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Вы - команда управленцев-нормализаторов. 

Вас направили возглавить часть Гиперзавода - вневременной 
межпространственной фабрики, производящей Всемирное 
Счастье и Необходимые Предметы Быта, такие как кувалды, 
спецовки и межпланарные баллистические ракеты. 

За 6 раундов вы должны набрать  10 и более очков Дохода. 
Но каждый раунд перед вами будут возникать нестандартные 
проблемы. Вы должны придумывать решения этих проблем и 
реализовать их.  

Если справитесь - руководство Гиперзавода наградит вас по-
четной грамотой. Если нет - вы будете расстреляны из кувал-
дометов с формулировкой "по собственному желанию". 

В работе вам помогут ваш управленческий опыт, артефакты и 
слепая удача. 

Также в игре есть мастер (точнее Мастер Цеха). Он поддержи-
вает целостность историй и оценивает решения игроков. 
 

 Колода Рационализаций. 
 Колода Предысторий 
 Три колоды Проблем. 
 Колода Артефактов. 
 Кость d20 
 Лист учёта Дохода и Талонов. 
 Лист индивидуальных успехов 

Доход (или очки Дохода) — победные очки; если к концу 6-
го раунда их 10 или больше, команда победила. Доход может 
уходить в минус. 

Талоны — валюта магазина. Тратится на артефакты. 
Начисляются в начале каждого раунда в количестве, равному 
текущему Доходу. Если Доход  0 - талоны не начисляются. 
Если Доход меньше 0 - талоны отнимаются 
 
Рационализации - уникальный ресурс, дающийся в начале 1, 
4 и 6 раунда. Один раз за игру вы можете включить рациона-
лизацию в решение, бросить два кубика и выбрать лучший 
результат 
 
Успехи - количество успешных бросков при решении про-
блем. Также фиксируются  на листе индивидуальных успехов. 
Если бросок удачен — число индивидуальных успехов увели-
чивается на 1. 
 
 

 Команда побеждает, если в конце игры у вас 10 или боль-
ше очков Дохода 

 Команда проигрывает, если в конце игры меньше 10 оч-
ков дохода 

 Команда проигрывает, если после начисления талонов их 
меньше 0 

Нормализаторы решают локальную проблему в заводской столовой   Художник Евстахий Каломаз 
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 Игрок, набравший к концу игры наибольшее количество 
успехов при бросках кубика считается победителем. 

 Игроки, у которых к концу игры 0 успехов считаются проиг-
равшими и расстрелянными. 
 

 Вытягиваете карту из колоды Проблем, объявляете слож-
ность, и зачитываете ее описание. Зачитывать или нет по-
следствия при успехах и провалах - решаете сами. 

 Оцениваете решения игроков:  

 Определяете по каким характеристикам будут проходить 
проверки 

 Добавляете бонус мастера в зависимости от качества ре-
шения (от 0 до 5) 

 Рассказываете о последствиях 

 Поддерживаете целостность истории 

 Истолковываете все непонятные места в правилах по сво-
ему усмотрению 

 

 Осознаете проблему 

 Придумываете Решение, состоящее из трех действий 

 Проходите проверки - кидайте кубики и прибавляете мо-
дификаторы 

 Принимаете последствия 

 

При проверке добавляются: 

 Модификатор Предыстории игрока, который кидает ку-
бик (как правило +1 или +2) 

 Свойство Артефакта: обычно до +3 к броску по опреде-
лённой характеристике. 

 Бонус мастера: от 0 до 5, в зависимости от оценки масте-
ром предложенного решения 

 

Каждая проверка и большинство модификаторов привязаны 
к одной характеристике: 

 Сила и отвага: умение решать проблемы кувалдой, запу-
гивать оппонентов, ломать окружение, идти на риск. 

 Наука и техника: знание естественных наук и инженерно-
го дела, способность наколхозить лазер из хлама. 

 Магия: умение призывать чертей, останавливать время 
или кидать файерболы. 

 Работа с людьми: умение убеждать, организовывать, кон-
тролировать и наказывать словом. 

 Бюрократическая акробатика: умение работать с доку-
ментами и ползать по административной вертикали, зна-
ние партийных интриг. 

 

 Перетасуйте колоды Проблем, Артефактов, Предысторий 
и Рационализаций 

 Команда получает 1 Рационализацию случайно в начале 
игры 

 Каждый игрок получает 1 Предысторию (случайно); она 
даёт бонусы к характеристикам и 1 одноразовую черту 
(все детали — на карте). 

 Установите счётчики команды: 0 Дохода и 10 Талонов.  

 

В начале каждого раунда команда получает Талоны в количе-
стве, равном Доходу. Если сейчас начинается 4 или 6 раунд, 
команда также получает Рационализацию 

 

 Откройте 3 артефакта из колоды Артефактов — это витри-
на текущего раунда. 

 Команда может покупать артефакты за талоны по ценам, 
указанным на карте. 

 Купленный или полученный артефакт закрепляется за 
одним игроком (он считается владельцем). 

 Артефакт можно передавать другим игрокам в фазу Мага-
зина 

 В конце раунда магазин полностью обновляется: все не-
купленные артефакты уходят в сброс, а в следующем ра-
унде открываются новые 3 карты. 

 

Мастер вытаскивает и зачитывает карту из колоды Проблем. 
Для первых трех раундов он выбирает карту из колоды 
"Проблема Раунд 1-3", для следующих двух - из колоды 
"Проблема Раунд 4-5". Последний раунд он должен выбрать 
из колоды "Гиперпроблема Раунд 6" 

На карте указаны: описание, сложность, а также последствия 
для различного числа успехов. 
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Игроки обсуждают и формулируют решение проблемы. Это 
решение должно состоять из трех действий на которые будут 
кидаться проверки. 

В игре, где присутствуют от 3 до 6 игроков (не считая мастера), 
каждое действие выполняется отдельным игроком (т.е. один 
игрок не может выполнить два действия). 

В игре, где присутствуют мастер и два игрока, один игрок вы-
полняет два действия, второй - одно. 

 

После того как решение озвучено, мастер объявляет, по ка-
ким характеристикам будет идти проверка. Также он назнача-
ет бонус 0–5 по качеству решения (0 — слабое/
неубедительное, 5 — блестящее). 

Бонус мастер может быть общим для всего решения или от-
дельным для каждого из трех действий. 

Рекомендуемые, но не обязательные критерии оценки: 

Адекватность решения и вероятность того, что оно сработает  

 Решение неадекватное и скорее всего не сработает - 0 
баллов 

 Решение возможно сработает, но очень рискованное - 1 
балл 

 Решение скорее всего сработает - 2 балла 

 

Команда подробно его описывает и разъясняет мастеру 
непонятные для него моменты.  

 Команда смутно представляет решение и формулирует 
его одним предложением - 0 баллов 

 Команда описывает решение в общих чертах - 1 балл 

 Команда выстраивает четкую последовательность дей-
ствий по реализации решения - 2 балла 

Решение нестандартное, остроумное, смешное  - 1 балл 

 

На каждое из трех действий совершается по одному броску. 
Обычно бросают игроки с наибольшим модификатором ха-
рактеристики, но команда может назначить любого. 

Игрок бросает d20 и прибавляет все применимые модифика-
торы. Если сумма ≥ сложности — успех, если меньше —
 провал. 

 

Примените последствия, описанные на карте Проблемы со-
гласно исходу броска. 

Обычно последствия дают/отнимают Доход или Талоны. Но 
иногда они дают дополнительные возможности для следую-
щего броска или позволяют получить артефакт. 

 

После 6-го раунда проверьте Доход: 10 или больше — побе-
да, меньше 10 — поражение. Игрок, набравший больше всего 
индивидуальных успехов—абсолютный победитель и обла-
датель Почетной грамоты. Игроки у которых 0 индивидуаль-
ных успехов объявляются расстрелянными 

Нормализаторы составляют план работ на следующую смену    Художник Евстахий Каломаз 
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