7 Создание рас 

Перевод (c) Xudarion

Правка (c) Junior
Во многих жанрах приходится сталкиваться с персонажами, не принадлежащими к человеческой расе. Для удобства расой принято считать определенный нечеловеческий вид, который имеет некую главную культуру – хотя она может обозначать и некого разумного андроида, или какого-то особого представителя нечисти, или волшебного монстра. Правила для генерации таких персонажей уже были опубликованы в книгах GURPS Aliens и Uplift (для генерации пришельцев), Blood types (для генерации нечисти, и в особенности вампиров), Fantasy Folk (для генерации представителей фэнтэзи рас) и Robots (для генерации разумных андроидов). В этой главе представлен очень краткий обзор этих правил. Более подробные правила можно найти в указанных дополнениях.

Для начала небольшое предостережение. Для игроков, уже знакомых с генерацией персонажей, вскоре станет очевидно, что в правилах по созданию рас меньше ограничений и сдерживающих факторов, которые входили в правила создания отдельных персонажей. Все эти сдерживающие факторы были включены в правила по генерации персонажей для того, чтобы игрокам было трудно внести дисбаланс в кампанию мастера. Гораздо меньше мер предосторожности в расовой генерации, потому что она предназначена для мастера, и мастеру решать, что вносит дисбаланс в игру, а что нет.

Отсутствие сдерживающих факторов означает, что с помощью правил по созданию рас можно сделать расу, превосходящую другие по количеству очков или имеющую какие-то другие преимущества над людьми. Предполагается, что мастер просто не будет разрешать такие расы – по крайней мере для игроков. Но, тем не менее, несмотря на то, что создание несбалансированной  расы с помощью этих правил вполне возможно, мы попытались предоставить достаточно пояснений, чтобы позволить начинающему мастеру избежать случайного создания несбалансированной расы.

Процесс создания

Основой создания нелюдей является создание шаблона расы – списка преимуществ, недостатков, причуд и умений, которые в нормальных условиях будут свойственны каждому представителю этой расы. Как и при создании персонажей, каждый из этих элементов имеет стоимость, положительную или отрицательную. В итоге все эти значения суммируются, чтобы вычислить стоимость расового шаблона.

Все элементы расового шаблона должны (обычно) принадлежать каждому представителю расы, и, таким образом, шаблон расы имеет определенную стоимость, называемую стоимость расы. Все расовые шаблоны рассчитываются от нормы людей; таким образом, люди стоят 0 очков и не требуют собственного расового шаблона.

Правило двенадцати

Если эволюция или создатель предоставляют какое-то преимущество, то это преимущество действительно работает. Поэтому расовые преимущества, которые требуют проверки атрибута, чаще всего будут срабатывать более эффективно, чем это позволяет сам атрибут, а именно:

Для преимуществ, которые требуют проверки атрибута, представители расы со средним значением этого атрибута меньше 12 делают проверку против 12 или атрибута конкретного индивидуума – по тому, что выше. Для рас со средним значением атрибута 12 или больше всегда делайте проверку конкретно по значению атрибута индивидуума, даже если оно меньше 12!

Расы игровых и неигровых персонажей

Раса игровых персонажей это раса, представителями которой игроки могут стать при создании персонажей. Раса неигровых персонажей - это раса, которую мастер создает для собственного использования. Эти термины напоминают, что не любая раса, созданная с помощью правил по созданию рас, обязательно должна быть доступна игрокам. Официального различия между игровыми и неигровыми расами нет. Это всегда зависит от решения мастера. Но не стоит слишком ограничивать игроков, так как расы, которые традиционно считаются неигровыми в других играх, могут нередко отлично подходить для отыгрыша по системе GURPS!

Большинство преимуществ, недостатков и умений персонажа, перечисленных в GURPS Basic set и Compendium I, могут быть приняты за расовые; особенно хорошо для этого подойдут Расовые и Супер Преимущества (стр. 49) и Недостатки (стр. 101) из этой книги. Глава Естественные атаки (стр.72) специально предназначена для создания рас, а для создания фэнтэзи рас могут подойти также Оккультные и Паранормальные Преимущества (стр. 33) и Недостатки (стр. 96).

Расовые недостатки и причуды не ограничены принятыми в Basic Set рамками (-40 очков для недостатков и -5 для причуд). Однако если игровая раса очень сильна и обладает более -20 очками расовых недостатков, мастер может установить, что для этой расы максимальное количество личных недостатков -20 или -30. Это правило хоть как-то компенсирует мощь таких рас и не позволяет превратить кампанию в шоу уродцев.

Расовые модификаторы атрибутов

Расовые модификаторы атрибутов используются, чтобы установить отличия атрибутов типичного представителя расы от принятого за стандартное значение для людей 10. Они меняют стоимость распределения расовых атрибутов. Эти модификаторы считаются особенными расовыми преимуществами и недостатками.

Стоимость расовых модификаторов атрибутов определяется по таблице на стр. В13, атрибуты выше 10 – бонусы, а ниже – пенальти. Эти бонусы и пенальти будут свойственны каждому представителю расы.

Пример: расовое пенальти -1 к IQ делает среднее значения IQ 9, и это стоит -10 очков, в то время как расовое +3 к ST дает среднюю для расы силу 13 и стоит 30 очков.

Индивидуальные значения атрибутов устанавливаются до того, как применяется расовый модификатор.

Пример: Персонаж, который заплатил очки за то, чтобы играть расой с бонусом +3 к ST, хочет иметь итоговое значение силы 16. Сначала он заплатит 30 очков, чтобы получить значение ST 13, потом добавит бонус +3, и в итоге ST станет равна 16. Если позже он захочет использовать очки персонажа, чтобы увеличить силу еще, ему придется платить 30 очков (разница между стоимостью 13 - его сила без расового модификатора - и 14, помноженная на два) чтобы повысить силу до 17.

Таким образом, повышение атрибута на N обходится представителю любой расы во столько же очков, во сколько и другим расам обходится повышение среднего значения атрибута на N.

Ограничение расовых бонусов к атрибутам

Наличие расовых бонусов к атрибутам может значительно изменить стоимость персонажей, которые хотят приобрести высокий уровень в каком-то атрибуте. К примеру, персонаж в предыдущем примере потратил всего 60 очков за ST 16 вместо обычных 80 – и сохранил 20 очков. 

Вообще, этот эффект считается некой компенсацией тому, что играя нестандартной расой, игрок лишается гибкости, присущей обычному персонажу, и ему приходится выбирать очки умения по принципу “все или ничего”, так как они могут оказаться ненужными или даже нежелательными для определенного персонажа.

Тем не менее, в некоторых случаях принадлежность к нестандартной расе может дать серьезные бонусы, не уменьшая гибкости персонажа, а это уже злоупотребление. Мастера, которые боятся подобного дисбаланса в игре, могут использовать следующие опциональные правила:

Компенсирование модификаторов атрибутов:  За каждый бонус к расовому атрибуту должно быть взято соответствующее количество пенальти. Принято, что за каждые +2 бонуса должно быть взято –1 пенальти.

Максимальный бонус к индивидуальному атрибуту: Никакая игровая раса не может взять расовый бонус к атрибуту больше некоторого предела (за максимум принято +3).

Максимальный общий бонус к атрибуту: Ни у какой игровой расы расовые модификаторы атрибутов не могут по стоимости превосходить некоторый лимит. За максимум принято 50 очков.

Они стоят столько, сколько стоят: Расы не имеют модификаторов атрибутов – им устанавливаются принятые значения атрибутов, но они не меняют стоимость расового шаблона. Все представители рас покупают атрибуты по стандартной стоимости, приведенной на стр. В13. В таком случае мастер должен следить, чтобы игровые персонажи, принадлежащие к какой-то расе покупали атрибуты, соответствующие средним для этой расы (т.е. никаких огров с силой 10!).

Они выглядят так, как выглядят

При выборе расовых преимуществ и недостатков не тратьте время на чисто косметические аспекты внешности, а сконцентрируйтесь на тех способностях, которые действительно отразятся на игре. Самая важная вещь, которую надо помнить при создании нечеловеческих рас, это то, что внешний вид это просто особый эффект! Раса платит только за объективные преимущества или недостатки строения ее тела. Ничто не может так испортить баланс кампании с множеством рас, как неправильная цена за расовые особенности. Как и всегда, мастеру решать, какие расовые способности  пересекают черту между  специальными эффектами и настоящими преимуществами или недостатками.

Как они думают?

Несложно придумать, как выглядят нелюди, и даже как они себя ведут. Самая сложная часть в отыгрыше персонажей, не принадлежащих к человеческой расе, это определить как они думают – а это чуть ли не самая важная часть ролевых игр. Двумя основными мотивами человека видимо являются секс и материальное удобство. У других рас могут быть другие стимулы. Конечно, у обычного существа будет какой-то инстинкт самозащиты и защиты своих детей, ибо иначе раса исчезнет. Расы, не обладающие этими инстинктами, будут иметь физиологию непонятную и необъяснимую для людей.

Подрасы  

Чтобы внести больше разнообразия в нечеловеческие расы, мастер может вести подрасы.  Подраса - это узнаваемый, соразмерный вариант расы, отличающийся от оригинальной значениями некоторых характеристик. Экстремальный сексуальный диморфизм, биологические подвиды, полукровки, жертвы мутации (или даже усовершенствованные варианты, если речь об андроидах) – все это разные варианты подрас.

Разделение ST у гибридных рас

Некоторые расы лучше всего описываются как “гибриды” двух тел различных видов, очень сильно отличающихся строением и физической силой (например лошади и человека у кентавра). Чтобы вычислить итоговое значение ST этих существ, сначала нужно вычислить силы  каждой половины гибрида по отдельности.

Назначьте каждой половине тела обычный модификатор ST (правила по ST см. на стр. 7).  Если у любой из половин тела Нет Хороших Манипуляторов (см. стр. 103), то уменьшите на 40% значение ST для этой половины тела. Обратите внимание, что по понятным причинам гибридные расы не могут получать ограничение "Естественный" (см. стр. 8)! Итоговая цена за ST будет равна среднему значению сил обеих половин.

В большинстве случае ST будет «разбита» по принципу нижняя/верхняя часть тела. От ST верхней части тела обычно будут зависеть повреждения от укуса и холодного оружия, метание и количество Усталости, доступное для колдовства и использования пси-способностей; ST нижней части тела будет определять способность переносить грузы, повреждения от ударов ногами и затаптывания, и усталость при путешествиях. Естественные атаки зависят от ST той части тела, к которой они относятся. Мастер должен определить все эти нюансы при создании расы.

В любом случае, все индивидуальные изменения ST сказываются на обоих показателях ST. Также эффекты, модифицирующие ST, одинаково отразятся на обоих показателях.

Запретные особенности 

Мастер может решить, что наличие некоторых умений, преимуществ или недостатков у какой-то определенной расы невозможно. Неспособность купить какое-то умение или преимущество не принято считать недостатком, и за это не дается дополнительных очков персонажа. (Это необходимо для баланса! Если бы “неспособность изучать медицинские умения” стоила -10 очков, то это были бы бесплатные 10 очков для персонажа, который не хочет быть врачом.) Мастер также может решить, что определенная раса получает пенальти к какому-либо умению или группе умений. За это также не дается дополнительных очков по той же причине.

Мастер должен назначать запреты для какой-то расы очень аккуратно (хотя некоторые особенности рас могут привести к полному лишению некоторых способностей – неподвижные расы, к примеру, не могут делать ничего, связанного с передвижением). Игроки будут спокойней воспринимать эти запреты, если мастер предоставит им  естественное физиологическое или психологическое объяснение каждого запрета.

Единственное исключение из общего правила - это когда раса получает сильное пенальти к умению, которое очень нужно для выживания в кампании. К примеру, мастеру стоит лишний раз подумать перед использованием недостатка Некомпетентность (стр. 91).

Расовые преимущества и недостатки

Нечеловеческая раса обычно может обладать почти любыми преимуществами или недостатками, которыми может обладать индивидуальный персонаж, в рамках разумного, разумеется. Если возникнут сомнения, мастер должен полагаться на чувство логики: целая раса евнухов вероятно будет абсурдной, в то время как недостатки связанные с размером – такие как Карлик, Ожирение, Гигантизм, Лишний вес и Худоба – относятся к нормам расы, и разбираться с ними лучше с помощью недостатков Неудобный Размер (стр. 102) при создании шаблона расы.

Дополнительные конечности
У многих нелюдей есть дополнительные конечности, или конечности с необычными возможностями. Обычно это считается преимуществом; см. Дополнительные Руки (стр. 54), Дополнительные Ноги (стр. 55) и Естественное оружие (Strikers) (стр. 66).

Расовые причуды

Расовые причуды - это или незначительные недостатки, или индивидуальные особенности, которые присущи каждому представителю расы. С помощью них легче будет определить симпатии и склонности определенной расы. Мастер должен  назначать причуды аккуратно, так как злоупотребление ими может привести к тому, что все представители расы станут одинаковыми.

Расовые умения

Нужно проводить различие между расовыми бонусами к умениям, бонусами к группам умений и врожденными умениями.

Расовые бонусы к умениям

Расовый бонус к умению - это природный талант к некоторому умению Его записывают как “+1 к Подделке)” или “+3 к Заговариванию Зубов”. Не у всех представителей расы есть это умение. Каждый представитель получает бонус только после покупки умения хотя бы за пол-очка – а при попытки воспользоваться этим умением по умолчанию бонус не учитывается.

Стоимость расового бонуса +1 к умению равна половине стоимости (из таблицы на стр. В44) изучения данного умения на уровне DX (для физических умений) или IQ (для ментальных умений). Стоимость расового бонуса +2 к умению равна половине стоимости изучения данного умения на уровне DX+1 или IQ+1, и стоимость расового бонуса +3 равна половине стоимости изучения данного умения на уровне DX+2 или IQ+2. Расовые бонусы к умениям не должны быть выше +3.

Расовые бонусы распространяются на все специализации умения, даже для тех умений, которые обычно требуют обязательной специализации, таких как Выживание или Инженерия.

Бонусы к группам умений

Мастер может пожелать создать расу, одаренную в целой области. Бонусы к группам умений помогут сделать это проще.

Бонусы к группе умений могут быть куплены за разумную цену – группы умений можно брать из этой книги или из Basic Set – Исключения составляют группы Боевые/Оружейные умения, Эзотерические умения, Магические умения, Военные умения, Пси умения и Воровские/Шпионские умения. +1 к группе умений стоит 6 очков. Рекомендуется, чтобы группа Научных умений рассматривалась особенно и была разделена на две подгруппы, каждая из которых стоила бы 6 очков за +1: гуманитарные науки (Антропология, История, Литература, Психология и т.л.) и естественные науки (Алхимия, Архитектура, Метеорология, Физиология и т.п.). Умение Исследования считается принадлежащим к обеим группам.

Бонус к группе умений нельзя позволять на основании меньшем, чем принадлежность к расе. Мастер, который хочет дать расе бонус в меньшем числе связанных умений – таком как небольшая часть одной из групп, описанных в Basic set – может это сделать, назначив цену в очках, которая кажется ему обоснованной (от 2 до 5 очков за бонус +1, в зависимости от размера и полезности данной группы умений).
Стоимость персонажа vs. силы расы

Нечеловеческими персонажами забавно играть не только потому, что они отличны от людей, а еще и потому что они могут в чем-то заметно превосходить их. Многим мастерам захочется создать хотя бы несколько игровых и неигровых рас, физические и ментальные способности которых будут лежать далеко за пределами человеческих. В игровых терминах это означает, что у таких персонажей будет высокая расовая стоимость.

Это создает заметное несоответствие в кампании. Возникает закономерный вопрос: “Если эти парни такие крутые, то почему они не контролируют мир?”

Самым очевидным ответом будет: “а они и контролируют”. Нет причины, по которой люди должны быть доминирующей расой  в кампании. Человеческая раса может быть незначительной и малочисленной или может являться недавно возникшей нахальной расой, появившейся в древней цивилизации нелюдей!

Как бы то ни было, даже если мастер предпочитает водить антропоцентричную кампанию, ему не обязательно отвергать сверхчеловеческие расы. Факторы, позволяющие одному персонажу превосходить другого, сильно отличаются от факторов, из-за которых одна раса доминирует над другой. Кампания, где в центре находятся люди, предполагает, что они обладают некоторыми преимуществами (не обозначенными ни на каких листках) по сравнению с другими расами.

Первое преимущество в том, что люди быстро размножаются. Женщина может легко произвести на свет от шести до 12 детей за жизнь. Один мужчина может оплодотворить огромное количество женщин. А другие расы могут быть моногамными, или иметь очень сложный и комплексный цикл воспроизводства, или большинство представителей расы бесплодно, - по одной из этих причин человеческая раса доминирует благодаря больше численности. В природе заложено, что более сильные виды вроде господствующих хищников неизбежно присутствуют в меньших количествах, чем "более слабые" виды.

Второе преимущество – люди агрессивны. Им свойственно желать денег, собственности и могущества, и это самоцель.  Прагматичная раса может позволить людям прийти и взять на себя груз управления. Раса может настоять на некоторых правах, но не добиваться политического могущества. Сверхчеловеческая или очень могучая раса может преследовать цели, которые люди не смогут понять, и позволить людям заниматься тем, чем они хотят.

И наконец, люди организованы. Супер-расе, может, никогда не приходилось сплачиваться для защиты от природы так, как это приходилось делать предкам людей.  Такой расе может оказаться очень сложно противостоять организованному людьми военному походу или политической программе. Напротив, такая раса может увидеть экономическую и культурную выгоду в том, что их организацией займутся люди.

Конечно, люди однажды могут встретить расу более многочисленную, организованную и агрессивную, чем мы… орки на космических кораблях. Решить исход такой встречи – хорошая разминка для мастера.

Врожденные умения

Врожденное умение - это умение, которым автоматически обладает каждый представитель данной расы. Обычно они будут прирожденными или инстинктивными. К примеру, раса, имеющая мягкие лапы, будет обладать умением Скрытность (Stealth).

Записываются такие умения как “Астронавигация IQ” или “Поэзия IQ+2”. Заметьте, что итоговое значение врождённого умения у представителя расы будет зависеть от уровня атрибута, к которому это умение привязано. Считается, что все представители расы получают одинаковую подготовку (или имеют одинаково мягкие ноги!), но более умные представители будут эффективней пользоваться своими естественными преимуществами. “Правило двенадцати” (стр. 74) не распространяется на  врожденные умения. Цена врожденных умений вычисляется по таблице на стр. В44.

Для умений, требующих специализации, мастер может либо установить специализацию для всей расы, либо позволить игрокам самим выбирать специализацию для своих персонажей.

Последствия приобретения опыта

Расовые бонусы к умениям (включая бонусы к группам умений) не могут быть повышены с добытым опытом. Повышая умение благодаря опыту, уберите расовый бонус и вычисляйте стоимость нового уровня по значению без бонуса, а после повышения просто снова добавьте бонус к итоговому значению умения. К примеру, если у рас есть бонус +1 к Заговариванию Зубов, то покупка этого умения до уровня IQ будет стоить 1 очко. Если позже персонаж захочет поднять умения Заговаривания Зубов до уровня IQ+1, то это будет стоить еще 1 очко.

Врожденные умения могут быть повышены как и обычные при создании персонажа или по ходу игры с добытым опытом. К примеру, если у какой-то расы есть врожденное умение Лук на уровне DX, то представителю этой расы покупка умения на уровне DX+1 будет стоить 4 очка – сколько и указано в таблице на стр. В44.

Расы, созданные игроками

Несмотря на то, что создание рас для кампании – дело мастера, но он может позволить особенно хорошим игрокам или группе создать собственные расы для персонажей. Такая возможность добавит больше свободы в фантастическую кампанию. Но конечно, нахальные игроки, злоупотребив полученной возможностью, могут серьезно испортить баланс в кампании.

Несколько подсказок мастеру, игроки которого захотят создавать свои собственные расы:

Расы, созданные игроками, будут лучше работать в кампании, в которой великое множество различных рас. Если вы говорите игрокам, чтобы они создавали себе персонажей, не принадлежащих к человеческой расе, то не забудьте заготовить несколько готовых игровых рас для тех, кому не хочется влезать в дебри игровой механики и создавать собственную расу.

Мастер должен внимательно наблюдать за процессом создания рас. Это его кампания. Любая вещь, которую мастер не одобряет не будет в нее включена, как бы сильно не настаивал игрок!

Мастер должен быть осмотрительным с неигровыми расами, созданными игроками. Неигровые расы должны быть в чем-то таинственны и неизвестны игрокам, а неизвестность сложно сохранить, когда расы создают сами игроки. Если игрок приходит к вам с несколькими хорошими неигровыми расам, то посоветуйте ему начать свою собственную кампанию по GURPS.
Расовая магия

Многие фэнтэзийные или фантастические расы, а также ужасные создания наделены магией. Есть несколько способов, с помощью которых мастер может наделить расы магическими способностями:

Преимущества: Мастер может заявить, что причиной любому преимуществу расы является его магическая сущность. Такие преимущества не буду работать в зонах “без маны”; если такие регионы часто встречаются в кампании, то мастер должен дать ограничение -10% к таким преимуществам. Оккультные и Паранормальные преимущества на стр. 33-48 особенно хорошо подойдут на эту роль.

Прием расы: Мастер может установить расовый прием (knack) для какого-то заклинания. Приемы – это опциональная магическая система, описание которой можно найти в книге GURPS Magic. Они также вкратце описаны в главе Врожденная Магия, стр. 38.

Заклинания, известные всей расе: Это самые обычные заклинания – на них распространяются все правила и требования. Единственным отличием этих заклинаний является то, что им (обычно) обучают всех представителей расы в детстве. В целом, раса, обладающая заклинаниями, известными всей расе, также должна иметь расовое преимущество Магические способности.

Врожденная магия: Врожденное заклинания известно всем представителям расы, их этому не учат. Расы, живущие вне зон с высоким уровнем маны, должны обладать расовыми Магическими способностями, чтобы иметь врожденные заклинания. Таким образом, любое заклинание можно сделать врожденным, но мастер должен быть аккуратен, вручая игровым расам таким способом сильные заклинания.

Минимальная цена врожденного заклинания равна количеству очков, которое нужно, чтобы купить это расовое умение на уровне 12 (зависит от расовой Магии и расового IQ), или одному очку – тому, что больше. Если IQ персонажа каким-то образом понижается до такого уровня, что умение становится ниже 12, то заклинание не работает. Мастер может разрешить игрокам, которые добровольно снижают IQ при создании персонажа, выкупить врожденное заклинание. Хотя мастер не обязан этого делать. Если персонажу разрешили выкупить врожденные заклинания при создании, эти способности не могут быть восстановлены. Если персонаж оставляет врожденное заклинание, то считается, что оно “находится в спячке”. Когда он поднимет свои Магические способности или IQ, и уровень умения заклинания становится 12 или выше, он может пользоваться им.

Единственным требованием при использовании врожденных заклинаний является умение 12 или больше в заклинании.  Все остальные требуемые заклинания, преимущества и характеристики не нужны.
Заполнение пробелов

После того, как мастер выбрал расовые преимущества, недостатки, причуды и умения, ему придется столкнуться с очень важным моментом создания рас. Вот некоторые вопросы, на которые нужно ответить…

* Как выглядят представители  расы? Какого они размера? Какого роста? Какой формы? Какого цвета? Есть ли у них волосы? Какого они цвета? Есть ли у них глаза? Есть ли у них отличительные черты? У них на руках кисти или когти? В какую сторону гнутся их конечности?

* Где и как появилась эта раса? Что в окружающей среде дало им их преимущества и недостатки? 

* Как живет раса? Как у них устроено управление? Являются представители расы стадными существами или одиночками? Если стадными, то живут ли они в больших городах, маленьких деревнях или родовых общинах?

* Умеет ли раса думать? Если ли у нее расовая философия? Есть ли расовая религия? Или много религий? Как они себя ведут в экстремальной ситуации? Нравиться ли расе все новое или она самодостаточна? Можно ли им доверять?

*Как раса ладит с другими? Сражаются ли ее представители друг с другом? Как они относятся к новым расам? С недоверием? С энтузиазмом? Торгуют ли они с другими расам? Есть ли какие-то расы, которые они не любят или любят?
