


“Мастера только готовят игру,


а делают ее игроки!”



























































ВОЗРОЖДЕНИЕ





Heirs to The Lore





�
Приглашаем Вас принять участие в ролевой игре на местности











ВОЗРОЖДЕНИЕ


Heirs to The Lore








по мотивам произведений, о Средиземье,  Дж.Р.Р.Толкиена








	Многие из Вас читали в свое время книги Толкиена, это: “Хобит или туда и обратно”,  “Властелин Колец”, “Сильмариллион”. Разве Вы не думали, что могло быть после окончания войны за кольцо, как пошли дела в Средиземье. 


	Мы предлагаем Вам самим творить историю Средиземья. Разве не об этом вы мечтали?! И вот возможность… Возможность отыграть того кто больше Вам по душе. Самим cоздать четвертую эпоху Средиземья…


	Разве Вы не представляли себе разные ситуации и как их решаете, вот и возможность проверить как может быть на самом деле.


	Набор ролей очень большой, в игре участвуют несколько рас, это: люди, эльфы, гномы, орки, тролли и прочие малочисленные народности. Возможность поиграть и провести время в свое удовольствие немалая, не упустите свой шанс.





	Средиземье очень большое, отыгрывать его очень трудно, поэтому мы решили обойтись отдельно взятым регионом, где по нашему мнению пересекаются почти все пути и дороги. 


	Центр игрового региона озерный город Эсгарот, Лихолесье на западе, Одинокая гора на северо-востоке, Гондорская Фактория на юге, гора Гундабад с прилегающим горами на севере.








Для участия в игре, требуется:


Подать заявку на рассмотрение мастерам до 15 августа 1998 года.


Если Вы решили поехать командой, то Вы должны выбрать в Вашей команде главного, который будет держать связь с мастерами, и говорить от Вашего имени.


Для получения личной предыстории, придуманной нами, Вы должны нам предоставить свои пожелания о будущей роли: Раса. Игровое имя. Профессия.


Мастера постараются на начало игры всем желающим предоставить личную предысторию из которой они смогут строить дальше свою игровую жизнь. Для чего это нужно? На начало игры Ваш персонаж не новорожденный, а уже прожил определенное количество лет, и имеет определенный жизненный опыт и историю.


Заявки на участие в игре будут приниматься до 19 августа 1998 года, чем позже вы подадите заявку тем меньше шансов у Вас попасть в историю этого мира.











	Для получения более полной информации Вы можете обратиться к мастерам.


Гуськов Юрий -- Slavomir aka Fomor. 614000 г.Пермь; ул.Луначарского; 35-12 Гуськову Юрию, FIDO: 2:5054\2.7, Internet: fomor@asu.pstu.ac.ru


Никитин Игорь -- Самурай. 69-29-66


Бочкарев Владимир -- Гимли. д.т.69-36-09, р.т.41-09-13.  FIDO:2:5054\2 Bochkarev Vladimir.








�
Замысел - он же вводная


Вводная Главная.


	Как говорят, когда Фродо вступил на сходни Серого Корабля он молвил, что тому не хочется покидать Средиземье, и что только старое бремя Кольца зовет его в путь. И тогда, в ответ на эти слова изрек Кирдан Корабел: "Твое Время прошло, ты уже свершил свое. Новых героев ждет мир, ибо недалеко возрождение Тьмы, как уже не раз случалось в былые времена..." И тут к его ногам с чистого неба упало перо чайки, омоченное кровью и опаленное огнем.... И понял Кирдан, что было ему знамение...





Демографическая часть.


	Прошло 30 лет со дня смерти короля Элессара - 150 год Четвертой эпохи Солнца на дворе. Место действия -- Зеленолесье с прилегающими к нему территориями. Идет мирная торговля эльфов с гномами -- дарами леса и сырьем, людей с гномами -- еда и дерево: еда с Озера, дерево от лесорубов, эльфов с гномами -- сталь, полуфабрикаты ремесленные. На юге процветает торговая фактория Гондора, которая вывозит в лодках и плотах с баржами на юг вообще что угодно -- лес, вино, гномскую сталь и прочие разные разности. На восток от леса, за рекой и на север -- Гундабад, где сидят почти совсем притихшие орки. Орки сидят тихо, никого не трогают и чем живут вообще непонятно...Периодически они копаются в своих шахтах, что-то добывают, что-то варганят в кузницах....Эльфы Трандуила в то же самое время по прежнему живут, как и жили, в своих лесах. Их, разумеется, стало меньше -- многие уплыли в Аман, но дивный народ все еще обитает в лесах за Андуином....Гномы, в противовес эльфам стали только круче -- их город-крепость Эребор превратился в крупнейший склад ценностей и произведений искусства. Озерный Город, в свою очередь, тоже богатеет. Лесорубы, что по берегам Андуина живут в свое удовольствие, торгуя с кем угодно, включая сюда орков. Им хорошо и неплохо.


	Более коротко выражаясь, народ стал малость подзабывать, что такое война.... Где бродят незадачливые тролли, опять же на севере чтой-то летает, да и орки не разучились за скимитар держаться... А старцы все твердят о Возрождении....


	И вот они перемены, в Гондоре смута, борьба за власть, как это отразится на этом регионе и отрозится ли? Будет ли все по прежнему? Как знать.





Географическая часть.


Населенные территории


	Крепости -- Гундабад и Эребор. Крепости крутые. А в случае с Эребором взять его стены еще ничего не значит.... Нужно еще вломиться вовнутрь, что куда сложнее...Аналогичная фигня и с Лихолесским Холмом -- ворота еще нужно найти...Но есть способы, они даже описаны... У лесорубов простые поселения, типа деревень славян на Днепре и Днестре... Гондорская фактория -- небольшой, но крепкий острожек. Озерный город -- он город и есть, но стоит он на воде и при отсутствии лодок войти можно только с разрешения хозяев.





Ненаселенные территории


	Развалины -- Ортханк, Дол-Гулдурский холм с подземельями и, как ни странно, Раздол -- не выдержал замок отсутствия хозяев. Но, взяв лопату, и поплевав на руки, можно еще что-нибудь и найти... А может и ничего.... Причем везде... Но для желающих копать на Дол-Гулдурском Холме предупрежу особо -- вокруг холма болота, от которых даже эльфы Восточного Лориена старались держаться подальше. Со всеми вытекающими отсюда выводами. Кстати об Восточном Лориене, -- он покинут и заброшен, но эльфы, наверное, унесли с собой не все....Может быть...


	Кроме того на востоке Лихолесья все еще стоит дом Радагаста. Очень может быть, что и там что-нибудь осталось...





	Кроме того, на карте существуют три виртуальных территории -- Железные холмы, Гондорская часть Империи и север Рохана. Они нужны для объяснения откуда берутся на игровой территории новые люди, вышедшие (если будет такая незадача) из страны мертвых. 


	Соответственно -- 


		Гондор-мэйн для торговой фактории,


		Север Рохана для лесорубов


		Железные холмы для гномов





	Эльфы, кстати, чтобы предупредить вопросы на этой стадии, появляются либо с Востока, либо выступают как дети самих себя. А орков просто _очень_ много. Буквально, громадная гопа. Люди Озерного города живут вокруг города и их также очень много.








Именные роли


Эльфы


	Король Трандуил


	Принц Арондиль (имя может быть иным)





Гномы


	Король Фарин





Лесорубы


	Вождь Гримбеорн





Фактория


	Наместник Рунгекутт





Эсгарот


	Бургомистр


	Кабатчик





Гундабад


	Военный Вождь Азог Чернорук


	политический горлопан Больг Краснотопор





	Кроме того требуется персонаж на роль орла и четыре персонажа на хитрые, скрытые на начало игры роли.





	Кроме того возможно еще некоторое количество ролевиков без команды с неописанными здесь именами и показателями. Но житься им будет непросто...





	Соответственно, если команды уже будут набраны, а вы создадите еще что-то: прекрасно. Можно еще создать несколько команд.





	По выбору: орки Мглистого Хребта, Люди северного Рохана, Степняки всех сортов, Эльфы западного Лориена, Гномы Железного Хребта.








�
Боевые правила


Часть которую читают все. 


Кое-кто читает только это...





Базовые положения


В поражаемую зону не входят голова, шея, ступни ног, кисти рук и пах. Все остальные части тела (корпус и конечности) - поражаемая зона.


Каждому действию игровым оружием присваивается определенный класс поражения (КП = 1,2,3,4). Каждому игровому доспеху или его элементу присваивается определенный класс защиты (КЗ = 0,1,2,3), Доспех может быть комбинированным, тогда у каждой части доспеха свой КЗ.


Захват или удержание кистью (незащищенной латной или кольчужной рукавицей) или блокирование боевой части оружия кистью руки квалифицируется как поражающее действие в руку. 


Тяжело раненый или убитый игрок сразу выходит из боя, т.е. садится на корточки и прижимает боевую часть оружия к земле. По прошествии 5 минут убитый следует в страну мертвых.


Каждый игрок должен сам отслеживать и квалифицировать поражающие действия, направленные против него. Кроме него это право имеет только мастер и игротех.


Спорящий игрок (затеявший или поддерживающий - безразлично) сразу считается мертвым и должен следовать в страну Мертвых. Речь идет, разумеется о боевке.


Запрещены любые атакующие действия в не поражаемую зону, болевые и удушающие приемы, удары руками и ногами (в том числе в щит), броски и т.д.


Нанесение фола оставляет нанесшего на милость жертвы (т. е. жертва отправить сфолившего в страну Мертвых, оглушить его или игнорировать фол без последствий). Для последнего пункта замечу, что фол игровым действием не является. 


Запрещено использование оружие не прошедшее мастерский контроль или поврежденное во время игры. Внимательно следите за этим! 


Запрещено бросать в противника оружие, не утвержденное мастерами как метательное.


Удар типа “швейная машинка” не засчитывается. 





Коэффициент защиты (КЗ): Коэффициенты защиты каждого доспеха будут определятся мастером непосредственно перед игрой. Hиже приведены примеры КЗ для некоторых видов игровых доспехов.





К3 = 1 - Легкий доспех (Кожаный, войлочный и т.д., не армированный металлом доспех, при толщине защитного слоя не менее 3 мм.) -- красная метка





К3 = 2 - Средний доспех (Кольчуга из колец диаметром не больше, чем 2 см; чешуйчатый доспех с пластинами не прикрывающими друг друга или состоящий из очень мелких пластин по диагонали до 5см; “Куяк” доспех состоящий из крупных пластин, но не прикрывающих друг друга с зазорами между пластинами до 10мм) -- зеленая метка 





К3 = 3 - Тяжелый доспех (Пластинчатый - размер защитного элемента не менее 5 см по диагонали и не менее 2 см в ширину, толщина металлического элемента =>0.7 мм.; Чешуйчатый - размер пластин не менее 5х6 см, с обязательным нахлестом пластин. Обязательна обивка изнутри каким-либо смягчающим материалом или одевание на спец. одежду) -- синяя метка





Коэффициенты поражения оружием (КП):


КП = 1 - Режущий удар прямыми мечами, ножами, кинжалами.





КП = 2 - Режущий удар саблей; колющий, тычковый удары одноручным оружием, ножами, кинжалами, булава, дубина.





КП = 3 - Рубящий удар одноручным клинковым оружием (кроме ножей и кинжалов) и одноручными топорами, стрела из лука, колющий удар двуручным или полуторным оружием при двуручном хвате.





КП = 4 - Ломающий удар двуручным или полуторным оружием при двойном хвате, в т.ч. Чекан и Кистень(с самопоражением) (независимо от хвата), арбалетный болт.





Требования к оружию и доспехам.


Оружие и доспехи, используемые на игре, должны


Пройти проверку мастером 


Быть безопасными в бою и быту


Иметь конкретный исторический аналог и соответствовать имиджу персонажа


Любой доспех должен реально защищать от поражающего действия игровым оружием


оружие допускается к игре после испытания на владельце или владельцах, если при попадании снаряда или стрелы в бездоспешную часть поражаемой зоны с расстояния 4-6 метров не остается кровоподтека;


к игре допускается только пристрелянное оружие;


запрещены зажигательные снаряды метательного оружия (пожизненные);





Hожи и кинжалы


длина лезвия ножа должна быть больше ширины ладони владельца;


длина кинжала не более локтя владельца;


не допускаются ножи для разрезания бумаги, закладки и т.д. (тонкая режущая кромка);


метательные ножи, дротики и их аналоги запрещены. ДА, и сюрикены в том числе -- как не имеющие аналогов!





Мечи, сабли и т.п.


округление концевой части клинка и рубящих поверхностей; центровка для мечей массой свыше 1 кг -- не далее полутора ширин ладони от гарды; для полуторников -- двух ширин ладони.


обработанная поверхность деревянного клинка, не оставляющая заноз; Необходимое условие - обмотка скотчем или изолентой.


Двуручный меч как двуручник-эспадон не существует. Существуют только гондорские полуторники-рыцарники длиной около 1.2-1.3 метра.





	Стальные рапиры, шпаги, эспадроны (фехтовальные или тренировочные) запрещены в целях безопасности, хотя, как оружие, существует эльфийский эсток -- в общем-то, та же шпага.





Топоры и секиры


рубящий элемент из достаточно мягкой резины, желательно с вырезанным "окном" для амортизации удара; (желательно -- не значит обязательно)


обязательное округление углов на боевой части оружия;


гладко обработанное топорище, конец, выступающий за боевую часть оружия должен быть скруглен или запротектирован;


двуручный топор бывает только у гномов или лесорубов и является именно топором а не алебардой или нагинатой.





Кистени


отсутствие шипов и узлов на ударном и гибком элементах;


ударная часть диаметром не менее 8 см;


диаметр гибкого элемента не менее 1см;


длина гибкого элемента не более 50 см





Чеканы


Должны иметь легкогнущийся ударный элемент с ярковыраженным чеканным "жалом";


Любой удар чеканом пробивает все, что угодно, но наносит только легкое повреждение если человек защищен доспехом КЗ=3.





Копья, стрелы и арбалетные болты 


мягкий наконечник, создающий петлю вокруг конца стрелы или копья (т.е. дерево не сразу за смягчающей частью);


диаметр наконечника для копий не менее 6-7 см, для стрел - 2,5 - 3 см;


древко копья только деревянное или пластиково-трубчатое, длина всего копья - не более 2,1 м.


стрелы проверяются на владельце.





Лэнсы -- рыцарские копья


Длина не более 1.5 метров;


Баланс около (максимум на 20 см. в сторону жала) месте удержания или, лучше за ним, в сторону небоевой части оружия;


Длинный гнущийся, а лучше мягкодеформирующийся закругленный наконечник. Диаметр -- 10 см. Отсутствие острых граней и углов;


Масса не более 1.5 кг;


Соответствующий внешний вид.





Щиты


Щиты, закрывающие всю поражаемую зону владельца (читай - двери), должны иметь соответствующую массу - не менее 1.5-2 кг.





Катапульты и баллисты


габариты: ширина 1, длинна 1,5 метра;


катапульты типа "рогатка" не допускаются;


должны иметь станину. Стрельба разрешена только из стационарного положения;


снаряд из осадного орудия убивает наповал, даже если попал в край щита;


Баллисту как и катапульту можно перетащить _только_ при наличии игровой лошади или привезти на корабле. Что, впрочем, не отменяет необходимость лошади для переноски с корабля и далее.





Кулуарные убийства


Перерезание горла осуществляется касанием режущей поверхностью ножа или кинжала горла противника и разрешено только не во время боя (то есть в этот момент ни вы, ни ваша "жертва" в бою участия не принимают).





Пленение


В плен можно взять игрока, находящегося только в недвижимом состоянии (спящий, тяжелораненый, находящийся под воздействием магии и оглушенном.).


Веревочка, повязанная на руку, означает, что у игрока связаны руки, и он не может пользоваться любым оружием или развязаться самостоятельно. Если к веревочке, повязанной на руку, привязана тряпочка, это означает, что игроку заткнули рот кляпом и он не может издавать никаких звуков. Веревочка, повязанная на ногу, означает, что у игрока связаны ноги и он не может самостоятельно передвигаться. 





Оглушение


Имитируется легким хлопком “плашмя” боевой частью оружия по спине; спины просьба не ломать;


Переправляет оглушаемого в бессознательное состояние, с вытекающими последствиями (а не мозгами).





Обыск 


Обыск словесный. Обыскивающий спрашивает у обыскиваемого, что находится у него в кармане, носке и пр. Обыскиваемый отдает все игровые вещи, найденные у него таким образом.





Ранения


	Если попали в конечность - легкое ранение, если в корпус - тяжелое ранение. Все это при условии если пробит доспех.





Легкое ранение. 


Требуется перевязка и лечение, если этого нет в течении 20 минут рана переходит в статус тяжелой. При повреждении рук нельзя использовать оружие до полного выздоровления, при повреждении ног человек не может передвигаться опираясь на поврежденную ногу до полного выздоровления.





Тяжелое ранение.


Требуется квалифицированная помощь. Если в течении 10 минут квалифицированной помощи нет - то раненный умирает. При тяжелом ранении самостоятельное передвижение запрещено.





	Убить прямо на поле боя можно единственным способом -- добить тяжело раненого путем касания рабочей частью оружия со словами “УБИТ”. Но, прежде чем добивать, задумайтесь -- нужно ли это вам. Впрочем, действуйте по роли.





	Отрубания конечностей на игре нет.





Лечение


	Первая помощь раненому - плотная повязка на теле в месте ранения. Тяжелораненый сам себе помощь оказать не может.





	Если неквалифицированная помощь легкораненому игроку оказана вовремя, то раненый в течении получаса болеет и его действия ограничены, а если помощь оказана лекарем то рана заживает через 10 минут.





	Тяжелораненого игрока может вылечить только лекарь. Время лечения 1 час. В течении получаса он не может передвигаться самостоятельно, в течении следующего получаса он не может принимать участие в боевых действиях.





Штурмы и осады


	Стены крепостей разделяются на штурмуемые и не штурмуемые, В каждой крепости минимум 20% общего периметра стен штурмуемые 


	Стены крепостей во время штурма не разрушаются. Захваченная крепость может быть разрушена. Разрушение условное и отслеживается мастерами. Разрушенная крепость объявляется неигровой территорией. Восстановление крепости возможно только экономическим путем.





Штурмуемые стены.


Высота штурмуемых стен не более 3 метров.


Верхняя балка штурмуемой стены должна выдерживать вес стольких человек, сколько их может оказаться на ней при штурме. Штурмуемые стены высотой более 2 метров должны быть оснащены галереями и штурмуются при помощи осадных лестниц. Поверхность земли перед штурмуемой стеной должна содержаться хозяевами крепости в безопасном состоянии для штурма. Штурмуемые стены будут специально обозначены мастером, после их проверки.





Hештурмуемые стены. 


Должны иметь эстетичный вид. Быть не менее 2,0 метров в высоту. Должны быть смонтированы "пакетом". Использование в данных целях магнитофонной ленты приветствуется. 





	Ворота штурмуются так же как штурмуемые стены или могут быть реально разрушены при помощи тарана, других игровых приспособлений или мускульной силой игроков. Запрещено ломать и отталкивать лестницы от стен. Осажденные могут использовать для обороны крепости "камни".





	Камнем считается резиновый шарик с водой диаметром не менее 20 см. При попадании камня в игрока, игрок считается тяжело раненым при поражении конечности и убитом в другом случае. 


	Кроме того существуют противоосадные бревна -- свернутые трубкой "пенки" перевязанные через каждые 0.5 метра веревочкой. Со стен они скатываются, а не кидаются. Точно то же самое и с камнями.





Для ведения активных военных действий персонаж должен иметь дополнительно 1 чип одежды и оружия.





	Ограничения на ведение боевых действий в ночное время: (с 22:00 до 6:00) - Не ведется никакой БОЕВОЙ деятельности. Для не понявших: укулуаривание или оглушение вкупе со взятием в плен боевой деятельностью не являются. Ниндзюковская деятельность крайне нежелательно, да и почти бесполезна, хотя и возможна.


	Бои ночью запрещены в любом составе и количестве.








Экзотика -- монстры, кавалерия и авиация.


	В виде эксперимента на этой игре вводится кавалерия и авиация.





Правила по коням.


(общие, не только боевые)


Лошадь отыгрывается флажком длиной древка 1 метр, переносимого в руке -- в том числе и во время боя тоже. Правда, он может быть под щитом, что впрочем, не отменяет тот факт, что он должен держаться так, чтобы его было видно.


Кавалерист


а)	на “коне” не может быть оглушен;


б)	его удар чем угодно кроме короткоклинкового оружия (нож, кинжал) превращает жертву в одновременно оглушенного и тяжелораненого потому что, по идее, конный бил сразу в голову. Если после этого конник коснулся жертвы “конем” и произнес “затоптал” - он его добил -- стоптал конем. 


Примечание: Удар лэнса с разбега более 2 метров ломает щит! Но лэнс должен быть сделан соответственно технологии -- с чипами и ремесленником;





в)	попадание в ноги конника котируется как перерубание ног коню и спешивание конника (как ни странно, конник при этом вреда не получает), попадание выше пояса конника является по паданием ему в ногу, что, впрочем, превращая его в тяжелораненого не спешивает его -- может ускакать и доскакать до дома;


г)	однако в ноги ниже пояса он и сам может бить только копьем, при этом, впрочем, он прекрасно тяжело ранит жертву;


д)	способен сбежать от любого _пешего_. Производится фразой -- "Сбегаю!!".Сбежать от конного же можно только на _резвом_ скакуне -- пешего он догонит. Третьей градации по резвости кобыл и жеребцов нету. От летающего существа ни на какой лошади не сбежать...


е)	Пользуя лошадь, чипы еды нужны только при локальном выпасе -- да и то только если нет выгона -- огороженной площадки 10м Х 10м с высотой барьера не менее полуметра. Стена не нужна -- только четыре "шлагбаума" на четырех кольях. Предупреждение -- лошадь можно увести (спереть);


ж)	Для переноски чипов массой более от 50 до 100 кг нужна лошадь, а более 100 кг - телега с чипом телеги. Все это сверх только одного человека;


з)	на лошади -- с лэнсом, возить что-либо кроме доспехов для самого себя нельзя.


и)	схватка конника с конником базируется на том факте, что конник поражает конника, как пеший -- пешего. Схватка на лэнсах бывает, но как показывает опыт, как правило приводит к обоюдному убийству или к фолу -- задумайтесь: а настолько ли вы круты?





Правила на авиацию.


	Летающее оборудование имитируется двумя флагами за спину или, как в случае с драконом или дирижаблем или орлом, при встрече вы это ни с чем не спутаете. Точно так же и с орлом.


Все что летает, летает быстро -- убежать невозможно;


Лук и арбалет с лету тяжело ранит;


Никакое оружие кроме метательного или личного встроенного оружия твари не работает -- тут летающее не настолько хорошо тренировано, чтобы по команде хватать.


На летающей твари можно увезти не более 150 кг. сверх одного человека.


На летающей твари можно возить игровые бревна с чипом дерева соответствующей массы. Также как и зажигательные снаряды, баллисты-стрелометы, и камни. Лошадей возить нельзя. Все, что везется, можно "сбросить" на врага. Если сбрасывается что такое, что к броску игровым методом не предусмотрено, то смотрится сколько это весит.





Правила на дракона


	Дракон бьет по врагам из брызгалки -- попадание есть смерть на месте. Правда вот брызгалка у него закреплена на голове и накачивается резиновой клизмой, по каковой причине качество попадания -- сами понимаете, так что не пугайтесь.


	Удар лапой либо хвостом -- тяжелое ранение.


	А вообще-то если даже дракон будет, то это будет скорее драконенок -- маленький и почти безвредный. Если дракон расправил крылья(плащ), то значит -- взлетел. В воздухе нельзя бить лапой, но его огнебрызгалака работает с прежним успехом. Сбить дракона из лука или арбалета можно только спецстрелой, а их будет мало. Из баллисты-стреломета он сбивается с первого раза как и спецстрелой. Дракон несет в когтях два снаряда для бомбардировки, кидая их с расстояния жизненных 5-6 метров. Дальше от дракона, бросающего бомбу убегать запрещено. Дракон может спуститься и подобрать брошенное (если оно не взорвалось). Бревно дракон переносит только одно. Когда дракон сел его можно убить только спецклинком (только мечом) исходя из того, что дракон несет на себе бронирование с КЗ=3. Из таких мечей это только полуторник и на начало игры ничего такого нет в природе -- его, как и многое другое придется изобретать по ходу дела. Дракон может переносить одного человека на себе или как груз в когтях. Если он схватил вас лапами и досчитал до пяти (1,2,3,4,5) -- значит поднял в воздух. Отпустит -- разобьетесь нафиг -- после вас даже чипов не останется. Кстати, после вашей гибели в драконьем огне остаются чипы вашего доспеха, перемешанные с чипами меча и всего плавкого, а не горючего, что было на вас, в сплав с новыми свойствами.


	Ура передовикам металлургии....





Правила на Орла 


	Все точно то же что и дракон, но сбивается двумя попаданиями, а из нападающих действий может _только_: обдерьмить без последствий для здоровья обдерьмленного (чего не скажешь о психике) или швырнуть с воздуха что-либо. Если учитывать тот факт, что снарядов у орла всего два, а применяет он их в пикировании, сами понимаете что попадают они с вероятностью 100%. Даже без отыгрыша самого броска(в цель, отбросить на расстояние более 2 метров все равно придется). Примечание: как и дракон, орел может спуститься и подобрать брошенное, если это камень или бревно (бревно, кстати бывает только одно). А потом снова кинуть. И так до бесконечности. Учитывая тот факт, что кирпичи с неба убивают сразу, опасайтесь сердить орлов. На земле орла, можно убить на тех же основаниях как человека в тяж.тоспехе (КЗ=3). Орел как и дракон опускается на землю тогда, когда складывает плащ (крылья). Орел, как и дракон может быть использован в качестве верхового животного. Но как и дракон он обладает интеллектом. Орел может переносить одного человека на себе или как груз в когтях. Если он схватил вас лапами и досчитал до пяти (1,2,3,4,5) -- значит поднял в воздух. Отпустит -- разобьетесь всмятку -- после вас даже чипов не останется.





Воздушные бои


	Это перестрелка из арбалетов с расстояния метров 10 на открытом поле. Два всадника должны войти в круг и устроить перестрелку. "Животные" стоять где-либо рядом и ждать. Если стреляла идет обычными стрелами, то максимум что может случиться -- это всадник сшибет всадника. Если спецстрелами, то сшибут не всадника, а как раз птичку. Баллисту или средства бомбардировки использовать нельзя. Сходиться ближе 10 метров во время авиабоя нельзя. Наземные жители, желающие помочь, сделать ничего не могут -- бой ведется в средних слоях тропосферы. Игрок сбитый с птички или игрок у которого птичку убили во время дуэли гибнет. Авиабой без наличия седока на одной из сторон выглядит следующим образом:


	Дракон с седоком против орла: орел может сбежать с поля боя, либо сойтись с драконом на абордаж. Тут его может бить седок оружием, как если бы они оба были на земле, а дракон -- жечь огнем. Бой лапами и когтями также возможен -- удар лапы или когтя в грудь противнику наносит легкие повреждения птичке -- седока сбивает с сиденья. Удар должен наносится двумя руками одновременно.


	Также точно ситуация при бое дракон против орла с седоком. Только дракон может летать вокруг орла и садить по нему огнем (до истощения огня). Огонь наносит тяжелые повреждения.


	Бой орла против дракона выглядит как воздушный абордаж в чистом виде с точки зрения игры и как рукопашная с точки зрения отыгрыша. Примечание -- противника нужно только коснуться и отдернуть руку для последующего хвата для нанесения повреждения. Поражаемая зона -- только грудь (верхняя часть корпуса), так что не уродуйте друг друга. Хита для хвата - 4.





Цеппелин.


 Может его и сделаете, но это будет жутко уязвимая в воздухе цель. Отыгрывается так же как и лодка, но к ней должен быть присобачен мяч от пляжного волейбола + имитация пропеллера. Авиабой выглядит как возможность ОДИН раз выстрелить по _неподвижному_ противнику с 10и метров, после чего орел или дракон разносит дирижопель в клочья. Авиабой с другой летательной машиной выглядит в точности как поединок летчиков на драконах и орлах. Управляется он двумя гоблинами (и только ими -- иные расы не в состоянии понять, как это он летает и не падет, почему от появления этой штуки в небе полностью балдеют). Переносит кроме двух пилотов 200 кг груза. Может бомбить, но не может опускаться и подбирать. Не возит бревна. Не может с воздуха стрелять из катапульты. Хотя из луков никто стрелять не запрещает. Сбивается первым же попаданием в мяч из лука.





Какое оружие где мастер предполагает увидеть


Гондорцы: полуторники, длинные мечи и тому подобное - полный боевой вариант века этак ХIV. Баллисты, бьющие снарядами -- камнеметы;





Гномы: топоры разнообразных мастей, короткие мечи, чеканы, шестоперы. Вообще наиболее тяжелоубойные орудия. Катапульты, баллисты;





Эльфы: Длинные мечи, луки, эстоки, рапиры. Примечание: эти эльфы не бьются со щитами, хотя пользуют фехтование по-македонски;





Лесорубы: топоры, копья-рогатины, палицы, окованные железом;





Орки: скимитары, топоры, копья-рогатины, бронедвери и огнебойные катапульты;





Озерный город: длинные мечи, эстоки, арбалеты. Баллисты, бьющие стрелами.





Магия и правила по магии.


По магии ничего не известно, в том числе существует ли она вообще.


Если вам сказали, что над вами произвели магическое действие, которое подействовало так-то и так-то, причем произвел тот, кто говорит -- верьте. Вам могут пригрозить наколдовать кто угодно, но сказать, что что-то сделано может только тот, кто это и вправду может.


В архивах, библиотеках, книгах в качестве закладок и тому подобных малодоступным местах может находится какая-либо информация.....


Существует магия предметов. Но определить какой-либо предмет можно лишь у Знающего. До того, как ни маразматично, эффект магии не действует.


Больше в общей части правил нет про магию ничего. У кого есть -- тот знает. Ну а у кого нету, тот еще узнает....


Магия бардов (буде будет) также подчиняется общей правилам по магии. Поговаривают только, что эльфы, особенно высшие, наделены чарами -- властью над иллюзиями...














Общие принципы отыгрыша команд и советы в этой области


	Оркам: не бойтесь изобретать, натяните в этом смысле нос гномам! 


	Вам предстоит создать шедевры техники (по тем временам). И вообще, подумайте, стоит ли вам быть такими добрыми и пацифичными -- Гондор с Арнором далеко, а Гора -- она рядом....





	Эльфам: а в общем, почти ничего и не изменилось с Третьей Эпохи, только жить стало спокойней и проще -- власть Колец и завеса Тьмы малым ходом развеялись и в Зеленолесье стало почти как было до войны. Жить, что называется хорошо, но хорошо жить -- еще лучше. Можно уже напомнить остальным, что Вы первые, значит старшие, а старших надо уважать.





	Гномам: кто-то ходит вон там в поле, он наверное ищет нас ограбить. Надо вооружаться и укрепляться.... Но и золоте забывать не стоит. И изобретать тоже можно. Пусть эльфы думают, что они первые, вы то знаете кто есть первый!








�
Правила по Экономике


	Валюта -- будет. В форме Имперского солида. Будет красивой монетой, легко отличимой от самопала. Впрочем, самопал приветствуется. Проблемы обеспечения самопала подтверждаемыми ресурсами лежит исключительно на совести изготовителя оного самопала.





Общий Вид Чипа


�	Все это должно быть наклеено на брусок дерева размером минимум 10х15х1 см размером. (такие конструкции будут раздаваться перед игрой). По применении чипа его сертификат переклеивают на то во что его превратили, а бруски возвращаются мастеру по экономике для сертификации на новые ресурсы.


	Символ будет создан так, что даже не видя его в близи, но разглядев, символ будет ясно что это такое и, сколько его там. Для чипов еды и вообще для чипов сыпучих материалов чип будет наклеен на целлофановый мешок с землей.








Единицами измерения являются:


	руды				- 5 кг


	металлов			- 1 кг


	людо-еды			- одна пайка


	леса				- 20 кг





	Чип -- это сертификат на одну единицу измерения сырья, добываемого тем или иным способом. 





Принцип использования чипа.


	Ремесленник (правила по ним см. ниже) с помощью своего умения превращает неодушевленное сырье в творение его мастерства. Что, естественно, требует времени и ресурсов. Причем, ресурсы распределяются по уму -- на меч, к примеру, требуется не только железо (чипы), но и уголь (чипы), молоток (по жизни) и т.д. С точки зрения реальности игрок-ремесленник приклеивает чип с сырья на творение ремесла, отыгрывая по ходу дела процесс изготовления предмета. Пленка приносится самим игроком на полигон, она должна быть обязательно прозрачна и прочна -- прозрачный скотч.





Как заставить экономику работать и при этом не напрягать народ?


Ввести игровой тип ролей-профессий (лимитированных) обеспечивающих работу экономики: Фермер, Шахтер, Лесоруб. 


Ввести игровую единицу измерения обеспечивающую прожиточный минимум для персонажа – ДЕРЕВНЯ (каждому персонажу в начале игры дается виртуальная деревня обеспечивающая его ЕДОЙ и ОДЕЖДОЙ).


Ввести игровую единицу измерения обеспечивающую прожиточный минимум и доход для Фермера – ФЕРМА (ферма производит 1 дополнительный чип Еды и Одежды).





	Игровой прожиточный минимум (ИПМ) – это количество еды и одежды нужное для обеспечения нормальной жизни одному персонажу в течении одного игрового цикла. Обеспечивается Деревней.





�	Деревня – это виртуальная игровая единица обеспечивающая персонажа игровым прожиточным минимумом. На начало игры всем персонажам дается по одной Деревне. Деревня отыгрывается палкой (1м высотой) с табличкой, на которой написано “ДЕРЕВНЯ”, воткнутой в землю. Вокруг “Деревни” имеется рабочее поле 4х4м, на рабочем поле ничего не должно быть (деревья, кусты, большие камни, другие рабочие поля и т.п.), исключение эльфы (у них могут быть деревья и кусты). Гномам “Деревни” не даются. Деревня является местом проживания персонажа. Если нет деревни - нет места проживани (персонаж бездомный)!


	Если Вы видите, что на поле стоит одинокая “Деревня” не кем не защищенная, то можете смело взять ее и унести в другое место. Например к своему Фермеру, или продать другому Фермеру. Один персонаж за раз может переносить только одну Деревню и при этом воевать не может.


	Один персонаж может контролировать только одну деревню. Если у персонажа скопилось несколько деревень, то они никакого прямого дохода (в виде чипов) не несут. Все свои деревни персонаж обязан располагать поблизости друг от друга (для удобства контроля).


	Персонаж может отдать свою деревню фермеру, чтобы тот за ней следил, на договорных условиях.





Все персонажи должны где-то проживать. В противном случае -- в конце 2х циклов невселенные умирают. На начало игры Персонаж обязан находиться рядом со своей деревней.








Роль-профессия подразумевает под собой симбиоз роли и профессии в одном лице. 





	Фермер – это человек занимающийся производством Еды и Одежды на Фермерском угодье. 


	Ферма – это виртуальная игровая единица обеспечивающая Фермера игровым прожиточным минимумом + 1 чип еды и одежды. На начало игры всем фермерам дается по одной Ферме. Ферма отыгрывается палкой (1м высотой) с табличкой на которой написано “ФЕРМА”, воткнутой в землю. Вокруг Фермы имеется рабочее поле 3х3м, на рабочем поле нечего не должно быть (деревья, кусты, большие камни, другие рабочие поля и т.п.), исключение эльфы (у них могут быть деревья и кусты). Гномам “Фермы” не даются. Одиноко стоящую Ферму, не кем не защищаемую, можно унести, но “Фермой” она будет только у Фермера, а у обычного персонажа будет просто Деревней.


	Фермер взявший у персонажа деревню, размещает ее около своей фермы, если фермер соблюдает договор, то ИПМ с этой деревни идет в счет персонажа, а прибыль по договоренности.


	Имеющиеся у фермера Деревни автоматически получают статус Фермерских угодий и могут давать один дополнительный чип Еды и Одежды, так же рабочее поле такой Деревни сокращается до 3х3м. Фермерское угодье должно быть огорожено веревкой на высоте 0.5м от земли (веревку можно заменить магнитолентой ). 


	Фермер это не воин, и поэтому вести активные военные действия не может, но в праве защищать свои угодья. Так же каждый персонаж может защищать свои Деревни.








	Шахтерами могут быть только гномы или орки


	Шахта – это виртуальная игровая единица приносящая 1 чип руды сама по себе, и работающему в ней Шахтеру 2 чипа руды. Шахта имеет рабочее поле 10х10м.


	Шахта переносится с места на место не может. Шахты могут рыть только Гномы и Орки и только в горах (место отмеченное как гора). Шахта роется два цикла.


	Шахта работает постоянно, но Шахтер может получить дополнительно заработанный чип только если в течении цикла находился в зоне рабочего поля.


�	Шахта (именно шахта) для добычи полезных ископаемых по типу: камень, золото, медь, и т. д. выглядит как четыре вбитых в землю палки высотой 1 метр палки "шалашиком", перевязанных наверху для прочности.


	В центре должно быть отверстие глубиной в штык лопаты и в форме квадрата со стороной в ширину штыка.


	Новую шахту принимает мастер по экономике и объявляет о ее уровне рудоносности и специфике.


	При качественном (или некачественном) создании шахты, шахта может быть сертифицирована в лучшую (или худшую) сторону.


	Шахтер не может владеть деревней, может работать в течении цикла только в одной шахте, может вести военные действия.








	Лесорубы заготавливают лес на лесоповале для продажи.


	Лесоповал – место где лесоруб заготавливает лес, в 1 цикл он получает 1 чипа леса и 2 дополнительный чипа если находился непосредственно не лесоповале в течении одного цикла. Лесоповал имеет рабочее поле 20х20 метров. Лесоруб не может владеть деревней, несколькими участками лесоповала. Лесорубами не могут быть эльфы.


	На территории лесоповала обязательно должны быть деревья, не меньше 2Х.








	Ремесленник является владельцем Ремесленной гильдии в которой может производить из добытой руды и дерева оружие, рабочий инструмент (фермерский, шахтерский, лесорубский). Ремесленник может владеть деревней. Гномы могут сочетать в себе эту профессию с профессией Шахтера, но одновременно работать на две профессии не могут. Рабочее поле гильдии - 6х6м.


	Примечание: Ремесленная гильдия должна выглядеть соответственно, так что бы ее нельзя было спутать с Фермерским угодьем.


	Ремесленная гильдия должна иметь: склады, кузницу, мастерскую, жилые помещения (не пугайтесь, Вам нужно по минимуму огородить место под гильдию и обазначить где, что находится, но за хорошее исполнение гильдии будут плюсы!).








Метод получения дохода


	В начале экономического цикла мастер по экономике обходит команды и сверяясь с количеством "добытого" за цикл "материала" раздает сертификаты (сиречь чипы). Кроме того мастер по экономике проверяет в конце суток как обстоит дело со старением артефактов -- крепостей, оружия, доспехов, шахт, одежды, орудий труда и прочих созданий труда. И с едой, кстати, тоже. Не стареет только то, что создано из сверхпрочных материалов, которые уже являются артефактами по сути своей -- мифрил, итильдин, ангвиль и так далее.





	Что до еды, то существо, которое не получило еды в течении 2 циклов переходит в состояние тяжелораненого, который требует квалифицированной помощи для реабилитации (это в правилах по целительству). При проведенных без еды 3 циклах существо умирает -- причем, любое (что драконы, что орлы должны питаться).


	Питаться не должно только то, что, по сути, и так уже сдохло.








Правила по Технике


	Техника является продуктом производства, который в состоянии производить другие продукты производства. Она, как и иные продукты производства выходит из строя за 3 цикла и должна поддерживаться сырьем в рабочем состоянии. Отыгрываемые конструкции создаются раз и навсегда и с них либо снимаются либо наклеиваются, либо подтверждаются дополнительным сертификатом чипы наличия (в реальности). При отсутствии сертификата технической конструкции в природе не существует, как бы хорошо она не была сделана. Техническая конструкция по-прежнему требует трудочасов ремесленника и сырья для производства. Кроме того действительно уникальных вещей (если они не являются уникальными тем самым фактом, что они произведены с помощью техники) создать с помощью техники нельзя.





	У орков и гномов в техническом смысле возможно все, что угодно (почти). Но для производства чего-либо сложного требуется все больше и больше ресурсов и, в частности, новых технических изобретений. А техника, надо сказать, тоже устаревает и портится, в отличии от чего-то простого. Требуемый скилл -- механик (для постройки и ремонта).





	В приложении будет дана полная информация по профессиям и экономике. Приложения будут даваться только тем куму положено их иметь по роли и профессии.





	Крепость -- в натуре, крепость. Если на крепости нет сертификата, то ее как бы и нету. Вот. На постройку крепости требуется каменщик, камни и много времени. Чинится она как бы сама, при наличии поблизости каменщика и камней в конце каждого цикла.





�
ЗАКОНЫ СТРАНЫ МЕРТВЫХ





	Если Вы кого-то убили, то Вы обязаны показать этому человеку внутреннюю сторону “Карточки персонажа”. Убитый обязан точно запомнить кто его убил и как это сделал. 


Если, придя в мертвятник, Вы не будете знать кто Вас убил и как это сделали, то будете наказаны (наказание определит мастер мертвятника, в приделах разумного конечно). Если Вы откажитесь это делать, то не вступите в игру пока мастер не решит, что с Вами делать.


Время отсидки в Стране мертвых 3 часа, но возможно Вам предложат отыграть какую-нибудь мастерскую роль, при правильном и хорошем отыгрыше возможны некоторые бонусы при выходе в следующей роли.


Если Вы в своей прошлой жизни успели пожениться, то Вы можете выйти из Страны мертвых своим ребенком, тогда время нахождения в Стране сокращается до 2 часов. Но вы можете выйти не только своим ребенком, а так же чужим, если поступит запрос.


В Стране мертвых всем заведует мастер мертвятника, там его слово - ЗАКОН!








�
Что можно и чего нельзя


	Возможны все технологии которые присутствовали в истории земли с 500 года до н.э. и до 1300 года н.э., при условии если Вы сможете точно объяснить как это работает и как Вы это произвели.


	Отыгрыш обязателен, если Вы играете хорошо то и игра будет хорошей. 


	Не допускайте пожизненных обид на игровые действия.





	Общеноменклатурные вопросы, которые по различным причинам было трудно отнести к каким-то конкретным частям правил.





Сухой Закон


	Джентльмены, не смешите людей. Еще не на одной ролевой игре сухой закон толком не соблюдался. Да и кому он, нафиг, нужен? Сухой Закон в неигровом смысле действует с 6.00 утра до 21.00 вечера. После этого времени желание выпить, вмазаться или накуриться становится личной _неигровой_ проблемой игрока.


Но, опять же, если в сильно пьяном виде вы полезете махать дрыном, то не обижайтесь за чисто жизненные последствия. Каковые могут быть очень разнообразными. В любом прочем случае -- с 6.00 до 21.00 разрешено потребление только исторического аналога алкоголя. Поясняю: вино можно (у эльфов купить, к примеру), пиво можно -- (у гномов и лесорубов в виде) браги. А вот водку, бренди, виски и коньяк нельзя -- их тогда не было исторически. И опять же процесс потребления алкоголя является игровым -- необходимо иметь чип соответствующего алкоголя. И потребляйте сколь угодно. НО! Во-первых факт ужирания до смерти влияет на игровой имидж...Во-вторых, противник в бою унюхавший от вас что-либо подобное имеет право послать вас нафиг.


	И будет прав по всей форме и по сути, отказавшись от боя с вами.





Менестрельство, игровая этика и протч.


	Об запрета мата на игре говорить еще смешнее чем об запрете выпивки...Но, как и алкоголь, эта проблема становится игровой -- эльф, сматюгавшись, никогда потом не сможет доказать, что сделал это "по жизни" а не "по игре". Все что делается, делается по игре. Да и смотрится это довольно странно (по крайней мере, для эльфов).


	Об просьбе не петь песни не соответствующие контексту тоже и говорить бесполезно. Ну пойте, по крайней мере, песни не сильно различающиеся по смыслу с отыгрываемым.....





Семейная жизнь.


	Вы можете вступать в законный брак по собственным договоренностям. Для регистрации брака жена должна сходить в Страну мертвых и получить благославление предков (договориться с мастером Страны мертвых). Когда придет время рожать, жена идет в Страну мертвых и рожает…


�
Организационные вопросы





Дата проведения - с 21:00 четверга 20 августа, до 16.00 воскресенья 23 августа. Загрузы именных игроков начнутся с начала лета и будут идти в форме сидячих словесок до начала игры.


Загрузы командного типа начнутся с начала лета же и будут также идти до 17 августа 1998 года в форме семинаров на тасовках или(и) ЦИТОклубе.


Взносы (да, они....). В эквиваленте 3 USD до игры и 4 -- вовремя или после. Они принимаются от начала лета и до конца игры. Большая просьба с фразами типа "Какие взносы!!? Мы же с тобой столько водки в свое время вместе выпили!!" не подходить. Взносы себя оправдают!


Если игрок хочет получить какую то особенную роль, то он должен подать заявку на рассмотрение мастерам до 1 августа 1998 года.


Заявки на участие в игре будут приниматься до 19 августа 1998 года, чем позже вы подадите заявку тем меньше шансов у Вас попасть в историю этого мира.


Мастера постараются на начало игры всем желающим предоставить личную предысторию из которой они смогут строить дальше свою игровую жизнь. Для чего это нужно? На начало игры Ваш персонаж не новорожденный, а уже прожил определенное количество лет, и имеет определенный жизненный опыт и историю.


Для получения личной предыстории, придуманной нами, Вы должны нам предоставить свои пожелания о будущей роли: Раса. Игровое имя. Профессия.


Если Вы хотите придумать себе сами предысторию, то необходимо с начало согласовать это с мастерами.


Если Вы решили поехать командой, то Вы должны выбрать в Вашей команде главного, который будет держать связь с мастерами, и говорить от Вашего имени.


	Обязанности командира команды: 


	он несет ответственность перед мастерами за членов своей команды; 


	он обязан до начала игры подать полный список его команды;





Заявки в устном виде не принимаются!





	Каждому игроку участвующему в игре будет выдана “Карточка персонажа”, в которой будет написано: Имя по жизни, Игровое имя, раса, профессия и прочая дополнительная информация. Игрок обязан носить карточку на виду (привезти с собой бейджики). 


	


Карточка персонажа


Внутренняя сторона�
Наружная сторона�
�
Имя по жизни:                          


Игровое имя:                           


Раса:              ;


Профессия:                             


Д.И.                                   


                                       


                                       �
КАРТОЧКА


ПЕРСОНАЖА�
�
	Карточики персонажа будут выданы только тем, кто сдал взнос!


	Карточки персонажа перестанут выдаваться за 1 час до начала игры!


	Игрок не имеющий “карточки персонажа” в игре не участвует!





�
ИГРУ ГОТОВЯТ








	Главный мастер: 


	Гуськов Юрий -- Slavomir aka Fomor. 614000 г.Пермь; ул.Луначарского; 35-12 Гуськову Юрию,�	FIDO: 2:5054\2.7, Internet: fomor@asu.pstu.ac.ru








	Мастер мертвятника:


	Никитин Игорь -- Самурай. 69-29-66








	Мастер “наблюдатель”:


	Бочкарев Владимир -- Гимли. д.т.69-36-09, р.т.41-09-13. 


	FIDO:2:5054\2 Bochkarev Vladimir.








	Консультант по историческому вооружению:


	Селезнев Дмитрий - Димоне.














Приезжайте и приходите -- будет интересно...
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�Памяти профессора - посвящается!
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