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Правила игры.

Вступительное слово.



В  девяносто восьмом году состоится шестая игра из серии «Миры Фэнтэзи». На этот раз она будет проходить в окрестностях города Новосибирска. Мастерский состав новый, но мы очень на-деемся на поддержку старых мастеров, как моральную, так и информационную. Со своей стороны мы постараемся сохранить многие великолепные традиции предыдущих МиФов.

Основной идеей игры мы считаем столкновение миров: народов, культур, религий, мировоз-зрений. При этом игрокам предоставляется уникальная возможность отыграть любую роль. Это межмирье, куда ведут двери множества миров, пусть даже существующих только в вашем вообра-жении. Это мир, где скрещиваются клинки и взгляды, где есть место для обычного и таинственного, где можно стать героем или найти мир и покой. Мы собираемся минимально ограничивать игроков в осуществлении их замыслов по выбору персонажа и его способностей.   Всячески приветствуется и будет поощряться оригинальность, красочность, проработанность и оформленность идеи.

Но нужно заметить, что МиФ - это игра все-таки командная, т.е. основную линию и канву игры определяют действия групп людей; хотя это не значит, что один в поле не воин, все зависит от того кто этот один. Тем же, кто любит независимость может облегчить жизнь и дать новые направления и возможности в игре - «Вольный город» (но, о нем дальше).

 Вместе с тем, будет существовать видимость мастерского произвола, т.е. для мира МиФа раз-работаны некоторые законы его существования (не правила игры), которые полностью известны на начало игры будут только мастерам и некоторые ваши действия будут иметь совсем не те послед-ствия, которых вы ожидаете (особенно это касается магов). Но, выше сказанное не относится к дей-ствиям, описанным правилами игры. А что касается знания мировых законов, то как говорят: «Ищи-те, и обрящите.».

Теперь хотелось бы упомянуть об одной мифовской традиции, которая в свое время так привлекла наше внимание. МиФ - это игра, результат и удача которой зависят почти целиком от самих игроков. Мастера, готовя игру, дают вам реальную возможность осуществить свои идеи и планы, но в самой игре они выступают либо как рядовые игроки, либо как соломоновы судьи в спорных ситуациях. Никогда мастера на МиФе не занимались и не будут заниматься управлением игрой и вытягиванием ее за уши.

Теперь хотим сказать несколько слов для любителей искать дырки в правилах. Вспомните ваше детство - тот, кто не соблюдает правила игры или пытается почти нечестно схитрить, из игры исключается. Нет, вас конечно не будут брать под белы ручки и выдворять с полигона, но и играть с вами тоже не станут. (Разве приятно, когда тебя игнорируют?)

На игре также вводится «сухой» закон: до игры и после - это ваше дело, чем вы будете утолять жажду, - но во время игры просьба не появляться на людях в нетрезвом виде. Если уж так невтер-пеж, то сидите в палатке, пока не протрезвеете (а это будут определять окружающие). Т.е. если го-род «напился», он считается пустым, заходи кто хочет, делай что хочешь. Игроки «навеселе» как бы исчезают из игры. Играющие имеют полное право игнорировать их действия.

Но не будем больше о неприятном. Лучше вспомним, что ребенок в нас не умирает с прошед-шими годами, мы просто очень хорошо его прячем от других, от мира, от себя...

Так хочется, чтобы эта игра стала Сказкой, в которой есть место «вечному и доброму», чести и предательству, любви и ненависти, коварству и доверчивости. Пусть в мире МиФа поют песни и иг-рают свадьбы, рушат города и строят новые. Пусть не опустеют улицы Вольного города и не погас-нут огни Города Магов. Пусть  Драконы никогда  не станут  только легендами. Пусть рядом уживают-ся люди и создания магии. Пусть призрачные замки восхищают не пугая. Веселье и радость пусть наполнит праздники, и тяжесть утрат растает легкой грустью. Достойных вам врагов и верных дру-зей на дорогах МиФа. Пусть огонь вашей фантазии озарит тот мир, который мы называем Игрой.

 Давайте на несколько дней станем воинами, нищими, королями, кабатчиками, драконами, эльфами, магами, кузнецами, жителями придуманных нами городов, оборотнями, жрецами...

Давайте забудем все ссоры и обиды, где-нибудь дома и подарим друг другу несколько интересных дней и немного своего тепла.
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Организационные моменты.

Время проведения игры:

                          12 - 13 августа - заезд на полигон.

                          14 - 18 августа - Игра, турниры, карнавалы и т.д.

                          19 августа - отъезд участников.

           Эти сроки могут быть незначительно изменены из-за погоды.

Заявка. Для того чтобы попасть на игру необходимо сделать заявку. Индивидуальная заявка:

Ф.И.О.

Домашний адрес и телефон.

Игровое имя, истинное имя (не сообщается никому кроме мастеров)

Роль, возможная задача на игру, личная история или легенда.

Форма командной заявки:

Название команды.

Количество игроков.

Адрес капитана команды.

Имена игроков, их адреса и телефоны (по возможности).

Игровые и истинные имена игроков; их легенды (при необходимости).

Имидж команды.

Легенда команды.

Игровая задача.

Для команд также желательно написать короткую аннотацию к своей заявке - то, что о вас должны знать окружающие. К началу июня мы предполагаем составить небольшой обзор по миру МиФа и существующих в нем народов. Заявки (особенно на магию) будут приниматься до конца июня. Люди, заранее не подавшие заявки, должны прибыть за два дня до ее начала и представить-ся мастерам.

Оргвзнос на игру - 50 рублей (50 тысяч по старому). Взносы желательно сдавать ибо на них будет закуплен фейерверк, оснащен кабак и прочее; не сдавшие взносы не получат ни денег, ни сертификатов и будут лишены прочих благ.

Продукты и снаряжение. Обеспечение игроков и команд продуктами питания и тур. снаря-жением ложится на них самих. (Вопрос о возможности закупки продовольствия на месте решается индивидуально с каждой командой в ходе переписки.) Во время игры запрещается портить или воровать продукты питания, снаряжение.

Капитанам команд. Вы несете ответственность за здоровье ваших людей, соблюдение мер техники безопасности. Вы должны обеспечить оснащение вашей команды снаряжением, продуктами и всеми необходимыми мелочами (включая запасные теплые носки и пр.). Особое внимание просим обратить на наличие в команде аптечки; капитан также должен быть осведомлен о хронических за-болеваниях, аллергиях и т.д. членов своей команды. Вы также несете ответственность за невыпол-нение или незнание правил вашими игроками. Перед самой игрой состоится Совет капитанов ко-манд, где будут решены последние проблемы, после этого ни в правила, ни в другие вопросы  изме-нения вносится не будут.

Игровая территория. Определяется и выбирается Мастерами. Территория имеет конкрет-ные границы, далее которых нет игровых мест и сокровищниц, однако там могут вестись игровые действия. Районы расположения лагерей определяются мастерами и не могут быть изменены до начала игры. Также, команда, поставившая город или любое другое поселение, должна подразу-мевать и принадлежность им окружающей земли, границы которой они определяют по своему усмотрению. Для постройки крепостей команды могут заехать на полигон заранее.

Игровое время. На всем игровом пространстве принимается реальное времяисчисление. В ночное время, с 23 до 6 часов лагеря считаются полностью неприступными, в это время запрещены любые штурмовые приготовления в радиусе 10 метров от лагеря. В интервале с 6 до 7 часов утра в лагерь противника можно засылать диверсантов (не более 3-х человек или одного монстра). Если они открыли ворота, считайте вход свободен.

О посторонних, наблюдателях и т.д. Все присутствующие на игре должны иметь игровой образ и костюм, т.е. быть в игре. Исключение будет сделано только для человека в видеокамерой, обвешанного фотоаппаратами. Такой человек полностью исключается из игры, обязан не мешать играть остальным и держать в тайне все им увиденное и услышанное. К игрокам же просьба, пос-тарайтесь предупреждать оператора заранее о тех игровых моментах, которые вы хотите запечатлеть. Но, операторы, не обижайтесь, если вас куда-нибудь не пустят.                                  2
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Статус лагерей.

Городище (укрепленный лагерь). Укрепленным лагерем считается место, обнесенное сте-ной (веревочной или настоящей). Примером простейшей деревянной стены является каркас из трех бревен.

 Лагерь должен быть оборудован с учетом требований противопожарной и санитарной безо-пасности. Лагерь должен быть разделен на игровую и хозяйственную зоны, которые должны быть размещены так, чтобы игра и хоз. деятельность не пересекались (это требование в основном для крупных лагерей). В хозяйственную зону входят палатки, кострища, навесы и т.п.; игровая зона- это штурмовые стены и башни, сокровищницы, линия флагштоков, храмы и пр. игровые сооружения. Границы хоз. зоны должны быть отмечены.

Фортификация. Лагерь может быть обнесен веревочной или бревенчатой (штурмовой) сте-ной.

Лагерь, обнесенный только веревочной стеной, не может иметь сложных фортификационных образований, (двойные ворота, коридоры смерти и пр.) Он должен иметь четко выделенные ворота (не менее 1,5 м. в ширину), которые пробиваются одним ударом тарана. Проходить сквозь веревоч-ные стены запрещено (и для хозяев лагеря в том числе).

Лагерь, имеющий бревенчатую (штурмовую) стену может быть обнесен рвом, иметь сложную систему обороны. Высота штурмовой стены не должна превышать 2-х метров, а высота башни 3,5 метров, длина штурмовой стены не менее 4-х метров. Штурмовая стена должна выдерживать вес десяти человек одновременно. Остальные стены считаются непроходимыми (исключение, стены с тайными выходами, но в ваших интересах держать их в тайне). Ширина ворот должна быть не ме-нее 1,5 метров. Ворота лагеря могут быть сломаны 10 имитационными ударами (таран держат одно-временно не менее 4-х человек, которые должны громко и дружно отсчитывать удары), или по-нас-тоящему, по желанию хозяев. Перед стенами может находиться ров, шириной не более 1,5 метров; при попадании в ров одной или двумя ногами, игрок считается погибшим. Чтобы преодолеть ров необходимо его засыпать или перебросить через него мост. Штурмы, подкопы и пр. осуществляются только через штурмовые стены. Без разрешения хозяев ломать стены «по жизни» запрещено.

Все штурмовые сооружения должны соответствовать нормам безопасности.

Осада. Лагерь считается осажденным, если перекрыты пути и подступы к его стенам. Через 4 часа осады в стане осажденных начинается голод и после этого срока через каждые полчаса по два человека от осажденных должны направляться в Страну мертвых. Голод в стане осажденных может быть остановлен, если к ним будет доставлен караван с провизией. Караван имитируется проносом в лагерь осажденных 20 литров воды. После этого или при кратковременном снятии осады, отсчет времени начинается заново.

Штурм и сжигание городов. Штурм лагеря возможен по «живой» лестнице, приступом ворот ударной группировкой или с применением штурмовых машин, а также с помощью летающих персо-нажей, которые могут проникнуть (перелететь) в лагерь через любую стену.

Прятать сокровища в палатках, на неигровой территории категорически запрещается. Палатки, снаряжение, продукты питания и прочие неигровые вещи являются неприкосновенной собствен-ностью команд. Во время ограбления каждый может взять из сокровищницы только один предмет.

В игровой зоне лагеря должна быть установлена линия флагштоков, имитирующая здания го-рода. Флагшток представляет из себя закрепленный вертикально шест выше человеческого роста, с прикрепленным на нем флажок со знаком идентичным значку того строения, которому соответствует данный шест. Знаки каждого строения в городище должны существенно отличаться. Чтобы «сжечь» какое-то строение достаточно привязать четыре красные ленточки бантиком на соответствующий шест. Все спрятавшиеся в нем обитатели и их игровая амуниция считается уничтоженной. (Если флагштоков нет, то достаточно привязать на палатку одну ленточку) Если сожжены все строения, то городище считается сгоревшим полностью. «Отстройка» сгоревших строений производится соответ-ствующими мастерами за плату.

«Вольный город».

Игрокам-одиночкам бывает трудно наладить быт на игре (палатка, кострище и пр.). Для них будет существовать такое образование, как Вольный город. В нем будут располагаться: кабак, пло-щадь собраний и представлений, мастерские, тюрьма и многое другое, не считая собственно улиц, которые будут составлены из палаток, привезенных игроками и предоставленных мастерами (необ-ходима предварительная договоренность). И все хозяйственные вопросы будут решаться сообща.
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Магия.

Разрабатываемый нами,  МиФ девяносто восьмого года предполагает существование в игре разнообразной магии, различной как по качеству, так и по количеству. Поэтому мы хотим сразу из-ложить нашу точку зрения по этому  поводу, в надежде что игроки прислушаются к ней.

Для начала хотим представить основные идеи, действовавшие на всех предыдущих МиФах.

Во-первых, магия должна быть «образной и обоснованной, т.е. подкрепляться соответствую-щими обрядами, снаряжением, предметами и т.п. (одним словом- атрибутами) Это значит, что нельзя просто надеть повязку мертвого и телепортироваться, нужно сыграть телепортацию. Причем каждый раз одинаково.»

Во-вторых, она должна быть «явной и зрелищной. Это значит, что вы не можете телепортиро-ваться неожиданно. Сперва вы должны проделать какие-то видимые отчетливо и явно действия. Даже, если вас никто не видит. Более того, эти действия должны быть рассчитаны на зрителя, интересны ему и понятны.»

В-третьих, «качественной. Насколько хорошо будет сделано то или иное магическое действие, снаряжение, настолько сильной будет эта магия.»

И, наконец, в-четвертых, магия должна быть «не абсолютной, т.е. всегда тот, против кого магия направлена должен иметь шанс противостоять ей. Это значит, что чем опаснее ваша магия для других, тем более она должна быть ограничена во времени, в пространстве или в энергии. Или же против нее будет введена антимагия. Следовательно, в свою модель разумнее ввести знакомые и привычные ограничения вам же самим, иначе это сделают мастера и, возможно, не так удобно для вас.»

Данная концепция была представлена в докладе Левковского А.В. (Иркутск) на Сибконе-96 «Магия в системе полевых ролевых игр типа МиФ», цитаты из которого здесь представлены. Эти принципы мы принимаем основными и общими при моделировании магии на МиФе-98.

**********************************************

Далее, хотим разграничить некоторые «виды» магии, ибо источники магических знаний и сил могут быть различны, а значит различными могут быть и последствия ее применения, и способ ее моделирования. Мы предполагаем наличие на игре: магии свойств, магии колдовства и высшей магии.

Магия свойств. Это изначально, чаще всего генетически, заложенные способности каждого индивидуума или расы в целом: полет дракона, нематериальность привидения, наследственный оборотизм, повышенная регенерация, повышенная живучесть и т.д. Эти свойства от одного су-щества к другому не передаются и обучиться им невозможно; их можно нацепить, но уже с помощью магии или лабиринта, но учтите, что при этом вы можете получить и кое что в придачу (научившись летать, приобретете крылья) . Такая магия оговаривается с мастерами только до игры, приобрете-ние свойств на игре будет рассматриваться уже по правилам высшей или колдовской магии. Свойства подтверждаются сертификатами.

Магия колдовства. Самый распространенный на играх вид магии. У некого индивидуума имеется набор обрядов, заклинаний, артефактов и т. п. Он ими более или менее успешно пользует-ся. Набор этот оговаривается с мастерами до игры, подтверждается сертификатами. На игре источ-ником новых возможностей могут быть клады, свитки, другие маги, которые могут обучить вас новым заклинаниям, лабиринт...

Высшая магия. Маг высокого полета способен к творчеству. В идеале он может все. Это нап-равление требует большой фантазии, немалых знаний, артистичности... Такой маг также обладает определенным набором, но может по своему усмотрению изобретать новые заклинания, обряды, создавать артефакты для личного одноразового или постоянного пользования. Мощность его об-рядов может быть на порядок выше, чем у обычного мага. Но все это, как вы сами понимаете просто так не дается. Чтобы создать что-то, необходимо хорошо представлять себе процесс, базу и резуль-тат. Иначе, вы можете получить что-нибудь неожиданное. Но любое новоизобретение также требует подтверждения сертификатом, а следовательно будет обсуждаться с мастерами по магии (в процес-се игры).

В заявках просим указывать какого рода магией вы хотите обладать. И хотим еще раз подчерк-нуть, что для любого вида должны выполняться базовые правила по магии. Соответственно, тот, кто хочет пойти творческим магом, должен при подготовке учитывать то разнообразие вещей и атрибу-тов, которые ему могут потребоваться (разные обряды с одним и тем же антуражем могут и не прой-ти). Хотелось бы так же заявки на магию получить как можно раньше, но не пугай-тесь, если какая-то идея пришла к вам перед самой игрой, заявку можно будет сделать по приезду                           4

Истинные имена. Любой маг имеет истинное имя, которое является как бы его ключом, к замку под название «высшие силы». Человек, знающий истинное имя мага, может отдать тому лю-бой приказ, который становится для мага первостепенной задачей, обязательной к исполнению. Но, после выполнения приказа маг лишается своего истинного имени и, как следствие, своей магичес-кой силы. После произнесения истинного имени магу запрещается во время получения и выполне-ния приказа совершать самоубийство или делать провокации на убийство себя.

Древние магические артефакты.

Чаша Всевластья. Известно что она состоит из нескольких частей и тот, кто соберет их вое-дино, обретет власть над миром и над всеми его обитателями.

Меч короля Артура. Меч, дающий своему владельцу неуязвимость в бою. Он может принад-лежать только потомкам истинных королей, и не дайте боги попасть ему в злые руки.

Корона короля оборотней. Носящий корону приобретает власть над оборотнями.

� EMBED Word.Picture.6  ���

Кольцо бессмертия. Делает своего владельца бессмертным.

О магических артефактах. Предметов, на которых будет закре-                               плена магия, в игре будет не так уж мало, но каждый из них будет иметь                              кроме соответствующего сертификата значок магии, нанесенный на сам                          предмет (это делают Мастера). Заявки на магические предметы просим                               подавать заранее (до середины июня), описание некоторых артефактов                               будет как и описание  некоторых  существ  дано в приложении,  в конце                                    июня. Внешний вид артефакта должен по возможности соответствовать                     назначению, быть выразительным и заметным, не забудьте также о внеш-                               ней красоте. Артефакты также могут создаваться во время игры.

Магические свитки. Заклинания, закрепленные на бумаге, одноразо-                               вого действия. Чтобы использовать свиток не обязательно быть магом.                                         После использования свиток уничтожается.

Город Магов. Старые легенды вновь обрели реальность. Маги со всего мира собрались сюда чтобы изучать законы магии и совершенствоваться в своих знаниях и умениях. При городе су-ществует Школа, где пришедшие сюда могут постичь высокое искусство и овладеть силами мироз-дания. Управляется город Верховным Магом, могущественнейшим из существующих ныне. В городе живут и  простые люди, чьими сердцами еще не завладела всепоглощающая  власть тайных знаний. Маги создали вокруг города защитный купол, чтобы ничто не мешало их занятиям. Никто не может туда войти или выйти без их на то позволения. Много странного и таинственного происходит за стенами Города Магов. Те же, кто осмелился побывать Там, уже никогда не останется прежним...

Лабиринт. Место силы, которое некоторые называют абсолютом, некоторые считают живым существом. Он известен под разными названиями в разных мирах. Говорят, что Лабиринт может исполнить любое желание. Говорят, он знает все. Но, не все возвращаются оттуда. И ты должен знать, зачем идешь туда и что ты готов заплатить. Лабиринт заглянет в твою душу и покажет на что ты способен. Но, кто не рискует, тот «не пьет шампанского».

Некоторые способы моделирования внешнего вида (свойств существ).

Крылья - широкий плащ, который в полете обоими руками держится в развернутом виде.

Оборотизм (любой) - объемная налобная маска (например, из папье-маше), по которой легко узнать изображаемое существо. (В целях зрелищности и единообразия, по договоренности с масте-рами, вам сделают маску.) Остальные атрибуты (лапы, хвосты и т.д.) на ваше усмотрение.

Чешуйчатость - раскраска лица, шеи и кистей рук (всей руки, если она открыта).

�

И т.д. Главное, чтобы ваш костюм был красивым, интересным и понятным. Любая зрелищ-ность на игре Мастерами будет только приветствоваться.
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Боевые правила.

Хиты и доспехи. Поражаемая зона полуторная (корпус, руки по локоть, ноги по колено). Запре-щены удары в голову, пах, по кистям рук; рукопашные приемы и использование подручных средств недопустимо.

Каждый персонаж  имеет 1 хит. Все исключения оговариваются заранее и будут представлены на параде. Доспехи могут увеличить число хитов:

легкий доспех - кожаный; одежда с металлическими вставками, расположенными на рас-стоянии не более 5 см. - дает один дополнительный хит.

средний доспех - кольчуга из колец диаметром не более 2-х см. ;кожаный с металличес-кими вставками, расположенными на расстоянии не более 5 см. ;одежда с металлическими вставками, расположенными вплотную - дает два дополнительных хита.

тяжелый доспех - кожаный с металлическими вставками, расположенными вплотную; ме-таллические пластины, соединенные кольчужным плетением; одежда с металлическими вставками, наложенными друг на друга - дают три хита.

шлем дает еще один хит при наличии любого из вышеперечисленных доспехов.

Металлическая жесть (консервно-баночная) и фольга не засчитываются за доспех. Толщина кожи или кожзаменителя должна быть толщиной не менее 0.5 см.

Тело человека разделяется на три условные зоны: торс, плечо, бедра. Каждая из перечис-ленных частей тела считается защищенной, если более половины ее прикрыто доспехом. В про-тивном случае, удар в эту часть засчитывается как по бездоспешнику.

Максимальное число хитов обычного игрока (не монстра) всегда не превышает пяти, доспехи одетые один на другой не могут увеличить число хитов выше четырех.

Оценка хитовости особо эстетических и исторически ценных доспехов будет проводиться по-особому. Такие доспехи также будут представлены на параде.

Оружие. Разрешаются любые виды клинкового оружия. Длина клинкового оружия не огова-ривается. Запрещено оружие, изготовленное из металла, исключая тонкостенные трубки. Мини-мальный вес оружия - 7 гр. на см. длины клинка.

Полная длина ударного оружия (цеп, кистень, палица и пр.) не должна превышать 1 м.

Из древкового оружия разрешены копья с мягким наконечником и алебарды с четко выражен-ной, мягкой рубящей частью.

Из метательного оружия на игру допускаются луки и арбалеты с фиксированной натяжкой те-тивы и стрелами с мягкими наконечниками, а также катапульты и баллисты. Стрела снимает все хиты до нулевого (исключение- многохитовые монстры). Катапульты и баллисты должны иметь в длину не менее 120 см. и в ширину не менее 70 см. ;диаметр в сечении основных несущих балок метательных машин должен быть не меньше 10 см. Камень из катапульты (мешок из тряпок) и стрела из баллисты отнимает все хиты (включая нулевой), шит от удара не защищает.

Любое другое оружие должно быть оговорено с мастерами заранее и  будет представлено на параде. Перед игрой будет произведен смотр  и оружие, не соответствующее правилам безопас-ности к игре допущено не будет. Все оружие должно соответствовать эстетическим нормам.

Поражение, ранение, смерть. Оружие можно отбивать шитом, наручем или поножем. Наме-ренное отбивание оружия  или прикрывание поражаемой зоны незащищенной рукой засчитывается как удар. Захват оружия «противника» за боевую часть приравнивается к поражению до нулевого хита (исключение- захват рукой в латной перчатке).

Серия коротких ударов засчитывается за один удар. Скользящие (касательные) удары по дос-пеху не засчитываются.

Если с вас сняли все хиты, вы становитесь тяжелораненным. У вас остается нулевой хит. Иг-рок с нулевым хитом не способен вести никаких действий и считается потерявшим сознание (необ-ходимо сесть и не мешать остальным). Если врачебная помощь не оказана в течение 30 минут, персонаж умирает.

В случае, когда в бою сняли не все хиты, они восстанавливаются через 10 минут с момента выхода из боя.

Кулуарное убийство совершается не в бою проведением ножом по горлу.

Умерший персонаж через десять минут после своей смерти идет в Страну Мертвых, надев бе-лый хайратник (кусок бинта), где и поступает в распоряжение Короля мертвых. По пути мертвый не имеет права ни с кем говорить, тем более передавать какую-то информацию. Если живой заговорил с мертвым по игре, то последний может привести его с собой в Страну Мертвых, тем самым зарабо-тав себе жизнь.                                                                                                                                         6
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Болезни, лечение, лекари. На игре существуют различные виды болезней, вызываемые ядами, тяжелыми ранениями, эпидемиями, магией и др. Болезнь имеет определенные характерис-тики, которые записаны в сертификат болезни.

Виды болезней:

тяжелораненные (нулевой хит);

инфекционные, заразные болезни - имеют общие черты. Ладони такого больного покры-ваются пахучим веществом (например, бальзам Золотая звезда). Если больной случайно через другие предметы или специально замажет кого-нибудь этим веществом, то тот счи-тается зараженным. Если больного не вылечат, он должен пойти к Королю мертвых для решения своей дальнейшей судьбы.

яд - не заразен.

Время вышеперечисленных болезней - 30 мин.

Болезни, вызванные действием магии, сопровождаются отдельными сертификатами, где описаны время болезни, ее симптомы и пр.

Лечить болезни могут только лекари; обрядами, травками или чем другим- это зависит от их мастерства и умений. Эти роли заявляются до игры, во время игры этому искусству можно научить-ся только у другого лекаря. Когда лечение проведено, лекарь бросает кубик на эффективность своего лечения (ведь лекарство может и не подействовать). Вероятность указывается в сертифи-кате болезни, тяжелые ранения лечатся со стопроцентной вероятностью.

Пленение, рабство, пытки. Пленение осуществляется путем захвата и фиксации веревоч-ной (ременной) петлей тела или конечностей противника, который при этом считается связанным. В случае захвата петлей оружия за боевую часть, пленение считается недействительным. Пленный не может кричать, звать на помощь и пр. ,если ему сказали, что у него во рту кляп. Освободиться из плена можно многими способами, но в любом случае, начиная с 23 часов, пленный имеет право ос-вободиться сам и покинуть лагерь пленителя.

С пленного можно снять игровые сокровища, артефакты; оружие пленных относится к оружейнику в город (который платит за него установленную мастерами сумму), где свое(!) оружие можно будет купить. После игры все оружие обязательно возвращается их владельцам. Доспехи с пленных не снимаются. Также нельзя забрать больше 2-х монет.

Пленного можно обратить в рабство (заставить работать). В рабстве человека можно держать не больше 2-х часов, сверх этого срока по обоюдной договоренности. По истечении этого срока раб умирает.

Пленных и рабов можно пытать; предполагается два способа это делать:

Первый. С помощью «пыточного набора». Пленный вытаскивает карту, не показывая ее про-тивнику; тот задает ему вопросы, на которые пленный отвечает правдиво, но односложно. Если количество вопросов превысило указанное на карте, пленник считается запытанным до смерти и уходит в Страну мертвых. Карта «нельзя пытать» означает, что пленный при первом же вопросе умирает. Карта «врет не краснея» означает ваше право врать, отвечая на поставленные вопросы, можно также просто не отвечать.

Второй. Для тех, кто любит красивую игру и не любит «Павликов Морозовых». Палач имити-рует пытки, нанося на тело жертвы рисунок предполагаемой раны. Количество вопросов и заходов здесь не ограничено, но и правдивость ответов не гарантирована. Это взаимная игра палача и жертвы, основанная на обоюдном согласии.

Страна мертвых. Все убитые должны, надев белую повязку, идти в Страну мертвых нигде не задерживаясь и никуда не заходя, молча, не реагируя на окружающих и не мешая им. Игрок ос-тается в роли до разговора с Королем мертвых.

Умерший находится в Стране мертвых 4 часа. В это время он может задействован в испол-нении хозяйственных и игровых задач (на усмотрение Короля мертвых). Потом, сменив роль, воз-вращается в игру (т.е. забывает обстоятельства прошлой жизни, тем более обстоятельства своей смерти), у него также есть возможность пройти обряд восстановления памяти о прошлых инкарна-циях.

С убитого можно снимать игровые драгоценности и артефакты, и не более 2-х монет. Если умершего отпели, то он направляется в Страну мертвых с оружием. Обряд отпевания должен быть проведен в ближайшее время (в течении 30 мин. после смерти). Если обряд не был совершен, мертвый оставляет свое оружие в своем лагере, либо сдает в Стране мертвых, откуда его переправляют в лагерь погибшего.
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Возрождение, смена роли. Из Страны мертвых обычно выходят в свою команду, но можно выйти любой другой ролью (в другую команду по договоренности с капитаном). В любом случае, но-вая роль ничего не может помнить ни о событиях прошлой жизни, ни об обстоятельствах смерти, ни о врагах прошлой жизни. Как правило, мертвый будет выходить в игру в собственном лагере, взрос-лым персонажем (с оружием или без- см. предыдущий пункт); если кто-то хочет непременно побыть ребенком, это не исключено. Но на данной игре мы вводим некоторые ограничения: маги в ближай-шей реинкарнации вряд ли будут магами; также для «бродячих» отрядов, одиночных пришельцев и ушельцев, беглецов и изгнанных- если вы не народ, т.е. «мы маленький отряд, который попал в этот мир», то попав под катастрофическое истребление (более 70%), выйти в ту же команду или создать команду, с теми же заморочками вы не сможете. При желании, вы можете пройти Лабиринт и вос-становить память (но это непросто).

Можно также сменить роль, не убивая предыдущую. Технология следующая- вы извещаете свою команду, что ваш персонаж исчезает на время (ушел на разведку новых земель, засел в меди-тации, пропал в публичном доме и т.д.), затем идете в Страну мертвых и сообщаете о своей новой роли Королю мертвых (получаете необходимые сертификаты и прочее) и выходите в игру уже в новой роли. Будут вас путать или нет- зависит от качества отыгрыша. Для того чтобы вернуться к прежней роли, извещаете об этом Короля мертвых и вперед. Но советую не увлекаться частой сме-ной ролей, вы можете запутаться сами и запутать других.

Информация. В игре будет существовать множество информации в самых различных фор-мах. Некоторая информация будет существовать в виде сборников:

Книга Магии - в ней будет содержаться свод существующей магии, принцип ее действия и способы борьбы с ней.

Книга Мира - летопись игры.

Книга Мертвых - которую составляет Король мертвых на основе ваших рассказов.

Информацию также можно будет найти в библиотеках городов, храмов, поселений; она будет разбросана по территории в виде кладов, заначек, шифровок и пр.; ее будут переносить от места к месту различные личности. Не вся таким образом добытая информация будет верной или явной, а если вы хотите получить точный и правдивый ответ на свой вопрос - идите в Лабиринт.

Вы вправе привносить в игру любую свою информацию, в виде легенд, мифов, басен, сплетен и т. д. Желательно также для украшения игры (а в последствии и для воспоминаний) составлять свой летописи происходящего, оставлять в виде документов договора, брачные контракты, долго-вые расписки, свои изыскания в области магии или политики и прочее, прочее, прочее.

Экономика.

�

На время МиФа вводится игровая валюта. Игровые деньги обеспечиваются достоянием каба-ка, игровыми сокровищницами и т.п. Денежная система (нум, мен, нор и нуменор) - традиционная с прошлых игр.

1нуменор = 2норам = 5менам = 10нумам.

Каждому игроку выдается стартовый капитал в 2 нуменора.



*****************************************************************************



Мы будем рады получить ваши дополнения и новые идеи. Все изменения данных правил будут доведены до сведения игроков непосредственно перед игрой.

(При составлении данных правил как базу мы использовали правила МиФа-95)



Мастера:

                                    Харитонова Ольга (Эрида)                      630117 г. Новосибирск

                                    Кулакова Татьяна (Тай)             ул. Арбузова 16-56 (3832-32-41-16 д.)

                                                                                                    E-mail: erida@mail.nsk.ru















                                                                                                                                                             8









