Пути мастерства

Правила для игроков. Альфа-версия.

1. Во что мы играем

Это игра по миру книг Элеоноры Раткевич. По огромному, причудливо-сложному и вместе с тем ясному миру, вмещающему в себя столь многое. Там есть воины и маги, ремесленники и аристократы, шуты и драконы. Можно играть в политику, можно плести интриги и устраивать заговоры или их раскрывать; можно учиться и учить, спасать и быть спасенным. А можно просто жить. Но самое главное – там есть возможность обрести себя. Именно это на наш взгляд является самым важным в мире (в книгах) Раткевич. И именно об этом мы постараемся сделать игру.

В основу нашей игры легла трилогия о деревянном мече и «Парадоксы младшего патриарха». Но мы не пытаемся воспроизвести именно сюжетные линии,  поэтому время по книгам о Кеннете – это ранняя юность Хэсситая,  а время в королевстве Патриархов – пара лет после окончания событий, описанных в книге.

2. Команды и роли

Сад Мостов. Моделируется столица с одноименным названием. Город стоит на реке, вырастая из воды как камыш. “Его улицами были мосты, мостики, мосточки. Иногда их наводили не прямо над водой, а между краями крыш. Каменные радуги, вознесенные в небеса, отбрасывали на землю синие радуги теней. Мостики врастали один в другой, переплетались, сцеплялись, словно пальцы рук в нежном пожатии. Кое-где между окнами верхних этажей были перекинуты не мостики даже, а временные дощатые переходы, и, забегая за парой луковиц к соседу, люди втаскивали эти импровизированные мостики за собой в гостеприимно распахнутое окно.” Работать в городе имеют право только члены гильдии. Чтобы зарабатывать деньги, нужно вступить в гильдию. Но чтобы уплатить вступительный взнос, надо сначала заработать деньги.

Правит этим государством князь-король Юкайгин. Первым этот титул носил один из предков князя Юкайгина, объединивший доселе раздробленные земли в конфедерацию, а затем и в федерацию княжеств. Власть князя-короля наследственная. Ко временам правления князя-короля Юкайгина в новой действительности объединение княжеств добралось до стадии слияния, и Юкайгин скорее король, нежели князь, однако старые привилегии княжеств и сам титул правителя сохранились в неприкосновенности.

Сословное деление не очень ярко выражено и переход из одного сословия в другое вполне вероятен. Земледельцы находятся на самой нижней ступеньке общественной лестницы. За ними следуют нищие и воры, объединенные в гильдии. Далее - горожане-ремесленники. Еще выше - торговцы и менялы: у продавца пирожков вразнос общественное положение куда выше, чем у богатого ткача, например. Чуть выше ремесленников, но ниже торговцев находятся сваты и певцы. За торговцами следует воинское сословие. Выше воинов находится только аристократия. Несмотря на почти суеверное почтение к воинской доблести, вельможи считаются выше воинов только потому, что воины - практически единственное сословие, вход в которое не затруднен ничем. Это самое открытое сословие, и вчерашний землепашец вполне может оказаться командиром бывшего вельможи. Поэтому меньше всего среди воинов выходцев из аристократии. Сословная принадлежность проститутки определяется на ранг ниже сословной принадлежности ее клиентуры. Маги находятся вне сословий.
Дальнее Загорье. Страной правит полубезумный тиран Сакуран, свихнувшийся от собственной власти. Этот кровавый маньяк убивает направо и налево, не щадя ни чужих, ни своих. При нем пока еще жив наследный принц Югита 14 лет отроду, который особыми талантами не блещет и в основном находится в тени отца.

Сословное деление здесь более жесткое, чем в Саде Мостов.

Приморье. Страной правит молодой король (20 лет), еще не женатый. У него есть младший брат, которого не так давно спасли из рук заговорщиков, где он находился с 4-летнего возраста. 

Переход из сословия в сословие достаточно прост.

Возможно будет команда горцев. Горцы не забыли разгрома, учиненного им в древности ордами кочевников. Давно уже осели кочевники у Каэнского залива, давно сменили седло на гребную банку, давно уже их потомки бороздят не степь, а моря. Но до сих пор улаживать свои разногласия горцы приходят в Каэн, и третейским судьей в их спорах выступает каэнский массаона. Такова традиция. Конечно же, массаону должен был сопровождать эскорт - чем больше народу идет за ним, тем больше почета треклятым горцам. В горах если чуть зазевался - считай, сиротами твои дети останутся. Им стоит только блеск обнаженной стали увидеть, как мечи из ножен сами выскакивают, а уж потом поди разбери, кого зарезали и за что. Руки у этих горцев вперед головы думают. У них в горах иначе и нельзя. Горцы без особой охоты пускают к себе чужаков. Даже торговцам не дозволяется подниматься выше предгорья: вся торговля ведется в установленное время у перевала Кабанья Холка, но тех, кому разрешается взойти хотя бы на перевал, можно пересчитать по пальцам одной руки.

3. Магия

Обычным людям известно, что маги существуют. Живут они обычно вне общих поселений, в так называемых "местах средоточия", но найти при необходимости мага довольно просто - есть всем известные условные места (приметный перекрёсток в сельской местности, какая-нибудь площадь в городе) где маги появляются в свои приёмные дни и выслушивают всех желающих. Расписание своих "приёмных дней" (на игре, уж извините, часов) маги вывесят. Единых расценок на их услуги нет, так что договаривайтесь сами.

Ещё существует магия певцов - иногда даже рассказывают байки о киэн, умеющих забрать в свои песни живого человека. Байки есть, свидетелей нет. Также в виде баек и слухов есть ещё и драконы. 

Кстати, маги не обязательно белые и добрые, встречаются не очень добрые, а иногда и очень не добрые. На всякий случай любого мага лучше не злить.

Игровые условности.

Стандартные семь стихий: огонь, вода, воздух, земля, жизнь, судьба, разум. Можно изучать только одну, можно компановать. Исключение - стихия судьбы, она поглощает мага целиком и не даёт возможности заниматься ничем другим. Больших карьерных высот магу судьбы достичь обычно не удаётся. 

Если вы хотите быть не магом, а учеником мага, то обязательно должны найти учителя и договориться с ним до игры. В этом могут оказать помощь и мастера. 

Будущим магам в своей заявке необходимо хотя бы приблизительно, в общих чертах, сформулировать, что же вы хотите получить (стихии, приблизительно силу, начерно - заклинания). Потом вместе будем решать, что же вы всё-таки получите. 

4. Боевка

Реалии игрового мира

Вооружение воинское. Воин обычно носит один меч, реже - два. Размер мечей, их форма и прочие характеристики сильно варьируют. Пожалуй, единственной формой клинка, так никогда и не разработанной местными оружейниками, является так называемое “пламенеющее лезвие”. Из метательного оружия наиболее распространены метательные ножи и стрелки. Арбалеты относятся к вооружению крепостной стражи; пешие воины и конница применяют арбалеты крайне редко. Зато луки несимметричной формы со сложным внутренним расположением слоев - излюбленное оружие именно этих родов войск. Чрезвычайной популярностью пользуются двух-, трех - и четырехсекционные цепы, кистени с четко выраженной рукоятью или без нее и т. п. Пожалуй, самым поразительным и непривычным является почти полное отсутствие каких бы то ни было доспехов, щитов и т. д. - они характерны лишь для тяжелой конницы. Поскольку устав только раненому воину дозволяет иметь оруженосца (во всех остальных случаях воин должен носить все свое оружие сам, если не хочет покрыть себя позором), несложно понять, почему сама идея металлического доспеха крайне непопулярна. Когда-то применялись облегченные доспехи из древесины сагмайи: мягкую сердцевину этого дерева можно изгибать как угодно, зато после соответствующей обработки она может поспорить по прочности с лучшей сталью. Однако после того, как целый отряд в подобных доспехах сгорел во время парадного смотра войск в результате несчастного случая, пользоваться доспехами прекратили вообще.

Вооружение невоинское. Отличается отсутствием меча. Носить меч дозволено только воинам. Зато иметь ножи любой формы и размера не возбраняется никакому сословию. Излюбленное оружие крестьян - луки. От воинских они отличаются симметричной формой, большей длиной и значительно более простым внутренним строением. Не менее популярны молотильные цепы, которые и послужили прототипом боевых. Горожане предпочитают ножи либо кастеты.

Вооружение церемониальное. Для знатных особ церемониальным оружием считаются длинные узкие ножи с богато отделанной рукоятью. Для воинов общепринято ношение собственного боевого меча в качестве церемониального. Ученикам воинов, еще не получившим права носить меч, дозволяется обойтись ножом или боевым цепом. Прочим сословиям ношение церемониального оружия запрещено.

Общие положения.

  На игре используется хитовая система, но вводится понятие добивания. То есть, если персонажу нанесён урон больший, чем его количество хитов, персонаж считается тяжелораненым. Для окончательного умертвления его нужно “добить” тем или иным способом (боевым оружием, кулуаркой (персонаж не может сопротивляться), магией.) Базовое количество хитов: у воина или мага – 3, у остальных - 2. Зона поражения полная, за исключением головы, паха, кистей рук и стоп ног. 

Блокировать удар можно только оружием. Схватился за боевую часть оружия – сам себя ранил.

Нанёсший удар в непоражаемую зону отправляется в мертвятник.

Массовых сражений и штурмов нет, война представляет собой отдельные поединки. 

Ранения и смерть.

Свои хиты каждый считает сам. Получивший повреждение считается легкораненым. Может сражаться, но не бегать. Если не перевязать, теряет 1 хит каждые 10 минут.

Если перевязать (чистой тряпицей вокруг конечности), терять хиты прекращает, восстановление хитов – 1 хит в 2 часа.

В нуле хитов или в минусах – тяжелораненый. Нужно перевязать (чистой тряпицей вокруг торса), иначе через 10 минут умирает. Если перевязали, в течение получаса необходимо оказать квалифицированную помощь (лекарь, маг-целитель), иначе больной умирает. 

Тяжелораненого можно добить кулуаркой, оружием, удушением или магией, либо полюбоваться на медленную смерть (если никто не помешает).

Беспомощный персонаж (связан, оглушён, спит) выводится в ноль хитов ударом любого оружия.

Также можно терять хиты в результате действия болезни, яда или магии.

Доспехи.

Игровых доспехов НЕТ И НЕ БУДЕТ.

Желающие обеспечить себе пожизненную защиту могут надевать что-нибудь ПОД ВЕРХНЮЮ ОДЕЖДУ, не нарушая внешний вид персонажа (не к лицу бездоспешному бряцать железом, ограничьтесь кожаными доспехами/пластиковыми щитками.) Не сертифицируется, не добавляет личных хитов.

Оружие.

На игре используется следующее оружие:

Мечи,

Цепы,

Моргенштерны,

Луки,

Ножи, кинжалы.

Все оружие, в том числе и  каждая СТРЕЛА в отдельности,  должны быть сертифицированы.

Луки натяжением до 10 кг. Стрелы   ХОРОШО смягчены, наконечник не менее 3 см в диаметре. Древки гладкие, ошкуренные. Гуманизатор надёжно закреплён на древке, толстая амортизирующая прокладка внутри, снаружи накладка из кожи или резины. 

Мечи. 

Короткий - клинок длиной 45-60 см, вес не более 1 кг.  

Длинный - клинок длиной 65-80 см, вес не более 1.5 кг.

Отсутствие гарды подвергает опасности ваши руки.

Клинки европейского вида пропускаются, но предпочтительно Япония и Китай.

Материал – текстолит или дерево, без заусенцев, ДЮРАЛЬ И СТАЛЬ В ИГРУ ДОПУЩЕНЫ НЕ БУДУТ! (Не забывайте, игроки без доспехов.)

Баланс – не более ладони от рукояти.

Боевой клинок имеет серебристый цвет, неокрашенный текстолит/дерево приравнивается к деревянному оружию, применяется только в тренировочных поединках, урон не наносит, можно использовать для оглушения.

Цепы.

Пенка, паралон, гибкая связь – верёвка.

Вес минимальный.

Моргенштерны.

Рукоять деревянная, ударный элемент – паралон или его аналог, длина гибкой связи – ширина плеч.

Урон: попадание в конечность –1 хит, в корпус –2 хита.

Ножи и кинжалы снимают 1 хит при попадании в корпус, используются для кулуарных убийств и перерезания пут. Длина клинка до 40см, лезвие без заусенцев. Наличие гарды по желанию, лезвие окрашено под металл.

Кастет из мягкого материала (паралон,пенка), снимает 1 хит при попадании в корпус.

Кулуарные убийства.

Кулуарные убийства есть. Производится мягким проведением лезвием ножа/кинжала по горлу. 

Применяется в небоевой обстановке, жертва умирает сразу.

Оглушение, связывание, удушение.

Оглушение моделируется хлопком по плечу со спины и словом «оглушен». Можно шёпотом. Производится в небоевой обстановке, убегающего оглушить можно.  Оглушение проводится тяжёлым предметом или оружием длиннее 40 сантиметров, стрелами или луком оглушить нельзя. После оглушения жертва медленно садится/падает, и считает до ста. По окончании счета жертва приходит в себя, но в течение десяти минут не может сражаться и бегать. 

Удушение – жертву необходимо обхватить за корпус и удерживать в течение 30 секунд. После этого жертва теряет сознание, повторное удушение приводит к смерти жертвы.

Связывание можно проводить только по отношению к беззащитному объекту (убит, оглушен, околдован или тяжело ранен). Свободная петля набрасывается на запястья, жертва считается связанной по рукам и ногам (если связывающий не заявил иное).

При наличии режущего оружия верёвку можно «перепилить» (водить по верёвке лезвием в течение минуты.)

Обыск производится в режиме вопрос-ответ. При обыске можно забирать игровые деньги и игровые предметы, чьи сертификаты снабжены пометкой «отчуждаемо». По договоренности игроков обыск может проводиться по жизни.

5. Демография и смерть

Перерождения – весьма существенный элемент местных верований – а они в том, что касается посмертия, крайне своеобразны. Богов в местном пантеоне великое множество, и у каждого есть свой собственный рай и ад. Поэтому первоначально определяется, в какой рай или ад должен быть направлен тот или иной умерший. Люди исключительной святости удостаиваются права посещать рай и других божеств, кроме того, в чьем раю они находятся. Равным образом, множественные и тягчайшие грехи после смерти могут обеспечить злодею не один ад, но несколько. Однако ни один рай или ад отнюдь не перенаселен. Не нужно забывать, что понятие индивидуальной судьбы для местных верований нехарактерно: она подвержена слишком многим влияниям, слишком взаимосвязана с судьбами других людей - а потому в рай или ад уходят не в одиночку, а как минимум вдвоем. Грехи одного, равно как и святость другого, делают дальнейшее посмертие взаимосвязанных между собой людей крайне неоднозначным, поэтому самая частая форма посмертной участи - дальнейшее перерождение среди людей до тех пор, пока общая совокупность совершенных деяний не даст возможность окончательного выбора. При этом прежние сочетания судеб могут в новом перерождении быть иными или не сочетаться вовсе. Принято считать, что вместе перерождаются люди, связанные сильным чувством (все равно, любовью или ненавистью), а также отношениями вассалитета или ученичества, особенно если они умерли в один день и/или в одном месте: враги, павшие в поединке, любящие супруги, влюбленные и т. п.

Поскольку за время игры проходит около 3 лет, на игре никто не рождвается и не успевает вырасти. Однако есть возможность выйти в новой роли. В какой именно будет решаться мастерами в мертвятнике. Умерший человек остается на месте своей смерти в течении 10 минут. После этого он отрывает от аусвайса часть, обозначающую тело, и оставяет ее и все игровые вещи (снабженные сертификатом «в игре») на месте своей гибели, (поэтому просьба привозить в качестве игровых вещей те, которые не жалко будет утратить) и, одев белый хайратник, идет в мертвятник, ни с кем не разговаривая. В мертвятнике игрок проводит время, необходимое для получения новой роли. За игру человек может сыграть не более двух персонажей.

6. Организационные вопросы

Игра будет проводиться на подмосковном полигоне 23-25 июня 2006 года.

Мастера и координаты:

Линди (Татьяна) –мастер-координатор, мастер по сюжету.




тел. 251-05-18




e-mail: lomelindy@hotmail.ru
Мара (Вера) – мастер по магии и лекарству.




тел. 452-14-66



e-mail: marochka@mail.ru 

Йомер (Виталий) – мастер по боевке.




тел. 452-14-66



e-mail: elver2@mail.ru 

