Заметки и оправдательные записки к гипотетической игре "ГАУДЕАМУС"


(название рабочее)





Об идее





Ролевая игра (RPG) под названием "Гаудеамус" – результат моего полного неудовлетворения ролевыми играми. Отлично понимая, что игра эта, скорее всего, никогда не будет написана, я решил всё-таки записать все мои идеи по её поводу, описав таким образом "RPG моей мечты". Записи эти делались в случайном порядке, по мере прихода в голову, так что вполне могут показаться непоследовательными. Что ж, это ещё одно доказательство недостижимости идеала. Даже личного.


Итак, как должна быть организована такая игра?


1. Не должно соблюдаться ни одно из трёх "театральных единств" – времени, места и действия. Во-первых, по самой идее ролевой игры (герои совершенствуются, набираются опыта) она должна охватывать более или менее обширный промежуток времени и область пространства, а во-вторых, у героев, как и у живых людей, должна быть свобода выбора.


Нет ничего унылее игры с жёстким, намертво заданным сюжетом, который игроку следует пройти от начала до конца без каких-либо отклонений! Не намного улучшает дело и добавление для "оживляжа" ненужных для генеральной сюжетной линии ответвлений.


По-моему, лучше всего сюжет построить так: есть несколько основных событий игры (к ним относится, например, финал). Однако они не связаны в цепь по принципу "пока герой не найдёт клад в пещере, в лесу не появится входа в жилище мудреца". Условно говоря, бесцельно бродя по игровому пространству, герой в принципе (с малой вероятностью) может наткнуться сразу на финал игры; однако, если он до этого не прошёл всех предыдущих основных событий игры, то, во-первых, игрок просто не будет знать, что именно нужно сделать для победного завершения игры, а во-вторых, даже если он до этого вдруг додумается (мало ли какие гении бывают), герой в принципе не сможет выполнить нужное действие из за не набранного при "настоящем" прохождении игры опыта. Если условно назвать промежутки игры от одного основного события до другого "этапами", то общий принцип можно сформулировать так: Игра в любой момент времени содержит всю информацию, необходимую для перехода на любой из этапов; но воспользоваться информацией для перехода на какой-то конкретный этап может только герой, уже миновавший все предыдущие этапы. В принципе возможны и способы перехода "через один этап" (для очень хитрых игроков); в идеале цепь основных событий может представлять собой довольно сложный граф, содержащий множество путей от начала игры к её финалу. Например: чтобы суметь прочесть некую книгу (в которой говорится о том, как действовать дальше), предварительно надо либо выучить язык, на котором она написана, либо найти некоего мудреца, владеющего этим языком. Первое достигается одним способом, второе – другим; но ни то, ни другое не пришло бы в голову игроку до того, как герой нашёл книгу на неизвестном языке. Однако если бы игроку взбрело в голову обучать героя этому языку до находки книги, такая возможность у него была бы.


2. Как организовать пространство игры? Есть, кажется, два варианта: "чисто поле" и "лабиринт". Второй используется чаще, но выглядит искусственнее: игрок обязан верить, что квадрат 50х50 клеток, для пересечения которого в любом направлении ему требуется не больше минуты – это "обширная страна".


Вариант "чисто поле" кажется мне более приемлемым. В этом случае игрок видит перед собой карту, на которой положение его героя отмечено каким-то значком. По этой карте он и перемещается, а в "важных" местах игра переключается в более "подробный" режим (подобный, скажем, "городу" в игре "Fallout" или "миссии" в игре "Аллоды"). При выходе из такого места игрок вновь оказывается в режиме карты.


Мой вариант таков: в "подробный" режим можно переключится везде, а не только в "важных" местах; в режим же карты в некоторых, особо отмеченных в программе "важных" местах (городах, пещерах и т. п., словом, таких местах, из которых так просто не выйдешь) переключиться нельзя. Подробные карты "неважных" мест можно хранить в особом, упрощённом формате (на них ведь нет ничего, кроме чисто географических подробностей да, возможно, нескольких регулярно регенерирующих типовых монстров), благодаря чему они займут меньше места на диске. По внешнему виду игрок в принципе не должен отличать "важные" места от "неважных".


В начале игры подробный режим является основным. Пока кто-то из героев не приобретёт навык картографа, переключиться в режим карты невозможно.





Об амплуа героев


(в скобках – варианты названий)


Заметим прежде всего, что при перечислении параметров конкретного амплуа слова "высокий", "низкий" и т. п. означают не абсолютное значение параметра, а скорость его возрастания при повышении уровня. Например, крестьянин, ставший монахом, будет сильнее, чем "прирождённые" монахи того же уровня, но со временем эта разница сгладится, так как дальше этот герой будет наращивать свою силу гораздо медленнее.


СТУДЕНТ (школяр).


В этом амплуа начинает игру главный герой.


Студент - герой-универсал. Он способен (потенциально) владеть всем, что встречается в игре (правда, в основном на среднепаршивом уровне).


Места обитания: университеты и их окрестности; в принципе (с той или иной степенью вероятности) могут встретиться где угодно.


ПРИМЕЧАНИЕ. Есть ещё два амплуа, подобных студенту (см. О студентах).


КРЕСТЬЯНИН (мужик, землепашец)


Самый распространённый тип "мирного жителя". Представляет собой как бы "усечённого" воина, лишь ненамного превосходя его по выносливости, так что, меняя амплуа, почти ничего не теряет.


Параметры:


Ш	Телесные качества


·	сила – выше среднего,


·	ловкость – очень низкая,


·	выносливость – высокая,


·	быстрота – низкая,


·	обаяние – ниже среднего;


Ш	Чувства


·	зрение – низкое,


·	слух – ниже среднего,


·	чутьё – очень низкое,


·	вкус – очень низкий,


·	осязание – выше среднего;


Ш	Душевные качества


·	ум – низкий,


·	хитрость – очень низкая,


·	доброта – высокая,


·	мораль – ниже среднего,


·	верность – высокая;


Ш	Владение оружием


·	дубина – выше среднего,


·	меч – низкое,


·	топор – низкое,


·	копьё – низкое,


·	лук – очень низкое;


Ш	Владение стихиями


·	земля – ниже среднего,


·	вода – очень низкое,


·	воздух – очень низкое,


·	огонь – очень низкое,


·	мысль – очень низкое.


Места обитания: равнинные деревни, реже города.


ОХОТНИК.


"Усечённый" стрелок. Любимая стихия – воздух.


Специальные навыки: следопыт.


Места обитания: лесные и горные, иногда равнинные деревни.


РЫБАК.


Подобен крестьянину, но из оружия предпочитает копьё, а из стихий – воду.


Специальные навыки: пловец.


Места обитания: прибрежные деревни и города.


[Не знаю, стоит ли вводить дровосека (крестьянин с топором) и ополченца (крестьянин с мечом)????]


ГОРОЖАНИН (мастеровой).


Не так силён, как крестьянин или рыбак, и не так ловок, как охотник, но умнее их всех (правда, ненамного). Годится для "переквалификации" в монахи или маги.


Места обитания: города, иногда деревни.


ТОРГОВЕЦ (купец).


Физически весьма хил (только выносливость более-менее сносная), но хитёр, умён и обаятелен. На правах постоянного члена к отряду практически никогда не присоединяется.


Места обитания: города, торговые пути.


ВЕЛЬМОЖА (царедворец).


Абсолютно ничтожен во всём, кроме хитрости, которой у него в избытке. Время от времени героям приходится сопровождать вельмож (по поручению феодала или освободив их из плена у каких-нибудь разбойников), но возможен случай, когда персонаж с таким амплуа присоединяется к отряду (например, старый феодал может послать с вами своего изнеженного отпрыска, чтобы тот "стал мужчиной"). В этом случае стоит поскорее сменить ему амплуа.


Места обитания: замки, редко города.


БРОДЯГА (нищий).


Существо с невероятно высокой выносливостью и приличной хитростью, не способное больше ничем похвастаться. Годен в основном как источник информации или учитель воровского искусства, которым бродяги обязательно владеют. Брать его в отряд вряд ли стоит, так как верность у него самая низкая, а при побеге он, как любой вор, что-нибудь у вас стащит.


Специальные навыки: вор.


Места обитания: везде.


ЛЕКАРЬ.


В бою плоховат, хотя и не столь безнадёжен, как бродяга или вельможа. Главное его назначение – лечить других персонажей. Помимо обычной убыли здоровья, связанной с полученными в бою ударами, герой может быть покалечен (не способен драться), парализован (не способен ни драться, ни ходить), отравлен, обожжён, ослеплён, оглушён, простужен и т.д. Для исцеления каждого из этих недугов служит свой приём в особом умении лекаря – лечении. Обычно нет надобности таскать лекаря с собой: они часто практикуют и в городах, и во многих деревнях (вывеска – традиционная чаша со змеёй). Кроме того, лекарь может готовить зелья, но хуже, чем алхимик.


Особые умения: лечение, алхимия.


Места обитания: города, деревни.


АКРОБАТ (лицедей, жонглёр, скоморох).


Очень ловок и быстр, но не слишком силён. Несмотря на приличную выносливость, имеет пренеприятное свойство терять ловкость (от разных причин) с удвоенной скоростью (т.е. другим одежда с неудобством 3 убавляет 3 пункта ловкости, а акробату – 6, и т.п.). Хорошо дерётся любым оружием, но если вес оружия превышает определённый порог (зависящий от силы героя), опять-таки теряет ловкость. Тем не менее акробат – очень полезный боец: во-первых, ни одно другое амплуа не превзойдёт его в ловкости и скорости, а во-вторых, акробатические трюки, которыми он владеет, могут позволить ему добраться до недоступных другим героям мест, а также "запутать" сильного, но неповоротливого противника. Кроме того, акробат обязательно владеет искусством дуэлянта, то есть способен драться как правой, так и левой рукой.


Специальные навыки: дуэлянт.


Особые умения: трюки.


Места обитания: города, торговые пути.


ВОИН (дружинник).


Стандартный боец. Не имеет бонусов ни к одному виду оружия и стихий (но стреляет плохо). Может фехтовать, но очень слабо, уступая в этом не только рыцарю, но даже и студенту. Способен носить любую одежду и доспехи (кроме, конечно, тех, которые на него просто "не налезут"). Не имеет изначальных спецнавыков, но способен приобрести любой из них.


"Мирный житель" может быть превращён в воина, если его параметры достигнут значений, необходимых для воина нулевого уровня. Для самого превращения надо посетить учителя фехтования (встречаются в городах, обучают фехтовальным приёмам тех, кто способен фехтовать; вывеска – скрещенные меч и топор). Когда учитель спросит вас, кого ему обучать, укажите на того, кого хотите сделать воином. Если он может быть превращён в воина, появится надпись: "Это же не воин! Правда, я могу сделать его воином. Желаете?" Ответьте "Да".


Особые умения: фехтование.


Места обитания: города, замки.


РЫЦАРЬ.


Подобен воину, но все параметры у него гораздо выше. Кроме того, рыцарь полноценно владеет искусством фехтования. Есть и не столь приятные отличия рыцаря от воина. Во-первых, рыцарь решительно отказывается носить "неблагородную" одежду и доспехи (вроде тегиляя) и пользоваться "неблагородным" оружием (дубинами и топорами), а луком он, как и воин, владеет плохо. Во-вторых, "неблагородным" спецнавыкам (например, воровству) рыцаря обучить невозможно, а если он владел ими до посвящения в рыцари, он их сразу же забывает. Благородство имеет и свои плюсы: рыцарь скорее получает аудиенцию у феодала, имеет право участвовать в турнирах (где не только набирается дополнительного опыта, но и может выиграть приз или завербовать в отряд другого участника того же турнира).


Простого воина может посвятить в рыцари феодал за оказанную услугу. Например, при посещении замка феодала после выполнения миссии, которую он вам поручил, спросят, какую награду вы желаете получить. Если в появившемся списке есть вариант "Посвящение", то, выбрав его и указав затем на одного из ваших воинов, вы превратите его в рыцаря. При этом, если параметры "посвящаемого" соответствуют рыцарю более низкого уровня, чем тот, которого он успел достичь в качестве воина (обычно так и бывает), его уровень уменьшится.


Особые умения: фехтование.


Места обитания: города, замки, иногда деревни.


СТРЕЛОК.


Слабее, но ловчее воина. Гораздо быстрее развивает мастерство стрельбы из лука, но прочими видами оружия владеет хуже и к тому же не способен фехтовать.


Превратить героя "низшего сословия" в стрелка можно в тире (есть во многих городах, вывеска – стрела).


Места обитания: города, замки.


МОНАХ (белый монах).


Не слишком сильный, но умный, хитрый и невероятно бодрый персонаж. Хорош, кроме всего прочего, тем, что его мораль трудно уменьшить. Способен молиться (впрочем, хуже, чем его чёрный собрат) и немного лечить. Сражается неплохо, но только дубинами ("без пролития крови"), из метательного оружия может использовать пращу (не слишком могучее оружие). Молитвы – это в основном защитная и информационная магия.


Особые умения: молитвы, лечение.


Места обитания: монастыри, города, торговые пути.


ОТШЕЛЬНИК (чёрный монах, схимник).


Гораздо слабее монаха физически, гораздо менее бодр, но гораздо мощнее в молитвах. Мораль его так же трудно поколебима, но если она вдруг упадёт, отшельник начинает изнурять себя "постом и епитимьей", то есть попросту отказывается от еды и отдыха. Как это сказывается на его здоровье и бодрости – ясно. Кроме того, отшельник не носит никаких доспехов, а одежду признаёт только из самой дешевой ткани, да и то – только рясу и клобук, так что защитить его непросто. Никаких "неблагочестивых" спецнавыков отшельник иметь не может.


Герой, имеющий подходящие для монаха параметры, может быть пострижен в монахи или отшельники в любом монастыре. Монахом может стать кто угодно, а не только крестьянин, охотник и рыбак; исключение составляет лишь рыцарь.


Особые умения: молитвы.


Места обитания: монастыри; леса и прочие уединённые места.


ПАЛАДИН (воинствующий монах, чёрный рыцарь).


Своего рода "гибрид" рыцаря и отшельника. Паладин так же могуч в бою, как рыцарь, и так же суров, как отшельник. Молится он похуже (на уровне монаха), зато носит рыцарские доспехи и умеет фехтовать. В отличие от рыцаря, дубин не признающего, паладин сражается только дубинами. Спецнавыков у него ещё меньше, чем у отшельника: ему противны не только "неблагочестивые", но и "неблагородные".


Стать паладином может только рыцарь. Для этого надо посетить монастырь.


Особые умения: фехтование, молитвы.


Места обитания: окраины Королевства и Внешние Земли, редко монастыри.


АЛХИМИК.


Похож на лекаря, но физически ещё слабее. Его особое умение – составление зелий. Вряд ли есть смысл включать его в отряд – в городах алхимики встречаются хоть и пореже лекарей, но тоже довольно часто (вывеска – реторта).


Особые умения: алхимия.


Места обитания: города.


МАГ.


Этот персонаж в полной мере владеет магией – и больше ничем. Никакого оружия и никаких доспехов он не употребляет – при том, что физической хилостью равен вельможе. Правда, существует своего рода оружие магов – волшебные палочки, жезлы и посохи, но они, как правило, связаны с самыми слабыми вариантами заклинаний. Некоторые виды одежды, предназначенные специально для магов, могут улучшить их защиту. Наличие магов в отряде не подлежит сомнению – есть такие противники (например, духи), которых в принципе невозможно победить без магии.


Особые умения: магия.


Места обитания: леса и прочие уединённые места, редко замки.


КОЛДУН.


Маг и лекарь в одном лице, что значит: средне колдует, средне лечит и плохо готовит зелья.


Особые умения: магия, лечение, алхимия.


Места обитания: деревни, удалённые от городов.


ВОЛХВ.


А это - маг плюс отшельник.


Особые умения: магия, молитвы.


Места обитания: деревни на окраинах Королевства.


�



Об особых умениях


Особые умения – аналог магии в других ролевых играх, однако владеют ими не только маги. Почти каждое амплуа имеет какие-то особые умения, пригодные в бою или в походе. Правда, одним и тем же особым умением разные амплуа владеют по-разному. Дело в том, что для овладения очередным приёмом своего особого умения надо не только иметь возможность ему научиться (например, раздобыть книгу с новым заклинанием), но и достичь определённого (для каждого амплуа своего) уровня требуемых параметров. Например (цифры условные): для овладения приёмом обратный удар (обращает очередной удар противника на него самого) воину надо достичь ловкости 30, студенту – 35, рыцарю и паладину – 40 (если вспомнить, что рыцарь наращивает ловкость быстрее студента и гораздо быстрее воина, ясно, что он овладеет этим приёмом раньше). Для некоторых амплуа многие приёмы их особых умений останутся неизвестными, так как они за всю игру в принципе не смогут достичь требуемых значений параметров (например, колдун никогда не поднимется в алхимии выше двух-трёх самых простых зелий; студент никогда не достигнет высших приёмов ни в одном особом умении и т.д.).


[ПРИМЕЧАНИЕ. Пока списки приёмов не слишком полны. Будем пополнять их по мере придумывания.]


ФЕХТОВАНИЕ (доступно студенту, воину, рыцарю, паладину).


отражение удара: при удачном выполнении приёма предыдущий удар противника гарантированно не наносит вреда.


обратный удар: предыдущий удар противника не наносит вреда герою, а сам противник получает точно такой же удар.


воздушный удар: противнику наносится обычный удар, но герой утомляется не как от удара, а как от выполнения приёма (см. О здоровье и бодрости); имеет смысл при драке очень тяжёлым оружием.


вертушка: за один ход наносятся сразу три удара (но бодрость уменьшается сильно)


критический удар: противник убивается сразу, независимо от того, каков у него уровень здоровья. Это один из высших приёмов фехтования. Вероятность его успешного применения зависит от выносливости противника.


ТРЮКИ (доступно студенту и акробату).


прыжок: герой перемещается на две клетки вперёд, невзирая на то, занята ли клетка перед ним.


прыжок с разворотом: то же, но после прыжка герой оказывается лицом в противоположную сторону; применяется при борьбе с медленно разворачивающимся противником.


взлёт: если клетка прямо перед героем расположена на один уровень выше, чем та, на которой он стоит, герой перемещается туда.


ЛЕЧЕНИЕ (доступно студенту, лекарю, монаху, колдуну).


исцеление: полностью восстанавливает здоровье.


ПРИМЕЧАНИЕ: лечение недоступно в режиме боя.


АЛХИМИЯ (доступно студенту, алхимику, лекарю, колдуну).


лечебное зелье: восстанавливает определённое число очков здоровья.


исцеляющее зелье: полностью восстанавливает здоровье.


яд: будучи брошен во врага, отравляет его.


разрыв-зелье: будучи применено к запертому замку, открывает его. Полезно при отсутствии в отряде героев со спецнавыком вора. Однако компоненты для этого зелья найти не так-то просто.


ПРИМЕЧАНИЕ: изготовление зелий недоступно в режиме боя.


МОЛИТВЫ (доступно студенту, монаху, отшельнику, паладину, волхву).


проповедь: улучшает мораль.


бодрость: увеличивает бодрость героя. Очень выносливый герой может с помощью этого приёма взбодрить и сам себя.


усталость: напротив, лишает врага бодрости.


пять хлебов: уменьшает значение голода у всех членов отряда (см. "О еде"); недоступно в режиме боя.


мудрый взгляд: идентифицирует скрытые свойства предмета.


затмение: будучи применено к врагу, превращает его (на время) в союзника.


свет разума: снимает затмение.


ПРИМЕЧАНИЕ: в бою, в отличие от магии, применимой только в определённом радиусе вокруг мага, молитвы можно применить, не сходя с места, к любому члену отряда и к любому противнику, которого видит хотя бы один из героев.


МАГИЯ (доступно студенту, магу, колдуну, волхву).


окаменение: превращает врага в камень. Время пребывания в каменном состоянии зависит от того, насколько маг (и враг) владеют стихией земли. Окаменевшего врага бить так же "приятно", как каменный валун: ловкость его равна нулю, зато ущерб делится на прочность камня, да ещё при каждом ударе оружие портится.


одеревенение: аналогично окаменению, но связано со стихией воды. Враг так же обездвиживается, но наносимый ему ущерб делится на прочность липы (что гораздо меньше, чем у камня), и оружие меньше портится.


телепортация: перемещает весь отряд в любую (в том числе и ещё неизвестную) точку в пределах некоторого радиуса, зависящего от ума мага и его владения стихией воздуха. Хорошо для экстренного выхода из боя.


трансгрессия: похожа на телепортацию, но не ограничена радиусом; однако переместиться можно только в уже виденное место. Стихия – мысль. Очень сложное (требующее для изучения очень высокого уровня) и очень утомительное заклинание.�



Ещё об особых умениях�(навеяно «Evil Islands»)


Многие игры, в которых как-то задействована магия, любят поражать пользователя запредельным количеством заклинаний. Глаза разбегаются, когда читаешь руководство по иной игре, наполненное описаниями великого множества доступных колдовских трюков! Но стоит сесть за такую игру и поиграть пару дней – и оказывается, что из «более чем сотни заклинаний» ты реально используешь дай бог пяток. Почему?


 Во-первых, многие заклинания попросту дублируют друг друга. Магия, как правило, делится на несколько «школ» (огонь, вода, воздух…), и, чтобы ни одна «школа» не чувствовала себя обделённой, приходится в каждой из них вводить заклинания с одним и тем же эффектом – «огненная стрела», «ледяная стрела», «громовая стрела»…


В результате игрок, выбрав для своего мага какую-то из этих «стрел», может с лёгким сердцем забыть о её аналогах в других «школах». Попадаются, правда, противники, невосприимчивые к магии некоей «школы» (какие-нибудь саламандры, не боящиеся огня), но, по-моему, вводить таких существ слишком часто – дурной тон для разработчика. Если же они появляются достаточно редко – с ними наверняка можно справиться и как-нибудь иначе, без магии. Сложнее, конечно – но что же, прикажете ради одной пещеры переучиваться?


Но, собственно, зачем «школам» быть такими уж одинаковыми? А если создателей игр так заботит равноправие магов (баланс!), то зачем вообще делить магию на «школы»?


Другая причина, по которой заклинания не используются – то, что многие из них представляют собой улучшенные версии других. «Огненная стрела», «огненный шар», «огненный шторм», «испепеление» – всё это вариации на тему поджигания противника, отличающиеся друг от друга лишь величиной причиняемого вреда и, соответственно, сложностью. Каждое последующее заклинание в этом ряду делает все предыдущие практически ненужными.


Наконец, третья (из замеченных мной) причина игнорирования заклинаний – неочевидность пользы от их применения. Вводя в игру множество «небоевых» заклинаний, авторы не очень-то заботятся о придумывании ситуаций, в которых эти заклинания были бы полезны. Характернейший пример – «обаяние» в «Дне Разрушителя»: все диалоги с NPC фиксированы, и единственным применением этой способности остаётся сбивание цен в магазинах. А чего ради? Всё равно ничего принципиально важного в магазинах не купишь, а деньги в этой игре потенциально бесконечны: не хватает – пойди и порубай ещё монстров (регулярно регенерирующих), заодно и опыта наберёшься.


Попытки бороться с этим уже предпринимались. В играх серии «Wizardry» существовало понятие мощности заклинания, задаваемой непосредственно перед его произнесением. Один и тот же «огненный удар» с разными мощностями мог послужить аналогом целой серии разных «огненных» заклинаний из других игр. Высокие мощности, естественно, были недоступны неопытным магам.


Для «Гаудеамуса» я могу предложить (хотя и не уверен, что это будет приемлемо) более сложную схему.


Итак, каждый приём особых умений (заклинание, молитва, трюк…) состоит из следующих компонентов:


Основа выражает собой сущность приёма как такового (скажем, «огненный удар» или «исцеление». Основа присутствует в приёме всегда.


Мощность – численный параметр (от 1 до, скажем, 6), обозначающий, сколько сил вкладывает в этот приём тот, кто его применяет. Например, приём с мощностью 2 требует ровно вдвое больше бодрости (см. «О здоровье и бодрости»), чем точно такой же приём с мощностью 1; соответственно и эффект такого приёма будет больше (что именно означает «больше», каждый приём «понимает» по-своему). Мощность почти не связана с основой (почти – потому что некоторые приёмы могут иметь ограниченный диапазон возможных мощностей: не до 6, а, скажем, до 3; а для иных приёмов мощность и вовсе не имеет смысла), и игрок по своему произволу может задавать какую угодно мощность для какой угодно основы, руководствуясь лишь текущими нуждами. Конечно, потратить больше бодрости, чем у тебя есть, невозможно, и потому приёмы с непосильной для данного героя мощностью будут для него недоступны.


Форма имеет смысл для приёмов, действующих не на существо или предмет, а на местность (как правило, это заклинания, но есть подобные приёмы и в других умениях). Какие формы доступны для данного приёма – определяется его основой (список форм приводится ниже).


Дальность;


Радиус;


Длительность – наличие или отсутствие этих численных параметров определяется не основой приёма, а выбранной формой. Впрочем, если «естественная форма» у приёма имеется, но всего одна, то выбор формы для него будет недоступен игроку, но выбор дальности, радиуса или длительности может оказаться доступен.


Каждый из компонентов приёма имеет некоторую цену в единицах бодрости. Суммарная цена приёма составляется из цен его компонентов. Кроме того, для каждого конкретного героя цена приёма уменьшается в зависимости от того, насколько высоки у этого героя владение соответствующей приёму стихией и параметр, необходимый для данного особого умения (ум, ловкость… – см. выше).


Вернёмся к формам.


– Стрела – метательное заклинание, состоящее в настильном кидании некоего «снаряда» (см. «О стрельбе»). Поразив один объект (существо или предмет), снаряд исчезает. Также он может исчезнуть, если исчерпается длительность заклинания.


Параметры: длительность.


– Точка – дальнодействующее заклинание, поражающее одну клетку. Действует мгновенно.


Параметры: дальность.


– Струя – дальнодействующее заклинание, поражающее все клетки, находящиеся на прямой линии, соединяющей героя, применившего приём, и точку применения приёма. Действует мгновенно.


Параметры: дальность.


– Аура – поражает все клетки в некотором радиусе вокруг героя, исключая ту, на которой находится он сам. Действует некоторое время. Если до истечения этого времени герой переместится на другую клетку, то аура переместится вместе с ним.


Параметры: радиус, длительность.


– Шар – метательное заклинание, навесно кидаемое в некоторую клетку. При попадании «взрывается», поражая соседние клетки (действие мгновенное – только в момент попадания).


Параметры: дальность, радиус.


– Стена – поражает клетки, находящиеся на прямой линии, проходящей через точку, к которой применён приём, и перпендикулярной (приблизительно) направлению взгляда героя. Длина линии определяется параметром радиус. Действует некоторое время, оставаясь на одном месте.


Параметры: дальность, радиус, длительность.


– Вал – подобен «стене», но не имеет длительности: представляет собой стену, движущуюся (как снаряд, брошенный настильно) от героя к точке, к которой применён приём. Дойдя «до места», вал исчезает.


Параметры: дальность, радиус.


– Облако – поражает все клетки в некотором радиусе вокруг точки, к которой применён приём, в том числе и саму эту точку. Действует некоторое время, оставаясь на одном месте.


Параметры: дальность, радиус, длительность.


– Поток (если кто-то подскажет мне более удачный перевод слова shower, буду очень благодарен) – самая сложная (требующая огромной бодрости) форма. Поражает всё поле боя. Параметров нет.


Заметим, что слово «поражает», часто употребляющееся при описании форм, применяется лишь для краткости: эти формы относятся далеко не только к приёмам, наносящим кому-то урон.


ПРИМЕР. Известное по многим играм заклинание «Каменная стена» в «Гаудеамусе» может иметь две формы: собственно стена и облако. Действие его таково: в «поражаемых» клетках возникают большие валуны, исчезающие, как только истечёт длительность заклинания, но в остальном ничем не отличающиеся от обычных валунов (т. е. препятствующие проходу, но не мешающие смотреть, стрелять, колдовать, лететь, прыгать – если владеешь трюками – и т. п.). В форме «стена» это заклинание ничем не отличается от своих аналогов в других играх, а в форме «облако» – позволяет на некоторое время «замкнуть» не в меру могучего противника, окружив его непроходимой стенкой. Это гораздо проще (т. е. требует меньше бодрости и легче изучаемо), чем окаменение, да к тому же против окаменения у противника может иметься защита, а против булыжника защиты ни у кого нет. Можно пользоваться этим заклинанием и с обратной целью: окружив стеной себя для защиты от толпы не умеющих стрелять врагов. К сожалению, если у врага есть дистанционное оружие, такая стена бесполезна.


Интерфейс вызова таких приёмов можно организовать по принципу меню «Пуск» в Windows: «Магия» => «Земля» => «Облако» => «5 клеток» => «2 Хода». Для нескольких часто используемых комбинаций у каждого персонажа можно предусмотреть какое-то количество «горячих ячеек» (вроде меню «Документы»).





�



О студентах


Главный герой игры может быть только студентом, и больше никем. В самом начале игры, когда отряд героев невелик, да и входят в него в основном крестьяне самых низких уровней, студент, владеющий понемногу всеми способностями, просто незаменим; но постепенно он начинает все более отставать от прочих членов отряда по всем параметрам – и к середине игры превращается в откровенную обузу, зря занимающую место в отряде. Что делать?


Выгнать главного героя невозможно – от себя не убежишь. Сменить амплуа? Но при этом потеряются навыки, и, в отличие от других случаев, очень многие. Если воин, становясь рыцарем, терял способность драться дубиной и воровать, то, во-первых, он при этом многое и приобретал, а во-вторых, потеря эта не была столь существенной (мечи бывают не хуже дубин, а воровать можно научить и другого члена отряда). Студент же, переквалифицируясь в любого другого "специалиста", приобретает лишь дополнительную скорость возрастания некоторых параметров, зато теряет большинство навыков и умений, которым его так долго (и дорого) обучали. Если же сделать так, чтобы параметры студента росли с возрастанием его уровня достаточно быстро, чтобы он не был полным ничтожеством по сравнению с другими героями, то зачем тогда нужны эти другие? Заполнил отряд под завязку этими идеальными, универсальными, да еще и мощными студентами – и плевать тебе на всяких там рыцарей, магов и монахов!


Идея: студент как таковой – действительно ничтожество по сравнению с равными ему по уровню "узкими специалистами". Однако есть возможность улучшить его – примерно так же, как охотник улучшается, превращаясь в стрелка. Однако о возможности улучшить студента игрок должен узнать далеко не сразу.


Во всех университетах Королевства время от времени проходят экзамены, в которых может участвовать любой студент (но все-таки на вероятность успешной сдачи экзамена влияет то, в "родном" ли университете ты его сдаешь). Допускаются к экзаменам студенты, достигшие некоего определенного уровня (скажем, двадцатого). Состоит же экзамен в следующем: студенту (то есть игроку) задаются вопросы, а рядом приводится список ответов, "пришедших в голову" герою, из которых игрок должен выбрать один. Чем выше ум и хитрость героя, тем меньше вариантов там появится (то есть тем увереннее герой будет в своем ответе). Сами же ответы зависят от конкретных знаний, полученных студентом в его странствиях. Скажем, если вопрос будет "общим", рассчитанным на сообразительность (то есть просто логической задачей), герой может догадаться о правильном ответе сам, но если вопрос конкретен (скажем, "Как Януарий Блаженный толкует пророчество Аригдала?") и правильного ответа на него герой не знает, этот ответ в списке и не появится. Другое дело, что если герой очень хитер, там может оказаться парочка расплывчатых, но правдоподобно звучащих ответов; а если он при этом еще и очень везуч и обаятелен, такой ответ могут и зачесть как правильный (но рассчитывать на это не стоит).


Успешно сдавший экзамен студент становится бакалавром – приобретает новое, улучшенное амплуа. Бакалавр не теряет по сравнению со студентом абсолютно ничего, а приобретает гораздо более быстрый рост параметров от уровня к уровню. Правда, в отличие от студента, у которого все параметры растут одинаково, у бакалавра телесные качества возрастают все-таки чуть медленнее прочих (но все равно быстрее, чем у студента).


Герой с амплуа бакалавра – большая ценность и большая редкость. На дороге они не валяются (в отличие от тех же студентов), и нанять в отряд "готового" бакалавра – задача почти невыполнимая.


Однако зачем останавливаться на достигнутом? Почему бы не суметь (в принципе) улучшить и бакалавра? В конце концов он – главный герой игры, ему положено совершенствоваться!


Допустим, бакалавр достиг того же двадцатого уровня. В этом случае ему предоставляется возможность стать магистром – самым совершенным героем "Гаудеамуса". На сей раз вам не придется отвечать на отвлеченные вопросы. Каждый университет время от времени объявляет темы для диссертаций (самые конкретные – например, "Особенности заклинаний, относящихся к стихии земли" или "Жизнь и повадки гоблинов"). Бакалавр может выбрать любую из этих тем – и тут уж быть готовым ответить на любой вопрос типа "Сколько секунд длится действие окаменения, примененного к троллю магом 15-го уровня?". Обычно игрок должен действовать так: зайти в университет, выбрать себе тему (это не нужно нигде фиксировать), затем во время "полевых занятий" собрать по этой теме максимум материала и только потом идти защищаться (молясь, чтобы, пока он на практике выяснял, намного ли гоблины защищеннее от дубин, чем от топоров, университет не переменил темы).


Магистр – это улучшенный во всех отношениях бакалавр. Если ближе к концу игры вам удалось заполучить в отряд магистра – считайте, что до самой финальной битвы проблем у вас будет немного. Магистр совмещает в себе свойства неплохого монаха, приличного мага, среднего воина и плоховатых, но не вовсе ничтожных представителей других амплуа. Телесные качества растут у него еще медленнее, чем прочие (но все-таки чуть быстрее, чем у бакалавра).�
О специальных навыках


Каждый герой, помимо присущих ему "от природы" возможностей, может иметь и спецнавыки, то есть способности к совершению тех или иных действий. Эти навыки практически не зависят от амплуа (лишь некоторые "низшие" амплуа имеют врождённые навыки, а рыцари и отшельники, напротив, некоторых навыков иметь не могут), и обучиться им может всякий – было бы у кого.


Каждый спецнавык имеет три градации: новичок, опытный и мастер. Достичь их можно только последовательно. Чем выше градация, тем полнее проявляется навык.


ДУЭЛЯНТ – способен драться левой рукой. Это значит, что в бою при получении права хода (см. О сражениях) герой может нанести удар правой рукой, левой рукой или обеими сразу, причём в последнем случае на ход тратится столько тактов, сколько на более долгий удар из двух. Если противник умеет защищаться от ударов (владеет особым умением фехтования), он сможет защититься только от удара правой рукой.


новичок: ловкость для левой руки равна 1/2 общей.


опытный: ловкость для левой руки равна 3/4 общей.


мастер: левая рука работает так же, как и правая.


ПЛОВЕЦ – способен перемещаться по воде. Если этим навыком владеют все члены отряда, они могут пересекать водные преграды, не пользуясь мостами или бродами.


новичок: плавает со скоростью, вчетверо меньшей скорости ходьбы; способен пересечь реку шириной до полумили (чем больше нагружен, тем меньше проплывёт).


опытный: плавает со скоростью, вдвое меньшей скорости ходьбы; способен пересечь реку шириной до мили.


мастер: плавает со скоростью, равной скорости ходьбы; способен пересечь реку шириной до двух миль.


ПРИМЕЧАНИЕ. Отряд в принципе может пересечь реку, даже если в нём есть не умеющие плавать. Для этого те, кто умеет плавать, должны взять не умеющих на руки. Не слишком перспективный способ (лишняя тяжесть сокращает максимально возможную длину заплыва).


СЛЕДОПЫТ – способен ходить по лесам и болотам. Без следопыта отряд не может направленно перемещаться по лесу (если при задании маршрута указать точку, находящуюся в лесу, то отряд, войдя в лес, "потеряет ориентацию": радиус обзора станет равным нулю, а движение – хаотическим, и так до тех пор, пока отряд случайно не выберется из леса). По болотам же ходить можно (со скоростью, равной 1/10 скорости ходьбы по дороге), но есть постоянный риск провалиться.


новичок: скорость движения по лесу равна 1/10 скорости ходьбы по дороге, обзор в лесу – в шесть раз меньше, чем на равнине; на болоте проваливается вдвое реже, остальные члены отряда – на треть реже.


опытный: скорость движения по лесу равна 1/6 скорости ходьбы по дороге, обзор в лесу – вчетверо меньше, чем на равнине; на болоте не проваливается, остальные члены отряда проваливаются вдвое реже.


мастер: скорость движения по лесу равна 1/4 скорости ходьбы по дороге, обзор в лесу – вдвое меньше, чем на равнине; на болоте не проваливается, остальные члены отряда проваливаются вчетверо реже.


ПРИМЕЧАНИЕ. Если герой провалился в болото, его может спасти другой член отряда, способный его поднять (см. О поднятии тяжестей).


КАРТОГРАФ – может пользоваться картами (см. О картографии).


новичок: способен просматривать уже существующие карты, но сам составлять карту не может.


опытный: зарисовывает на карту все места, в которых побывал.


мастер: не только составляет карту, но и проделывает с ней различные полезные манипуляции – например, может состыковать с общей картой отряда отдельную карту, тем или иным способом добытую героями.


ВОР – ворует; взламывает замки.


новичок: может стащить вещи у прохожего, товар с прилавка, книгу из библиотеки.


опытный: может взламывать замки; кроме того, имеет бонус к вероятности успешно украсть.


мастер: способен пользоваться воровским искусством в режиме боя (скажем, украсть у вражеского мага пару волшебных палочек с заклинаниями, которыми тот в данный момент не пользуется); имеет бонус к вероятности успешно взломать замок.


ПРИМЕЧАНИЕ. Любое воровство (кроме воровства у врага в бою) – безусловно скверный поступок. Стало быть, после каждого такого применения воровского искусства верность членов отряда, имеющих положительную доброту (в том числе и главного героя), будет снижаться, а тех, чья доброта отрицательна – повышаться. Этим "Гаудеамус" отличается, скажем, от Fallout'а, где сугубо положительный герой мог повыворачивать карманы хоть всему человечеству без малейшего ущерба для своей, как это там называлось, "кармы". Здесь, правда, есть нюанс: чем "добрее" обворованный, тем более преступным является воровство у него. То есть ограбление какого-нибудь монаха с добротой 90 потянет на пару сотен "штрафных очков", а разбойника с добротой минус 90 – всего на пять-десять.
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О картографии


Кажется вполне естественным, что у героев, путешествующих по незнакомой стране, должна быть какая-то карта. Подходы к этому вопросу у создателей игр различаются довольно сильно. К примеру, в "Eye of the Beholder" карты нет совсем – и это не такой уж идиотизм, как может показаться: эта игра настолько насыщена всевозможными телепортерами, “поворачивателями” и прочими дезориентирующими устройствами, что наличие карты разом лишило бы её чуть ли не половины головоломок. Другой крайностью являются игры с “видом сверху”, где, кроме карты, нет ничего вообще. Между этими полюсами (но, как правило, ближе ко второму) располагается большинство игр.


В "Гаудеамусе" есть и "вид сверху", и "подробный вид" (см. Об идее). В большинстве локаций можно свободно переключаться между этими видами. Но если "подробный" вид во всех случаях выглядит примерно одинаково, вид сверху может сильно различаться в зависимости от того, владеет ли кто-то из членов отряда навыком картографа.


В начале игры, когда герой ещё ничем не владеет, вид сверху представляет собой лишь сильно уменьшенное изображение "подробного" вида. При переключении в режим карты игрок увидит только маленький клочок, ограниченный радиусом обзора героев (который, в свою очередь, может зависеть, скажем, от высоты над уровнем моря, от наличия рядом с героями препятствий – леса, гор, стен и пр.). В пределах этого клочка будут видны как географические подробности (рельеф, населённые пункты) так и движущиеся объекты. По мере движения героев "видимая область" перемещается вместе с ними, то есть "открывается" там, куда они идут, и "закрывается" там, откуда они ушли.


Если в отряде появляется картограф, ситуация меняется. Новичок в картографии ещё не может составлять карту сам, но уже может пользоваться готовыми картами, которые иногда можно раздобыть (например, феодал, давая вам задание "собрать дань с такой-то деревни", может вручить вам карту, на которой указано, где эта деревня находится) или просто купить. Для просмотра таких карт служит кнопка "Карты" в режиме "вида сверху" (или просто двойной щелчок по объекту-карте в инвентаре героя). Заметим ещё раз, что, пока в отряде нет картографа, кнопка "Карты" будет неактивной, а двойной щелчок по карте в инвентаре вызовет единственный отклик героя: "Да не знаю я, как этим пользоваться!".


С опытным картографом жить становится куда легче. Теперь весь путь, пройденный вашими героями, заносится на свою собственную карту. Она не является объектом из инвентаря: её нельзя продать, выбросить и т. п. Выглядит это так: на виде сверху отображается теперь не только то, что ваши герои видят сейчас, но и всё то, что они видели с момента появления в отряде опытного картографа (правда, движущиеся объекты – прохожие, монстры… – всё равно не видны за пределами радиуса обзора).


Наконец, картограф-мастер может состыковать карту-объект (купленную или найденную) с главной картой отряда. Делается это так: если игрок считает, что его герои оказались в точке, обозначенной на имеющейся у них " посторонней" карте, он вызывает режим просмотра этой карты и щёлкает по кнопке "Состыковать" (если в отряде нет картографа-мастера, эта кнопка в режиме просмотра карты будет неактивной). После этого нужно указать мышью точку на "малой" карте, где, по-вашему, находятся сейчас герои. Если на самом деле это не так, ничего не произойдёт, а если так, то всё, содержащееся на "малой" карте, будет дорисовано к "большой". После этого малую карту можно с лёгким сердцем выбросить (или продать) и освободить место в инвентаре.


Любой картограф (от новичка до мастера) может делать на картах всевозможные пометки. Для этого надо щёлкнуть в нужном месте карты правой кнопкой мыши, после чего появится меню "Пометки на карте" из трёх пунктов: "Установить", "Изменить" и "Стереть". В появляющемся диалоговом окне можно выбрать цвет и вид (крестик, кружок, галочка…) пометки, а также ввести текст, который будет появляться рядом с пометкой при наведении на неё курсора (например, "В этой деревне дешёвые зелья"). На "малых" картах пометки в некоторых местах могут уже стоять, но верить им следует с оглядкой.


"Большая" карта может использоваться и ещё для одного: по ней можно задавать маршрут движения отряда, то есть ломаную линию, по которой отряд должен двигаться при отсутствии других указаний. Скажем, вам надо добраться до некоего города, не отвлекаясь по дороге на всякие мелочи. Наметьте на карте маршрут (допустим, город находится на другом берегу реки; тогда первой вершиной ломаной будет мост через реку, а второй – город) и выберите из главного меню игры пункт "Двигаться по маршруту" (если маршрут не намечен, этот пункт неактивен).


В тех случаях, когда между двумя соседними вершинами ломаной невозможно или трудно пройти по прямой (а таких случаев большинство), отряд начинает искать кружной путь (по принципу правой руки, как в лабиринте). Такой путь может завести его слишком далеко, так что лучше делать в маршруте изломы почаще. 
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О поднятии тяжестей


Каждый герой может поднять определённый вес. Какой именно – определяется его силой: если сила героя равна, скажем, 20, то предмет весом в 20 единиц он ещё может поднять, а 20,01 - уже нет.


Суммарный вес всех предметов, нагруженных на героя, может быть любым, лишь бы каждый отдельный предмет весил меньше значения силы. Если герой берёт на руки другого героя (например, потерявшего сознание), вес этого другого вместе со всеми нагруженными на него предметами рассматривается, как вес одного предмета.


Каждая лишняя единица веса сверх значения силы героя уменьшает его ловкость на долю, обратную его выносливости, то есть ловкость умножается на число





�EMBED Equation.3���





Например: герой с силой 20, ловкостью 30 и выносливостью 10 несёт груз 25 единиц. Значит, ловкость должна быть домножена на 9/10 в 5 степени, то есть 0,59 , и станет равна 18 (округляя, как всегда, до большего целого). 
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О том, как одежда греет и стесняет движения


Всякий предмет одежды, кроме очевидных параметров – защиты и веса – имеет ещё два. Их названия ещё не придуманы, так что будем называть их пока неудобством и теплотой.


Ясно, что в реальности человек в громоздких латах куда менее ловок, чем без них. Однако в ролевых играх это, кажется, пока не отражено. Ловкость героя убывает обычно лишь пропорционально тяжести, нагруженной на него. Однако тяжесть – это ещё не всё. Смирительная рубашка не так уж тяжела, однако ловкости убавляет заметно. Для имитации этого факта в "Гаудеамусе" и введён параметр неудобства. Суть его в следующем: на число, равное неудобству данного предмета одежды, уменьшается ловкость героя, надевшего его. У некоторых предметов неудобство может быть и отрицательным – например, у пояса или у такой сугубо женской вещи, как заколка для волос.


Параметр теплоты указывает, на сколько данный предмет повышает температуру героя. Для "голого" героя температура равна температуре окружающей среды (всё время меняющейся), нормальной же считается 100. Если температура героя намного больше 100, он теряет выносливость, а если меньше – ловкость. Если же герой долго переохлаждается (насколько долго – определяется его выносливостью), то он может подхватить простуду – и тогда потеряет и выносливость, и ловкость, и силу (см. О болезнях [пока нет]). [Может, не стоит мудрить с температурой? Игра и так получается весьма сложной…]


Например: герой-крестьянин обычно вступает в отряд с косой, вилами или дрыном, в лаптях, посконных штанах и посконной же рубахе. У такой рубахи (по сравнению с другими видами платья) вес – средний, защита – чуть выше среднего, теплота – чуть выше среднего, а вот неудобство – высокое.


�



О характерах героев и вещей


У каждого героя и у каждого предмета одежды и оружия имеется скрытый параметр, который мы назовём характером. Это 32-битный [или хватит 16-битного?] набор нулей и единиц, отражающий как бы "индивидуальность" героя или вещи. "Совместимость" героя с вещью (а, возможно, и героев друг с другом) определяется количеством совпадений нулей и единиц в их характерах минус 16 [или 8].


Например:


	01101001101010100101010101110110


	10010101011010101010010110011001


совпадения:	 .. ......  ....  .              13 раз


совместимость -3





Наиболее вероятным значением совместимости является 0, наименее вероятными – 16 и -16 [8 и -8].


Смысл совместимости в следующем: при пользовании оружием к ловкости героя прибавляется значение его совместимости с этим оружием (чем больше совместимость, тем более это оружие "по руке" этому герою, а если совместимость отрицательна и так велика, что по модулю превышает ловкость героя, то он вообще откажется им пользоваться).


Совместимость же с одеждой вычитается из неудобства одежды (см. О том, как одежда греет и стесняет движения). Здесь возможно много тонкостей: например, герои-женщины могут отказываться носить одежду с совместимостью меньше 0 ("Она мне не идёт"), зато одежда с высокой совместимостью может повышать их мораль и т.п.


�



О здоровье и бодрости





Кроме 25 постоянных (почти) параметров и нескольких индивидуальных, у героев имеются два очень часто и быстро меняющихся параметра (их значения выводятся слева от таблицы 5х5): это здоровье и бодрость. Первый из них традиционен – он присутствует (под разными названиями, чаще всего "life" или "hit points", сокращённо HP) практически во всех компьютерных играх, кроме, пожалуй, тех, где первое же повреждение ведёт к немедленной гибели героя (многие старые аркады). Смысл здоровья очевиден: это число абсолютно не влияет ни на какие возможности героя, обозначая лишь, сколько вреда ему надо нанести, чтобы вывести его из строя. В некоторых играх падение здоровья до нуля означает, что герой умер; в других (тех, где героев несколько) – что он всего лишь потерял сознание, умрёт же он, если его здоровье достигнет какого-то отрицательного значения. На монстров это правило практически никогда не распространяется.


Уменьшается здоровье, как можно догадаться, при нанесении герою телесных повреждений (в бою или иными способами), а вот возрастать оно может по разным причинам. Заметим во-первых, что каждый герой в зависимости от своего амплуа и уровня (а также, возможно, каких-то других параметров, вроде пола или "пятого пункта") имеет фиксированное максимальное значение здоровья, которое не может быть превышено, как ни старайся (бывают и исключения, связанные с магией, но здесь мы их касаться не будем). По способам увеличения здоровья, упавшего ниже максимального уровня, игры делятся на два типа. В одних (таких, как, скажем, "Jurassic War" или отечественные "Аллоды") здоровье восстанавливается во время отдыха, причём отдыхом считается любой промежуток времени, когда герой ничего не делает, то есть не дерётся и не колдует (ходьба приравнивается к "ничегонеделанию"). Чем более развит герой, тем быстрее восстанавливается его здоровье. Несходство этого принципа с тем, к чему мы привыкли в реальности, очевидно. В недавно появившейся в продаже корейской игре "Ikarus" идея "отдыха на ходу" доведена до абсурда: достаточно мощный герой оказывается практически непобедимым, ибо, стоя посреди поля боя в бездействии, восстанавливает своё здоровье быстрее, чем его успевают у него отбирать!


В играх другого типа для того, чтобы здоровье героев восстановилось, требуется совершить конкретное действие. Здесь тоже есть свои нюансы. К примеру, в легендарном "Eye of the Beholder" для поправки здоровья служит привал. Устроить его можно практически где угодно и когда угодно, если только поблизости нет противника (иначе нажатие на кнопку "Отдых" вызовет лишь появление надписи "Отдыхать нельзя – монстры близко!"). После привала здоровье всех героев окажется равным максимальному. Очевидно, что такая система недалеко ушла от перманентного отдыха а-ля "Ikarus". Видимо, понимая это, авторы "Бегольдера" в продолжениях этой игры ввели целые уровни, на которых кнопка "Отдых" просто не работает, однако принципиально это ничего не меняет – стоит лишь найти выход с такого уровня.


Наконец, существуют игры, где поправить здоровье можно только в специально отведённых для этого местах. Например, в серии "Might&Magic" для этого надо переночевать в гостинице, а в "Diablo" – посетить лекаря. Такие места встречаются отнюдь не где попало, так что герою (вернее, играющему) приходится внимательнее следить за своим здоровьем.


Кроме такого "глобального" восстановления здоровья, во всех играх присутствуют возможности для мелкого, "походного" лечения: всевозможные зелья, заклинания и прочее. Зелья, конечно, надо предварительно раздобыть (найти, купить или завоевать), а заклинания – выучить.


"Гаудеамус" пытается объединить все эти направления. Во время боя единственным способом лечения являются "подручные средства" – зелья и магия; от "безделья" здоровье не восстанавливается. В походе здоровье растёт, но очень медленно, так что при сильных повреждениях рассчитывать на это не стоит, но какой-нибудь ничтожный "фингал" таскать с собой через всю страну в ожидании лечения вам не придётся. Отдых несколько увеличивает скорость выздоровления, но опять-таки не принципиально. Главным методом лечения остаётся посещение лекарей (правда, в "Гаудеамусе", в отличие от "Diablo", лекаря можно водить с собой, но зачастую это приносит больше вреда, чем пользы: во-первых, теряется одно место в отряде, которое могло быть занято бойцом, а во-вторых – ещё вопрос, может ли лекарь лечить сам себя). Кроме того, лечение происходит отнюдь не мгновенно: чем дальше здоровье героя от максимального и чем ниже его выносливость, тем больше времени уйдёт на поправку.


Второй подвижный параметр – бодрость – более оригинален. Он является как бы обобщением имеющегося во многих ролевых играх параметра "магической энергии" (обычно "mana", раньше именовался "spell points", SP). Смысл этого параметра был совершенно неясен. Присутствовал он только у героев, способных колдовать, и убывал по мере произнесения ими заклинаний, а восстанавливался обычно так же, как и здоровье. Для чего он придуман – ясно: заклинания магов обычно наносят врагу больший вред, чем оружие бойцов, так что, если магов не ограничить в их применении, бойцы становятся почти ненужными (разве что для охраны магов). Однако никаких аналогов "магической энергии" в реальности (даже сказочной) отыскать не удавалось.


Бодрость как раз и является приближением (возможно, не лучшим) этой таинственной "м. э." к жизни. Имеется бодрость у всех персонажей. Это куда более подвижный параметр, чем здоровье. Каждое совершённое героем действие уменьшает его бодрость, а отдых – восстанавливает. Изменение бодрости героя пропорционально его выносливости (падение – обратно, восстановление – прямо) и, конечно, зависит от того действия, которое он совершает. Например (* означает "пропорционально", / - "обратно пропорционально"):


ходьба: * расстоянию, коэффициенту непроходимости почвы и весу, который нагружен на героя;


удар: * весу оружия, / силе героя и совместимости оружия;


перемещение предмета (подбирание с земли, доставание из кармана, надевание, снятие): * "запрятанности" предмета до и после перемещения (см. О запрятанности), / ловкости героя;


применение особого умения: * назначенному для данного приёма значению, / владению связанной с приёмом стихией (если есть).


Если бодрость героя упала до половины [или какого-то другого определённого значения?], его основные параметры снижаются на какой-то процент. Если же она упадёт до нуля, герой считается "измождённым" и не может выполнять никаких действий, пока его бодрость хоть чуть-чуть не восстановится.


Возрастает бодрость, как и здоровье, по-разному:


в бою она растёт, как здоровье в играх с "отдыхом на ходу", но отдыхом считается только стояние на месте; при ходьбе бодрость одновременно падает и растёт, как при отдыхе, так что чем меньше у героя выносливость, тем меньший отдых ему доставит ходьба (а какой-нибудь хилый маг от ходьбы ещё и утомляться будет);


в походе бодрость растёт и падает, как при ходьбе в бою, но падает она здесь гораздо быстрее [раз в пять?], так как расстояния гораздо больше; так что немудрено, что большинство героев поход будет утомлять;


на привале бодрость растёт, причём если герой спит, она у него растёт значительно быстрее. Если же отряд ночует в гостинице, бодрость растёт ещё быстрее.


В любых случаях исключение составляют больные герои: при некоторых болезнях бодрость растёт медленнее, чем обычно (в определённое для каждой болезни число раз), при других – вообще не растёт, при третьих – постоянно падает.


ПРИМЕЧАНИЕ. Говорят, разработчики "Diablo-2" уже додумались до бодрости. Правда, они не рискнули переименовывать свою традиционную "mana", но расходуется она уже не только на магию, но и на фехтование. Теперь будут говорить, что я спёр у них идею. Вечно у меня так...�
ПРИГОВОР. Если бы ты, умник, видел всем давно известную игру "Betrayal at Krondor", ты бы знал, что эта система пришла в голову умным людям лет за пять до тебя…�



О запрятанности


В большинстве ролевых игр у каждого героя имеется несколько "мест" для вещей, которые он не держит в руках и не надел на себя. Какова природа этих "мест" – неясно. Обычно их называют "рюкзаком", но это всего лишь условное название – никакого рюкзака в виде реального предмета, который можно, например, выбросить, отдать другому герою или сменить на более вместительный рюкзак, в играх не присутствует. С другой стороны, в тех же играх (вернее, в тех из них, где размер "рюкзака" ограничен) часто имеются предметы-"ёмкости", каждый из которых, занимая одно (или больше, но ненамного) место в "рюкзаке", служит, в свою очередь, "рюкзаком второго уровня", в который можно помещать другие предметы (в большем количестве, чем поместилось бы в занимаемом "ёмкостью" месте "рюкзака").


В "Гаудеамусе" эта идея доведена до логического завершения. Никакого "рюкзака" здесь нет: предмет можно либо надеть, либо взять в руки; но почти каждый предмет в принципе может служить ёмкостью: в одежде могут иметься карманы, за пояс можно что-нибудь заткнуть, за голенищем сапога тоже есть место, и даже головной убор годен для хранения мелких вещей.


На практике это выглядит так: каждому предмету (но если это одежда – только в надетом состоянии) соответствует своя "сетка", которую можно заполнить "влезающими" в неё другими предметами. 


Поскольку для манипуляций с предметами, находящимися в разных местах, нужно разное время, для них вводится параметр "запрятанности" (скверное слово, но, надеюсь, в игре оно фигурировать не будет). Вычисляется она так:


в руках героя – 0;


на земле, под ногами героя – 0 или 1;


надет на героя "верхним слоем" – 2;


надет на героя – 2+(запрятанность предмета, надетого следующим слоем);


расположен внутри предмета-"ёмкости" – 1+(запрятанность ёмкости).


Примечание: запрятанность предмета, лежащего на земле, считается равной 0, если он перемещается туда, и 1 – если оттуда (бросить ведь можно быстрее, чем поднять).


�



О росте и телосложении


Во всех знакомых мне играх любая одежда могла быть надета любым героем, без каких-либо ограничений. Чтобы при этом игра сохраняла какой-то интерес, приходилось мало-мальски приличные доспехи вводить в игру в очень малом количестве да ещё прятать подальше. С другой стороны, всевозможной рухляди везде валялось пропасть (особенно на побеждённых врагах). В "Гаудеамусе" во избежание этого вводится понятие роста и телосложения героев (и соответственно одежды).


Всякий герой (и человекоподобный враг) имеет рост (карликовый, малый, средний, большой или гигантский) и телосложение (измождённое, хилое, нормальное, крепкое или могучее). Рост никогда не меняется (вряд ли стоит вводить в качестве героев детей), а телосложение с увеличением силы может и измениться в лучшую сторону. Ни на какие возможности героя эти два параметра не влияют, но очень сильно влияют на то, какую одежду и доспехи он может носить.


Каждый предмет одежды и доспехов рассчитан на определённый рост и телосложение. Герой в принципе не может надеть что-либо, предназначенное более низкому или более хилому существу, чем он, а предназначенное более высокому и сильному – вообще-то может, но при этом неудобство возрастёт во столько раз, на сколько градаций герой меньше костюма, плюс 1. Например: герой среднего роста и измождённого телосложения (например, крестьянин) надевает кольчугу с неудобством 5, рассчитанную на высокий рост и нормальное телосложение. В результате и без того невысокая ловкость крестьянина падает на 20 очков, и он, скорее всего, отказывается носить такой доспех.


И ещё одно замечание. Свято блюдя женское равноправие, ролевые игры в принципе не отличают женщин от мужчин. Это касается и одежды, которая никоим образом не подразделяется на мужскую и женскую. Доходит до идиотизма: в некоей игре одна из героинь начинает поход в одежде под названием halter (имеющей какие-то защитные характеристики и т.п.), и далее этот halter играющий может нацепить на кого угодно, в том числе и на мужиков! "Гаудеамус" этого лишён. В нём всё, что можно на себя надеть, бывает как мужским, так и женским. И если вы попробуете нацепить halter или что-нибудь в этом роде на героя-мужчину, он (в зависимости от амплуа и характера) может вас и послать кое-куда.


�



О сражениях


В ролевых и примыкающих к ним играх сражения играют едва ли не главную роль. Если отбросить игры с интерфейсом "ЧВПТиП" ("что вижу, про то и пою" – типа "Бегольдера" или "М&М"), где все герои движутся, как одно целое, существует два основных подхода к организации боя: пошаговый и "в реальном времени". 


Пошаговый бой явно происходит от военно-стратегических игр. Суть его состоит в том, что время разбивается на дискретные "ходы", и каждая из воюющих сторон во время своего "хода" наблюдает полную неподвижность противника. Например, если герой за время хода успевает перебежать через простреливаемое врагом пространство от одного укрытия до другого, он может не беспокоиться, что кто-то в него стрельнёт: стрельба (по пустому уже месту) начнётся только после перехода хода. Это далеко не единственная несообразность в пошаговом бою. Непонятно, к примеру, когда считать ход законченным? Можно выделять каждому герою какое-то количество тактов, в течение которых он может двигаться, но тогда достаточно быстрый герой за ход успеет перебить последовательно кучу врагов, и каждый из них, пока этот пострел до него не добрался, будет в бездействии стоять и смотреть, как расправляются с его союзниками. Можно поступить и по-другому: ход героя заканчивается, как только тот наносит удар. Но и это несправедливо: если враг всего один, почему бы быстрому и ловкому герою не успеть ударить его и ещё раз? Все эти недостатки каждый создатель игр пытается преодолевать по-своему, благодаря чему пошаговый бой в чистом виде почти нигде не встречается; однако принципиально что-то изменить пока никому не удавалось.


В качестве альтернативы пошаговому был придуман бой в реальном времени, почерпнутый из аркад. Он-то, казалось бы, идеально похож на настоящий: все персонажи движутся одновременно, нет никаких искусственных "ходов", в любой момент каждый может делать, что ему вздумается, а параметр быстроты персонажа превращается в самую очевидную скорость его движений. Однако на поверку такой бой оказывается немногим лучше пошагового. Там в каждый момент времени под управлением играющего оказывался только один персонаж, которого он как бы отождествлял с собой; здесь же ему приходится думать сразу за всю команду, разбросанную по полю боя. Ясно, что в реальном бою каждый дерётся по своему разумению, не требуя постоянных приказов типа "Бей того носатого" или "Не стой, делай что-нибудь". Это разумение легко реализовать, если в твоём распоряжении всего один герой, а если их, скажем, пятеро, и каждый должен атаковать своего противника, который тоже не стоит на месте? Добавим, что, если дело не сводится к банальной драке и приходится применять магию, то тут и вовсе начинаешь ностальгировать по пошаговому бою, ибо, пока нащупаешь на экране курсором мага, да пока вызовешь меню заклинаний, да выберешь нужное, да укажешь, куда именно его применять (а для всего этого придётся много раз щёлкнуть мышкой в разных местах экрана или лихорадочно побегать по клавиатуре) – "реальное время" вполне реально может зайти уже слишком далеко. В некоторых играх предусмотрен, правда, режим паузы, во время которой отдаются приказы, после чего время опять запускается; но исход боя, стоящий в прямой зависимости от умения вовремя нажать на "Паузу" – тоже не слишком реалистичная вещь.


В "Гаудеамусе" предлагается иная, тоже далеко не идеальная, но более реалистичная картина боя.


Время боя, как и в пошаговой схеме, делится на ходы, но границы между ходами довольно размыты. Каждый персонаж имеет параметр быстроты, сообразно с которым ему выделяется количество тактов, могущих быть потраченными на различные действия. Каждое действие героя стoит нескольких тактов (скольких именно – зависит от длительности действия, вычисляемой по известным программе формулам, и ловкости героя). Когда все такты исчерпаются, герой сможет продолжить действия лишь после начала следующего хода.


До сих пор схема совпадает с пошаговой, но дальше начинаются отличия. Во-первых, отсутствуют отдельные "ход героев" и "ход противников". Во-вторых, кроме большого Хода (будем писать его с большой буквы), есть ещё понятие хода (с маленькой буквы): это одно действие, совершённое одним персонажем. Под действием понимается поворот на месте, перемещение на одну клетку, применение предмета (в том числе и удар), манипуляция с предметом (доставание, надевание, снятие и т.д.), применение особого умения. Как только персонаж сделает ход, право хода передаётся другому. Происходит это следующим образом.


Перед началом Хода значения быстроты всех участвующих в нём персонажей суммируется, а затем выбрасывается случайная величина, равномерно распределённая от 0 до этой суммы. Тот персонаж, в чей "отрезок" попала величина, и получает право первого хода (см. схему).


Схема


Быстрота 1-го героя – 23


Быстрота 2-го героя – 40


Быстрота 1-го противника – 15


Быстрота 2-го противника – 48


Быстрота 3-го противника – 21


СУММА: 147


ЗНАЧЕНИЕ СЛУЧ. ВЕЛИЧИНЫ: 89       (


+--------+-------------+-----+----------------+-------+


    1 г.       2 г.      1 п.       2 п.         3 п.


В данном случае право хода получает второй противник.


Получивший право хода может либо воспользоваться им, либо подождать, либо отказаться от хода. В первом случае персонаж совершает нужное ему действие, после чего длительность этого действия вычитается из общего его запаса тактов на ход, сумма тактов всех персонажей уменьшается также на это же число, и затем вновь выбрасывается случайная величина, распределённая от 0 до нового, уменьшенного значения суммы. Если сделавший ход персонаж достаточно быстр, возможно, ход опять достанется ему; в любом случае до конца Хода каждый участник сражения сделает столько ходов, сколько ему положено согласно его быстроте.


Если персонаж решил подождать, он пропускает ход без уменьшения своего и общего запаса тактов. Однако для предотвращения зацикливания игры вводится ограничение: персонаж лишается возможности выбрать ожидание, если все, у кого ещё остались такты (каждый на своём последнем на данный момент ходу) его уже выбрали (или же просто ни у кого, кроме него, тактов не осталось). 


Если же решено отказаться от хода, запас тактов персонажа обнуляется, и до конца Хода он больше ничего не предпринимает. "Выкинутые" такты считаются отдыхом, и пропорционально их количеству возрастает бодрость персонажа.


Часто может оказаться, что перед самым концом Хода у персонажа может не хватать нескольких тактов на совершение очередного действия. В этом случае недостающие такты "берутся взаймы" у следующего Хода, так что в его начале исходный запас тактов персонажа будет равен не его быстроте, а быстроте минус эти "лишние" такты.


Из случайного чередования ходов есть лишь одно исключение. Если персонаж своим очередным ходом наносит кому-либо удар, то следующий ход без всякого выбрасывания получает этот самый кто-либо (если у него, конечно, остались такты). Заметим, что эффект от удара (попал или не попал, какой ущерб нанёс и т.п.) вычисляется только после этого ответного хода (то есть возможен "эффект Пересвета и Челубея"). Это сглаживает преимущество первого удара, столь заметное в других играх. 


[ЗАМЕЧАНИЕ. А как быть, если одного атакуют сразу несколько противников? Предоставлять ему право хода после каждого из их ударов? Или только после одного? А какого? Или пусть он израсходует все свои такты, а потом стоит и молча получает по морде? А если он такой сильный, что может угробить каждого из нападающих одним ударом?]


[Возможен такой вариант. У каждого персонажа имеется три переменных: То – общее количество тактов, выделенное ему перед текущим Ходом (равно его быстроте минус, возможно, несколько тактов, "взятых взаймы" на предыдущем Ходу); Тc – текущее количество тактов, потраченных с начала Хода, и Тr – относительное время, потраченное с начала хода. Связаны они так (вместо 100, возможно, стоит поставить что-нибудь умножающееся побыстрее, например 128):


�EMBED Equation.3���


Тr персонажа пересчитывается после каждого его хода. Очевидно, к концу Хода оно для всех персонажей станет равным 100 (возможно, чуть больше за счёт "заёмных" тактов).


Стало быть, после каждого удара Тr ударенного сравнивается с Тr ударившего. Если оно меньше или равно, значит, в момент удара ударенный не был ничем занят, и ему предоставляется право ответного хода. Если же оно больше – ударенный в это время занимается чем-то другим, и результат удара вычисляется сразу же, а кому передать ход – определяется как обычно.]


Итак, хотя Ходы как таковые присутствуют в структуре игры, играющий может их и не заметить. Просто персонажи с большей быстротой будут "оживать" чаще, с меньшей – реже. Для нетерпеливых предусмотрен режим автоматического боя, когда перед каждым Ходом каждому герою даются задания ("встать там-то", "бить того-то", "встать там-то и бить всех, до кого дотянешься", "отступить", "применить такое-то особое умение на то-то"), после чего нажимается кнопка "Пуск", и бой движется, как в "реальном времени", пока не кончится Ход. Если задания не даны или уже выполнены, герои действуют "от балды".


[К вопросу о возможности подождать или отказаться от хода. Что-то не нравятся мне эти приёмчики. Что, если по отказавшемуся от хода персонажу ещё на этом Ходу начнут бить? Его Тr уже равно 100, и ответить противнику он не может! А если кто-то на протяжении всего Хода стоял в тылу и на каждом своём ходу выбирал "подождать", то к концу Хода, когда все прочие исчерпают свои такты, он окажется единоличным хозяином поля боя – точь-в-точь как в традиционных пошаговых играх!


Возможный выход: отдыхать не до конца Хода, а, скажем, по 10 единиц Тr (т.е. если быстрота героя равна 40, за один отказ от хода он теряет 4 такта); а при попытке подождать проверять, намного ли меньше Тr этого героя, чем среднее Тr всех участвующих в бою персонажей. Если оно, скажем, более чем на 10 единиц меньше, такому герою право ждать не предоставляется.]


ЕЩЁ ЗАМЕЧАНИЕ. 


�



Ещё о сражениях (заметки пользователя)


Всё написанное выше выглядит очень эффектно, однако первая же попытка сыграть в такую игру вызовет у играющего последовательно резь в глазах, головную боль, нервный тик и желание придушить автора. Увлекшись хитромудрыми построениями, автор ни разу не попытался прикинуть, как же всё это будет выглядеть на экране. А выглядеть это будет так: на каждом ходу экранное окно будет метаться по всему полю боя, ловя в прицел очередного случайно выбранного персонажа, чтобы, дав ему сдвинуться на одну клетку, сразу же метнуться к следующему. Уважаемый создатель новомодной концепции боя даже не подумал, что будет, если, к примеру, пять героев (а нормальная численность отряда предполагается равной восьми, да плюс один "посторонний") и пять врагов должны будут сойтись врукопашную, а их в начале боя будет разделять десять клеток (совсем немного, кстати)? Ведь ещё до того, как противники начнут обмениваться ударами, экран ПЯТЬДЕСЯТ раз сиганёт туда и обратно! И это ещё не самый худший вариант, поскольку если полем боя является, скажем, подземелье, оно просто обязано быть большим, запутанным и наполненным врагами.


Как можно избежать такой оказии? Во-первых, программа может не перемещать экранное окно вообще, предоставив играющему почётную обязанность самому вылавливать тех персонажей, на которых он желает посмотреть, путём свободного скроллинга экрана. Однако это принесёт больше мороки, чем удобств. Что будет, например, если герой, получивший право хода, окажется в этот момент вне экрана? Во-первых, в программе придётся предусмотреть средство оповещения пользователя (скажем, звуковой сигнал и одновременно какой-нибудь визуальный эффект с пиктограммой соответствующего героя – например, мигание), иначе он сможет заметить, что программа стоит, очень нескоро. Во-вторых же, всё равно придётся таскать экран – не автоматически, так вручную, – чтобы текущий герой в него попал. Конечно, скорость прокрутки окажется меньше, и рези в глазах у играющего она не вызовет, но очень ли он обрадуется тратить бoльшую часть игрового времени на бесплодное перетаскивание экрана от одного героя к другому?


Неужели попытка довести до ума пошаговый бой обречена на провал? Уж больно не нравится мне это "реальное время"…


Между прочим, вспомним, что именно нам в реальном времени не нравилось, а в пошаговости нравилось? Необходимость одновременно думать за восьмерых? Однако чем в данном случае лучше пошаговый вариант? Видимо, тем, что он всё время "ждёт" вашего решения, так что вы можете сперва подумать за одного героя, потом за другого... Так в чём же проблема? Пусть "подождёт" и реальное время! Кто мешает при каждой попытке отдать одному из героев команду автоматически переводить бой в режим паузы? Тем более, что такой вариант давным-давно реализован в игре "Darklands" (правда, реализован через пень-колоду, но ведь додумались же до него!). Все прочие особенности боя остаются теми же, что и при пошаговом варианте, только нет необходимости мудрить с "пропуском хода" и "ожиданием". Каждому герою может быть отдана команда идти (требуется указать конечный пункт), атаковать(


Стоп! Не вы ли жаловались, что зависимость боя от быстроты реакции игрока (а не героев) сводит на нет ролевую игру? Между прочим, самые старые RPG были пошаговыми вовсе не потому, что их авторы не могли запрограммировать "реальное время", а потому, что сражение в игре этого жанра – штука куда более сложная, чем в военной игре и даже стратегии. Скажем, нам нужно, чтобы герой-маг выскочил из укрытия, быстро (до того, как его, слабака, достанут стрелами враги) применил мощное заклинание и опять-таки быстро (пока самого не накрыло) снова спрятался. Любое "реальное время" (даже с "быстрой паузой") приведёт к тому, что удачный исход такой операции будет зависеть от быстроты реакции не героя (которого игрок так долго тренировал), а самого игрока. А ведь хочется, чтобы аудитория твоей игры состояла не только из мастеров спорта по "тетрису".


Есть ещё один вариант. Пусть "пауза" вызывается автоматически, как только какой-то из героев закончил выполнять задание (дошёл до указанного места, применил заклинание и пр.). Тогда в описанном случае игроку не надо будет спешить: бой остановится на время, пока маг получит дальнейшие распоряжения.


Ладно, а как быть с бойцом, дерущимся сразу с несколькими врагами? Допустим, он атакован рыцарем (мощным, прущим напролом) и несколькими ворами, вьющимися вокруг и время от времени приближающимися, чтобы нанести удар и сразу же опять отскочить. С одной стороны, невозможно драться сперва только с рыцарем, не обращая внимания на воров (заклюют), но и гоняться за юркими ворами, имея на хвосте рыцаря – тоже не лучшая тактика. Оптимальным было бы, не прекращая поединка с рыцарем, успевать время от времени бить и по ворам (когда подбегают). Но такого не позволит ни одно "реальное время"! То есть если, как обычно, считать приказ "атаковать такого-то врага" за одно задание для героя, "автопауза" тут не поможет, а если считать отдельным заданием каждый удар, наносимый врагу, то чем, спрашивается, такое "реальное время" отличается от пошаговости?! Тем более, что для применения защитных фехтовальных приёмов придётся останавливать время после каждого удара не только героя по врагу, но и врага по герою.


Ну хорошо! Наконец мы решили, что реальное время не подходит нам категорически. Кстати, в последние годы новые RPG имеют как раз пошаговую реализацию боя. Значит, умные люди поняли бесперспективность "варкрафтовских" боёв для ролевой игры.


А кстати, как там устроен пошаговый бой? Суперигра 1998 года – "Fallout" ("Разруха") – в этом смысле чрезвычайно разочаровывает. Пошаговый бой присутствует там во всей своей первозданной тривиальности – примитивнее даже, чем в ископаемых играх "Forgotten Realms"! Никакого чередования ходов – каждый персонаж получает свои такты, тратит их и передаёт ход другому, тот – следующему, и так по циклу. Единственное, что сделали авторы "Fallout" для устранения несуразностей – резко уменьшили количество тактов на один ход: самый быстрый герой имеет их десять (при том, что на применение более-менее мощного оружия тратится не меньше пяти). При этом нерастраченные такты на следующий ход не переносятся, так что герой, быстрота которого не делится нацело на количество тактов, нужное для применения его оружия, вынужден изрядную часть боя проводить в бездействии. Нет, такой "хоккей" нам не нужен…


Но есть в этой игре и рациональное зерно. Состоит оно вот в чём: пока на героев никто не нападает (и они ни на кого не нападают), всё происходит во вполне реальном времени. Лишь с началом настоящего боя игра становится пошаговой. Правда, есть ещё одно "но": в "Разрухе" подлинный герой, собственно, всего один. Все его спутники либо ходят за ним, как привязанные, либо стоят там, где он им прикажет, а в бою ведут себя абсолютно самостоятельно. Управлять ими отдельно игрок не может. Для "Гаудеамуса" это явно не подходит – в любой момент времени игрок должен иметь возможность управлять любым из героев.


Итак, пока получилось вот что.


1) Бoльшую часть игрового времени герои перемещаются по крупномасштабной карте как единое целое. Переключится с крупномасштабного вида на мелкомасштабный можно в любой момент. Во многих местах (например, населённых пунктах) крупномасштабный вид вообще отсутствует.


2) Во время мелких перемещений (скажем, по пещере) игрок может управлять любым из героев (указывая, куда ему идти и что к чему применять). В принципе можно управлять и целой группой героев – для этого у каждого героя существует переключатель: двигаться самостоятельно или следовать за каким-либо другим героем. По умолчанию все герои следуют за главным. Всё это происходит в реальном времени.


3) Как только кто-то из героев атакует врага (или сам подвергается атаке), игра переключается в пошаговый режим. При этом герои, находящиеся вне поля зрения врага, за один ход могут перемещаться не на одну, а на несколько клеток, лишь бы ни одна из этих клеток не была видна врагу. Это же касается и врагов, которых не могут видеть герои. (Если кто-то из дерущихся – невидимка, это не играет роли: "далеко ходить" ему не разрешается, когда его увидел бы противник, будь он видим).


4) Если получивший право хода герой находится в пределах экрана (хотя бы и на самом краю), экран никуда не сдвигается. Когда право хода получает враг (или временный, девятый член отряда, не управляемый игроком), экран не сдвигается вообще.


5) Таким образом, экран будет совершать свои неприятные "скачки" разве что в самом начале боя, пока не все герои ещё подтянулись к месту заварухи. Правда, игроку никто не мешает не вводить в бой некоторых героев (например, если кто-то из них дышит на ладан после предыдущих драк). Для этого каждый из героев, находящихся вне поля вражеского зрения, в списке команд имеет ещё одну: "Затаиться". Затаившийся герой исключается из списка дерущихся, быстрота его в подсчётах не учитывается, права хода он не получает и, стало быть, экран на него не перепрыгивает. Из "затаившегося" состояния герой выходит, либо когда его увидит враг, либо когда игрок щёлкнет мышью по его пиктограмме.


Стало быть, к разделу О сражениях надо добавить следующий текст:


[Если персонаж на своём очередном ходу перемещается (обычным образом, без применения особых умений) на клетку, находящуюся вне поля зрения противника, следующий ход безо всяких вычислений предоставляется опять ему, причём в списке действий, которые он может совершить, появляется ещё одно – "Затаиться". Если этим ходом персонаж сделает что-то отличное от простого перемещения (применит особое умение, произведёт манипуляции с предметами и пр.), следующий ход переходит от него к другому обычным образом; если же он вновь просто передвинется на соседнюю клетку (и эта клетка опять будет невидима никем из противников), следующий ход снова окажется у него. Таким образом персонаж может двигаться, пока у него не кончатся такты текущего Хода.


Если невидимый врагом персонаж "затаивается", в дальнейшем бое он не участвует. За каждый Ход у него увеличивается бодрость так, как если бы он весь Ход отдыхал, то есть десять раз выполнил команду "Подождать". Когда "затаившийся" персонаж вновь вводится в бой, ему выделяется столько тактов, чтобы его Tr примерно равнялось среднему Tr всех участников боя. Разность между этим количеством тактов и быстротой персонажа считается отдыхом.


Может, однако, случиться так, что затаившемуся герою придется вновь вступить в бой на том же Ходу, когда он затаился (например, герой спрятался от врага за угол и затаился там, а враг, не будь дурак, на этом же Ходу за угол заглянул). В этом случае перед тем, как выделять герою такты на остаток Хода, надо сравнить два числа: Tr нашего героя перед "затаиванием" и среднее Tr всех участников боя, не считая затаившихся (в том числе и нашего). Если первое число больше, значит, героя вывели из затаившегося состояния сразу же, и он продолжает бой так, как если бы и не затаивался. Если же больше второе, то такты герою выделяются так, как сказано в предыдущем абзаце, только отдыхом считается разность между количеством тактов перед "затаиванием" и после него.]


[А может, не стоит лишний раз пересчитывать это дурацкое среднее? Пусть затаившийся герой не участвует в бою и не появляется на экране, но зачем исключать его из списка дерущихся? Пусть его быстрота по-прежнему учитывается в вычислениях, но на каждом ходу программа автоматически выбирает для него "отказ от хода". Тогда не придется искусственно синхронизировать его Tr с Tr прочих дерущихся: оно всегда будет на нужном уровне.]


�



О длине оружия





Любое оружие имеет параметр длины. Он может иметь одно из трёх значений (разумеется, короткий, средний и длинный, или 1, 2 и 3). Смысл его в том, что с длинным оружием легче достать противника (см. О драке). Чем больше разница между длиной оружия того, кто нападает, и того, кто защищается, тем больше вероятность попадания. Для героя, дерущегося голыми руками, этот параметр равен 0, но для противников это не обязательно: какая-нибудь каракатица вполне может иметь и "длинное оружие" (не имея на самом деле никакого).


Кроме этого, есть и ещё одно преимущество длинного оружия (т.е. с длиной, равной 3): им можно достать противника, стоя не на смежной с ним клетке, а через одну (удобно для не слишком хорошо защищённого героя: можно бить врага из-за спины союзника).


�



О мощности персонажа


Мощность имеется не только у оружия, но и у каждого из персонажей. Она выражает ущерб, который персонаж может нанести врагу "голыми руками". Назовём его параметры А, В и С. Они являются функцией силы и вычисляются при каждом её повышении по заранее заполненной и имеющейся в программе (или в виде отдельного файла) таблице (см. схему).


Схема





А�
В�
С�
В*С�
�
0�
1�
1�
1�
�
1�
1�
2�
2�
�
2�
2�
2�
4�
�
2�
3�
2�
6�
�
2�
4�
2�
8�
�
1�
3�
3�
9�
�
...�
...�
...�
...�
�



Для героя с силой 1 эти параметры равны соответственно 0,1,1. Если сила героя повышается на единицу, программа сперва ищет в таблице строку, значения В и С в которой совпадают с имеющимися, и устанавливает указатель на следующую строку. Затем случайным образом решается, что будет увеличено: А или В и С. Если решено увеличивать А, к текущему значению прибавляется значение из первого столбца таблицы; если же увеличиваются В и С, их значения заменяются значениями из второго и третьего столбцов таблицы. Последний столбец в файле не хранится и приведён на схеме только для наглядности: в столбце А значение каждой строки равно разности значений этой и предыдущей строки в столбце В*С.


Если сила возрастает более чем на единицу, описанная процедура повторяется несколько раз.


ЗАМЕЧАНИЕ. Легко сказать "случайным образом решается". А в самом деле, с какой вероятностью увеличивать А, а с какой – В и С? Максимальный ущерб, который сможет нанести врагу "помощневший" герой, в том и в другом случае одинаков (так и задумано), а вот минимальный – сильно отличается. Скажем, наш герой имел мощность 4D2+0 (минимальный ущерб – 4, максимальный – 8), и вот у него возросла на единицу сила. Если теперь увеличить ему А, максимальный ущерб станет равным 9, минимальный – 5; а если В и С, то максимальный будет – 9, а минимальный – 3! Таким образом, увеличение А снижает элемент случайности при вычислении ущерба, а В и С – повышает. При равных вероятностях увеличения того и другого примерно половина максимального ущерба будет наноситься врагу гарантированно, безо всяких случайностей. Возникает вопрос: разумно ли это?


Можно ввести какую-то зависимость вероятности увеличения А, а не В и С, от параметров героя. Скажем, чем выше ловкость, тем вероятнее при повышении силы увеличится А. Кроме того, разные амплуа могут иметь здесь свои бонусы: у акробатов, скажем, вероятность увеличения А больше, у магов – меньше. Однако в любом случае не стоит делать эту вероятность слишком большой. Даже 1/2 – многовато.�



О драке


Когда персонаж наносит удар противнику, необходимо рассчитать, во-первых, вероятность попадания удара в цель, а во-вторых, ущерб, наносимый этим ударом (в случае попадания, конечно).


Существенными здесь являются следующие параметры: сила и ловкость нападающего и защищающегося (назовём их для краткости героем и врагом), уровень владения оружием героя, выносливость врага, меткость, мощность и длина оружия героя, длина оружия врага, защита и прочность доспехов врага.


Первым делом вычислим, попадёт ли герой по врагу. Тут возможны три варианта: попадёт, промажет или же удар отразят доспехи врага. В первом случае удар считается успешным, и можно переходить к расчёту повреждений. Во втором – удар бесполезен, ход героя окончен. В третьем – повреждения получает не враг, а его доспехи.


Итак, получив информацию о том, что герой нанёс удар, программа совершает следующие действия.


К ловкости героя (с учётом неудобства его одежды и тяжести несомого груза) прибавляется меткость его оружия и уровень владения оружием; полученная сумма умножается на коэффициент, зависящий от разности длин оружия героя и врага, а именно:
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Затем к этому числу прибавляются ловкость врага и прочность его доспехов, и выбрасывается случайная величина, равномерно распределённая от 0 до вычисленной суммы. Если значение величины окажется меньше ловкости врага, то герой промазал, если больше ловкости, но меньше суммы ловкости и прочности доспехов – попал по доспехам, иначе – попал по врагу. (Заметим, что ловкость берётся не "теоретическая", а текущая, с учётом нагруженной на избиваемого массы и неудобства его одежды).


Теперь рассчитываем ущерб. Сначала вычислим его в расчёте на "голого" врага. Мощность оружия выражается тремя числами: А0, В0, С0. У героя также имеется мощность; назовём его соответствующие числа Аr, Вr, Сr. Вычислим два значения:


А0+ В0 D С0�
(1)�
�
Аr+ Вr D Сr�
(2)�
�
где X D Y означает сумму значений X штук случайных величин, равномерно распределённых от 0 до Y и притом округлённых до целого в сторону увеличения. Первое число означает условный "ущерб оружия без героя", второе – "ущерб героя без оружия". Отношение (1) к (2) будет означать, насколько данное оружие "помогает" герою драться. Такие сложности введены для отражения того факта, что мощность оружия может сильно зависеть от мощности его владельца. Скажем, очень слабому бойцу даже очень мощный меч не слишком поможет, а с другой стороны, могучему воину слабенькое оружие будет только мешать. Поэтому вводится функция


�EMBED Equation.3���


При x = 0 эта функция равна 0, при стремлении x к бесконечности стремится к 0, а при x = 1 имеет максимум, равный 1. Итак, вычисляется значение функции NIVELIR от отношения (1) к (2), и на полученное число умножается сумма (1) и (2). Это и будет "базовый" ущерб, то есть ущерб, наносимый врагу с защитой 0.


Каждая единица защиты врага уменьшает полученное число на 1/10. Таким образом, при значении защиты, стремящемся к беско�нечности, значение ущерба будет стремиться к нулю.


Например: герой с мощностью (10,4,5), вооружённый дубиной с мощностью (5,5,8), атакует врага с защитой 20. Выброшены случайные величины:


распр. от 0 до 5:�
1 3 2 5�
ущерб 21�
(2)�
�
распр. от 0 до 8:�
6 2 8 1 4�
ущерб 25�
(1)�
�
Отношение (1) к (2) равно примерно 1,19; функция NIVELIR от этого числа равна 1 с точностью до 3-го знака после запятой (будем учитывать только два). Поэтому базовый ущерб равен просто сумме (1) и (2), то есть 46. Теперь учтём защиту врага, то есть умножим базовый ущерб на 0,9 в 20-й степени (степени этого числа вплоть до заведомо большей, чем достижимая в игре защита, неплохо бы тоже хранить в виде заранее заполненной таблицы). В конечном результате получим 5,59, или, округляя до большего целого числа, 6. Таков будет ущерб, нанесённый врагу этим ударом.


Если же удар достался не врагу, а его доспехам, то уменьшать надо качество доспехов врага и оружия героя, которые портятся от таких ударов (см. О качестве инвентаря). От попаданий по врагу, а не по доспехам, оружие не портится.


Здесь возможны варианты. Герой может драться оружием, а может и голыми руками; у врага на самом деле могут быть доспехи или же он может быть "бронирован" сам по себе (как, например, черепаха). Для дальнейших вычислений необходимо, чтобы в объекте "персонаж" в программе были, помимо прочего, две переменные-члена: "прочность материала" самого персонажа при атаке и при защите (скажем, для черепахи это будут прочности "челюстей" и "панциря").


Если ударенный одет в доспехи, а не бронирован сам (допускать в игре возможность совмещать эти два варианта, пожалуй, не стоит), надо найти, какой именно предмет доспехов принял на себя удар. Для этого поступаем с прочностями надетых на героя доспехов так же, как с быстротой персонажей при определении очерёдности ходов (складываем, выбрасываем случайную величину и т.д., см. О сражениях). Выяснив наконец, какой именно предмет понёс ущерб, делим значение ущерба на квадрат прочности материала этого предмета, умножаем на прочность материала оружия героя (или самого героя, если тот дерется без оружия) и результат (округленный до меньшего целого) вычитаем из качества ударенного предмета.


Если герой дрался голыми руками, вычисления можно считать законченными. В противном случае придется вычислить, насколько упало качество его оружия от удара по доспехам врага. Здесь все аналогично: делим базовый ущерб на квадрат прочности материала оружия, умножаем на прочность материала найденного в предыдущем абзаце предмета доспехов (или самого врага, если он бронирован от природы), округляем до меньшего целого и вычитаем из качества� оружия.


Например: оружие героя – дубовая дубина (прочность материала – 30), предмет, по которому он попал – бронзовый щит (прочность материала ��– 40). Базовый ущерб, как мы вычислили выше, равен 46. Тогда качество щита упадет на (46*30)/(40*40)=0,86 единицы (то есть 0), а качество дубины – на (46*40)/(30*30)=2,04 единицы (то есть 2).�



О качестве инвентаря





Почти любой предмет одежды, доспехов и оружия имеет параметр качества. Численное значение этого параметра играющему недоступно, он может наблюдать лишь шесть градаций:


Качество�(% от максимального)�
Металлические вещи�
Деревянные�вещи�
Матерчатые�вещи�
�
81-100�
отличный�
отличный�
новый�
�
61-80�
хороший�
хороший�
хороший�
�
41-60�
подержанный�
подержанный�
поношенный�
�
21-40�
помятый�
побитый�
засаленный�
�
1-20�
ржавый�
расщеплённый�
протёртый�
�
0�
сломанный�
сломанный�
рваный�
�
Каждому предмету присуща прочность – неизменяемый параметр, непосредственно связанный с материалом, из которого сделан предмет (так, стальной топор прочнее медного, дубовый щит – липового, посконная рубаха – шёлковой). Здесь возможна путаница: у меня не нашлось двух разных слов для обозначения сопротивляемости предмета разрушению и для сопротивляемости доспехов ударам; и то, и другое я обозвал словом "прочность", хотя это разные параметры (скажем, большой дубовый щит и малый дубовый щит имеют одинаковую прочность материала – у большого только качество выше – а вот "прочность доспехов", то есть вероятность принять на себя удар, у большого щита явно выше). Для различия я пока буду писать "прочность доспехов" обычными буквами, а "прочность материала" – курсивом.


Всякое уменьшение качества обратно пропорционально прочности. Уменьшаться же оно может от разных причин:


доспехи разрушаются от ударов по ним;


оружие – от применения "не по назначению", то есть рубки дверей, деревьев и т. п., а также от попадания по доспехам врага; при этом величина уменьшения качества пропорциональна прочности предмета, который рубят (это касается оружия ближнего боя и снарядов дальнобойного оружия);


дальнобойное оружие – просто от использования (ведётся счётчик произведённых выстрелов, и как только он превысит значение прочности, он обнуляется, а качество уменьшается на единицу);


одежда – от ношения (здесь учитывается пройденный героем путь и местность, по которой этот путь пройден: скажем, одна миля по лесу равносильна трём милям по равнине, одна миля по горам – восьми милям по равнине и т.п.); при этом обувь изнашивается в несколько [сколько именно – станет ясно на практике] раз быстрее одежды из аналогичного материала.


Некоторые предметы могут иметь прочность, равную нулю. Это означает, что такой предмет неразрушим (многочисленные магические предметы, а также украшения – кольца, браслеты, заколки).


Если качество вещи составляет менее 41% от максимального, её полезные свойства снижаются. Теплота и защита падают вдвое, прочность доспехов – тоже, в мощности оружия вдвое сокращаются параметры А и С. Если же качество упало до нуля, все вышеперечисленные параметры просто обнуляются до тех пор, пока вещь не будет починена. При попытке ударить кого-то сломанным оружием будет зафиксирован промах и выдано сообщение "Оружие бесполезно – оно сломано !"


Починить вещь (не обязательно изношенную до предела) можно в городах или деревнях: металлическую – у кузнеца (вывеска – наковальня), деревянную – у плотника (вывеска – топор, воткнутый в бревно), матерчатую – у портного (вывеска – игла с ниткой). Кроме того, встречаются оружейники (вывеска – щит), которые чинят любое оружие и доспехи, хоть металлические, хоть деревянные. В тех же заведениях можно продать старые вещи и купить новые, причём зачастую дешевле, чем в лавке или на рынке.


Есть и другой способ починки: спецнавыки оружейника и портного. Герой, обладающий этими навыками, способен чинить вещи в походных условиях (конечно, только на привале). Скорость починки (то есть скорость увеличения качества) прямо пропорциональна ловкости и уму героя и обратно пропорциональна прочности вещи. Кроме того: оружейник(портной)-новичок может довести вещь только до "помятого" состояния; опытный оружейник (портной) чинит вещи в полтора раза быстрее и способен достичь "подержанного" состояния; мастер же работает вдвое быстрее новичка и может сделать вещь "хорошей". До максимума качество можно восстановить только у городских мастеров, герои сами по себе на это не способны.


�



О еде


"Бывает, так проголодаешься, что все мысли – только о еде…" Поневоле начинаешь завидовать героям иных игр, которые могут сутками, а то и неделями не вспоминать о необходимости принимать пищу. Многие авторы, видимо, считают эту человеческую потребность то ли низменной, то ли слишком рутинной, а потому в своих играх никак её не отражают.


Конечно, ролевая игра вполне может обойтись без еды: почему бы не считать, что провизия у героев всегда имеется, и потребляют они её, как сами захотят? Но, с другой стороны, реальная еда – предмет вполне материальный и довольно-таки тяжёлый (уж, во всяком случае, дневной рацион нормального человека будет потяжелее, чем какой-нибудь перстень или амулет); так почему же мы не должны учитывать хотя бы эту тяжесть? А если учитывать вес еды, то, значит, еда должна иметь в игре какое-то значение – иначе зачем её таскать?


Итак, задумаемся: для чего нужна еда? Естественно, для того, чтобы утолять голод. Значит, у каждого персонажа введём параметр голода: у абсолютно сытого героя он равен нулю, а со временем растёт обратно пропорционально его выносливости. Любой предмет, являющийся пищей (например, каравай или кусок мяса), будучи употреблён, уменьшает значение голода на определённую, фиксированную для этого предмета величину. НО при этом на ту же величину падает и бодрость (если ей, разумеется, есть куда падать: ниже нуля она не бывает), дабы не вводить героев во искушение помахать мечом сразу после сытного обеда.


Чем же может грозить герою слишком сильное чувство голода? Ответ прост: чем больше голод, тем быстрее падает (от всевозможных причин) бодрость, и тем медленнее она восстанавливается. При этом зависимость тут не линейная, а более высокой степени: небольшой голод почти не ускоряет падение бодрости, а большой – ускоряет очень сильно.


Однако это ещё не всё: от голода можно и умереть. Если этот параметр достиг некоего максимального значения [общего для всех или зависящего от амплуа?], игроку с прискорбием сообщается, что герой отбросил копыта.


Разжиться пищей можно разными способами: проще всего – купить в лавке или трактире, но можно и самому добыть на охоте (см. "О привалах"). Потреблять пищу тоже можно по-разному. Во-первых, игрок может сам приказать герою съесть что-нибудь из его запасов – как всегда, при помощи двойного щелчка мышью по "съедобному" предмету в инвентаре. Во-вторых, можно включить режим автоматической еды, при котором каждый герой самостоятельно потребляет имеющуюся у него пищу, как только значение его голода достигнет некоей величины (какой именно – в процентах от максимальной – игрок может указать сам). При всём своём удобстве такой способ весьма чреват: скажем, хилый вельможа не способен нести весь свой запас еды, поэтому его провизия находится у другого члена отряда. Если своевременно не передавать ему еду, "носильщик" вполне может втихаря сжевать её сам.


Если значение голода кого-то из героев возросло до критической отметки, а еды у него нет (или есть, но "автоеда" отключена), он может начать высказываться по этому поводу, дабы обратить внимание игрока на своё бедственное положение. Что конкретно скажет каждый из героев (и скажет ли что-нибудь вообще), зависит от его амплуа, характера и, может быть, родного города. Например, гордый рыцарь может вообще ничего не говорить, пока не свалится от изнеможения, а горожанин, наоборот, начинает жаловаться при первых же признаках голода.


Есть и другие способы утоления голода. Герои могут пообедать в трактире или гостинице – тогда голод каждого из них упадёт до нуля; герой-монах может применить молитву "Пять Хлебов"; наконец, могут встречаться магические предметы, либо замедляющие рост голода у своего владельца, либо вовсе его останавливающие.


ПРИМЕЧАНИЕ. А с какой, собственно, скоростью должен расти голод? Вряд ли стоит делать её такой же, как в реальной жизни: обеспечивать героям регулярное трёхразовое питание – не самое интересное занятие для игрока. Хорошо бы сделать так, чтобы примерно к середине игры герой со средней выносливостью мог бы серьёзно проголодаться за сутки, а умереть от голода – за пару недель голодания.�



О привалах


В любом походе главное – привал. Герои могут остановиться на привал в любой момент, если игра находится в режиме похода.


Дав команду "Привал!", играющий должен указать, сколько часов продлится привал, а кроме того – чем следует заниматься на привале каждому из членов отряда. Те герои, которым не будет дано задание, будут спать в течение всего привала.


Перечень занятий, доступных данному герою, выводится в виде меню. Из него надо выбрать нужное и, если надо, отметить, сколько времени (в часах) герой должен ему посвятить (по умолчанию здесь стоит общее время, оставшееся до конца привала). Когда все задания будут даны, можно нажимать на кнопку "Начать" – и герои займутся каждый своим делом. Как только у какого-нибудь героя истечёт время, отведённое на его занятие (или он выполнит задание до конца – например, вылечит товарища), вам предоставляется возможность дать ему новое задание (или продлить старое), а заодно, если нужно, поменять задания и остальным героям. Например, если герой в течение часа стоял в дозоре, его можно отправить спать, а в дозор поставить другого. Здесь же можно и прервать привал.


Итак, задания могут быть следующие:


СПАТЬ. Самое очевидное задание. У спящего героя в [несколько] раз быстрее восстанавливаются бодрость и здоровье. 


КАРАУЛИТЬ. Если кто-то стоит в карауле, снижается риск того, что на отряд неожиданно нападут (эффект внезапного нападения состоит в том, что в первом Ходе сражения "потерпевшая" сторона не участвует – право хода получают лишь нападающие). Если противник атакует отряд, в котором нет ни одного караульного, нападение на 100% будет внезапным, каждый же караульный уменьшает это число на сумму своих слуха, чуткости и зрения (это днём и в ясную погоду, а в сумерках зрение у героев, неспособных видеть в темноте, уменьшается вдвое, ночью – вчетверо; если же при этом идёт дождь, зрение падает ещё вдвое, а слух – вчетверо, а в тумане – наоборот, зрение – вчетверо, слух – вдвое. Лишь на чуткость погода никак не влияет). После окончания сражения игра оказывается в режиме отдачи "заданий на привал".


ЧИНИТЬ (необходимо выбрать из списка вещей, имеющихся у героя и поддающихся починке с его стороны, ту, которую он будет чинить). Починка увеличивает качество вещи (см. О качестве инвентаря). Чем больше времени тратится на починку, тем выше поднимется качество. Естественно, это задание появляется в списке возможных только у героев, владеющих спецнавыками оружейника или портного. Если нужно починить вещь, принадлежащую другому герою, её надо заблаговременно передать тому, кто умеет чинить (это создаёт дополнительные трудности: представьте, что на вас нападают, а ваши доспехи – у соседа!).


ЛЕЧИТЬ (необходимо выбрать героя, которого будут лечить – этот герой должен спать – и приём из особого умения "лечение"). Это задание доступно только умеющим лечить (амплуа лекаря, монаха, колдуна, студента).


ГОТОВИТЬ ЗЕЛЬЕ (необходимо выбрать зелье и переместить все нужные компоненты в ячейки появившейся "сетки"). Доступно только владеющим алхимией. Время, необходимое для приготовления зелья, фиксировано для каждого зелья и не зависит ни от каких параметров героя. Если за время, отведённое на задание, зелье окажется "недоваренным", придётся либо выделять алхимику дополнительное время, либо выбрасывать зелье (будет выдано окошко диалога: "<Такой-то> не закончил приготовление <такого-то> зелья" и две возможности: "Продолжить привал" и "Вылить варево"). Хорошо хоть, что если в процессе варки зелья на отряд нападут, после драки готовку можно продолжить.


ИЗУЧАТЬ (необходимо выбрать из имеющихся у героя предметов, пригодных для изучения, что именно ему изучать). Изучать можно в основном книги и прочие письменные труды, однако есть и исключения. Всякий предмет, требующий изучения, имеет параметр сложности (недоступный играющему). Если она больше ума героя, он просто не сможет понять эту вещь, а если меньше, он поймёт её после





�EMBED Equation.3���





часов (Например: герой с умом 60 будет изучать предмет со сложностью 59 – 60 часов, со сложностью 55 – 12 часов, 45 – 4 часа, а со сложностью меньше 30 – 1 час).


В отличие от алхимии, изучение можно прерывать: количество часов, просиженных героем над каждым изучавшимся предметом, запоминается программой. Если с тех пор, как герой в прошлый раз брался за неизученную вещь, его ум повысился, при попытке начать изучать её снова проверяется, не достигнуто ли уже время, нужное для изучения этой вещи "поумневшим" персонажем? Если да, об этом сообщается сразу, и играющий может дать герою другое задание.


ОХОТИТЬСЯ. Если отряд находится в местности, где водится дичь, можно послать кого-то из его членов на охоту. Добыча пополнит запасы провизии отряда. На вероятность успешно поохотиться влияют многие факторы. Во-первых, это наличие самой дичи и её вид: в густозаселённых районах её меньше, в пустошах – больше; в лесах чаще встречаются кабаны, в горах – бараны и т. п. Во-вторых, учитывается вероятность выследить дичь, то есть хитрость, слух, зрение и чутьё героя, посланного на охоту. Наконец, для возможности добыть найденную дичь важны те же параметры, что и для попадания оружием по врагу в бою (при этом герой, во�оружённый лишь оружием ближнего боя, получает к этой вероятности большой отрицательный бонус – дичь ведь, как правило, не принимает ближнего боя!). Должен быть учтён и спецнавык следопыта: чем он выше, тем вероятность добыть зверя больше.


[КСТАТИ. Может быть, стоит придумать спецнавык зверолова? Герой, обладающий этим навыком, умеет ставить силки и ловушки, благодаря чему меньше утомляется на охоте, а дичь добывает с большей вероятностью.]


[ЕЩЁ КСТАТИ. Если в одном месте водится несколько разновидностей дичи, почему бы параметрам героя не влиять на то, кого именно он добудет? Скажем, при прочих равных условиях более опытный охотник принесёт оленя, а менее опытный – зайца.]�



Об изображении вещей


(неожиданные идеи насчёт "движка")


Как правило, в ролевых играх многочисленные доспехи и оружие, кроме размера и формы, различаются материалом, из которого они сделаны. Материал влияет на качество предмета, то есть на то, насколько хорошо оружие наносит удары, а доспехи их отражают. Скажем, из двух одинаковых больших щитов у стального защита больше, чем у медного. Возникает вопрос: стоит ли хранить в памяти картинки, различающиеся только цветом? На этот счёт имеется следующая идея.


Для реалистичного изображения одноцветного объёмного предмета вполне хватит 64 (6 бит) оттенков одного цвета. Обозначим эти оттенки числами от 0 до 63. Теперь создадим образ картинки в виде битовой карты, где вместо реальных значений цветов будут эти самые числа (например, 1 для самых тёмных мест, 63 – для самых светлых). Каждой точке картинки в этой карте соответствует один байт; причём младшие 6 бит задают оттенок, а оставшиеся два служат на тот случай, если наш предмет не одноцветный, а имеет до четырёх цветов (например, бронзовый меч с костяной рукоятью, украшенной изумрудом, да ещё на синем ремне). Кроме того, некоторые точки могут иметь значение 0 – это прозрачные участки. Если вывести такую картинку на экран, получится ересь, но она для непосредственного вывода на экран и не предназначена. Каждый предмет в игре, как объект в программе, содержит, кроме прочего, следующие члены:


ссылка на картинку-заготовку (например, SWORD.BMP);


ссылка на палитру первой категории (например, IRON);


ссылка на палитру второй категории (например, OAK);


ссылка на палитру третьей категории (например, RUBY);


ссылка на палитру четвёртой категории (например, GREEN);


флаг, равный TRUE в случае, если данный предмет является уникальным, его картинка присутствует в готовом виде и, следовательно, никаких манипуляций с палитрами не требуется.


Что такое в данном случае палитра? Это массив 16- или 32-битовых чисел (в зависимости от того, High Color или True Color мы используем) длиной 64. Каждый элемент массива представляет собой число, на самом деле соответствующее цвету того оттенка одноцветного предмета (бронзового – для палитры BRASS, изумрудного – для палитры EMERALD и т.д.), который в картинке-заготовке обозначается числом, равным индексу этого элемента. Скажем, в палитре RUBY 32-м будет средне-красный цвет, в палитре IRON – средне-серый с голубоватым отливом и пр.


Итак, что делает функция – член объекта класса "предмет" DRAW?


Создаётся временная переменная – массив из 256 элементов.


Палитра, упомянутая в объекте первой, копируется в первые 64 элемента этого массива, вторая – во вторые и т.д.


Картинка-заготовка транслируется с помощью полученного массива, то есть число N в ней заменяется значением N-го элемента массива; число же 0 заменяется "прозрачным" значением.


Результат выводится на экран обычным способом.


Если предмет имеет меньше четырёх цветов, то либо в картинке-заготовке не используются числа больше 63 (127, 191), либо – если предмет этого типа может иметь больше цветов, но данный конкретный предмет имеет меньше – в объекте одна и та же палитра упоминается несколько раз.


�



О стрельбе





Пожалуй, еще ни одна ролевая игра не обошлась без дистанционного оружия (луков, арбалетов…). В большинстве игр есть и магические заклинания, действующие по принципу метательного оружия, то есть состоящие в том, что маг создает некий "снаряд" и бросает его во врага (к примеру, пресловутый Fireball, которого не минует, по-моему, ни одна игра, хоть как-то связанная с магией – даже Wolf3D!).


Существуют два подхода к поведению метательных снарядов на поле боя. Первый (хотелось бы назвать его "пошаговым", но он встречается и во многих играх "реального времени") прост до предела: скорость полета снаряда считается настолько превышающей скорость движения персонажей, что полет можно не рассматривать совсем, считая, что попадание происходит в тот же момент, что и выстрел. При этом, как правило, препятствия, стоящие на пути полета (деревья, стены и другие персонажи) также не принимаются в расчет. Словом, этот принцип не отличает выстрел от удара обычным оружием – только "очень длинным".


Конечно, можно пренебречь нестыковками этого подхода с реальностью – например, игнорирование препятствий явно говорит о том, что снаряд летит навесно, по параболе (как из катапульты), а такой полет должен быть как раз весьма медленным. Но он напрочь стирает различие между "метательными" и "дальнодействующими" заклинаниями, а это уже неприятно, ибо лишает мага лишней ступени совершенствования. К тому же "фаерболлу" вовсе не обязательно быть столь же стремительным, как арбалетный болт (особенно у неопытного мага).


Второй подход рассматривает летящий снаряд как полноценного "участника сражения". В каждый момент времени снаряд имеет определенные координаты в игровом пространстве, и очень проворная "мишень", если повезет, может от него убежать. Этот способ гораздо реалистичнее, но и гораздо сложнее первого, к тому же не ясно, как его реализовать в пошаговом бою.


Стрелять, как известно, можно настильно (прямой наводкой) и навесно. В первом случае есть шанс, что снаряд по дороге к цели попадет во что-нибудь постороннее, во втором – куда больше вероятность промахнуться, да и скорость (а, значит, и сила удара) снаряда гораздо ниже. В "Гаудеамусе" единственным оружием, из которого можно по собственному произволу стрелять и настильно, и навесно, является лук (вернее, все его разновидности). Из пращи можно бить только навесно, из арбалета – только настильно; каждое из метательных заклинаний тоже жестко связано либо с настильным, либо с навесным способом стрельбы. Можно кидать любые предметы и голыми руками, безо всяких приспособлений – такое кидание будет навесным.


Каждый экземпляр дальнобойного оружия имеет фиксированный параметр "скорость выстрела" (лук – даже два: для настильной и навесной стрельбы), каждый снаряд для дальнобойного оружия – тоже; при выстреле эти величины складываются (скорость выстрела у некоторых снарядов может быть и отрицательной). Как-то должны влиять на скорость выстрела и степень владения героя стрелковым оружием, и его сила (допустим, что они к этой скорости прибавляются). Получившуюся величину (она измеряется в "клетках за Ход") мы будем называть скоростью снаряда и обозначать V.


Поскольку мы решили рассматривать снаряд как дополнительного участника боя, надо, во-первых, определить его быстроту (то есть количество тактов, выделяемых на Ход), а во-вторых, количество тактов, остающихся у него до конца Хода в момент выстрела (ведь выстрел не обязательно должен происходить в самом начале Хода!). Со вторым просто: надо, чтобы Tr снаряда при выстреле совпало с Tr стрелка. С быстротой сложнее. Как ни странно, она совершенно не зависит от скорости перемещения снаряда, так что, казалось бы, самым очевидным будет принять ее равной 100 [или 128], чтобы Tr снаряда равнялось его Tc. Но это имело бы смысл лишь в том случае, если бы снаряд пребывал в каждой клетке на своем пути целое число тактов Tr. В большинстве же случаев число это будет дробным, так что придется "укладывать" в один такт Tr несколько тактов Tc, то есть увеличивать быстроту снаряда в несколько раз. Допустим, что точности до 1/16 такта Tr нам хватит. Значит, быстроте следует равняться 1600 [или 2048], а Tc в момент выстрела �– Tr стрелка, умноженному на 16. При такой огромной быстроте, естественно, снаряд преодолеет первые клетки своего полета, практически не теряя права хода; но затем текущее количество его тактов быстро упадет, так что если мишень стоит достаточно далеко от стрелка (и способна двигаться), возможно, она и успеет получить право хода до того, как снаряд в нее попадет.


Заметим, кстати, что расстояние, равное поперечнику одной клетки, наш снаряд преодолеет за 1600/V тактов [или 2048/V]. Обозначим это число буквой v.


Разность между X-координатами мишени и стрелка мы будем называть dX, разность между их Y-координатами – dY.


Поскольку стрелять персонажи собираются не обязательно вдоль координатных осей игрового поля, в программе надо предусмотреть быстрый способ вычисления длины гипотенузы треугольника. Для этого можно применить заранее заполненную таблицу чисел, элемент которой из i-й строки и j-го столбца равен


Gipot[i,j] = 1/cos(arctn(i/j))


то есть единице, деленной на косинус угла, тангенс которого равен i/j. Элементы этой таблицы должны быть округлены до 1/16 (см. выше). Высота и ширина таблицы должны быть не меньше, чем "влезает" в экран клеток в режиме боя.


Введем еще две величины:





H = Min(|dX|,|dY|)	(высота треугольника)


W = Max(|dX|,|dY|)	(основание треугольника)





Найденное в таблице Gipot значение из строки с номером H и столбца с номером W обозначим как dS.


Итак, начнем рассчитывать полет снаряда. Создадим таблицу Traec: в первом ее столбце будет стоять время (в тактах Tc), проводимое снарядом в очередной клетке, а во втором – направление, по которому снаряд эту клетку покидает (0 – на восток, 1 – на северо-восток и т. д.). Таким образом, столбцов у этой таблицы два, а строк – столько, через сколько клеток снаряд пролетит от стрелка до мишени (не меньше H и не больше H+W).


Будем считать, что траектория снаряда проходит через центр клетки, на которой расположен стрелок, но время, проводимое снарядом в "исходной" клетке, учитывать не будем. Таким образом, первая строка таблицы Traec будет отражать нахождение снаряда в клетке, соседней со стрелком. Какой именно соседней – определяется направлением выстрела: если выстрел произведен точно по диагонали (то есть H=W), то берется соседняя клетка по этой диагонали; если же одна из двух составляющих направления больше другой �(по модулю) – берется клетка по направлению этой составляющей. Например: при dX=5 и dY= –7 снаряд активизируется в клетке "к югу" от стрелка.


Заполнение таблицы Traec происходит по следующему алгоритму (все числовые значения в нем округляются до 1/16, кроме чисел из первого столбца таблицы Traec –  они округляются до целых).





If H=W


	For i=0 To H


		Traec[i,0]=SQRT(2)*v


	Traec[i,1]=Transl(1)		//функцию Transl см. ниже


	End For


End If


Goto End





dH=H/W						//всегда меньше 1/2





index=0						//индекс в таблице Traec





Wc=1							//удаление текущей клетки от


Hc=0							// места выстрела





h=1/2 + dH/2					//удаление точки входа в клет-


w=0							//ку от ее левого нижнего угла





Do


	If h=0


		Traec[index,0]=dS*v*(1-w)


Traec[index,1]=Transl(0)


		Wc++


		h=(1-w)*dH


		w=0


	Else						//Тогда обязательно w=0


		h_temp=h+dH


		If h_temp<1


			


Traec[index,1]=Transl(0)


Wc++


h=h_temp


		Else If h_temp=1


			Traec[index,0]=dS*v


			Traec[index,1]=Transl(1)


			Wc++


			Hc++


			h=0


		Else


			Traec[index,0]=dS*v*(1-h)/dH


			Traec[index,1]=Transl(2)


			Hc++


			h=0


			w=(1-h)/dH


		End If


	End If


	index++


While (Wc<W AND Hc<H)


End:


............................


byte Transl(byte arg)


	Case dX>0 AND dY>0


		If |dX|>|dY|


			result=arg


		Else


			result=2–arg


		End If


	Case dX<0 AND dY>0


		If |dX|>|dY|


			result=4–arg


		Else


			result=2+arg


		End If


	Case dX<0 AND dY<0


		If |dX|>|dY|


			result=4+arg


		Else


			result=6–arg


		End If


	Case dX>0 AND dY<0


		If |dX|>|dY|


			result= –arg


		Else


			result=6+arg


		End If


	End Case


Return result





�
Поясняющий рисунок �





Итак, изложим по порядку, что происходит, когда один из персонажей, участвующих в бою, собирается выстрелить, применить "метательную" магию или просто кинуть какой-то предмет.


Во-первых, проверим, имеет ли персонаж право на такой поступок. Кидать предметы и магические "снаряды" можно всегда, а вот со стрельбой сложнее. Если та клетка, в которой должен появиться снаряд (то есть соседняя с клеткой персонажа в направлении броска), занята кем-то из противников, стрелять нельзя вообще (негде развернуться), если же в этой клетке находится союзник или неодушевленный предмет, стрелять можно только навесно ("через голову"). [Может быть, стоит разделить неодушевленные предметы на "низкие", поверх которых можно стрелять (например, пень), и "высокие", стрельбы через себя не допускающие (например, колонна)?]


Если происходит навесный выстрел по клетке, соседней со стрелком, никаких дальнейших вычислений не надо: сразу же переходим к оценке результатов попадания. Иначе – разбираемся дальше.


Во-вторых, вычислим скорость полета снаряда. Она равна:


для стрел, болтов и т. п. – сумме силы персонажа, степени его владения стрелковым оружием, скорости выстрела оружия и скорости выстрела снаряда;


для магических снарядов – сумме степени владения персонажа связанной с заклинанием стихией и скорости выстрела данного заклинания;


для предметов, бросаемых вручную – фиксированная для всех предметов скорость выстрела плюс сила персонажа минус вес предмета.


В-третьих, найдем dX, dY, W, H и dS. При этом, если выстрел осуществлен навесно, прикинем, не промажет ли персонаж мимо намеченной клетки.


При метании снаряд может отклониться от выбранного направления на некоторый угол – тем больший, чем хуже данный персонаж владеет стрелковым оружием (или стихией, к которой относится метательное заклинание). Радиус разброса снарядов, кидаемых в одну и ту же точку, пропорционален этому углу и расстоянию от стрелка до этой точки. Для определённости будем считать, что на расстоянии, равном численному значению владения оружием (стихией), радиус разброса как раз равен радиусу клетки (угловатостью клетки пренебрежём). Таким образом, если расстояние от стрелка до мишени (равное W*dS) не превышает его уровня владения оружием (скажем, владение луком равно 15, H=8 и W=10), можно не сомневаться: в нужную клетку он попал.


Если же расстояние до цели больше (например, H=10 и W=12), надо вычислить вероятность выхода снаряда за пределы нужной клетки. Радиус разброса в данном случае равен (считая за единицу радиус клетки)


R = W*dS / E,


где Е – численное значение владения оружием (стихией). В нашем примере R = (102 + 122)1/2 / 15 = 1,0414…. Поскольку вероятность попасть в тот или иной круг пропорциональна площади этого круга, то есть квадрату радиуса, можно вычислять сразу R2:


R2 = (W2 + H2) / E2.


В нашем случае R2 = 244 / 225 = 1,0844…. Вероятность попасть в нужную клетку (то есть в круг с радиусом 1) равна отношению 12 к R2, то есть числу, обратному к R2 (в нашем примере это 0,9221…).


Итак, если расстояние от стрелка до цели больше, чем его уровень владения стрелковым оружием (или стихией), выбрасываем случайную величину, равномерно распределённую от 0 до 1. Если её значение будет больше, чем


E2 / (W2 + H2),


то стрелок промазал мимо клетки. В этом случае выбрасывается ещё одна случайная величина, равномерно распределённая теперь уже от 0 до 8. Выпавшее число означает направление, в котором отклонится снаряд (0 – снаряд упадёт в соседней клетке "к востоку" от цели, 1 – "к северо-востоку" и т. д.). Если в этой "незапланированной" клетке окажется другой участник боя, снаряд вполне может поразить его (хорошо, если там тоже враг, и весьма скверно, если там союзник).


В случае попадания снаряда не в ту клетку dX, dY, W, H и dS перевычисляются, и в дальнейшем используются именно эти их значения. Если в какие-то из соседних с мишенью клеток снаряд в принципе не может попасть (например, мишень стоит вплотную к стене), при выпадении "невозможного" числа выбрасывание повторяется.


В-четвертых, заполним таблицу Traec по описанному выше алгоритму. В переменную-член данного объекта класса "Снаряд", называемую указатель, записываем ноль.


В-пятых, создадим еще одного "участника боя" с быстротой 1600 [или 2048] в соседней со стрелком клетке, вычтем из количества тактов стрелка время, затраченное им на выстрел, и продолжим сражение, как обычно.


Рассмотрим теперь, что надо делать, когда "персонаж"-снаряд получает право хода.


Первым делом уменьшим его остаток тактов на текущем Ходу на число, равное Traec[указатель,0]. 


При настильном выстреле снаряд на каждом своем ходу может попасть в кого-нибудь (или что-нибудь), оказавшееся на одной клетке с ним. Если на текущей клетке одновременно со снарядом действительно что-то есть, вычисляем вероятность попадания обычным способом (см. О драке). Если попадание произошло, уничтожаем "персонаж"-снаряд и переходим к расчету ущерба, иначе – снаряд пролетел мимо, "персонаж" остается в числе участников боя. Для снарядов, брошенных навесно, этот абзац пропускается.


Теперь пытаемся сдвинуть снаряд на следующую клетку. Смотрим: не занята ли клетка, соседняя с текущей в направлении Traec[указатель,1], стеной и не выходит ли она за пределы поля боя? В первом случае происходит попадание в стену: магические снаряды "срабатывают", брошенные предметы (если они бьющиеся) разбиваются; если стена в этом месте поддается воздействию (например, это разрушимый завал), ей наносится определенный ущерб. В случае "вылета за пределы поля" снаряды просто исчезают ("материальные" снаряды, может быть, можно будет подобрать после боя). В обоих случаях полет заканчивается, и "персонаж"-снаряд уничтожается.


Если же очередная клетка траектории полета находится в пределах поля и не занята стеной, сдвигаем снаряд на нее. Затем увеличим указатель на единицу. Если он вышел за пределы таблицы, то в случае настильной стрельбы вновь приравниваем его к нулю, а в случае навесной – снаряд долетел до цели, можно уничтожать "персонажа" и переходить к вычислению результатов попадания.�



О заведениях





Всевозможных заведений в "Гаудеамусе" множество. Кроме обычных для ролевых игр (лавки, трактиры), есть и оригинальные. Во многих из них одновременно с вашими героями могут находиться и другие персонажи, с которыми можно поговорить, а при возможности и включить их в отряд.


Кстати, владельцы всех этих заведений (торговцы, трактирщики и т. п.), обычно являющиеся просто "говорящими картинками", в "Гаудеамусе" – полноправные персонажи со всем положенным набором параметров. Скажем, если характеры продавца и покупателя окажутся схожи, с таким продавцом будет гораздо выгоднее торговаться; если герой-вор вздумает стянуть вещь с прилавка, вероятность успеха этого предприятия будет той же, что при попытке вытащить эту же вещь у этого же персонажа из кармана, и т. п.


ТРАКТИР (вывеска – скрещенные нож и вилка).


Это заведение обязательно присутствует в городах (в нескольких экземплярах) и университетах, а также во многих крупных деревнях. В трактире чаще всего можно встретить искателей приключений, которые поделятся с вами полезной информацией, а то и присоединятся к вам. Здесь же можно купить съестных припасов на дорогу. Если же вам удастся разговорить трактирщика, считайте, что вам повезло – эти люди знают очень много (особенно в крупных городах).


Амплуа хозяина – торговец, горожанин, в деревнях иногда крестьянин.


ГОСТИНИЦА (вывеска – кровать).


Здесь можно переночевать и отдохнуть без необходимости выставлять дозорных (кстати, в населённых пунктах устраивать привал посреди улицы вам просто не дадут). Тут тоже можно встретить путешественников. Кстати, цены в разных гостиницах и трактирах могут сильно различаться; и чем дороже заведение, тем более солидных людей можно там встретить.


Амплуа хозяина – торговец, горожанин, в деревнях иногда крестьянин.


БИБЛИОТЕКА (вывеска – открытая книга).


Присутствует в некоторых городах, некоторых замках, всех университетах и почти всех монастырях. Посторонних посетителей здесь, как правило, или нет совсем, или не больше одного-двух, да и те вряд ли станут с вами разговаривать. Здесь герои могут почитать книги. Игроку предоставляется выбор: либо назвать библиотекарю точное название книги, которую он желает прочесть, либо попросить "что-нибудь о…" и ввести слово (допустим, "гоблин" – тогда вам будет предложен список имеющихся в этой библиотеке книг, в тексте которых встречается слово "гоблин"). Книга в "Гаудеамусе" – это объект, имеющий три свойства: картинку-изображение, текст-название и текст-содержимое (длина содержимого может сильно разниться у разных книг – у большинства это от двух до десяти строк, но есть несколько очень обширных книг). При желании книгу можно попытаться украсть.


Здесь же, в библиотеке, можно продать имеющиеся у вас книги, а также (иногда, за дополнительную плату) сделать список с библиотечной книги, чтобы иметь возможность изучить её на досуге.


Амплуа хозяина – в монастырях – монах; в университетах – бакалавр; в замках – они же, вельможа, иногда маг; в городах – кто-то из перечисленных выше (кроме вельможи).


ЛАВКА (вывеска – весы).


Лавка – самое распространённое заведение. Встретить её можно где угодно, кроме разве что замков. Торговать там могут абсолютно чем угодно, однако выбор товаров в одной лавке, как правило, невелик. С каждой вещью, имеющейся на прилавке, можно произвести несколько действий: во-первых, купить; во-вторых, спросить о ней торговца (обычно ответ будет ничего не значащим, вроде как в "Аллодах", но иногда, если перед вами уникальный предмет, можно узнать кое-что интересное); в-третьих, поторговаться о цене, в-четвёртых, попытаться украсть, и т. п. Здесь же можно продать любую вещь из своих запасов, однако лучше продавать вещи в специализированных заведениях – лавочник не даст ни за одну из них настоящей цены.


Амплуа хозяина – торговец, в монастырях – монах.


КУЗНИЦА (вывеска – наковальня).


Это заведение (как и два следующих) встречается почти повсеместно. Здесь можно продать, купить или починить металлические предметы (от оружия до украшений).


Амплуа хозяина – горожанин или крестьянин высокого уровня.


ПИЛЬНЯ (вывеска – топор, воткнутый в бревно).


Подобна кузнице, но занимается деревянными вещами.


Амплуа хозяина – горожанин или крестьянин.


ШВАЛЬНЯ (вывеска – игла с ниткой).


То же, но специализируется по матерчатым и кожаным предметам.


Амплуа хозяина – горожанин или крестьянин.


ОРУЖЕЙНАЯ МАСТЕРСКАЯ (вывеска – щит).


Оружейник занимается только оружием и доспехами (независимо от материала, из которого они изготовлены). В подобной мастерской (её можно встретить в основном в городах) вы можете не только купить, продать или починить вещь, но и определить её, то есть узнать её конкретные свойства, в том числе и магические. Чем выше уровень хозяина мастерской, тем больше подробностей о вашем оружии он вам сообщит.


Амплуа хозяина – горожанин, иногда воин.


ЮВЕЛИРНАЯ МАСТЕРСКАЯ (вывеска – бриллиант).


Подобна оружейной, но занимается украшениями (кольца, амулеты и т. п.)


Амплуа хозяина – горожанин, иногда торговец.


ДОМ ЛЕКАРЯ (вывеска – чаша со змеёй).


Здесь можно вылечить членов отряда и изучить новые приёмы особого умения "лечение". Кроме того, герой, параметры которого подходят для лекаря низшего уровня, может здесь за особую плату сменить своё амплуа.


Амплуа хозяина – лекарь.


ЛАБОРАТОРИЯ АЛХИМИКА (вывеска – реторта).


В этом заведении продаются (и покупаются) разнообразные зелья и сырьё для их изготовления. Также тут можно изучить приёмы алхимии (то есть рецепты зелий) и превратить в алхимика героя "низшего сословия".


Амплуа хозяина – алхимик.


ФЕХТОВАЛЬНЫЙ ЗАЛ  (вывеска – скрещенные меч и топор).


Здесь воины и рыцари могут повысить свой опыт или изучить новые приёмы фехтования. Также герои тут могут изменить своё амплуа на воина.


Амплуа хозяина – воин, иногда рыцарь.


ТИР (вывеска – стрела).


Подобен фехтовальному залу, но предназначен для стрелков (у них, правда, нет своего особого умения).


Амплуа хозяина – стрелок.


ХРАМ (вывески не имеет, но на фасаде обязательно находится символ одного из Богов).


Существует пять главных разновидностей храмов – по числу Богов и, соответственно, стихий (внутри каждой разновидности храмы могут различаться своей "продвинутостью"). Здесь можно замолить грехи (повысить верность у героев с положительной добротой), снять порчу и проклятие, изучить молитвы, а также постричься в монахи (всё это, разумеется, за деньги). В храме, посвящённом какому-то Богу, можно изучать молитвы, связанные только со стихией этого Бога (можно придумать и ещё много нюансов, отличающих храмы одного Бога от храмов другого).


Амплуа хозяина – монах.


Кроме этих "стационарных", постоянно находящихся на одном и том же месте заведений, могут встречаться и передвижные, на которые можно наткнуться в дороге: это КАРАВАН (просто передвижная лавка) и ЦИРК (где можно изучить новые трюки, превратить героя в акробата, а иногда и нанять готового акробата в отряд).


С натяжкой к заведениям можно отнести дом старосты (во многих деревнях), ратушу (в городах), аудиенц-зал (в замках), дом ректора (в университетах) и  келью настоятеля (в монастырях). Там можно побеседовать с важной персоной (старостой, мэром, феодалом и т. п.), получить информацию или задание, а по выполнении задания – потребовать награду. В эти помещения героев часто попросту не пускают, так что для того, чтобы суметь туда войти, придётся постараться.�



О параметрах героев


Каждый персонаж "Гаудеамуса" имеет 25 "постоянных" параметров (они перечислены в разделе "Об амплуа героев"). От значений этих параметров зависят многие (если не все) возможности персонажей. Однако если у "посторонних" обитателей Королевства эти параметры действительно постоянны, то есть не меняются со временем, у героев – членов отряда – они вроде бы должны изменяться по ходу действия.


Заметим сперва, что параметры героя делятся на две принципиально разные группы (назовём их "растущими" и "колеблющимися"). Первые стабильно возрастают по мере накопления героем жизненного опыта, уменьшаться же могут лишь в особых, из ряда вон выходящих случаях; вторые, в зависимости от обстоятельств, то растут, то падают. К растущим параметрам относятся, например, сила и ум, к колеблющимся – мораль, доброта и верность.


В разных играх существуют разные подходы к росту параметров по мере роста опыта. Самый простой можно наблюдать, например, в игре "The Summoning": параметры не растут вообще, а увеличивается только степень владения различными видами оружия и магии. В результате герой, прошедший пол-игры с топором и взявшийся затем за меч, оказывается столь же беспомощен, как если бы он до сих пор вообще не дрался. Ясно, что в реальной жизни у такого героя не только умение обращаться с топором, но и сила, и ловкость, и выносливость возросли бы с тех пор, как он впервые взял в руки оружие. То же касается и магии: пусть герой, до сих пор специализировавшийся на магии воздуха, ни разу не пользовался стихией огня, но он всё-таки гораздо умнее новичка, не занимавшегося пока ни тем, ни другим.


Другой принцип роста параметров можно назвать автоматическим: при достижении героем очередного уровня все его показатели дружно увеличиваются на положенное ему (согласно амплуа) значение. Это, конечно, приятно: игроку не приходится раздумывать, что и насколько ему повышать герою; но, с другой стороны, может быть очень обидно, если автоматически улучшенному персонажу не хватает всего одной единицы ума для прочтения очень важного свитка, тогда как совершенно бесполезное ему осязание повысилось на целых три!


Конечно, программа может не распределять полагающуюся герою "сумму" по параметрам сама, а предоставить эту возможность игроку, поставив лишь ограничения: допустим, воин не может повысить свой ум более, чем на две единицы зараз. Но, так или иначе, в этом способе совершенно не учитывается путь, которым герой достиг нового уровня. Конечно, в "Дьябло" или "Бегольдере" возможность набора опыта только одна – драка; однако в настоящих ролевых играх изрядную долю опыта герой может получить за выполнение вполне мирных поручений. К примеру, с какой стати после доставки письма от одного феодала другому должны увеличиваться чуткость или ловкость?


Не слишком естественно и то, что параметры растут скачками – лишь в моменты увеличения уровня. В самом деле, пусть маг получает за одно повышение уровня целых пять единиц ума; но если до очередного уровня ему не хватает всего лишь пары единиц опыта, он не более "умён", чем его собрат, только-только получивший предыдущий уровень!


Итак, есть два пожелания: чтобы параметры росли сообразно с действиями героя (что применял, то и накачал) и не скачками, а постепенно.


Итак, введём собственное значение опыта для каждого из "растущих" параметров. Всякое выполненное героем действие увеличивает опыт тех параметров, от которых зависит его успешное выполнение (скажем, для удара оружием это сила, ловкость и владение данным типом оружия; для применения заклинания – ум и владение стихией, сопоставленной с данным заклинанием; для применения трюка – ловкость, быстрота и опять-таки владение стихией, связанной с данным трюком, для поиска тайника – зрение и осязание; для вытягивания информации из собеседника – хитрость и обаяние и т. д.).


Как только значение опыта какого-то параметра достигнет пороговой величины (своей для каждого параметра и каждого амплуа), он обнуляется, а значение самого параметра возрастает на единицу. Чем ниже пороговая величина (ПВ), тем быстрее растёт параметр. Именно пороговые величины разных параметров имелись в виду в разделе "Об амплуа героев", когда говорилось, что тот или иной параметр у такого-то амплуа высокий или низкий. НАПРИМЕР: в самом начале игры отряд, состоящий из студента и крестьянина, говорит со стражником, пытаясь выяснить у него что-нибудь о его сбежавшем товарище (см. "О сюжете"). Если попытка окончилась успехом, оба героя получат одинаковый прирост опыта к хитрости и обаянию, но, поскольку у студента пороговая величина для этих параметров гораздо ниже, они у него увеличатся больше.


Пороговые величины могут зависеть не только от амплуа, но и от уровня героя: чем выше уровень, тем выше и ПВ.


Остановимся подробнее на понятии уровня. Это число, отражающее положение героя среди себе подобных: воин 10 уровня лучше воина 9 уровня, но хуже, чем воин 11 уровня и т. п. В "Гаудеамусе" каждое амплуа имеет несколько "существенных" параметров (для акробатов, например, ловкость и быстрота, для магов – ум, для стрелков �– ловкость, зрение и чутьё). В программе имеются "эталонные" значения этих параметров для каждого амплуа и для каждого уровня. Каждый персонаж получает какой-либо уровень, исходя из своего амплуа и своих значений "существенных" параметров.


НАПРИМЕР (цифры условные): у героя-акробата ловкость равна 35, а быстрота – 20; эталонные значения для акробата 7 уровня равны соответственно 30 и 25. Поскольку не все существенные параметры нашего героя удовлетворяют 7 уровню, он останется на предыдущем уровне, пока не "подтянет" свою быстроту до 25.


Обратимся теперь к "колеблющимся" параметрам. Их три: мораль, доброта и верность.


Мораль (её можно назвать также "самообладанием", но это длинно) отражает отношение героя к делу, которым он занят. Скажем, при поиске тайника учитываются не только зрение и осязание, но и мораль: попробуй найди что-нибудь, если у тебя все мысли заняты не поисками, а желанием поскорее выбраться из этого гиблого места!


В бою мораль проявляется следующим образом: чем она ниже, тем вероятнее герой ударится в панику или истерику. Паникующий герой перестает быть управляемым игроком и опрометью кидается прочь с поля боя, но из состава отряда при этом не исчезает: после боя (если, конечно, вы его выиграете) им снова можно будет управлять. Истерика – более неприятная штука: герой так же неуправляем, как и в панике, но не убегает, а бьёт кого попало – и чужих, и своих. И панику, и истерику можно снять молитвой "Свет Разума", но нет никакой гарантии, что "низкоморальный" герой на следующем ходу не запаникует снова.


Мораль повышается в результате каждого удачно выполненного действия и понижается при каждой неудаче; при этом изменения её не абсолютны, а относительны (то есть не "на 3 единицы", а "на 0,03 от текущего значения"). Скажем, герой ищет тайник. Чем дольше он не может его найти, тем ниже становится его мораль (то есть он всё больше разочаровывается в своих силах). Если же он его наконец нашёл – его мораль подскакивает на некий процент, зависящий от сложности тайника и, возможно, от каких-то свойств самого героя.


Можно придумать и другие способы повышения морали: скажем, в особом умении "молитвы" предусмотреть приём под названием "Проповедь" (неприменимый в режиме боя), повышающий мораль у того, к кому он применён. В храмах мораль всего отряда повышается бесплатно (так, как если бы монах – хозяин храма – применил "Проповедь" к каждому из героев), но лишь один раз в сутки (а в некоторых храмах, возможно, и вовсе только по воскресеньям). Ещё один способ повышения морали упомянут в разделе "О характерах героев и вещей".


ПРИМЕЧАНИЕ. Возможно, величина прироста морали в результате проповеди зависит не только от применяющего её героя, но и от "слушателя": чем выше его доброта, тем большее влияние оказывает проповедь. Героев же с отрицательной добротой никакими проповедями вообще не проймёшь.


Верность – параметр, сам по себе не влияющий абсолютно ни на какие возможности героя (так же, как здоровье). Единственное значение этого параметра, играющее какую-то роль в игре – нуль. Если верность какого-то из членов отряда оказалась равна нулю, он немедленно выбывает из состава отряда вместе со всем инвентарём, принадлежащим ему (а если он имеет спецнавык вора, то и с кое-каким инвентарём, принадлежащим не ему �– чем выше его ловкость и хитрость, тем большего количества вещей вы недосчитаетесь). Если это произошло в городе (или другом населённом пункте), то герой, покинувший отряд, пополняет ряды горожан; иначе – движется по кратчайшему пути к ближайшему населённому пункту и остаётся там (если по дороге его не прикончат). В принципе никто не мешает вам вновь найти его и попытаться опять завербовать в отряд, но учтите, что, даже если вам это и удастся, верность его останется очень низкой, а большинства вещей при нём уже не окажется.


Верность – параметр весьма подвижный. Существует множество причин изменения верности, причём каждое амплуа может иметь к каждой из этих причин полный или частичный иммунитет (то есть совсем не терять и не приобретать верность по этой причине или же терять и приобретать лишь определённый процент от положенной величины). 


Самая очевидная причина такая: часто по ходу игры отряду предлагается выбор из нескольких вариантов действий – скажем, вы столкнулись с бандой разбойников, напавших на караван, и можете либо вступить в бой, либо пойти дальше. Каждому из этих вариантов сопоставлено число (положительное или отрицательное): это прирост верности у героя с добротой 100 [или какое там у нас будет максимальное значение параметров] в результате выбора этого варианта. Изменение верности от этой причины пропорционально доброте героя: если совершённому отрядом поступку соответствует, например, число 20, то у члена отряда, имеющего доброту 10, верность увеличится на 2, а у того, чья доброта равна –50, упадёт на 10. К этой причине изменения верности не имеет полного иммунитета ни одно амплуа (кроме, может быть, беспринципного вельможи), а частичный, в той или иной степени – все (это, кстати, и означает – "высокая" или "низкая" верность в среднем у данного амплуа).


Другая причина (к ней имеют иммунитет все амплуа, кроме крестьян и – частично – горожан) – удалённость от родной деревни (города). Пока крестьянин находится в родной деревне, его верность весьма высока; однако каждая миля, отделяющая его от родных мест, понижает её на некое число (зависящее, допустим, от морали). Повышая верность крестьянина различными способами, его в принципе можно увести довольно далеко, но всё же лучше сменить ему амплуа, как только появится такая возможность.


Доброта, как уже было сказано, используется при вычислении изменений верности. Кроме того, она может быть применена во многих конкретных случаях (простейший пример: некто, у которого вам надо что-то узнать, откажется с вами разговаривать, если в вашем отряде нет хотя бы одного негодяя).


Значения доброты героев, входящих в отряд, всё время понемногу сдвигаются к среднему для всех членов отряда значению. Происходит это довольно медленно, так что за разумное время доброта вряд ли усреднится окончательно; но если у вас в отряде есть отъявленный мерзавец (с добротой, скажем, –99), то не удивляйтесь, что прочие ваши герои, бывшие до сих пор "белыми и пушистыми", как-то вдруг "поплохели".


Можно придумать и другие способы изменения доброты. Почему бы, скажем, монахам не уметь наставлять героев на путь истинный?


�
О персонажах, не управляемых игроком


(Что поделать, если для английского термина NPC в русском языке�не нашлось менее громоздкого аналога?)


Все персонажи ролевой игры, как известно, делятся на три основные категории.


Во-первых, это герои, то есть члены отряда, управляемого игроком (без них, по понятным причинам, ни одна ролевая игра не обходится). У этих персонажей все ролевые параметры присутствуют в самом полном составе. Игрок волен делать с героями абсолютно всё, что ему вздумается (в рамках возможностей игры, конечно). В некоторых играх (в том числе и в "Гаудеамусе") кто-то из героев является "вторым я" игрока, в других – все герои равноправны, и игрок в принципе может в процессе игры выгнать их всех, придя к финалу с совершенно другим отрядом, нежели тот, с которым он начинал.


Другая разновидность персонажей, также имеющаяся абсолютно во всех играх – это монстры (не особенно удачное слово: в русском языке "монстр" – это что-то огромное, а монстры в RPG вовсе не обязаны быть таковыми. Может, лучше звать их нечистью?). Эти персонажи, в противоположность героям, абсолютно неуправляемы: единственная возможность для игрока как-то повлиять на нечистых – это уничтожить их. Из параметров у нечисти присутствуют, как правило, лишь те, что необходимы для боя (рукопашного или магического); прочие же им просто не нужны.


Монстры редко имеют какую-то заметную невооружённым глазом индивидуальность. В старых играх каждый конкретный представитель некоей определённой породы нечисти – скажем, гоблин – ничем не отличался от всех прочих гоблинов. Правда, ещё в D&D была заложена идея о том, что монстры, как и герои, могут иметь различные уровни опыта и, в зависимости от этих уровней, различные параметры; но эти уровни относились не к каждому монстру индивидуально, а к целой их породе: скажем, любой "orc" был воином первого уровня расы monster, любой "lich" – воином-магом 23-го уровня расы monster, и т. п. Современные создатели игр развили эту идею, разбив расу monster на множество рас – по числу пород нечисти – и введя внутри каждой расы свои уровни. Впрочем, особенной индивидуальности монстрам это не прибавило, так как каждый гоблин, скажем, третьего уровня остался абсолютной копией любого другого гоблина третьего уровня.


Собственно говоря, игроку и не требуется, чтобы монстры были полноценными личностями. С него будет вполне достаточно, если нечисть одной породы будет выглядеть чуть-чуть неодинаково. Два-три варианта картинки и с десяток цветовых палитр (см. "Об изображении вещей") – и желанное разнообразие достигнуто.


Наконец, третья категория персонажей ролевой игры – это NPC. Эти персонажи не входят в состав отряда героев, но и не проявляют к нему безусловной враждебности. Чем они могут заниматься и для чего могут быть нужны – каждый создатель игр решает сам; не мудрено, что свойства NPC от игры к игре очень сильно разнятся. Существуют, в принципе, игры и вовсе без NPC (например, "Dungeon Hack"), но настоящие поклонники RPG отказываются признавать такие игры ролевыми.


В самом примитивном своём варианте NPC – это просто "говорящие картинки" без каких бы то ни было индивидуальных параметров. Для игр с "жёстким" линейным сюжетом ничего другого и не требуется: посторонние персонажи нужны там только для того, чтобы объяснить герою, что он должен делать дальше.


Однако рано или поздно создателям игр должно было прийти в голову, что NPC по логике сюжета может потребоваться перейти в другую категорию – стать либо монстром (то есть напасть на отряд), либо героем (присоединиться к отряду). И в том, и в другом случае ему требовались ролевые параметры. Затем, вероятно, возникла мысль о том, что, раз некоторые посторонние персонажи могут драться с героями по своей воле, почему бы не дать героям возможность подраться и с прочими NPC, если игрок того захочет? А если так, значит, все персонажи должны иметь параметры, пригодные хотя бы для драки (то есть быть как минимум "монстрами"). Следующим шагом было полное уравнивание NPC в правах с героями: в играх такого типа главный герой, как правило, начинает игру в одиночестве, а затем набирает себе отряд из приглянувшихся NPC. К этому типу игр относится и "Гаудеамус".


Мир "Гаудеамуса" наполнен сотнями персонажей. Каждый из них имеет все характеристики, присущие герою, в том числе и одну, не очень важную для главного героя, но определяющую для NPC – родной населённый пункт (собственно, и для главного героя кое-что зависит от того, какой именно университет для него родной – см. О студентах). Конечно, если бы NPC неподвижно стояли на предназначенных им местах, а всё общение героев с ними сводилось бы к либо драке, либо вербовке в отряд, им не требовалось бы никаких дополнительных параметров. Однако дело осложняется тем, что герои должны уметь разговаривать с ними.


Как организовать разговор – вопрос не тривиальный. Есть два основных способа: "дерево" и "гипертекст". В первом случае игроку предоставляется несколько вариантов реплики героя, из которых он должен выбрать один; в зависимости от его выбора компьютерный собеседник даёт тот или иной ответ, после чего игрок снова получает выбор, и т. д. Это, конечно, удобно: игроку не надо задумываться, о чём бы поговорить с персонажем, но при этом возможны неожиданности. Скажем, создатели игры были уверены, что к моменту встречи с данным персонажем герой уже должен был знать что-то; и вот герой автоматически заговаривает об этом чём-то, даже если игрок в своё время пропустил это что-то мимо ушей (или вообще его ещё не знает – мало ли каким нестандартным способом можно проходить игру, которая хоть чуть-чуть сложнее Mortal Combat'а!).


Второй способ более реалистичен, но и более муторен для игрока. В нём каждый NPC имеет собственный гипертекст, то есть набор текстов (страниц), связанных между собой ссылками. В роли ссылки может выступать любое слово или фраза из этого гипертекста, и перейти по ссылке можно, как обычно, щёлкнув по соответствующей фразе мышью. Однако на  каждой странице могут быть и невидимые ссылки – они не отображаются на экране и, стало быть, щёлкнуть по ним невозможно. Для того, чтобы перейти по такой ссылке, надо ввести соответствующее ей слово (или фразу) в специальное поле ввода. При этом, разумеется, нужно заранее знать или хотя бы догадываться, что такая ссылка на этой странице есть. В этом поле, кстати, не возбраняется вводить и видимые ссылки. Если такая ссылка действительно есть – персонаж произносит текст, соответствующий ей, если же нет – он отвечает что-то вроде "Не понимаю, о чём вы?".


Таким образом, узнать о том, на какие вопросы данный конкретный персонаж может ответить (то есть о том, о чём его вообще есть смысл спрашивать), не всегда можно из его собственных слов – нужна либо догадка, либо (чаще) предварительная осведомлённость.


НАПРИМЕР: герой беседует с персонажем, который говорит: "В наших местах водятся разбойники". В этой реплике (то есть на этой странице гипертекста, присущего данному персонажу) имеется две ссылки: "разбойники" (видимая) и "дорога через горы" (невидимая). Если теперь игрок щёлкнет мышью по слову "разбойники" в этой фразе, выведенной на экран, это вызовет вопрос героя "Что за разбойники?", а затем – ответ NPC, соответствующий этому вопросу, то есть ту страницу его гипертекста, на которую указывает ссылка "разбойники". Если же игрок знает, что этому персонажу что-то известно о дороге через горы, и хочет спросить его об этом, то ему придётся набрать эту фразу вручную.


Самый существенный недостаток этого способа организации разговоров – то, что он требует от игрока держать в памяти (или записывать) массу информации (что утомляет), а при разговоре вводить её без ошибок и опечаток, иначе результат будет совсем не тот (что раздражает).


Во избежание этого в "Гаудеамусе" введён список так называемых ключевых слов, в который входят все (ну, может быть, почти все) названия невидимых ссылок из всех имеющихся в игре гипертекстов. Каждое ключевое слово (оно может быть и словосочетанием) либо известно, либо неизвестно героям. Изначально главному герою неизвестны практически все ключевые слова, но постепенно, разговаривая с NPC, читая книги и т. п., он узнаёт всё новые и новые. Однажды став известным, ключевое слово остаётся таковым до конца игры. [Или, может быть, возможны ситуации, когда герой "теряет память"?]


Упомянутое выше поле ввода превращено в "Гаудеамусе" в поле с раскрывающимся списком. В этом списке присутствуют все известные героям в данный момент ключевые слова, так что игроку нет надобности их помнить и при случае вводить с клавиатуры. Есть, правда, нюанс: не все ключевые слова сообщаются героям "готовенькими", до кое-каких игрок должен додуматься сам (простейший пример – пароль, записанный на листе бумаги, который был затем разорван пополам, и оба обрывка героям нужно отыскать отдельно). В этом случае в первый раз, когда такое ключевое слово понадобится в разговоре, игроку всё-таки придётся ввести его вручную, но после этого оно станет известным и будет внесено в список.


ПРИМЕЧАНИЕ. Для тех, кто не любит подсказки, можно предусмотреть возможность отключения списка ключевых слов.


Кроме этого поля ввода, на экране во время разговора присутствуют несколько кнопок: "Попрощаться", "Вызвать на бой", "Да", "Нет" (две последние включаются только тогда, когда NPC о чём-то просит или спрашивает героя) и несколько настраиваемых, которые игрок может самостоятельно связать с теми или иными ключевыми словами.


Итак, с процессом ведения разговора мы разобрались. Если бы в нашей игре было всего двадцать-тридцать персонажей, можно было бы сопоставить каждому из них свой гипертекст – и всё в порядке. А если их сотни?


Вот тут-то и становится необходимым понятие родного населённого пункта NPC. Каждому из населённых пунктов (городов, деревень, монастырей, замков…) присвоен один гипертекст, общий для всех его уроженцев (несколько соседних мелких деревень могут пользоваться одним гипертекстом на всех). Кроме того, в пределах одного населённого пункта отдельные амплуа могут иметь свои собственные гипертексты. Наконец, существует несколько уникальных персонажей, чьи гипертексты присущи только им одним, и никому больше.


НАПРИМЕР: в городе, куда герой попадает в самом начале игры (см. О сюжете), имеется уникальный персонаж – трактирщик. У этого персонажа есть свой гипертекст, не похожий на все другие. Далее, в этом городе встречаются королевские стражники (персонажи с амплуа "воин"), которые ведут себя не совсем так, как прочие жители города. Стало быть, все воины из этого города имеют свой гипертекст, а остальные жители города (со всеми прочими амплуа) – свой.


Чтобы беседы с обитателями одного города не казались слишком однообразными, в гипертексте можно предусмотреть, помимо безусловных, ещё и условные ссылки: в зависимости от значения какого-то параметра персонажа (или героя, говорящего с ним) такая ссылка может указывать на две разных страницы. 


Закончим пока рассуждения о разговорах и обратимся к другим сторонам жизни NPC.


Хозяева всевозможных заведений, конечно, имеют полное право за всё время игры ни разу не сдвинуться с места. Но прочим персонажам как-то неудобно неподвижно торчать на одном месте (а уж для монстров это и вовсе неприемлемо). Значит, надо придумать, каким образом персонажи будут перемещаться. Можно предложить много разных способов, но, по-моему, стоит ограничиться двумя стратегиями перемещения.


Область: персонаж случайным образом перемещается внутри круга с центром в определённой точке и определённым же радиусом (пример – разбойник, промышляющий вблизи от своего логова, или монах, собирающий пожертвования в окрестностях своего монастыря). Если радиус равен нулю, мы получаем полную неподвижность.


Ломаная: имеются несколько пунктов, между которыми перемещается персонаж. Добравшись до очередного пункта, он какое-то (случайное?) время стоит там, а затем движется к следующему пункту. Какой именно из имеющихся пунктов будет следующим – выбирается тоже, возможно, случайным образом. Пример такого персонажа – стражник, объезжающий деревни своей вотчины, или торговец, ездящий по рынкам нескольких городов.


Стратегии перемещения назначаются персонажам по тому же принципу, что и гипертексты, то есть каждый населённый пункт имеет свою стратегию, каждое амплуа в пределах населённого пункта имеет право на свою, а уникальный персонаж – на свою.


Независимо от стратегии перемещения, есть ещё и следующие нюансы:


Недоступные типы местности. Некоторые ландшафты (лес, равнина, горы, болота и пр.) могут быть отмечены как недоступные для данного персонажа (города, амплуа в пределах города). Это значит, что данный персонаж не может заходить в местности этих типов далее, чем на одну единицу длины (одну локацию). Скажем, крестьяне не могут заходить в лес, а разбойники – наоборот, выходить из леса.


Зависимость от времени суток. Стратегия перемещения и недоступные типы местности персонажа могут меняться в зависимости от того, день на дворе или ночь. Например, днём горожане бродят по окрестностям города, а ночью ограничивают радиус своего хождения городской стеной; днём торговец ездит по маршруту от одного города к другому, а ночью – стоит неподвижно там, где его застигла темнота; днём разбойник не может выходить из леса, ночью же – может.


Следование за другим персонажем. Иногда бывает нужно, чтобы несколько персонажей двигались синхронно (скажем, это патруль, объезжающий деревни). Даже если назначить этим персонажам одну и ту же стратегию перемещения, двигаться они будут случайным образом, а значит – неодинаково. Здесь может помочь режим следования за другим персонажем, уже упомянутый в разделе Ещё о сражениях (применительно к героям). Персонаж, у которого включен этот режим, повторяет все движения своего "ведущего", не взирая на свою собственную стратегию перемещения.


Итак, наши персонажи могут ходить и говорить. Для общения с героями этого достаточно, но почему бы не попробовать научить NPC взаимодействовать и друг с другом? Скажем, разбойники на то и разбойники, чтобы нападать на прохожих!


Если в поле зрения персонажа попал другой персонаж, первый может отреагировать на это одним из трёх способов: это агрессия (персонаж нападает на встречного), бегство (персонаж убегает от встречного) и безразличие.


Тем же способом, как гипертексты, персонажам назначаются списки населённых пунктов и амплуа, в которых отмечено, какие из них должны вызывать у нашего персонажа агрессию, а какие – бегство. Например, воин из некоего замка должен убегать от воинов и рыцарей из соседнего замка, но нападать на крестьян и горожан из него же. Подчеркнём ещё раз, что все эти рассуждения касаются только NPC, а не героев, входящих в отряд – эти делают то, что им прикажет игрок!


Все сочетания "город-амплуа", не упомянутые в этом списке, данному персонажу безразличны.


[ПРИМЕЧАНИЕ. Если два персонажа безразличны друг другу, это ещё не значит, что они никак друг на друга не отреагируют. Однако все взаимоотношения, кроме агрессии и бегства, глобальны и зависят только от личных параметров персонажей, а не от их родных городов. Скажем, бродяга встретил монаха, торгующего индульгенциями, и не должен ни нападать на него, ни бежать от него. Если у этого бродяги низкая мораль, положительная доброта и есть деньги, он вполне может подойти к монаху и купить у него индульгенцию.]


Поскольку персонажи нападают друг на друга (а нечисть – на персонажей), их число должно со временем уменьшаться. Чтобы мир не обезлюдел за время игры, стоит подумать о регенерации персонажей.


Пусть каждый населённый пункт имеет, во-первых, темп прироста населения, то есть время, за которое количество его жителей увеличивается на [один процент], а во-вторых – пропорцию амплуа, то есть набор вероятностей того, что новый уроженец города будет принадлежать к тому или иному амплуа (допустим, в приморской деревне это будет 0,6 для рыбака, 0,3 для крестьянина, 0,1 для торговца и 0 для остальных амплуа). НАПРИМЕР: в деревне живет 10 человек, а темп прироста равен двадцати дням. Значит, через каждые 200 дней в этой деревне будет появляться новый персонаж. Амплуа этому персонажу назначается случайным образом, исходя из пропорции амплуа этой деревни; уровень присваивается нулевой, параметры – соответствующие этому амплуа и уровню. Инвентарь новому NPC выдаётся согласно его амплуа (монаху – ряса, охотнику – лук, крестьянину – лапти…) и, возможно, месту рождения (скажем, у обитателя горной деревни может быть бурка, которая ни к чему в городе).�
О событиях


Итак, наши герои могут ходить, драться и разговаривать. Однако для игры этого ещё недостаточно - для игры нужен сюжет. А как реализовать сюжет? С помощью событий.


События представляют собой объекты, массив которых обрабатывается в главном цикле игры. Обработка заключается в проверке - должно ли совершиться данное событие - и если да, то выполнении процедуры, соответствующей типу и параметрам события.


Возможен и другой способ "вызова" событий. К вызову процедуры обработки какого-то конкретного события может привести, например, разговор героев с NPC. Для этого ссылки в гипертекстах персонажей, кроме указания на другую страницу, могут содержать и указатель не некое событие, которое должно совершиться (или не совершиться – в общем, должно быть обработано) перед тем, как игрок увидит указанную страницу.


Тип объектов "Событие" – базовый тип, то есть такой, на основе которого создаются дочерние, более конкретные типы. Он включает в себя следующие переменные-члены:


Уровень события. Различаются события уровня игры (обрабатываемые всегда), уровня сектора (обрабатываемые лишь тогда, когда активен данный сектор игрового мира), уровня персонажа (обрабатываемые лишь тогда, когда данный персонаж является членом отряда), уровня предмета (обрабатываемые, когда у кого-то из членов отряда имеется данный предмет), уровня задания (обрабатываемые, когда отряд имеет данное задание). При изменении состояния отряда (переходе в другой сектор, принятии или изгнании из отряда уникального персонажа, приобретении или потере уникального предмета, получении или завершении уникального задания) в глобальный список событий, подлежащих обработке, вносятся (или изымаются) события, связанные с данным сектором, персонажем, предметом или заданием.


Привязка события. Ссылка на объект (сектор, персонажа,... – см. выше), с которым связано событие.


Цикличность события. Число, обозначающее, сколько раз (максимум) данное событие может совершиться. При каждом совершении данного события это число уменьшается на единицу. Если цикличность упала до нуля, событие становится невероятным и в дальнейшей обработке не учитывается, но из списка обрабатываемых не изымается: другое событие вполне может изменить значение цикличности у данного, вновь сделав его положительным. События, цикличность которых равна –1, могут совершаться неограниченное число раз.


Вероятность события. Если условия (см. ниже) совершения данного события выполнены, это ещё не обязательно означает, что событие непременно совершится – и наоборот. После проверки условий выбрасывается случайная величина, равномерно распределённая от 0 до 1. Если эта величина оказалась меньше вероятности события, то при выполнении условий событие совершится, а при невыполнении – нет. [Стоит ли делать так, чтобы в противном случае событие совершалось при невыполнении условий и не совершалось при их выполнении?]


Условия события. Ссылка на список [или какую-то другую структуру] объектов типа условие (см. ниже).


Результаты события. Аналогично – ссылка на список объектов типа результат.


Кроме этих переменных-членов, у объектов типа "событие" есть функции-члены:


Проверка события. Функция, проверяющая условия события и возвращающая логическое значение: "истина" – событие совершается (управление передаётся функции "Совершение события"), "ложь" – не совершается.


Совершение события. Эта функция переопределяется каждым дочерним типом событий по-своему.


Как видим, для событий требуется ещё два типа объектов (причём оба - базовые): условие и результат. Рассмотрим по порядку сперва типы условий, затем типы результатов.


[ПРИМЕЧАНИЕ. Список типов событий, равно как и типов условий и результатов, пока далеко не полон. Пополняться он будет по ходу дела.]


Условия.


Временной промежуток. Указывается начало и конец временного промежутка в часах, днях недели, датах, годах (скажем, восемь чисел "15, 18, 2, 2, 36, 71, 1, 3" означают "С 15 до 18 часов по вторникам, попадающим в промежуток от 5 февраля до 12 марта первого-третьего года игры"). Если какая-то из этих четырёх пар переменных имеет нереальное (например, отрицательное) значение, эта граница промежутка считается "отодвинутой на предел", то есть "8, -1, 99, 3,..." означает "С 8 часов до полуночи, с понедельника до среды...".


Ограниченная частота. Некоторые события могут совершаться сколько угодно раз, но не чаще, чем раз в сутки (или в неделю, в месяц...). В условии такого типа имеются переменные "продолжительность цикла" (0 – сутки, 1 – двое суток, 2 – неделя, ...), "максимальное количество совершений в течение цикла", "дата последнего совершения" и "количество совершений в течение текущего цикла". В последнюю из этих переменных при начальной инициализации события записывается нуль, а при каждом совершении события значение её увеличивается на единицу. Если при выполнении процедуры "проверка события" выяснилось, что это значение равно значению "максимального количества совершений" и при этом "дата последнего совершения" находится всё ещё в текущем цикле (например, неделя ещё не кончилась), событие не совершается. Если же "дата последнего совершения" уже вышла за пределы текущего цикла, то в "количество совершений в течение текущего цикла" вновь записывается нуль.


Ограничение по параметрам героев. В условии данного типа указывается какой-то из параметров (сила, ловкость, ум, доброта, здоровье, уровень...), необходимое значение этого параметра и "знак условия" ("равно", "больше" или "меньше"). Кроме того, в таком условии надо указать, кто именно должен ему удовлетворять: все члены отряда, хотя бы один из членов отряда, главный герой или активный (выбранный) герой. [А, может быть, и собеседник героев?]


Ограничение по амплуа героев и


Ограничение по количеству героев в отряде – аналогичны п. 3.


Наличие (отсутствие) у героев некоторого предмета.


Наличие (отсутствие) у героев некоторого задания.


Ограничение по местоположению героев. Приводятся координаты центра и радиус круга, в котором должны находиться герои (опять-таки либо все, либо кто-то один, либо главный,... – см. п. 3).


Формальные условия. Эти объекты, хотя и принадлежат к типу "условие", на самом деле условиями не являются. В списке условий события они играют роль скобок (правой и левой) и операторов ИЛИ и НЕ (в отсутствие "формальных условий" считается, что все условия в списке соединены операторами И).


Результаты.


Получение предмета. Объект "результат" этого типа содержит ссылку на объект-"предмет" (или на "случайный предмет", "случайное оружие", "случайную книгу" и т. п.) и указание, какой именно герой получает этот предмет (главный, активный, самый сильный, самый умный, самый слабый, самый глупый, ..., случайный, конкретный – в случае события уровня персонажа).


Изъятие предмета. Почти аналогично предыдущему, но предмет чаще всего случайно выбирается из инвентаря героев.


Добавление героя в отряд (изъятие героя из отряда). Содержит ссылку на добавляемого персонажа (если она пуста, в отряд добавляется текущий собеседник героев) – или изымаемого героя (аналогично п. 1).


Изменение параметров героев. Аналогично условию "Ограничение по параметрам героев"; только вместо "необходимого значения параметра" фигурирует "прирост параметра" (который может быть и положительным, и отрицательным). Изменяются чаще всего не сами "постоянные" параметры героев, а их опыт (см. О параметрах героев).


Получение (завершение) задания.


Вывод некоего текста (картинки, звука, видеоролика).


Вызов обработки ещё одного события (связанного с совершённым, следующего из него).


�
О сюжете


Сюжет для компьютерной игры – последнее дело. Поясню это на первый взгляд парадоксальное умозаключение примерами.


В древнейших играх жанра "квест" (впрочем, этого слова тогда ещё и не придумали), кроме сюжета, был только текстовый интерфейс (типа "Взять палку" – "Вы взяли палку"), сам по себе в принципе неспособный привлечь потребителя. Естественно, что в те времена к сюжету предъявлялись самые высокие требования. С другой стороны, в те же времена существовали игры типа "Топплера" или "Пэкмэна", предназначенные для развития у играющего быстроты реакции и ориентации на плоскости: им никакого сюжета не только не требовалось – невозможно было даже представить сюжет, описывающий беганье по текстовому монитору буквы "О" за буквой "V". Однако по мере того, как технический прогресс делал вычислительные агрегаты всё более быстроходными, создатели игр всё более склонялись к украшательству, благо аппаратура позволяла. В результате скоро (в абсолютном, конечно, масштабе, а не в историческом) компьютерные игры, оснащённые музыкой, многотысячецветными картинками и трёхмерностью, стали столь же непохожи на своих текстовых предков, как "мультимедийная" "Война и мир" Бондарчука непохожа на "текстовую" "Войну и мир" Толстого: намного красивее – и намного мельче. Между прочим, в этом виновато не только предложение, но и спрос. В самом деле, запуская игру, мало кто собирается напряжённо трудиться (хотя бы и мозгами) или глубоко переживать. Подавляющее большинство ждёт от общения с компьютером отдыха и только отдыха, а под отдыхом они понимают полную расслабуху. В результате, пока требования игр к компьютеру всё быстрее возрастали, требования их к пользователю столь же быстро падали. Переломной точкой стал недоброй памяти "ДУМ", повальная истеричная любовь к которому многим открыла глаза: оказывается, никакого сюжета для игры не требуется вовсе ! В самом деле, вряд ли хотя бы один из ста самых рьяных "думцев" хоть краем уха слышал, что он, оказывается, освобождает марсианскую базу от захвативших её неизвестных науке существ. Для бешеной популярности "ДУМу" потребовались всего две вещи: "крутой" интерфейс и апелляция к самым примитивным человеческим инстинктам. В результате очень скоро рынок компьютерных игр оказался заполнен множеством изделий, очень далёких по внешнему виду, объёму и цене от "Топплера" и "Пэкмэна", но, подобно им, не отягощённых даже проблесками сюжета. То есть, конечно, по традиции где-то в документации (которую никто не видел) упоминалось что-то насчёт "освобождения чего-то от кого-то", но создатели игр сами отлично понимали: никого из игроков ни в малейшей степени не колышет, кого им приходится изничтожать и "через почему такое". То есть, как ни печально, даже тщательно и вдумчиво построенный сюжет ни за что не отвлечёт "стрелка" от "гашетки", если только от знания сюжета не зависит сама возможность прохождения игры (к слову, создатели игры "Redneck Rampage" воспользовались этим фактом для того, чтобы потрепать нервы игрокам, а в особенности пользователям пиратских копий: в обычную стрелялку они ввели персонажа, которого надо не убивать, а наоборот – спасать. Не зная этого – или же по ДУМовской инерции – игроки "мочили" этого, прямо скажем, малопривлекательного типа, а потом сутками шарили по всему уровню, ища несуществующий выход).


Столь же разрушительной оказалась любовь к изобразительным наворотам для квестов. В самом деле: кого заставишь, утомительно выискивая на клавиатуре каждую букву, набирать фразу "Взять палку" (не делая к тому же грамматических ошибок!), если можно нарисовать эту палку на экране, а игроку просто щёлкнуть по ней мышкой! Естественно, все действия, не сводящиеся к щелчку мышкой, из квестов улетучились – "взять палку" или "налить воду в стакан" остались, а вот "улыбнуться" или "насладиться музыкой" канули в прошлое. В конце концов квест как жанр выродился в сугубо детскую "живую книжку" – либо (в самом примитивном виде) превратился в "оживляж" других жанров: скажем, если в "стрелялке" игроку надо не только перебить всё, что движется, но и раздобыть какой-нибудь предмет, привести в действие какой-нибудь агрегат и т.п., словом, решить задачку чуть сложнее одноходовки, издатели такой игры гордо пишут на коробке: "Action/Quest".(


Итак, вроде бы понятно: если игра выглядит красиво, сюжет никого не интересует, если же её интерфейс примитивен и старообразен – сюжет тем более никому не нужен. Однако на ту же проблему можно взглянуть и с другой стороны. Всевозможных "стрелялок" и стратегий сейчас выпускается пропасть – но может ли кто-нибудь отличить их одну от другой? Где гарантия, что любитель пострелять купит именно вашу игру, а не дополнительные уровни к своему любимому "Квейку"? Авторы игр лезут вон из кожи, чтобы придать своим творениям хоть какую-то индивидуальность – и всё без толку. В самом деле, чем могут отличаться две игры, в каждой из которых надо только ходить и стрелять? Физиономией стрелка? Раскраской стен? Более или менее натуральным изображением процесса убийства? Всем ясно: чтобы врезаться в память потребителю, его надо чем-то потрясти, а поскольку у создателей "стрелялок" все мысли текут в одном направлении, попытки потрясти игрока сводятся ко всё более и более нарастающему садизму. Когда главный герой игры "Blood" начал со смачным чавканьем пожирать застреленного врага, это было мерзко, но, увы, не удивительно.


Во всей этой мешанине ролевые игры стояли в некотором роде особняком. Их аудитория никогда не была особенно обширной, и потому законы рынка влияли на них не так сильно. Усовершенствование компьютерного "железа" мало сказывалось на их внешнем виде, поскольку управление ими в любом виде никак не сводилось к одному-двум щелчкам мышью. Правда, было в этом жанре направление, известное по серии "Eye of the Beholder", заметно уклоняющееся в сторону "стрелялок". Логическим завершением этой серии была игра "Dungeon Hack", отличавшаяся от "ДУМа" только скудостью графического интерфейса, бoльшим количеством запертых дверей да ещё, пожалуй, определяющей для ролевых игр концепцией нарастающего опыта (чем больше сделано, тем легче делать). К слову сказать, в этом "ХЕКе", как в "хорошей стрелялке", сюжета не было в принципе, зато был случайный генератор уровней. Осталось только улучшить интерфейс, выкинуть запертые и потайные двери (чтоб не утруждать игрока) – и готов хит 1997 года – "Дьябло". Этот последний представляет собой ещё один яркий пример бесполезности сюжета для игры такого рода: хотя в нём и есть что-то вроде двигающих сюжет миссий, надменно именуемых "квестами", все они сводятся к двум задачкам: "Убей такого-то" и "Принеси то-то". Об этих "квестах" даже можно расспрашивать жителей деревни, но, во-первых, никакой информации из этих расспросов не получишь, а во-вторых, она и не нужна, как не нужны в принципе сами "квесты": всё равно всех обитателей подземелий надо убивать, а все найденные предметы – подбирать. Для того, чтобы игрок не забывал вовремя брать на себя миссии, авторы прибегли к удивительно искусственному приёму: иногда при попытке подобрать какой-то предмет герой вдруг произносит: "I can't use this yet!" Это значит, что вы добрались до решения "задачи", которую вам ещё и не задавали! Не мудрено, что вслед за "Дьябло" (как в своё время вслед за "ДУМом") на свет полезло множество "клонов", сделанных на том же "моторе": для их создания не требовалось ничего, кроме умения программировать и мало-мальски рисовать.


И всё-таки: чем же, кроме возможности измочалить ближнего своего без риска получить сдачи, может игра заинтересовать пользователя? Вот тут-то и обнаруживается нечто, обеспечивающее ролевым играм пусть небольшую, но неизменную популярность. Это нечто – тайна.


В самом деле, представьте, что вы оказались в огромной, совершенно незнакомой стране. Что там за жизнь? Кто её населяет? Что кроется за поворотом? Неужели не вызовет у вас интереса путешествие по этой стране? Конечно, наверняка придётся с кем-то и сражаться, но разве это главное?


И вот тут сюжет выходит на первый план. Кому охота уныло бродить по однообразным пейзажам, с самого начала зная, что конечной целью этих блужданий является "добраться до Чёрного замка на крайнем Востоке и победить его хозяина"? К тому же авторы многих игр делают героя с самого начала "своим человеком" в мире игры, совершенно незнакомом играющему – им кажется, что тому будет интереснее "методом тыка" постигать всевозможные подробности образа жизни героя, очевидные "для него". В результате же игроки часто забрасывают такие игры в самом начале – им надоедает смотреть, как герой ведёт какие-то совершенно непонятные и вроде бы совершенно не относящиеся к делу разговоры с неизвестно кем. 


Итак, хороший сюжет ролевой игры должен иметь как минимум два свойства: неочевидность конечной цели и равноправие героя с игроком. Из второго свойства следует, что герой должен быть либо чужестранцем (идеальный вариант – "янки при дворе короля Артура"), либо человеком, до сих пор не знавшим жизни вне пределов своей деревни (дворца, монастыря…), в дальнейшем сюжете не фигурирующей (во всяком случае почти).


Исходя из этих правил, я и попытался придумать сюжет "Гаудеамуса". По литературному жанру его можно отнести к "анти-фэнтэзи". Действие происходит в некоей державе, именуемой Королевством с большой буквы, ибо наличие каких-то других королевств у соседних народов её правителей не волнует: все земли, не входящие в состав Королевства, именуются Внешними, всё их население – варварами, а единственной перспективой для них, по официальному мнению королевской власти, является возможность рано или поздно присоединиться к Королевству. Согласно господствующей (и никем даже в бреду не оспариваемой) точке зрения, правители Королевства ведут свой род от королей Священного Острова, погибшего много столетий назад за грехи своих жителей, которые от слишком хорошей жизни отвратились от истинных Богов и поклонились Врагу. Лишь немногие островитяне, сохранившие в душе свет, полученный от Богов, во главе с законным наследником престола (а на престоле был, конечно, незаконный, да к тому же одержимый Врагом) сумели пересечь Океан и высадиться на Большую землю, которая в те времена прозябала в темноте и дикости под управлением слуг Врага. Там наследник объявил себя Королём, основал новую столицу и принялся нести свет Богов народам Большой земли (а те, кто этого света не хотел, истреблялись во славу Священных). Разумеется, Враг на этом не успокоился, продолжая науськивать на Королевство всевозможных людей и нелюдей. На несколько веков столица была даже разрушена, а Король ушёл в изгнание, но род его не пресекся, и настал день, когда силы Добра во главе с Королём (которому незримо помогали Боги) и силы Зла во главе с Врагом сошлись в Последней Битве. Кто в ней победил – очевидно. Столица была отстроена заново, и начался золотой век Королевства. Конечно, мелкие прислужники Врага даже после сокрушения своего господина продолжали делать пакости народу Королевства, но в окончательной победе над ними никто не сомневался.


Всё это (и очень многое другое, начиная от рождения Богов и сотворения мира, появления народов, бунта Врага против Богов и всех их творений, создания Священного Острова для людей, вставших на сторону Богов в их борьбе с Врагом и т.д. – всё чрезвычайно подробно, с именами и датами) содержалось в Великой Книге – своде всех знаний, какие только мог иметь человек. Собственно, это было несколько (и довольно много) книг, написанных в разное время и разными людьми – а некоторые из них, как утверждалось, даже и не людьми. Их объединил и упорядочил Высочайший Совет – собрание великих мудрецов и магов, созванное Королём сразу после Последней Битвы. Семь лет заседал Совет, пока Великая Книга не предстала во всём своём совершенстве и непогрешимости. Каждое слово в ней – истина, и никому из читавших её и в голову не приходило спросить: "А откуда это известно?". Считалось, что на любой вопрос можно найти ответ в Великой Книге, надо только уметь думать и сопоставлять факты, приведённые в разных её местах.


До сих пор всё чрезвычайно похоже на J. R. R. Tolkien'а, но далее следует оговорка, разрушающая всю систему, а именно: вышеописанное – не факт, а лишь книга (пусть и Великая). Условно говоря, представим себе нечто вроде средневековой Европы, где вместо Библии используется Сильмариллион. Мы, современные люди, легко можем понять, где в Библии факты (описанные тогдашним языком), где иносказания, а где и полная выдумка – для средневекового же человека всё это была абсолютная истина. Вот наше Королевство и является такой страной, жители которой, не задумываясь, принимают нечто за абсолютную истину, а как это нечто на самом деле соотносится с истиной – никто не знает.


Действие игры начинается в те годы, когда со времени составления Великой Книги прошло уже несколько столетий. С тех пор Королевство разрослось за счёт покорённых земель, местное население которых, не желавшее признавать власть Короля, было либо истреблено, либо изгнано. Кроме того, около века тому назад к Королевству добровольно присоединилось обширное государство на юго-востоке, бывшее союзником Короля в Последней Битве (его правитель с тех пор носит титул королевского наместника). В мирно живущем Королевстве разрослись города, процветает торговля, многочисленные монастыри неустанно пекутся о душах подданных Короля, крестьяне добывают хлеб насущный, благородные феодалы – потомки тех, кто пришёл на эту землю с первым Королём – заботятся о дарованных им вотчинах, доставляя Королевству продукцию своего хозяйства и воинов на случай войны; королевские наместники мудро руководят жизнью своих провинций… Королевство растёт, ему нужны умные, образованные люди, и для воспитания таковых создаются Университеты.


Самый первый из них возник ещё до Последней Битвы, когда Король был в изгнании. В одном из отдалённых поселений, куда при разрушении столицы за триста лет до того бежали многие столичные жители, объявился некий мудрец – то ли потомок этих беглецов, то ли просто человек, в руки к которому попались оставшиеся от них книги и свитки. Этот мудрец в совершенстве постиг Знание, заложенное в малых книгах Великой Книги (самой-то её тогда ещё не было, но то, из чего она составлена – было), и решил нести его другим. Первоначально он просто обучал желающих учиться местных жителей, но потом слава его распространилась по многим землям Королевства, и к нему начали приходить жаждущие Знания со всех концов света. Вскоре сам мудрец уже не мог лично обучать всех желающих, и за это пришлось взяться его первым ученикам. Со временем селение оказалось полностью переустроено для целей обучения: местное население обслуживало учащихся и учителей, многие здания служили жильём для них же или помещениями для занятий и т.п. Ко времени Последней Битвы, не затронувшей Университет (как уже стало называться это заведение), его основателя уже не было в живых, а сам Университет ежегодно покидали не меньше сотни полностью обучившихся человек. Король-победитель взял Университет под своё покровительство, объявив, что отныне при поступлении на королевскую службу предпочтение будет отдаваться имеющим диплом Университета.


Отстроив столицу, Король основал в ней ещё один университет по примеру существующего. Этот университет был намного больше и богаче старого, и поступить после него можно было на более высокую должность, но всё-таки старый считался солиднее. Наконец, в столице вновь присоединённой юго-восточной области королевский наместник тоже организовал университет, но это было совсем недавно (и полвека не прошло), так что пока это заведение было мелким, бедным и не пользовалось большим авторитетом.


Итак, в одном из этих университетов лет через пятьсот после Последней Битвы учился некий студент. Был он таким же, как все – за одним исключением: не вольготная студенческая жизнь привлекла его в Университет и не желание когда-нибудь поступить на службу, но жаждал он Знания. За первый год выучил он наизусть Великую Книгу и понял, что чего-то в ней не хватает. Авторы составляющих её малых книг то и дело друг на друга ссылаются ("в те времена было то-то, как сказано там-то"), но есть одна книга, на которую ссылаются несколько раз, самой же её в составе Великой Книги нет. Книга же эта, судя по ссылкам, повествовала о первых годах беглецов со Священного Острова на Большой земле – от высадки до первой войны с Колдовским Княжеством (государством прислужников Врага). Время это самое туманное: прочие книги освещают его лишь намёками, и вообще о нём точно известно лишь одно – имена и даты жизни Королей. А ведь изменения за те годы произошли огромные: лагерь сотни неприкаянных бродяг на берегу Океана за сто лет превратился в мощную державу, выставившую против врагов многотысячное войско. Долгие недели студент копался в библиотеке своего университета, но не нашёл ничего похожего на эту книгу. Когда же он обратился по этому поводу к учителям, те, пожав плечами, ответили, что книги этой они сами никогда не видели и ничего о ней не слышали, что она, видимо, утрачена ещё до Высочайшего Совета и что искать её нет смысла: Великая Книга и без неё закончена и совершенна, и если в ней не сказано, что в такое-то время что-то происходило, значит, в это время ничего и не происходило.


Студента такой ответ не удовлетворил. Вероятно, дело было в его молодости (он поступил в Университет на несколько лет раньше, чем положено – уж очень мечтал учиться), но он, не подчинившись авторитету учителей, решил найти пропавшую книгу и тем пополнить Знание.


С этого и начинается собственно игра. Главным её героем является, конечно, пытливый студент. Прочие герои могут присоединяться к отряду на равных с ним правах, однако есть и отличия. Во-первых, главного героя нельзя выгнать из отряда; во-вторых, в случае гибели главного героя или падения его верности до нуля игра прекращается (в последнем случае сообщается, что студент разочаровался в своей цели и вернулся в университет писать диплом на тему "Сколько ангелов поместится на кончике иглы"); в-третьих, игра прекращается также в случае, если доброта главного героя станет отрицательной (игроку сообщается, что герой стал обычным разбойником, и королевская стража долго гонялась за ним, прежде чем его поймали и казнили). Последнее сделано для того, чтобы игрок не увлекался дурными поступками (например, нападением с целью грабежа или повышения боевого опыта на мирных жителей, что в принципе возможно).


Найти книгу, собственно говоря, не так уж и сложно. Для этого существует много путей; правда, кого бы вы ни расспрашивали непосредственно об этой книге, никакой информации вы не получите. Следует искать кружной путь, например:


Поговорите с хозяином университетской таверны. Узнав, что вы идёте путешествовать, он попросит вас передать письмо его родственнику в ближайший город.


Придя в город, передайте письмо адресату. Это даст вам возможность поговорить с ним (обычно трактирщики разговаривают только с постоянными посетителями, т.е. вам придётся не меньше пяти раз посетить трактир и что-нибудь там купить, чтобы хозяин снизошёл до задушевного разговора с вами). Об искомой книге он, конечно, ничего не знает, но слышал, что у феодала такого-то очень богатая библиотека. Можно попробовать поискать там.


Ступайте к замку феодала. Вас, конечно, туда не пустят, а если и предоставят аудиенцию у хозяина, то библиотеку точно не покажут. Однако там вы можете узнать, что феодал объявил о награде тому, кто доставит живым или мёртвым его беглого дружинника, ограбившего казну господина и убившего нескольких своих товарищей. (Таскать покойника, конечно, не придётся: вам будет сказано, что достаточно предъявить серебряный обруч с шеи дружинника, на котором выбито его имя и имя его господина).


Поговорите со стражей (для этого её, возможно, придётся чем-нибудь подкупить), разузнайте, как выглядит беглый дружинник и откуда он родом.


Отправляйтесь в родную деревню беглеца, поговорите с мужиками. Они ничего не слышали о побеге своего земляка, но кто-то из них вспомнит, что ещё до ухода в дружину этот человек говорил, что хочет разбогатеть и поехать в такой-то город (славящийся своими ярмарками и вообще весёлой жизнью).


Найти беглеца в городе практически невозможно. Однако, заглянув на рынок, вы можете обратить внимание на кинжал на прилавке одного из оружейников: на кинжале – герб того самого феодала. Спросите торговца об этом кинжале (торговца всегда можно спросить о любом его товаре, но в большинстве случаев ничего, кроме односложного ответа типа "Знатный клинок, как раз вам по руке!", не получишь). Он ответит, что его продал ему богатый путешественник, судя по разговору – из тех-то мест (как раз тех, откуда вы пришли). Опишите ему внешность беглеца - он подтвердит, что это тот самый человек, который продал ему кинжал. Больше торговец не скажет вам об этом ничего, пока вы у него что-нибудь не купите. Если же купите, он сообщит вам, что этот человек заказал ему золотую цепь на шею, заплатил за неё заранее и велел принести в дом такой-то по улице такой-то.


Отправляйтесь на эту улицу и постучитесь в этот дом. На стандартный вопрос "Что вам нужно" ответьте, что принесли заказанную цепь. Войдя в дом, скажите беглецу, что вас послал феодал, после чего вам придётся с ним подраться. Победив, вы получите шейный обруч, который при случае можно отнести феодалу, попросив в качестве награды разрешить воспользоваться библиотекой (в которой, конечно же, нет ничего по интересующему вас вопросу). Однако не это главное. В вещах беглеца вы найдёте письмо от главаря разбойников [такого-то], где он сообщает, что в запертом сундуке из кладовой феодала, который беглец по дороге в город продал главарю за сотню золотых монет, оказались не драгоценности, а какие-то старые рваные книги. Поэтому главарь не советует ему больше проезжать через их места, а то он за себя не ручается.


Разузнайте, в каких местах разбойничает эта шайка. Это можно сделать, расспрашивая прохожих о главаре (имя его вам известно). Район этот должен быть недалеко от тех мест, где вы уже побывали. Найдите логово главаря (для этого в отряде должен быть следопыт, так как разбойники живут в чаще леса) и перебейте всех лихих людей. Вам достанется разбойничья добыча (не очень богатая) и несколько книг, использовавшихся на растопку и на прочие низменные нужды. Прочитайте то, что от них осталось. В большинстве из них нет ничего особенного, и лишь одна, наименее сохранившаяся, содержит какие-никакие полезные сведения. Судя по последним оставшимся страницам, это религиозный трактат о связи Богов со стихиями, а судя по написанию букв, он весьма старинный – ещё тех времён, когда столица лежала в руинах. И вот в этом трактате цитируется книга, которую вы ищете – причём так цитируется, что очевидно – автор трактата лично держал её в руках. Правда, о том, кто был этим автором, вы ничего не можете узнать, поскольку ни первых, ни последних страниц, где обычно помещается имя автора, в книге уже нет. Единственная зацепка - герб, оттиснутый на кожаном переплёте. Этот герб вы никогда раньше не видели, но, поскольку он увенчан не короной, а анком (религиозный символ, стандартный аналог креста в RPG), это герб не светского феодального владения или города, а монастыря.


Начните обходить монастыри. Гербы у них самые разнообразные, но нужного вам среди них нет. Во многих монастырях есть библиотеки, так что можно поискать что-то там (чтобы вас туда пустили, возможно, придётся выполнить кое-какие миссии). Наконец, в одной из библиотек среди множества книг с гербом монастыря-владельца вы наткнётесь на две-три старые книги с искомым гербом. Как они сюда попали, не знает даже монах-библиотекарь ("Давно было, не при мне"), но открыв одну из них, вы сразу увидите титул "Писано в монастыре [NN]". Этот монастырь известен в Королевстве всем, а уж студентам – тем более: его настоятелем был великий богослов [допустим, Януарий Блаженный], мудрейший из смертных, наставник Короля, составитель одной из малых книг Великой Книги и прочая, и прочая. Одна проблема: этот монастырь разрушен войском Врага ещё лет за сто до Последней Битвы, и где именно он находился – никто не знает. Но, может быть, такую ценность, как Книга Первых Лет, монахи успели как-то спрятать от врагов?


Вновь начинаются ваши блуждания. Большинство встречных понятия не имеет, где был монастырь [NN], но некоторые припоминают, что видели похожий герб где-то, скажем, на северо-востоке. Сужая круг, вы наконец доходите до деревни в жутком захолустье, у самого Сумеречного Леса, служащего границей Внешних Земель. В этих местах часты набеги всякой твари из лесов, так что деревня окружена частоколом, укреплённым кое-где камнями. И вот на одном из таких камней, явно выломанном из фронтона какого-то храма, вы видите знакомый герб. Спросив у местных мужиков, откуда они брали камни для ограды, вы узнаете, что, допустим, к северу от деревни – уже в Лесу – есть проклятое место, где в старину, говорят, жил страшный колдун, а королевское войско его победило. Вот из остатков жилища этого колдуна ограда и построена. Боязно, конечно – вдруг на камнях чёрная магия осталась? – но где ещё в здешних местах найдёшь хороший камень? Одни болота кругом!


Удивившись – то ли вы ошиблись и нашли вовсе не монастырь [NN], то ли молва за несколько веков до такой степени извратила события – отправляйтесь на север. На этот раз идти недалеко – пробравшись сквозь перелесок (ваш следопыт тут заметит, что лес здесь не очень старый – так, пара веков), вы выйдете, наконец, к монастырю. То, что это именно тот монастырь, который вы искали, становится ясно сразу же – обычные монастырские постройки (вернее, их руины), храмы, много изображений священных символов повсюду, а главное – известный вам герб, украшающий вход. Правда, за несколько веков в бывшем монастыре устроила своё жилище всякая лесная нечисть, но справиться с ней вам вполне по силам.


Тут вам пригодятся навыки кладоискателя. Дело в том, что монастырская библиотека сожжена дотла, но где-то в монастыре (возможно, в келье настоятеля) есть тайник, в котором спрятано самое ценное – летопись, ведшаяся монахами, и – о радость! – Книга Первых Лет.


Стоит ли говорить, что приключения на этом не кончаются, а, по-хорошему, только начинаются. Во-первых, подтверждаются, казалось бы, невероятные слухи о том, что монастырь уничтожен вовсе не войском Врага. Об этом говорит хотя бы то, что среди следов битвы (оружие и доспехи, валяющиеся кое-где на руинах) нет ни одной "вражеской" вещи, зато попадаются щиты и шлемы с королевским гербом. В летописи же, доведённой до последнего дня существования монастыря, прямо говорится о том, что осаждала монастырь королевская дружина, предводитель же её (кстати, предок одного из крупных феодалов Королевства) обвинял монахов в предательстве и грозил карой Богов. Во-вторых, становится ясно, почему Книга Первых Лет выброшена из Великой Книги и (как до сих пор считалось) уничтожена. Дело в том, что эта книга никак не "ложится" в стройную систему Знания, изложенного в Великой Книге. В ней упоминаются такие события, страны, народы, даже расы существ, которых не только нет в общепринятом Знании, но которые попросту разрушают его! Условно говоря, эта книга имеет тот же эффект, как телевизор, найденный в древнеегипетской гробнице. Чего стоит, к примеру, утверждение, что беглецы со Священного Острова были вовсе не беглецами, а посланной Королём тщательно спланированной завоевательной экспедицией, к которой ещё несколько раз прибывали из-за Океана подкрепления и припасы! И на Большой Земле они встретили не дикость и варварство, а вполне сформировавшиеся (пусть и некрупные) государства со своими монархами. Конечно, автор Книги Первых Лет уверен, что государства эти должны были, получив от посланцев Священного Острова свет Богов, немедленно и добровольно перейти под скипетр истинного Короля, а если они этого не пожелали, значит, были слугами Врага. Но официальная Великая Книга отрицает саму возможность существования настоящего государства помимо созданного непосредственно Богами Королевства с его Божественным назначением! У Врага, правда, было своё Колдовское Княжество, но это было не государство, а возмутительная и бездарная пародия на него, как и все творения Врага являются созданными в бессильной злобе пародиями на творения Богов. Книга же Первых Лет продолжает святотатствовать: ничего не говоря о катастрофе, постигшей Священный Остров (неужели рассказ об этом был придуман позднее?), она заявляет, что предводитель экспедиции женился на дочери одного из местных королей и объявил, что отныне он – Король с большой буквы, а Короля, оставшегося на Острове, он не признаёт законным. Подкрепления с Острова к тому времени давно уже не приходили (и не приходили с тех пор вообще), а последний корабль с собранными (награбленными?) на Большой земле богатствами, отправленный на Остров, не вернулся. Скорее всего, это и послужило причиной появления Короля-самозванца, хотя книга, исполненная верноподданничества, прямо об этом не говорит. Итак, получив реальную власть над королевством (пока ещё с маленькой буквы), новый Король принялся вести войны с соседями, благо у него теперь, кроме привезённой из-за Океана дружины, были в большом количестве подданные. Целью его (как об этом сказано в книге) было вернуться на Остров, свергнуть "незаконного" Короля и официально короноваться. Однако создание крупной державы на Большой земле оказалось не таким быстрым делом. Лишь спустя несколько десятилетий Король сумел подчинить себе достаточно соседских государств, чтобы смочь, не опасаясь удара с тыла, атаковать Остров. Но к тому времени корабли, на которых он когда-то приплыл, пришли в полную негодность, а на Большой земле никто не умел строить судов, способных пересечь Океан. Какую-то флотилию тогда всё-таки построили, снарядили и отправили, но через несколько месяцев она вернулась, жестоко потрёпанная штормами и далеко не в полном составе; командующий ею заявил, что никакого Острова они не нашли. Скорее всего, они до него просто не добрались, но в позднейших трудах этот факт интерпретировали так, будто Остров и на самом деле исчез. Сам первый Король (а вслед за ним и автор Книги Первых Лет), конечно, так не считал, до конца своих дней сохранив мечту вернуться. Наследник же его, родившийся уже на Большой земле и никогда не видевший Острова, грубо говоря, плюнул на эту затею, решив, что ему хватит и Большой земли. Почему перестали приходить вести с Острова – автор книги, разумеется, не знает, но гипотез по этому поводу не измышляет. Вообще книга эта куда больше похожа просто на летопись: в ней нет, в отличие от прочих книг Великой Книги, сверхъестественных явлений, постоянных вмешательств Богов в ход событий и т.п.; вообще и Боги, и Враг упоминаются чисто отвлечённо, прямо как в нынешние времена (а ведь Великая Книга от начала до конца полна описаниями общения Богов с их творениями, и лишь в Книге Последней Битвы, завершающей Великую Книгу, говорится: "Отныне Враг повержен, и Богам более нет надобности вмешиваться в дела смертных").


Естественно, наш герой вовсе не собирается безоговорочно верить книге, опровергающей то, чему его учили с детства, тем более, что в ней подробно освещается только жизнь королевского рода и то, что с ней непосредственно связано, а многие другие расхождения с Великой Книгой (к примеру, некий народ, совершенно не похожий ни на одно из творений Богов или Врага) только вскользь упоминаются. Однако совсем ей не верить он тоже не может, ибо за время странствий наверняка успел насмотреться на многое, так же слабо согласующееся с полученными в Университете знаниями. Купцы, бродяги, странствующие актёры рассказывали о странах, где жизнь течёт совсем не так, как в Королевстве; да и в самом Королевстве всё далеко не так идеально и навсегда установлено, как следует из Великой Книги. Король практически не имеет власти над феодалами, которые враждуют между собой, а некоторые даже положили глаз на королевский трон (естественно, прикрываясь доказательствами своих "прав" на него: к примеру, "Прадед нынешнего так называемого Короля – сын первой жены своего отца, а та была недостаточно благородных кровей, так что настоящим наследником должен был стать его сын от второй жены – мой дед!"). Многие пограничные провинции давно не подчиняются Королю, будучи захвачены неизвестно кем, а их наместники сидят где-нибудь поближе к столице, посылая оттуда рапорты о том, как процветают вверенные им земли под мудрым оком государя. И вообще, в разных глухих местах водятся такие твари, объяснить существование которых с точки зрения Великой Книги никак не получается.


Если нашему герою удастся встретиться с Королём, его подозрения насчёт истинности Великой Книги ещё более усилятся. Дело в том, что нынешний Король – этот наместник Богов, хранитель Божественного света – полнейшее безвольное ничтожество. Все мало-мальски важные государственные решения он принимает только по указке советника, который на самом деле и правит страной, и правит из рук вон плохо. Но и тот, судя по тому, что не все его губительные для страны решения имеют целью личное обогащение, служит проводником чьей-то воли. Только вот чьей?


�



О географии


1. Как выглядит карта Королевства?


Во-первых, с одной стороны оно должно примыкать к Океану. Обычно в произведениях жанра "Fantasy" океан находится к западу от места действия: как ни крути, а Европа есть Европа. Но почему бы не поместить Океан на востоке? Пусть переселенцы с Острова прибудут с Востока, "вместе с Солнцем"!


Где-то недалеко он побережья находится и старая столица (бывшая когда-то главным городом того крохотного королевства, на принцессе которого женился первый Король). Этот город был не однажды разорён и вновь кое-как отстроен, однако после Последней Битвы так и не вернул своего былого расцвета. Король-победитель основал новую столицу в глубине континента, на землях, отвоёванных у нечисти, и его потомки использовали старую столицу в основном как источник украшений для новой, вывозя оттуда всё, что там ещё оставалось ценного из архитектуры. Теперь это обычный провинциальный город; но в нём, если повезёт, можно найти что-нибудь старинное или услышать давно забытую легенду. Под городом же, говорят, есть катакомбы…


На побережье есть и ещё несколько городов – в основном торговых – и множество рыбацких деревень. Мореплавание в Королевстве не слишком развито, так что, кроме рыболовных баркасов да каботажных купеческих судов, на море ничего не встретишь.


Центром Королевства является новая столица, находящаяся у слияния двух больших рек – [Северной], берущей начало в болотах севера, и [Западной], спускающейся с западных гор. Утверждается, что Король-победитель основал свою столицу на пустом месте. Есть даже легенда (пусть и не отражённая в Великой Книге, но вполне официально признанная): после битвы Король, едучи с дружиной по полю, увидел нечто, приносящее удачу (что конкретно – надо ещё придумать: не четырёхлистный клевер же!) и велел располагаться на ночлег здесь, а наутро решил никуда отсюда и не уходить – строить тут столицу. Наш герой, впрочем, может выяснить, что ещё до Последней битвы на этом месте был довольно большой город. Но кто в нём жил?


В то время, когда происходит действие игры, границы Королевства раздвинуты до "естественных" пределов. На востоке это Океан, на западе – горы, понижающиеся к северу и югу. Жители горных деревень знают кое-какие тропы, ведущие на ту сторону гор. По этим тропам туда проникают мелкие торговцы (с караваном там не пройдёшь) и монахи-миссионеры, но полноценное войско до сих пор отправлено не было, так что земли за горами до сих пор считаются Внешними.


На севере горы смыкаются с Сумеречным Лесом. В отличие от прочих лесов, которых в Королевстве хватает, Сумеречный Лес – хвойный и чрезвычайно густой. Почва в тех местах тощая, так что сводить этот лес под пашни никто не собирается. О том, где этот лес кончается и что находится за ним, неизвестно, и до сих пор это никого не интересовало. Когда-то в Лесу было полно нечисти, но после того, как был побеждён Враг, нечисть лишилась организованности и с тех пор понемногу вымирает. Так принято считать в столице; местные же жители отнюдь не разделяют королевского оптимизма.


Восточнее Сумеречного Леса находятся болота с криволесьем.


К югу смешанные леса Королевства сменяются лесостепью, а потом и степью. Степь ограничена с юга ещё одной большой рекой, на южном берегу которой начинается уже пустыня.


2. Административное деление.


Королевство разделено на несколько провинций, каждой из которых руководит наместник. Найти этого представителя власти можно либо в ратуше главного города провинции, либо в его собственном замке. Впрочем, бывает и иначе…


Провинции, в свою очередь, делятся на вотчины, каждая из которых является собственностью феодала (вассала Короля), городской общины, монастыря или университета. Деревни, находящиеся на территории вотчины, принадлежат её владельцу, который волен собирать с них оброк, вербовать их жителей в дружину или городскую стражу и пр. Часть оброка каждая вотчина обязана поставлять властям провинции.


Столичная провинция именуется Королевским Доменом, и правит ею не наместник, а Маршал Королевского Домена.


Правда, на самом деле всё не так чётко и правильно. Во-первых, пограничные провинции могут оказаться захваченными какими-то варварами, а то и нечистью. Наместника такой провинции лучше искать в другом месте (скажем, в столице соседней провинции). Впрочем, далеко не всё население захваченной провинции состоит из захватчиков: скорее всего, там достаточно деревень, жителям которых просто некуда бежать со своей земли; а некоторые тамошние феодалы, из каких-то своих соображений присягнувшие предводителю захватчиков, могли и сохранить свои вотчины.


Во-вторых, даже в благополучных центральных провинциях наместник может не иметь никакой власти: все дела в такой провинции вершат один-два крупных местных феодала (зачастую враждующих между собой). Не дай вам бог, купив на рынке щит с гербом одного из этих феодалов, попасться на глаза дружинникам другого! Да и дружинникам того феодала мозолить глаза не стоит: вдруг они решат, что, раз у вас щит с их гербом – значит, вы ограбили их товарища?!


Однако по крайней мере в одной из провинций с властью всё в порядке: это [Юго-Восточная] провинция – та, что ещё лет сто назад была самостоятельным княжеством (поправка с точки зрения Великой Книги: ничейной территорией, на которой жило племя степных кочевников). Город там всего один, феодалы (из местных) бедные и тёмные, но зато до самозабвения верные престолу. Конечно, в столице уверены, что на Юго-Востоке (как, впрочем, и во всём Королевстве) – тишь да гладь, но на самом деле там идёт постоянная война местных дружин с какими-то непонятными врагами, приходящими с юга, из-за реки. Однако никого из жителей провинции до сих пор невозможно упрекнуть ни в бегстве, ни в предательстве.





�



О богах, стихиях, Великой Книге и немного об общественном устройстве


ПРИМЕЧАНИЕ. Я не мастер ни писать высоким штилем, ни выдумывать красиво звучащие имена, поэтому многое в этом разделе, скорее всего, придётся основательно переделать…


Всего в Королевстве почитают пять Богов – по числу стихий: Бога Мудрости, Богиню Огня, Бога Воды, Богиню Земли и Богиню Воздуха. О них Великая Книга говорит следующее:


"В начале ничего не было. Потом Ничто разделилось на Холод и Тепло. Из Холода родились три брата, из Тепла – три сестры. Имена сестёр: младшая, лишь немного тёплая – Истрель, средняя, исполненная теплом – Гента, старшая, горячая – Регана. Имена братьев: младший, лишь немного прохладный – Белис, средний, холодный – Мардест, старший же, самый холодный, ныне не поминается, ибо он стал Врагом.


И взял в жёны младший из братьев – среднюю из сестёр, средний из братьев – старшую из сестёр, старший же взял младшую".


Дальше описывается, как Боги творили землю. В большинстве религий, преподносящих акт сотворения мира не как нечто самопроизвольное, а как результат разумной деятельности неких высших существ, имеется больной вопрос: а для чего, собственно, этим существам понадобилось творить мир? Великая Книга отвечает на этот вопрос так: Боги строили дом для себя и своих потомков. Потомками же Богов являются, в той или иной мере, все живые существа.


Как и во многих политеистических религиях, Боги Королевства имеют две ипостаси, практически неразделимые: скажем, Регана – это то ли человекоподобное существо, то ли сама по себе стихия Огня. В некоторых местах Великой Книги она действует именно как "человек" (например, первый из Королей считается сыном Мардеста и Реганы), в других – как огонь.


И вот, когда творения Богов начали появляться на свет, оказалось, что старший из братьев, самый могучий из всей шестёрки, совершенно бездарен. Ничего самостоятельного, ничего цельного не мог он сотворить – все его создания были лишь подражаниями, плохо срисованными с творений прочих Богов. Снова и снова творил он – и вновь выходили у него слепые и бездарные пародии, никак не вписывающиеся в гармоничный мир, создаваемый его собратьями. "Ибо – гласит Великая Книга – вкладывал он в создания свои много силы, но не вкладывал ни капли любви".


"И возненавидел он свои создания, а пуще – создания прочих Богов, ибо познал Зависть. И решил он отобрать у Богов их силу, чтобы стать Единственным, и разрушить созданный мир, и создать свой мир без оглядки на других. С этого момента именуется он Врагом".


Затем Книга рассказывает о Первой Войне между Богами (и их творениями) и Врагом (и его тварями). Враг был сильнее каждого из Богов, но слабее их всех, вместе взятых, поэтому он старался поссорить братьев и сестёр друг с другом. Тут можно придумать множество подробностей, но финал известен: Враг был побеждён (не без помощи народа Верных Людей, предводителем которых был, как уже было сказано, сын Мардеста и Реганы) и лишён божественной силы. Однако Враг оказался хитрее, чем о нём думали: на случай потери божественной силы он заранее припас себе силу земную.


Создавая земные народы, Боги вкладывали в них частицы своей божественной воли (иначе именуемые Разумом). Враг создал Сосуд Воли, в который начал собирать волю людей (и прочих разумных существ), покорившихся ему. Он рассчитал, что, когда воля всех народов земли соберётся в его Сосуде, он станет могущественнее всех Богов – и сможет уничтожить их. Пока был цел Сосуд, Враг продолжал жить; но пока Сосуд был почти пуст, и сил у Врага почти не было. Долгие столетия понадобились ему, чтобы хоть немного наполнить Сосуд – и получить хоть какую-то заметную силу.


В результате Первой Войны земля была разорена и осквернена, и Боги создали для Верных Людей остров в Океане, где те могли жить в соответствии с божественной гармонией. Главной реликвией Королевства людей был огромный алмаз – Сердце Острова, хранившийся в святилище под королевским дворцом. Долгие века жизнь на Острове текла размеренно и спокойно, и никто не вспоминал об оставленной земле. А там в это время уже вовсю хозяйничал Враг, на которого Боги, считая его бессильным и неопасным, давно не обращали внимания.


Наконец, набрав достаточно силы, Враг решил подчинить себе и людей Острова. Они к тому времени от слишком хорошей жизни успели забыть о необходимости постоянной борьбы со злом и погрязли в благодушии, и потому семена зла легко пустили корни в их душах. На острове начались междоусобные конфликты, заговоры и прочая чехарда. Законный Король был свергнут узурпатором, его наследник едва успел спастись бегством, и на Острове началось безвластие. Много ещё злодеяний совершилось на Острове, и окончилось всё тем, что очередной незаконный правитель, завладев королевским троном, но не рассчитывая долго на нём продержаться, дошёл в своём нравственном падении до того, что решил распилить и продать Сердце Острова. И в тот миг, когда алмаз раскололся, Остров сотрясся до основания и погрузился в море. Не выжил никто из островитян, ибо все они были виновны в тех или иных прегрешениях против Богов. Лишь один корабль, на котором бежал наследник Короля с сотней людей, сохранивших в душах свет Богов, сумел добраться до Большой Земли.


Потом было многое. Королевство на Большой Земле росло, воевало с полчищами Врага, менялись Короли, были победы, были поражения… И была Последняя Битва, в которой Король и Враг сошлись один на один, и Король с помощью Богов поверг Врага.


"И сказал Враг: вот, я побеждён; убей же меня, но возьми сей Сосуд: в нём – воля всех народов земли, кроме твоего; наполни Сосуд волей твоих людей – и станешь сильнее Богов."


Враг знал, что, пока цел Сосуд, и сам он будет жив и неуязвим; человек же не сможет полноценно воспользоваться могуществом, заключённым в Сосуде, так что со временем можно будет вернуть Сосуд себе. Но Король ответил: "Воля людей и так со мной, а Богам я верный слуга, а не соперник!" – и, ударив Сосуд мечом, разбил его. Меч разлетелся вдребезги, как стеклянный, а Враг навсегда исчез. На том месте, где лежал поверженный Враг, земля замёрзла так крепко и глубоко, как не замерзает в самые морозные зимы; и понял Король, что конец пришёл Врагу, ибо превратился он вновь в тот Предначальный Холод, из которого когда-то родился.


Рукоять меча, которым Король-Победитель разбил Сосуд, с тех пор считается одной из регалий королевской власти; над местом же гибели Врага построен монастырь (это недалеко от новой столицы). Замёрзший участок земли в форме человеческого тела показывают там паломникам за небольшую плату. Не оттаял он и до сих пор; причём кто-то из мудрецов доказал (при помощи Великой Книги, разумеется), что, если он оттает, Королевство ждут великие бедствия.


Так гласит Великая Книга. Что тут правда, а что нет – неведомо.


Каждый из пяти Богов имеет в Королевстве свои храмы и монастыри. У каждого Бога – свой отличительный цвет: скажем, у Белиса (Бога Воды) – синий; все храмы Белиса украшены синими драпировками, гербы монастырей, посвящённых Белису, имеют синий фон, а священники этих храмов и монастырей предпочитают носить синие одежды (цвета приведены ниже; если художнику они покажутся неподходящими – я не буду настаивать).


Кроме того, население Королевства делится на пять сословий, покровителем каждого из которых считается один из Богов. Это не означает, что представители каждого сословия молятся лишь своему Богу; каждый подданный Короля почитает всех пятерых Богов. Просто считается, что, например, Гента скорее и охотнее внимет молитве земледельца, чем воина, а Регана – наоборот.


Боги имеют свои канонические изображения, лишь слегка варьирующиеся в зависимости от места или эпохи, когда эти изображения создавались. Богов изображают в человеческом облике, причём – подчеркну для художника – в облике очень красивых людей (мне приходилось видеть игры, в которых тоже фигурировали боги, но в таких видах – не приведи господь!).


Мардест – Бог Мудрости. Цвет – лиловый. Сословие – Книжники (в том числе и студенты); в принципе сюда же относится и духовенство, но на самом деле священники довольно равномерно "распределены по Богам". Изображается в виде царственного мужчины лет сорока с большой седеющей бородой, часто – сидящим на троне. В руках держит книгу, в которой записана вся мудрость мира.


Жена Мардеста – Регана, Богиня Огня, Божественная Воительница, покровительствующая сословию Воинов (в это сословие входят феодалы, в том числе и Король, который, впрочем, относится также и к Книжникам). Цвет её – красный. Регану изображают в виде женщины лет двадцати пяти с длинными чёрными волосами (часто – развевающимися), в крылатом шлеме, кольчуге, с обнажённым мечом в руке и луком за спиной (каждый из этих предметов имеет собственное имя), но без щита. Иногда её рисуют верхом на огнедышащем вороном коне.


Покровительницей Земледельцев считается Гента, Богиня Земли (цвет – зелёный). Она отвечает не только за землю, но и вообще за всевозможное плодородие. Рисуют её в виде полной женщины лет двадцати с русой косой, в длинной рубахе, иногда с ребёнком на руках (ребёнок – это сын Генты и Белиса, предок всех землепашцев).


Жизнелюбивый Белис, Бог Воды, покровительствует сословию Ремесленников, ибо "в их руках, – говорит Великая Книга, – все вещи становятся водой", то есть меняют свою форму. Цвет его, как уже сказано – синий. Белис считается эталоном мужской силы (во всех смыслах). Жена Белиса – Гента, но многочисленные легенды (в большинстве своём не вошедшие в Великую Книгу) пестрят рассказами о детях, рождённых от него смертными женщинами. Изображают Бога Воды в виде атлетически сложенного мужчины лет тридцати с буйной каштановой шевелюрой и вьющейся бородой, часто – в одной набедренной повязке. В руках он держит кувшин, из которого льётся вода.


Наконец, ветреная Истрель, Богиня Воздуха, покровительствует нижайшему из сословий Королевства – тем, кого Великая Книга именует "пахарями воздуха", то есть тем, кто делает деньги "из ничего" (торговцам, лицедеям и всякого рода бродягам). Истрель считается хоть и бывшей, но всё же женой Врага (намёк на то, что "пахари воздуха" ради своей выгоды готовы и Врагу послужить). Область её деятельности – торговля, жульничество и всевозможные "лёгкие удовольствия". Цвет Истрели – белый. Изображают её в виде совсем юной золотоволосой девушки в лёгком, почти ничего не скрывающем хитоне.


В разных местах Королевства разные Боги пользуются разной степенью почитания. Скажем, в земледельческих областях более всех распространены храмы Генты; в торговом городе (в который герои игры попадают в поисках беглого стражника) множество храмов Истрели, но бесполезно искать хотя бы один храм Реганы или Мардеста; а в юго-восточной степной провинции более всего почитают Регану, причём её культ в тех краях отличается некоторыми необычными штрихами (видимо, перенесёнными из тамошней прежней, "ложной" веры).
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Мелкие штрихи


Святая вода. Эта жидкость, похожая на прочие зелья, тем не менее не может быть изготовлена ни алхимиком, ни лекарем. Её, как правило, можно купить в храме или у бродячего монаха. Применяется она двумя способами: во-первых, если герой проклят (на него наслано "Проклятие" – одно из магических заклинаний, эффект которого не проходит со временем), он может выпить святую воду и избавиться от проклятия; во-вторых, в бою с нежитью (призраки и пр.) бутыль со святой водой можно бросать во врагов (она будет действовать на них как бомба, нанося вред их здоровью).


Индульгенция. От скверных поступков верность героев, имеющих положительную доброту, падает (см. "О параметрах героев"). В храмах герои могут замолить грехи (за особую плату, разумеется), и их верность повысится так, как если бы они совершили что-то хорошее (насколько именно хорошее, станет ясно на практике). Однако не всегда есть возможность добраться до храма, поэтому стоит заранее купить индульгенции – предметы, которые можно хранить в инвентаре и в нужный момент применять. Действие индульгенции равносильно замаливанию грехов в храме (только индульгенция действует не на весь отряд, а лишь на одного героя).


( Недавно мне попалась на глаза игра, авторы которой, не страдая скромностью, обозначили ее жанр как “Role Playing Strategy Simulator”.








