                                                   Правила полевой ролевой игры


                                      « БЕЛЫЕ   ТЕНИ »





И пала Тень на землю, и раскололся мир, как камень. И отступили океаны, и сгинули горы, и народы рассеялись по восьми сторонам Мира. Луна была как кровь, а солнце как пепел. И кипели моря, и живые позавидовали мертвым. Разрушено было все, и все потеряно, все, кроме памяти, и одно воспоминание превыше всех прочих - о том, кто принес Тень и Разлом Мира. 


И имя ему - ДРАКОН. (из Алет нин Таэрин алта Камора, Разлом Мира. Неизвестный Автор, Четвертая Эпоха.)


И явилось это в те дни, как являлось раньше и как будет являться не раз, - Тьма тяжко легла на землю и омрачила сердца людей, и увяли листья, и пожухли травы, и умерла надежда. И возопили люди к Создателю, говоря  : О Свет Небес, Свет Мира, пусть Гора родит Обещанного, о котором говорят пророчества, как то было в эпохах прошедших и как то будет в эпохах грядущих. Пусть Принц Утра споет земле о зеленеющей траве и о долинах, полнящихся агнцами. Пусть длань Повелителя Рассвета укроет нас от Тьмы и великий меч справедливости защитит нас. Пусть вновь несется ДРАКОН на ветрах времени.  (из Харал Дрианаан тэ Каламон, Цикл Дракона. Неизвестный автор, Четвертая Эпоха.)





Здравствуйте! Мастерская группа г. Барнаула имеет честь представить Вам окончательный, подробный, последний вариант правил игры «БЕЛЫЕ ТЕНИ» с внесенными дополнениями, исправлениями и приложениями, поэтому если Вы обнаружите разночтения с прошлым вариантом правил, то истина - в этих, однозначно. Мы напоминаем первоисточник - Р. Джордан, цикл «Колесо Времени», книги «Око Мира» 2 т., «Великая Охота» 2т., «Возрожденный Дракон» 2 т.,       «Восходящая Тень» 3т, «Огни Небес» 3т. Необходимый и достаточный минимум для  игрока - первый двухтомник «Око Мира». Игра запланирована как центральная в рамках Новосибирского Полигона Игр - 1998 года. Дата заезда на Полигон-98 - двадцатое августа, примерное начало «Белых Теней» - числа 22. Продолжительность игры 5-7 суток.





Коротко о мировой внешней и внутренней политике.


       Основную скрипку в интересующем нас с вами секторе мира играет, без сомнения, Андор.


       Самая молодая из новых империй, эта страна еще не успела погрязнуть в коррупции и взятках.


       Королева Моргейз - женщина очень крутая и скорая на жестокую расправу, установила некий


       порядок в своей огромной стране, чем и вызвала недовольство очень многих влиятельных


       лиц, которые не могут погреть руки и половить рыбку. Фактически в стране наличествуют две


       партии (Белые и Красные) недовольных и монархистов соответственно. Недовольных 


       возглавляют многие влиятельные люди и поддерживают Дети Света. Преданных короне людей


       в стране меньшинство, но открытое восстание и свержение Моргейз Белым не выгодно, да и 


       трудно - войска королеву любят, как и средняя буржуазия. Будет или не будет восстание в


       Андоре и кто с этого что получит - основной вопрос в Андорской Великой Игре Домов.





       Наиболее крупным морским и торговым городом является Тир. Тирская твердыня пользуется


       славой неприступного сооружения, чем очень нравится негоциантам всех народов и стран.


       Город Тир был первым городом, сделанным после Разлома Мира и империя Тира пережила


       множество взлетов и падений, побед и разочарований. На данный момент империя находится   


       в состоянии среднем - и по территории, и по богатству,  и по армии, и по недовольству людей.


       Так уж повелось с давних пор, что Тиром управляет Совет Лордов Тира и нет в этой стране 


       королевы. В Тире распостранено рабство и все происходящее там похоже на этакую Римскую


       республику. Имеется мощный флот и агрессивные намерения, но КАЖДЫЙ ЛОРД ТИРА 


       ВОЮЕТ САМ ПО СЕБЕ. Это мешает Тиру быть захватнической державой, так как Лорды


       еще обожают драться между собой. Накопившиеся родовые обиды, спорные земли и 


       убитые родичи и есть мощный стимул Лордам Тира играть в Великую Игру Домов.


        


       Иллиан, столица Иллиана, по праву считается прекраснейшим городом в мире. Личная


       магия - ни один захватчик не хотел разрушить Иллиан, все старались сделать его своей


       столицей. Иллиан - страна очень богатая и процветающая, вечный и основной противник


       Тира на мировой арене военных действий. Вся предыдущая информация смело заносится


        в раздел «БЫЛО». После нашумевшего неудавшегося дворцового переворота бунтовщикам


       удалось подослать к королеве Изабелле наемного убийцу и Иллиан остался без головы. 


       Сразу три женщины из трех Великих Домов Иллиана заявили о своем праве на престол и


       началась настоящая Великая Игра Домов. В городе Иллиан остались только купцы и стража,


       командует полковник королевской стражи Колерье, который ждет, кому приносить присягу


       на верность и не относится ни к одному Великому Дому, так как является андорцем. Мини -


       армии каждого дома сконцентрированы вокруг Иллиана в замках и оттуда и плетутся нити 


       интриг, опутывающих город. Королевская казна находится неизвестно где и народ, до которого


       никому нет дела, начинает медленно проявлять недовольство. Последние два ЛжеДракона


       имели место быть около границ Иллиана, поэтому серьезно говорить о королевских войсках


       и о стабильном положении в стране просто смешно.  


         


       Общий взгляд на пограничные королевства прост - там все в порядке, как и везде, где люди 


       заняты серьезным делом. В Фал Моране, столице Шайнара, и Шол Арбеле, столице Арафела,


       сейчас очень обеспокоены гибелью стран - соседей : Малкир, Кандора и Салдэйи. Последние


       два королевства недавно были сметены неизвестно откуда явившимися ордами троллоков и 


       Мурдраалов. Арафел склонен обвинять Шайнар в том, что в Тарвиново ущелье Шайнаром


       были пропущены орды троллоков. Герцог Шайнарский утверждает, что через ущелье не 


       проскочила и мышь. Если в дела Пограничья не вмешаются крупные державы, то перспективы


       у Шайнара и Арафела самые мрачные. Огромная территория к западу от Тар Валона, 


       называемая Черными Холмами, представляет из себя местность, где отряды мирных жителей 


       борются с эпизодическими набегами троллоков, причем троллоков становится все больше и


       больше (как и руин разрушенных поселений). Откуда движется орда - самый главный вопрос в


       Пограничье. Зона Черных Холмов пододвигается почти вплотную к  границам Тар Валона.





       Город Амадор, столица Амадиции ничем особым не славен. Король Амадиции столь давно    


       сделался пешкой под рукой Чад Света, что истинным главой королевства является Лорд


       Капитан - Командор Чад Света Пейдрон Найол. Вся страна тупо и молча работает на то, чтобы


       кормить Чад, дисциплина железная, оппозиции нет и не будет. В Амадоре официально


       и легально существует Гильдия Наемных Убийц. Внутренняя игра Чад сводится лишь к тому,


       кто какой пост занимает и кто какое звание имеет. Имеется орден Вопрошающих, к которому


       даже сами Чада относятся без особой любви за огромную спесь. Можете представить, как к     


       допросчикам относятся простые жители! Белоплащники последовательно проводят политику


       вмешательства во все дела, которые идут где-либо. Философия их проста - Чад касается все, что 


       находится в свете. Если ты скрываешь что-то от Чад, ты - Друг Темного. Сила Белых Плащей в


       том, что при всех своих безобразиях они еще пользуются поддержкой простого народа, а он


       считает, что без Чад Света Тьма поглотила бы все.   





       Айилы и лудильщики как таковые вмешательства в политику не вносили, но имеют место быть


       на территории, нас интересующей. Айильцы - по двое-трое, лудильщики - по 5-9 человек.


       Разбойники, наемные убийцы, вольнонаемные гвардии имеют место быть, но личных  


       политических целей у них нет, игра здесь будет в основном экономическая. 





2. Начальная информация. ( Основные события, факты, комментарии).


        


       Произошло вышеописанное нашествие орды троллоков (в основном Ко-Баллов и Да-Волов) на    


       территорию Черных Холмов. Последний ЛжеДракон, Логайн, был побежден и препровожден


       в Тар Валон. Но успокоения это событие не принесло. Кайриэн раздирают хлебные бунты, эта


       держава надолго выпала из внешнеполитических разборок и занимается своими проблемами.    


       Зима цепко держит в своих объятиях землю, хотя на дворе уже конец мая. Фермеры начинают 


       проявлять недовольство сложившимся положением дел и склонны обвинять в зиме кого на


       ум взбредет : королеву, лордов, друзей Темного, Айз Седай, лудильщиков или айильцев. Это


       изменяется в зависимости от страны, географической широты (на юге потеплее) и политики


       правящей группы. В кои-то веки крестьянам понадобились защита и внимание со стороны 


       правящих классов и высших сословий. Как раз в это время высшие сословия с упорством,


       достойным лучшего применения, демонстрируют полную неспособность и нежелание думать


       о процветании собственного народа. Все это подогревается большим количеством праздноша-


       тающихся Белоплащников, которые не устают мутить народ везде, где только можно. Дорога  


       на Тар Валон по суше стала периодически подвергаться нападениям троллоков и разбойников,


       что позволило Чадам в очередной раз обвинить Айз Седай в связи с Темным. Пограничные


       королевства оказались фактически отрезанными от «Большой Земли», а изредка прорываю-


       щиеся посольства с просьбами о помощи остаются без внимания при дворах, занятых Великой


       Игрой. Гордые Шайнарцы, кстати, уже давно перестали обращаться за помощью куда-либо,


       кроме Тар Валона, а Айз Седай никогда еще не покидали Пограничье в беде. Из-за этого там


       очень любят Айз Седай и ненавидят лютой ненавистью Чад Света, которые никогда не ходили


       биться к Тарвинову Ущелью или куда-либо еще в Пограничье. Участились случаи появления


       Айз Седай и Исчезающих на глаза простому народу. За последний год было три ЛжеДракона.


       


Боевые правила.


 


       Поражаемая зона полная (минус голова, кисти, ступни). Удар в пах не проходит только если он


       пришелся непосредственно по.... ВНИМАНИЕ! Шея - поражаемая зона (Да, и еще какая!).


       На человеке 1 (один) хит. Шлем добавляет еще один хит. Хиты снимаются по раздельности с


       каждой руки, каждой ноги и корпуса. (То есть, если Вас ударили один раз в корпус, раз в 


       левую руки и раз в правую ногу при двух Ваших хитах, то Вы вполне живы и функционируете.)


       Эти раны (порезы) после боя необходимо все - же перевязать. После снятия всех хитов с конеч-


       ности она считается нефункционирующей, Вы - легкораненый. Если все хиты сняты с корпуса


       или с трех конечностей одновременно, то Вы - тяжелораненый, можете стонать и МЕДЛЕННО


       ползти. На игру допускаются кожа - металлические доспехи и кольчуги (можно с пластинами).


       ВНИМАНИЕ! Доспехи не есть заменитель костюма. Человек в кольчуге, да и только в игру


       войдет нищим или разбойником. (И вообще, богатство и количество костюмов на этой игре


       сообщат мастерам сословие и состояние финансов обладателя). Кольчугу пробивает только 


       оружие, которое держат двумя руками (кроме оружия 1-го уровня и дробящего оружия), и    


       она дает погашение - минус один снимаемый хит на пробой. Кожаные доспехи защищают от                  


       ножей, кинжалов и любого оружия, покидающего руку (метательного). Наручи и поножи


       соответственно цельные или кожа - металлические и пробиваются соответственно так же. 


       Кольчужный воротник (бармица) прикроет шею от режущего удар ножом, НО


       ВНИМАНИЕ! Все игроки, кроме членов Гильдии Наемных Убийц, снимают кулуаркой один


       хит с корпуса и вне боя такая операция может быть выполнена лишь с одним человеком и 


       не более одного раза подряд. Во время боя горло резать нельзя!!! ОБЪЯСНЯЮ! Умение


       правильно вскрыть горло - непростое. Я искренне согласен, что все Вы, мои играющие 


       читатели, это умеете, НО ВАШИ ПЕРСОНАЖИ в этом мире этого не умеют! 


       ОРУЖИЕ «БЕЛЫХ ТЕНЕЙ».


       Уровень 3. Двуручный меч (до подбородка владельца, не менее 1.5 кг. ) С двух рук. -3 хита.


              Укол двуручным мечом можно с одной руки. Снимает 1 (один) хит.  


                            Двуручная боевая секира (не менее 1.5 кг.) С двух рук. Снимает 3 (три) хита.


              Укол двуручной секирой снимает один хит и тоже только с двух рук.


        Уровень 2. Арбалет (имеется далеко не у всех, на пользование им нужна специальная 


                консультация и разрешение мастеров). Допуск индивидуальный. Снимает 3 (три) хита.


                             Длинный лук. Допуск индивидуальный. Снимает 2 (два) хита. Стрелы оперенные.


                              Меч 1.5 тяжелый. (не менее 1 кг, не менее 70 см. клинок). Если Вы не уверены, то


                 предлагаем систему Керима - на 1 см. Длины меча не менее 100 грамм его веса.


                 Снимает два хита при двуручном хвате. Одной снимает один хит. 


                               Боевой топор. ( Вес не менее 1.2 кг.) При двуручном хвате снимает два хита.


                 При одноручном хвате снимает один хит. Повышенные требования к безопасности!


                               Тяжелое Бронебойное копье. С двух рук снимает два хита. Одной рукой им


                 драться нельзя. Длина не менее двух метров двадцати см. Масса не менее килограмма и


                 соответствующий антуражный внешний вид (изготовляется заранее).


                               Боевая палица. Дробящее оружие. Снимает с двух рук два хита. При таком ударе


                 в кольчугу обладатель оной должен имитировать отлет в направлении удара (два шага).                                


                 Палицей нельзя колоть! При одноручном хвате снимает один хит. Вес не менее 1.2 кг.


       Уровень 1. Все остальное оружие. Им нельзя пробить кольчугу, и Вы не нанесете стоящей


                  раны, так - как все оружие этого уровня снимает один хит. Сюда входят : Ножи, Кинжалы,


                   Легкие копья, Кистени, к. Мечи, Сабли, Шпаги, Топорики, Ручные металки, Малые луки.





       На каждой единице оружия вначале игры мастера наклеят руду - знак качества и допуска       


       оружия. Максимум снимаемых хитов будет написан на не снимаемой руде. Общее количество


       руд на оружии в начале игры будет равно этой цифре, помноженной на два и плюс один.


       ПРИМЕР!  На двуручном мече в начале игры - семь руд ( 3 хита умножить на два и плюс один).       


       Чтобы быстро вычислить, сколько хитов снимает оружие, просто поделите количество руд на 


       нем пополам и округлите в меньшую сторону дробь. Если на оружии осталась лишь одна


       не снимаемая руда - это просто кусок бесформенного железа, который нужно ковать заново.


       После боя боец, чей противник несколько раз ударил по его щиту, мечу или другим металлич.


       предметам имеет право потребовать снять с этого оружия одну руду. Таковая вручается 


       мастеру, в случае отсутствия такового торжественно уничтожается. Просьба озаботится 


       липкой лентой в приличных количествах. ВНИМАНИЕ! На магическое воздействие требовать 


       мастерских документов не надо! Число бухгалтерии на игре очень невелико. Споры - к  мастерам!





       СПИСОК ОСНОВНЫХ ПРОФЕССИЙ НА ИГРЕ И ИХ ВООРУЖЕНИЕ.


       Очень много на этой игре будет значить профессиональная направленность персонажа и его


       история. Арм - Мастер игры Рауль предложил сделать так, что определенные слои населения


       владеют лишь вполне определенным видом вооружения, так, чтобы было по оружию видно,


       человек какой профессии встретился тебе на пути (Что в реальном мире видно по одежде и 


       другим отличительным знакам). ВНИМАНИЕ! Ножом можно ТОЛЬКО РЕЗАТЬ ГОРЛО!!!


Любой персонаж умеет и может владеть ножом и кинжалом.


Менестрель - метательные звезды, дротики, ножи (низшие металки). 


Кузнецы. Доспехи - Кожа-металл и шлем (со 2-го уровня). Топорик и боевой топор.


Разбойники и Убийцы (а также Купцы). Любимое ваше тяжелое вооружение - кистень.


Лекари. Легкое копье (у мужчин можно тяжелое), изображающее посох.


Палачи. Шлем  и палица (со 2-го уровня); На первом уровне - короткая булава или молоток.


Маги. (Айз Седай) Нельзя пользоваться кинжалом.


Воины. Признак воина - меч. Но воин может пользоваться всем оружием и доспехами.


Охотники. Малый лук, со 2-го уровня Большой лук и кожа - металлические доспехи.





       Никто, кроме воинов, не может сражаться, держа в каждой руке по оружию и также никто не 


       может носить щиты более 0.5 метра диаметром (кроме воинов). Менестрели и Айз Седай 


       вообще щитами не пользуются. Как Вы уже, наверное, поняли, на игре будет уровневая 


       система профессиональной пригодности. Для воинов она разработана мной (Раулем) и 


       насколько можно приближена к реальной. Оружием высшего третьего уровня сможет


       владеть лишь тот,  кто поднимется на или до игры до высшего третьего воинского уровня.


       Краткий список людей, на уровне которых Вы для этого должны сражаться: Томский Тролль,


       Макар, Барон Пампа, Герцог Икторн (Е-бург), Джон Елагин, Леша Васильев, Стеф. Если Вы 


       пока не чувствуете себя способными ПОБЕЖДАТЬ хотя бы двоих из них, но вполне круты,


       приглядывайтесь к оружию 2-го уровня (кольчуга и средний щит осваиваются на нем). 


       Господа! Чтобы стать воином 1-го уровня (а это шлем и значит, плюс один хит), тоже нужно


       кое - что уметь. Для разъяснения до игры Вам ваших способностей воина подойдите к Раулю 


       с оружием в руках. Несколько криков души от воинов к остальным профессиональным людям:


       Менестрели! Пойте по - человечески. Магия у Вас - пожизненная. Кузнец (он же плотник, он


       же на все руки в городе мастер) должен по жизни многое этими руками уметь. Убийцы,


       бандиты, романтики большой дороги. От вас требуются навыки ориентирования на местности


       и хотя бы зачаточного искусства быть невидимым. О лекарях и палачах имеется отдельное


       приложение, в котором и раскрываются все прелести их игры !?!?  





 


4. Экономические правила.





       Каждая империя или королевство имеет определенное количество городков (земельных 


       наделов), принадлежащих одному дворянину или входящих в домен лорда или герцога.


       Со своего надела хозяин получает деньги раз в 6 (шесть) часов. Вход денег в игру этим


       и исчерпывается. Циркуляция денег по территории целиком на совести купцов. Торговать 


       можно чем угодно, НО! До игры купец должен представить мастерам свой товар на проверку


       (мало ли чего). Цены на товары проверяются в мастерском караван - сарае в г. Тар Валон 


       (он же Мастерятник). Там же можно получить некоторые услуги, типа найма игротехника


       любой нужной Вам профессии, покупка информации, продажа ценных предметов, лечение


       у Айз Седай сложных заболеваний. Напоминаем, Тар Валон - город очень дорогой.


       Деньги на игре будут двух непересекающихся видов - королевско-дворянские заемные письма


       (бумага), символизирующие казну (состояние) и монеты для живой, нормальной экономики.


       Бумажные деньги будут использоваться как цель Великой Игры Домов и реально на них 


       ничего покупаться не будет (уж больно цифры там написаны страшные). То есть реально 


       дворянин будет жить на деньги, получаемые от реальных ремесленников, купцов или королев,


       а бумаги символизируют его майорат. А вообще - то мастерские цены во многом будут


       зависеть от сданного Орг. Взноса. Чтобы стать дворянином, получить земельный надел и 


       право участвовать в Великой Игре Домов на правах самостоятельной игровой единицы,


       необходимо а) Костюмы (см. выше) б) Не менее 4 (четырех) простолюдинов, приехавших


       с вами. в) Договорится с мастером о своем орг. Взносе. г) Герб, стяг и прочие нужности.


       На экономику каждой державы очень будет влиять цифра процента налога, который добрый


       правитель установит для своих подданных. (Госпожи королевы, не забывайте САМИ собирать


       его с живых персонажей, находящихся в пределах Вашей прямой досягаемости.) Ниже 


       описано, как городок с землей можно отнять у соседа. Более простой способ заключается в 


       переманивании под свой стяг соответствующих дворян сопредельного государства. Мастера


       очень хотели бы, чтобы на «Белых Тенях» количество сидящих тупо в лагере и караулящих


       стены живых людей стремилось к нулю, поэтому правила выносов и глобальных войн


       придуманы именно такие. А занятия на игре найдутся всем, кто захочет играть. Посему


       БЫТЬ ТАК! Игрокам ходить по своей стране (границы на территории мы отметим), ловить


       разбойников и других непутевых бродяг на предмет Друзей Темного и прочей мелкой 


       сволочи. Ходить в гости, вершить дела, добрые и не очень. Веселиться и ИГРАТЬ. УРА-А!!!





5. О выносах и глобальных войнах или Политическая Карта Мира.


       Война между двумя государствами на территории будет выглядеть (и звучать) примерно так.


       а) Подготавливается средство штурма типа таран. Он символизирует в походе обоз и тяжелые


       осадные машины, которые армия тащит на себе, что ее изрядно замедляет. Несут 4 человека.


       б) Командир вызывает мастера - военного советника, который проверяет и заверяет таран,


       после чего следует за войском на протяжении всего этого похода. У него есть карта!


       в) Армия выдвигается и идет по жизни до вражеского лагеря. Этот лагерь считается первым


       от границы городом врага, который стоит на этой дороге. Допустим, город взят. Защитники


       города в этом эпизоде играли каких - то провинциальных воинов, славно павших на стенах


       далекого N-ска. Их нельзя обыскивать, грабить оружие и сам город.


       г) Командир дает приказ либо разрушить провинцию и город, либо захватить и идти далее.


       Надо ли говорить, что разрушение (а оно длится ровно час реального времени) принесет


       мародерствующей армии куда больше денег и других ценностей, но эта местность более ....


       ВНИМАНИЕ! Совсем забыли написать, что сутки на игре равны одному году. Вот так вот!


       д) По окончании всех своих дел армия понимается, берет таран, своих раненых и делает 


       несколько кругов вокруг лагеря противника, символизируя этим переход к следующему


       городу. В зависимости от расстояния и желания военного советника время ожидания армии


       следующего выноса может изменятся от получаса до двух часов. Время ожидания начинается


       после окончания «наматывания кругов». 


       е) Во время «похода», ожидания или сжигания в город может беспрепятственно войти кто 


       угодно, кого запустят осажденные. Если кто-то подошел во время выноса, то ему нельзя 


       присоединятся или атаковать армию в тыл - ты пришел к столице, а выносят сейчас не ее. При 


       штурме столицы все только что запрещенное разрешено. (грабеж, удары в тыл и т. п.) 


       ж) Лагерь на игровой территории должен иметь две четко разграниченные части. Жилая


       часть или цитадель, место нахождения палаток, штурмуется только при выносе столицы.


       Неплохо бы иметь в разделительной стене вторые ворота, дабы создать дополнительные


       трудности штурмующей армии. Во время штурма провинциальных городков нападающие


       не имеют права проникать к палаткам, а защитники, не вылезшие вовремя из палаток, в бою


       не участвуют. С первым ударом тарана во внешние ворота мастер перекроет проход.


       Количество ударов тарана зависит от качества стен, города и количества бьющих тараном 


       людей. Минимум - четверо. В столицу в мирное время проходят только через главный вход.


       з) О ценностях. Как уже поняли многоуважаемые читатели, грабить людей, играющих 


       провинциальных защитников городков, нельзя. ВНИМАНИЕ! Общие боевые навыки при 


       таком штурме сохраняются, а вот уникальные предметы, магию, специальные свойства


       персонажей применять нельзя (ведь это всего лишь какие то провинциалы). Исключением


       может являться хозяин этого городка, который перед началом боя сообщает мастеру, что


       он (можно со своей гвардией) находится в своем домене и хочет лично дать отпор. Тогда


       на него распространяются общие правила ранений и смертности. За взятый город каждый


       участник штурма (из живых и здоровых) получит некие деньги (грабеж). За уничтоженный


       город - гораздо больше. Да, пока армия идет таким черепашьим ходом к столице, из нее


       можно унести все более - менее ценное, но такова жизнь: Незаметной армию сделать


       нельзя, а любой полководец скажет Вам, что вести армию в обход стратегических, укрепленных


       пунктов, набитых войсками просто невозможно. 


       и) И последнее. Объявление войны или простой наезд без дипломатического предупреждения


       шаг очень ответственный. Последствия простого начала боевых действий разнообразны и 


       очень неприятны. В качестве мастерского совета - пока ни одна страна на игровой территории


       не окрепла настолько, чтобы думать о завоеваниях. От троллоков отбейтесь и то хорошо! Да!


       Ров должен быть не менее 0.7 метра шириной и не менее 20 см. глубиной. Если человек хотя    


       бы одной стопой (рукой) коснулся дна, он считается упавшим и эта конечность теряет все


       хиты (не дейст.). После этого ему надо подать руки, чтобы он выбрался из рва (сам не может). 





Воровство, грабежи, пленения, связывания, оглушения.





       Воры как таковые на игре отсутствуют, поэтому воровать могут все без исключения.


       ВНИМАНИЕ! Палатки - игровая территория, в них можно прятать игровые вещи.


       Палатка по игре - это ваш дом. Мастера будут рады, если вы сделаете вокруг нее какой-нибудь


       плетень и соорудите калитку. Такая калитка выносится плечами двух и не менее мужчин.


       Люди, у которых есть лишние палатки и хочется заработать, предлагаем вам делать на игре   


       постоялые дворы и пускать на ночь (и не только) за деньги. И игрокам хорошо, и вы не в 


       накладе. Под палаткой прятать что-либо игровое нельзя. Оружие, как и остальное, висящее на   


       хозяине, воровству не подлежит. Своровать можно только то, что плохо лежит. Если же что - то


       лежит хорошо, алгоритм такой - перекладываете плохо и воруете. Воры! Ваше - все то, что не  


       приколочено гвоздями. Приколоченным считается то, что Вы не могли оторвать. Мастерам 


       хотелось бы, чтобы  на игре не было отдельно стоящих палаток, а за стену будет приниматься     


       все, через что ни один здравомыслящий человек не полезет. Если же вы решили поставить свой     


       «дом» вне любых стен, то приготовьте две вещи - 1) Объяснение мастерам почему.


       2) Жизненный вариант  защиты от набегов троллоков и прочих любителей приключений.


       Оружие, награбленное или сворованное, в течении часа должно быть сдано в мастерский 


       кабак. Если игрок не доверяет вам свое оружие по жизни (в случае грабежа убитого) - идите      


       вместе в мастерский лагерь (ему все равно туда надо). Там вам сразу выдадут деньгами. 


       Торговать награбленным можно, но опасно. Найдут. Лучше иметь посредника купца, который 


       по оптовой цене будет скупать у вас всю эту беду.   


       Проникновение в ночной лагерь осуществляется через внешние ворота, только если на них нет 


       охраны. Лазать по стенам можно только убийцам и только днем. Ночью слишком трудно  


       из-за охраны стен. Проникнуть через стену сразу в цитадель (к палаткам) МОЖНО. Стену, 


       окружающую ваш дом профи-убийца перелезет и ночью. Будьте бдительны, Игроки!


       Человек в маске, закрывающей более половины лица, считается не узнанным по игре. Запрещается


        узнавать человека по костюму, а вот по приметному оружию или украшениям можно. Обыскать или 


       связать можно лишь неподвижное тело. Есть два варианта приведения тела в неподвижное состояние: 


Посредством введения человека в состояние тяжелораненый или труп. Долго и не приветствуется мастерами.


Посредством оглушения оного тела напрочь. Дешево, сердито, быстро и навязчиво приветствуется мастерами.


       От оглушения защищает шлем. Человека в шлеме можно оглушить только ударом по шлему  


       дробящим оружием (либо кистень, либо палица). Мастерами смягчители на подобном оружии 


       будут проверяться на голой голове владельца. Человека без шлема можно оглушить ударом 


       кастета между лопаток. Кастет делается из поролона или строительной колбасы. Удар наносится 


       так, чтобы по спине прилетел именно смягчитель. Считается, что вы нанесли удар кулаком с 


       кастетом прямо по голове. Оглушенный не отсвечивает ровно 5 минут. Повторный удар -  


       минус хит, далее - еще минус хит и так вплоть до смерти. Нести оглушенного - по жизни!


       Связывание. Вязать в мире умеют Все Мужчины. Связывание человека должно полностью имитировать пожизненное за исключением заломов и затягиванием веревки. Т.е. , если вы хотите связать руки за спиной и привязать их к корпусу то заведите руки за спину, накиньте петлю, и обмотайте свободный конец веревки вокруг туловища. Связанный без посторонней помощи развязаться не может. Посторонняя помощь может заключаться как в перерезании пут игровым ножом (считать до 10), так и  в передаче в руку связанного ножа (считать до 100). Притвориться связанным нельзя. Связанный по игре сильно отличается от несвязанного, то на первый взгляд в вашу строну вы должны бодро отрапортовать о том, что вы освободились. Через 15 минут связанный становится легкораненым, еще через 10 минут - тяжелораненым и через 5 - труп. Связанный раненый сразу идет к трупу по вышеописанной схеме, даже при оказанной мед. помощи Кляп - лента, опущенная на уровень рта и закрывшая обе губы.  


       Обыскивать связного по корпусу нельзя. Если у человека связанны руки, то он не сможет вам ничего отдать сам. Типы :  


             а) Полный. Делается абсолютно несвязанному человеку 6 минут. Т.е. 6 минут обыскивающие, деловито склонившись над телом изображают бурную деятельность для того, чтобы у любого проходящего мимо не возникло сомнений в том, что происходит обыск. По истечении 6 минут ВСЕ ИГРОВОЕ, имеющееся у человека передается грабителям. 


              б) По жизни. Делается по взаимная договоренности игроков. Можно связать руки и все. Все что нашел, то твое. 


              в) Метод Ненаучного Тыка. Нельзя связывать руки. Только легкораненых. Обыскивающий тыкает пальцем и спрашивает : «А что это у тебя там?». Легкораненый обыскиваемый должен тут же честно отдать все что было ТАМ.  


       Смешивать все три или любые две системы обыска нельзя. Если вы не профессиональный киллер, а приспичило кого-то зарезать ночью в палатке, то вне зависимости от хитовости убиваемого после первого удара необходимо его разбудить и сообщить, что по нему нанесен удар. Далее жертва добивается, но должна заорать: «Убивают!» или еще что-нибудь. Рекомендуется стража на воротах и периодический патруль по палаточному городу, а также пост шерифа стражи города и паспортная система. Отсутствие и раскрытие преступлений повышает доходы страны и престиж правящего королевского дома.





7. О командах, заявках, количестве и индивидуальных ролях.





       Кэймлин.              Столица Андора.              Королева Моргейз (20) и жители (30-50)


       Иллиан.                Столица Иллиана.             Город  (30) и Дома Иллиана (6-15) около 3 штук.


       Тир.                       Столица Тира.                   Благородные Лорды Тира. (15-20), пятеро


       Амадор.                 Столица Амадиции.         Пейдрон Найол Лорд Капитан - Командор Чад. (30)


       Шол Арбела.        Столица Салдейи.             Король Шерр. (10-15)


       Фал Моран.          Столица Шайнара.           Король Изар.   (10-15)


       А так же мелкие (3 - 6 человек) группы айильцев, троллоков, Шончан, Морского Народа, лудильщиков и так далее. ВНИМАНИЕ! Заинтересовавшийся последним обязан знать, что он попадает в группу игротехников, базирующихся в Мастерском городе - Тар Валоне. Просьба тем, кого прикалывает поиграть троллоком, айильцем, диким волком или еще кем нибудь писать и входить в курс дела на правах игротехника. Вам рекомендуется прочесть хотя бы еще Великую Охоту и Возрожденного Дракона. Краткий список типов ролей: Айз Седай и её Страж - Торопитесь, девушки, мастера склонны ограничить ваше число. Страж - это КРУТОЙ Воин не ниже второго уровня. Заявка непосредственно к Раулю (стражем).


      Менестрели - Господа барды и прочие. Озаботьтесь фехтованием, метанием ножей, И ПРИЛИЧНЫМ РЕПЕРТУАРОМ.


      ЛжеДраконы - Мужчины, которые думают изобразить на этой игре берсерков и поиграть Магию. ЗНАЙТЕ - Вы замаетесь учиться. Вы сойдете с ума. За вами будут охотиться. Будет весело. Вам необходимо обращаться к Линаре.     


      Для крутых. Отрекшиеся заточены вместе с темным в Шайол-Гул в момент творения. Ясно?


      Друзья Темного. Игра очень интересна, разнообразна и с элементами психокаскадерства. 


      Короли, Королевы, Лорды и дворяне. Ваш костюм должен быть. Дворяне имеют перспективы получения земли и участия в Великой Игре. Для всех! Дракон - Будет!


          


8. Послесловие.         


           


      Мир, по которому мы делаем игру, настолько же ориентирован на женщин, как наш с вами - на мужчин. Женщина - Мать, кормилица, воин, Мудрая, маг - всё это реалии, которые имеют место быть. Фраза : - «Да он же мужчина, что с него взять!», - может стать эпиграфом ко всему этому безобразию. Поэтому! Первая и глобальная цель всех мужчин на игре - растолковать нашим дамам, что мы не хуже, а даже и лучше их. Правила на игре будут двух видов: - Правила игры и правила мира. За нарушение правил игры игрок будет наказан как игрок, а за нарушение правил мира будет наказан персонаж (тоже жестоко и неоднократно). Большая Просьба. Люди, что приедут играть по своему! Вам ЛУЧШЕ не приезжать. На «Белых Тенях» Все будут играть по Этим правилам. Ролевому игроку или команде лучше заявиться заранее. Мастерская группа гарантирует обработку всех легенд и заморочек. На появившиеся на игре сюрпризы Мастера могут неправильно посмотреть. Кстати, вот и они - СПИСОК МАСТЕРСКОЙ ГРУППЫ.





       1) Калиновская Елена (ЛИНАРА) - г. Барнаул 656047 ул. Никитина 168-3     -   ГЛОБАЛ.


             


2) Крылов Роман (РАУЛЬ) - аналогично - АРМ мастер, гл. Палач и разработчик общих правил.





3) Карпов Павел (СЛИМ) - тел. 266-976 в г. Барнауле - главный ЭКОНОМИСТ.





4) Боровой Евгений (БОРМАН) - тел. 241-684 в г. Барнауле - Мастер Мертвых и Темных Дел.





       5) Шафорост Юлия (ИНГЕГЕРД) - Мастер Лекарей и Настоятельница Храма Света.            


                                  


       6) Каменский Максим (МАРК) - Главный Игротехник «Белых Теней» ( заявки к нему).


 


       Приложение 1 - Глоссарий (краткий список слов, значение которых знают буквально ВСЕ).


       Приложение 2 - Правила и уровни лекарей (лекарства, болезни, инструменты). Элитарное! 


       Приложение 3 - Правила для Айз Седай, ЛжеДраконов и дичков
