Вас приветствует мастерская группа 

Warhammer Conquest 2002.

Игра состоится 28-30 июня 2002 года. 

Место проведения - ближнее Подмосковье.

Игровое время:  пятница (28 июня) 22-00    — воскресенье (30 июня)  14-00.

Приблизительное количество игроков: 80 человек.

Вступление, оно же Краткая Историческая Справка.

(Для блюстителей хронологий: данный документ не имеет исторической ценности и не претендует на историческое соответствие. Так, сказка сказкой).


Новое время. По сравнению с баталиями старого мира - сплошь, мир и гладь. Малые набеги, малые походы, малая кровь и малые подвиги. Где герои аравийских войн? Где великое противостояние Хаосу? Где орды нежити, которые...  впрочем, на этом месте стоит поподробнее.


Некоторое время назад - десяток-другой сотен лет - мир вздохнул спокойно, ибо! А что, собственно, ибо? Великое заклинание Наггаша, Верховного Лорда Нежити, упокоилось на дне его гробницы, где-то на границе мертвой пустыни и высоких гор, - в некоем "приятном" местечке под названием Наггашизар, а кости нежити развеяны великими ветрами. Вампиры - кровь земли, белая кость - хозяйничают в своих землях, некроманты перестали так уж рьяно действовать за пределами своих маленьких доменов. 





*

*
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Сыны Бретонии отдыхают, и их крепкий здоровый сон изредка нарушают нестройные вопли гоблинских банд и крысиных погонщиков. Империя поддерживает нейтралитет, эльфов давно не слышно, легенды о  жутких ящерах превратились в байки, которыми пугают малышей: "...стегодончик придет, тебя в лес унесет...". 


Король Леон, казалось, забыл древнее предупреждение Мальдреда и Малфлёр о разрушительной силе магии. Мимолетные желания Карла Франца - бредовая идея создания магического университета - нашли сильную финансовую поддержку. Народ принял идею "на ура": наконец-то эти сумасшедшие будут делать хоть что-то полезное - бесплатно научат детей грамоте, будут помогать в рабском крестьянском труде, освободят народ от всеобщей воинской повинности - так же написано в этих многочисленных листовках, подписанных магическим комитетом. А пара серебряных в подтверждение правоты написанного является логичным аргументом "за".
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Короли Ультуана почувствовали возмущение магических сил первыми. Возмущение происходило где-то в центре старого материка, на землях людских королевств. Более точно назвать место не брались даже лучшие предсказатели. Но одно было ясно точно: теперь и у людей есть сильные маги. 


Памятуя о создании университета и магического конклава, короли Ультуана решили выслать эмиссаров с целью выявления источника возмущения, его возможного контроля и, как это ни прискорбно, принесения магического спокойствия. 


Гораздо интереснее для высоких владык было заявление старейшин о том, что источник силы, как будто бы новый, но, тем не менее, они с ним знакомы. И, что самое интересное, старейшины не смогли вспомнить, когда произошло это знакомство. Одно они могли сказать точно - ничего приятного это знакомство не принесет.
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Силу источника почувствовали все мало-мальски обученные и способные к волшебному ремеслу. Одни поспешили сообщить новости своим лендлордам, другие решили затаиться, третьи предприняли более решительные меры...

Вводная часть.


Собственно, именно с этого момента начинается описание самой игры. Игра базируется на пятой редакции системы Warhammer Fantasy Battle и является ролевой реконструкцией фантастического мира. 


Мир Warhammer состоит не только из баталий, как может себе представить большинство читающих этот текст, но и из неплохо прописанной истории. Мир Warhammer представляет собой достаточно хорошо проработанную структуру межрасовых отношений, систему мировой магии, очерченную географию и колоссальное множество легенд, посвященное великим и малым событиям, богам и героям, победам и поражениям. Наша реконструкция базируется именно на этих страницах книг Warhammer Fantasy Battle.


Переработав достаточное количество первоисточников (коими являются оригинальные издания компании Games-Workshop), на данный момент мастерская группа располагает достаточным количеством имен и легенд, присутствовавших в мире Warhammer, чтобы удовлетворить заявки даже самых требовательных игроков. 


Мы предполагаем, что игрок, решивший заявить о своем участии в игре, моделирующей мир Warhammer, понимает, что участие в подобной игре потребует от него достаточно сил, терпения и средств. В первую очередь, мы хотели бы попросить у игроков внимания к следующей просьбе: заявляйте об участии в игре заранее, этим вы обезопасите себя от ненужных проблем, связанных с подготовкой и участием, а нам поможете подобрать для Вас достойные и удовлетворяющие Ваши желания роли.

Некоторые игровые подробности.


Игра идет в реальном времени, в связи с чем на игре не моделируется обучение, макроэкономика и большинство игровых реальностей, предполагающих “длительное включение”. Тем не менее, игроки смогут изменять свои способности и в ситуации реального времени (см. атрибуты). 

Место действия – пограничные территории Бретонии. Игроки, заявляющие роли других (не людских) рас должны понимать, что в данной локации они окажутся в меньшинстве. Возможны заявки одиночек, заявки партий или заявки подразделений. В случае заявки одиночки мастерская группа берет на себя труды по предоставлению игроку необходимой информации, описывающей легенду персонажа. (Подробнее разделы Заявка и Персонаж). Заявка подразделения – заявка команды, которая играет организованную боевую единицу. Подразделение обязано иметь командира (персональная заявка), желателен боевой штандарт, обязателен единый цвет и стиль в одежде. Партия – подразделение, состоящее из одиночек. В этом случае команда, играющая за партию, отвечает определенным требованиям (расовая принадлежность и совместимость, общая и раздельная игровая информация, общие и персональные вводные). Командир в подобной партии условен, штандарт желателен для каждого члена партии. Каждый одиночка ОБЯЗАТЕЛЬНО получает собственную вводную, которой может делиться или не делиться с членами партии.

Поскольку игра моделирует появление в определенной локации чужих для данной местности отрядов или персонажей, игрокам будет объявлено время начала игры, после которого все персонажи и подразделения начнут действовать в соответствие с правилами, а это значит, что опоздавший к началу игры опаздывает к событиям, которые могут совпадать с его собственными интересами. 


Однозначно присутствующие на игре локации — бретонский форпост, таверна и библиотека. Все эти локации являются игровыми зонами, персонажи, присутствующие в данных локациях являются игровыми. 


Если игрок или команда желают заявить другую локацию, необходимо обсудить возможность существования локации на игре с мастерами за три месяца до игры — до 1 апреля 2002 года.

Заявка.

Необходимое условие заявки – написать, не только КОГО Вы хотите поиграть, но и ВО ЧТО Вы хотите поиграть. Мастера ВСЕГДА воспринимают распределенные между игроками роли ПО-СВОЕМУ!!! Поэтому “вживаемость” игрока в мир часто зависит от того, насколько его собственное видение персонажа совпадает с мнением мастеров. 

Заявки принимаются до 1 июня 2002 года.

Персонаж.

Персонаж может быть предоставлен мастерской группой или выбран Вами самостоятельно. Последнее возможно в случае, если мастерская группа не может найти что-то по Вашему вкусу в мире Warhammer, а Вы владеете информацией о его наличии. 

Любой персонаж обладает набором характеристик, которые хорошо описаны в базовых правилах настольного варианта. Наряду с этим, в настольном варианте хорошо описан внешний вид любого персонажа. Поскольку мы предполагаем реконструкцию мира, одним из ТРЕБОВАНИЙ мастерской группы будет требование к внешнему виду заявленного на роль игрока. Это значит, что костюм игрока будет его визитной карточкой в мир, и если она не соответствует представлению мира о персоне, персона вряд ли будет обладать всеми свойствами и способностями моделируемой роли в полной мере.

Мастерская группа готова помочь игрокам в подготовке эскизов костюмов.

Характеристиками, относящимися к взаимодействию игроков на игре, являются коэффициент нападения (КН), коэффициент защиты (КЗ), хит (Х) и ментальная подвижность (МП). 

***

КН – способность существа пробивать чужой КЗ обычным оружием. Обычным оружием является любое оружие, являющееся среднестатистическим для данного вида войск. (Аналог в Warhammer  -  Strength)

КЗ – способность существа отражать атаки, нанесенные противником, отражающая его собственные расовые данные и предметы защиты. (Аналог в Warhammer – Toughness). 

Х – количество хитов, предполагающееся у данного персонажа (Аналог в Warhammer – Wounds)
МП – способность существа сопротивляться внешним магическим воздействиям. 

***

Любой из параметров может изменяться вследствие использования магических предметов, магических воздействий, отравления, смерти, воскрешения и других разрешенных правилами транзакций.

Магия.

Магия на игре – магия быстрых эффектов. Все эффекты магии просты и понятны, влияют на собственные характеристики персонажа, его союзников или оппонентов, способности и возможности. Подавляющее большинство заклинаний взято из списка оригинальных заклинаний Warhammer Magic. Используемая на игре модель – магия свитков и способностей. Каждый маг получает определенное правилами количество доступных ему в зависимости от расы и уровня опытности заклинаний каждый магический цикл. Магия способностей предполагает разумно большое количество свитков заклинания определенного вида, моделирующего врожденные или приобретенные (от артефактов или заклинаний) магические способности. 

 
Заявки на магические персонажи или магов принимаются до 1 апреля —за 3 месяца до игры.

Атрибуты.

На игре предполагается некоторое количество артефактов – магических предметов, обладающих определенными свойствами. На игре будут моделироваться артефакты, представленные в пятой редакции правил и книгах армий.

Все артефакты на игре делятся на три части: общие – артефакты, которыми могут пользоваться ВСЕ персонажи; расовые – артефакты, которыми могут пользоваться только определенные расы; персональные – артефакты, которыми могут пользоваться только конкретные персонажи. 

Мастерская группа берет на себя труды по изготовлению общих артефактов. Расовые и персональные артефакты изготавливаются их носителями. Команды могут изготовить артефакты впрок: поскольку количество «карманов» любого персонажа ограничено правилами, возможно укладывание расовых и персональных артефактов в клады, выдача их в качестве премий другими персонажами. Если команда или игрок берет на себя заботу об изготовлении артефакта, он должен заявить этот артефакт мастерам хотя бы за три месяца до игры. (До 1 апреля 2002 года).  В этом случае мастера смогут сказать, есть ли подобный артефакт, возможно ли его присутствие на игре и каковы его эффекты. 
Помимо артефактов на игре присутствуют боевые знамена (аналог в Warhammer – Banners). Изготовление боевых знамен аналогично изготовлению артефактов.

На игре предполагается монетарная экономика.

Некоторые технические подробности.

Размер взноса составляет приблизительно 10 условных единиц для жителей Москвы и Подмосковья. Размер взноса, очевидно, будет уменьшаться для приезжающих из дальних регионов игроков. Сократить взнос до нуля мы не можем в связи с достаточно большими расходами на материально-техническую часть и обеспечение таверны. Сразу после игры мастера будут готовы предоставить всем желающим отчет по всем произведенным расходам.

Мы предполагаем, что большинство игроков, желающих приехать на нашу игру, имеют доступ к ресурсам интернета и телефону, поэтому смогут заявить о своем участии до указанных сроков. 

И напоследок…

Мы приглашаем на игру всех желающих и ждем Ваших заявок. 

Мастерская группа полевой игры 

«Warhammer Conquest 2002».

warhammer2002@chat.ru
warhammer2002@yandex.ru
d_e_cor@chat.ru
Телефон в Москве: (095) 115-83-22

     Денис.



      (095) 495-02-97




    Андрей.
