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ПРОЦЕСС ИГРЫ

ПОЯСНЕНИЯ И СОВЕТЫ
ПОСЛЕСЛОВИЕ

Что такое Микроскоп?

Микроскоп действует иначе, чем другие ролевые игры, в которые вы, возможно, играли, так что давайте сразу уточним некоторые моменты:

У вас не будет собственного персонажа.

События игры не будут развиваться в хронологическом порядке. Возможно, будущее будет полностью открыто для вас, а события прошлого станут неожиданностью.

Вы строите историю от большого к малому. Сначала определяетесь с общей картиной, глобальным замыслом истории, а затем углубляетесь в нее и выписываете детали.

Это фрактальная игра.

Так что думайте глобально: перед вами огромная глыба истории, с которой предстоит играть.

Человечество расселяется среди звезд и создает галактическую цивилизацию…

Молодые нации вырастают на руинах империи…

Древний род королей-драконов угасает, когда во всем мире увядает магия…

Все это – примеры игр в Микроскоп.

В процессе игры в Микроскоп вы творите эпическую сагу. Хотите разыграть всю Дюну целиком, или Сильмариллион, или восход и падение Римской империи? Это и есть партия в Микроскоп.

Но вы не разыгрываете историю с начала до конца, маршируя вперед в хронологическом порядке. Вместо этого история развивается от большого к малому. Вы начинаете со знанием общей картины, наброска того, что произойдет, затем погружаетесь в него и изучаете события вашего замысла, исследуя, как и почему они произошли, тем самым придавая им форму.

Можно скользить вперед или назад, разглядывать поближе или окидывать общим взором все, что пожелаете, бросая вызов границам времени и пространства. Хотите заглянуть на тысячу лет в будущее и увидеть, как повлияло ваше нововведение на общество? Хотите вернуться в детство короля, убийству которого вы только что стали свидетелем, и посмотреть, что сделало его столь ненавистным правителем? В Микроскопе это обычное дело.
У вас есть огромные творческие возможности. По вашему желанию могут восставать и рушиться империи. Создайте утопию из своих грёз или разрушьте её в атомном пламени. Эта власть в ваших руках, но помните – вы не одиноки. Каждый участник игры тоже на все это способен.

Вы творите независимо, но не обособленно. Каждый добавленный вами в историю кирпичик стоит на том, что прежде построили другие игроки. Вы развиваете их идеи, а они развивают ваши. История может обернуться не так, как вы ожидали. Будьте готовы соображать на лету.

Рассматривая конкретный момент времени, все игроки разделяют между собой одну сцену и играют вместе, чтобы раскрыть фрагмент истории, который хотят узнать. 
Знала ли команда Икара, что пришельцы – на Титане? Действительно ли повстанцы сфальсифицировали репрессии правительства? Помнят ли рыцари первоначальное значение своих ритуальных клятв? Сыграем и увидим.
В процессе игры ваш некогда простой замысел превращается в детализированный гобелен, полный открытий и смысла. Снежный ком истории.

Что понадобится для игры
В Микроскоп играют от двух до пяти игроков, но лучше всего – когда игроков трое или четверо. Не нужно никаких предварительных приготовлений или ведущего. Вы можете сыграть одну сессию или же продолжать возвращаться к одной и той же истории и, продолжая исследовать её снова и снова.

Вам понадобится стопка карточек и что-то, чем можно писать, плюс место на столе. Небольшие карточки подойдут даже лучше, поскольку занимают мало места.

Как пользоваться этой книгой
Эти правила написаны как пошаговая инструкция, которую можно зачитывать вслух по мере продвижения, но советую хотя бы одному из игроков прочесть правила целиком, прежде чем садиться и играть. Зная общие принципы, которыми руководствуется игра, понять, как работает каждый кусочек головоломки, будет проще.

Книга написана так, чтобы (в идеале), играя за столом и по уши погрузившись в историю, можно было легко открыть любой раздел, быстро найти необходимое правило и вернуться к игре. Правила столь лаконичны специально для того, чтобы не приходилось продираться через стены текста в поисках важных кусков. Примеры выделяются отступами и курсивом, а вторичная информация или комментарии поданы на серых врезках.
Пояснения того, почему и как действует Микроскоп, я оставил в приложении. Это интересная информация, накопленная нами за последние два года в процессе этой необычной игры, но для того, чтобы начать играть, она не нужна.

Правила могут показаться скучными и сухими, но лишь потому, что интересная часть, творческая искра, зажигается тогда, когда вы собираетесь вокруг стола и играете.
Начиная новую игру
История начинается практически с чистого листа, всего лишь наброском будущих событий, но по мере действий игроков, добавляющих новые элементы, вы увидите, как на этом фоне проступает все больше и больше деталей.
В самом начале игроки будут сотрудничать и обмениваться идеями друг с другом, чтобы убедиться, что все намерены разыграть один и тот же тип сюжета, но после подготовки к игре это прекратится. С этого момента игра потребует, чтобы каждый игрок руководствовался только собственным видением того, как должна разворачиваться история.

Иногда придется принимать решения, не зная толком, куда именно движется процесс, или окажется ли важным то, что вы создаете. Это нормально. Часть удовольствия и заключается в том, чтобы, не владея полным контролем, удивляться той самой истории, которую вы помогаете создавать, а не планировать эту историю сообща.

Чтобы начать новую игру, выполните следующие шаги:

1)Общая картина

2)Основа истории

3)Палитра – добавление или запрет ингридиентов

4)Первый проход

Шаг 1: Общая картина

Для начала коллективным мозговым штурмом придумайте краткое описание истории, которую вы хотите разыграть. Если вы заглянули в учебник истории, то это – одно предложение, которое описывает все происходящее, но не раскрывает никаких подробностей. Это должно быть всего лишь одно предложение.
Восход и падение древней империи

Пещерные люди на заре времен основывают первую цивилизацию

Человечество покидает больную Землю и расселяется среди звезд
Выберите что-то глобальное. Для работы вам понадобится большой кусок времени и пространства.

Не волнуйтесь, если ваша идея кажется слишком простой или неинтересной. На данном этапе это нормально. Наполнять идею интересными нюансами – это и есть суть игры.

Заготовки историй для быстрого старта

Проблемы с наброском вашей истории? Просто выберите одну из трех заготовок, ответьте на вопросы, чтобы подстроить её под себя, и можете начинать.

Отвечайте на вопросы насколько возможно кратко. Не придумывайте лишнего и не начинайте дополнять историю подробностями. Все это произойдет во время игры.

«Три нации объединяются в единую империю»

· Что это за нации? Феодальные королевства, примитивные племена, современные сверхдержавы, звездные скопления или колонии на чужой планете?

· Обладают ли народы этих наций единой культурой? Принадлежат ли к одной расе?
«Беженцы начинают новую жизнь в далеких краях»

· Где находятся эти «далекие края»? Континент на другой стороне моря, планета, вращающаяся вокруг одинокой звезды, тайное волшебное королевство?

· От чего они бегут? От религиозных преследований, экологической катастрофы, орды зомби, гнета темного владыки?
«Новая сила изменяет общество, сокрушая прежние ценности»

· Что это за сила? Технология, новая религия, появление супергероев, полиция мыслей?

· Если это технология, какого типа? Пар, порох, индустриализация, нанотехнологии, врата перехода, алхимия атлантов или алфавит?

После того, как вы ответили на вопросы, сформулируйте итог одним предложением и вы получите общую картину вашей истории.
Религиозные беженцы начинают новую жизнь в плодородных землях за пустошами

Можно использовать эти точки отсчета каждый раз и каждый раз получать абсолютно разные истории, но если вам необходимо большее разнообразие, вскоре появится больший список исторических заготовок.
Шаг 2: Основа истории
Ваша история будет делиться на Периоды. Каждый Период – это очень большой отрезок времени, возможно, десятилетия или века.

Опишите, чем ваша история начинается и как заканчивается. Это ваши начальный и конечный Периоды, основы вашей истории. Позже вы добавите другие Периоды, но все они окажутся между этих двух отрезков.

1) Выработайте общее описание каждого Периода, всего несколько предложений или абзац, нарисовав четкую картинку происходящего в этот временной отрезок.

2) Решите, какой из Периодов Светлый, а какой Темный, в зависимости от того, счастливые ли события происходят в течении этого Периода, или наоборот, трагические. Это Тон каждого периода. Тон начального и конечного Периода не должен совпадать.

Вначале можно описать оба Периода, если пожелаете. Иногда сначала проще выбрать Светлый или Темный Тон, а потом придумать идеи.
Наша задумка «Человечество покидает больную землю и расселяется среди звезд». Мы решили сделать начальный Период Светлым, а конечный – Темным.

Начальный Период (Светлый): Земля в плохом состоянии, но человечество объединяется, чтобы встретить угрозу и начать новую жизнь среди звезд. Это непросто, но это время надежды и объединения.

Конечный Период (Темный): человечество рассеялось по мириадам звездных систем без централизованной связи и без единого отождествления. В изоляции и одиночестве человеческая цивилизация в стагнации угасает.
Запишите каждый Период на карточке с пустым или заштрихованным кружком для Светлого и Темного Периодов соответственно. Положите карточки на стол вдоль, а не поперек. Не нужно записывать описание целиком, только короткую фразу для обозначения Периода. Напишите «начало» и «конец» снизу карточек, чтобы показать, что это границы вашей истории. Положите начальный период слева, а конечный – справа.

[image: image1]Теперь мы знаем, чем история начинается и заканчивается, но не имеем представления, что происходит в промежутке. Исследование происходящего, того, как именно история из пункта А приводит в пункт Б, и составляет остаток игры.

Шаг 3: Палитра: добавление или запрет ингридиентов
Далее вы отступаете на шаг и создаете палитру своей истории. Палитра – это список вещей, которые, по мнению игроков, желательно добавить в историю, или, напротив, стоит начисто запретить. Благодаря палитре вырабатывается единое мнение, какие элементы подходят истории, а какие нет.
1) Сделайте две колонки, одну «Да» и вторую «Нет». Каждый игрок может добавить один пункт в колонку «Да» или в колонку «Нет». Добавьте что-нибудь в колонку «Да», если считаете, что другие игроки не задумывались о наличии этого в истории, но вы желаете иметь возможность включить в нее этот пункт. Добавьте что-нибудь в колонку «Нет», если считаете, что другие игроки могут включить это в историю, но вы не желаете появления подобных элементов. Игроки могут ходить в любом порядке. Не нужно ничего добавлять в палитру, если вы этого не хотите.

2) Если каждый игрок что-то добавил (неважно, в «Да» или в «Нет»), повторите шаг 1): каждый игрок может снова что-то добавить. Если один из игроков не стал ничего добавлять, остановитесь – ваша палитра окончена. В результате никто не сможет добавить на два пункта больше, чем остальные участники.

Свободно торгуйтесь и обсуждайте содержимое палитры. Всех должны устраивать пункты в колонках «Да» и «Нет».
· Если что-то находится в колонке «Да», значит, на протяжении остатка игры можно включать в историю этот элемент, даже если он кажется неподходящим. Вы все договорились, что это – часть истории.

· Если что-то находится в колонке «Нет», то ни при каких обстоятельствах этот элемент включать в историю нельзя. Вы все договорились, что этого в истории не будет.

Даже если элемент находится в колонке «Да», он не является частью истории, пока кто-то из участников не введет его в игру. Пункт из колонки «Да» вообще может не появится в игре.

Палитра – вовсе не исчерпывающий список того, что появится в истории: это список исключений. Если что-то подходит к сеттингу (например, волшебники кажутся подходящим элементом волшебного мира), не обязательно включать это в колонку «Да», потому что другие игроки наверняка ожидают появления таких вещей. Точно так же, если что-то кажется абсолютно неподходящим (волшебники в научно-фантастической истории), не обязательно включать это в колонку «Нет», если вы не ожидаете, что другие игроки захотят добавить такой элемент. Обсудите это между собой, если вы не уверены.

Один игрок поместил в колонку «Нет» «Пригодные для обитания планеты». Люди вынуждены жить в искусственных убежищах, биокуполах, на космических станциях или кораблях. Другой игрок спрашивает, устроит ли терраформирование миров, но первый не хочет и этого. Тогда второй соглашается не использовать и терраформирование.
Следующий игрок добавляет «Пришельцев» в колонку «Да». Он не уверен, что остальных интересует существование пришельцев в сеттинге, и желает это выяснить. Другие игроки желают сохранить космос загадочным, так что после некоторого обсуждения другой игрок добавляет «Контакты с пришельцами» в колонку «Нет». Возможно, в игре и появятся пришельцы, но побеседовать с ними не получится.
Палитра – последняя ваша возможность свободно торговаться и достичь согласия о вашей истории. Ваш выбор говорит другим игрокам о том, в какую игру вы хотите играть, помогает избежать неприятных сюрпризов непонимания позже в процессе игры. Если есть разногласия по поводу элементов, которые вы желаете использовать в истории, сейчас самое время их выяснить и обсудить.
Шаг 4: Первый проход
Коллективные решения закончились. На протяжении оставшейся части игры каждый игрок будет принимать решения самостоятельно, обладая существенными возможностями формирования истории.

· Теперь каждый игрок может добавить подробностей в историю, создав новый Период или Событие. Игроки могут делать ход в любом желаемом порядке.

· Чтобы добавить Период, поместите его между двумя смежными периодами и дайте краткое описание того, что происходило в это время. Уточните, если его Тон Светлый или Темный.

· Событие – это особый элемент, происходящий внутри Периода, например, захват престола принцем или прибытие колонизационного корабля на новую планету. Чтобы добавить новое Событие, выберите Период, который будет содержать его в себе. Если у этого Периода уже есть События, разместите свое Событие перед или после одного из них.  Расскажите другим игрокам, в чем заключается Событие. Уточните, если его Тон Темный или Светлый.
Создавая Период или Событие, записывайте их на отдельной карточке. Кладите карточки Событий поперек, а не вдоль (чтобы отличать их от Периодов) и под Периодами, которым они принадлежат. Карточки раскладываются в хронологическом порядке – время идет слева направо в случае с Периодами, и сверху вниз в случае с Событиями. Таким образом каждый Период происходит после Периода слева от себя, а каждое Событие – после События над собой.


[image: image2]Написанное на карточке – всего лишь условная метка описания, данного вами другим игрокам. Рассказанное гораздо важнее написанного на карточке. Всегда сначала объясняйте, убедившись, что остальные игроки услышали и поняли вас, а затем пишите.
Создание Периодов и Событий подробно описано позднее.

Теперь вы знаете куда больше о своей истории, чем в самом начале, и готовы начать постоянную игру.
Человечество начинает жизнь среди звезд
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Человечество угасает, изолированное и одинокое
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Человечество начинает новую жизнь среди звезд
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Массовое заселение чужой сферы Дайсона





«Объединители» завоевывают многочисленные звездные системы





Человечество угасает, изолированное и одинокое














(КОНЕЦ)





Исследовательский корабль «Жаворонок» находит сферу





Солнечные вспышки уничтожают человеческие поселения








