Дивный Новый Мир III : Requiem
Ролевая игра в жанре пост-катастрофического киберпанка


Дата: 11-12-13 мая
Начало: вечером (в 18.00) первого дня
Длительность: около 48 часов
Завершение: середина (14.00--16.00) третьего дня
Полигон: Колодищи-расширенный
Взнос: фиксированный 10 у.е.

Ситуация

«Вот значит, с тех пор, как заявились диггеры на Слуцкий Тракт, прошел ровно год. Дурная слава места и дела странные той весны идею новой Зоны порядком подпортили. Новые диггеры, против обыкновения, не торопились пополнить ряды основателей и застолбить участки, как положено, хотя признаки богатых залежей были и есть.

 Однако,  лето и осень для немногих, рискнувших Зону обживать, прошли спокойно и даже удачно. Бандиты прикинули, что лучше не давить на будущую кормушку и, после пары громких «экшей» против залетных мелких шаек и «не своих» торгашей, откочевали к более людным дорогам и местам. Само собой, попросив не забывать и ждать на будущий год своего счастливого возвращения. После памятной ночи Основания Зоны никто из заслуживающих доверия диггеров или фермеров не видел больше ни одного живого киборга, зато по округе оказалось раскидано приличное количество мертвых! Знающие люди, посмотрев на эти останки, говорили потом, что вроде как никто киборгов этих не убивал (или не ломал, кто знает как правильней?), а просто «очень уж хреново они были сделаны с самого начала». Откуда взялись эти убогие и что тут, собственно, делали – так никто толком и не понял. Слухи о «Подземном Городе» так слухами и остались. Искали его, конечно, но как-то без особенного старания – шмудаков и на самом верху поначалу богато было. Знай, успевай собирать, пока кто другой не захапал. В горячке даже жилья себе толкового не соорудили, сколько Голова не суетился. Перебрались только на брошенную ферму «капунистов» - да и дальше по развалинам и ямам шарить.

К зиме прикинули, что поверху-то все пособирали, а копать толком и не начали. Да и к холодам как-то не готовы. Тут и от Головы молча наслушались, что олухи, мол, безголовые, жушки, мол, одним днем живущие, да что толку-то теперь. Мы тогда решили по старым Зонам разойтись, новых людей к весне на Слуцкий Тракт посманивать. Да чтоб по уму и не кого попало, и чтоб дальше все по Закону, как умные люди до нас, дураков, завели. Голова же с Путевыми да еще кое с кем на зиму остались – место держать да обстраиваться помаленьку.

Ну, вот весна и пришла – пора назад возвращаться. Потопали?»

Введение в игровую механику

Поскольку мы проводим игру третий раз, данный текст призван разъяснить некоторые неясности прежних подготовительных материалов и исправить обнаруженные неточности. В случае обнаружения противоречий с документами, опубликованными ранее, сказанное здесь имеет приоритет. Если после прочтения у Вас остались (или возникли!) вопросы, обращайтесь к нам лично.

Об игре и «отыгрыше»

Какие бы усилия и средства не затратили мастера на подготовку к игре, главный инструмент создания игрового мира - Ваше собственное воображение. На всем протяжении игры Вы живете, едите, спите, общаетесь, и пр., и пр. только как избранный Вами персонаж. Причем абсолютно все равно, насколько персонаж важен или незначителен в мире игры - играть полноценно и получать от этого удовлетворение Вы сможете только как активное действующие лицо разворачивающейся истории. Задача мастеров и игротехников в ходе игры состоит в отображении реалий и событий воображаемого ими мира, то есть всего лишь в создании фона и сохранении целостности картины. В то время как жить и действовать в мире игры должен именно персонаж (даже не лично игрок, а его создание), поэтому задача игрока во многом сложнее и значительнее для качества игры. «Отыгрыш» - не только Ваша личная проблема: один человек, просто перестав вдруг играть свою роль, тут же ломает восприятие игры окружающим. Игра - продукт совместного творчества всех, без исключения, в ней участвующих! Если Вы предпочитаете играть только «на зрителя», то адекватно реагировать на любую игровую ситуацию - Ваша обязанность перед другими участниками того же эпизода.

О снаряжении и личном имуществе

По прибытии на полигон, Вам обязательно укажут место, где под ответственность мастеров можно будет оставить личные, не игровые вещи. Все оставляемые вещи должны быть компактно упакованы в промаркированный Вашим именем рюкзак (или мешок, перевязанный сверток, сумку, чемодан и т. п., не суть). Как вариант, можно сложить вещи в установленной в указанном месте палатке. Доступ к этим вещам Вы будете иметь только при полном и окончательном выходе из игры. Настоятельно рекомендуем иметь среди оставляемых вещей сменную одежду и что-нибудь поесть-попить-покурить на случай превратностей игровой судьбы. Взять с собой на игру Вы можете только предметы, перечисленные в «игровом максимуме».

Неотчуждаемого имущества нет, кроме специально оговоренных в «игровом максимуме» вещей. Что угодно могут украсть, отобрать, снять «с трупа». Все украденные/отобранные вещи, попавшие в руки мастеров и игротехников, по возможности будут собираться во внеигровом мастерском лагере, и, после игры, хозяева смогут их спокойно забрать. Однако, право украсть/отобрать есть у каждого игрока, и мастера вовсе не гарантируют возвращение любой пропавшей вещи. Если у вас что-то «отчудили», постарайтесь запомнить, кто это был. Не потому, что он это украдет, просто он может забыть, у кого что взял, или предмет «пойдет по рукам». Большие ценные вещи типа палатки или спальника никто не станет намеренно портить. Но вот одежду, например, легко могут испачкать или порвать, мелкие вещи могут просто потеряться, еду, воду, сигареты - просто употребят по назначению. Кроме этого, ввиду напряжения и занятости при исполнении своих основных задач, в некоторые моменты игры игротехники просто не смогут уделить внимание еще и вещам игроков. Так что, даже при максимально возможной предусмотрительности мастеров, какое-то имущество игроков может быть случайно повреждено или утеряно - и от этого невозможно полностью застраховаться. Поэтому брать на игру особо дорогие сердцу (или дорогие финансово) предметы - нецелесообразно.

Игровой максимум!

1. Рюкзак (1 шт.) любой формы и конструкции.

2. Палатка (1 шт.) брезентовая. Или кусок плотной ткани/полиэтилена, достаточный для устройства навеса, балагана или шалаша (колья).

3. Спальный мешок плюс коврик (1 комплект).

4. Средства личной гигиены с учетом дефицита воды.

5. Смена одежды: белье, верхняя одежда, теплые вещи.

6. Штормовка или прорезиненный или брезентовый плащ.

7. Рабочие перчатки или рукавицы (2-4 пары).

8. Саперная лопатка, щуп, аналогичный простой шанцевый инструмент.

9. Топор, нож (не для игровых разборок!!!).

10. Армейский котелок или миска, кружка, ложка (можно вилку для пижонов).

11. Фляга или др. удобная емкость для воды.

12. Вода 0,5 л.

13. Сигареты (10 шт.), лучше табак от 10 сигарет (рекомендуется как более антуражное).

14. Спички или зажигалка.

15. Электрический фонарик без запасных элементов питания (1 шт.).

16. Любые необходимые для некоторых заболеваний (типа астмы) медикаменты.

17. Часы.

18. Игровое оружие (см. статью об игровом оружии в правилах ДНМ-1).

Примечания:

1. Еды не выдается вообще.

2. Стартовые игровые деньги выдаются непосредственно на полигоне – их можно будет потратить как угодно – в том числе и на еду.

3. Огнестрельное оружие вообще недопустимо кроме специально оговоренных случаев!

О виртуальности

Напоминаем: мир ДНМ - мир неустроенный и жестокий, и если Ваш персонаж на каждом шагу демонстрирует свою неспособность выжить, то оставлять его в игре - это не только преступление против игровой реальности, но и серьезная помеха игрокам, желающим полноценной напряженной игры «на погружение». Поэтому, исключительно для предотвращения бессмысленных и массовых убийств, существует мастерская просьба: «если у вас есть возможность не противореча логике своего персонажа, оставить чужого персонажа в живых - не убивайте его». Как видно из формулировки, она касается только убийства - поощряется пинать, валять в грязи, рвать одежду, наносить несмертельные раны и увечья - и прочее на ваш вкус. Мы не требуем от игрока безоглядной доверчивости, миролюбия и всепрощения. Главное - поступать именно по логике своего персонажа и в соответствии с обстоятельствами игровой реальности. Постарайтесь учесть интересы других игроков.
Об отыгрыше насилия (правило «СТОП!»)
Естественно, на игре никто не будет намеренно причинять боль или наносить какие-либо травмы. Однако, даже при наличии данного ограничения, игровое взаимодействие может оказаться вдруг достаточно жестким, страшным и неприятным. К насилию «по игре» не стоит относиться как к чему-то забавному и тем более желательному.

Для предотвращения негативных последствий, прежде всего не стоит забывать, что это игра. Если все таки какие-либо действия по отношению к Вашему персонажу приближаются к грани допустимого для Вас лично, Вы можете просто сказать слово «СТОП». По этому сигналу игроки или мастерские персонажи обязаны прекратить травмирующие Вас действия и смягчить отыгрыш игровой ситуации, либо каким-то образом ее обойти. К сожалению, если логичным продолжением ситуации будет гибель персонажа, то после произнесения «СТОП»-а персонаж будет считаться погибшим.

Повторяем: сигналом служит данное конкретное слово «СТОП», иные протестующие крики будут восприниматься в рамках отыгрыша. Не забывайте, что Вы так же обязаны подчиняться этому правилу!

О заявлении на игру

Если Вы решили принять участие в игре, свяжитесь с нами по одному из контактных телефонов (лучше) или по указанному e-mailу (хуже). Вам назначат личную встречу, где Вы сможете поделиться своими соображениями и пожеланиями о характере Вашей роли, задать любые вопросы о игровом мире и игровой механике. Затем Вы составите и при следующей встрече предъявите нам свою «легенду», желательно в письменном виде (заранее отправив на указанный e-mail). Мы их не коллекционируем, это необходимо, в том числе и для качественной реализации Вашего персонажа и нашей уверенности в Вашей некоторой готовности к игре. Участники предыдущих игр могут продолжать играть избранные роли, но не освобождаются от предварительной защиты легенды. Количество участников ограничено – не тяните с заявкой. Взнос с участника игры 10 у.е., итоговая бухгалтерия будет опубликована после игры.

Защищенная легенда и взнос – обязательные условия участия в игре. Взнос возвращается только в случае, если игра не состоится. Уплата взноса не освобождает от защиты легенды и сама по себе не гарантирует участия в игре.
Контакты с мастерами:

Вадим (главный мастер) - тел. 8-029-3692568
Шамара (мастер по работе с игроками) - тел. 8-029-3172264
Синий Дракон (мастер по строяку и общим вопросам) - тел. 8-029-3480430
Ульмо (мастер по тех.обеспечению) - тел. 8-029-6782957
Сталкер Минский (мастер по общим вопросам) - тел. 8-029-6120588
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