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Китобои
нри на кашевар 2022
игра про самоубийц, которые уничтожают гигантских 
тварей, используя холодное оружие и воспоминания. 
Их цель – убить Кита, который иначе уничтожит все 
что им осталось дорогого.  
Ставки всегда высоки.
Ключевые Слова:
Долг – мотивация персонажей действовать. Поступить иначе они 
не могут. Это символизируют Связи.
Сон – место для того, чтобы вспомнить. Вспомнить о том време-
ни, когда…
Руины – в сердцах, умах и мирах людей. Собирать личность – это 
задача игрока.
Метаморфоза – убив Кита Китобой впитывает в себя украденные 
воспоминания. Они помогут ему в следующей битве

Основные референсы
НРИ 10 свечей
Манга «Гантц»
Манга «Огненный Удар»
Франсиско де Гойя
Neon Genesis Evangelion
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Вы когда-нибудь представляли себе размер кита? На вас 
движется гора мяса, которая рассекает ткань простран-
ства, заслоняя небо, солнце, сам мир. Окружение ста-
новится китом, и медленно вас поглощает. Всего лишь 
потому, что ты не способен сопротивляться. 

Ты часть отряда Китобоев. Тех немногих отчаянных, что 
могут сопротивляться всепоглощающему воздействию 
этих существ. На тебе надет костюм, что позволяет тебе 
совершать невероятные трюки, в твоих руках гарпун. Твоя 
цель – убить.

Киты – твари что поглощают твои эмоции и воспо-
минания. Они разрушают твой разум слой за слоем, 
пока не доберутся до внутреннего «Я». Ты не выйдешь 
прежним из этой битвы, но можешь найти в себе силы 
чтобы защитить дорогих тебе людей. И неважно как 
много придется поставить на кон.
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Катастрофа положила ко-
нец старому миру и дала на-
чало новому. Мир расколол-
ся на сотни и тысячи частей, 
каждая из которых соедине-
на червоточинами. Но, чтобы 
пройти через них, людям при-
ходится пересекать простран-
ство Астрала. Представьте се-
бе разбитое стекло автомобиля. 
Оно выгнулось, растрескалось, 
но все еще держится вместе 
за счет клея, что содержится 
внутри. Эта связь и является 
Астралом.

Но, как вы понимаете – Астрал 
не место для прогулок. Его 
территория населена Китами 
– существами, что поглощают 
воспоминания. Они не агрес-
сивны, но их дыхание унич-
тожает те небольшие мосты 
спокойствия и рассудка, что 
прокладывают люди в черво-
точинах. Их близость к посе-

лению может уничтожить все 
без остатка. Китобои – борцы с 
этой угрозой. Смертность сре-
ди них – лишь число, на ко-
торое они перестали обра-
щать внимания. Говорят, что 
каждый из них умер в тот мо-
мент, когда взял в руки оружие. 
Каждый из них вооружен лишь 
своим гарпуном и воспомина-
ниями. Каждый из мечтает по-
бедить.

Любой из них ходит по тонко-
му волосу над пропастью где с 
одной стороны смерть, а с дру-
гой отчаянье. Эта игра для 
тех, кто любит сражаться, ког-
да ставки чрезвычайно высоки. 
Игровой процесс похож на по-
керную игру, где у вас на ру-
ке нет карт, но вы продолжа-
ете повышать ставки, надеясь, 
что вам повезет. Ведь отступать 
уже некуда. 
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О мире и китах
Вордбилдинг - замечательное 
хобби и мы его любим. Этот 
раздел призван поделиться на-
шими идеями с Матерами и 
Игроками для того чтобы дать 
им опору в своих играх.

Киты - новые боги. Так го-
ворят некоторые сумасшед-
шие. Но иначе воспринимать 
их сложно. Их величие тяжело 
описать, грандиозность этих 
созданий сложно понять. Это 
сложнее всего того с чем при-
ходилось сталкиваться челове-
честву до сей поры.

Стихия - единственное явле-
ние, что может приблизить-
ся по масштабности. Люди 
учатся обороняться от нее, но 
природа не меняет тактику. 
А киты получают знания на-
прямую от наших страхов. Это 
энергия, которой они питают-
ся и то что делает их сильнее. 

Истинный лик Кита  неизве-
стен, ведь он постоянно по-
крывается многочисленными 
слоями поглощенных стра-
хов и воспоминаний. Все цен-
ные воспоминания людей мо-
гут воплотиться на теле этого 
монстра. Вплоть до горящих 
самолетов. Или любимых лю-

дей. Некоторые идут в Кито-
бои только для того чтобы 
увидеть погибших в послед-
ний раз.

Поговаривают, что Астрал 
это просто проекция наших 
страхов, что вырвалась из ми-
ра нематериального после Ка-
тастрофы. Тогда многие боя-
лись. Сейчас уже привыкли.

Не было взрывов, не было объ-
явления войны. Были сирены в 
крупных городах, но по боль-
шей части все прошло тихо. 
Мир просто раскололся.

Кривые линии будто начер-
танные пером невидимого ги-
ганта прочертили небо, землю, 
здания. Людей. Медленно ли-
ния расширялась, превращаясь 
в каньоны, а после и в гигант-
ские поля. Сейчас это бескрай-
нее море. Синее небо смени-
лось тусклой дымкой Астрала. 
Теперь эти виды неизменны.

Человечество снова адаптиро-
валось. Даже нашествие Ки-
тов воспринимается буднич-
но. Людские страсти горят и 
сейчас и огонь человеческой 
мечты еще не скоро будет за-
тушен. 
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Ваш персонаж состоит из: Име-
ни, Маски и Связей. Вы сражае-
тесь против тварей, что пожира-
ют воспоминания и души, так что 
любую из частей героя можно по-
терять. С потерей Имени наступа-
ет Последний Удар, и ваш персо-
наж погибает.

Дайте Персонажу Имя. Имена 
в игре символизирует самоопре-
деление персонажей. Это послед-
ний оплот их личности. Поте-
ря Имени символизирует потерю 
Персонажа.

Маска. Это сеть воспоминаний ге-
роя. Она определяет его роль, ко-
торую он играет в общем сюжете. 

Одну и ту же Маску может надеть 
сразу несколько персонажей. Ма-
ски: Герой, Наставник, Приврат-
ник, Оборотень, Союзник, Плут.

Маска персонажа НЕ определяет 
его поведение. Герой может ока-
заться как действительно цен-
тральным персонажем, так и 
второстепенной пешкой в руках 
Плута. Цель Маски - предоставить 
инструмент восстановления клю-
чевых событий прошлого и уста-
новить акценты в начале рассказа.
Маска состоит из соединенных 
Воспоминаний на Трекере. Их вы 
будете создавать в ходе игры.
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Выберите Маску. Каждая Ма-
ска не демонстрирует истинных 
намерений Китобоя, но помогает 
использовать определенное на-
правление в истории. Будет ли 
она изобиловать темными мо-
ментами, которые закалят пер-
сонажа или же наоборот он бу-
дет черпать силу в тех немногих 
счастливых днях? 

Посмотреть Маски можно на До-
полнении 3.

Создайте 2 Связи. Чаще всего 
это самый близкий человек (Мэ-
ри - любящая мать). Но это впол-
не может быть и группой людей 
(семья или клан). Так вполне до-
пустимо вписывать и прочих су-
ществ (Хома - хомяк из мое-
го детства), а также предметов 
(Рагнарек - меч моего отца).
Кроме Роли ценного ресурса, ос-
новного столпа поддержки для 
персонажей они служат еще и 
СВЯЗЬЮ между игроками, для 
того чтобы была возможность 
вводить друг друга в Воспомина-
ния более органично. 

Трекер Воспоминаний

В начале игры у вас есть толь-
ко 2 Связи, но в ходе вы можете 
получить еще. одну Потерян-
ные Связи не восстановить.
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Для идеальной работы Связи 
игрокам требуется сделать так 
чтобы они были связаны с пер-
сонажами не больше, чем дву-
мя знакомствами. 

- Джон игрок 
- Мэри девушка Джона, празд-
нует день рожденья 

- Симон официант в арендован-
ном ресторане 
- Круш игрок, шеф-повар. 

Таким образом максимальное 
расстояние между Китобоя-
ми составляет 2 человека или 
3 рукопожатия между ними.
Чем ближе герои друг к дру-
гу тем плотнее закручивается 
спираль их истории. 
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Создай Драйвер. Задача Ма-
стера - сделать историю фор-
мирования и становления 
персонажей максимально тра-
гичной. История всех игроков 
должна иметь Драйвер - одно 
общее событие, что дало тол-
чок всем историям. Это может 
быть:

•	 - Катастрофа 
•	 - Тайный злодей
•	 - Загадочные происшествия 
•	 - Вдохновляющий и героиче-

ский поступок
•	 - Глобальные метаморфозы 

в политике или городе
•	 - Киты

Опционально. Продумайте 
возможные угрозы для игро-
ков. Не стоит ударяться в про-
писывание сюжета, прикинь 
варианты интересных и воз-
можных сцен в данном  
Драйвере.

•	 - Террористы, что атакова-
ли город в прошлом, теперь 
нацелились на поезд, в кото-
ром находится герой. Драка 
на крыше вагона?

•	

•	 - Тайный злодей оказывает-
ся боссом персонажа. Это 
вскроется во время ужина в 
ресторане?

•	

•	 - Политик, что быстро за-
хватывает власть – тай-
ный фанатик Китов. Во 
время свидания персонажа в 
парке жители города прово-
дят ритуал?

Подготовка Мастера

12



13

Установив Драйвер, истории 
Китобоев начинают отсчет. 
Каждый из них отталкивает-
ся от разной грани этого со-
бытия и создает свою историю 
со своими Драгоценностями, 
что он обязан защищать. В хо-
де Конфликтов или Черных 
воспоминаний может выяс-
ниться, что кто-то из Связей 
погиб или был уничтожен. Ес-
ли потерять все Связи, то Ки-
тобой погибает.

Первый ход обязан быть об-
щим Воспоминанием - случай-
ная или не очень встреча всех 
персонажей - их знакомство. 
Игроки закрашивают первый 
счетчик Трекера тем цветом, 
каким вышло событие. ГМ, ко-
торый установил Драйвер по-
могает персонажам собраться.

Победа. Игра длится до того 
момента пока Кит не получит 
3 раны от ударов или пока не 
погибнут все персонажи. 

Раунд. Раунд заканчивает-
ся после того, как все персо-
нажи используют один из хо-
дов. Ветки принятие решений 
можно посмотреть в Дополне-
нии 3. 

Момент. Обозначает кубы 
2д6. Успехом при броске Мо-
мента является результат 10+. 
Провалом является результат 
4-.

Конфликт. Когда игроки или 
ГМ влияют на воспоминания 
они вынуждены определять 
кто из них владеет правом по-
вествования. Бросьте то ко-
личество Моментов, которое 
требуют ваши Ходы. Количе-
ство Успехов определяет по-
бедителя. В случае если Успе-
хов нет ни у одного из вас, то 
побеждает сторона, что соз-
дала Конфликт. В случае если 
есть несколько сторон, то мо-
жете объеденить Моменты как 
посчитаете нужным, но у них 
должен быть 1 источник.

Структура игры



разворот трекера
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Продвижение по трекеру. 
Каждое созданное или изменен-
ное воспоминание движет вас 
по трекеру. Каждое воспоми-
нание, что соответствует цвету 
вашего трекера дает бонусы.
•	
•	 Темное Воспоминание: +2 Мо-

мента.
•	 Светлое Воспоминание: +1 Мо-

мент.
•	 Борьба: +1 Момент при победе, 

-1 Момент при поражении.
•	
•	
•	

•	 При несоответствии цвету 
Трекера - вы либо передаете Мо-
мент другому участнику сцены 
у которого цвет соответствует 
воспоминанию, либо сжигаете 
Момент (отдаете его Мастеру).

•	 Если вы заполнили все позиции 
Трекера, то при нанесении Уда-
ра вы автоматически наносите 
Рану, вне зависимости от Резуль-
татов Моментов. Если эта Рана 
не добивает Кита, то продол-
жайте игру вмешиваясь в Воспо-
минания других персонажей, но 
не получая от этого бонусов.

Трекер



Трекер Воспоминаний

Взятое Пустое
Сожженное

15



16

Смерть. Когда вы вынужде-
ны пожертвовать Связью или 
Воспоминанием, но у вас не 
остается ничего, то сгорает 
ваше Имя и вы погибаете. Ес-
ли вы вынуждены сжечь Вос-
поминаний больше, чем у вас 
есть, то сжигайте все, но Имя 
у вас остается. За каждое лиш-
нее дайте 1 Момент мастеру. 
Сразу же совершите Послед-
ний Удар. Вы погибаете, но не 
в прошлом, а в настоящем. По-
могайте остальным создавать 
приятные (или не очень) вос-
поминания. 
Ваши товарищи все еще в мире 
живых и могут победить.

Метаморфоза. Персонажи 
что победили полностью вос-
станавливают свои Маски, а 
также увеличивают их длину 
на 1 Воспоминание. Но, Воспо-
минания что они восстанавли-
вают создаются из сожженных 
Воспоминаний мертвых персо-
нажей. Вспомните самые яр-
кие моменты сессии. Впиши-
те в лист персонажа краткие 
заметки из них. Сожженные 
ячейки блокируются.

Если он потерял Связи, то он 
может заменить их Связями 
погибших персонажей.
Метаморфоза является отлич-
ным моментом для рефлексии 
группы на прошедшую сессию.

Заблокированные Воспоми-
нания меняют цвет Трекера 
и сразу дают бонусы. Однако 
эти воспоминания невозможно 
сжечь.
Если этот персонаж будет уча-
ствовать в следующей сессии, 
то его воспоминания остают-
ся смешанными. Его личность 
смешалась с личностями дру-
гих. С одной стороны, из-за 
чужих воспоминаний (забло-
кированных ячеек Трекера) он 
будет быстрее собирать силы 
для Удара. Но с другой у него 
будет меньше Воспоминаний 
для Сжигания.

Сжигание Воспоминаний 
уничтожает первую целую и 
закрашенную ячейку на Тре-
кере. Вы теряете все Моменты, 
что получили с него. Сжигание 
всех окрашенных воспомина-
ний ставит под удар Имя. Ка-
ждое сожженное воспомина-
ние дает 1 Момент Гму.

Структура игры
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Совершайте удары. Исполь-
зуйте ВЕСЬ пул Моментов. 
При Успехе Кит получает 
Рану. Послу получения Раны 
прекратите бросать Моменты. 
Количество Провалов обозна-
чает количество сожженных 
воспоминаний.

Вопрошайте ко Тьме. В ва-
шем прошлом было немало 
Темных событий. Вспомните о 
них, воспылайте в Гневе, по-
смотрите в лицо смерти, унич-
тожьте то, что принесло вам 
столько страданий. Бросьте 
свой пул Моментов и пул ГМа 
против Пула Моментов дру-
гого игрока. Все Провалы пе-
реходят ГМу, а все остальные 
остается у вас.
Создайте воспоминание или 
участвуйте в чужом в котором:

- Вы теряете Драгоценность
- Вы делаете что-то непопра-
вимое. Уничтожьте Драго-
ценность другого
- Раскрываются самые тем-
ные ваши качества. То, что 
вы бы никогда не показали 
остальным. Последний шанс.
- Тот момент, когда вы сда-
лись. Отчаяние. Страх. Боль. 
Вспомните Тепло. Улыб-

ка вашей девушки или мате-
ри. Первый поцелуй. Детские 
воспоминания. Счастье все 
еще близко. И его нужно за-
щитить. Бросьте количество 
Костей равное Количеству Бе-
лых Трекеров. 
Создайте воспоминание или 
участвуйте в чужом в котором:

- Вы вспоминаете Связь
- Вы помогаете кому-то обре-
сти Связь
- Ваш персонаж раскрывает 
свои лучшие качества. Напри-
мер, в решении конфликта.
- Героический поступок, ко-
торый вдохновляет вас. Воз-
можно, вы сами его соверши-
ли. Что-то что заставило вас 
встать на защиту.

Познайте Борьбу. Буквально 
- драка в подворотне за лю-
бимую. Перестрелка во время 
спецоперации. Спор с лучшим 
другом. Попытка спастись от 
торнадо. В вас пылает ярость. 
Ярость уже прошедших и еще 
не начавшихся сражений. 
Вспомните эти моменты, ког-
да вам отчаянно нужна сила. 
Сделайте ставку. 

Ходы игрока



Соперник обязан выставить 
такое же Количество Момен-
тов против вас. 
Если Моментов у него недо-
статочно, то после броска тот 
кто использовал Борьбу пере-
дает разницу ГМу.

- Вы отбираете Связь или 
 Моменты у другого игрока.
- Вы разрешаете Конфликт в 
свою пользу используя всю свою 
удачу.

Измените Воспоминание. 
Когда кто-либо создает вос-
поминание вклиньтесь в его 
историю и добавьте себя в неё. 
Станьте непосредственным 
участником или кукловодом 
ситуации и измените цвет си-
туации согласно СВОЕМУ же-
ланию. 

-Пока Герой ходит на свидание 
со своей девушкой, Плут гото-
вит покушение на автостраде. 
К счастью, Оборотень, спа-
сает парочку в последний мо-
мент. 

Соберись Тряпка! Вы жертву-
ете своими воспоминаниями, 
чтобы спасти чужие. Вы сжи-
гаете первые 2 воспоминания. 

Цель вашей защиты не может 
легко погибнуть в свой следу-
ющий ход. Если вы погибли, 
делая этот ход, цель вашей за-
щиты получает +2 Момента.

Повысить Ставки. Вы прова-
лили бросок Конфликта? Не 
смогли нанести удар? Повысь-
те ставки и попробуйте еще 
раз. Все или ничего.

- Предложите что-то равно-
ценное риску, если у вас сгорело 
2 Воспоминания при провале, 
то предложите 4.
- Можете попросить товари-
ща разделить с вами эту игру, 
даже если он ходил.
- Отдайте что-то из вашего 
Прошлого. Например Драго-
ценность.

Объединиться. Помогите то-
варищу с атакой. Сожгите 
2 своих Момента и отдайте 
сколько хотите еще Моментов 
тому, кто атакует.

Если Киту в этот ход никто 
не пытался нанести удар, то 
он атакует всех, сжигая по 1 
ячейке Воспоминаний. Защи-
титься от этого нельзя.
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Мастер являет собой достаточ-
но стандартную роль в игре. 
Его цель обострить конфликт 
между игроками, заставить их 
мечтать выжить только ради 
самих себя. Пусть они найдут 
способ обнаружить в себе как в 
персонажах силы объединить-
ся перед угрозой несмотря ни 
на что.

У Мастера есть свой пул Мо-
ментов, который он может 
использовать для дальнейших 
опций.  В начале игры он со-
ставляет всего 1 Момент, но по 
ходу игры из-за обращений во 
Тьму и сожженных воспомина-
ний он будет ТОЛЬКО увели-
чиваться. 

Создать Конфликт. Ино-
гда персонажи не будут гото-
вы терять свою Драгоценность. 
Предложите им испытание. 
Каким методом они будут го-
товы его решить? 

Обострить Конфликт. Пред-
ложите повысить ставки. Боль-
ше Моментов. Больше выигрыш. 
Рискни семьей товарища и по-
лучи за это неплохие проценты.

Развить Драйвер. Помните 
про загадочные убийства, что 
заставили весь город гудеть 
как улей? Похоже, что он при-
шел и по душу твоего друга.

Выворачивать Воспомина-
ния. Предложи игроку перей-
ти на темную сторону. Не хо-
чет? Пусть отобьется от стаи 
кровожадных придурков.

Атакуй! Сокруши их мощью 
твари, что превращает целые 
армии в безвольных болванчи-
ков. Если игроки сильно окуну-
лись в бесполезные воспомина-
ния время напомнить, что они 
на поле боя. Пусть они балан-
сируют между редкими уда-
рами и попытками сохранить 
свою личность.
При твоих атаках используйте 
Конфликт между как обычно.

Разверни Стол. Игроки ис-
пользуют одну и ту же ме-
ханику? Переверни и закри-
чи истошным голосом, так как 
кричал бы кит. Может это их 
образумит.

Ходы Мастера
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Зачем игра?
В этой игре наша команда попыталась развить идею слоев истории 
в бою. Мы считаем что эпичная битва необязательно динамична, 
но у неё обязательно должен быть глубокий контекст.

Для кого игра?
Для людей, что не бояться рисковать. Те кому нравятся игры где 
на кону стоит очень многое. По задумке игра достаточно драма-
тичная и не подойдет для расслабляющей истории. И хотя она не 
только про отчаянье, но вам нужно готовиться к худшему.

Почему игра?
Специально для зимнего конкурса НРИ Кашевар 2022.

Сколько тут слов?
2757

Материалы?
Все шрифты здесь распространяются минимум по Desktop лицен-
зии, а все иллюстрации являются оригинальными. Заглавный - 
Kristy, Основной - Kelvinch, Особый - Amatic SC.

доп 1: вопросы
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доп 2: схема хода
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доп 3: маски



доп 3: маски
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