Черный ангел.
Предварительные правила (точные будут объявлены в середине-конце июня).
Открыто для обсуждения.

Формат
Городская ролевая игра. Не менее 10-ти, не более 20-ти человек. Игра основана на личных ролях и сценах с малым количеством участников.

Игра идет от 1-й до 2-х недель реального времени. Точная длительность в зависимости от набора игроков и развития сюжета. Сюжет ограничен, так что более 2-х недель при всем желании не растянется.
Полигон.

Город Гомель. Иногородним – звонить 169 72 24.
Мастера, обеспечение, взнос.

Мастер – КоТ. (На игре «Дядя Миша с базара».)

Игротехников нет.
Взноса нет.

Расписание игры.
-Установочные встречи с мастером, предварительная регистрация. Общий загруз.
-Объявление времени начала игры. 
-Игра.

-Собрание для обсуждения игры. Эпилог и закрытие сюжета.

Дата проведения:

Середина лета
Резервная дата:

Середина лета

Перенос игры:

Возможен по следующим причинам:

1. Игроки не готовы, не имеют времени (желания), не набрано нужное количество игроков.
2. Игра пересекается с другим значимым событием.
3. О переносе игры узнавать ТОЛЬКО по телефону (8029)169 72 24 -- КоТ.

Принцип набора на игру.

Только личные приглашения. Если желаете позвать кого-либо, просьба согласовать со мной. Сюжет требует, чтобы до начала игры ее участники не знали друг друга в лицо, не знали точного количества игроков. По этой причине общего установочного собрания не будет. По той же причине, просьба не обсуждать игру широко. Общение в форпочте, по телефону, лично с мастером.
Культурно-исторический фон.

1920-й год, небольшой город на советской территории. Фронт далеко, на события не влияет. Врангелевская разведка, обыватели, ЧК, уполномоченные из столицы, семьи белых офицеров, прячущиеся дезертиры, беднеющие на глазах графья, торжество экспроприаторов, наборы в РККА, слухи о помощи Антанты, и так далее.
Что читать.
Воспоминания участников событий, благо их теперь много.

Художественные книги, где хорошо описаны тогдашние реалии. Алданов, том 4-6. Валентинов, крымский цикл. В особенности «Флегетон». 
Звягинцев «Разведка боем», «Бульдоги под ковром» -- с осторожностью, больше ради ощущения эпохи, чем для точности.
Пожалуйста, читайте старательно, личные загрузы содержат информацию об отличиях Вашей конкретной роли от фона, но не пересказывают весь фон. В идеале игрок должен накачаться эпохой так, чтобы она лилась из ушей. Игра нарочно объявлена за 2 месяца, чтобы игроки успели прочитать хоть что-нибудь.
Роли будут выдаваться за 1-2 неделю до игры, на собеседованиях с мастером, после того, как мастер убедится, что человек понимает, кого играет и в какой среде. Очень желательно, чтобы игрок уже имел некоторую исходную личность: имя, детские-юношеские воспоминания, имена и занятия родителей; предпочтения в еде, одежде, способе разрешения конфликтов, любимые фразы. На эту личность будет наложена роль как набор целей, приоритетов и отношений к другим.
Сюжет.

Городок понемногу выживает. Беднеющие дворянские семьи потихоньку спускают на толкучке остатки былой роскоши. Хорошо идет золото. Керенками оклеивают стены. Совзнаки приберегают с опаской, чего от этой валюты ждать, непонятно; ну, а вдруг? ЧК ловит врангелевскую разведку. (Что надо врангелевцам в захолустном городишке, никто особо не понимает. Но, раз копают, что-то есть?) В окрестностях города шныряют банды и дезертиры, возможно, планируя налет. И тут проносится странный слух…
Стиль игры.

Игра на достижение личных целей. Вживание и отыгрыш – большой плюс. Что, однако, не исключает боевку (правила есть) или любые активные действия персонажей. Учитывая исторический фон, без активных действий обойтись Вам вряд ли удастся. Второй эшелон ролей предполагается, но отсидка в мертвятнике будет 1 неделя. Берегите жизнь!
Уровень реконструкции на игре.

Игра происходит в городе. Во избежание инцидентов, игроки ОБЯЗАНЫ не выделяться среди окружающих. Отсюда – костюм современный. Городской милитари-стиль не приветствуется, так как привлекает внимание. Но и не запрещается.
Технические правила.
Отношение мастера к игре.

У меня нет возможности заставить игрока выполнять правила. Единственный способ, которым я могу бороться с нарушителями – не позвать на следующую игру. Мои игры в ближайшее время будут проходить ТОЛЬКО по личным приглашениям. Если мне случится собирать команду в Минск или куда еще – опять же, я буду отбирать людей лично, и постараюсь сделать так, чтобы те, кого я не приглашу, не знали, что у них был шанс. Приглашенным я доверяю в достаточной степени, чтобы не упоминать о необходимости честного соблюдения правил.

Отношение игроков к правилам.

Обсуждение правил ориентировочно до конца июня. Прием заявок начинается после утверждения правил (с конца июня), ТОЛЬКО по тел.169 72 24.
Заявка на игру означает Ваше согласие с правилами.

У меня нет ни сил, ни времени, ни желания спорить о правилах на игре. Если они Вам не подходят – что ж, существует достаточное количество игр с другими правилами, которые подойдут Вам лучше.
Поведение в городе.

Сюжетом будет обоснована полная секретность происходящего. Не следует делать НИЧЕГО, что может привести к раскрытию Вашего участия в игре и раскрытию самого факта игры.
Не следует создавать двусмысленных ситуаций, которые МОГУТ БЫТЬ истолкованы, как перестрелка, вооруженное нападение, попытка похищения и т.п. Поймите, что обычный человек, незамутненный страйкболом, с уже 5-ти шагов не определит, настоящее у Вас оружие, или пластиковая «китайка» с базара. Да он и не будет пытаться определять, а просто вызовет милицию. Сомневаюсь, что нам это надо.
Не следует создавать опасных ситуаций, выскакивая на проезжую часть, выталкивая туда прохожих, устраивать погони с воплями «держи его!» по площади Ленина, и тому подобных вещей. Не следует НАЧИНАТЬ таких дел, которые МОГУТ привести к проблемам. Не уверен – не делай.
Мастер откажет в участии всякому, кто не проявит должного понимания в этом вопросе.
Игровые действия.

Возможные игровые действия состоят из переговоров, огневых контактов и отыгрышей других сцен, не запрещенных настоящими правилами, в рамках сюжета.

Игрок, вызывающий замеченного на улице игрока на переговоры, показывает ему игровую карточку. Игрок, предлагающий перестрелку, показывает ЗАЩИТНЫЕ очки. Вызываемая сторона в ответ показывает:
- карточку – переговоры.
- очки – перестрелка, естественно, с учетом требований безопасности и секретности игры.

- пустую ладонь: «Извини, друг, у меня пожизневая проблема. В другой раз.» Не злоупотребляйте, прошу Вас!
Превращение заявленных переговоров в стрельбу (ловушка или не договорились) НЕ считается нарушением правил, если при этом соблюдаются требования общей безопасности и секретности игры.
Ход игры.

Каждый день обо всем происходящем игроки ОБЯЗАНЫ сообщать мастеру в назначенное им время связи. Это абсолютно необходимо для координации игры на таком большом пространстве. Игроки, имеющие по легенде дневник, ОБЯЗАНЫ его вести. Всем прочим он настоятельно рекомендуется. Игра рассчитана на длительный срок, перемешана с обычной жизнью, и дневник поможет Вам сохранить последовательную и связную линию собственных действий.
В случае любых вопросов, разрешение которых Вам непонятно, связывайтесь с мастером по тел. 169 72 24. Игровой пароль: «Барышня, Смольный!»
Имущество.
Игровым имуществом считается ТОЛЬКО игровая валюта, оружие и бумаги (записки, документы), помеченные знаком игры.
Игровая карточка и защитное снаряжение НЕ считаются игровым имуществом.
Игровое имущество отчуждается.

При свидетелях, не показавших игровых карточек, обыск не происходит НИКОГДА: считается, что на это нет времени.

В любом другом случае обыск имитируется 5-ю минутами ожидания, после чего жертва добровольно и с песней отдает ВСЕ игровое имущество в обязательном порядке. Не носите с собой наличность и не таскайте стволы просто так, «на всякий случай».

Обыск на квартире моделируется вопросами: что у тебя за плинтусом? В шкафу на верхней полке? На нижней? Если там что-то игровое есть, жертва честно отдает. Если же обыскивающий забыл спросить про среднюю полку шкафа, то он сам себе баклан.
Отнятое оружие использоваться не может, и должно быть не позже следующего же дня продано на толкучке или скупщику (если не хотите засвечиваться).
Экономика.

Используются условные игровые деньги, отшлепанные мастером на принтере, с соответствующими надписями. («керенки», «совзнаки») Золотые царские 10-рублевки («николаевки») имитируются… ну, пока не знаю, чем. Предлагайте.
В игре будет работать толкучка – местный блошиный рынок, основным товаром на котором будут патроны к игровому оружию, плюс оно само (отнятое), лекарства, нужные игровые документы (вот-с мандат ЧК, совсем как настоящий; паспорт Деникина Антона Ивановича не угодно-с?) и слухи. Толкучка будет располагаться, скорее всего, на сквере и проходить по вечерам (18-19 часов), которые свободны у работающего народа. (Если Вам не подходит место или время, обсудите это СЕЙЧАС, пожалуйста) Там полно всякого народа, еще парочка шизанутых рояля не сыграет. На толкучку ходить крайне желательно, поскольку там бывает мастер и можно задать вопросы. Недалеко от толкучки расположен пейтбольный полигон (бывшая гериатрическая больница, рядом Кирит-Унгол, кто знает).
Игровые ресурсы (те же шарики и оружие) игроки могут покупать самостоятельно в любых количествах на рынках города. Толкучка предназначена для возвращения в игру отнятного и для поддержки игроков, оказавшихся в сложных ситуациях (срочно надо ствол/патроны/лекарство), а также для обмена слухами.
Боевые правила.

Игроки, не имеющие НАДЕТОГО защитного снаряжения обязаны подчиниться человеку, имеющему в руках оружие.

Время.

Боевые действия разрешены все время игры.
Зона поражения: 

Кроме головы.

Запрещены все приемы рукопашного боя: захваты, заломы, броски, удары.

Защитное снаряжение.

Защитное снаряжение на игре – защитные очки, пейнтбольные или страйковые. Защитные очки ОБЯЗАТЕЛЬНЫ. Мастер откажет в участии тем, кто их не предъявит ДО ИГРЫ. Если Вы лично стрелять не собираетесь, где гарантия, что никто не будет стрелять в Вас?
Холодное оружие 
Моделируется резиновым клинком, хуже – деревянным. На игру допускается только нож.
Все боевые части должны иметь тупые грани не тоньше 2‑х мм. Острие должно быть затуплено на радиус монеты в 10 копеек (или 5 российских рублей). Гарды и гарнитура не должны быть острыми. Оружие должно быть в хорошем состоянии: без зазубрин, с плотно сидящими гардами. Небоевые части оружия должны быть абсолютно безопасны для плотного захвата их голой рукой. Гарда, как принимающая удар, относится к боевой части. Боевые части оружия должны быть безопасны для случайного касания их голой кожей.

Ручное огнестрельное оружие:
Моделируется китайской пневматикой. Можно самой дешевой. Нормальная дистанция перестрелки предполагается около 10м, так что покупать «Моссберги» на 110 м/с смысла нет. 

Ранения:

Легкие ранения: попадание холодным или метательным в конечность. Отыгрывается. Легкораненый может двигаться, выполнять хоз.работы, переносить тяжелораненых, словом, что угодно, кроме боевых действий. Может оставаться раненым один день, потом переходит в тяжелое, если не лечится. Лечится суточным отдыхом вне игры. Ускоренно лечится написанием 2-х страниц дневника и показом мастеру.
Тяжелые ранения: попадание холодным или метательным в корпус, А ТАКЖЕ два и более легких, А ТАКЖЕ невылеченное легкое ранение. Тяжелораненый выходит из игры после завершения сцены, в которой участвовал, и отправляется немедленно домой. В этот день он уже НИЧЕГО не может делать. В следующие два дня он ОБЯЗАН появляться на толкучке и покупать лекарства – там, или (если сумеет уговорить) у врача на дому. Излечивается в зависимости от качества отыгрыша и мастерской злобности – от 2-х до 4-х дней. Ускоренно лечится написанием 5-ти страниц дневника и показом мастеру, но меньше 2-х дней от тяжелого лечиться не будет никто.
Оглушение: наносится только сзади, хлопком по плечу и внятным приказом: «Оглушен». Оглушенный спокойно, четко и негромко считает вслух до 30, оставаясь неподвижным.

Удушение: выполняется сзади, охватом обеими руками. Удушаемый четко и негромко считает вслух до 30, конечно, при этом сопротивляясь, после чего переходит в состояние тяжелого ранения.

Смерть:
Дорожите жизнью. Умирает человек ТОЛЬКО в случае прямого указания мастера.
Плен и допрос:

Пленные связываются словом или реально, по их собственному выбору. Связанные словом освобождаются только словом, или людьми из своей команды. Связанные реально – рука к руке впереди -- должны связываться так, чтобы не мешать кровообращению. Реально связанным допускается освобождение развязыванием или перегрызанием веревки.
Пытки изображаются отжиманием: не более 10-ти раз в один подход, не более 3-х подходов. Если жертва делает это быстрее палача, она с чистой совестью переходит в тяжран. Если нет – честно и подробно отвечает на три вопроса.
К женщинам пытки не применяются.

Квартиры:

Игровые действия в квартирах должны происходить с учетом общих правил игры. Штурмы квартир запрещены.
Аресты:

Игровые аресты производятся показом игровой карточки и мандата арестующей организации (ЧК, белая разведка). Если в этот момент в квартире арестуемого можно играть, допрос проходит там. 
Если персонажа забирают на допрос или в тюрьму, а игрок не может следовать за ним, он сдает арестующим игровую карточку, которую те ОБЯЗАНЫ НЕМЕДЛЕННО доставить мастеру, где бы тот ни находился, хоть в Минске в командировке.
Если игрок желает отстреливаться, или его квартира в данный момент неигровая, арест переносится на полигон, (вариант: гериатрическая больница возле Кирит-Унгола) куда в тот же день как можно скорее, в идеале НЕМЕДЛЕННО выезжают все участники, о чем немедленно сообщается мастеру. В промежутке между объявлением ареста и его окончанием арестуемый, и те, кто за ним пришли, считаются ВНЕ ИГРЫ.

Если арест не проведен по техническим причинам сегодня, назавтра ситуация разыгрывается с чистого листа (считается, что клиент смылся огородами и надо искать его снова).

Лекарства.

Лечить легкие ранения могут все. Тяжелые лечит только доктор. 
Лекарство изображается упаковкой с отпечатанным знаком игры и словом «лекарство». Купить его можно на толкучке или у доктора, только за игровые деньги. 
Соленое:

Яд. Переводит в состояние тяжелого ранения. Если в ходе беседы планируется кого‑либо угостить по игре, на столе должна стоять карточка игрока.
Вопросы.
Лучше спросить сейчас, чем обломаться на полигоне. Звоните по тел. (8029)‑169‑72‑24. Игровой пароль: «Барышня, Смольный!» Задавайте вопросы в форпочте.
Удачи!

КоТ
