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Бой сам создает темп, а мирная сцена легко превращается в бесконечный
разговор. Этот сборник предлагает 40 ситуаций для настольных RPG,
где переговоры, находки и общественные конфликты требуют решений
и меняют кампанию.Сцены разделены на пять групп: сделки, в которых
нельзя получить все; находки, меняющие разговор; социальное давление;
опасная среда; отложенные последствия. У каждой есть интересы сторон,
ограничение, несколько способов вмешательства, цена выбора и заметный
итог. Шкалы давления, доверия и последствий помогают вести напряжение
без боевой инициативы.Материал подходит для разных систем и сеттингов.
Ведущий сможет быстро запустить сцену, принять неожиданный мирный ход,
завершить затянувшийся торг и вернуть результат позже в виде услуги, слуха,
доступа, нового долга или изменившихся отношений.
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Мирные сцены в RPG: переговоры,
находки и последствия

 
Мирная сцена как игровое действие

 
Мирная сцена становится игрой не тогда, когда в ней нет оружия, а тогда, когда у персона-

жей есть возможность повлиять на происходящее и заплатить за собственный выбор. Перего-
воры, исследование, общественное давление, нехватка времени и опасная среда создают напря-
жение не хуже погони. Разница в том, что цена ошибки чаще выражается не в потерянных
очках здоровья, а в испорченной репутации, утраченной информации, долге, нехватке ресур-
сов, изменившемся отношении NPC или закрывшемся пути.

Слабая мирная сцена нужна лишь для объяснения сюжета. Ведущий произносит речь,
персонажи задают пару вопросов, затем игра возвращается к «настоящим событиям». Сильная
сцена начинается с уже движущейся проблемы. Пока герои разговаривают, вода прибывает,
очередь растёт, свидетели расходятся, документ промокает, союзники теряют терпение, а тре-
тья сторона формирует собственную версию событий. Игроки здесь не слушатели: они управ-
ляют сценой.

В каждой сцене этой книги есть две линии решения. Первая проходит через отношения:
договориться, признать чужую потребность, предложить обмен, взять обязательство, разде-
лить риск или изменить рамку разговора. Вторая проходит через обнаружение: заметить несо-
стыковку, найти предмет, восстановить последовательность событий, понять устройство места
или выявить скрытого участника. Эти линии можно соединять. Находка усиливает позицию в
переговорах, а доверие открывает доступ к находке.

Не сводите переговоры к поиску единственной «правильной реплики». У собеседника
есть потребность, а не пароль, который нужно угадать. Хорошее предложение учитывает эту
потребность, но не обязано быть вежливым, благородным или бесплатным. Убедить можно
обещанием, уступкой, доказательством, публичной гарантией, демонстрацией компетентно-
сти, помощью с чужой проблемой или честным отказом, после которого отношения остаются
рабочими. Бросок навыка уместен там, где исход не очевиден, но он не заменяет содержание
решения. Сначала игроки определяют, что предлагают и чем рискуют; затем механика уточ-
няет полноту успеха, цену и побочный эффект.

Мирная сцена лучше работает, когда последствия можно назвать и записать. Отмечайте
«успех» и «провал», но не забывайте записать, что именно изменилось. Кто теперь доверяет
героям? Какой ресурс израсходован? Какая версия событий стала публичной? Кто получил
преимущество? Что откроется через несколько сцен? Частичный успех особенно полезен:
герои получают желаемое, однако оставляют долг, раскрывают слабость, теряют время или
передают кому-то право вмешаться позже.

Ведущему незачем готовить все ответы заранее. Достаточно определить пять опор: чего
хотят герои, чего хочет другая сторона, что ухудшается прямо сейчас, какую правду можно
обнаружить и какой выбор нельзя отменить без последствий. Остальное сложится за столом.
Когда игроки придумывают неожиданный ход, проверяйте не соответствие авторскому плану, а
его влияние на эти пять опор. Если ход меняет хотя бы одну из них, он заслуживает результата.
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Ритм напряжённой мирной сцены

 
Начинайте с момента, когда промедление уже имеет цену. Не «вы приходите в порт пого-

ворить с начальником», а «начальник порта запирает журнал, потому что через пять минут
его заберёт следователь». Не «в деревне спорят о воде», а «последняя цистерна уже уезжает к
северным полям». Сразу назовите видимую угрозу и дайте игрокам возможность вмешаться
до объяснений.

После первого действия сразу покажите реакцию мира. Уступка вызывает встречное тре-
бование. Осмотр открывает след, но портит хрупкий предмет. Публичное заявление привле-
кает свидетелей. Молчание позволяет другой стороне занять пространство. Сцена остаётся
подвижной и не рассыпается на отдельные проверки.

В середине сцены столкните игроков с несовместимыми выгодами. Можно сохранить
тайну свидетеля или быстро оправдать союзника; получить полный доступ к архиву или не
подписывать обязательство; спасти урожай или не раскрывать незаконный канал воды. Такой
выбор важнее абстрактной сложности броска: он влияет на дальнейшую кампанию.

Заканчивайте сцену, когда положение сторон изменилось. Ждать, пока иссякнут все
реплики, не нужно. Договор подписан, свидетель ушёл, дверь открыта, вода перенаправлена,
слух стал публичным: сцену можно заканчивать. После них достаточно назвать ближайшее
последствие и задать игрокам вопрос: что они делают с новым положением дел?
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Три шкалы, которые заменяют боевую инициативу

 
Давлениепоказывает, насколько быстро ситуация становится хуже. Это может быть при-

бывающая вода, закрывающийся рынок, утомление толпы или приближение официальной про-
верки. Отмечайте три-четыре ступени и сдвигайте шкалу после промедления, громкой ошибки
или сознательной траты времени.

Довериеотражает готовность другой стороны раскрыть мотив, принять риск или пове-
рить в обещание. Доверие растёт не только от удачных бросков, но и от поступков: призна-
ния ущерба, добровольной гарантии, уважения к границе, отказа использовать найденную
слабость. Оно падает от давления без основания, публичного унижения и невыполненных обе-
щаний.

Следствиефиксирует то, что перейдёт в будущие сцены. Запишите одну короткую
фразу: «портовый союз считает героев своими», «город знает о тайном ходе», «наследница обя-
зана услугу», «архивариус опасается утечки». Такое следствие лучше разовой награды, потому
что меняет выборы позже.
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Как адаптировать сцены к системе

 
Когда правила подробно описывают социальные проверки, используйте их для определе-

ния качества результата, а не для отмены решений игроков. Высокий результат может умень-
шить цену, ускорить договорённость, открыть дополнительную правду или сохранить отноше-
ния. Низкий результат не обязан означать отказ: он может добавить свидетеля, срок, залог,
оговорку или недоверие.

Когда система почти не имеет социальных механик, договоритесь о простом прин-
ципе: разумное предложение с приемлемой ценой срабатывает; рискованное требует проверки;
невозможное меняет не убеждение, а отношение. Исследовательские действия оценивайте по
конкретике. Если игрок описывает, где и как ищет, дайте находку или честно назовите препят-
ствие. Случайность полезна для цены и времени, но не должна скрывать единственный обяза-
тельный ключ за одним броском.

Следующие сорок сцен не привязаны к готовому миру. Имена, профессии и масштабы
можно менять, сохраняя конфликт. Каждая сцена рассчитана так, чтобы завершиться без боя,
но не без риска.
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Быстрый запуск любой сцены

 
Перед игрой выпишите на отдельной карточке четыре вещи: видимый срок, конкретную

просьбу героев, предел уступки ключевого NPC и последствие, которое проявится позже. Во
время сцены держите перед игроками не все сведения сразу, а только то, что персонажи спо-
собны увидеть: закрывающиеся ворота, мокнущие документы, растущую очередь, неснятый
траурный знак. Скрытые мотивы должны проявляться через поведение, вопросы и предметы,
а не через внезапное объяснение ведущего.

Начните с действия мира и потребуйте первого решения до полного разбора обстановки.
После каждого значимого хода меняйте хотя бы один параметр: давление, доверие, доступ к
информации или цену. Когда герои предлагают разумный план, не заставляйте их доказывать
право на успех серией одинаковых проверок. Один бросок может определить скорость, полноту
или побочный эффект, но содержание договора и принятый риск остаются за игроками.

Сцену можно завершать, когда изменилось право действовать: кто-то получил доступ,
взял обязательство, отказался от преимущества, сделал правду публичной или сохранил её
ценой долга. Сразу запишите одно следствие для будущей игры. Оно должно быть достаточно
конкретным, чтобы повлиять на следующий выбор: имя поручителя, срок возврата, ограни-
чение маршрута, новый свидетель, потерянный ресурс или изменившееся отношение сообще-
ства.
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Часть I. Переговоры, в которых нельзя получить
всёСцена 1. Последний проход через старый мост

 
Тип сцены:переговоры под давлением среды и времени.
Немедленная ситуация.После трёх дней дождя единственный каменный мост через

ущелье начал проседать. Смотрительница Мара уже закрыла створки и пропускает только ава-
рийные повозки. Героям нужно перейти на другую сторону до заката: там уйдёт караван, состо-
ится встреча или будет закрыт путь к следующей цели. За воротами скопились фермеры, поч-
товый гонец и повозка с больным ребёнком. Каждый уверен, что его причина важнее.

Стороны.Герои хотят пройти быстро и, вероятно, сохранить имущество. Мара хочет
не допустить обрушения и не стать человеком, который пожертвовал десятками ради одной
убедительной просьбы. Старший фермер хочет провести тяжёлую телегу с семенами; гонец
требует приоритета по служебному знаку; мать ребёнка не спорит, но время работает против
неё. Главное препятствие — не упрямство Мары, а ограниченная нагрузка моста.

Что меняется во время разговора.Введите шкалу из четырёх ступеней: «трещины
сухие», «сыплется раствор», «перила расходятся», «одна арка просела». Каждая тяжёлая
повозка, длительное промедление под дождём или резкое движение сдвигает шкалу. Игроки
могут увидеть, что безопасно провести не больше двух крупных нагрузок либо несколько
людей налегке.

Цель героев и ставка.Героям нужен своевременный переход, но ставка шире личного
маршрута: их решение определит, кто получит безопасное место на перегруженной переправе
и кто останется под дождём. Уточните до начала, что для группы важнее — срок, груз, репу-
тация или помощь другим.

Точка выбора.Герои могут потребовать исключение для себя, взять ответственность за
общий порядок или отказаться от части груза. Любой путь означает потерю. Приоритет героям
задержит ребёнка или фермеров. Общий план отнимет время. Разгрузка оставит имущество
под дождём и возле раздражённой толпы.

Проведение за столом. Откройте сцену новой трещиной и сразу потребуйте назвать
первый приоритет. Затем дайте героям короткий осмотр или разговор с Марой, после чего
толпа начинает действовать сама. Третий такт: проверка плана на первой группе. Именно она
показывает, работает ли порядок и кому досталась цена.

Переговорная линия.Мара соглашается не на красивую речь, а на проверяемый план.
Подойдут: распределить людей по интервалам; провести ребёнка на руках; разобрать телегу;
назначить добровольцев, следящих за колебаниями; оставить залог за возможный ущерб; убе-
дить гонца передать только сумку. Если герои предлагают пройти первыми, Мара спрашивает:
«Кого вы оставляете ждать вместо себя?» Так разговор снова упирается в последствия.

Линия находок.Осмотр опор показывает, что северная сторона опаснее, а по южному
краю сохранилась старая пешеходная дорожка. В журнале Мары есть запись о скрытом сер-
висном тросе под настилом. Он выдержит людей без тяжёлого багажа, но путь медленный и
пугающий. Находка не отменяет выбор: трос позволяет провести больше людей, однако кто-
то должен остаться и страховать.

Проблема среды.Дождь усиливается, доски становятся скользкими, а река несёт ветви,
ударяющие в опоры. Если игроки работают с мостом, просите конкретные меры: разгрузка,
верёвки, интервалы, наблюдатели. Ошибка не обязана ронять мост; она может повредить груз,
задержать очередь или сделать путь публично опасным.

Цена успеха и последствия.Если герои переходят и одновременно удерживают поря-
док, Мара и местные начинают считать их надёжными — даже когда за это пришлось запла-
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тить временем или частью ресурсов. Можно успеть ценой брошенного груза, долга либо гнева
тех, кого отодвинули. Невмешательство сохраняет силы группы, но караван уходит, а история
о потребованной привилегии добирается до другой стороны ущелья.

Награда или информация.Переход — не единственный итог: сцена может дать героям
доверие Мары, сведения о сервисной дорожке и право рассчитывать на помощь местных при
следующем закрытии пути. Если они взяли ответственность за очередь, местные готовы за них
поручиться. Это важнее простой экономии времени.

Эскалация без боя.Толпа начинает самостоятельно поднимать створки. Гонец демон-
стративно приковывает себя к воротам. Фермер разгружает мешки прямо на дороге, перекры-
вая проход. Героям приходится выбирать, чью инициативу остановить и кому дать лицо сохра-
нить достоинство.

Как закончить сцену.Завершите, когда порядок прохода объявлен и первая группа сту-
пила на мост. Назовите, кто остался ждать, что было потеряно и какой человек запомнил реше-
ние героев. В будущем люди будут помнить решение у моста: героев либо пропустят без спора,
либо попросят вернуть старый долг.

Варианты адаптации.Для камерной игры оставьте у ворот только три конкурирующие
группы. Для большой кампании сделайте мост границей двух владений: порядок прохода ста-
нет политическим прецедентом, к которому позже будут ссылаться обе стороны.
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Сцена 2. Аукцион семейной реликвии

 
Тип сцены:публичные переговоры, скрытая история и борьба за право владеть симво-

лом.
Немедленная ситуация.В зале торгового дома выставлен серебряный компас, принад-

лежавший основательнице города. Героям нужен предмет как ключ, доказательство или часть
обряда. Торги уже начались. Главные соперники — богатая коллекционерша Эдра Вей, музей-
ный смотритель Нивен и юноша Таро, который утверждает, что компас украли у его семьи
поколение назад.

Чего хотят стороны.Г
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