Принципы Ужаса

Перевод: Ника Бельская
Приключения в Равенлофте обладают уникальным оттенком, который, в случае если он будет соблюден, позволит испытать игрокам и Мастеру незабываемые ролевые впечатления. Эта глава описывает кампанию Равенлофта и то, что отличает этот мир от других игр – включая и те, которые также относятся к жанру ужаса. 

Фантастический Ужас

Игра Равенлофт включает в себя классический ужас, в котором на просторах более или менее цивилизованного мира расцветают темнейшие деяния, обрушивающиеся на его безмятежных жителей. Тем не менее, это также игра о мечах и магии, о рыцарях и магах, героях и монстрах. В отличие от любой другой фантастической или ужасной игры, эта система смешивает две этих традиции в одном жанре, создавая то, что называется фантастическим ужасом. 

Готическая Традиция
От своих готических корней, сеттинг Равенлофт взял элементы страха и ужаса, которые пугали человечество в течение многих веков. Здесь живут величайшие злодеи и ужаснейшие порождения ночи. Вампиры и вервольфы, ведьмы и черные кошки, призраки и духи – все они обитают в Земле Туманов. 

Многие Мастера с трудом добиваются особого оттенка готического ужаса. Хотя каждый может создать игру, в которой армии гниющих зомби обрушиваются  на героев, подобный подход уничтожит ту тонкую романтичность и драматичность, которые необходимы для того, чтобы испытать истинный ужас. Смерть длиться всего лишь мгновение, тогда как ужас может преследовать всю жизнь. 

Готический ужас создает мир теней, где тайны являются такой же частью приключения, как и ужасные монстры, и смертоносные злодеи. Герои должны использовать свои разумы, так же, как и свои мечи, чтобы добиться успеха. Для этого, Мастеру следует продумать множество аспектов игры. Следующие элементы играют особенную роль в создании традиционного готического ужаса. 

Беспомощность 

В готическом ужасе, герой чаще всего сталкивается с существами и ситуациями, которые гораздо более могучи, чем он мог ожидать. Джонатан Харкер, к примеру, никак не ожидал столкновения с Дракулой. Он просто оказался в паутине величайшего зла, которое знал мир. 

В Равенлофте, тем не менее, достичь этого несколько сложнее. Группа героев может быть очень могучей силой. Это значит, что немногое может действительно напугать сильный отряд приключенцев. Тем не менее, важно, чтобы перед лицом злодея, с которым предстоит столкнуться героям, они чувствовали себя беспомощными. 

Мастер может заставить героев испытать чувство беспомощности с помощью множества различных способов. К примеру, он может спланировать приключение так, чтобы у героев была возможность использовать против злодея великое заклинание или артефакт, и собственными глазами проследить за тем, как он просто не обратил на него внимания. Подобная сцена может подпортить нервы даже самому убежденному противнику зла.

Изоляция

Это один из самых важных аспектов готического ужаса, который Мастер с легкостью сможет вписать в любую игровую сессию. В своем чистейшем проявлении, изоляция лишает героев даже минимальной надежды на внешнюю помощь. Отряд исследователей, чей корабль разбился у берегов острова, населенного колонией иллитидов, скорее всего не сможет найти ни одного союзника среди этих злобных существ. Даже стадо людей, разумами которых питаются иллитиды, вряд ли сможет помочь героям. 

Изоляция ставит персонажей перед двумя проблемами, которые могут лишить покоя даже величайшего из воинов. Во-первых, они могут надеяться только на себя и на собственные ресурсы. Никто не придет к ним и не поможет найти противника. Во-вторых, им некуда отступать. Если все обернется против них, они не смогут просто отступить на безопасные позиции и перегрупироваться. Они уже прижаты спинами к стене. 

Отчужденность

Во многом отчужденность напоминает изоляцию; тем не менее, она еще страшнее. Отчужденная группа героев может находиться в центре огромного города, в котором обитает множество людей, но все равно не надеяться на помощь. Подобная ситуация возникает в том случае, если герои открывают нечто такое, во что никто больше не верит, или же определенные культурные различия не дают им вступить в контакт с местными жителями. Положение ухудшается и в том случае, если персонажи не говорят на языке людей, с которыми они пытаются договориться. Множество психологических триллеров основывается на одной из этих (а иногда сразу и на двух) ситуаций. 

В качестве примера отчужденности, можно привести отряд приключенцев, которые знают, что сельский бургомистр на самом деле является вампиром, но никто не верит их заявлениям. Кроме того, если бургомистра действительно любят в поселке, его жители могут обратиться против героев. 

Контрасты

Любое приключение станет гораздо более интересным с использованием щедрой примеси контрастов. Когда Мастер использует эту технику для описаний, вещи, которые кажутся обычными и безопасными днем, становятся пугающими и опасными ночью. Зло кажется еще более зловещим, когда оно скрывается за маской невинности. 

И вновь, новелла Дракула может представить нам великолепный пример использования этой техники. Смерть Люси Вестенра, очаровательной и элегантной молодой леди, с которой никто не отказался бы встретиться, достаточно трагична. Тем не менее, лишь когда она поднимается из могилы, как зловещее порождение ночи, охотящееся на маленьких детей, вы можете ощутить весь ужас этой ситуации. 

Незнание

Последний аспект ужаса концентрируется на информации, доступной персонажам. Независимо от того, о чем удалось догадаться героям, и сколько тайн они уже раскрыли, они всегда должны сохранять веру в то, что впереди их ждут еще более таинственные загадки. На самом деле, это может быть неверно, но они постоянно должны чувствовать, что упустили какую-то важную часть головоломки. 

Если вы все сделаете правильно, то игроки будут постоянно ощущать, что их персонажей окружают опасности. Кто знает, какие еще хитрости приберег демон, за которым охотятся герои? Подобные сомнения лишь раздувают чувства слабости и уязвимости. 

Роль Фантазии

Равенлофт – это также королевство фантазии. Наследие игры AD&D даровало Демиплану Ужаса доблестных рыцарей, благочестивых жрецов, могучих магов и хитроумных воров. Будучи у себя на родине победоносными защитниками света и вынужденные отыгрывать менее приятные роли, они теперь скитаются по просторам земли Туманов.

Конечно же, фантастическая литература имеет свои традиции, и игроки (законно) ожидают присутствия некоторых её элементов. В результате этого, хорошее приключение в Равенлофте должно включать в себя мечи и магию, так же, как и ужас. Учтите следующие аспекты, когда будете разрабатывать приключение или кампанию. 

Героизм 

Как минимум раз в течение каждого приключения, у героев должна появляться возможность продемонстрировать свою отвагу. Это может быть сражение, возможность совершить благородный поступок, или шанс продемонстрировать свои умения и навыки, которые выделяют их из толпы обычных людей. Так как темп каждого приключения должен варьироваться (смотрите "Создание Сюжета" далее в этой главе), подобная сцена могла бы знаменовать собой небольшой отдых от ужасов и кошмаров окружающего мира. 

Романтика 

Конечно же, готический ужас также включает в себя элементы романтики, но именно в героической фэнтази они являются преобладающими. Немного романтики – возможно между двумя игровыми персонажами, игроком и персонажем Мастера, или просто между двумя неигровыми персонажами – может придать приключению особый настрой. Ничто не может сдержать рыцаря, когда прекрасная леди восходит на костер. 

При использовании вместе с ужасающими аспектами игры, романтика может стать особенно полезной для Мастера. Представьте удивление воина, когда он обнаруживает, что его любимая не была похищена злобным монстром, а являлась тем самым существом, за которым он охотился! 

Магия и Чудо
Конечно же, в Равенлофте магия играет менее значительную роль, чем в любом другом фантастическом сеттинге. Тем не менее, каждое приключение должно содержать в себе как минимум одну сцену, во время которой персонажи сталкиваются с неким аспектом фэнтези, смешанного со страхом. Это может быть возможность задействовать собственные магические способности или принять участие в необычном ритуале или церемонии. 
Независимо от природы этого элемента, игроки должны издавать звуки "ооох" и "ааах", как во время прекрасного фейерверка.

Сценарии и Кампании

Игра в Равенлофте обычно состоит из трех взаимосвязанных классификаций ролевых сессий: сценария, сцены и кампании. Сценарий – это отдельное приключение. Его прохождение может занимать всего несколько часов, включая в себя исследование дома с привидениями, или быть более продолжительным, занимая несколько игровых сессий. Более важным является то, что каждый сценарий должен иметь начало, середину и конец. Независимо от того, будет ли оно напоминать короткую историю или целый роман, это должно быть самостоятельное приключение. Сцены представляют собой отдельные, короткие столкновения, из которых состоит каждый сценарий. 

С другой стороны, кампания представляет собой ничто иное, как серию приключений, в которой участвуют одни и те же персонажи (и содержит в себе серии сценариев). Трилогию книг или кинофильмов можно назвать кампанией, так же, как и любой телевизионный сериал. В некоторых случаях, приключения, из которых складывается кампания, могут иметь несколько постоянных элементов (отличных от неизменных героев). Многие приключения Шерлока Холмса попадают в эту категорию, так же, как и похождения Карнаки Искателя Привидений. Другие кампании могут иметь комплексные сюжеты и подсюжеты, которые включают в себя множество приключений. 

Разработка Сценария для Равенлофта

Создание приключения для Равенлофта во многом напоминает составление любого другого ролевого сценария, и, в тоже время, несколько отличается от него. Следующий раздел подробно описывает этот процесс. 

Идея Приключения 

Первый шаг в разработке приключения состоит в формировании ключевой идеи, на которой оно будет основано. Независимо от того, каким сложным или запутанным хочет сделать сюжет Мастер, ему следует выразить его одним предложением. Рассмотрим следующий пример: 

Корабль героев терпит крушение у берегов загадочного острова, где их пленяет жестокий смотритель лечебницы, который проводит эксперименты, сводящие его пациентов с ума. 

Это описание приключения Кого Уничтожит Рок, из сеттинга Мрачный Дом. Конечно же, приключение состоит из гораздо большего количества деталей и этапов, но этот короткий абзац точно передает его основу. Если сюжет приключения нельзя передать подобным способом, то, скорее всего, оно слишком запутанно. 

Любое хорошее приключение должно быть художественным, пугающим и аргументированным, подобно хорошей истории. Кроме того, сценарий для Равенлофта должен отвечать следующим критериям: 

Сеттинг должен быть интригующим, с интересными неигровыми персонажами. Возможности для отыгрыша должны появляться так часто, как только возможно. 
Персонажи должны уметь возможность контролировать ход приключения. Хотя Мастер может догадываться о том, что собираются сделать его игроки, ему следует быть готовым к неожиданностям. Хороший сценарий для Равенлота изменчив, и, при возможности, реагирует на действия героев.

Если сценарий подходит к текущей кампании, Мастеру следует попытаться использовать элементы предсказания, которые дадут игрокам намеки на то, что будет ждать их в будущих играх.

Кроме того, сценарий кампании должен основываться на прошлых играх, обеспечивая игрокам чувство целостности.

Приключение должно включать в себя моменты, которые подойдут каждому члену отряда. Те, кто любят сражаться, должны получить возможность сразиться с монстрами, те же, кто интересуются головоломками, должны иметь шанс задействовать их хитрость.

И, наконец, приключение должно начинаться и закачиваться выразительной сценой. Остросюжетное начало вызовет интерес игроков и погрузит их в игру, тогда как интересная концовка принесет им удволетворение, которое выразится в аплодисментах Мастеру. 

Цели

Каждое приключение должно иметь четко сформулированную цель. В некоторых случаях, она может представлять собой тайну, которую необходимо раскрыть героям; в других, она может состоять в уничтожении особенно могучего монстра. Но независимо от того, какую именно цель вы ставите перед игроками, она должна быть ясной для игроков. 

Это не значит, что Мастер должен начинать приключение словами, "В этом сценарии, ваши персонажи должны исследовать замок с привидениями и изгнать духа, который поселился там". Особая завлекательность любой ролевой игры состоит в том, чтобы узнать, что именно необходимо сделать героям. Это также не исключает использования Мастером гаданий для определения окончательной цели приключений, или даже проведения нескольких отвлекающих маневров, призванных сбить игрока с толку. 

Злодеи 

Каждое приключение обязано иметь основного злодея. Часть, цель приключения, в большей или меньшей степени, состоит в победе над этим персонажем.  Тем не менее, создание "хорошего" злодея не заканчивается после добавления нескольких Хит Дайсов и особых атак. Действительно запоминающийся злодей должен обладать несколькими (если не всеми) последующими характеристиками: 

Злодей должен обладать качествами, присутствующими и у героев. К примеру, профессор Мориарти внушает ужас именно потому, что так напоминает Шерлока Холмса. Как минимум один игрок должен ощущать, что его персонаж заглядывает в темное зеркало, всякий раз, когда сталкивается со злодеем.

Злодей должен представлять опасность или для самих героев, или для того, что им дорого. Это не значит, что он должен быть необычайно сильным физически, так как одних его махинаций может хватить, чтобы угрожать им. Немного существует злодеев, страшнейших, чем Адольф Гитлер, хотя его сложно было назвать очень сильным человеком.
Элементы поэтического правосудия, упоминаемые во всей этой книге, должны быть очевидными для героев. Если это не удается сделать заметным в ходе приключения, то постарайтесь добиться этого в финале. Герои обязательно должны заканчивать игру думая "он получил то, что заслужил".

Злодей должен стать индивидуальностью в глазах игроков. Дракула – это не классическая новелла именно потому, что концентрируется на вампире; её популярность объясняется тем, что в ней описан величайший из того рода. Хотя в книге упоминается много других вампиров, Дракула – только один.

И, наконец, злодей должен быть выше обычной жизни – или, в некоторых случаях, смерти. Подобно тому, как герои превосходят обычных людей, их враг также должен превосходить их. 

Прислужники 

Вдобавок к основному злодею приключения, герои должны будут сразиться с несколькими менее сильными существами, которые служат этому демону. В некоторых случаях, это могут быть монстры, тогда как в других – обычные люди, которые следуют за своим темным владыкой по собственным причинам. 

Прислужники злодея необходимы для должного хода приключения, так как время от времени героям необходимо кого-то побеждать. Тем не менее, они могут также выступать в роли источников информации, открывая важные тайны случайными обмолвками или после пленения. Хороший прислужник должен иметь одну или две характеристики, но его не нужно прорабатывать так же подробно, как основного злодея. 

Создание сюжета  

Когда Мастер определяет цель сценария, основного злодея и нескольких его прислужников, ему остается  создать сюжет. Лучше всего, будет набросать основной ход событий (подобно тому, как вы могли бы набросать сцены в кинофильме). 

I    Герои находят тело старика, который был убит и брошен в темной аллее. 

II   Расследуя убийство они узнают, что он был отшельником, который жил в лесах, в нескольких милях от города. 

III   Игроки отправляются в дом отшельника, и обнаруживают, что он интересовался магией, включая темное искусство некромантии.  

IV   Дальнейшие исследования открывают тот факт, что отшельник случайно вызвал из могилы мстительного духа.

V    Герои прослеживают духа до его логова, церковного кладбища, на котором он был похоронен, и вступают в схватку. 

Конечно же, это очень простой сюжет, но он включает в себя все важные сцены, из которых может состоять сценарий. Эти сцены необходимо будет проработать более детально перед началом игры. Тем не менее, можно не сомневаться, что игроки обнаружат некое тайное оружие или разработают тактику, которая даст им возможность победить призрака. 

Случайности: После этого, Мастеру следует еще раз посмотреть на свой сюжет и рассмотреть другие возможные действия игроков. К примеру, если герои не захотят расследовать убийство, он мог бы включить в приключение молодую женщину, которая будет служить дополнительным стимулом. Конечно же, Мастер не может предсказать все возможные действия игроков, но он вполне может предвидеть наиболее вероятные. 
Побочные сюжетные линии: Когда сценарий был написан, Мастер может дополнить его несколькими побочными сюжетными линиями. В случае с предыдущим примером, он мог бы отправить игроков в небольшую экспедицию, чтобы добыть редкое растение, которое сможет сдержать духа

Побочные сюжетные линии также связывают приключение с будущими ил предыдущими сценариями. 

Темп: Сцены, из которых складывается сюжет, должны обеспечивать изменения в ходе истории. Сценарий, состоящий только из сражений, вскоре надоест игрокам, независимо от того, как опасны противники. Хороший сценарий должен начинаться и заканчиваться в быстром темпе, но в него также необходимо включить несколько моментов, во время которых герои смогут отдохнуть от ужасов окружающего их мира. 

В сущности, каждый сценарий должен включать в себя три основных вида сцен. Первые – это боевые сцены, в которые быстрые действия доминируют над всеми остальными аспектами игры. Второй вид концентрируется на отыгрыше, требуя, чтобы персонажи взаимодействовали друг с другом и другими неигровыми персонажами. Третий тип включает в себя головоломку или загадку, которую необходимо решить. 

Несомненно, что данная сцена включает аспекты двух или трех приведенных выше примеров. Герои должны получить информацию, находящуюся в древней библиотеке, тогда как зомби пытаются помешать им пробиться туда. 

Разработка Сцены для Равенлофта

Как только сценарий, со всеми его сюжетами, злодеями и событиями был составлен, Мастеру следует более детально проработать отдельные сцены, из которых он состоит. Разрабатывая сцену, ему следует учесть следующие элементы. 

Требования 

Разрабатывая сцену, Мастеру следует помнить о событиях, которые предшествуют ей. К примеру, если сцена требует, чтобы герои сражались с существом, которое можно ранить только магическим оружием с уровнем зачарования +3 или лучшим, ему следует позаботиться о том, чтобы персонажи имели возможность обзавестись им до этого. Об этом следует помнить и в том случае, если игроки должны знать магическое слово, чтобы проникнуть в оплот зла, предоставив им возможность узнать его до приближения к этому месту. 
Хотя это может показаться вам очень простым, но именно подобные детали очень часто ускользают от взгляда Мастера. Хороший Мастер никогда не оставит что-то на произвол судьбы, постаравшись предвидеть события, которые будут предшествовать сцене так же, как и последующие за нею. 

Вспомогательные материалы

Мастер всегда должен держать материалы, необходимы для проведения сцены, неподалеку. Если герои собираются сражаться с вольфверами, то ему следует обзавестись копией страницы из Книги Монстров, описывающей этих созданий. Если ему понадобится карта, то она также должна быть под рукой. Если во время сцены будут задействованы определенные правила, например бросок безумия, то ему следует убедиться в том, что он хорошо разбирается в них и готов ими воспользоваться.  

Эти приготовления не только сэкономят время во время игры, но они также помогут вам сохранять атмосферу. Если Мастер должен останавливать игру, чтобы найти недостающую таблицу, то вся подготовительная работа, сделанная перед началом игры, пропадает впустую. Если по какой-то причине игроки не получат удовольствия от игры, то пострадает весь сценарий. 

Описания

В опубликованных приключениях, большинство сцен начинается с кусочка окруженного рамкой текста, который Мастер может прочитать игрокам. Это дает им возможность закрыть глаза и представить то, что видят их персонажи. Если описание действительно яркое, то они могут даже покрыться от страха мурашками. 

Хорошее описание может сделать нечто гораздо более чем просто рассказать о том, что видят персонажи игроков. Мастеру следует позаботиться о том, чтобы задействовать еще хотя бы одно чувство героев. Ему следует не просто описать пустынный пляж, но и упомянуть ритмичные удары волн о прибрежные скалы или горький соленый запах моря. Каждый дополнительный элемент, связанный со сценой, увеличит и драматичность приключения, и удовольствие игроков. 

Развязка

Конечно же, Мастеру следует подумать и над тем, как бы он хотел завершить сцену. Будет ли это сражение, решение некой проблемы или столкновение, направленное на отыгрыш, но героям необходима определенная цель, и возможность достичь её.

Тем не менее, разрабатывая сцену, Мастеру следует рассмотреть возможность того, что герои сделают что-то необычное. Представьте, что они решили выбить дверь, в которую не должны были заходить. Что находится за ней? Что случится, если они пропустят важную улику или придут к неверным выводам? Планирование таких случайностей избавит вас от головной боли во время игры. 

Последствия

После того, как все это будет закончено, Мастеру следует определиться с тем, что будет после. Это особенно важно в том случае, если герои каким-то образом отклонились от основного сюжета приключения. 

Разработка Кампании в Равенлофте

Ранее уже упоминалось, что кампания – это всего лишь связанные серии сценариев. В общих чертах, это так. Тем не менее, Мастер может включить в свою кампанию несколько других элементов, которые сделают её более жизненной и интересной для игроков. 

Мастер может сделать кампании более интересной, включив в неё некую глобальную цель, которую должны достигнуть герои. Даже если он не собирается дать им возможность выполнить возложенную на них миссию в ближайшем будущем, эта цель должна быть очевидной для них. Вполне возможно, что персонажам так и не удастся достигнуть цели.

Конечно же, Мастер может захотеть разработать такую кампанию, которая позволяла бы героя выполнить это задание. Возможно, они проведут много приключений, охотясь на злобных демонов, только для того, чтобы осознать, что один из них управлял всеми их действиями. Когда они сразятся и (хотелось бы верить) победят этого архидемона, они могут испытать истинное удволетворение и радость. 

Если Мастер хочет, чтобы его кампания имела определенный конец, ему следует убедиться в том, что финал будет отвечать всей кампании. Если игроки будут прорубать себе путь через армии нежити, решать бесчисленные зловещие головоломки и чудом избегать десятков смертельных ловушек, то, столкнувшись с главным злодеем, который умирает от одного арбалетного болта, они могут быть разочарованны. 

Приближаясь к кульминации, Мастеру следует задуматься над тем, что будет дальше. Решат ли герои после этого приключения отправиться на покой и стать фермерами? Если так, то он может начать новую кампанию с новыми персонажами. Если игроки очень близки со своими персонажами (как чаще всего и бывает), то Мастер может разрешить им перенести их в новую кампанию. 

Независимо от того, какое будет принято решение, оно должно подходить как Мастеру, так и игрокам. Помните, что Равенлофт – это всего лишь игра, а игры должны дарить людям радость. 

