Славянка 07

Мастер всея Игры – Нагуаль;
Ужас Игры – Хоббит;

Кошмар Игры – Ирбис;

…И мастерская группа… - козлы игры
Предисловие и предыстория 
Дела давно минувших дней –

преданья старины глубокой…

Итак, дорогой читатель и игрок.(нужное подчеркнуть)
 Включаемся…

Старые боги, домовые, лешие… Волкодлаки, мавки, капища… Все это есть там, куда я зову тебя. В прошлое, в мир древних славян, в гости к старшим и младшим богам и природе. Этот древний мир готов открыть перед тобой свои двери. И если ты силен духом и крепок телом - иди смело вперед. Двери открываются…

 Если ты пойдешь со мной, то увидишь, как все произойдет.

 Но вот с чего все началось.
Была деревня. Но однажды что-то произошло и посыпались несчастья. То домовые шалят, то волки нападают. Дошло до того, что умрун объявился. Не смог и волхв выпросить у богов милости, и поселение было перенесено, подальше от худого места. Так и бросили все, как было. Дома, бани. Только овинник забрали. Прав оказался волхв, закончились беды и стало забываться горе, только старики и помнят. Да не тут то было…

В то же время…

Была деревня. И повадился Князь из-за реки походы устраивать, да земли окружные объединять. Пришел, пожег, данью неподъемной обложил, за то, что не хотели миром на поклон прийти. Многих молодцев в дружину увел, девок молодых себе забрал. И собрал Стрый вече, и порешили они бежать, пока Князь бОльших бед не учинил.  Так и бросили все, как было. Дома, бани, скарб, скот. Забрали только самое необходимое. По дороге встретили двух молодцев, что князь в дружину забрал и в дозор отправил, да с собой идти уболтали. Не мало претерпели они бед и лишений в пути, многие дорогу не осилили, но вот набрели на деревню, брошенную многие лета назад. Люди были так вымотаны, что решили остановиться. Но охотник нашел поселение. Пришли с поклоном и им разрешили обосноваться на другом конце села.
Тут то все и закрутилось…
Лирика
Есть место для всего

и всему свое место!
Мастерская группа (тут и далее МГ) клуба «Леший» имеет удовольствие представить проект ролевой игры «Славянка 2007».

Тема – играем древних славян, быт, культура, мифология.

Стиль игры – постараемся сделать HORROR.

Мы рады будем видеть на Игре всех, кроме тех, кто едет на игру только пить, биться, и заниматься х@нёй. Этих уникумов будем гнать с полигона поганой метлой. Так что лучше уж как-нибудь сами.  Игра для игроков. 

Факт приезда на полигон автоматически означает согласие следовать данным правилам. МГ оставляют за собой право на последние слово при  толковании правил.

Обязателен костюм – рубаха, штаны, обувь. Желательны обереги. Никаких джинсов, кроссовок и прочей фигни. На крайний случай, все это маскируется.
Обереги и хороший игровой костюм дают плюшки. Чем круче всё, что на игроке и сам игрок, тем легче и сытнее живется ему. 

Голых (в пожизненной не замаскированной одежде) на игру тоже не пустим, ибо нефиг.

Замужняя баба обязана носить головной убор, скрывающий волосы, иначе позор ей и мужу!!! Замужняя баба и взрослая девка – поневу.

Мужик должен быть опоясан, и в штанах. 

Если есть дети, помните – ваш костюм – одна рубаха. И мальчикам, и девочкам.
Мастер волен вообще отклонить заявку, и не пустить желающего на игру. Без объяснения причин. А также удалить игрока.

Игрок, приехавший на полигон, обязан оставить его чистым вне зависимости от того, сам ли он намусорил или это нагадили до него. Мастера перед отъездом проверят.

Боёвка, боёвочка
- смотри, сын, это кольчуга Скаади, он берсерк!
-отче, а кто такой берсерк?
-это тот, кого хранят боги, чадо.

-а зачем ему тогда кольчуга, батюшка?
-…ну так, на всякий случай…

Система -> КД - КУ + дисфункция конечностей.
У монстры и прочей ереси хитовка и зона поражения. См. ниже.
КД – КУ -> это Коэффициент Доспеха - Коэффициент Удара.
Дисфункция конечностей – это еже - ли вам ударили по руке, то рука не работает. Бой продолжать можно, но другой рукой.
При потере двух конечностей (любых) персонаж попадает в тяжелое ранение, переходящее через 5 минут в смерть.
Удар в корпус сразу тяжелое ранение (удар в голову, сам туда).
Доспех.

Доспех защищает то, что защищает.
Доспехи - лёгкий, средний.
Лёгкий – кожа (не своя), защищает от короткого клинкового оружия. Т.е. от ножей и одноручей.
Средний - кольчуга, калантай, куяк – пробивается только двуручным оружием (рогатина и копье не берут).
КД – 0 –> одежда.

КД – 1 –> легкий доспех (кожа).

КД – 2 –> средний доспех (кольчуга, калантай, куяк).
Оружие.

Оружие допускается только в соответствии с требованиями безопасности и согласно роли персонажа, т.е. охотнику – лук, короткая рогатина, длинный нож.

Воину - любое оружие.

Одноручный топор – оружие которым может работать любой. Крестьянин кроме топора, оглобли и ножа ничем не работает.
Оружие не кидается.

Поражаемая зона: всё кроме головы, паха, стоп ног и кистей рук.
КУ – 0 –> нож, одноручный меч.

КУ – 1 –> остальное одноручное оружие и рогатина с дротиком.

КУ – 2 –> двуручное оружие.

Фортификации.

Безопасности для, деревни тыном необходимо обнести. Во избежание казусов неприятных, совет дам – врата поставить, от лиха стерегущие.

Тын не ломается, сквозь него  пройти не возможно. Тыном должно быть обнесено не менее 1/2 периметра деревни. «Тайные» калитки должны присутствовать на самом деле. Можно замаскировать.
Ворота выносятся только оружием (нужно долбить не менее полминуты непосредственно в ворота) или перепрыгиваются. Перелезть через тын и ворота невозможно (исключение составляет рысь и еще пара редких зверей).
Медицина
Если человек по-настоящему хочет жить, то медицина бессильна.
Излечений наложением рук прямо под кустом не могёт быть, посему лекарь – должность почетная, но опасная. Травы для отваров и мазей растут не везде и собираются тайно от всех, чтоб ни кто не прознал, и не потравил, не сглазил. А растут они не где-нибудь, а далече в лесу – потому и опасно. ;)

Для лечения необходимы отвары и мази, которые должны присутствовать в натуральную величину. Чем противней на вкус и вонючей, тем действенней (
Токмо не травите пациентов!!!

Дисфункция конечности не лечится, но отыгрывается. Т.е. дисфункция конечности – есть ее отсутствие.

Существуют болезни и другие разные хвори, в том числе наведенные нечистой силой и колдунством. Вот тут-то и могут помочь обереги. Лечение их (хворей) – работа травницы и ведуна, смотря кто постарался. 

Поражаемая зона: всё кроме головы, паха, стоп рук и кистей ног.
Время на лечение ран – 5 мин. Перевязка (не менее 1 метра чистой тряпки или бинта) дает еще 5 минут. Перенос тела отыгрывается в полный рост, т.е. на руках (аки девицу красную), полу волоком (объект переноса перебирает ножками, поддерживаемый под чегой-нибудь, например зверя, типа мышки).
Табак (сигареты) – яд, с летальным исходом. Увидели – умер. Не лечится.
Трубка – сильный наркотик. Невменяем 10 мин. После этого час видит глюки, неадекватно ведет себя (как сумасшедший).

Монстрятник
- папа, папа, покажи слоников!!!

- спи!

-ну пап, ну покажи!!!

- ну ладно… РОТА, УЧЕБНАЯ ТРЕВОГА,

КОМАНДА ГАЗЫ, ПОДЪЁМ!!!
Волк – 2 хита. Поражаемая зона корпус, руки по локоть, ноги по колено. 4 атакующие конечности. Положив две руки на плечи, перегрызает горло, если нет защиты оного.
Олень он же лось – 1 хит. Поражаемая зона, полная. Игнорирует доспехи. Оружие - рога, копыта (короткое копьё).

Вепрь -3 хита. Поражаемая зона, полная. Игнорит легкий доспех. Оружие - два клыка (два ножа).
Медведь – 3 хита. Поражаемая зона - маячка. Игнорит доспех. Оружие - передние лапы.
Рысь – 2 хита. Поражаемая зона – корпус, руки по колено, ноги по локоть. 4 атакующие конечности. Положив две руки на плечи, перегрызает горло, если нет защиты горла. Сзади, если нет защиты шеи, игнорит доспех, убивает сразу. Рысь – медведь, подошедший сзади ;)
Белочка – редчайшее существо, понимающее язык людей, убивается только топором, где водится - не известно, носится на руках, очень ценится у МГ.
Нечисть и нежисть
Упыр, вомпёр и шо це таке зубасто???
Не узнал - сам себе злобный дурак…
Умрун – ттх не известно. Возможности не известны.
Леший – ттх не известно. Возможности не известны.
Мавки – ттх не известно.  Возможности не известны.
Водяной – ттх не известно. Возможности не известны.

Оборотень - ттх не известно. Внешний вид и оружие, идентично волку.
Евреи - сопротивление не возможно. (
Змий Горыныч. Оружие - дышит пламенем, лапы, хвост. Внешний вид не известен, ттх не известно, игнорит всё и всех.

Остальная монстра не известна.
Мирное
Кланом правит один.

Каждый должен заниматься своим делом.

Играем в 2-е команды. Местные и пришлые. У местных почти все друг другу родня. По большому счету это один род, когда-то забравшийся в дикую глушь. 

Состав:

местные:

· Большуха

· Повитуха
· Старый и маразматичный волхв

· 3 охотника, рыбака
· Лесоруб(1-2)

· Молодые охотники(1-2)
· Земледельцы – пахари(1-2)
· Прочие
пришлые:

· Большак

· Дюже молодой и неопытный волхв
· Лечилка, она же травник(ца)
· 2 воина
· Охотник
· Лесоруб

· Кузнец
· Земледельцы – пахари(1-2)
· Прочие
а также:
· Есть еще полусумасшедший старик-отшельник где-то глубоко в… лесу (это и есть гыр-мастер).
Под прочими подразумеваются торговцы, ремесленники (гончары, золотых дел мастера), художники - музыканты,  скоморохи, банщик, прокаженные и на что фантазии хватит. При условии, что роли укладываются в концепцию игры. Но все роли должны быть подкреплены материальной базой – костюм, товары (у торговца и ремесленников), баня и прочее. Готовить все это треба самим. Желательно запас иметь уже на начало игры.
Экономика
Жить тяжело!!!

А хорошо жить еще тяжелее!!!

Экономика ГОЛОДНАЯ.  Это значит , что вся еда изымается у игроков мастерами в пользу КОРЧМЫ.(все внимание на сей абзац)
Это совсем не значит, что ты будешь обязательно сидеть голодным, охотясь на реальную дичь, рыбу, мастеров или что тебе придется штурмовать корчму. Это значит, что реальную еду, всего лишь, нужно заработать. Можно игровым методом (отыгрыш охоты, посева и сбора урожая, и пр.​) или в реале (дрова, вода, посуда и т.д.).

Голодом будет сидеть только ленивый, глупый, другое или всё вместе; а также холоп, если хозяин не покормит.
Можно экономить кунами (еда в корчме) и\или - натурпродуктами, натурхозом, натуробменом (еду получают непосредственные добытчики – пахари, охотники, рыбаки).

На полигоне будет валюта – гроши и куны. Куна – 10 грошей.
Если не случится аврала, сделаем корчму, где будет происходить питание и многое другое. Подробнее позже. Цены появются на месте.
Игровые сутки - это год.       Это для пахарей. 
Зима       22.00-4.00 

Весна      4.00-10.00 

Лето       10.00-16.00

Осень     16.00-22.00

Месяца:

Январь       0.00-2.00

Февраль     2.00-4.00

Март           4.00-6.00

Апрель       6.00-8.00

Май            8.00-10.00                                                Посевные работы - конец мая

Июнь         10.00-12.00                                                       начало июня (9.30-10.30)

Июль         12.00-14.00

Август       14.00-16.00                                       Уборочные работы - конец августа

Сентябрь  16.00-18.00                                              начало сентября (17.30-18.30)

Октябрь    18.00-20.00

Ноябрь      20.00-22.00

Декабрь     22.00--24.00
Отыгрыш

Пусть вон тот желтый кубик будет, для наглядности, синим шариком.

Торгуйся без удержу, но играй со смыслом.

В понятие отыгрыша МГ включает поведение и слова игроков, соответствие их с канвой роли, костюм, необходимые действия для получения результата и прочее.
 Грамота – МГ решила использовать славянские руны для письма. Сумел прочитать по-жизни  - понял по-игре.
В большинстве случаев продумку отыгрыша МГ отдают на откуп игрокам, за исключением:
- охота. Отыгрывается поиском и добычей (убивством) зверя. У зверя необходимо забрать (он сам должен отдать) мастерское слово в виде «паспорта». В корчме он обменивается на еду или денги.
- рыбалка. Представляет собой поиск и извлечение продуктов из прибрежных вод. Они (продукты) будут помечены «буйками».

- лесоруб, водонос и т.п. – «отыгрывает в полный рост» за игровые деньги и\или еду.
-ремесленники – имитируют проф деятельность, или что-то делают по-жизни прям на полигоне (предпочтительно). Помните – ремесленник и торговец разные профессии и смежать их не надо. Ремесленник сам не торгует.
Отыгрыш пахарей пока не прописан. Обкатывается.

Такие роли, как травник(ца), повитуха, волхв и подобные, инструктируются в индивидуальном порядке.

Боги и обрядовка (энергуев просим не обращяца)
Да прибудет с вами Шикаши, Зелибоба
и Волосатый Бабочка.

А также Зеленый Ежик.
В коего мы не верим,
но очень этого пипла уважаем!!!

Каждое действие, будь то охота, сев или сбор урожая, должен сопровождаться обрядом. А то не будет удачи, да еще и неотвратимый мастерский втык прейдет. Обряд не обязательно на час реального времени – требу принести, сказать хвалу богу, попросить его. В особо сложных и ответственных случаях сплясать посолонь три раза. Большего и не надо.
Глава поселения первый во всем, будь то работа, хвала богов, требование и соблюдение правды. Он же ответственен в купе с волхвом за благосклонность богов. Каждое утро они просят у богов удачи и приносят требу. А также следят за соблюдением обрядов остальными поселенцами, дабы они не прогневали богов своим пренебрежением и не свели на нет усилия главы и волхва.

Каждому действию свой бог. И каждому богу по идолу. А богов у славян было до… много, в общем, было. 

Вот список обязательных:

- Сварог – Отец Небо

- Даждьбог Сварожич – Ясно СолнышкА

- Перун Сварожич – гром и молния!!!
- Огонь Сварожич – огонь Батюшка
- Макошь – Земля Матушка

- Род и Рожаницы – покровители процветания и приплода, плодородия
- Велес – покровитель земных богатств и вообще богатства
- Чернобог – темная сторона Велеса

- Мара, Морана – хозяйка смерти и темноты, зимняя баба

Ежели есть желание, можно поставить еще пару идолов.
На игре будет система знаков, распределенных по полигону, имеющих значение и силу. Узнал – действуй!!!

Смерть, рождение и мертвятник

Прогресс сделал розетки недоступными большинству детей,

- умирают самые одаренные.
От несоблюдения техники безопасности, человек может не только умереть, но и родиться.

Ну с этим еще проще, чем с экономикой. Умер - в мертвяк. Отмотал срок – в жизнь.
Признак мертвости – белый хайратник.

Взрослений за один год на несколько лет (типа не по дням, а по часам) не будет ни каким макаром, даже не надейтесь. Мне еще с тех игр ентих кудесов за глаза хватило.
Ежели вас умерли, вы, по возможности, лежите (сидите, если мокро) на месте смерти минут 5, а потом МОЛЧА, НИКУДА НЕ ЗАХОДЯ, направляетесь прямехонько в мертвяк. Там ждете (коли его нет на месте) мастера, который и решает вашу судьбу.

Срок отсидки определяется на месте и зависит от некоторых fack’торов. Он может увеличиться или уменьшиться. Средний ориентир – 10 часов.
На него влияют – дела и поступки при жизни, обстоятельства смерти, выполненность мастерских квэстов (будя таковые найдутся), обряд погребения, требы, старание во время смерти. Будете сапать, покойнички! ( Дело найдем, чтоб не сидели, не скучали, по полигону не шастали.

Работы много, так что ВЭЛКАМ!!! Ту хэлл… (
Заявки и их утверждение
Игрок или команда, желающие поехать на «Славянку 2007»подают предварительную заявку, где указывают полную информацию о себе и пожелания к месту и роли в игре на мыло rpg_is_dead@mail.ru или в крайнем случае rpg_grifon@mail.ru. ну и ни в конечном случае, если совсем прижмет, irbis_not@mail.ru .

.Желательна инфа:
Был(а) ли на прошлых играх и ежели да, то в роли кого?
Ролевой стаж? Знакомство с каким оружием и в какой мере имеется? Какое оружие использовать на игре будешь? Есть ли костюм? Предыстория, характер, родство, игровой возраст. Фото.
 Правила будут дополняться. Возможны некоторые изменения.
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