ЛИХОЛЕСЬЕ

Формат

Полевая игра, фэнтази по Толкиену. Игра не менее 25-ти, не более 50 человек. Игра командная, ролей-одиночек нет (но у каждого персонажа есть цели). Отыгрывается 1-2 суток реального времени. Точная длительность в зависимости от заехавших игроков. Игровых циклов нет.

Полигон.

Сады, под Гомелем. 
Иногородним звонить: 

+375447660685-Арчер.
Мастера, обеспечение, взнос.

Мастера: 

Эльфа, 

Хайнц, 

Арчер.

В зависимости от числа заехавшего народа, от 1-го до 4-х игротехников.

Едой и проживанием команды обеспечивают себя сами. Не забудьте запасную одежду и спальники. Будьте готовы к игре в дождь.

Взноса нет.

Расписание игры.

Начало игры в 14 часов, в субботу. К этому моменту раздача ролей прекращается. Кто опаздывает и в 14 часов еще едет – звоните мастеру, и роли Вам будут оставлены. Но Вы должны прибыть не позже 16-ти часов субботы, иначе не успеете загрузиться. Боевые действия разрешены с 18-ти часов субботы. Ночью игра ЕСТЬ. Закрытие игры в воскресенье, в 16 часов.

Дата проведения:

19-20 июля.

Резервная дата:

26-27 июля.

Перенос игры:

Возможен по следующим причинам:

1. Плохая погода.
Сюжет.

Сюжет основан НЕ на книжной линии, он происходит с другими персонажами в это же время. В книге это – переход через Лихолесье гномами, хоббитом и магом.
Стиль игры.

Игра на вживание и отыгрыш, а не на победу какой бы то ни было команды. Что, однако, не исключает боевку (правила есть) или любые активные действия персонажей. Второй эшелон ролей намеренно не разрабатывался, жизнь на игре будет всего одна. Берегите ее. Однако если же вас убьют, идите к мастеру (любому), он вас загрузит новой ролью, но она будет уже не сюжетная.
Костюм.

Это фэнтази. Толкиен. Одежда соответствующая. Однако, главное -- все-таки игра, а не одежда.

Технические правила:

 Допущения:

Правилами предполагается, что:

- игрок честно исполняет правила.

- игрок трезв и понимает, что игра остается игрой. А потому не наносит таких ударов, которые способны реально повредить противнику, даже если тот не сумеет или не успеет защититься. 

- игрок не мастер 8-го дана, а средний боец, который не способен держать в уме все боевое пространство вокруг себя, и помнить, кто чем вооружен, и где стоит, и кто сколько хитов снимает.

- все игроки перед игрой проходят проверку доспеха, оружия и своего фехтовального умения. 

- удар в пах, а также любой другой удар, запрещенный настоящими правилами, является самовыносом.

- оружие и снаряжение безопасно для владельца и окружающих. Арбалет сам не стреляет, щит руки не царапает, меч запястье не ломает, край доспеха кожу не обдирает.

Отношение игроков к правилам.

Обсуждение правил до 1 июля. После 1 июля изменения в правила вноситься не будут.

Факт приезда 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 лесу.

Запрещена рубка живых деревьев для любых целей.

Запрещено питье любых спиртных напитков до и во время игры. Хотите пир – не вопрос. ПОСЛЕ ИГРЫ.
К отъезду не должно остаться никаких следов. Вообще. Мусор сжечь, остатки закопать. Туалеты закопать. Кострища закопать. 
Имущество.

Игровым имуществом считается все, что не спрятано в палатку, кроме самой палатки и ее принадлежностей (колышки, тент, растяжки). Палатки не поджигаются.

Игровое имущество отчуждается.

При ограблениях и захватах у жертвы отнимается не более 1/3 имущества. Если имущество нельзя поделить на три части, то одна любая вещь, по выбору грабителя.

         Обыск:

Производится одним из двух способов: реально и путем симуляции. Пояснений для реального обыска не требуется. Симулируется же обыск следующим способом: обыскивающий проводит 5 минут над обыскиваемым телом, изображая соответствующую бурную деятельность, после чего жертва отдает ему все свои игровые ценности. 

Использовать захваченное чужое имущество, костюм, оружие, снаряжение -- запрещено. Оно должно немедленно сдаваться мастеру за выкуп (цена по ситуации), либо выкупаться владельцем. На выкуп не может быть назначено больше средств, чем имеет владелец. Для тех у кого вообще ничего нет – отработка до следующего восхода солнца.

Стрелы и снаряды к метательному оружию считаются оружием и должны возвращаться владельцам на общих основаниях.

Экономика.

Постоянного и регулярного товарообмена на игре нет, потому что отыгрывается 1‑2 дня. Денег нет. Разовые сделки заключаются на усмотрение игроков.

Время.

Боевые действия разрешены с 18 часов в субботу, до конца игры.

С 22-х часов до 6 часов разрешены только поединки. В поединках снятие всех хитов переводит в тяж.ранение. Добивать нельзя.

Различие между поединками и массовыми сражениями.

Массовые сражения – любые, где ОДНОВРЕМЕННО сражаются более 2-х человек в сумме. 

Массовые сражения:

Во время боя каждый ведет подсчет своих хитов. После достижения 0 человек переходит в тяж.ран. После того как закончится сражение, победитель принимает решение что делать с тяжело ранеными.
Боевые и небоевые игроки:

1)Игроки делятся на небоевых и боевых.

Боевым игроком считается каждый, имеющий во время боя защиту головы с шеей  – шлем, соответствующий роли, или любой другой неантуражный шлем, скрытый под маской – а также защиту кистей в виде рукавицы или перчатки, или щита. 

Защита головы, шеи и кистей должна быть настоящей, независимо от того, антуражная она, или скрытая.

Не боевым считается каждый, кто не имеет на голове, шее и кистях защиты во время боя. Не имеет значения, сколько и какого доспеха на нем помимо шлема, и сколько каких шлемов у него есть в лагере или было зарегистировано в начале игры.

В случае внезапного нападения на игрока, имеющего шлем и рукавицы при себе, нападающий обязан дать ему время надеть защиту головы, шеи и кистей.

Если защитник имеет под руками другое личное защитное  снаряжение – доспех, щит и т.п. – нападающий обязан дать ему время одеть личное  защитное снаряжение, но не укреплять лагерь, закрывать ворота или посылать за помощью.

2) Небоевые игроки обязаны подчиняться боевым игрокам во всех игровых вопросах, либо убегать от них на такое расстояние, на котором не слышен обычный разговор (без криков).

Небоевые игроки не имеют права начинать бой, вмешиваться в происходящий бой.

В случае внезапного нападения, нападающие требуют очистить поле, и небоевые игроки обязаны немедленно одеть снаряжение или уйти за пределы слышимости обычного разговора.

Боевые игроки не могут касаться оружием небоевых игроков ни при каких обстоятельствах, ни случайно, ни символически, ни каким бы то ни было иным способом. 

Видимые и невидимые удары:

Удары бывают видимыми и невидимыми.

Видимые удары – те, которые наносит непосредственный противник. В поединке все удары считаются видимыми. В групповом бою видимые удары считаются только от одного непосредственного противника.

Невидимые удары – все остальные удары. Невидимые удары  игрок чувствует, но не знает, чем их наносят.

Удары и хиты:

Поскольку игрок не знает и не может знать, чем нанесен невидимый удар: столовой вилкой или суперкрутым артефактным чеканом, постольку ВСЕ невидимые удары ВСЕГДА снимают ровно 1 хит. При этом нет разницы, попал удар в спину, конечности или ягодицы.

Количество хитов в бою считается одним числом на всего игрока, без различия по зонам. Игрок не отыгрывает поражения конечностей, и считается боеспособным до тех пор, пока на нем есть хотя бы 1 хит.
Видимый удар по конечности стоит 1 хита.;

Видимый удар по корпусу стоит 2 хита.

На начало игры количество хитов у игрока без доспеха равно:

	Эльфы
	5

	Гномы
	6

	Люди
	5

	Хоббиты
	4

	Орки и Гоблины
	5

	Тролли
	7


За красивый и качественно выполненный костюм +1 хит.

Удары в голову.

Удар в голову разрешен только из положения «лицом к лицу». 

Невидимый удар в голову – самовынос. 

Видимый удар в голову стоит 1 хита.
Колющие удары.

Запрещены колющие удары в голову и шею. 

Прочие колющие удары оцениваются так же, как рубящие. 
Назначение хитов за доспехи

Хиты добавляет прочный доспех, вид которого соответствует игровому миру, роли персонажа в мире. Доспех должен реально защищать владельца от ударов. Прочность доспеха проверяется испытанием (уточнить).

Чем прочнее и точнее сделан доспех, тем больше хитов он дает владельцу. Точное количество хитов за каждый вид доспеха мастера устанавливают, в зависимости от общего баланса конкретной игры.

Доспехи делятся на три типа: лёгкий, средний и тяжелый.

Какой именно тип доспеха у игрока определяется мастером.

Таблица по ограничению типа доспеха для рас:
	Легкий
	Средний
	Тяжелый

	Эльфы
	+
	+
	-

	Гномы
	+
	+
	+

	Люди
	+
	+
	+

	Хоббиты
	+
	-
	-

	Орки и Гоблины
	+
	+
	+

	Тролли
	+
	+
	+


Разница между видами оружия и ограничение рас по использованию:
На игре различаются виды оружия:

-одноручное;
-полуторное;
-двуручное;
-дробящее;
-метательное ручное, которое не зависит от физической силы владельца;
-метательное станковое

Одноручное и двуручное оружие различается по виду хвата на момент удара. Что держится двумя руками и имеет общую длину рукояти, достаточную, чтобы взяться за нее двумя руками на ширине плеч, то и считается двуручным. Полуторное оружие находится на промежуточном этапе, отличительные черты – длинное лезвие( как у двуручного) и небольшая рукоять( хват лезвия запрещен). Топоры относятся к двуручным типам оружия.
Ручное и станковое метательное оружие различаются по виду снарядов.

Видимый удар двуручным оружием, а также видимое попадание из ручного метательного оружия снимает вдвое больше, чем такой же удар одноручного оружия. 

Дробящее оружие, относится к категории двуручного.

Все прочие правила для двуручного оружия такие же, как для одноручного.

Видимое попадание из метательного станкового оружия снимает сразу всех хиты, сколько бы их ни было. Все прочие правила для метательного станкового оружия такие же, как для одноручного.

	Одноручное
	Полуторное
	Двуручное
	Дробящее
	Метательное 

	Эльфы
	+(-)
	+(+)
	-
	-
	+(+)

	Гномы
	-
	+(-)
	+(+)
	+(-)
	-

	Люди
	+(+)
	+(+)
	+(-)
	-
	+(-)

	Хоббиты
	+(+)
	-
	-
	-
	+(+)

	Орки и Гоблины
	+(+)
	+(-)
	+(-)
	-
	+(-)

	Тролли
	-
	-
	-
	+(+)
	+(-)


* обозначения таблицы:
+(+) могут использовать, и предпочитают при выборе.

+(-) могут использовать, но не любят.

- использовать не могут.

Количество хитов снимаемых оружием:

	Видимый удар по конечности
	Видимый удар по корпусу
	Невидимый удар в любую точку

	Одноручное
	1
	2
	1

	Полуторное
	2
	3
	1

	Двуручное
	2
	3
	1

	Дробящее
	2
	3
	1

	Метательное(ручн.)
	2
	3
	1

	Метательное(станк.)
	3
	смерть
	1


Ранения и смерть:

Пока у персонажа есть хотя бы 1 хит, он считается раненым. Это уступка простоте реализации в ущерб реалистичности. Раненый может сражаться или убежать из боя. Как только бой кончен, или раненый из него убежал, раненый должен лечиться.

Когда у персонажа хитов нет, он становится тяжелораненым, и выходит из боя НЕМЕДЛЕННО – где стоял, там упал. Может звать на помощь, стонать и так далее. Но не может ни двигаться, ни сражаться.

Игрок остается тяжелораненым до тех пор, пока:

- Его не добьют или не вылечат победившие в бою.

- Ему не надоест и он не пойдет в мертвятник. (ТОЛЬКО в мертвятник)

- Мастер не отправит его в мертвятник.

Лечение:

Легкие ранения (те, после которых персонаж может передвигаться сам) лечатся просто: персонаж снимает и потом надевает обратно все части доспеха и снаряжения, кроме одежды.

Тяжелые ранения лечатся тем же переодеванием, однако сам персонаж ничего делать не может. С него снимают броню и потом снова одевают либо несколько человек, либо лекарь. 
Пленение:

                   В плен попадает тот, кто по какой-то причине его не сумел избежать. Это может случиться во время отключки, парализации, тяжелой раны (или другого вида недееспособности) или если Вас за раз удерживают три человека или больше. Резвость ограничивается не столько пинками и тычками в висок, сколько связыванием. 
Игровое связывание отличается от реального только минимальной степенью жестокости. Не вяжите врага слишком крепко, главное - мягко зафиксировать его конечности. Связанными руками невозможно пользоваться, на связанных ногах невозможно ходить (такого "батона" надо носить на руках реально), будучи привязанным к дереву или донжону, уйти с места можно только вместе с ним.

Ссредства снижения резвости пленных недругов и причинения им разных неудобств. Это - веревочные путы и кандалы. Различие между ними заключается в крутизне изготовления и степени сопротивляемости к разрушению в попытке освободиться. Веревки могут быть либо перерезаны оружием с выраженным лезвием либо перетерты за 30 минут непрерывного трения обо что-нибудь хотя бы слегка напоминающее острый предмет... Веревки имитируются надеванием веревочных петель на разные места тела с соответствующим ограничением дееспособности. Так веревка на обоих ногах не позволяет ходить ( ползать можно ), подобная повязочка на руках не дает махать мечом или мотыгой, а повязка на шее при натягивании веревки действует как удушение.
Максимальный срок содержания в путах для полностью здорового - 3 часа, для раненого - 30 мин., для тяжелораненого - 10 минут. По истечении - смерть от отеков и прочих гадостей.
 Магия:
Только у эльфов. В любой момент игры эльф может достать из мешочка конфетти, и бросить над собой. Если такое произойдет, скастовавший, становится невидимым на три минуты. За это время если он не уйдет из поля зрения противника, то вновь становится видимым и может подвергнутся преследованию.
Крепости и штурмы:

Общая по Замкам и укреплениям.

Стены.

Забор(категория 1) - Выглядит следующим образом - протягивается хорошо видная верёвка \ лента вокруг лагеря кроме места, где должен быть вход. Такая стена выглядит как сетчатый забор из лозы высотой 1.50 метров и дает ходу всем через нее, но только после разрыва веревки или ленты. Свободный проход имеют через нее нечесть(под нечестью подразумевается персонаж тело которого выглядит как эфирное) и воры.

Бревенчатая стена(категория 2) - Выглядит следующим образам - ставятся бревна на подпорки или прибиваются к чему-то по горизонтали вокруг лагеря кроме места, где должен быть вход. Такая стена выглядит как стена из толстых бревен высотой до 5 метров и не дает пройти через нее некому за исключения нечести.

Каменная стена(категория 3) - Выследит следующим образам - ставятся бревна на подпорки или прибиваются к чему-то по горизонтали вокруг лагеря кроме места, где должен быть вход, потом облаживаются ПЛОТНЫМ слоем веток или бревен. Такая стена выглядит как высокая каменная стена и не дает прохода через нее некому без исключений.

Ворота.

Калитка(категория 1) - Выглядит как простая поставленная поперек палка. Слом ворот - после выноса палки любым оружиям. Условия для постройки - Забор

Бревенчатые ворота(категория 2) - Выглядит как поставленное поперек бревно. Слом ворот - после трех ударов тараном. Условия для постройки - Бревенчатая стена, либо каменная стена.

Двойные бревенчатые ворота(категория 2) - Условия - расстояния между первыми и вторыми воротами должно быть примерно 1.70 метров. Слом ворот - первых после трех ударов тараном, вторых после двух ударов. Условия для сноса вторых ворот (которые во внутренней части лагеря) - надо утащить остатки первых не менее 3 человекам.

Окованные деревянные ворота(категория 3) - Выглядит как поставленные и связанные крепко бревна или хорошо сплетенные ветки между собой. Слом ворот - после пяти ударов тараном. Условия для постройки - Бревенчатая стена, либо каменная стена.

Двойные окованные деревянные ворота(категория 3) - Условия - расстояния между первыми и вторыми воротами должно быть примерно 1.70 метров. Слом ворот - первых после пяти ударов тараном, вторых после трех ударов. Условия для сноса вторых ворот (которые во внутренней части лагеря) - надо утащить остатки первых силами не менее 5 людей.

Укрепления.

Ров(категория 2) - траншея глубиной примерно до колена и шириной 1 метр и сделанная вокруг лагеря. Надает пройти не кому кроме нечести. Обязателен мост около входа, который  моделируется минимум 3 бревнами, по которым можно свободно пройти. Мост может также быть подъемным.

Кто что может:

Если команда находится на стоянке более дня, то могут строить защиту категории 1.

Если команда находится на стоянке более недели, то могут строить защиту категории 2. 

Если команда находится на стоянке более года, то могут строить защиту категории 3.
Зелья:
Сладкое:

Приворотное зелье. Выпивший подчиняется тому, КТО ПОСЛЕДНИЙ КАСАЛСЯ ЧАШИ С ПИТЬЕМ. Защищает, восхваляет, РЕВНУЕТ к каждому столбу.

Кислое:

Отворотное зелье. Уничтожает эффект предыдущего.

Соленое:

Яд. Переводит в состояние тяжелого ранения.

Вопросы.

Лучше спросить сейчас, чем обломаться на полигоне. 
Звоните по тел. (8044)-766-06-85-Павел; Форпочта - Хайнц

 Задавайте вопросы в форпочте.

Удачи!

Мастера.

