Приветствуем вас!
  Перед вами книга «Боевой молот: ролевая игра». Если вы новичок в ролевых играх, то потрудитесь прочитать раздел «Что такое ролевая игра?» на этой странице, чтобы разобраться что к чему. Если же вы бывалый человек, то добро пожаловать в мир «Боевого молота», мир мрачных и опасных приключений.
  Эта книга первая в цикле книг, описывающих сеттинг Старого Света и мир «Боевого молота». Возможно, этот сеттинг вам уже знаком по настольной игре «Боевой молот: фэнтези битвы» или по романам и комиксам издательства «Black Library». Если же вы впервые слышите об этом сеттинге, ничего страшного. Мир «Боевого молота» - это мир, где властвуют хаос и война, интриги и политика, отчаянье и героизм, боги и демоны. В ролевой игре «Боевой молот» вы сможете пожить в этом мире и увековечить себя, либо умереть в безвестности, как многие другие.

Замечание насчет  «вы»

  Большая часть этой книги написана от второго лица. Иногда «вы» относится к Мастеру, иногда к персонажу, а иногда к игроку. К кому это относится всегда понятно из контекста. Например, в описании таланта отважный написано: «Вы удивительно храбры». Читатель, конечно, может быть храбрым, но в данном случае, разумеется, говорится о персонаже с талантом отважный.
Что такое ролевая игра?

  Ролевые игры – это игры, основанные на творчестве и воображении. За прошедшие годы собралось много описаний понятия «ролевая игра», но в целом смысл любой ролевой игры – почувствовать себя героем книги или фильма. Все мы читаем книги и смотрим фильмы, и они являются увлекательным, но пассивным развлечением. В ролевых играх вы одновременно развлекаетесь и развлекаете других. Как это происходит? Хороший вопрос.

  В ролевой игре вы принимаете на себя роль персонажа. Вы создаете свое альтер эго, фантастического героя вроде тех, что вы видели в фильмах. Вы с друзьями берете своих персонажей и играете в их приключения. Вы не читаете историю – вы создаете ее. Не смотрите за событиями, а принимаете в них участие.
  Конечно, это звучит как бред. Как можно рассказывать историю? Как вы решаете, что произойдет? Что будет, если у вас с друзьями возникнут разногласия? Тут вам поможет эта книга. Отыгрыш персонажей – это только часть истории, вторая часть – это сама игра. В этой книге вы найдете игровые правила. Тут объясняется, как создавать персонажа, как разрешать действия, как достигать поставленных целей и, что самое важное, как получать от этого удовольствие.

  До начала игры вы с друзьями должны принять важное решение: кто будет Мастером? Мастер – это судья и основной рассказчик, тот, кто заведует всей игрой. Мастер предоставляет истории и ситуации, описывает мир «Боевого молота» и его обитателей и выносит решения по правилам. Мастер – самый главный член вашей группы, поэтому выбирайте с умом. Мастер должен быть честным, общительным и обладать хорошим воображением. Также ему поможет внимательность.
  Если вы Мастер, то должны очень хорошо знать правила, приведенные в этой книге. О своей работе вы можете подробней узнать в девятой главе. Если вы игрок, то в первую очередь вам стоит прочитать вторую главу. С большей частью правил вы сможете без труда познакомиться во время игры, но чтобы начать играть, вам понадобится персонаж. Закончив читать эту главу, переходите к следующей и следуйте инструкциям для создания персонажа. Меньше чем за полчаса вы будете готовы играть.

  Если вам до сих пор не понятно, что такое ролевые игры, прочитайте пример игры в конце главы. Там вы сможете увидеть, как это выглядит.
Как бросать кости

  Все броски костей в ролевой игре «Боевой молот» делаются стандартными десятигранными костями (к10). Обычно на этих костях нанесены числа от 1 до 9 и 0, означающий 10. Эти кости используются двумя способами.
  Иногда вам нужно получить число от 1 до 10. В этом случае бросьте одну кость и возьмите результат. Когда бросаете к10 таким образом, то старайтесь выбросить как можно больше. Иногда вам нужно будет добавить или отнять число от результата. Мастер сообщит вам, если это будет необходимо.

  Другой способ бросать кости в ролевой игре «Боевой молот» называется процентный бросок (процентник). При процентнике используются два к10, чтобы получить число от 1 до 100. Для этого возьмите 2к10 и решите, какая из костей будет представлять «десятки», а какая «единицы». Важно их не перепутать. Лучше всего использовать кости разных цветов. Определившись с цветами, бросьте их и получите два числа. Например, если на «десятках» выпало 7, а на единицах 3, то результат будет 73. Если выпало 4 и 9, то результат будет 49. Если выпало 0 и 0, то результат будет 100. Вы бросаете процентник, когда у вас есть процентный шанс сделать что-то. В этом случае нужно выкинуть как можно меньше. Например, если у вас есть 34% шанс попасть по гоблину, то чтобы поразить грязного зеленокожего, нужно выкинуть 34 или меньше на процентнике. Иногда вам нужно будет отнять или прибавить к своему процентному шансу какое-то число. Мастер сообщит вам, когда это будет необходимо.
Что представляет собой мир «Боевого молота»?

  Мир «Боевого молота» отдаленно напоминает наш мир, но люди в нем не являются единственными хозяевами планеты. Рядом с людьми в королевствах, империях и княжествах живут фантастические и ужасные существа – древние эльфы и гномы, вампиры, тролли и демоны.

  В этом мире конфликты – обычное дело. Могучие армии сталкиваются на полях сражений, а амбициозные бургомистры плетут интриги при дворе. Кажется, сама земля тут порождает нетерпимость, предательства и заговоры.

  Жизнь тут коротка и жестока. В темных лесах и в зловонии городов таятся опасности. Орки, зверолюды и другие богомерзкие твари рыскают по глуши, нападая на слабых и неосторожных. Под землей омерзительные крысолюды подгрызают опоры цивилизации. Многие гибнут от их рук ежедневно, покидая мир, где все, что остается людям – это черный юмор и добровольное невежество.

  Разумеется, страдания смертных не могли не привлечь внимания. Древние глаза беспрестанно наблюдают за жизнью и смертью, клятвами и предательствами. Эти Губительные Силы стремятся погасить само существование смертных и основать в этом мире собственное вечное Царство Хаоса.

  Многие обращаются к этим Темным Богам. Еретические культы обещают власть, знания, наслаждение и богатства тем, кто посвятит себя запретному. Губительные Силы даруют им то, что они заслужили – чудесные силы и уродливые мутации. Каждая душа, которой они коснулись, вступает в бесконечную войну, которую Хаос ведет с обитателями этого мира.

  Это – то место, где будут проходить ваши приключения – мир героев, которые стали такими не по своей воле, мир отчаянной борьбы и мрачной иронии.

Что есть в этой книге?

  В книге правил «Боевого молота» есть все, что вам понадобится для игры, кроме костей. У каждого должны быть две десятигранные кости (к10) разных цветов. Других костей для игры вам не понадобится. Купить их можно в любом игровом магазине. Скорее всего, там, где вы купили эту книгу, будут продаваться и кости. 
  Книга разбита на десять глав:
Первая глава: Вступление

  Эту главу вы сейчас читаете. В ней вкратце рассказывается, что такое «Боевого молот: ролевая игра» и что такое ролевые игры вообще.

Вторая глава: Создание персонажа

  В этой главе рассказывается, как сделать себе персонажа для игры. В ней объясняются характеристики, описываются расы, которыми можно играть, и даются советы, как «оживить» своего персонажа.

Третья глава: Карьеры

  Карьеры описывают, чем персонаж занимался до того, как начались приключения, и дают вам новые пути, по которым вы можете следовать. В этой главе приведены различные карьеры и объясняется, как их менять.
Четвертая глава: Навыки и таланты

  У каждого персонажа есть различные способности, которые называются навыки и таланты и определяют то, чем он может заниматься. Они описываются в этой главе, и тут же рассказывается, как их использовать.

Пятая глава: Экипировка

  Каждый герой знает, как важна экипировка. В этой главе вы найдете описание инструментов, вещей, оружия и доспехов, которые можно встретить в Старом Свете.

Шестая глава: Бой, урон и движение

  Мир «Боевого молота» отнюдь не дружелюбный. Вам придется сражаться, чтобы выжить, и в этой главе рассказывается, как это делается.
Седьмая глава: Магия

  Маги и жрецы используют Ветры Магии, чтобы творить любые заклинания от простенького магического пламени до могучего пожара рока. В этой главе рассказывается, как работает магия и какие опасности она в себе таит, а также как вы можете выбирать себе заклинания.

Восьмая глава: Религия и верования

  В Старом Свете существует много богов. В этой главе рассказано о богах и о том, как им поклоняются.

Девятая глава: Мастер

  Мастер играет особую роль в игре, и эта глава посвящена ему. Кроме советов, как проводить игру и быть хорошим Мастером, тут содержатся правила по безумию и опыту.
Десятая глава: Империя

  Империя – это величайшая нация Старого Света, в ней происходят основные действия в игре. В этой главе описывается Империя, ее соседи и опасности, которые ей угрожают.

Одиннадцатая глава: Обычные существа и неигровые персонажи

  Старый Свет – опасное место. В этой главе, предназначенной только для глаз Мастера, описываются многочисленные враги, с которыми здесь можно столкнуться, а также распространенные неигровые персонажи.

Двенадцатая глава: Сквозь Драквальд
  Это короткий сценарий, который поможет вам сразу перейти к действиям. Если вы игрок, вам не следует читать эту главу.

Важное примечание о реализме

  Когда вы начинаете играть в ролевую игру, то вам следует забыть о реализме и полностью посвятить себя воображаемому приключению. Мастер нужен для того, чтобы создавать мир для игроков. Все идеи и правила в этой книге – это просто инструменты Мастера, которые он применяет, если считает это необходимым. Правила игры написаны с учетом того, что все группы игроков разные – отсюда большое количество необязательных правил. Мастер сам должен решить, какие из них будут применяться, а какие нет. В этом смысле Мастер – абсолютный судья и может решить изменить, улучшить или игнорировать некоторые правила, если посчитает, что так лучше для игры. Отнеситесь с уважением к решениям Мастера, все они направлены на благо вашей группы.
  Кроме того, в «Боевом молоте» упоминается много сложных вещей. Чтобы упростить жизнь всем, в правилах допускаются некоторые абстракции. Некоторые из правил не очень реалистичны, но они удобны, и их легко использовать. Некоторым людям это не нравится, но большинство понимает, что это сделано для того, чтобы упростить и ускорить игру. Если же кто-то начнет критиковать правила, цитируя выдержки из книг по военному делу, исторические прецеденты или - боже упаси! - взывая к логике, Мастер имеет полное право швырнуть в него кости, еду или даже эту книгу. «Боевой молот» – это игра, а не реальная жизнь.

  И, наконец, стоит отметить, что в «Боевом молоте» часто встречаются «взрослые» темы. Демоны, безумие, порочность и отчаянье – неотъемлемая часть мира. Повсюду там таится тьма. Однако это вовсе не значит, что каждая игровая сессия должна быть проверкой на выживание. «Боевой молот» – это игра. Следовательно – она должна приносить удовольствие. Также стоит отметить, что всего, что описано в этой книге, не существует. На самом деле Гибельные Силы не наблюдают за вами, и нет таких существ, как гоблины. Приятного развлечения!
Пример игры

  Если вы новичок в ролевых играх, вам все еще может быть не совсем понятно, как все работает. Ниже приведен пример игры, начинающейся с того момента, где заканчивается рассказ «Жизнь после смерти». Он посвящен не правилам игры (о них пойдет речь позже), но по нему вы можете понять, как проходит отыгрыш и чем занимается Мастер.

  В этом примере Крис – Мастер. Тим играет за Вернера Броха – человека, наемника; Брюс играет за Франца Фалькера, человека, ополченца; Эван играет за Грунора, гнома, крысолова; а Кэйт – за Имку, человека, расхитительницу гробниц. Пример начинается с того места, когда они закончили сражаться со злобными крысолюдами.
Крис (Мастер): последние из крысолюдов бежали в руины Вольфенбурга и вскоре скрылись из виду. Жрец Зигамунд повернулся к вам и сказал: «Я снова у вас в долгу». Спасибо за помощь».

Тим (Вернер): Это просто наша работа.

Кэйт (Имка): Но что это были за твари? Крысы, ходящие на двух ногах? Это какое-то безумие!
Эван (Грунор): Это так. Я рассказывал вам о крысолюдах, но вы решили, что я спятил. Теперь вы видите, что я говорил правду.

Крис (Мастер): Зигамунд заметно нервничает. Он говорит: «Давайте покинем это место, пока твари не вернулись с подкреплением».
Тим (Вернер): Вот самый безопасный путь. Франц, Грунор, Имка – за мной.

Брюс (Франц): Крис, я хочу снова посмотреть на руку Зигамунда. Чтобы убедиться, что мне не показалось.

Крис (Мастер): Не вопрос – бросай проверку восприятия.

Брюс делает проверку.

Брюс (Франц): Есть.

Крис (Мастер): Ты замечаешь, как он стирает кровь скавенов со своей мантии. Кровавое пятно делает символ еще более зловещим. Ты четко вспоминаешь, что видел такой во время осады Вольфенбурга. Зигамунд, представившийся жрецом Зигмара, носит знак Хаоса. Что ты будешь делать?

Брюс (Франц): Пока ничего, но я не спускаю глаз с Зигамунда.

Крис (Мастер): Хорошо, я учту. Ваш отряд пробирается сквозь руины еще полчаса. Периодически раздается крик боли, за исключением этого стоит жуткая тишина. Вы видите впереди огромные, темные руины. Зигамунд говорит: «Вот он. Вот храм Зигмара».

Кэйт (Имка): Я бесшумно проскальзываю вперед группы, чтобы разведать. 

Тим (Вернер): Я шепчу ей: «Имка! Стоять».

Кэйт (Имка): Я шепчу в ответ: «Я проверю что-как. Прикройте меня». И удаляюсь.

Тим (Вернер): Франц, я же отдал Имку под твою ответственность. Она всех нас погубит.

Брюс (Франц): Не думаю. У Имки есть определенные…гм... навыки. Пусть попробует.

Тим (Вернер): Что ты имеешь в виду?

Брюс (Франц): Я улыбнулся ему: «Сейчас увидишь».

Эван (Грунор): Я уже достаточно видел. Она быстро разделала крысолюдов и может сражаться бок о бок со мной, когда захочет.

Тим (Вернер): Если она не задохнется от твоей вони, конечно
Крис (Мастер): Хорошо, Кэйт – ты ушла одна. Сделай проверку бесшумности.

Кэйт делает проверку.

Кэйт (Имка): Легко. Я прячусь за укрытием, так чтобы можно было понаблюдать за храмом.

Крис (Мастер): Ты бесшумно прокралась по руинам к сожженной гостинице, напротив храма. Сделай проверку восприятия.

Кэйт делает бросок.

Кэйт (Имка): Снова успешно. Я покажу этому Вернеру! Что я вижу?

Крис (Мастер): На первый взгляд ничего, но вдруг ты замечаешь блеск металла в разрушенной башне. Приглядевшись, ты видишь трех людей с арбалетами. Похоже на засаду.

Кэйт (Имка): Я крадусь назад к группе и рассказываю о том, что нашла. Нам нужно подумать, что делать…

Приключение тут не заканчивается. Кто были люди, затаившиеся в руинах? Они союзники Зигамунда или другая угроза? Какова настоящая цель Зигамунда? История о сокровищах храма – ложь или правда? Брюс, Кэйт, Тим и Эван узнают ответы на эти вопросы во время игры.

