь этим заявлением, оправдайте его надежды. (
Но увеселение игроков за счет кого-то одного – большая ошибка. Как вы думаете, что мне хотелось сделать с мастером, когда моим персонажам три игры подряд (разные модули) все стрелы (даже magic arrow, даже если целились не в меня) попадали пониже спины? И сколько раз мне приходилось во время моего дежурства зашивать одежду? И как весело было окружающим. Конечно, считается, что девушкам-игрокам (да и вообще игрокам) приятно, когда на их персонажа обращают внимание… но не таким же образом! Это уже не игра, а издевательство, и так очень легко приобрести себе врага, если игрок попался слишком впечатлительный. Если прикалываетесь (различайте понятия шутки и издевательства!), так уж над всеми, включая неигровых персонажей и самого себя.

Если вы хотите сделать героический модуль, то учтите, что до вас такое уже было сотни раз, и в книгах, и в играх, и если вы хотите, чтобы модуль был оригинальным и интересным – не сдирайте оттуда. Замечательный пример героизма – один автор в своей книге почти полностью (различаются только мелкие детали) повторил «Властелин Колец». Получилось хуже оригинала, что неудивительно, хотя некоторые мысли автора очень интересны. Алексей Свиридов даже написал «типовой набор для стандартного фэнтези», окунув в грязь множество авторов, герои которых только и занимаются спасением миров от Сил Зла. Ну куда годится то, что один мир (точнее, Землю, после очередного ряда катастроф, ставшую фэнтезийной – неплохая, кстати, идея) за 870 лет спасали 5 или 6 (считая компьютерную игру) раз?! И при этом – члены одного и того же рода. Хотя и эту тему можно очень интересно развить. Прежде всего – почему Злой Властелин, которого боятся все почти всегда непроходимо туп?! И при этом все только и знают, что говорить о его хитрости и непобедимости. Вот примеры (из книг и фильмов). Тюрьма представляет собой колодец с цепями почти до полу, прикрепленными к балкончику наверху, по которому запросто можно попасть в жилые помещения. Стражники (при объявленом военном положении – пленник бежал!) ходят в кольчугах с расстегнутыми воротами, армией командует наемник (грязные наймиты!), стражник, услышав звон меча, упавшего на камень, спокойно идет дальше. Пароль к компьютеру подбирается едва ли не с первого раза, и представляет собой имя Злого Властелина (общепринятое). По канализации или вентиляционным шахтам можно попасть почти куда угодно… Подобных примеров очень много. Например, Мелькор, который со стаей драконов не сумел удержать Ангбанд. Для этого надо быть Мелькором. Если все эти Повелители такие глупые, то как им удалось стать Злыми Властелинами???

Если уж от этого NPC никуда не деться, сделайте его хотя бы умнее его предшественников. Подумайте, каких бы ошибок вы постарались бы не совершить на его месте (или почитайте одноименные приколы) и учтите это. Дальше – добавьте что-то свое и уберите что-нибудь общепринятое. Почему обязательно «найти и уничтожить Кольцо Всевластья» или «найти Меч Шаннары и порубать им Чародея Брону»? Не может ли все оказаться проще? Или наоборот, сложнее? Хотя, конечно, можно и совершенно обычную ситуацию сделать интересной, добавив юмора, например. Но издевательство над классикой я не одобряю (да и мало кто одобряет). 

Кампанию лучше разделить на несколько отдельных этапов, добавить побочных заданий, в ходе которых можно получить как совершенно бесполезную, так и нужную информацию. Лучше бы – нужную. Но, опять же, нельзя делать линейные игры. Лучше сделать так, чтобы эту информацию можно было получить разными путями (но только если она действительно необходима). 

Модуль по книге или фильму. Интересная идея, если ее развить – сделать игру не по миру, описанному в книге, а по событиям. Не нужно загонять все в рамки, созданные автором – если герой книги или фильма сделал одно, а ваши приключенцы творят другое – меч им в руки. Так даже интереснее. Плохо, если кто-то уже смотрел этот фильм (читал эту книгу, играл в это) и знает сценарий. Это годится для полевых игр, в крайнем случае – для некоторых кабинеток. В конце концов, можно же оставитиь ситуацию, но изменить все остальное, хотя некоторые произведения узнаются всегда. 

Несколько сюжетов для модулей (как мои, так и из NetPlots).

-Призваны Добрым Магом (или кем-нибудь еще) на борьбу со Злом. NP

-Призваны Злым Магом (или кем-нибудь еще), причем задурены, и считают, что он добрый.

- Спасите Дракона от злой Принцессы. ( NP
-Наняты алхимиком, чтобы найти редкий ингридиент для зелья, способного исцелить умирающего короля. Если приключенцам это не удается – автоматически следующий вариант. ;)

-Король умер, все рвутся к власти. 2 варианта – военно-всехзамочительный и придворные интриги.

-Человек нанял вас, чтобы защититься от кого-то, но он сам не знает, от кого.NP
- (годится и после случайной гибели партии). Воскрешены Магом, ради того, чтобы выполнить его задание/спасти мир/помочь ему загубить мир/отомстить/найти какой-либо предмет/порабощены, но мечтают вырваться и разделаться с Магом.

-Враги сожгли родную хату и затопили Нуменор.

-Долгий детектив.

-

10. Вождение без подготовки

Иногда бывают ситуации, в которых на подготовку модуля есть 10-15 минут – пока игроки создают персонажей, да и эти минуты нельзя назвать тихими и спокойными. Если нет пары коротких модулей, специально заготовленных для таких случаев, мастерить приходится без подготовки. В этом случае завязка очень важна, т.к. при удачно сделанной завязке придумать модуль можно на ходу. Некоторые рекомендуют сразу придумать, чем закончится приключение. Имеется ввиду не развязка, а финальная сцена, до которой герои могут и не дойти. Это разумно. Еще один совет заключается в том, чтобы использовать идеи игроков – по очереди, и не сразу, чтобы они не догадались об этом. «Множество записей только мешают такой игре – усредняйте монстров.». Если монстров не очень много, про это можно забыть. Толпа клонированных скелетов – явление более чем редкое. 

Не надо делать слишком сильных монстров. Что может сделать низкоуровневая компания без священника против трех Рыцарей Смерти? Рассчитывайте силы приключенцев. Всегда можно добавить к нескольким гоблинам еще нескольких, чтобы битва не показалась слишком легкой. Не нужно делать слишком крутых героев-NPC, причем это относится и к играм с подготовкой. Неинтересно быть приключенцем, когда тебя все время приходится спасать, и тебе не дают самому даже попробовать выбраться. Всегда рядом этот NPC, который благополучно разбирается со всеми проблемами. 

А вот ловушки дучше придумать заранее или посмотреть в коллекциях. Такая информация всегда может пригодиться. 

Свои решения нужно записывать, чтобы впоследствии не противоречить самому себе. Перед боем лучше бы зарисовать план, чтобы потом не путаться. Карту можно рисовать по ходу дела, пользуясь кубиками или мастерским произволом. 

Вообще – произвол в таких делах – великая вещь. С ее помощью можно решить все, но главное – чтобы это был именно произвол, а не смесь личного отношения с усталостью и ненавистью ко всем игрокам. 

Завязкой для такогй игры может быть что угодно – книга, рассказ, фильм, компьютерная игра сон… Самая распространенная ошибка в этом случае – запихивание персонажей в строго определенные рамки – мол, если это – мой сон, то пусть все будет так, как мне приснилось. А если это – мир компьютерной игры из сериала Might & Magic – то пусть все будет, как там. Еще раз – пусть воротят, что хотят. 

Несколько вариантов начала:

-Вам поручено охранять (найти) человека, который один обладает какой-то очень важной информацией, необходимой вам. Но ваши враги постоянно охотятся за ним – и за тем, кто охраняет его.

-Схвачены в плен злым колдуном.

-Наняты кем-либо для устранения кого-либо.

-Наняты охранять склады, причем все, нанятые прежде, просто исчезали.

-Приключенцев завалило в пещере.

-Дочь (сын) короля смертельно больна, а спасти ее может только растение, которое можно найти только в лабиринте у черта на куличках. Естественно, множество опастностей. (Спасибо Терри 

Бруксу!)

-Один из приключенцев – младший сын (дочь) короля (герцога, рыцаря), на которого не возлагалось особых надежд. А остальные – его верные друзья. Соседнее королевство (герцогство) вероломно напало, старший брат ранен отравленой стрелой, король рвет волосы. Естественно, нужно найти противоядие. Как дополнение: при возвращении выясняется, что the old king was slain.

-Всевозможные расследования – от расхищения казны (какое удовольствие для вора!) до убийства начальника гвардии (нашли окровавленный труп с веревкой на шее, а рядом – след огромной лапы с когтями. Оказалось – жизнь не мила, решил повеситься. Прилетел грифон, поклевал, улетел).

-В храме одной богини происходят непонятные вещи.

-Оказались в своем сне, причем если погибнут во сне, то умрут и на самом деле.

-Охота за драконами. Насколько я помню, этот модуль длился 6 часов, и закончился благополучной гибелью приключенцев.

-Оказались в совершенно незнакомом городе. Да-а… был у нас дракон-оборотень (по-жизни), обожавший захватывать власть. Здесь он начал с нуля.

-В стране, где у власти маги, начался бунт. Или на стороне магов, или на стороне бунтарей.

11. О мастерении

Мастерение, оно же вождение, интереснейшее занятие. Быть мастером – значит быть тем, кто фактически играет против партии-команды, а победа – не гибель их, а их успех, хороший отыгрыш и интересная игра. Мастеру тоже должно быть интересно мастерить, иначе в этом просто нет смысла. 

Первый опыт мастерения чаще всего, оказывается неудачным – человек путается в правилах, цифрах и стесняется. Лучше бы первую игру проводить по знакомым правилам (не слишком заумным – упрощенное AD&D или FUDGE вполне подойдут) и для знакомых людей. Желательно, если есть знакомые, уже игравшие в ролевки и мастерившие для начала мастерить вдвоем, будучи «мастерской зверушкой» - то есть, информация мастерская, но в игре – как персонаж. Все равно когда-нибудь придется попробовать мастерить одному. В этом случае опытного знакомого можно попросить присоединиться к команде, скорее всего, именно он поможет вам освоиться. Перед тем, как мастерить, нужно поиграть – хотя бы один раз, особенно если делать вы собираетесь кабинетку. Полевую игру вообще не стоит делать одному – много мороки, а смысла почти нет. Только почетное звание «козла» зарабатывать. Для проведения кабинетки заручитесь помощью опытного мастера, он все объяснит и поможет вам в этом нелегком деле. 

Итак, первый опыт. Вы стараетесь, лихорадочно вспоминая правила, один из игроков вас постоянно поправляет не самым вежливым образом, из-за чего вы путаетесь в сюжете придуманного модуля – большого и долгого похода, игрокам становится скучно, и они начинают подшучивать над вами… И у вас надолго пропадает желание вообще связываться с этими ролевыми играми, а заодно и с той команией. Я счастлива, что моя первая ролевка проходила не совсем так – народу было скучно, но надо мной не стебались, за что им всем спасибо. В конце концов, основное для мастера – это опыт, хотя без желания тоже ничего не получится. Всему можно научиться. 

Нужно помнить, что излишняя стеснительность при общении с кем бы то ни было и при мастерении (том же общении), как и при игре очень часто мешает. Если вы замечаете такого игрока у себя – помогите ему, а если «сам такой» - попросите помочь вам.

Всегда помните – знание правил важно, но фантазия важнее. 

Бывает ситуация, когда играть собираются люди, вообще впервые слышащие про какие-то там игры и никогда не игравшие. Что ж, если вы – мастер такой комании, изучите правила как следует, прочитайте дополнения к ним (которых много), а лучше всего, для начала возьмите какую-нибудь простую систему и подумайте над тем, как сделать модуль интересным.

Помните, редко что получается хорошо с первого раза, и это может служить только уроком, но никак не причиной для долгой самокритики и ухода в запой (говорят, и такое случалось). Даже если вы наделали ошибок – «Не совершит ошибок лишь тот, кто опустит руки», в этом я согласна с леди Васильевой и леди Некрасовой.

Бывают люди, которым нравится сажать мастера в лужу и издеваться над ним. Причины этого могут быть разные – может быть, он подсознательно хочет, чтобы на него обратили внимание, может быть, он так самоутверждается. Если это безобидные приколы – ответьте тем же – безобидными и смешными неприятностями. Но если это – издевательство («я захожу в трактир и покупаю там «чудо-йогурт», «Я пинаю этого урода в полном доспехе, и он сразу дохнет», «я кастую чарм на тебя, мастер»), терпеть это нельзя. Хорошо, если такой человек только один – можно делать гадости его персонажу, а можно «делать вид, что у вас ровно на одного игрока меньше». Если над вами начинает издеваться большая часть группы (ну, постебаться ребятам захотелось, а больше не над кем) – заберите наиболее нормальных игроков и не связывайтесь больше с теми людьми. Или издевайтесь в ответ – сильно издевайтесь, а потом просто откажитесь мастерить им. 

Чтобы не дать таким игрокам повода для стеба – изучите то, что будет у вас в игре. Фэнтези? Оружие и доспехи, чтобы не было «коротких толстых мечей» и «чешуйчатых кольчуг в складочку». Кольчуга не бывает чешуйчатой! В оригинале «чешуйчатый доспех». И складок на кольчуге не бывает. А то был один такой воитель (не хоббит, человек), который заявил как-то: «Надеваю свою пластинчатую кольчугу так, чтобы на ней не было складок.» Редкая гениальность. Длину оружия тоже нужно учитывать. Конечно, мало шансов, что вы переплюнете «господина Оружейного Извращенца», но… 

Медицина. Больное место и мастеров, и игроков. «Я вытаскиваю у себя стрелу из спины». «Как ранен? Стрела прошла насквозь? Берусь за оперение и выдергиваю ее». «Он тебя проткнул копьем (в живот, насквозь), но внутренние органы не зацепило». Если вы игрок и берете себе соответствующй навык – почитайте хотя бы что-нибудь про первую помощь. Чтобы не пришлось оказывать ее более грамотному мастеру. Если вы мастер – тем более. Вам может не повезти, и среди игроков окажется знающий в этой области больше вас, и применяющий эти знания везде и всюду. Один из выходов – махнуть на это рукой, пусть делает, что хочет, кубики бросать для виду. Но это не лучший вариант.

Травы и яды. «У тебя стандартный набор трав.» - «Это какой?» - «Если бы я знал…». Пример с одной полевой игры: девушка, составлявшая правила, вписала белладонну как «морфиеподобный наркотик». Вот уже какую игру (кажется, вторую или третью) все лекари, живущие на территории, где растет белладонна, используют ее в качестве обезболивающего. Каюсь, сама такая. Но это не так, никакой это не морфиеподобный наркотик! Допускаете травы и яды (а допускать приходится) – займитесь этим как следует, книг хватает. Не хотите читать книги – попросите кого-нибудь объяснить. Придумывая свои растения (для своего мира), руководствуйтесь логическими соображениями. Скажу сразу – в большинстве случаев для меня это чуждо, но это как раз исключение. Или придумайте что-нибудь вроде «а оно волшебное». 

Деньги. Сколько раз даже в правилах говорилось: деньги необязательно должны быть просто «золотыми» или «серебряными», необязательно одни и те же деньги везде ценятся одинаково. И все равно: «Меч стоит 100 GP, а обед – 10 GP». Во-первых, сколько это будет весить? Во-вторых, меч за 100 GP обычно один из самых плохих (в играх). И это не огрехи в правилах. Это сами мастера. То же самое: «Сколько у тебя денег?» - «50000 золотых». А сколько это весит? Или деньги невесомы, как в иных компьютерных играх? Нет веса, места совсем не занимают… Слышала я, что в какой-то системе у персонажа вполне может быть отрицательная масса – это почти то же самое. Придумайте деньгам название. Получится красивее и интереснее. Ценность. Надо думать, что ценность будет зависеть от  распространенности и нужности материала. Количество. Соизмеряйте желания игроков с их действиями и с игрой. Если это игра в духе «Властелина Колец», то, наверное, им не потребуется очень много денег. Другое дело – если все приключенцы одержимы одной и той же идеей: как разбогатеть. И одно дело, если они бродят с этой идеей по глуши, вынося монстров, и другое – если ночью лезут во дворец короля с той же целью. 

Это про внутриигровые проблемы. 

Игроки садятся вам на шею. 

«Ну дай мне крутой меч!». Дайте ему меч. Пусть лезет за ним в подземелье. Но помните – у всякого достоинства должен быть компенсирующий, а иногда и превосходящий его, недостаток. Хочет меч как у Эльрика из Мельнибонэ? Да будет так! В точности, в том числе и недостатки. Но как он будет избавляться от Stormbringer’а? На это стоит посмотреть. 

«Почему ты даешь нам мало опыта?». Иногда такие обвинения бывают справедливы. На экспу скупиться не надо, и давать ее можно как за хороший отыгрыш (только очень хороший), так и как обычно – за вырубку монстров. Но иногда – нет. Слишком накачанные персонажи могут испортить игру. В любом случае, после такого заявления стоит серьезно задуматься над «перевоспитанием» такого игрока. 

Персонаж убивает других, потому что «они ему не нравятся». Справиться с этим можно легко – его поймает стража или тихо прикончат по чьей-нибудь просьбе. Но это можно делать только в самом крайнем случае. Лучше сделать так, что он сам захочет прекратить это. Искусство мастера – это искусство делать так, чтобы игроки исполняли ваши желания, думая, что это – их собственные мысли, и псионика тут ни при чем. Подстраивайте такие ситуации, вы же мастер!

Пожизненные разговоры. Бич многих игр. Разговор может начаться из-за одного человека, которому не интересно играть (в худшем случае) или чей персонаж времено выведени из строя. Пресекайте эти попытки любыми способами. Вплоть до заклеивания рта пластырем. Это может загубить всю игру.

Частые ошибки. 

Уверенность в собственной правоте – «Мастер всегда прав, если мастер не прав, смотри пункт 1». Это не так, мастер – тоже человек, а всем людям свойственно ошибаться. Если вы понимаете, что думаете именно так – хорошо, что вы это поняли. Остановитесь. К этому же относится и обилие мастерского произвола, а точнее, не произвола, а личного отношения и усталости.

Правила – самое важное. Нет, фанатзия важнее. Если какое-то правило вам мешает – забудьте про него. 

Оформление «рабочего места». Можно использовать все, что способствует созданию атмосферы игры. Рисунки, фотографии, музыка. С последним лучше не перебарщивать: все-таки, пришли играть, а не слушать музыку. Это должен быть фон, иногда выходящий на передний план – когда игроки думают или когда они слушают барда в таверне. И она должна быть соответствующей, то есть, подходящей под обстановку игры. Не думаю, что под звуки песен Арии игроки ощутят себя не только в эльфийском лесу, но даже и в городе, и в пустыне. А «Greensleeves» не подходят для создания атмосферы Киберпанка. Живая музыка, особенно в исполнении мастера, нежелательна. Это игра, а не концерт. Заставить барда отыгрывать по жизни можно, но тоже, на мой взгляд, нежелательно. Дело в том, что очень многие игроки, любящие играть бардом по жизни едва отличают гитару от контрабаса, но при этом играть у них получается хорошо. Не надо делать лишние гадости. Всего должно быть в меру. 

Музыку следует специально подбирать заранее. Лучше всего (для обычного фэнтези) акустические песни (или пьесы) на фэнтезийные темы. От мира, в котором происходит действие игры, тоже зависит выбор музыки. Если это – Al-Qadim, то что-нибудь восточное, а если Рейвенлофт – мрачное и не обязательно акустическое. У Жан-Мишель Жара есть вполне подходящие вещи (названия я не знаю, не у себя слышала). Для нашего времени и Киберпанка годится почти все, что угодно – лишь бы там не фигурировали слова «эльфы», «дракон» и т.д. Да, и лучше бы, чтобы такая музыка (особенно для Киберпанка) была умеренно «металлической» и «тяжелой»: у некоторых от чрезмерной тяжести вянут уши и болит голова. 

Рисунки. Можно достать почти что угодно – если у вас есть интернет и цветной принтер. Если нет – рисовать придется самому, или просить кого-то из знакомых. Хорошо, если вы это умеете. Если нет – вполне можно воспользоваться фотографиями (только такими, чобы туда не попадали лишние элементы вроде столбов электропередачи) и репродукциями картин. 

Некоторые любят совмещать игру с застольем. Этого я не осуждаю, но сама стараюсь не делать так – отвлекает от игры. Хотя иногда это уместно, особенно если игра идет несколько часов (больше шести) непрерывно. 

Старайтесь развивать свою фантазию. 

Создание собственной системы. Занятие долгое и нудное, и прежде чем делать это, задумайтесь – а нужно ли оно? И нет ли какой-то системы, которая вас устраивает? Если нет… что ж, приходится делать свое. 

Задумайтесь – зачем? Вас не устраивает недоработанная и сложная магия? Почитайте приложения или возьмите правила из другой, похожей системы, тем более, что почти во всех используется запоминание заклинаний. Хотя есть у меня знакомый мастер, сделавший для игры мановую систему заклинаний (и для магов, и для клериков), вполне совместимую с AD&D. И неплохая, разумная система. Но мастерит он года 4.

Не нравится боевка – может, в других системах понравится больше.

Учтите опыт былых поколений, не изобретайте велосипед. Одним из моих опытов в ходе обучения мастерению было создание собственной системы. Делала я это много раз. Вначале – упрощенное AD&D, попадание – (сила)–(ловкость), выкинул на 3d6 меньше – попал (тогда я не знала значения слов AC и THAC0). И куча классов с кучей ограничений на элаймент, расу и т.д. Система близка к мановой, но за колдовство платить приходится хитами, которых немеряно… Это теперь мне смешно, а тогда я серьезно пыталась сделать такое. 

Следующим моим опытом было сохранение системы AD&D, но с измененной магией. Мановой. Счет пошел уже на сотни. Проблема была в том, что я плохо помнила спеллы, и при этом как-то обозначала, сколько маны что из них стоит… В общем, это был один из немногих случаев, когда я предпочла следовать правилам.

Не надо заумных рассуждений и извратов. Пишите так, чтобы потом разобраться в этом могли не только вы. Старайтесь быть проще и ближе к людям .(
12. Несколько советов

1. Для AD&D, да и не только требуется порядочный набор многогранников – 4, 6 (лучше несколько), 8, 10 (обычно – 2 штуки), 12 и 20. 100-гранники тоже бывают, но они попадаются очень редко и стоят соответственно. Кому-то такой набор не позволяют приобрести средства, а мне, например, родители. Конечно, в интернете есть программы-кубикометы, но интернет есть не у всех, да и компьютер везде таскать – замучаться можно. В общем, любой кубик можно выразить максимум с помощью 4d6. 

2. Хороший мастер обычно бывает хорошим психологом, но чтобы достичь этого, требуется много практики. Можно просто почитать книги по психологии, хотя, к сожалению, многие из них написаны заумным языком и усыпляют.

3. Желание игрока – закон. Что хотят, то и получат. Манчкинствуют безбожно? Путь отныне каждая шмотка является «крутой магической», деньги и экспу гребут лопатой… Им это надоест! И больше такого безобразия не будет.
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