HOME RISUS
Создание персонажа
Персонаж определяется расой и навыками.
НАВЫК – то, что персонаж знает и умеет делать.
Уровень навыка определяется числом костей, т.е. числом шестигранных кубиков, которые кидает игрок всякий раз, когда требуется использовать навык. 
Примеры:

Фехтование – умение атаковать и защищаться определенным типом оружия (меч, копье, топор и т.д.).


Примечание: остальными видами оружия воин дерется в пол силы, т.е. половина кубиков, округление вверх. Т.е. воин с навыком фехтование (меч) (3) может драться топором/дубинкой/стулом/ с навыком фехтование (2).

Лучник – умение стрелять из лука, изготовлять стрелы  (при наличии перьев и наконечников). 


Примечание: как и в случае с воином, если лучник не стреляет из лука, а должен на меткость швырнуть нож/камень/ используется половина кубиков.


Примечание 2: например навык Меткость в отличие от Лучника позволяет точно кидать/метать всевозможные предметы, определять расстояния до объектов очень точно, а из лука стрельба будет идти в половину костей.
Следопыт – способность не только читать следы и выслеживать добычу, но и выживать в дикой местности (находить питьевые источники, населенные пункты и др.) 
Понимание животных – умение ухаживать за животными, понимать их, животные не боятся и не нападают. 
Маг огня – способен распознавать магию в окружающем пространстве и творить всевозможные заклинания, связанные с огнем (от зажигалки до взрыва). 



Примечание: заклинания других школ магу недоступны.
Жрец богини Заступницы – благодаря своему красноречию может успокоить толпу, вести долгие искренние беседы, залечивать душевные и телесные раны.

Бард – умеет выступать на публике и заговаривать всем  зубы, а так же не позволяет вешать себе лапшу на уши, играет на выбранном инструменте.
Знахарь – знание свойств трав и зелий на их основе, умение делать различные порошки/настойки  для лечения, сопротивления, отравления и т.д.
РАСА – каждая раса имеет свои врожденные особенности, которые помогают в той или иной деятельности. Эти особенности могут добавлять к навыкам одну дополнительную кость. 
Перечень игровых рас и их особенностей:

Эльф – родом из леса, обладает хорошим слухом и зрением, что помогает в любых навыках связанных с выживанием в лесу, внимательностью и меткостью. 

Человек – самый религиозный и пытливый представитель из всех рас, вечно сует свой нос туда, куда не нужно, но зато имеет преимущества в вопросах магии и веры.
Гном – этого торгаша трудно обмануть и подсунуть ему некачественную вещь. 
Орк – обладает исключительной силой и выносливостью. 
Полукровка обладает способностями расы одного из родителей (на выбор).

Трактовки способностей рас (особенно рас) и навыков достаточно вольные, предложения игроков приветствуются мастером. На создание персонажа выделяется 10 костей. На 1 уровень навыка тратится 1 кость. В начале игры навыки не могут быть выше 3-го уровня. 
Снаряжение

Для каждого персонажа выдумывается снаряжение, которое он носит с собой и которое связано с его навыками. Например, воины носят доспехи и  свое верное оружие. 

Если во время приключения персонаж теряет любую из этих жизненно важных вещичек, то его навык работает лишь наполовину (кости срезаются в два раза) или вовсе не работает, если мастер решит, что без этих вещичек не обойтись. И так до тех пор, пока им не найдется замена.

Некоторые уникальные вещички (волшебные посохи и т.д.) могут добавлять к навыкам персонажа при использовании некоторое число к сумме кинутых костей (аналог модификаторов в ДнД). 
Система игры

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

Развернутая таблица УС:
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Схватка

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

СПОРЫ: Люди используют любые устные аргументы, чтобы доказать свою правоту. Правда – лучшее средство для распрей.

СКАЧКИ: Люди на лошадях нарезают круги по грязной дорожке, пробуя достигнуть какого-то места первыми.

МАГИЧЕСКИЕ ПОЕДИНКИ: Волшебники пытаются превзойти друг друга, используя странноватую волшбу. 

ПОЕДИНОК ГИТАРИСТОВ: Гитаристы наигрывают странные мелодии, норовя переиграть соперника.

СОБЛАЗНЕНИЯ: Один или несколько персонажей пробуют соблазнить другого или других персонажей, а те в свою очередь сопротивляются.

СУД: Судебное разбирательство. Обвинение против защиты. Цель - победа. Правосудие отдыхает.

ПОТАСОВКА: Люди, всячески пробующие изувечить противника или вовсе прибить его.

Когда начинается схватка, какие навыки для нее считаются пригодными и в какой последовательности игроки кидают кости, решается мастером. После этого игроки совершают атаку. Что считать атакой, зависит от вида схватки, но в любом случае она всегда отыгрывается. 
Атака должна быть направлена на противника. Обе противоборствующие стороны  (атакующий и защищающийся) кидают кубики против своих выбранных навыков. Более низкий результат проигрывает, а его обладатель теряет одну кость от своего навыка до окончания схватки - он был ослаблен, “изношен”, или иначе, просто продвинулся на очередной шаг к поражению. В последующих кругах схватки он будет выбрасывать меньший результат.

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

Вы можете не использовать один и тот же навык каждый круг схватки. Однако, растерявший все свои кости в одном навыке персонаж проигрывает, даже, если у него в запасе есть и другие навыки для игры.

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

СКОРОСТЬ ВОССТАНОВЛЕНИЯ КОСТЕЙ

Для «боевых» навыков (фехтование, магия и др.) – одна кость в день.
Для «не боевых» навыков (следопыт, красноречие и др.) – две кости в день.

Использование посторонней помощи (лечение, магия и др.) – помогающий кидает кубики на используемый навык. Если результат броска превышает установленный мастером уровень сложности (УС), то скорость восстановления костей увеличивается на одну кость в день или больше, в зависимости от разницы между результатами броска и УС.

Конфликты, но не схватки

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

Такие быстротечные конфликты разрешаются при помощи одного единственного броска против пригодных (или непригодных, но с хорошим отыгрышем) навыков. У кого результат выше, тот и вышел в победители.
Непригодные навыки
Как заявлено выше, мастер определяет, какой схватке какие навыки соответствуют. Непригодными называют несоответствующие ситуации навыки... Для драки, к примеру, непригоден Парикмахер. А для магического поединка – художник.

При помощи непригодного навыка можно атаковать, если игрок найдет как его применить в сложившейся ситуации и опишет действия своего персонажа. Кроме того, такая атака должна подходить по характеру под контекст данной схватки и жанр, выбранный мастером для игры. 
Все правила схваток при этом применяются, как обычно, за исключением одной детали: если непригодный навык выигрывает круг у пригодного, то соответствующий персонаж теряет не одну, как обычно, а три кости своего навыка. Персонажу с непригодным навыком такое не грозит, и он теряет кости, как обычно.

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



Примечание магическая атака приравнивается к физической, поэтому в битве мага и воина их навыки считаются пригодными.

Прокачка навыка

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

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

Например: Ниндзя Рудольф встретился лицом к лицу с Монстром, который тут же напал на него. У Руди просто нет никаких шансов против такого мощного противника, и именно поэтому он решил использовать хитрую тактику: в связи с тем, что Монстр нападает физически, Рудольф решил в первом круге схватки использовать навыки Повара (3) – это уж точно непригодный навык. Помимо этого он решил прокачать его еще на две кости, получив таким образом целых пять костей… Он действительно выложился полностью при приготовлении к этой схватке.

Итак, первый круг пошел. Монстр кидает шесть кубиков, а Ниндзя (резво приготовив супчик со снотворным, он предложил его Монстру) пять.

Если Ниндзя продует круг, он тут же проиграет. Его навык Повара упадет до (1) за прокачку и получит к тому же урон в одну кость за поражение в круге. Монстр решит все-таки съесть Рудольфа, а не какой-то там супчик.

Если все же победит Ниндзя, Монстр (6) упадет до Монстра (3), а его Повар только до (1). В последующем Рудольф вернется к обычной своей тактике и будет бороться, как Ниндзя, на равных с сонным Монстром.

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

Когда кто-то не может участвовать

Это будет происходить часто, когда персонажи оказываются втянутыми в схватку или конфликт, где у них нет применимых к ситуации навыков, даже если поднапрячь извилины и включить воображение на полную мощность. Или возможно, что один персонаж будет обладать подходящим навыком, в то время, как другие нет.
Примером может послужить конкурс по стрельбе из лука, где Лучник (3) соревнуется с магом огня (3). 

В таких ситуациях каждому участнику дается по две кости до завершения конфликта. И тому персонажу, у которого есть подходящий навык, тоже. В примере, указанном выше, маг получил бы Лучник (2), в то время как лучник стал бы Лучником (5). Скорей всего победит именно лучник, но зато теперь у всех есть шанс потягаться с ним в стрельбе. Такое временное содействие применяется только при противопоставленных конфликтах, но не при бросках против уровня сложности, где надо достичь определенного числа. 



Примечание: если бы соревнование шло не по стрельбе из лука, а просто на меткость, маг огня (3) с стрелял бы фаэрболами на равных с лучником (3). 
Развитие персонажа

Для повышения навыка его нужно успешно применить 2 * (текущий уровень навыка). Если навык неподходящий, то, как и в боевой системе, за него в два раза быстрее идет опыт. 

Например, Эрик, в бою применил навык фехтование (меч) (3). Он победил троих врагов. Потом еще в одном бою он опять применил фехтование (меч) (3) и уложил еще троих. Его навык повысился: фехтование (меч) (4). 

Примечание: Эрик в первом бою мог драться мечем как фехтование (3), а во втором топором, как фехтование (2). На получение опыта это не влияет – главное результат: 6 поверженных врагов.
