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Саратовская группа Мастеров представляет

RavenLoft-Сердце Тьмы

Полигонная ролевая игра
 май 2000 года

общие правила для игроков
предварительная версия 2.01 от 17.02.2000
Мастера:

 Ленгвар, он же Гавруков Алексей (контактный телефон 44-75-48, с 20.00 до 21.00) - общая координация, блок по экономике 

Вервиш, он же Морозов Сергей (рабочий телефон 50-79-72, e-mail: werwish@chat.ru) – блок по магии и жречеству

Тиндайр, он же Курочкин Сергей (контактный телефон 44-45-46) – блок по боевке

 Йовин, она же Курочкина Оксана (контактный телефон 25-50-74 с 8.30 до 17.00 или 44-45-46 с 18.00 до 7.30) – блок по мертвятнику, генеральный секретарь.

Концепция

Почему это ваше добро 

Побеждает, побеждает и 

Никак не победит ! ?? 

Бармалей 

Лирическое вступление. 

О вы, Доблестные Паладины Света, причиняющие добро и справедливость по принципу "руби всех - небеса разберутся, кто был прав"! Теперь вы можете бросить вызов самим Истокам Зла - RavenLoft это эссенция страха, ненависти и подлости.

О вы, Ужасные Колдуны и Страшные Жрецы, Крадущиеся Ассасины и Чудовища всех сортов и видов! Наконец-то ваши старания оценят не только узкий круг единомышленников RavenLoft - это земля, где каждого Темного Властелина ждет подарок. 

И вы, Нежелающие или Незнающие на какой путь встать! RavenLoft сам выбирает, кого вы увидите на следующем повороте вашей дороги
Мы предлагаем Вам окунуться в мир, совершенно не похожий на нашу реальность, и совершить путешествие по ужасающим туманам RavenLoft’a. Путешествие по Земле, которая знает, что Ваш зов о милосердии не будет услышан. Вы можете попытаться защититься тем, чем обычные смертные надеются оградить себя - запереть окна, зажечь свечи, чтобы укротить темноту и расшевелить огонь - но туман RavenLoft’a им не задержать. Он настигнет Вас, проскользнув под дверью, или поймает Вас, пока Вы мечтаете. Он никогда не отказывается от преследования, если уж Вы попались в его сети. Туман RavenLoft’a – прежде всего символ того, что за Вами наблюдают, - зловещее предостережение неосмотрительному путешественнику. Хоть Вы и пытаетесь избежать его холодных объятий, - у Вас ничего не выйдет.
Так что, не слушайте тех, кто советует не ходить "ночью на болото, где силы зла властвуют безраздельно".
Мы готовы поделиться этой властью!
RavenLoft - это ваш мир!

Итак, мы объявляем о проведении в Саратове РИ "RavenLoft: сердце тьмы".

Мы приглашаем всех, кто готов бросить вызов опасностям окружающего мира, кто готов победить страх в собственном сердце; всех, кто готов рискнуть спуститься в Бездну, сохраняя в себе человека.
Игра состоится с 6 по 8 мая 2000 года в Саратовской области.

Взнос на игру составляет 1,5 $ до 1 мая 2000 и 2 $ на полигоне. Взносы принимают все мастера.

Цели игры

Мы предлагаем Вам окунуться в атмосферу страха, напряжения, безнадежности и … получить незабываемые ощущения. 

И поверьте, это не просто слова – мы создадим Вам условия, при которых вы сможете оценить Ваши способности действовать в условиях «экстремального риска», наработать совершенно новые идеи и в последующем их реализовывать. 

Так же мы не оставляем надежды, что каждый сможет окунуться в культурно-историческую эпоху, которая ему по нраву и приобщиться к другому совершенно иному слою реальности. 

Концепция мира.

RavenLoft - это синтетический мир, созданный вокруг центральной области - Баровии. Баровию окружают области, называемые доменами. Названия некоторых доменов известны. 
Каждый домен управляется неким лидером (хозяином). Это может быть человек, существо или просто абстрактное понятие (философия). Хозяин не всегда находится на виду. Но это не мешает "людям" жить и боятся, каждый вечер проверяя запоры на окнах и дверях. 
Домены изолированы друг от друга и перемещение между ними осуществляется через строго заданные коридоры, которые подвластны лидерам. Однако, несмотря на то, насколько бы сильным не был сам лидер домена, - он не может пересечь его границы. 
В этом мире можно столкнуться практически со всем. Ведь части мира, именуемые домейнами, являются осколками различных миров и реальностей, которые Силой либо чарами зла стали еще одной каплей в море туманов RavenLoft`а.
Ни кто не знает о том, почему так происходит, но ходят легенды о том, что может наступить такой момент, когда море выйдет из своих берегов, и все вернется на круги своя. Но мало ли врут эти бездельники?
Люди и нелюди, эльфы и гномы, дварфы и мало ли кто еще, попадая в этот мир, остаются в нем жить, и может, со временем поймут, что как мотылек попали в сети Паука, но будет поздно, очень поздно, так поздно, как еще они никогда не опаздывали. Многие из них способны выжить и стать героем, магом, жрецом, беспечным вором либо безвольным растением на Земле RavenLoft`а. Иногда некоторым предоставляется возможность странствовать по областям этого мира, а иногда они умирают в тумане. Жаль, не правда ли?

Команды

Итак, приблизительный список команд, которые нам хотелось бы видеть на игре (список не исчерпывающий):

1. Рокушима

2. Картакас

3. Даркон

4. Шри Раджи

5. Ситикус

6. Круглый стол Артура

7. Хар”Акир

8. Инвадия

9. Баровия

10. Кошмарные земли.

11. Фальковния.

География Равенлофта

То, что мы называем Равенлофтом, это некоторое количество (территорий) государств, которые возможно где-то существуют. Существуют на границах реального и запредельного, в тех областях, где воплощаются самые мрачные ожидания и оживают ночные кошмары. Некоторые знатоки таинственных наук утверждают, в определенное время и при совпадении многочисленных (весьма необычных) обстоятельств происходит событие, называемое Объединением. Эти знатоки утверждают, что в момент Объединения Страна Кошмаров и реальный мир пересекаются (к счастью, ненадолго). При этом пересечении обитатели Мира Ужасов входят в наш мир; впрочем, возможно и обратное – какой-нибудь несчастный путешественник может случайно оказаться в местности, населенной собственными Тайными Страхами.

Здесь мы дадим краткое описание тех мест, в которые возможно наступление объединения. Также упомянем территории Равенлофта, которые в момент Объединения могут войти в пересечение с областями реального мира.

Итак:

ИНВАДИЯ.

Небольшое родовое общество, составленное из маленьких кланов Вистани (цыган). Управляется собранием старейшин, чье слово непререкаемо.

Прототип: мадьяры XI – XIV веков.

КАРТАКАСС.

Союз городов (1-3), не имеющих общего правителя. Каждый город управляется Советом. Советники – это, как правило, люди, достигшие больших творческих высот на Великих Фестивалях.

Прототип: Итальянские города эпохи позднего Возрождения.

РОКУШИМА.

Владение, управляемое Даймё. Небольшое военизированное поселение со строгой феодальной иерархией. 

Прототип: японская усадьба конца XIII века.

ФАЛЬКОВНИЯ.

Огромная империя, управляемая императором (Влад Драков). Каждый житель солдат, или скоро им станет. Империя Должна расти.

Прототип: континент Таладас (Кринн). Одна основная команда + несколько национальных меньшинств (минотавры, эльфы, забытые народы). Главная особенность – магия и ее пользователи в большом не почете.

ХАР’АКИР.

Древний город под палящим солнцем. Храмы, посвященные древним богам, и пирамиды для ушедших Властителей – вот основной ландшафт этой страны. Фараон Анктепот – сын бога Ра, и его воля священна. Армия жрецов всегда к его услугам, и древние папирусные свитки хранят многочисленные тайны.

Прототип: Древний Египет.

ШРИ- РАДЖИ.

Благословенная страна, где урожай получают трижды в год. Несколько Раджей живут припеваючи здесь со своими друзьями и слугами, прекрасно ладя между собой.

Прототип: Индия XIV – XV веков.

ДАРКОН.

Большой Союз земель. Каждой землей управляет свой феодал, лишь формально подчиняясь герцогу. Тем не менее, поскольку герцог могущественный маг и умелый политик, его влияние весьма велико. Даркон – это страна, где более-менее мирно уживаются разные расы и народы. Ремесла и торговля процветают.

Прототип: Германские княжества и французские графства.

БАРОВИЯ.

Баровия: графство, центр которого – замок Равенлофт. Его хозяин – достаточно известная персона. Несколько деревень рады откупиться оброком от сурового графа. В его лесах обитают многочисленные волки и твари похуже.

Прототип: Трансильвания 15 – 16 века.

КОШМАРНЫЕ ЗЕМЛИ.

Где находится данная земля и кто там обитает – на этот вопрос существует столько же ответов, сколько путешественников, идущих ночью спать. Ночью территория этой земли имеет большой шанс войти в ваш сон или воплотиться неким видением. Опять же нельзя сказать, насколько реальны эти сновидения, но вы имеете возможность никогда не проснуться.

Прототип – ваш самый лучший кошмар.

К этому списку возможны уточнения по мере поступления заявок. Право выбрать команду представляется Вам. Так же Вы можете предложить собственного персонажа, собственную команду, собственный домейн

Боевые Правила

Оружие.

Одноручное оружие снимает один хит. Двуручное оружие снимает два хита.

Стрелковое оружие –2 хита.

Мечи.

Длина не более роста владельца. Материал изготовления – дерево, пластик, текстолит и дюраль. Толщина клинка не менее 0,5 мм и не более 10 мм для одноручных и полутора ручных и не более 15 мм для двуручных. Возможно профилирование и дол. Клинки сделанные из плющенных дюралевых труб допускаться не будут.

Короткие мечи и кинжалы.

Должны иметь ярко выраженные лезвие, поражающие кромки, упор (гарду). Длина не менее 150 мм.

Топоры, клевцы и алебарды 

Поражающая часть – резина, мягкий пластик. Толщина лезвия – не более 20мм (не в обухе). Лезвие допускается двухстороннее. Длина древка от 60 см до 2 м (алебарды). Может иметь смягчающую насадку на верхней части древка (копьецо).

Стрелковое оружие: луки, арбалеты, боевые машины

Сила натяжения не более 20 кг. Допускаются спортивные луки (кроме блочных) приведенные в соответствующий антуражный вид. Стрелы должны быть снабжены качественным смягчителем. Все стрелковое оружие в обязательном порядке будет проверяться на владельце. 

Требования к безопасности.

Оружие не должно иметь выступающих металлических частей, за исключением гарды. Элементы гарды не должны иметь зазубренных, острых и пр. деталей.

Дюралевые клинки не должны иметь зазубрин, расщепов, забоин, могущих травмировать кожу. В случае их появления на игре, неровности эти следует удалить перед дальнейшим использованием. Поражающая кромка клинкового оружия должна иметь не менее 5 мм. и закруглена на всю толщину кромки. Не допускаются клинки из пластины со снятой фаской.

Диаметр округления острия - не менее 15 мм. толщина клинка в острие - не менее 5мм. На оружии должны отсутствовать выступающие элементы крепежа – головки болтов, гайки и пр. Не допускаются клинки с трещинами.

Защитное снаряжение 

Классы доспехов.

Легкий –все виды кожаного доспеха, стеганки –2 хита

Средний – кольчуги, байданы, бахтерцы, колонтари, бригантины -3 хита

Тяжелый –латы, чешуи, ламиллярные доспехи –5 хитов. Обязательно наличие шлема и наручей с поножами.

Допускается комбинирование нескольких типов доспехов (макс. –3). Доспех получает класс по общей сумме по всей поверхности.

Наручи и поножи

Толстая кожа (с пластинами или без) или металл.

Шлем. Материал –кожа не менее 5мм с металлическим каркасом, сталь не менее 1мм, титан – не менее 1,5мм

Наличие у игрока в комплекте к любому классу доспеха наручей, поножей и шлема прибавляет еще 1 хит.

Щиты. Габариты щита - не более 150 см. в высоту. Форма, способ хвата не оговариваются. Щит не должен иметь острых, хотя бы и в толщину металл, листа кромок, выступающих на пластине щита металлических частей. Для металлических щитов – обязательна отбортовка или смягчение кромок. Исключены щиты с поражающими элементами. Допустимы щиты с элементами ловушек клинков.

Требования к материалу

Материал доспеха сталь не менее 1мм, медь или бронза не менее 1,5 мм.

Внимание –доспехи изготовленные из алюминия, дюралюминия, оцинкованного кровельного железа рассматриваться как доспехи не будут. Также исключено применение линолеума, клеенки и кожзаменителя. Исключено применение хоккейных, фехтовальных масок и масок для американского футбола, а так же использование мотоциклетных, строительных шлемов и армейских (пожарных) касок.

Внешний вид и исторические аналоги на усмотрение игроков. Мастера оставляют за собой право не допустить доспехи сделанные не аккуратно.

Правила боевого столкновения

Хиты. Поражаемая зона. Защита поражаемой зоны.

Любой смертный без доспехов имеет 2 хита, исключение составляют минотавры, у которых их 3 (но кто их видел?). Игрок, чьи хиты в результате боя стали равны 0, становится тяжело раненным, и если останется без соответствующей помощи в течение 10 мин. – умирает. В случае когда у персонажа становится меньше 0 – персонаж умирает сразу.

Поражаемая зона (часть тела, удар в которую выводит игрока из строя)- от колена (включительно) до кистей рук а также шея, кроме паха и головы. 

Доспех защищает только то,что он реально закрывает. Доспех имеет некоторое кол-во хитов. Попадания в доспех снимает хиты с доспеха. Попадание в незащищенную часть поражаемой зоны выводит игрока из строя. Попадание в защищенную часть конечности не принимается во внимание. Попадание в незащищенную часть конечности выводит ее из строя.

Доспехи могут комбинироваться путем наложения до 3-х разнотипных элементов друг на друга; при этом элементы перекрываются не менее чем на две трети. Защита элементов суммируется, и кол-во хитов присваивается всему защитному комплексу.

Поражающий удар.

Засчитанный удар должен быть остановлен на теле игрока - не засчитываются чиркающие прикосновения кончиком клинка или щелчки по одежде.
Допускается проведение ударов в прорехи доспеха, например, в рукав кольчуги или вырез лат.

Удар сверху по плечам любым древковым оружием либо клинком не короче локтя, либо кулаком в латной перчатке, может быть объявлен оглушающим при отсутствии шлема.

Стрела пробивает любой доспех. Однако, существуют некоторые зачарованные доспехи. . .

Боевые действия

Боевыми действиями мы будем называть любые вооруженные столкновения, в которых принимает участие как минимум одна армия в период времени с 6-00 утра до 21-00 вечера. Численность армии в государстве будет ограничиваться в зависимости от населения и экономического благосостояния оного (см. правила по экономике). 

Армия – это воинское подразделение, представляющее свое государство, в состав которого входят не менее 4 человек + командир (знаменосец). У знаменосца армии должен быть ордонанс командования (это такая бумажка, где написано сколько виртуальных солдат имеется в его армии). 

В момент боевого столкновения реальные воины бьются в свое удовольствие и в случае гибели подходят к своему знаменосцу (знаменосец не принимает участия в боевых действиях, точнее, он в любой момент может бросить знамя и кинуться в атаку, но тогда вся его виртуальная армия без его моральной поддержки разбежится) и отмечает в его ордонансе получение «новой жизни». Показатели нового воина также указаны в ордонансе. Возможно введение в бой виртуальных воинов перед реальными. Знаменосец, до тех пор пока он сам не бросил знамя и не вступил в схватку, является не более, чем символом государства и неприкосновенен. По завершении боя знаменосец снова превращается в нормального персонажа.

Внимание!!! Если отряд двигается через другие государства - домены, он обязан двигаться строго через специальные точки перехода (КПП). В противном случае отряд заблудится в тумане, упадет со скалы – да мало ли неприятностей может приключиться. Не обижайтесь.

Пленение.

Пленным считается персонаж, которому затянули петлю на любой части тела, кроме головы и шеи, при условии, что пленяемый на момент попытки пленения не имеет в руках клинкового или древкового (копья не в счет) оружия, которым он потенциально мог бы перерезать веревку. Сеть вяжет и вооруженного, но должна захлестывать руки и не менее половины корпуса. Самостоятельно освободиться пленный может, если его не охраняют и он сумеет добраться до оставленного оружия и разрезать веревки.

Оглушение производится ударом нерабочей частью оружия по спине (сзади, не "через человека") с одновременным произнесением слова "Оглушен!", оглушенный падает, садится или прислоняется к стене и медленно, шепотом считает до 30, после чего приходит в себя и действует дальше по обстановке. Оглушение невозможно при наличии на жертве шлема.

Если в момент смерти, тяжелого ранения или оглушения жертва эффективно перегораживает своим телом проход, то для того, чтобы пройти, нужно либо привести жертву в чувство (вылечить раненого, подождать, пока придет в себя оглушенный и прочее), либо извлекать бессознательное тело из прохода по жизни.

Обыск проводится способом по выбору обыскиваемого: по жизни или словесно. 

Осады и штурмы.

Крепости будут – но не у всех. Кроме того, сами крепости будут делиться на три категории – собственно нормальные крепости, замки и руины замков или крепостей.

Крепость (нормальный минимум) - сооружение в обязательном порядке имеющее: 

1. Штурмовую стену высотой не менее 2 м. и длиной не менее 5 м.

2. Ворота – не менее 1.5 м шириной. Должны нормально открываться и соответственно закрываться. Кроме этого команда обладающая крепостью может построить дополнительно башни или любые другие защитные сооружения -хуже не будет. У каждой крепости в наличии обязателен ров (ширина -1,5 м глубина -1 м, длина не менее длины стены). Дополнительные постройки внутри крепости –на желание команды. Крепость обязательна в наличии у крупных городов –столиц государств. Некоторым командам крепости придется ставить в обязательном порядке по указанию мастеров. Внутри крепости может находиться лагерь команды. Вся территория крепости должна быть обнесена по периметру веревкой с флажками яркой расцветки. По желанию жителей может иметься потайной ход и секретная калитка. Потайной ход – вход – яма в земле (квадрат шириной 1м. глубина –0,5м.) обнесенная веревкой. Выход (аналогичная яма) делается на некотором удалении от стен крепости (не менее 10м.). Передвижение - только цепочкой (в затылок друг другу). Секретная калитка – находится на не штурмовом периметре. Внешний вид - на усмотрение команды по согласованию с мастером по боевке. Внутрь крепости через калитку можно попасть только с разрешения или в сопровождении члена данной команды. Штурмовать секретную калитку бесполезно, можно только попробовать через нее ворваться внутрь (если атакующие ее обнаружат). Чужаку, нашедшему секретную калитку, пробовать ее открыть снаружи самостоятельно также бесполезно.

Замок – в принципе почти тоже самое что и крепость но труба пониже и дым пожиже.

А именно –2 штурмовые стены длиной 2,5м связанные между собой и высотой не более 2 м. с воротами и донжоном. Кроме этого территория замка является только игровой и на ней не обязательно расположение командного лагеря. Вся площадь замка должна быть окопана рвом по установленному стандарту и обнесена веревкой. Также на территории замка обязательно должны быть –колодец, конюшня, кузница, подземный ход и секретная калитка. Колодец –яма в земле 1-1-0,5 м в которой стоит емкость(ведро) с водой. Конюшня - место где содержатся лошади. Имеет коновязь и запас сена на прокорм животных. Кузница – внешний вид на усмотрение команды. Некоторым командам придется строить замки в обязательном порядке.

Руины –ну руины они и в Африке руины. Если владелец замка или крепости по каким либо причинам не следит за состоянием своего обиталища то он (оно) превращается в руины. Это не означает что в данном случае не надо ничего строить. Достаточно построить отдельные элементы из 2-х предыдущих категорий. Стены –высота не менее 1 м. Руины штурмуются с любой стороны на усмотрение штурмующих. Некоторым командам придется на игре ограничиться постройкой руин. 

Штурм (атака крепости армией)

Представьте себе – вы сладко спите у себя в палатке и вдруг просыпаетесь от страшных криков в лагере и прочего мешающего шума. Да –да вы не ошиблись –это тот самый ваш страшный кошмар имя которому –штурм. И вы спросонья лезете на стену (ничего не соображая) и просыпаетесь только тогда, когда кто-то попадет вам куда-нибудь. И вы умерли. Так вот –мастера нынче добрые. Вам дают целых 5 минут на подготовку к обороне. Отсчет начинается с того времени, как предводитель атакующих вышлет герольда к воротам осажденной крепости с уведомлением о грядущем штурме или осаде. Герольд должен четко и ясно объявить о том кто пришел под стены крепости или замка и с какой целью (осада или штурм). С того момента как герольд закончил свое послание и вернулся к предводителю и начинается пятиминутный отсчет. В это время атакующие будут сидеть (возможно тихо) под стенами крепости и ждать. Или же готовить необходимое оборудование для предстоящего штурма. За это время обороняющиеся могут послать за помощью в подвластные земли, одеть доспехи, приготовить оборонное оборудование. 

Примечание: Отправленный гонец не может быть атакован подошедшей армией, так как 5-минутная готовность моделирует перемещение вражеской армии по территории атакуемого государства и за это время гонцы свободно перемещаются по его территории. Любой союзный отряд подошедший к крепости в течении этих 5 минут может свободно пройти в крепость. По истечении 5 минут начинается непосредственно штурм.

Штурмовать крепость и замок можно только со стороны штурмовых стен. Башни не штурмуются. Взятие стен автоматически означает падение башен.

При штурме разрешается пользоваться осадными лестницами. Атакующие приставляют лестницы к стенам лезут вверх по ним. Во избежание травматизма обороняющимся категорически запрещается сбрасывать лестницы со стен крепости. Вместо этого в целях модулирования штурма обороняющиеся могут лить со стен смолу, сбрасывать бревна и камни. Разрешается атаковать поднимающихся по лестницам только тогда, когда они поднимутся на гребень стены. В случае смерти атакующего (или 0 хитов) он падает (или тихо и мирно слезает) внутрь крепости и дальше согласно правилам поведения мертвых.

Штурм также может вестись через ворота. Каждые ворота будут иметь определенное количество хитов (в зависимости от качества исполнения). Для разрушения ворот необходимо иметь таран. Тараном будет считаться бревно (не трухлявое и не гнилое) длиной не менее 2-х метров и диаметром не менее 30 см. Атакующим необходимо нанести по воротам столько ударов, сколько у этих ворот хитов. Количество воротных хитов указывается в специальном сертификате который капитан обороняющейся команды отдает мастеру по боевке перед началом штурма. Удары должны быть четко выражены. После этого ворота считаются разрушенными и открытыми для прохода внутрь крепости. Обороняющиеся обязаны открыть ворота. При этом атакующим необходимо засыпать ров или навести через него собственный мост. В это время обороняющиеся также могут лить смолу, сбрасывать бревна и камни.

Примечания:
Камни – простые полиэтиленовые мешки с мусором. На каждую крепость или замок возможно не более 10 камней (на усмотрение мастера по боевке). Сбрасываются и переносятся 1 человеком. Сброс камня –на вытянутой руке камень просто отпускается и свободно падает вниз на голову супостату. Попадание камня в любую часть тела убивает сразу и без вопросов. При попадании в щит-щит ломается, а человек прикрывшийся щитом становится тяжелораненым (0 хитов). ВНИМАНИЕ- КАМНИ НЕ КИДАЮТСЯ А СБРАСЫВАЮТСЯ БЕЗ ЗАМАХА.

Бревна – свернутые в трубку спальные пенки. Также как и камень убивает сразу. На крепость (замок) возможно не более 3-х бревен (опять же в зависимости от решения мастера) Переносятся и сбрасываются только 2-мя игроками. Правила сброса – аналогично сбросу камней. Повреждения аналогично повреждению от камней.

Смола –моделируется теплым заваренным крахмалом. Попадание смолы на человека вводит оного в состояние тяжелораненого. От воздействия смолы полностью и без последствий защищает щит ( не ломается). Для использования смолы требуется не менее 2-х человек. ВНИМАНИЕ – СМОЛА НЕ РАЗБРЫЗГИВАЕТСЯ ПО СТОРОНАМ А ЛЬЕТСЯ ОТВЕСНО ВНИЗ ЧЕРПАЧКОМ С ВЫТЯНУТОЙ РУКИ.

Штурмовая лестница –лестница длиной не менее высоты штурмуемой стены, способная спокойно выдержать одновременно 2-х человек в тяжелых доспехах. Делайте на совесть –вам по ним лазить. 

Осада –если кто-то хочет заниматься сим неблагодарным и неблагородным занятием –то милости просим. Пришел под стены вражеские, окружил так, чтобы никто не вышел и сиди 1 час. После этого осажденные должны самостоятельно открыть ворота и сдаться на милость победителя, иначе они помрут от голода. Хотя кто его знает –что лучше?

 УБЕДИТЕЛЬНАЯ ПРОСЬБА – ПРОЧИТАВ ЭТО НЕ РУГАЙТЕСЬ, А ВНИМАТЕЛЬНО ОБДУМАЙТЕ И СООБЩИТЕ МАСТЕРСКОЙ ГРУППЕ ВАШИ ПОЖЕЛАНИЯ И ПРЕДЛОЖЕНИЯ ПО БОЕВЫМ ПРАВИЛАМ. ВСЕ ВАШИ ПРЕДЛОЖЕНИЯ И ПОЖЕЛАНИЯ БУДУТ УЧТЕНЫ И РАССМОТРЕНЫ НАМИ.

Классы

Классы – это совокупность игровых умений, с помощью которых персонаж может воздействовать на игру. Основных классов на игре пять - воин, маг, жрец, плут и алхимик. Совмещение классов в общем случае не допускается. Также персонаж может и вообще не иметь класса. Кроме того, существуют вторичные классы, называемые игровыми профессиями (см. Экономика)

Уровней, как таковых, на игре нет, но отличившийся персонаж может получить от мастера какие-либо преимущества, как то - дополнительные личные хиты, некоторый иммунитет к магии, регенерация и прочее.

Для продвижения в своих изначальных способностях достаточно просто жить. Сам факт того, что вы ухитрились выживать на протяжении определенного времени, говорит о том, что вы верно выбрали свой класс. Кроме того, если о ваших свершениях поют менестрели или рассказывают в тавернах, то это очень поспособствует росту ваших умений, Если ли же вы Герой скромный и боретесь со злом/добром не славы для, а общего блага ради где-нибудь в отдельно стоящем замке -не беспокойтесь, о ваших деяниях обязательно станет известно мастерам.

И еще: не надо бегать за мастерами самому и рассказывать о своих выдающихся подвигах –не полезно, и вообще как-то некрасиво.

Воин

Название этого класса говорит само за себя. К воинам мы относим всех тех, кто в первую очередь решает возникающие вопросы с помощью оружия. 

Воин может использовать любое оружие и доспех, а также щит, изначально имеет 1 дополнительный личный хит сверх базовых. Все воины изначально получают некоторые способности (о виде таких способностей желательно заявить в предварительной заявке, если вы не хотите получить что-нибудь стандартное прямо на полигоне), не связанные с владением оружием. Это может быть способность исцелять, умение выживать вне людских сообществ, убивать без оружия, и т.д. 

Понятно, чем больше таких способностей, тем труднее их все по-настоящему развить. Каждый воин в процессе познания окружающего мира учится силой своего духа противостоять различным вредным воздействиям (связанным не только с вооруженным столкновением). В связи с этим он приобретает сопротивляемость к этим воздействиям или способность более качественного решения возникших проблем, Например воин, любимое развлечение которого совместный обед с вампиром, будет одним щелчком отправлять того в нокаут.

К воинам (по нашей терминологии) относится также всякая экзотика вроде паладинов, рейнджеров, ниндзей, самураев и прочая разновидность класса Warrior (а также разнообразная Ki tовость) из AD&D –здесь это не более чем варианты названий воина, определяемыми условиями географии и личными предпочтениями.
Маг
Маг - это персонаж, в совершенстве владеющий магией. Хм. Точнее, это персонаж, который предпочитает влиять на окружающий мир нематериальным воздействием. Очень ограничен при выборе оружия и доспехов.

Жрец

Служители различных Богов и сил призывают могущество своих покровителей для достижения различных целей. Конкретные возможности жрецов различаются в зависимости от того, кому или чему они поклоняются. Служение накладывает на жреца ограничения в его поступках.

Плут.

Тот, кто зарабатывает себе на жизнь путем непосредственного общения с окружающими. Сюда входят те, кто представляют различные искусства (музыка, пластика, рисование, танец), мошенники и нищие.

Алхимик

Специалист по травам, снадобьям, отварам и механизмам самого различного свойства. Алхимик - колдун лаборатории. 

Магия и Жречество. Маги и жрецы.

Как это было.

«... Что такое магия? Невозможно однозначно ответить на этот вопрос...»

Существует и существовало много теоретических систем, содержанием многотомных трудов объясняющих, что же такое магия и магические силы. Все они в чем-то правы, в чем-то ошибаются, но до сих пор никто из их приверженцев не пожал руки друг другу в знак того, что они пришли к единому пониманию данного вопроса. Однако мы сейчас не об этом.

Здесь и сейчас мы не собираемся устраивать разнообразные диспуты на заданные темы, выясняя отношения.

 Простите нас великодушно, но на это нет ни времени, ни сил. И потому предлагаем вам принять все здесь описанное, если ни как единственно верное, то хотя бы как руководству к действию. Надеемся Вам это поможет в разработке имиджа персонажа и реализации его в Игре.

А с начала, маг, жрец, друид для удобства дальнейшего описания будут именоваться адептами, причина изложена ниже.
Магия не есть сила, которой изменяют мир, и никогда она ее не была. Магии суть руководство к действию, пользовательские инструкции по применению Wold Power – Мировой силы, называйте как Вам угодно, но суть останется прежней.

Мировая сила суть источник не только для «мажьих приколов». Она же есть причина чудес, творимых жрецами, друидами. Различие здесь лишь в том, что последние не прикасаются к источнику сами. Боги, Природа даруют им силы, выступая при этом посредниками и благодетелями, укрощающими Силу источника, сдерживая деструктивное начало силы.

Магия, Богословие (читай теология) – суть знание, порой сокровенное, так сказать трансцендентальное, требующее для своего освоения от посвятивших себя его изучению большого усердия и множественных затрат.

Чем более глубоко освоено это знание, тем легче ему дается общение с Силой, больше возможностей, рациональнее подход в применении сил.

Использование заклинаний подразумевает предел, до которого развиты способности пользователя. 

Потому существенным считаем введение такого понятия как мана, то есть количество силы, которым может пользоваться персонаж на данном этапе развития своих способностей. Иногда возможны такие ситуации, при которых способности персонажа позволяют воспользоваться тем или иных заклинанием, но количество маны, даже всей совокупной, ему не хватить для его реализации

Так же существует предел доступных пользователю заклинаний – критерием этой оценки служит сложность заклинания по уровням.

Разделение таких понятий как заклинание и обряд сугубо номинальное. Заклинание есть ни что иное, как обряд, доведенный практикой использования до «абсолютного» совершенства: все элементы подобраны очень скрупулезно и тщательно. 

Что касательно обрядов здесь стоит отметить следующее. Обряд может быть любым. В нем могут быть заложены различные аспекты тех или иных эффектов, которых хочет добиться адепт. Однако все в нашем мире соотносимо и за все приходится платить. За заклинания - мана и компоненты, за другие обряды – плата будет другая, порой совершенно другая.

Существует возможность того, что заклинание не будет правильно реализовано адептом. Примеры могут быть различны и останавливаться на них надо будет надолго, поэтому не стоит этого делать, ведь каждый может столкнуться с этим, ожидая «должного» эффекта, а он будет совершенно иным.

Магическое воздействие (далее -- МВ) на игрока адептом всегда начинается с произнесения некоторой ритуальной фразы, использования определенных жестов и, в некоторых заклинаниях, обязательного попадания материальным компонентом в субъекта заклинания. Всем нам известно то, что обращение с силами требует трех элементом таких как «мантра, тантра, янтра», а если говорит простым языком: словесной формы, определенных движение по управлению силой и материального компонента – через которые сила реализуется. Исключение составляют отдельные заклинания.

Здесь стоит отметить, что на Игре не будет персонажей не уделяющих внимания отыгрышу совершения заклинаний (обрядов) и развивающимися в своих способностях и знаниях. Сами оцените: каково видеть жреца дергающегося в апокалиптическом припадке азарта, который заикаясь от смеха, воскрешает мертвых; либо, что совсем недопустимо, мага говорящего скороговоркой: «Стрела», тыкающего пальцем в непонятном для окружающих направлении, потом торжественно заявляющего Вам, что вы мертвы (что ж, Вы умрете, но подобного «адепта» персонажа ожидает некоторое «разочарование» скорое и очень запоминающееся посмертие)
Всегда существует вероятность того, что реализованное заклинание (обряд) не приведут к ожидаемому результату.

Причины могут быть разнообразными, начиная с того, что:

· во время реализации заклинания (обряду) магу, жрецу, друиду причиняется увечье, ранение, смерть (не предусмотренное заклинанием/ обрядом),

· заклинание (обряд) проведено с пренебрежением к требованиям и правилам, установленными системой.

· Влияние неучтенных факторов (присутствие неизвестных артефактов, наличие мест силы и т.д.)

Обязательные реквизиты. Классовые ограничения

Маг должен иметь магическую книгу, в которую он вносит заклинания, при помощи которой он их заучивает. Если вы решились играть персонажа –являющегося магом – будьте добры позаботиться о книге самостоятельно.

Заклинания могут быть различными, но единственное, что их связывает, так это то, что они не могут быть заучены, если они не записаны в книгу мага.

Маг использовавший заученные им заклинания (ману) должен провести время в спокойной (небоевой, без передвижения по полигону) обстановке, отдыхе, чтобы вновь заучить заклинания (до начала следующего цикла), считывая их со своей магической книги (и восстановить ману). Заучивание при отсутствие своей магической книге принципиально невозможно (Так что маг лишившийся своей магической книги – безобидная кроха). Или же это не маг (если он все таки что-то там такое сотворяет)

Маг не может использовать для ведения боя (непосредственно участвую в боевой ситуации и/или реализующий свои собственные заклинания) следующее оружие:

· Метательное, кроме пращи

· клинковое оружие с длиной лезвия более 150 мм;

· копья и другое длино-древковое колюще режущее оружие;

· щиты.

Если все-таки маг, одетый в запрещенный для данного класса доспех, решит воспользоваться собственным заклинанием, то:

· использованное заклятие не будет реализовано;

· маг при этом забудет (потеряет) все заученные заклинания (манну);

· маг окажется в положении тяжелораненого.

Однако мастера надеются, что игроки, сознавая суть игрового процесса, будут искренни соблюдать паритет между правилами Игры и жизненными низменными непотребствами.

Книгу заклятий маг может пополнить в любой момент своей профессиональной карьеры, потратив при этом время. В это время он должен кропотливо, не отвлекаясь на посторонние раздражающие факторы, совершать процесс переписывания. В противном случае заклинание может быть переписано с ошибкой, или маг должен смело начинать все переписывание с самого начала. Уж больно хлопотная это процедурка.

Создание новых заклинаний так же требует должного внимания и кропотливости, терпения и определенных физических, материальных и иных затрат. (Здесь для исследователя отрывается поистине широкий спектр возможностей реализации своих фантазии, знаний и умений.)

Вновь созданное заклинание должно быть обязательно занесено в магическую книгу, а также, что самое главное, представлено мастеру по магии либо помощнику мастера по магии, для теста, а уж после этого оно может быть использовано магом.

Жрец обязательно должен иметь при себе символ, являющимся своеобразным средством «подключения к энергоносителю» (нечто штепселя для утюга). Символом может различная вещь, зачастую амулет, характерного для данной веру формой и «символьным содержанием».

Жрец обязательно при реализации своих заклинаний должен прикоснуться к символу в процессе молитвы (касание (подключение) должно быть фиксированным).

Если вы решили участвовать в Игре персонажем являющимся жрецом –будьте добры обеспечить себя данными Атрибутами культа. Жрец лишившийся символа веры не может реализовывать заклинания.

Жрец реализовавший свои молитвы (истративший всю свою манну) провести время в спокойной (небоевой, без передвижения по полигону) обстановке, отдыхе, чтобы вновь восстановить манну (до начала следующего цикла).

Жрецы не могут использовать при реализации своих заклинаний доспехи выше среднего (у отдельных вер возможны сильные ограничения на доспехи).

Жрецы не могут использовать в боевой ситуации оружие:

· метательное кроме пращи, пудовой гири, бревна;

· клинковое оружие с длиной лезвия более 300 мм;

· копья и другое длино-древковое колюще режущее оружие.

Магические воздействия.

Магическое воздействие обязательно должно сопровождаться, кроме условий указанных в самом заклинании, взмахом платка. 

Пострадавшая жертва вправе после истечения конфликта потребовать у обидчика карточку с описанием МВ. Окончание конфликта определяется волшебником или жрецом или мастером. В любом случае, при условии нанесения МВ смертельных повреждений, пострадавший отправляется в СМ и там предъявляет свои претензии (если жертва смогла посмотреть сертификат на МВ, если нет обидчик принимает на себя добровольно описанные выше меры наказания).

МВ, обращенное на самого волшебника или жреца, регистрируется в его паспорте с указанием времени начала и окончания действия и может быть проверено на тех же основаниях.

Специальные способности и магические защиты

К специальным способностям и магическим защитам относятся: различного рода иммунности (к яду, огню, холоду, кислоте и подобное), невидимости, защита от оружия, защита от определенных магических эффектов, защита от телепатических и псионических талантов а также подобные приколы.

ЕСЛИ К ПЕРСОНАЖУ ПРИМЕНЯЮТ ВОЗДЕЙСТВИЕ, ОТ КОТОРОГО ЕГО ЗАЩИЩАЕТ СПОСОБНОСТИ ИЛИ ИНЫЕ ЗАЩИТЫ, НЕПОСРЕДСТВЕННО ПОСЛЕ ВОЗДЕЙСТВИЯ ОН ДОЛЖЕН ОБЪЯВИТЬ ОБ ЭТОМ, а уже после по требованию игрока обосновать свое заявление

 Экономика 

Да, она есть, и без нее нельзя есть.

1. Концепция экономики

Основные принципы моделирования экономики сводятся к следующему:
-Любой персонаж живет и обычно не умирает с голоду, не предпринимая никаких усилий к занятию экономикой.

-Смерть от голода может приключиться только в случае редких обстоятельств (плена, осады, глобальной катастрофы, невозможности придерживаться специфической диеты).

-Для любителей имитации ремесленной и сельскохозяйственной деятельности происходит улучшение их благосостояния . Примеры максимально антуражного и эффективного отыгрыша: Имитация кузнечного процесса a la naturel позволит создавать оружие и доспехи сверхъестественной силы; реконструкция пахотных приспособлений и применение передовой агротехнологии позволит государству содержать виртуальную армию в 2-3 раза большую от изначальной; костюм, близкий к историческим аналогам соответствующей территории повысит ваш статус и приведет к увеличению ваших владений и.т.д.

-Для проведения виртуальной экономической политики достаточно некоторого внимания одного человека в команде (регионе, стране).

Уровень развития виртуальной экономики влияет на игровое снабжение армий в походе, употребление тяжелых доспехов и некоторых видов оружия, производство высокотехнологичных изделий.

2.Уровни развития экономики

Уровень развития экономики зависит от двух вещей - литературного (исторического) прототипа страны (территории) и успешности проведения экономической деятельности в стране в ходе игры.

Мэтры современной экономической мысли отличают следующие этапы развития государства: 

· Нищета: в государстве невозможно производство вооружения иного, как деревянного, и доспехов, кроме как из кожи. Продовольствия в стране недостаточно для ведения организованных наступательных действий (см. Армия).

· Бедность: не хватает ресурсов и специалистов для производства арбалетов, алебард, кольчуг, сверхтяжелых доспехов. Качество оружия и доспехов таково, что они не могут служить основой для создания магических вооружений.

· Состоятельность: возможно изготовление любых видов оружия и доспехов (описанных в правилах), в том числе и магических. Все предметы материальной культуры, соответствующие технологиям Прототипа, могут быть воссозданы (при очень качественной имитации или обыгрывании).

· Богатство: большинство предметов, производимых в стране, отличается в лучшую сторону от аналогичных, имеющих происхождение в областях с меньшим уровнем развития. Возможно дальнейшее совершенствование изделий (в том числе магических), производимых в других странах. Точные критерии перехода государства с этапа на этап известен мажордомам.

· Примечание: если вы счастливый обладатель крутого доспеха или оружия, но живете в стране с недостаточным развитием экономики, это означает, что вы начинаете игру с тем снаряжением, что у вас есть, но в случае повторного входа в игру (после гибели) вам придется озаботится тем , чтобы «произвести» или «улучшить» собственное имущество в более развитой местности . Как это сделать –спросите у мажордома.

3. Мажордомы.

Мажордом (управляющий, каптенармус, бургомистр) – человек в команде, берущий на себя все тяготы функционирования виртуальной экономики, равно как и денежный карман для реальных игровых денег.

Если в команде менее 5 человек, в ее состав не входит мажордом (необходимо сотрудничать с мажордомом более крупной команды). 

4. Денежная система.

1. Игроки получают в начале игры 1/10 суммы всех своих денег, остальная часть находится у мажордома. Индивидуальщики и игроки малых команд получают всю сумму сразу, но они, как правило, не имеют возможности использовать свои капиталы в виртуальном виде.

Возможные траты денег:

· Вложение в виртуальные предприятия (банки, ремесла, сельское хозяйство). Подробности у мажордома.

· Покупка виртуальных жителей (рабов, крестьян, солдат).

· Покупка различных видов оружия, магических предметов и ингредиентов. 

· Изготовление магических предметов и конструирование двеомеров (см. Магия).

2. Каждый экономический цикл земли дают некоторый доход, который владелец по желанию может получить в виде игровых денег. Курс преобразования виртуальных денег (и курс в кабаке) следующий: 1 золотой = 10 серебряным = 100 медным. В некоторых странах возможен как иной курс, так и хождение иных валют. Цикл равен 6 часам.

Хайратники

Хайратники используются на игре для обозначения очевидного статуса игрока. Стандартными являются следующие цвета:

Красный - мастер.

Белый - состояние «вне игры», используется только по смерти персонажа и в критических неигровых ситуациях. К критическим ситуациям в принципе может относиться и, например, поход до туалета, но только в виде исключения и только в том случае, когда это невозможно сделать по игре.

Синий – персонаж летит. Персонаж находящийся в полете может быть подвергнуть нападению только при помощи стрелкового оружия или магического воздействия.

Мастера

Мастеров, включая посредников, на игре будет немного и их рекомендуется знать в лицо. Мастер распознается на полигоне по красному хайратнику. Мастер без красного хайратника - это скорее всего не мастер, а что-то гораздо менее доброе. Присмотритесь, а нет ли на нем синего хайратника...

Почтовые Ящики

Перед игрой в различных местах полигона мастерами будут расставлены особым образом помеченные и хорошо заметные Мастерские Почтовые Ящики. Любой игрок либо команда, проходящие мимо такого ящика, могут опустить в него адресованную мастерам записку. Это крайне рекомендуется делать, ибо сильно облегчает мастерам координацию игры. В случае перемещений по полигону по жизни (в аварийных ситуациях) ящики также не стоит игнорировать, ибо мастер может найти ваше послание раньше, чем вы - мастера. Извлекать записки из ящика и читать их категорически запрещается!

Разрешение споров

МАСТЕРСКАЯ КОМАНДА ИСКРЕННЕ НАДЕЕТСЯ, ЧТО СПОРОВ НЕ БУДЕТ.

Но как следует из истории практики игрового движения – игры без споров – настоящая редкость. Потому:

Игроки стараются разрешать возникшие споры самостоятельно.

В случае, когда спор остается неразрешенным, игроки обращаются за помощью к мастерам или мастерам посредникам:

· Если мастер или мастер-посредник находился рядом, он выносит свое решение спора.

· Если мастер или мастер-посредник отсутствует по соседству, спорящие стороны отправляются в Мертвятник – там уж вас рассудят (ПОСМЕРТНО!?).

Мертвятник. Страна Мертвых.

 «Есть ли жизнь после смерти?

Как ни странно, есть. И много.»

1. Игрок, у которого начался минусовой отсчет хитов, считается мертвым. Мертвый не двигается и не кричит, а лежит на месте своей гибели в наиболее живописной и приемлемой для данного игрока позе. Лежит 10 минут и радуется свету в конце тоннеля или чему-либо еще. Обыск стандартный.

2. Ваше мертвое тело может быть использовано другими игроками с самыми разнообразными целями. Если этим вандалам требуется только ваша рука, глаз, зуб и др. органы, то вам нужно смотреть п.3 настоящих правил, а вашими кусками займется мастер. Если этим извращенцам требуетесь вы целиком, то попросите близлежащего мастера сделать вам отметку (с подписью) в карточке о времени вашей гибели. И ваш хозяин может унести ваше бренное тело. После всех его надругательств над вами – см. п.3.

3. После «отлежки» мертвяк сразу (!!!) надевает белую повязку, заклеивает рот скотчем и тихо\незаметно\быстро идет в Страну Мертвых, дабы попасть в радостные объятья команды Мертвятника. Любой, кто заметил как мертвяк разговаривал или обменивался знаками с персонажем, находящимся в игре, имеет право сообщить об этом Хозяйке Страны Мертвых или ее помощникам. Сделать это можно как лично, так и через мастера по рации. За данное сообщение игрок будет получать игровую или неигровую ( по желанию) плюшку. Т.Е. стукачество поощряется, вы правильно поняли, а что делать.

4. Придя в Страну Мертвых, вы сможете лично поучаствовать во всех испытаниях, которые будет проходить ваша душа. Также вам гарантированы светлая радость и\или душераздирающие мучения без последующей высылки на ваш адрес счета. С нежитью песня особая.

5. Сроки отсидки\отлежки\отрубки и т.д.:

Срок вашего пребывания в Стране Мертвых зависит от двух пустяков: вашей жизни и вашей смерти. Также существенно облегчит вашу загробную жизнь свободная ориентация среди богов вашего мира, а также знание его (мира) метафизики. Базовый срок отбывания для всех не-именованых-персонажей составляет 4 часа.

6. Обязательной для всех кормежки в Стране Мертвых нет. Команды самостоятельно заботятся о своих трупах. Если вы хотите получить дежурную кружку горячего чая и плюшку, то милости просим на рубку дров и за водой. Принуждения в этом вопросе тоже не будет.

7. В Стране Мертвых присутствуют Чертоги Душевного покоя, сиречь психоотстойник. Если вы не желаете продолжать игру в качестве собственной души или если хозяйка Страны Метрвых видит перед собой неполноценную игровую душу, то дежурная бригада из Чертогов займется вами. Они не давали клятвы Гиппократа, но они вылечат всех. Внимание, при Чертогах душевного покоя всегда обитает добрый доктор.

8. Непосредственно по прибытии в Страну Мертвых ваша душа должна зарегистрироваться у Привратника. Только с момента регистрации начинается ваше незабываемое\забываемое загробное существование («,,, также строго следуйте указателям и распоряжениям персонала»).

9. Соблюдая все вышеперечисленные правила, вы обеспечите себе не только полноценную игру при жизни, но и светлые\темные воспоминания о смерти.
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