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От переводчика

Во избежание неприятных моментов, как для переводчика (то есть меня), так и для читателя (то есть Вас), хочу осветить несколько моментов. Ну во-первых, кое-где я позволил себе изменить структуру фраз и заменить слова, сохраняя при этом первоначальный смысл всего абзаца, так что здесь ничего серьезного (обычное для переводчиков дела. Во-вторых, слова “кости” и “кубики” я разделил нарочно (первое я принял за понятие, второе – за обыкновенные игральные кубики). В-третьих, хотелось бы избежать обильной критики перевода (ведь он осуществлялся для «домашних» целей), но без этого не обойтись. Так что, если Вам что-либо не нравится (к примеру, понятие клише, которое можно заменить и шаблонами, и образцами…), или у Вас есть какие-либо комментарии и пожелания, с радостью прочту их. Пишите на malicious@inbox.ru 
Ну и напоследок (раз уж так повелось) хотелось бы сказать большое спасибо парням из тренировочной рассылки PBeM проекта Road Through The Worlds (в особенности, Эндрину), чьи начинания и подвигли меня на это действо. Считаю необходимым упомянуть и Алкуина, которому обязан некоторыми исправлениями в переводе.

Собственно, начнем…


Risus – полноценная ролевая игра (РИ), предназначенная для простеньких посиделок по ночам, когда башка уже не варит и уже не так требовательна к деталям. Risus особенно ценен для искрометной сборки игры ведущим или для ночных попоек с пивом и сухариками. По существу, это универсальная комедийная системка, но она также подходит и для серьезных игр (если уж вы настаиваете!). Создание лучших из лучших персонажей в Risus занимает всего около 20 секунд.

Спасибо тем, кто заслужил


Характер игры перенесен из классических систем, которые уже в печати и не встретишь: Ghostbusters от West End Games и DC Heroes, откуда и взята идея с клише. Заключительные формы и очертания приобретены под вдохновением Over the Edge от Atlas Games. Другие РИ (в особенности GURPS, FUDGE и Tunnels and Trolls) тоже обеспечили меня долей вдохновения. А друзья, игроки, незнакомцы с улицы да и много кого еще обеспечили меня полезными комментариями при разработке игры: Dan "Moose" Jasman, Frank J. Perricone, Jason Puckett, David Pulver, Sean "Dr. Kromm" Punch Jasman и другие игроки из почтовой рассылки Risus.

Создание персонажа!


Персонажи определяются так называемыми клише (одной или несколькими). Клише – заметки о том, что персонаж знает и умеет делать. Клише могут быть различны. К примеру, классы Неолита: воитель или заклинатель, а быть может космический пехотинец или галактический торговец. Вы можете взять и такие клише, а можете выбрать и из более близких к нынешнему времени: байкер, шпион, хакер, супермодель или William Shatner (прежде всего он актер, а у нас просто клише). Но не забудьте согласовать свои клише с ведущим (DM).

Клише задаются костями (под этим термином подразумеваются обычные шестигранные кубики). Кости – число кубиков, который Вы кидаете всякий раз, когда требуется проверить ваши навыки воителя, супермодели или William Shatner, например. Смотрите главу ”Сама система игры”, которая чуть ниже. Три кости – профессионал. Шесть костей – мастер. А одна - неумеха.

К персонажу провинчивается намертво имя, его краткое описание и набор его клише. Для создания персонажа Вам дается 10 костей (не более), которые можно использовать на задание клише (обычный парниша мог бы быть создан при помощи 3-5 костей). Обыденный средневековый воитель мог бы выглядеть вот так:

Grolfnar Vainsson, Викинг
Описание: Высокий, белокурый и лукавый. Охотлив до выпивки, потасовки, снова выпивки и ”охоты” на девиц, потасовки и хотьбы под парусом, потасовки и набегов на прибрежные поселения.
Хочет написать про себя великую сагу.
Клише: Викинг (4), Бабник (2), Игрок (3), Поэт (1)


Персонаж может обладать любым числом или комбинацией клише, но более 10 различных клише было бы странным, если учитывать то количество кубиков, что у Вас есть. Персонажи не должны начинать свою карьеру с более, чем 4 костями в чем-то, но то, что Вы создаете персонажа сегодня, отнюдь не означает, что он только что начал карьеру. Ведущий сообщит Вам, если ему для игры нужны новички. В общем, это не наше дело.

Несколько примеров клише (и на что они годны) 
Астронавт (Пилотирует космические корабли и даже не блюет в открытом космосе)
Варвар (Крушит вещички, развратничает, похрюкивает и сильно потеет)
Байкер (Гоняет на Харлее, скандалит да скрывается от других водил)
Чувак (Бывают и мужик, и баба. Развлекает, дразнит, не дразня...)
Хакер (Хакает, рубит в программировании , прощупывает дырки в софте)
Жулик (Клянчит денежки обманом у других людей и сматывается от ментов)
Ковбой (Скачет на коне, балуется с лассо, клеймит скот, поплевывает и постреливает из револьверов)
Пилот (Летает на истребителях, выдерживает перегрузки и хвастается)
Изобретатель (Сооружает радар из жвачки и гнутой вилки)
Игрок (Заключает пари, жульничает, побеждает и быстро убегает)
Гангстер (Стреляет, болтает с акцентом и всех запугивает)
Псих (Хрипит, ругается, ожесточен жуткими воспоминаниями, не понимает детей)
Парикмахер (Стрижет волосы и делает прически. Быть может не только на голове)
Ребёнок (Корешится с героями и водит дружбу с жуткими чудовищами)
Рыцарь (Скачет на вороном коне, вертит копьем, вращает мечом, носит геральдику и обладает целомудрием)
Сердцеед (Соблазняет, “любит” и убегает от рогатых и разгневанных мужей) 
Безумный гений (Бредит о мировом господстве, пытается играть в Бога и все время кудахтает)
Каратист (Машет руками и ногами, покрикивая что-то непонятное при этом)
Фокусник (Показывает фокусы, распиливает девиц надвое и болтает с публикой)
Волшебник (Колдует заклинания, вызывает демонов и бормочет что-то себе под нос)
Писака (Выпивает, ссорится, путешествует по миру и самосозерцает себя)
Атлет (Бегает, плавает, прыгает, катается на лыжах и швыряет копье)
Странник (Бродит по дорогам, строит шалаши, да ищет, чего бы пожрать)
Полицейский (Жрет пончики, выписывает штрафы и постреливает в граждан)
Полтергейст (Мертвый, как пить дать, швыряется вещами и пугает людей)
Солдат (Стреляет, скрывается и веселится, подхватывая весь букет венерических заболеваний)
Спецназовец (Исполняет приказы, сурово смотрится)
Сорвиголова (Норовит заколоть кого-нибудь кинжалом, качается на канатах, ходит под парусами и живет романтикой)
Вор (Прокрадывается туда, куда нельзя, берет все, что плохо лежит)
Вампир (Очаровывает людей, пьет их кровь, превращается в туман или в летучую мышь)
Странный вампир (Жалеет себя, пишет эротические кровавые стишки и все время ходит в черном)


Это только примеры и игроки вольны выдумывать свои собственные клише (с одобрения ведущего конечно). Обратите внимание, что ведущий может потребовать отладки клише, если посчитает то слишком расплывчатым. Скажем, если игра про волшебников, то клише Волшебник становится слишком уж расплывчатым. Тут более уместно использовать такие клише, как Некромант, Псионик, Огненный маг или Ведьма.

Сама система игры


Всякий раз, когда кому-либо угодно что-то сделать и при этом никто ему не мешает (но ведущий думает, что действие может и провалиться), кидаются кубики. Если выпавшее число бьет (больше или равно) уровень сложности, установленный ведущим, то действие успешно. В обратном случае - неудача.

Уровни сложности измеряются вот по такой шкале:
5: Простецкая задача. Вызов для новичка. Рутина для профи.
10: Задачка для профессионала.
15: Вызов для героя. Изобретательные или хитрые достижения.
20: Задача по зубам только мастеру. На грани возможного.
30: Не ребячьтесь. Тут задачка по плечам только суперменам.


Все это довольно воображаемо и каждый может попробовать совершить что-нибудь этакое: пересечь пропасть, покачиваясь на веревке или виноградной лозе или что-то в этом роде было бы ребячеством для сорвиголовы (автоматический успех) или Тарзана, легким (уровень сложности - 5) для Археолога, сложновато, но выполнимо (уровень сложности - 10) для Гимнаста, Варвара или Вора. Даже Эксцентричный старик, прикованный к инвалидному креслу мог бы попробовать совершить такое (уровень сложности – 15, но если результат не побьет 30, то инвалидное кресло канет в пропасть)!



Снаряжение


Для каждого персонажа выдумывается снаряжение, которое он носит с собой и которое представляет его профессию (хотя бы одну из них). Воины носят доспехи и свое верное оружие. Ковбои щеголяют кожаными штанами, лассо и парочкой шестизарядных револьверов. У Виртуальщиков всегда забавный прикид и дороговатый лэптоп с собой.
Если во время приключения персонаж теряет любую из этих жизненно важных вещичек, то его клише работает лишь наполовину (кости срезаются в два раза) или вовсе не работает, если ведущий решит, что без этих вещичек не обойтись. И так до тех пор, пока им не подыщется замена.

Варвар (5), к примеру, может драться без своего меча как Варвар (3), но Виртуальщик не сможет войти в сеть без своего терминала. Если он сумеет найти во время приключений другой компьютер (отличный от того, каким он привык пользоваться), то он сможет действовать только с ополовиненными костями.

Некоторые уникальные вещички (волшебные посохи, беспроводные портативные терминалы и в этом духе) могут давать добавочную кость к вашим клише при использовании. Персонажи никогда не начинают игру с такими вещичками. Они должны быть заработаны во время приключений.

Схватка

Схваткой в этой игре называются любые ситуации, в которых противники надувают друг друга, норовят нанести удар или, наоборот, увернуться от него, пробуют друг друга на прочность… И все ради достижения победы. И буквально, и в переносном смысле. Вот некоторые примеры схваток:

СПОРЫ: Люди используют любые устные аргументы, чтобы доказать свою правоту. Правда – лучшее средство для распрей.
СКАЧКИ: Люди на лошадях нарезают круги по грязной дорожке, пробуя достигнуть какого-то места первыми.
ВОЗДУШНЫЕ ДУЭЛИ: Люди на самолетах или на космических кораблях витают вокруг друг друга, так и норовя сбить противника.
АСТРАЛЬНЫЕ/ПСИХИЧЕСКИЕ ПОЕДИНКИ: Мистики/Псионики выглядят скучающими или дремлющими, но при этом изо всех сил стараются размазать противника о стенку в ином мире.
МАГИЧЕСКИЕ ПОЕДИНКИ: Волшебники пытаются превзойти друг друга, используя странноватую волшбу. 
ПОЕДИНОК ГИТАРИСТОВ: Гитаристы наигрывают странные мелодии, норовя переиграть соперника.
СОБЛАЗНЕНИЯ: Один или несколько персонажей пробуют соблазнить другого или других персонажей, а те в свою очередь сопротивляются.
СУД: Судебное разбирательство. Обвинение против защиты. Цель - победа. Правосудие отдыхает.
ПОТАСОВКА: Люди, всячески пробующие изувечить противника или вовсе прибить его.


Когда начинается схватка, решается ведущим. После этого обойдите всех по столу, позволяя совершить атаку. Что считать атакой, зависит от вида схватки, но в любом случае она всегда отыгрывается (если включает в себя беседу) или описывается в интересных деталях (при физических и/или опасных, и/или при тех ситуациях, которые обычно требуют предохранения).

Атаки требуют броска против клише персонажа. Какие клише участвуют (пригодны) в схватке, решает ведущий в самом ее начале. К примеру, дракам соответствуют клише, подобные Викингу, Варвару, Солдату или Писаке на худой конец, а вот клише, подобные Парикмахеру или Сердцееду, явно не пригодны для таких дел (но могут быть задействованы; смотрите в следующую главу).

Атака должна быть направлена на противника. Обе противоборствующие стороны (атакующий и защищающийся) кидают кубики против своих выбранных клише. Более низкий результат проигрывает, а его обладатель теряет одну кость от своего клише до окончания схватки - он был ослаблен, “изношен”, или иначе, просто продвинулся на очередной шаг к поражению. В последующих кругах схватки он будет выбрасывать меньший результат.

В конечном счете, одна из сторон останется при своих, а другая без костей. Обычно победители решают судьбу проигравших в схватке. При драках или при магических поединках проигравший может быть убит (или пощажен из сострадания). В зале суда проигравшему выносится приговор суда, или, наоборот, он больше не может преследовать победителя через суд. При соблазнениях проигравший может получить холодный душ или жаркую ночь в зависимости от того, кто выиграл. 

Вы можете не использовать одно и тоже клише каждый круг схватки. Если Викинг/Сорвиголова желает сносить головы в одном круге и раскачиваться на люстре в другом – это нормально. Однако, растерявший все свои кости в одном клише персонаж проигрывает, даже, если у него в запасе есть и другие клише для игры.

Потерянные во время схватки кости восстанавливаются, когда та заканчивается, со скоростью, определяемой ведущим. Если схватка происходила на транспортных средствах (на космических кораблях, мехах, парусных суднах), то и они вероятно повреждены и должны быть починены. 

Непригодные клише


Как заявлено выше, ведущий определяет, какой схватке какие клише соответствуют. Непригодными называют несоответствующие ситуации клише... Для драки, к примеру, непригоден Парихмахер. А для магического поединка – Варвар.

При помощи непригодного клише можно атаковать, если игрок при этом отыграет или опишет это ну в очень интересной и прикольной форме. Кроме того, такая атака должна подходить по характеру под контекст данной схватки и жанр, выбранный ведущим для игры. Такое скорее возможно в юморных (комиксовых) играх, нежели в серьезных.

Все правила схваток при этом применяются, как обычно, за исключением одной детали: если непригодное клише выигрывает круг у пригодного, то соответствующий персонаж теряет не одну, как обычно, а три кости своего клише. Персонажу с непригодным клише такое не грозит и он теряет кости, как обычно.

Таким образом, опасен даже парикмахер, если его припереть к стенке. Поостерегитесь.

Если вас терзают сомнения, предоставьте выбор характера схватки атакующему. К примеру, если Волшебник нападает на Варвара, колдуя заклинания, то схватка будет магическим поединком, а если Варвар нападает на Волшебника, размахивая мечом, то это уже драка! Если защищающийся сможет придумывать интересное применение своих навыков, он скосит преимущество атакующего (выбор типа поединка и таким образом непригодность некоторых клише). Это стоит того, чтобы быть защищающимся!


Замечание: если и Волшебник, и Варвар хотят драться, да к тому же все это происходит в сказочном мире, где меч и магия обладают равной мощью, то они оба являются атакующими.

Отряды


Два или более персонажей могут решить во время схватки сформировать отряд. Пока такой отряд существует, они дерутся и защищаются, как один персонаж. Имеется два вида отрядов: отряды игровых персонажей и отряды неигровых персонажей (так называемые пешцы, управляемые ведущим).

Пешцы: это только специальный эффект. Когда вы хотите, чтобы герои были атакованы ордой в 700 крысо-скелетов внутри логова Злого Некроманта (5), но при этом вы не испытываете желания кидать кубики 700 раз, объявляется, что они – отряд, и дерутся, как Орда крысо-скелетов (7). Фактически, Орда крысо-скелетов – такой же противник, как и любые другие, только вот костей у него поболее будет. Пешцам можно присвоить сколько угодно костей клише, столько, сколько ведущий сочтет нужным и подобающим. Отряды пешцев держатся вместе только до поражения. Если это случится, то их, как метлой, сметет. Были… И нету. Но хотя бы один то из них наверняка останется на радость и суд победителям.

Отряды игровых персонажей: когда игровые персонажи (или игровые персонажи и их союзники, соратники, друзья – неигровые персонажи) формируют отряд, “Лидер отряда” определяется клише высшего ранга в отряде (или может быть назначен по названию клише, если есть связь). Кубики бросает каждый, но все решает бросок Лидера. Другие Члены отряда вносят в результат только выпавшие шестерки (если используется продвинутая опция Чудесатые Кубики, то могут внести и кости, на которых выпало более чем шесть или опять же шестерку, это их право). Члены отряда, у которых на костях не выпало более пятерки, не вносят ничего в результат Лидера отряда.

Для объединения в отряд клише не обязательно должны быть идентичны, но они все должны подходить под данную ситуацию (все пригодные, или, наоборот, непригодные). Это означает, что пять Викингов могут запросто объединиться в отряд при рукопашной схватке (драке), или те же Парикмахер, Дрессировщик попугаев и Советник, если они смогут действительно хорошо расписать, каким образом они будут использовать свои навыки в “дружбе” против Викингов.

Всякий раз, когда отряд проигрывает круг схватки, один из его членов теряет одну (или три!) кость, согласно правилам схваток. Любой из отряда может “добровольно выйти из строя” и взять этот урон на себя. Если такое происходит, его клише наносится двойной урон (две или шесть костей!), зато Лидеру отряда дается право при следующей атаке (только единожды!) за каждую кость своего клише кидать дополнительный кубик, поскольку отряд мстит за их героического соратника. Если таких вот “добровольцев” нет, то каждый Член отряда должен бросить кубики против своего клише, которое они и используют в отряде: персонаж с наименьшим результатом получает весь урон (не удвоенный!), но о никакой мести уже не может быть и речи.

Расформирование: отряд может добровольно расформироваться в любое время между бросками кубиков. Но тотчас клише каждого, используемое в отряде, уменьшается на одну кость (не навсегда конечно; это обычная потеря, как от проигрыша круга схватки). Расформированные Члены отряда могут свободно формировать новые отряды, если конечно расформирование не добило их (не довело кости клише до нуля) и не вывело из борьбы. Отдельные персонажи тоже могут выбыть из отряда, но при этом кости их клише исчезают (нулик, друзья), ведь они убегают с “поля брани”. Теперь их судьбы в руках победителей, кем бы они ни были.

Потеря Лидера: если Лидер отряда когда-либо покидает отряд по любой причине (в том числе и в случае нулевого клише), каждый Член отряда незамедлительно получает одну кость урона, как при расформировании отряда (ведь без Лидера именно это и произошло). Конечно они тут же могут сформировать новый отряд (с новым Лидером); и еще, если старый Лидер был удален из-за урона, нанесенного ему, то новому Лидеру дается право мести за своего предшественника (смотрите о мести выше). 

Конфликты, но не схватки


Во время игры возникает множество конфликтов, которые и схваткой-то не назовешь; они слишком быстротечны и разрешаются всего одним действием. К примеру, дуэль на пистолетах: два дуэлянта просто поворачиваются и стреляют, на этом все и заканчивается . Также и ситуация с двумя персонажами, пытающимися ухватить один и тот же пистолет с пола (наперегонки), не является схваткой. Или два повара, готовящие чили, кто быстрее. Ведь здесь нет никакого “продолжительного подавления” противника или обмана.

Такие быстротечные конфликты разрешаются при помощи одного единственного броска против пригодных (или непригодных, но с хорошим отыгрышем) клише. У кого результат выше, тот и вышел в победители.

Когда кто-то не может участвовать


Это будет происходить часто, когда персонажи оказываются втянутыми в схватку или конфликт, где у них нет применимых к ситуации клише, даже если поднапрячь извилины и включить воображение на полную мощность. Или возможно, что один персонаж будет обладать подходящим клише, в то время, как другие нет. Примером может послужить конкурс по поеданию пирогов. Один персонаж был настолько мудр (или глуп), что взял клише Сущий обжора (2). Другие же персонажи - астронавты или бухгалтера, – не очень то привыкли поедать пироги.

В таких ситуациях дайте каждому по две кости до завершения конфликта. И тому персонажу, у которого есть подходящее клише, тоже. В примере, указанном выше, астронавты и бухгалтера получили бы Сущего обжору (2), в то время как настоящий Сущий обжора временно стал бы Сущим обжорой (4). Скорей всего победит именно Обжора, но зато теперь у всех есть шанс потягаться с ним в поедании пирогов. Такое временное содействие применяется только при противопоставленных конфликтах, но не при бросках против уровня сложности, где надо достичь определенного числа. 

Парочка слов о масштабе


В Risus не предусмотрена какая-то определенная шкала времени или расстояний; все зависит от характера совершаемых действий. Правда, ведущий волен соблюдать какой-либо масштаб в рамках одного конфликта или схватки. При драках, например, каждый круг может составлять определенное количество секунд. В затяжном конфликте между ссорящимися супругами каждый круг может составлять целый день (день первый: Муж “случайно” сжег любимое платье жены в духовке, Жена в отместку тоже “совершенно случайно” скормила кошечке золотую рыбку муженька… И в таком же духе до победы одного из них).

Развитие персонажа


В конце каждого приключения каждый игрок бросает кубики для тех клише своего персонажа, которое он усиленно применял в течение игры (используя текущее количество костей данного клише). Если на кубиках выпали только четные числа, к клише прибавляется очередная кость. Таким образом, по мере развития персонажа продвижение замедляется. Клише не может иметь больше 6 костей (Клише (6)), хотя, если используется продвинутая опция прокачки клише (смотрите ниже), клише может иметь и поболее 6 костей. 

Могут возникнуть моменты, когда Вы совершите что-то действительно потрясное, аж весь стол офигеет. В таком случае ведущий может позволить Вам сделать повышающий клише бросок прямо во время игры, в надбавку, так сказать, к броску после приключения. 

Добавление новых клише: может наступить время, когда персонаж вырастет и созреет достаточно, что можно будет ему добавить и новое клише. Если и игрок, и ведущий согласны с таким поворотом событий и уже порешили, каким это клише будет, игрок бросает кубики, как на повышение, но при этом новые кости пойдут прямехонько на новое клише вместо других.

Такое дело можно употребить и при развитии во время игры, если ситуация позволяет.

Продвинутая опция 1: Подвохи и Истории


Обычно персонаж создается при помощи 10 костей. Согласно этой опции персонажи могут начинать игру с дополнительными костями, если в нагрузку получат подвох и(или) сказку.
Подвох (Недостаток) - некоторый изъян персонажа, будь то навязчивые идеи или слабость, клятва или присяга, хромота и в этом духе, при помощи которых ведущий сделает жизнь персонажа более интересной (правда, менее приятной). Персонаж с Подвохом получает в начале игры дополнительную кость.
История (Квента) - "биография" персонажа в письменном виде, описывающая жизнь персонажа до начала приключений (то есть игры). История не должна быть длинной (две или три страницы в самый раз); История служит для того, чтобы сообщить, из каких персонаж мест, что ему нравится, а что он просто не переваривает, как он стал тем, кем он и является сейчас, каковы его мотивы, ну и так далее. Одни Истории написаны для лучшего осознания перспектив персонажа игроком, другие – для хохмы (к примеру, выдержки из дневника персонажа). Персонаж с Историей, подкреплённой отыгрышем, тоже начинает игру с дополнительной костью.

Продвинутая опция 2: Прокачка клише


В критической ситуации любой может прокачать свое клише. Например, если Ниндзя (3) встретился лицом к лицу с Монстром (6), такое дело просто необходимо.

При прокачке клише получает временные дополнительные кости. Такое дело продолжается всего один круг или схватку. Правда, после окончания круга (или схватки) персонаж тут же теряет дополнительные кости и к тому же лишается такого же количества (насколько прокачал клише) своих собственных костей (поднапрягся и ”прыгнул выше головы” – плати). Такая потеря происходит, как и урон при схватках, да и лечится также. 

Например: Ниндзя Рудольф встретился лицом к лицу с Монстром, который тут же напал на него. У Руди просто нет никаких шансов против такого мощного противника, и именно поэтому он преминул использовать хитрую тактику: в связи с тем, что Монстр нападает физически, Рудольф решил в первом круге схватки использовать навыки Повара (3) – это уж точно непригодное клише и несоответствующий выбор! Помимо этого он решил прокачать это клише еще на две кости, получив таким образом целых пять костей… Он действительно выложился полностью при приготовлении к этой схватке.
Итак, первый круг пошел. Монстр кидает шесть кубиков, а Ниндзя (резво приготовив супчик со снотворным, он предложил его Монстру) пять.
Если Ниндзя продует круг, он тут же проиграет. Его клише Повар упадет до (1) за прокачку и получит к тому же урон в одну кость за поражение в круге. Монстр решит все-таки съесть Рудольфа, а не какой-то там супчик.
Если все же победит Ниндзя, Монстр (6) упадет до Монстра (3), а его Повар только до (1). В последующем Рудольф вернется к обычной своей тактике и будет бороться, как Ниндзя, на равных с сонным Монстром.
Конечно же это опасный маневр, но он стоит того.

Прокачивать клише можно в любых ситуациях, исключая только однодейственные конфликты.

Продвинутая опция 3: Двойная прокачка


При использовании этой опции могут быть созданы клише с двойной прокачкой. Такие клише при прокачке дают персонажу две дополнительные кости за каждую, которая потеряется по истечению круга схватки. Таким образом, Волшебник (5) мог бы стать Волшебником (11) на один круг за счет трех костей. Такое правило соответствует любым клише, связанным со сверхъестественными способностями (волшебники, телепаты, супергерои). Помимо этого двойная прокачка может применяться к любому, одобренному ведущим, клише.
Стоимость такого клише с двойной прокачкой и стоит и в два раза больше костей, чем обычные. Вот, например, персонаж, который мог бы быть стартовым.

Sinsibilus, Волшебник
Описание: Худой, веретенообразный и таинственный, с утомленным Котом на плече. Любит лезть не в свои дела и превращать людей в жаб… Зато находит приятным лес. 
Клише: Волшебник [3], Алхимик (2), Странник (2)

Квадратные скобки указывают на клише с двойной прокачкой. Так как цена на такое клише вдвое больше, чем обычно, Sinsibilus – персонаж с 10 костями.

Если Ведущий полагает, что какие-то клише изначально должны быть мощнее, он может потребовать такой вот покупки клише с двойной прокачкой, чтобы подстраховать свои мысли о балансе. В целом, в начале игры клише с двойной прокачкой менее полезны, чем обычные, но так как они улучшаются по тем же правилам, что и обычные, это хороший вклад. Клише с двойной прокачкой должны быть приобретены при создании персонажа.

Продвинутая опция 4: Чудесатые Кубики


Ладно, это последняя продвинутая опция.
Она позволяет отойти от d6 (шестигранников) и войти в мир d8, d10, d12, d20 и (да хранят нас небеса!) d30.

Такие кубики позволяют представить в Risus, скажем, супергероев или полубогов, без обращения к большим числам. При такой системе для создания персонажа выдаются точки (а не кости), и каждый вид кости имеет свою цену. 

D6: 6 точек D10: 10 точек D20: 20 точек
D8: 8 точек D12: 12 точек D30: 30 точек


Обычные персонажи создаются при помощи 60 точек. Супергерои и божки создаются при помощи большего количества точек (200 – довольно большое количество), если ведущему хочется мощной игры. Двойная прокачка также имеет двойную цену, а 4 кости для клише все также остаются пределом для начинающих персонажей.... Но это могут быть четыре больших кости. Нерастраченные при создании персонажа точки безвозвратно исчезают. Из разрешенных кубиков шестигранник – самый малый, а тридцатигранник – самый большой (и настолько же безумный).

При использовании этого правила, персонаж с клише (6) может продолжать делать броски на развитие клише. Если бросок успешен, клише возвращается к 5 костям, но большего ранга. Так, ваш Астронавт (6) станет Астронавтом (5d8).

Если ведущий разрешил Подвохи и Истории, они увеличивают доступные кости на 10% (обычные персонажи получают все те же 6 точек, то есть 1 кость, за Подвох или Историю).

Когда персонажи с различными рангами костей объединяются в отряд, Лидер группы все также определяется большим клише: Фехтовальщик (4) круче, чем Фехтовальщик (3d10), к примеру.

А вот и единственное изменение в правилах. Кость остается костью и, когда Викинг (3) победит в круге схватки у Сорвиголовы (3d10), Сорвиголова потеряет целый d10 (десятигранник). По такому же принципу после схватки Сорвиголова будет восстанавливаться по d10, а Викинг по d6.


Вот обычный супергерой, созданный за 200 точек (4 точки остались и канули в небытие):

Человек – пылающая резина (Burning Rubber)
Описание: скрывающийся под личиной Barry Parker, гонщика NASCAR с хорошими манерами, Человек – пылающая резина может бежать ну очень быстро, а также врываться в пламя и вытягиваться в причудливые формы.
Клише: Спидстер [2d10], Парень-в-огне [2d20], Резиновый парень (4d10), Водитель запасной машины (3), Футбольный фанат (3)

Расширенный список уровней сложности для супер-людей дан, как сравнение подвигов физической силы:

30: Бросок мотоцикла.
50: Бросок танка.
70: Бросок загруженного поезда.
85: Бросок груды в 15,000 загруженных поездов...
100: Пинок Земли с орбиты.
Обратите внимание на нелинейность! Это ж Вам не аэродинамика!
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Это расширение правил основано на базовых правилах Risus. Risus это бесплатная, легкая комедийная ролевая игра за авторством Самуэля Джона Росса.

Это набор рекомендаций для игры по правилам Risus в серьёзные сеттинги. Конечно кто-то может играть совсем по другому. Нет плохих путей играть в Risus.

Хотя Risus, в первоначальном виде, ориентирован на игры в юмористических сеттингах (и можете не сомневаться, я люблю дурашливую натуру оригинально Risus), он также отлично подходит для серьезных игр, если применить несколько настроек. Конечно никакого глубокого моделирования не получится, но Risus позволит вам делать самое главное – играть, а не копошиться в увесистой пачке книг с правилами. Мне очень нравиться отсутствие всех этих необъятных списков навыков. Тяп – ляп! И персонаж готов к действию.

Этот набор правил написан по мотивам моей секции дополнений правил "Лакомые Кусочки" и попал в список рекомендаций тематических рассылок "Risus Mailing List"/"RisusTalk Mailing List".

При серьезной игре, я не использую накачку клише и прикольные кости. Подвохи и Истории (Недостатки и Квенты) являются обязательными.

Три формы конфликта.
-------------------------------
Напомню: в оригинальных правилах используется три формы разрешения конфликта (атаки по противнику / действия требующего успеха):

1. Уровень Сложности (УС)
Используется когда противник не может повлиять на результат вашей атаки. Например: снайпер стреляющий в ничего не подозревающего человека.

УС обычно используеться для проверки успешности действий Игроков.

2. Конфликт Одного Действия (КОД)
Двухсторонний симметричный конфликт является неотъемлемой частью оригинального Risus. Это верно и для "Серьезного Risus", но я так же (отдельно) выделяю конфликт типа "один - атакует, другой - защищается".

КОД не требует от участников симметричных действий, это как борьба за нож на полу. Один пытается атаковать. Второй всеми силами стремится выйти из конфликта или свести повреждения к минимуму.

КОД используется когда затяжного боя не будет. Противник не отвечает на ваши атаки, только обороняется. Например: стрельба по противнику который пытается добраться до укрытия.

3. Схватка.
Используется для затяжного конфликта когда противник бьет в ответ. Примером может служить перестрелка. Смотрите "Расширеные правила боя" для более детальной обработки схваток.

Твики
---------------------
При игре по серьезным сеттингам, я использую несколько твиков:

1. Малая разница между уровнями клише.
Для сглаживания роста силы между уровнями клише, я использую альтернативный вариант подсчета очков в противопоставляемых бросках. Я использую "Наибольшую Кость", опциональный метод упомянутый С.Джоном Россом в сообщении №1095 на Risus ML.

2. Все клише должны быть сопоставимы.
В юмористических сеттингах уровень 4 всегда уровень 4 не зависимо от клише. Это соответствует дурашливому стилю. Так между силой клише "дистрофичный страшненький дурачок (4)" и "богоподобное надсущество поедающие вселенные на завтрак (4)" нет ни какой разницы. В серьезных сеттингах содержание клише должно быть принято во внимание. Чтобы выразить разницу между разными клише, я использую простой способ "Сравнение клише" и даю "Бонусные Кости".

3. Повреждение больше одного кубика
В некоторых ситуациях таких как стрельба я использую альтернативный метод подсчета ущерба от успешной атаки. Использование "Градуированного Ущерба" означает, что жертва рискует потерять больше одной кости (трех при использовании неподходящих клише) в зависимости от степени успешности атаки.

4. Исключительные броски как степень градации успеха
При использовании механики разрешения задач, не зависимо от того играю ли я по правилам оригинального Risus, или "Cерьезного Risus", я использую "исключительные броски", чтобы показать степень успешности.

5. Подсчет инициативы в бою... иногда.
Оригинальная боевая система подходит для большинства схваток, особенно абстрактных, но для особо важных так сказать "реальных" битв я использую "Расширенные правила боя" (которые на самом деле также просты как и оригинальные но более углубленные), где каждый персонаж имеет свою инициативу (порядок действия) и одновременно атакует только одна сторона.

Наибольшая кость
------------------
Вместо того чтобы складывать все очки выпавшие на костях в Конфликте Одного Действия или Схватке, участники сравнивают только высший результат помноженный на количество его выпадений. Это значит, что если Злобный Панк(5) атакует с результатами "5/4/4/4/1", его итоговое количество очков, используемое для боя, будет 5 (т.к. высший результат выпал лишь один раз). Если же Раздраженный Панк(3) отвечает атакой с результатами "4/4/1", его итоговое количество очков равно 8 (пара четверок). Раздражённый Панк победил.

"Наибольшая кость" одно из вариативных правил описанных С.Джоном Россом в сообщении №1095 на Risus ML. Я использую его т.к. оно хорошо сочетается с правилом "Градуированного Ущерба", которое я так же использую.

Механизм Бонусных Костей
---------------------------
Я расширил "Механизм Бонусных Костей" для придания ему большего функционала.

Для рассмотрения всего того что помогает или мешает персонажу в противопоставленных бросках, я использую "Механизм Бонусных Костей".

Бонус всегда должен быть положительным, не зависимо от того чья сейчас очередь. Недостаток для вас означает, что противник будит бросать больше костей, даже если сейчас ваш ход. Не надо уменьшать количество костей в вашем броске. Лучше дайте другим кинуть больше.

Если вы стреляете по бегущему врагу, он получает бонус к защите, потому что в движущуюся цель сложнее попасть. Когда же наступает ход противника, вы получаете бонус защиты т.к. на бегу сложнее стрелять. Хоть бонус вызван его бегом, он не бросает меньше костей. Вы бросаете больше.
Очень часто рельеф дает Бонусные Кости, в зависимости от того вы или ваш противник занимает господствующую высоту, замаскирован, находиться в укрытии и т.д.

Важно заметить, что повреждения, которые вы получили, вычитаю кости только из клише (а не из клише + бонусные кубы). Можно сказать, что кости клише выражают вашу выносливость, а сумма клише и Бонусных Костей вашу силу.

Сравнение клише
-----------------
Я стараюсь делать противопоставляемые клише сопоставимыми, как бы сводя их к общему знаменателю и давая бонусные кости за различия. Смысл такой: отбрасываем от клише все что можно (все лишние прилагательные, различную экипировку, иногда даже понижаю количество костей в клише) пока клише не станет "голым" как призывник на медкомиссии. Затем я присваиваю каждому отброшенному компоненту бонусную кость и возвращаю их обратно.

Для примера "Стрелок из Подразделения Дельта(4)" против "Стрелка(3)":
"Стрелок из Подразделения Дельта(4)" можно разбить на:

Стрелок(4)
Член Подразделения Дельта(+2)

Так при использовании клише "Стрелок из Подразделения Дельта(4)" против обычного "Стрелка(3)" игрок кидает шесть костей (но получает повреждения по четырем костям клише). Значение бонуса, конечно, выбирает Ведущий.

А как быть, если противник "Партизан(3)"?
Если вы хотите подчеркнуть что партизан не имеет боевой подготовки, то нужно выделить более низкий общий знаменатель и тогда "Стрелок из Подразделения Дельта(4)" разобьется на:

Вооруженный Гражданский(4)
Солдат(+1)
Член Подразделения Дельта(+2)

Так что "Стрелок из Подразделения Дельта(4)" будит иметь четыре плюс три бонусные кости против "Партизана(3)".

Градуированный Ущерб
-------------------
Вы можете использовать правило "Градуированного Ущерба" для вычисления урона в зависимости от успешности атаки следующим образом:

1)атака больше защиты: урон одна кость.
2)атака больше либо равна удвоенной защите: урон 1д6 костей
"Градуированный Ущерб" на самом деле просто пример использования более широко термина "Исключительных бросков" в противопоставленных конфликтах.

Исключительные броски
------------------------
В противопоставленных конфликтах я использую модель показанную в разделе "Градуированного Ущерба". Для бросков с Уровнем Сложности я выбираю три границы успеха:

Граница между катастрофой и просто провалом
Граница между провалом и успехом
Граница между успехом и фантастическим успехом
В некоторых играх я выбираю первую и третью границу, основываясь на здравом смысле. В других же играх я выбираю их, основываясь на количестве брошенных костей:

УС(провал)=2*N
УС(фантастический успех)=5*N+1
N здесь - количество брошенных костей.

Например бросая три кости против Уровня Сложности 10:

УС(провал)=2*3=6
УС(фантастический успех)=5*3+1=16

Т.е. 3,4 или 5 означают катастрофу. 6-9 будут провалом. 10-15 - успех и 16,17 или 18 фантастический успех. Что означает катастрофа или фантастический успех в той или иной ситуации зависит от воли Ведущего.

Расширенные правила боя
---------------------
Это другой вариант Схватки, предназначенный для боевых сцен которые вы хотите сделать более детальными по сравнению с обычным боевым конфликтом. Придерживайтесь обычных правил боя для не особо важных схваток, чтобы держать сюжет в движении, а расширенные правила приберегите для более "важных" боев.

В этом варианте боевых правил используется инициатива для вычисления порядка действий персонажей в бою, персонаж с большей инициативой атакует первым и может реагировать на действия противника.

Фазы Расширенного Боя:

1. Расчет инициативы.
2. Боевые раунды
2.1 Заявки
2.2 Действия

Фаза 1: Инициатива
Инициатива определяется броском костей соответствующего клише. Персонаж с большим результатам выигрывает. Если результаты равны, перебросить. Для поддержки простоты инициатива определяется один раз для всего боя. Но большие битвы можно разбить на несколько более мелких, чтобы поддерживать динамику.

Если количество сражающихся больше двух, то инициатива идет от высокого броска к более низкому. Для особых случаев, таких как засады, инициатива автоматически переходит к нападающим, но "индивидуальная" инициатива для членов сторон все равно должна быть определена.

Фаза 2.1. Заявки
В обратном порядке инициативы (от низшей к высшей) игроки объявляют свои действия на следующие 10-15 секунд. Движение, стрельба, метание, разоружение, оказание медицинской помощи или любые другие действия или даже части действий, которые умещаются в данный отрезок времени разрешены.

Игроки с большей инициативой знают, что будут делать более медленные участники боя и могут строить свою тактику, основываясь на этом знании.

Фаза 2.2. Действия
В порядки инициативы (от высшей к низшей) игроки пытаются выполнить заявленные действия. Вычисляется результат действия. Вычисляется урон. Если бой не закончен, начинается следующей боевой раунд.

Техника
---------------------
Транспортные Средства и Техника дают клише брони и оружейные Бонусные Кости за каждую боевую систему (грубо говоря за каждую пушку) транспортного средства.

Конечно, вы можете описать все более детально, отдельным клише для брони, для каждого оружия, скорости, маневренности. Даже можете разделить броню на лобовою, бортовую и кормовую. Но это же Risus, так зачем заморачиваться, если в действительности это не нужно. Если ведущий достаточно умен, чтобы вознаградить за атаку по гусеницам или кормовой броне танка, то эта детализация всего и вся будит только мешать.

При стрельбе из техники персонаж, исполняющий роль наводчика должен использовать любое подходящие под вооружение техники клише плюс Бонусные Кости непосредственно за само используемое оружие. Получаемые повреждения принимают на себя кости транспортного средства, когда они иссякнут, транспорт считается поврежденным и повреждения получает уже сам персонаж.

В качестве варианта: транспортное средство с его его экипажем можно (механически) рассматривать как "команду", предоставляя Игрокам выбор того, кто именно из членов этой "команды" получит повреждение при атаке.

Броня
-------
Броня дает клише брони. Личная защита, такая как бронежилет, броня транспортного средства или броня бункера в котором вы укрываетесь, работает сходным образом. Сначала броня получает повреждения, пока не растратит все кости в своем клише, затем урон будит получать уже сам персонаж, которого эта броня защищала.

В качестве варианта: броню и ее носителя можно (механически) рассматривать как "команду", предоставляя Игрокам выбор того, кто именно из членов этой "команды" получит повреждение при атаке. (am_)
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