Название игры: Эффект Фэнтэзи – BETA
Место проведения: полигон в районе города Гомеля (уточняется).
Дата проведения Игры: 23 апреля (воскресенье) 2006 года.

Место сбора играющих: 8-30 на остановке Рембыттехника (в сторону Центра).

Количество играющих: Учитывая то, что игра пробная, то от 1 до бесконечности.

Источники к игре: 

Г.Гаррисон. Специалист по этике (sci-fi составляющая, топология фракций)

Н.Перумов. Разрешённое волшебство (картина мира, магия)

Фильм-сериал «Чародеи» (концепция древних артефактов)

Фильм «Экзистенция» (концепция биовиртуальной реальности)

Фильм «Эквилибриум» (концепция подавления эмоций)

Легенда к сету ККИ MTG Ravnica (типология фракций)

ЛЕГЕНДА МИРА:
Великое множество во вселенной Грозди обитаемых миров, но речь пойдёт о совсем другом месте – Веселенной одного единственного мира – мира Плоскости. Создан он был совсем давно, во время поединка двух братьев, Принцев Хаоса из Малых Пределов Хаоса Миров Грозди. Где сталь встретила сталь – возникли горы, где молниеносным выпадом противник был оттеснён назад – возникли моря, реки и океаны, а где раздался боевой крик – возникли народы, мир этот населяющие.

Но не знали они, что звёзды над ними – лишь созданный волею принцев твёрдый небосвод – Твердь Небесная, такая же крепкая, что и Твердь Земная, лежащая под равнинами и океанами. И солнца, что по небу движутся – лишь искусное их подобие. Был обделён сей мир присутствием как магии, так и богов. И на север, и на юг, равно как и на запад и на восток – бесконечное пространство простирается: нету в этом мире Края Земли. Многие народы, многие расы (хотя в основном те, что в мирах Грозди зовутся людьми) жили на этой плоскости, познали и ужас войны и бесконечную прелесть мира. Случилось так, что движимые идеей дотянуться до звёзд сплотились они в едином порыве (построив чудесные красивые города и открыв все тайны этого мира) решили дотянуться до далёкого и манящего. И из металла и живой плоти построены были корабли небесные, что летают в небе, птицам подобные. Но не вернулись они – тяжела и тверда была преграда – лишь озарилось вспышками небо. Корабли, что подземными были наречены – встретили эту преграду и под городами, и под  лесами, и под морями. Тогда поняли народы, что суть надо искать в дальних землях. Но и тут постигло их разочарование великое – встретили они там других, похожих на них, которые также страдали от разочарования. Так длились тысячелетия. Уже никто не помнит, почему мудрецы этого мира обратились к странной идее – создать небывалую сказку и погрузиться в неё, дабы уснуть в ней, сделать невозможным технологический прогресс и познать чудеса магии, что до этого жила лишь в сказаниях для утешения). Были созданы артефакты – посохи да камни волшебные, многие решили изменить свои тела для того, чтобы стать такими же, как существа из сказок, многие решились на познание магии через силу собственного разума. Лишь некоторые остались верны машинам и механизмам, правда теперь уже достаточно упрощённым. И тогда запущены были великие подземные машины и погрузился Мир Плоскости в бесконечный сказочный сон.

Из древних времён пришло знание, что раз в 400 лет можно в определённых местах, Пульсациями именуемых, заглянуть в прошлое (увидеть города и страны удивительные, что артефактов полны), а также и в будущее, где царят магия, драконы, гномы и эльфы чудесные и всё хорошо и вечно. И нет ни конца ни края Пульсациям вперёд, и впереди всё та же многоликая сказка.

Речь пойдёт о месте, именуемом Меж-Двумя-Городами. На севере – закрытый город прошлого, на юге – закрытый город магов. Нет туда пока дороги тем, кто живёт в этом месте, на берегу Срединного моря. А вокруг – глухие и дикие места, населённые варварами.

О жителях Меж-Двумя-Городами речь же пойдёт отдельно.   

ФРАКЦИИ И КОМАНДЫ МИРА ПЛОСКОСТИ

Техно-био-психо (3 знака статуса)

Техноманты – обитатели деревни под названием Цепочка, находящейся между двух горных цепей. Приверженцы паровых технологий и радиационного оружия, живут сплочённо, в деревне назначен Шериф и организована добыча Ресурса (странный минерал, помогающий сохранять и накапливать полученные знания, основной торговый материал мира Плоскости, также помогающий в борьбе с варварами и монстрами, что в обилии водятся в горных лесах.

ТЕХНО-ТЕХНО-ТЕХНО

Истинные техноманты, умеющие собирать паровых Големов и использовать технологии, чинить артефакты и прочие чудесности (в меньшинстве)

ТЕХНО-ТЕХНО-ПСИ

Радиоманты, хозяева радиооружия, пробивающего металл, но требующего постоянной устойчивой связи с его хозяином. Не будь радиомантов, Цепочка давно бы уже была разрушена варварами или психомантами.

ТЕХНО-ТЕХНО

Простые жители деревни, пользующиеся механизмами (несложными), но ремонтировать их не умеющие.

Себя техноманты именуют техномантами или радиомантами по названию двух основных команд мудрецов деревни. Тех, кто живёт в лесу – называют биомантами, магов же называют психомантами.

Биоманты (Живущие в лесу) – биологически модифицированный народ людей, живущий в горных лесах. В мире не только с жителями Цепочки, но и с животными. За счёт животных они и живут в безопасности, с их помощью сражаются и добывают пищу. Эта фракция сравнительно нейтральна, но если речь идёт о покушении на их родную землю, то становятся не в меру агрессивными. Ресурс не добывают, за счёт этого живут дольше остальных (они знают, что ресурс отнимает жизнь). Создатели Сети (на принципе компьютерной). Звеньями сети служат муравьи (термиты). Через Сеть Живущие в лесу могут общаться друг с другом на значительном расстоянии.

БИО-БИО-ПСИ
Мастера зверей, умеющие их подчинять и с их помощью сражающиеся. Также можно выделить операторов Сети – инсектомантов, общающихся друг с другом через Сеть на расстоянии.

БИО-БИО-БИО

Изменённые, очень похожи на эльфов, хозяева леса и любители всего живого. Если мастера зверей общаются в основном с животными, эти же могут вырастить за несколько лет настоящее Дом-Древо, где и живут большими дружными семьями.

БИО-ПСИ

Клан Кошки, обособленный клан амазонок, поставивший перед собой целью создать мини-общество, основанное на любви. Об их обычаях мало что известно, к себе они обычно не приглашают. Изменённые считают их частью своего народа, но это мнение расхожее. Мастера зверей их не любят и стараются прогонять по возможности (причина – похищение Кошками мужчин, наверняка для продолжения рода).

Техномантов они называют Живущими в деревне, а психомантов – живущими на побережье.

Психоманты (маги) – изгнанники из города магии (просто там выбраковывают недостаточно сильных и выселяют на побережье). Настроены экстремистки, как к Техномантам (которых называют либо гномами, либо людьми), так и к Мастерам Зверей (которых, как и всех биомантов называют эльфами). Обладают даром Магии, который, к их большому сожалении, развит слабо. Очень эмоциональны, хотя умеют эти эмоции контролировать (не все их представители). У них сильны привязанность, ненависть и дружеское чувство. Мстительны. Способны на необдуманные поступки.

ПСИ-ТЕХНО-ПСИ

Мастера боя, вооружённые стальным оружием и почти нечувствительные к боли. Настроение боевое.

ПСИ-ПСИ-ПСИ

Маги-изгнанники, обладают лишь небольшим набором заклинаний, и то лишь настроенными на психику (на Биомантов кстати, эта магия не действует).

ПСИ-ТЕХНО

Жители побережья, мирно настроенные психоманты. Способностями своими практически не пользуются. В основном, старики, женщины или дети.

ПСИ-ПСИ-ПСИ-ПСИ

Абсурдеры, редкое явление, почти не встречающиеся. Единственное, что о них известно – это то, что они в связи с этим миром, а мир в связи с ними. Могут как помочь, так и крепко обидеть.   

КОСТЮМ 
Общие требования по костюму в целом прозрачные – годится в употребление всё, только без ярких лейблов, навроде «Adidas» или же «Levis Jeans». Можно комбинировать обычный прикид и исторический. У техномантов костюм более всего современный (под наше время), жители леса предпочитают мех, а психоманты – длинные балахоны магов, рубахи и доспех. В принципе, приветствуется любое более-менее оригинальнее решение. И никакой символики, никаких религиозных символов (в мире плоскости нет богов). 
ОРУЖИЕ

Техноманты (2-3+) предпочитают сражаться с помощью изощрённого метательного оружия (луки и арбалеты), не страшатся пускать в ход нечувствительного к повреждениям парового голема.
Радиоманты (4) используют пистолеты, пробивающие с уверенностью как и одежду, так и стальной доспех. Количество патронов ограничено, да и для того, чтобы патрон сработал, требуется дополнительные усилия (какие - оговаривается с радиомантами лично).

Жители цепочки используют топоры и короткое клинковое оружие.

Мастера зверей (2-3++) сражаются при помощи нечувствительных к стальному оружию зверей – Мантисов и Уггрухов, покрытых чешуёй. Зверям допускается почти любое оружие, на совесть мастера.
Изменённые (3-6) – почти не сражаются, в основном прячутся, но говорят, что способны прибегнуть к удивительной силе деревьев.

Кошки (3-6) – разнообразное клинковое и метательное оружие.

Мастера боя (2-3) – одеты в доспех и вооружены щитами и клинковым оружием.

Маги-изгнанники (2-3) – посохи любых размеров, а также собственная сила мысли. Но сражению предпочитают бегство или отказ от участия (помогая при этом Мастеру Боя).
Жители побережья используют топоры и короткое клинковое оружие.

Абсурдеры (1-2) – о них почти ничего не известно, их мало кто видел, но по течению событий оружие им не требуется.

РАНЕНИЯ И СМЕРТЬ
Поражаемая зона – почти всё тело, кроме головы, суставов и паха.

Касаемо оружия:

Радиопистолет: наносит лёгкое ранение. Пробивает всё.

Стальное оружие: наносит лёгкое ранение (если в конечность). Два лёгких ранения в конечность – «отрубание» - конечность уже не работает. Два лёгких ранения в корпус – тяжёлое.

Магия ранений не наносит, но влияет на бой.

ТЕХНО

Лёгкое ранение – Техноманты чувствуют боль, не умирают, необходимо лечение (кстати, лекарей у техномантов нет, они пользуются услугами биомантов).
Тяжёлое ранение – необходимы срочные услуги мастера-лекаря биоманта. Через полдесятка минут – смерть.

БИО

Лёгкое ранение – регенерация через 5 минут на родной территории.

Тяжёлое ранение – нужна длительная регенерация на родной территории, иначе смерть через 10 минут. Тяжело раненого биоманта можно добить «разрубив на части».

ПСИ

Стальное оружие доспех не пробивает.

Лёгкое ранение – нечувствительны.

Тяжёлое ранение – нечувствительны, но необходимо лечение (квалифицированного мага или биоманта) иначе – смерть через 10 минут. Тяжело раненого биоманта нельзя добить, даже «разрубив на части».

Самовыносы – практически отсутствуют, попадание по небоевым зонам смерть не вызывает, но с желания того, по кому попали, автор попадания может пройтись на мертвятник.

Смерть – на мертвятник, до решения мастера ждать там, по дороге – «бесплотная тень» - ни с кем не разговаривает. Личное оружие и предметы отъемлемы (необходимость) только игроками своей команды (фракции). Если Вы умерли, то Вас могут восстановить либо игроком своей команды, либо чужой, в зависимости от решения мастера (к желанию игроков мастер будет прислушиваться, но окончательное решение всё равно за ним).
Оглушение и кулуарные убийства – отсутствуют.

Пленение и допрос – очень по реалу, пленение – связыванием, допрос по требованиям к отыгрышу. Психоманты допросу не подвержены, техноманты подвержены очень сильно (особенно ментальному допросу со стороны магов – психомантов). 

УРОВНИ
В игре существует структурированная система уровня Вашего персонажа. Возможно после смерти Вас могут восстановить в более низком уровне и уже другим персонажем.
1 уровень – низший (принадлежность к фракции).

2 уровень – средний (принадлежащие знания).

3 уровень – высокий (мастерство в знаниях).

4 уровень – наивысший (функционал в данной области знаний).

Обучение происходит непосредственно у представителя уровня выше на 1, за время отведённое на это (непосредственно справляться у мастера). Спешу заметить, что у представителя более высокого уровня обучение произойдёт существенно быстрее.
Примеры:

ТЕХНО – ребёнок-техномант (если живёт у ТЕХНО, обучается на ТЕХНО-ТЕХНО).

ТЕХНО-ТЕХНО – житель деревни техномантов.

(может обучиться у ТЕХНО-ТЕХНО-ТЕХНО (техноманта) – получит третий уровень ТЕХНО-ТЕХНО-ТЕХНО, мастерство в техномантии,

Может обучится у ТЕХНО-ТЕХНО-ПСИ (радиоманта) – получит третий уровень ТЕХНО-ТЕХНО-ПСИ, мастерство в радиомантии,

Может обучится у БИО-БИО-ПСИ (биоманта) – получит третий уровень ТЕХНО-ТЕХНО-ПСИ, искусство пользования Сетью.

Может обучиться у БИО-БИО-БИО (биоманта) – получит третий уровень ТЕХНО-ТЕХНО-ПСИ, искусство общения с животными.

Примечание: мастерство боя и мастерство магии может обозначаться ПСИ, но это совершенно разные знания.
В общем, умение будет рассчитываться, исходя из того, у кого проходили обучение (заверение мастера необходимо).

1-й уровень – обучается, исходя из того, в какой местности живёт.

2-й уровень – обучается у 3-го (или 4-го в крайнем случае).

3-й уровень – самообучение за счёт совершения кармических поступков или обучение у 4-го уровня. (тоже редко).

Кармический поступок – игровое действие (по сюжету), которое может трактоваться мастером по его собственному разумению. Может вызвать понижение или повышение игрового уровня.

В любом случае, если даже написанное выше игроком не понято не было, всё это в применении к конкретному персонажу мастер растолкует по первому требованию. Вообще, самый удобный уровень для обучения – это 2-й (самый быстрый, за полчаса интенсивного обучения). 1-й и 3-й обучаются дольше.

Примечание: Однако сделать из 1-го уровня «стахановскими темпами» великого мудреца сразу же не получится. Почему?

- Вас откажутся учить.

- Вас могут убить.

- Мастер, не объясняя причины, может отказаться давать вам новый уровень.

ВЛАСТЬ МАСТЕРА

Уже по прошествии множества игр стало ясно, что игрок – сущность злобная и на многие увещевания со стороны мастера не реагирует. Поэтому:
1 – Мастерское предупреждение. Игроку выносится предупреждение о некачественном отыгрыше. Нужно срочно думать, что не так.

2 – Отправка на мертвятник для личного разговора с мастером. А там уже в зависимости от того, помогут ли увещевания или нет – либо удаление с игры, либо возвращение в игру, либо перерождение в другой роли.
Внимание: если Вы устали от Игры – то вместо того, чтобы портить игру окружающим Вас на ней сущностям, можно просто так посетить мертвятник – там работает «психоотстойник» - место, где можно отдохнуть или почерпнуть у мастера новые сведения о Вашей роли.

 Вопросы мастеру. Мастера можно найти либо на мертвятнике (там есть часто), либо на полигоне, но кричать через весь лес «Мастер!» категорически воспрещается – это пойдёт во вред Игре. Спорных вопросов лучше избегать (когда рядом нет мастера), а ещё лучше – спросить тихонько в сторонке. Игрок, разговаривающий с мастером, в игровом процессе не участвует, но злоупотреблять этим (к примеру, спасаясь от врагов) тоже не следует.

Если какой-то игрок портит игру остальным неигровыми разговорами или неигровыми действиями, то они приравниваются к неприличным игровым (поясню на месте). О таких игроках лучше всего сообщать мастеру.

Мастер также исполняет функции консультанта по технологиям для техномантов, терминала Сети для биомантов, а также регистрирует заклятья для магов. (К слову о заклятьях, заклинающий должен правильно проделать все действия, чтобы заклятие сработало, если игрок, на которое его провели, отказываетя действовать сообразно игропроцессу, то кастующий вправе предъявить текстовку в игропаспорта, где прописано это заклятье) – только в крайних случаях.

  Вообще – старайтесь своей игрой доставить как можно больше позитива, как себе, так и остальным игрокам, и не мешайте делать это остальным. 

КУЛЬТУРА И ЭКОНОМИКА

Присутствующие на полигоне фракции частенько употребляют слова из речи, оставшейся от Древних. Слов этих немного, но употребление их поощряется (таким образом как бы устанавливается связь с Древними, также это считается признаком хорошего тона). В словаре приведены наиболее часто употребимые слова.

Также необходим (как ни странно!) отыгрыш психологии фракций. Техноманты имеют строгое административное подчинение лидеру, Биоманты разобщены и нейтральны к остальным фракциям. Психоманты тоже разобщены, но не нейтральны, любят создавать союзы и разрушать их.

Техномантам необходимо построить поселение на открытом месте, биомантам – оборудовать жизнь на деревьях в непроходимом лесном массиве (сами же будут ходить по дорожкам, известным только им), психоманты же селятся на побережье. Укрепление: у техномантов – искусственные, у биомантов – естественные, у психомантов укреплений нет.
Поощряются всякие элементы культуры, обычаи и т.д., придуманные самими игроками. Эти мелочи, конечно же отображают картину мира более полно, кое-что из этого будет задействовано в описании дельнейшем этих же команд (у на же Beta, как-никак, игру делают также и сами игроки).

Экономика. Существует добыча полезных ископаемых (ресурс, техноманты), а также натуральный обмен (предметами роскоши и едой, по желанию приносить с собой). Добыча Ресурса влияет на эффект от кармических поступков и на общую судьбу команд.
Уход за территорией. Территория полигона должна поддерживаться в надлежащем порядке. Её засорение может отрицательно сказаться на общей судьбе команды. (Проверяется мастером).

Алкоголь и сигареты. Употребление на игре алкоголя нежелательно (оговаривается с мастером по предъявлению оружия, которым игрок будет сражаться). Сигареты, в принципе в этом мире есть (Источник – Город прошлого на Севере), но их мало и они считаются предметами роскоши. Учитывайте это. Биоманты не курят и не пьют.

Со всеми дополнительными вопросами по поводу культур отдельных команд обращаться к мастеру. Культура чужих команд – не для чужих ушей.

СЮЖЕТ

Начинается игра с тог, что техноманты в очередной раз заключили союз с биомантами на взаимовыгодной основе (взамен на помощь и защиту Биоманты оказывают услуги в лечении болезней). На побережье сосредоточились основные силы милитаристски настроенных психомантов, жаждущих захватить власть над добычей Ресурса. Основные стычки происходят у Оборонного Вала Цепочки. Психоманты относятся к биомантам нейтрально, к Техномантам испытывают пламенную ненависть.
Вводная по командам будет раздаваться лично перед игрой. Разделение фракций на противоборствующие группировки вполне возможно (междоусобицы и разногласия). В общем, все техноманты заинтересованы в добыче Ресурса, психоманты жаждут этот Ресурс захватить, Биоманты нейтральны (кроме Кошек).

По окончанию игры будет объявлена победившая фракция (наиболее успешно справившаяся со своей непосредственной задачей), хотя могут быть названы отдельные группировки фракции.
Возможен приз (какой – узнаете, когда победите).

Итак, за сим изволю откланяться, на этом пока прощаюсь, но правила ещё подлежат доработке в альфа-версию.

Геральт Отто Хайнрих, четверг 20 апреля 2006 года.

До новых игр!

Словарь. 

j[i]ere

выражение согласия

nona (none)

выражение отрицания

un doroto

"обратите внимание на это"

un

читается как "он"

un snukta

что-то неподходящие но вполне удобоваримое

oto berito - berito oto?

какой то вопрос, типа "как дела?" уточнить
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