Мастерская группа «Полевка» представляет многодневную полигонную ролевую игру «Фаллаут: Добро пожаловать в Сан Франциско» по мотивам компьютерной игры «Fallout 2».
ОТПРАВНАЯ ТОЧКА
Сан-Франциско. Некогда красивейший город на территории США, жемчужина тихоокеанского побережья лежит в руинах после опустошительного пламени ядерной войны. Единственный из уцелевших районов бывшего Сан-Франциско – Чайна-Таун, разросшийся до небывалых размеров. Только он смог восстановиться после ракетных ударов.

Война ничему не научила людей. Вместо того чтобы строить мирное будущее, выжившие вновь прошли по пути насилия и жестокости. Война всегда остается войной. Там, где выживших было больше, вновь возродились города, и Сан-Франциско – один из них.

Нынешний Сан-Франциско совсем не безопасен. Шерифу и его людям едва удается сдерживать четыре местные противоборствующие силы – людей Ло-Пэна, Драконов, секту Хабологов и Империю Ши.
Однако каким бы сложным ни было существование в городе, за его пределами еще хуже. Путник, вышедший за городские стены, может запросто попасть в лапы работорговцев, разбивших лагерь недалеко от Сан-Франциско. Если же путешественнику чудом удастся избежать рабства, в пустошах его поджидают Рейдеры – убийцы, грабители и людоеды.

Единственные люди в пустошах, встречи с которыми можно не бояться – это караванщики. Для того, чтобы отправиться путешествовать по пустошам требуется очень хорошая охрана. Одни из таких отчаянных людей являются караванщики. За определенную плату они могут снабдить путешественника всем необходимым для выживания в этих негостеприимных землях.

Итак:

События игры начинаются за некоторое время до того, как Избранный покидает деревеньку Арройо в поисках священного ГЭККа.

На игре будут представлены следующие локации:
- Сан-Франциско;

- Заброшенная военная база – место, где в изобилии встречаются артефакты прошлого;

- База Анклава;
- Бункер Братства Стали;

- Лагерь Рейдеров;

- Стоянка Работорговцев;

- другие локации по желанию игроков.

Мир находится в шатком равновесии, которое может рухнуть в любой момент. Но пока ни Анклав, ни Рейдеры не пытаются лезть в Сан-Франциско, предпочитая разборки друг с другом.
В первую очередь нам интересна уникальная атмосфера постапокалипсиса, обыденная жизнь людей в этом мире. Поэтому мы будем всячески приветствовать и поддерживать усилия игроков в воссоздании неповторимого мира Фоллаута.
КОМАНДЫ НА ИГРЕ

Население Сан-Франциско
Противоборствующие группировки Ло-Пэна и Дракона - это пережившие войну потомки китайской триады, которые и теперь строят свою жизнь по привычным принципам гангстерских кланов.
Очень напоминают классические образы китайских мафиози из гонконгских боевиков. Лидерами этих групп являются мастера боевых искусств Ло-Пэн и Дракон. Город поделен на сферы их влияния, но каждая из сторон не оставляет надежды вытеснить конкурентов с их территорий.
Группировки регулярно проводят гладиаторские бои. Антураж команд в восточном стиле.
Империя Ши - достаточно крупная группировка в Сан-Франциско, занимающая обширную территорию внутри города. Внутренняя структура Империи Ши является сильно упрощенной версией Китайской Империи с ее иерархией, этикетом, должностями и т.д.
Во главе империи стоит Император, который никогда не появляется на людях. Его волю доносят советники и министры. Безопасность Империи обеспечивает хорошо вооруженная армия, которая, однако, никогда не проявляет активной агрессии, т.к. у Империи иные приоритеты. Она предпочитает действовать не силой, а хитростью. Кража технологий, подкупы, заказные убийства - вот неполный список излюбленных приемов из имперского арсенала. Империя Ши похожа на уменьшенную до размеров корпорации китайскую империю, которая решает проблемы не путем направления армии, а с помощью высоких технологий и специально подготовленных людей.
Культ Хабологов - агрессивная тоталитарная секта, опирающаяся не только на религиозное учение, но и на силу и оружие своих бойцов. Если же красноречия проповедника не хватает на то, чтобы обратить неверующего в свою веру, сектанты применяют различные психотропные средства, гипноз, внушение, наркотики и т.п. Секта имеет главу, приближенных учеников, рядовых проповедников, в ее рядах состоят и известные в Сан-Франциско личности, авторитет секте добавляют вооруженные бойцы.
Хабологи - мрачная, таинственная и закрытая секта. Характерно использование религиозной символики, ношение монашеских ряс, цитирование учения Хабологов. (Образ сектанта близок к персонажу Дольфа Лундгрена из фильма «Джонни-мнемоник».)
Силы правопорядка Сан-Франциско - данной структуры в оригинальном «Fallout 2» не существует. Однако мы вводим эту силу специально для полигонной игры, чтобы сделать территорию города относительно спокойной игровой зоной путем ограничения страйкбольной боевки. В обязанности Шерифа входит: обеспечить безопасность гражданам Сан-Франциско. На территории Сан-Франциско разрешено использовать пистолеты, револьверы и холодно оружие. Люди шерифа имеют право пользоваться любым оружием, описанным в боевых правилах.
Аванпост Братства Стали в Сан-Франциско – собственный бункер Братства Стали в пределах города. Что находится в этом бункере – неизвестно, снаружи постоянно находиться один человек.
Посольство Анклава в Сан-Франциско – представительство Анклава в городе. Так как Анклав пытается всеми способами показаться миролюбивым и открытым, то они прислали посла в целях пропаганды своей организации. Они занимают отдельную территорию в городе, не принадлежащую ни одной из группировок – с собственной охраной и обеспечением.
Другие локации в Сан-Франциско

Также на игре есть:
1. Лавка Барыги;
2. Публичный дом;
3. Закусочная или питейное заведение;
4. Больница или кабинет врача;
5. Что-то еще по вашему желанию в контексте мира.

Окрестности Сан-Франциско

Работорговцы - группа людей, базирующаяся возле Сан-Франциско. занимается тем, что покупает и продает живой товар. Работорговцы не воюют и не конфликтуют ни с кем, потому что все для них - это потенциальные покупатели. Торговцы рабами - это деловые люди, которых интересует только бизнес, т.к. рабы нужны всем. Однако к работорговцам практически у всех брезгливое и пренебрежительное отношение как к людям, занимающимся чем-то омерзительным и недостойным.
Все работорговцы имею на лбу отличительную татуировку.
Локации, в которые приглашаются страйкбольные команды:
База Анклава - хорошо укрепленная военная база с минным полем на подходе, стационарными огневыми точками, блокпостом на входе и т.д. Анклав является агрессивной военной организацией, которая пытается захватить западное побережье Северной Америки. активно воюет с Братством Стали, Рейдерами и любыми другими силами, которые пытаются ему противостоять. Любые переговоры сводятся к предъявлению ультиматума о вступлении в Анклав, невыполнение которого приводит к неизбежному уничтожению отказавшейся стороны.
Братство Стали - военно-религиозная организация людей, свято верующих в добро, справедливость и светлое будущее. По характеру и образу действия похожи на рыцарей без страха и упрека из легенд. Сохраняют и собирают довоенные технологии, которые тщательно изучают, сохраняют и используют. Однако, Братство Стали не распространяет свои знания, считая, что эти мощные ресурсы не должны попать в ненадежные руки. Внутреннее устройство Братства напоминает устройство средневековых рыцарских орденов. На игре Братство Стали представлено небольшой мобильной базой, находящейся здесь для наблюдения за Анклавом, разведки и сбора данных.
Рейдеры - банды отморозков из пустоши, слоняющихся в окрестностях городов в поисках наживы. Во главе любой банды рейдеров всегда есть лидер, которому беспрекословно подчиняются все остальные бойцы. Иногда рейдеры могут наниматься на службу, однако при этом все равно сохраняют независимость и могут разорвать контракт в любой удобный для них момент. (Антураж команды можно подсмотреть в фильме «Безумный Макс 2».)
РАСЫ НА ИГРЕ
Люди - они и есть люди.
Гули - люди, пораженные лучевой болезнью. (Более всего похожи на полуразложившихся мертвецов из фильмов про зомби.)
Мутанты - зеленокожие громилы с нечеловеческой силой, напоминающие орков. Любят вычурные шипастые кожаные доспехи, и т.д. На мутантов не действует холодное, дробящее и древковое оружие. Мутанты могут носить пулемёт!!!
БОЕВЫЕ ПРАВИЛА
Общие положения
На любом игроке 1 хит.

Всё оружие снимает 1 хит.

Человек в 0 хитов не может стрелять и передвигаться без посторонней помощи.

Раненый в 0 хитов может быть захвачен в плен и допрошен. Пленный (по правилам страйкбола) обязан честно ответить на три вопроса.

Период смертельного ранения составляет 5 минут после потери хита, по истечение которого он умирает и отправляется в мертвятник (умирает от потери крови). 

Раненого можно добить (только кулуаркой), лишив последних 5 минут жизни. Огнестрельная кулуарка происходит с близкого расстояния (1-2 м), одиночным выстрелом в ботинок либо ударом холодным оружием в корпус со словом «добиваю». Кулуарка холодным оружием производится сзади легким проведением короткоклинковым оружием по горлу со словом «Убит» (кроме бронежилетов в комплекте с каской). Кулуарка не производится на поле боя во время активных боевых действий.

Раненые в страйкбольном бою игроки включают красный мигающий фонарь. Убитый игрок отмыкает магазин и отправляется в мертвятник.
Оружие
Допускается короткоклинковое оружие в техногенном антураже, дробящее и древковое оружие в техногенном антураже. Огнестрельное оружие - пистолеты, револьверы (спринги, газовые), привода. Взрывотехника - страйкбольные гранаты, растяжки. (Взрывотехника сертифицируется мастером по боевке.)

Броня
На игре возможны следующие типы брони.
Комплекс спортивной пластиковой защиты - спортивный шлем, маска, наколенники, налокотники, кираса и т.д. Броня этого типа увеличивает период смертельного ранения до 15 минут.

Бронежилеты в комплекте с каской или мотоциклетным шлемом; аналоги оригинальных доспехов из игры: броня Анклава, моторизованная броня Братства Стали и т.п. Броня этого типа дает возможность человеку в 0 хитов на поле боя восстановить 1 хит при помощи стимпака.
Любая броня защищает от холодного, дробящего и древкового оружия.

Человек не может применить в одном бою более 2 стимпаков.

Боевые зоны

Игровое пространство разделено на две боевые зоны: Сан-Франциско и пустошь.

В Сан-Франциско разрешено короткоклинковое, дробящее и древковое оружие, из огнестрела допускаются пистолеты, револьверы (спринги, газовые). Люди шерифа имеют право пользоваться в городе любым оружием, описанным в боевых правилах. В городе можно использовать стационарные пулеметы с расчетом два человека. Период боевки с использованием огнестрельного оружия в городе: 10-00 – 21-00.

В пустоши время боевки на огнестрельном оружии не ограничено.

ТТХ огнестрельного оружия
Все огнестрельное оружие на игре подлежит обязательной сертификации мастерским хронометром. Скорость шарика на выходе из канала ствола не должна превышать:

для пистолетов и револьверов – 100 м/с.

для помповых ружей – 120 м/с.

для штурмовых винтовок – 130 м/с.

для пулеметов – 140 м/с.

для длинноствольного оружия с одиночной стрельбой – 170 м/с.

Для изготовления страйкбольных гранат допустимо использование петард уровня 4 корсара.

В растяжках допустимо использование петард не более уровня 6 корсара. Гранаты так же подлежат сертификации. Мастера используют одну штуку от команды на свой выбор. При изготовлении гранат и растяжек не допустимо использование парафина.
Весо-геометрические параметры холодного оружия

Все холодное, дробящее и древковое оружие подлежит обязательной сертификации до начала игры. 

Лезвие короткоклинкового оружия не длиннее локтя владельца. Вес не более 500 грамм.

Дробящее оружие длина не более 1 м, вес не более 900 грамм, обятельно гуманизируется.

Древковое оружие не выше роста владельца, 1200 грамм, обязательно гуманизируется.

Оружие не должно иметь цепляющих и режущих частей. Дробящее и древковое оружие должно быть гуманизировано. Материал: дерево, резина, текстолит, пластик. Любое оружие может быть проверено на его владельце.

Мастера оставляют за собой право не допустить любое оружие по их усмотрению и без объяснения  причин.

Боеприпасы
Количество боеприпасов у одного игрока ограничено 1 бункером или 4 механами.

Количество гранат и единиц холодного оружия не ограничено.

Перезаряжаться можно только на базах (своих или захваченных). 
Заряжаться можно:

1. На базе (само собой)

2. В магазине

3. У караванщика

4. На схроне.

Любая команда может организовывать схроны. Только это не флажок возле которого можно достать из кармана лоадер. Это место где сныкан ящик с боеприпасами. Подошли, достали из ящика шары, перезарядились. Вот только схрон вполне может быть обнаружен и использован - лучше прячьте, аккуратнее используйте. Так что, командиры, готовьте деревянные ящики с боеприпасами.

МЕДИЦИНА
Статусы на игре
Каждый персонаж на игре может иметь несколько статусов: Наличие того или иного статуса маркируется специальной меткой (за исключением статуса «здоров»).
1) Здоров.
2) Ранение. Хит снимается. Человек не может стрелять и передвигаться без посторонней помощи. Не может говорить и отвечать по рации на вызов. Умирает через 5 минут без оказания помощи. Любое ранение маркируется включенным мигающим красным фонариком. (Любой раненый игрок без фонарика на поле боя рискует получить пару-тройку-десяток-другой лишних очередей в себя, а также несколько гранат.) Лечение производиться медиком, имеющим специальные навыки (оборудование и препараты) – и занимает 15 минут.
3) Облучение (легкое). При нахождении в зоне среднего радиоактивного заражения без средств защиты до минуты. Хит не снимается. Человек не может передвигаться бегом, внятно и чренораздельно разговаривать, стрелять и выполнять физические работы. Маркируется зеленым пятном на лице. Дезактивация требует одну дозу Рад-Эвея, в зависимости от тяжести заражения. Рад-Эвей ставится как капельница, поэтому дезактивация действует только тогда, когда проведена медиком в спокойной обстановке, лучше всего стационаре. После 15 минут вливания, радиация будет выведена из организма.

4) Облучение (тяжелое). При нахождении в зоне среднего радиоактивного заражения без средств защиты более минуты или в зоне особого радиоактивного заражения без средств защиты до минуты. Хит снимается. Человек не может передвигаться бегом, стрелять, разговаривать, только стонать. Отыгрывает тошноту и рвоту. Умирает через 5 минут без оказания помощи. Маркируется черным пятном на лице. Дезактивация требует две дозы Рад-Эвея, в зависимости от тяжести заражения. Рад-Эвей ставится как капельница, поэтому дезактивация действует только тогда, когда проведена медиком в спокойной обстановке, лучше всего стационаре. После 30 минут вливания, радиация будет выведена из организма.

5) Зависимость. При принятии наркотика (не всегда). Человек здоров до тех пор, пока принимает наркотик, вызвавший зависимость, раз в 2 часа. Если он этого не сделает, то наступает ломка, длящаяся час. Снимается хит. Человек не может передвигаться, тихо и спокойно говорить, стрелять и выполнять физические работы. Умирает без ухода во время ломки. Маркирутся синими кругами под глазами. Зависимость лечится только в стационаре, путем ухода за больным и длится до окончания ломки
6) Смерть: Человек может спокойно идти в «мертвятник». Маркируется красным хайратником.
При снятии статуса маркировка убирается.

Каждый игрок должен привезти на игру фонарик с красным светофильтром, имеющим мигающий режим (например - налобный трехдиодный фонарь), а также красный хайратник (повязку в виде ленты красного цвета, которую можно повязать на голову).

Аптечка
Любой медик, обладающий навыками лечения, должен иметь антуражный медицинский саквояж и перевязочный материал (обязательно!). 

Моделирование медицинских препаратов
1) Стимпак – шприц без иглы, с вкаченной в него цветной жидкостью. Использование: «вколоть» в ягодицу пострадавшему. За раз  можно использовать не более двух. Привыкания не вызывает.
2) Рад-Х – таблетка-капсула. Использование: вскрыть упаковку, «принять внутрь», получить эффект. Эффект – защищает от средней радиации на полчаса, от особой – на 5 минут. Привыкания не вызывает.
3) Рад-Эвей – пакет с жидкостью, от которого отходит трубка с зажимом. Использование: прикрепить к руке пострадавшего, открыть зажим, прочитать эффект. Эффекты «Радиация выведена» и «Радиация осталась». В полевых условиях - эффективность 50%. Привыкания не вызывает.
4) Ментаты – упаковка вкусных мятных (или фруктовых) конфеток. Дарует способность разбираться в медицине, науке, сложных устройствах и т.д. и т.п. (подсказки от мастера) на раз действия. Использование: вскрыть упаковку, «принять внутрь», прочитать эффект. Эффекты «Ментаты (не привык)» и «Ментаты (привык)». Привыкаемость – 50%.
Для команд: медицинские препараты выдаются мастерами на основании заявок. Мед. препараты в необходимом количестве можно купить в клинике города Сан Франциско.

ПОСМЕРТИЕ И СМЕРТЬ

Мертвятник – особая территория, куда все умершие отправляются в обязательном порядке. Она будет располагаться на нейтральной территории, равноудаленной от всех игровых локаций. Минимальное время отсидки в мертвятнике 30 минут, максимальное – на усмотрение мастера. После этого игрок получает от мастера новую роль и направляется в свою локацию, после чего возвращается в игру, обязательно поставив в известность мастера своей команды.

ЗОНЫ ПОВЫШЕННОЙ ОПАСНОСТИ
Окрестности Сан-Франциско полны тайн и загадок, среди них – так называемые зоны повышенной опасности – развалины или «гиблые места», как зовут их горожане и местные жители. Заброшенные объекты былого расцвета цивилизации, подземные бункера и склады, территории боёв прошлого и просто непонятные места – все они – зоны повышенной опасности. На полигоне можно будет найти несколько входов в эти зоны.
Географически зоны повышенной опасности будут представлять обособленную часть полигона, на которой будут постоянно находиться мастера – с несколькими входами и большим количеством маршрутов. 
Найдя виртуальный вход в зону (вход будет специально обозначен), игрок, желающий войти в зону (или группа игроков), должен одеть красный хайратник (как в случае смерти) и придти на специальную часть полигона, на которой будут моделироваться все зоны. Может случиться так, что мастер по зонам будет занят, в этом случае придётся подождать.
Виртуальные входы в зоны не будут расположены явно и открыто, они будут находиться где-то в укромных и незаметных местах. Все виртуальные входы в зоны будут разные – яма, овраг, бункер – но все они будут помечены небольшой табличкой, поясняющей название локации. Нужно будет постараться, чтобы найти их. Некоторые виртуальные входы в зону можно найти по жёлтым маркерам, которые могут обозначать окрестности зон повышенной опасности.
Прохождение «гиблых мест» осуществляется «по жизни». Мастер сопровождает игрока (или группу игроков) и контролирует прохождение, дает необходимые словесные вводные. Прохождение осуществляется только вместе с мастером (передвижение по зоне только при условии нахождения мастера по зонам при группе). Территория зон будет маркирована специальными понятными маркерами, обозначающими различные степени опасности и присутствие тех или иных ловушек. Эффект срабатывания ловушки станет известен игроку когда мастер покажет карточку зелёного, жёлтого или красного цвета. Цвет соответствует тяжести поражения: зеленый – легкий, желтый – средней тяжести, красный – почти смертельный.
Зоны повышенной опасности буквально напичканы различного рода ловушками и препятствиями, нужно миновать их все, чтобы дойти до конца, чтобы узнать, что же всё-таки здесь было спрятано. Во многих зонах игрокам могут встретиться сильные монстры, или даже техника, которые будут противостоять им, а также зоны загрязнения.
Информацию о различных зонах можно будет попытаться найти на игре. К таковой информации относятся карты местонахождения зоны, карты ее внутренней топологии, на которые могут быть нанесены, а могут быть, и не нанесены интересные места, описание различных ловушек, а также того, что в этой зоне можно найти. Из зон можно вынести: ценные вещи, оружие, технику.

Из «гиблых мест» есть шанс не вернуться.

ЭКОНОМИКА
Вся экономика держится на игровой валюте. Она будет представлять собой либо крышки, либо предметы, их заменяющие. Также, наравне с деньгами, возможен вариант натурального обмена.
Для медикаментов, перезарядки оружия у барыг и питания в трактире будет установлен мастерский ценовой коридор, относительно которого игроки смогут назначать свои собственные цены на игровые товары и услуги. Порядок цен будет объявлен где-то за неделю до игры.
Деньги понадобятся:
1. Для уплаты налога Шерифу СФ за защиту. Налог взимается со всех людей, постоянно проживающих в городе.
2. Для уплаты налога за вход в город всем лицам, не имеющим гражданства СФ.
3. Для оплаты услуг врачей в госпитале и покупки медикаментов.
4. Для питания в трактире.
5. Для ставок на тотализаторе Арены и прочих азартных игр.
6. Для оплаты услуг ученых команды Ши.
7. На перезарядку оружия у барыг (может происходить на территории города и в Пустоши у караванщика).
8. Выполнение многих игровых квестов потребует наличия денег.
Как получить деньги:
1. На начало игры персонажи и команды получат определённый капитал, который будет соответствовать статусу команды или персонажа. Из чего следует, что некоторые не получат вообще ничего.

2. Получить за выполнение мастерских квестов.
3. Получить деньги торговлей.

4. Заработать деньги на тотализаторе.

5. Заниматься попрошайничеством.

6. Сходить в зоны.

7. Получать постоянный доход с содержания рабов.
На игре есть рабство. У раба есть хозяин, который регулярно (3 раза в день) получает определенную сумму за находящегося в его владении раба. Любой раб ходит в ошейнике и имеет клеймо на лице. (Клеймо обозначает принадлежность к определённому хозяину и является разновидностью монограммы или экслибриса. При передаче раба другому хозяину ставиться другое клеймо.) Раб может стать свободным, как-то откупившись или выкупившись, или сведя клеймо раба (только с помощью медиков), или со смертью хозяина. При смерти хозяина раб становиться свободным, так как на нём будет клеймо не существующего хозяина.
НАУКА

Обращаться с техникой умеют все: не требуется получать дополнительное образование, чтобы нажать на кнопку. Собрать что-то? – тоже не проблема; любая вещь собирается из унифицированных блоков, достаточно представлять схему. Однако на игре будут профессиональные учёные, обладающие большим количеством знаний, нежели обычные игроки. В мире Фоллаута огромную ценность представляют Технические Книги, в который содержатся принципиальные схемы изделий. Допустима и возможность экспериментов, создания новых модулей и новых изделий.

Любое изделие можно собрать только одним способом и, чаще всего, только из одного набора модулей. Единственное исключение – элементы питания (влияют на мощность изделия) и уникальные блоки (влияют на эффект изделия).

Любое изделие собирается из набора модулей. На игре модули будут выглядеть как небольшие резиновые квадраты с нанесённой маркировкой. Сборка изделия заключается в стыковке элементов модулей по сторонам квадрата. Модули соединяются между собой только теми сторонами, маркировки которых совпадают. Изделие считается собранным, если применены все указанные стыковочные элементы модулей.
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Модули могут не маркироваться по комплиментарности, либо маркировка может быть повреждена. Восстановить маркировку или определить назначение модуля можно через компьютеры Ши, хаббологов и т.п.
Модель проверяется и опечатывается мастером; взамен модели выдаётся сертификат на собранное изделие. При этом изделие в любой момент можно разобрать, вернув мастеру сертификат, а модули использовать для сборки другого изделия.

Технические Книги ученых содержат название изделия, принципиальную схему сборки и описание эффекта изделия. Если ученый не знает точного эффекта, действие изделия придётся устанавливать опытным путём – в присутствии мастера.

На любую вещь, введённую в игру и обладающую свойствами, требуется сертификат с описанием ее свойств.
ОРГАНИЗАЦИОННАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Игра состоится 25-27 июня 2010 года. Начало игры планируется на вторую половину дня пятницы, поэтому рекомендуем заехать на сутки раньше, чтобы обустроить свои локации. Полигон в Тульской области уточняется. Орг.взнос 250 рублей. Питание и туристическое снаряжение обеспечиваются самими игроками. В трактире будет возможность питаться за игровые деньги.

На игре будет присутствовать медик. Аптечка находится у мастеров в мертвятнике.

Мастера :

Грахов Андрей – главмастер, технические вопросы
Антонов Михаил – боевка

Порфирьев Антон (Ашрам) – боевка

Мерзляков Аркадий (КД) – шериф СФ, Арена

Степин Илья (Уфтханг) – зоны повышенной опасности

Логиновский Илья – медицина

Привалова Марина – Хаббологи, Ши

Черников Евгений – Ло Пен, Драконы

Состав мастерской группы будет уточняться и расширяться.

