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9-11 сентября 2011 года

ПРАВИЛА

1. Введение
1.1. Общая информация 

Игра проходит 10-11 сентября 2011 г.

Мастера: 

Чардин - главный мастер проекта (+ 375 29 501 35 65 (hardbard@mail.ru) ICQ# 441091349);
Аннавен - мастер по ролям и сюжету (+ 375 29 702 10 68 (annaven@tut.by) ICQ# 247104030);
Артур де Горн - консультант по боевым взаимодействиям;
Кирилл Маль - исторический консультант

Форма заявки на игру:
Ф.И.О:
Ролевой ник:
Предпочтительное игровое имя (если игрок сам выбирает себе имя):
Пожелание по роли (если игрок выбирает из ролей, предложенных мастерами):
Предварительная легенда (если игрок заявляется со своей ролью):
Координаты для связи (моб. телефон, e-mail):

Заявки высылать на e-mail: hardbard@mail.ru или на форпочту сайта WWW.RPG.BY, на профили Чардин, Annaven
Игра будет проходить на полигоне Колодищи, под Минском. Внимание! В Колодищах имеются проблемы с водой - нет водоемов, колонка находится в нескольких километрах от игрового полигона. Просьба к игрокам заранее запастись питьевой водой. Перед началом игры какое-то количество воды будет доставлено на полигон, но мастерская группа не сможет обеспечить водой всех игроков на протяжении двух дней.
Игроки из Беларуси заезжают на полигон самостоятельно. Для игроков из стран ближнего зарубежья (СНГ) будет организована доставка с ж/д вокзала г. Минска до полигона и обратно.

Игровой взнос составляет 10 у.е. по курсу Национального банка Республики Беларусь на момент сдачи взноса. Взносы в у.е. приветствуются. Взнос уходит на организационные нужды (закупка реквизита, стройматериалов, доставка игроков на полигон и т.п.). 

1.2 Политическая ситуация
Действие игры происходит 9 – 11 сентября 1862 года на территории вымышленного городка Джексонтаун, графство Браун, штат Мериленд, Соединенные Штаты Америки. 
С самого начала войны Мериленд был одним из наиболее важных штатов Союза. Чтобы оценить его значимость достаточно взглянуть на карту страны и посмотреть, где именно находится федеральный округ Колумбия, а значит, и столица США Вашингтон. Пикантность же ситуации заключалась в том, что Мериленд был рабовладельческим штатом, и часть его населения симпатизировала мятежникам (южанам). Географически эти симпатии распределялись крайне неравномерно, однако утешения в этом факте для федеральных властей было мало. Проюжные настроения были особенно сильны в восточной части штата, на большом полуострова (Shore), в Балтиморе и к северу от него, то есть фактически именно там, где и находится Вашингтон. В то же время, чем дальше на запад, тем  более настороженными по отношению к Югу становились политические взгляды жителей. 

Тем не менее, ситуация в одном из ключевых штатов Союза требовала от федерального правительства энергичных мер, ибо его потеря бы была фактически равносильна поражению в войне. Необходимость этих решительных мер наглядно показали события апреля 1861 года когда настроенные проюжно жители штата перерезали телеграфные провода, фактически отрезав федеральную столицу от всей страны. Не успели вашингтонские власти нормализовать ситуацию, как ни них свалились новые проблемы. 19 апреля 6 массачусетский добровольческий полк, двигавшийся в Вашингтон и совершавший в Балтиморе пересадку с одного поезда на другой, был окружен разъяренной толпой и был вынужден прокладывать себе дорогу пулями и штыками. 

Произошедшие события убедили Линкольна в необходимости чрезвычайных мер и вскоре они были предприняты. Впервые в американской истории президент США объявил исключительно на территории Мэриленда приостановку habeas corpus - или, по-простому, объявление юридического права на арест без суда и следствия, просто по причине политической нелояльности (и только много позже в разгар войны эта мера была распространена на все штаты). Под это дело были арестованы многие лица из правительства штата и лидеры влиятельных сообществ. Среди них были высшие чины в полиции Балтимора, попавшие за решетку в июне 1861 года и 31 депутат законодательного собрания штата, которые на внеочередной сессии 17 сентября проголосовали за отделение штата.

Однако правительство Конфедерации, придерживавшееся оборонительной стратегии, не сумело или не успело воспользоваться этими благоприятными обстоятельствами и не предприняло попытку разыграть Мерилендскую карту на начальном этапе войны. Поэтому на протяжении всего 1861 и большей части 1862 года армии конфедератов оставались южнее Потомака, а на территории столь близкого к Вирджинии и географически и по духу штата не произошло ни одного мало-мальски серьезного боевого столкновения. Жизнь, там, хоть и насыщенная политическими страстями продолжала катиться по накатанной еще до войны колее, по крайней мере, повседневная жизнь обычных граждан. Однако осенью 1862 года ситуация резко изменилась…
1.4 Игровые локации и персонажи
1.4.1 Джексонтаун

Администрация и другие известные люди Джексонтауна:

Мэр 
Секретарь мэра
Судья
Шериф 
Помощник шерифа
Полисмен
Капитан милиции (ополчения)
Молодой католический священник
Сестра католического священника 
Протестантского священник
Cестра протестантского священника 
Сын протестантского священника
Редактор городской газеты «Джексонтаун ньюс»
Журналист газеты «Джексонтаун ньюс» (дочь судьи)
Помощник редактора окружной газеты «Звезда Юга» (имеет офис в городе)
Журналист окружной газеты «Звезда Юга»
Почтмейстер 

Швейная фабрика:
Владелица швейной фабрики
Старшая дочь владелицы швейной фабрики
Младшая дочь владелицы швейной фабрики
Гувернантка дочерей швейной фабрики
Управляющий швейной фабрики
Сын управляющего швейной фабрики
Работницы швейной фабрики (5 человек)

Литейный завод:
Хозяин литейного завода
Управляющий заводом
Рабочие (5 человек)

Салун:
Хозяин салуна
Официантка в салуне.

Приезжие:

Приезжий доктор
Торговый агент по недвижимости
Управляющий открывающегося салона готового платья
Джентельмен, желающий купить землю под плантацию
Кабальеро, завсегдатай салуна, карточный игрок
Заезжий офицер-инженер

Беднота:
Охотник (зверобой)
Солдат-инвалид 
Спившийся индеец 
Отпущенный негр
Ирландские иммигранты (до 5 человек)

Окрестности города

Госпиталь св. Марии:
Врач госпиталя (окружной доктор)
Фельдшер 
Сестра милосердия
Пациенты (2-3 человека)

Плантации

Плантация №1:
Плантатор 
Тетушка плантатора
Жена плантатора (дочь судьи)
Надсмотрщик
Охранники рабов (2 человека)
Рабыня хозяйки
Домашняя рабыня
Домашний раб
Раб-повар 
Рабы на полевых работах (до 5 человек)
Домашний старый раб
Домашняя рабыня
Прочие:
Работорговец
Охранник работорговца
Рабы на продажу (1-3 человека)

Фермы
Свободная ферма: 
Сын фермера
Дочь фермера

Ферма мексиканцев:
Семья мексиканцев-арендаторов (до 5 человек)

Прочие:

Работорговец
Охранник работорговца
Раб на продажу

Охотник за беглыми рабами
Военные подразделения:

Офицеры, NCO и солдаты отряда армии Союза

Офицеры, NCO и солдаты отряда армии Конфедерации

1.5 Игровые постройки и быт
Постройки моделируются двумя основными способами:

- каркасные, зашитые тканью, доской, фанерой, картоном и другими материалами, передающими сходство с натуральными;

- палатки, тенты, навесы различных габаритов и конфигурации из брезента и других натуральных тканей.

Все постройки должны обладать признаками зданий и сооружений в зависимости от их назначения! Если вы моделируете лачугу бедняка советской туристической палаткой, желательно чтобы она выглядела так, как будто вы живете в ней не меньше года – добавьте сохнущее на веревках белье, столик с нарезанной на вчерашней газете кукурузой и т.д. Мастерские, магазинчики, общественные и административные учреждения обязательно должны иметь вывески. 

Запрещается открытое использование на территории игрового полигона неигровых предметов в игровых и других целях!  Под неигровыми предметами подразумеваются: автомобили, современная одежда, мобильные телефоны, пластиковая тара и посуда, предметы туристического снаряжения – пенки, спальники и т.п. Все игровые предметы должны быть выполнены аутентично (реплики, копии), стилизованы или подобраны в соответствии с существовавшими в моделируемую эпоху.

2. Общие правила

2.1. Действие игры

Игра проходит непрерывно в реальном времени на всем полигоне от начала и до конца игры. 
Игра начинается 9 сентября 2011 года в 21:00 и завершается 11 сентября 2011 года около 15:00. С 15:00 до 16:00 – «разбор полетов». С 16:00 – отъезд с полигона.
Заезд игроков осуществляется с 9 сентября по 11 сентября 2011 года. Мастера встречают заезжающих игроков до 10:30 (11 сентября 2011 г.). После 11:00 мастера находятся на игровом полигоне в состоянии «игры». 

Прежде чем вступить в игру (попасть на территорию игрового полигона) игроки должны заехать в неигровой лагерь. В неигровом лагере располагаются автомобили, туристические палатки для тех, кто по каким-либо причинам не будет ночевать на полигоне, неигровые вещи. В неигровом лагере постоянно дежурит человек из мастерской группы.   

Ситуации «вне игры»: 

· травмы физические; 

· психические; 

· простудные и прочие заболевания.
За пределами игрового полигона игра не ведется!

Все обсуждения и претензии к мастерам и другим игрокам - по окончании игры! 

3. Экономика

Игровые деньги выдаются мастерами игрокам до начала игры и в случае крайней необходимости во время игры у мастеров. 
В качестве игровых денег используются копии банкнот Соединенных штатов и Конфедеративных штатов Америки достоинством 1, 5, 10, 20, 50, 100 долларов. На территории штата Мериленд официально имеют хождение денежные знаки Соединенных штатов Америки.
Игровые деньги могут быть использованы на усмотрение игроков в других игровых ситуациях для купли/продажи, преимущественно, используются для расчетов в салуне, однако и т.п. 

Игровыми деньгами считаются игровые купюры, выданные игрокам мастерами. Все другие купюры являются фальшивыми,  устаревшими, не имеющими хождения на игровой территории!
Игровые деньги являются отторгаемым игровым имуществом. Это означает, что игровые деньги могут быть похищены, отобраны, сняты с «мертвого тела» и т.д.

В ряде случаев, когда от игроков требуется завершить крупные сделки, к примеру, приобрести недвижимость, используются игровые банковские чеки «на предъявителя» или долговые расписки. Бланки банковских чеков выдаются перед игрой тем игрокам, персонажи которых в силу своей кредитоспособности могут их выписать. Банковские чеки и долговые расписки к оплате в салуне не принимаются.
Все предметы, так или иначе присутствующие на игре являются игровым имуществом. Игровое имущество продается и покупается, завещается и наследуется, дарится, его можно выиграть/проиграть, сдать в аренду, заложить, его могут похитить и пр., но только на время игры. Проще говоря, все игровое имущество является отторгаемым. После завершения игры все игровое имущество возвращается владельцам. Во избежание недоразумений – убедительная просьба не проносить  на игровой полигон неигровые предметы!
При порче, поломке и другом ущербе, нанесенном игровому имуществу, в случае, когда владелец имущества требует его возмещения, виновное лицо после завершения игры возмещает ущерб его владельцу, например, производит ремонт или выплачивает его полную стоимость! Исключение составляют расходные материалы - спички, салфетки, продукты питания, алкогольные напитки и т.п. Пожалуйста, запоминайте тех, кто на игре изымал у вас ваше игровое и неигровое имущество. Разрешение всех имущественных претензий происходит после игры и на договорной основе!
Мастера надеются, что после игры у игроков не возникнет никаких претензий друг к другу, поэтому рекомендуется не использовать на игре дорогостоящие предметы. 

4. Боевые действия

4.1 Оружие

На игру допускаются эстетично выполненные в соответствии с историческими аналогами (XIX век) модели игрового оружия. Допуск по эстетике исполнения, соответствия историческому периоду и безопасности производится мастерами.

На игре используется следующие типы оружия:

1) Имитация огнестрельного оружия с эффектом выстрела (стреляет с использованием шутих (далее используется более привычное определение - «петарда» и «петардное оружие»)). Данное оружие используется с эффектом выстрела только участниками, играющими роли военных! Военным категорически запрещается использование петард в данном типе оружия во всех локациях моделирующих населенные пункты – фермах, плантации, городе и т.п, а также против участников, играющих роли гражданского населения!
2) Имитация огнестрельного оружия без эффекта выстрела, обладающая шумовым эффектом (с использованием пистонов и т.п.). Наносит «виртуальное» поражение при выстрелах в упор, а так же при выстрелах на расстоянии одного-полутора шагов. Может наносить поражения и на более длинных расстояниях по желанию игрока, в которого производился выстрел. Степень поражения (легкое/тяжелое ранение) определяется «раненным» игроком. В случаях, когда выстрел производится с приставлением ствола вплотную к телу (пистонное оружие!) – наносится тот тип ранения, который установлен для того или иного участка тела (см. далее по тексту);
3) Имитация огнестрельного оружия без эффекта выстрела и шумового эффекта. Носит декоративный характер и не наносит поражения (можно попугать);

4) Имитация холодного оружия из дерева, стеклотекстолита, дюралюминия. Наносит соответствующие поражения. Имитация холодного оружия из стали используется только участниками, играющими роли военных!
Газовое оружие (страйкбольное), другое пневматическое оружие на игре не используется!

Все оружие должно быть осмотрено и допущено мастерами до игры. Пригодность оружия определяется только мастерами. 

На игру не допускается имитация оружия потенциально опасного для жизни и здоровья участников игры. Мастера оставляет за собой право изымать такой реквизит до начала игры и в процессе игры, если ранее допущенное оружие пришло в опасное состояние в результате использования или не было продемонстрировано мастерам до игры.

Игроки, применяющие не допущенное оружие, могут быть исключены из игрового процесса! 

4.2 Боевые взаимодействия с участием военных
Боевыми взаимодействиями считаются любые взаимодействия с использованием «петардного» оружия и имитаций холодного оружия из стали. 
Разрешены удержания и захваты. Удары и броски запрещены!
До начала боевых действий участники из числа военных обязаны договориться о допустимости использования тех или иных видов имитаций холодного оружия и марки применяемых петард (рекомендуется не выше «Корсара-3»).

Повторимся - военным категорически запрещается использование петард в данном типе оружия во всех локациях моделирующих населенные пункты – фермах, плантации, городе и т.п, а также против участников, играющих роли гражданского населения! За нарушение данного правила участник автоматически исключается из игрового процесса! Ответственность за выполнение данного правила возлагается на командиров военных подразделений.
Имитация выстрела производится следующим образом: петарда зажигается, помещается в ствол, ствол направляется в сторону противника, происходит выстрел. Рекомендуется при прицеливании брать ниже во избежание попадания корпуса петарды в голову противника. Если корпус петарды попал в поражаемую зону (корпус, конечности) – наносится ранение соответствующей степени тяжести.

При заготовке «патронов» рекомендуется заранее уплотнить петарды с помощью изоленты до состояния «легко, но плотно входит в ствол игрового оружия».

Бой двух военных отрядов может быть в любой момент остановлен, если одна из сторон поднимает белый флаг или, если командирам удалось договориться на поле боя и отдать соответствующие приказы. Стрельбу и рукопашный бой в этих случаях прекращают и начинают переговоры. Если переговоры не устроили одну из сторон, война может быть возобновлена после возвращения сторон на свои позиции.

Командирам солдат предусмотреть запас бинтов у солдат, а также наличия у отрядов военного знамени и знамени для переговоров (белого флага).
4.3 Боевые взаимодействия с участием гражданских лиц
Участникам, играющим роли гражданского населения запрещается использовать петардное оружие! Такое оружие может использоваться гражданскими только при условии записи в милицию и/или волонтерами в армию.
4.4 Оглушение

Производится стандартно - легким касанием затылка жертвы тяжелым предметом, сопровождаемое словом «Оглушаю!», после чего жертва в течение пяти минут изображает бессознательное состояние. Если необходимо обездвижить жертву на более долгий срок (от получаса до часа) – сымитируйте легкое удушение.
4.5 Пытки 

Оставляется на откуп игрокам. Если персонаж пытают или допрашивают качественно и театрально, с высоким уровнем достоверности, и в реальности в подобной ситуации он уже давно во всем признался, игрок должен сделать признание или его персонаж умрет.
5. Медицина

Раненому может оказать медицинскую помощь: он сам, его товарищи и профессиональный врач.
5.1 Ранение
Персонаж, получивший тем или иным способ ранение или увечье, отыгрывает его последствия на протяжении всей игры

Поражаемой зоной является корпус и конечности. Запрещаются удары и выстрелы в голову и пах, для игроков-женщин - в грудь! 

5.1.1 Легкое ранение
Поражение конечностям причиняет легкое ранение. Второе легкое ранение в ту же конечность переводит персонаж в состояние тяжелораненого. Легко раненый должен упасть, он не может сражаться, перемещаться, но может кричать (звать на помощь и т.д.). Раненого может перевязать с помощью бинта любой другой человек. Для этого бинт наматывается на место ранения в несколько слоев. Бинт носится до конца игры. После перевязки раненый может сражаться и перемещаться (кроме бега), отыгрывая ранение (если в руку – рука должна свободно висеть вдоль тела либо на косой повязке, ничего брать этой рукой нельзя. Если легкое ранение получено в ногу – необходимо хромать, волочить ногу, сделать из подручных материалов костыль или опираться на любой другой подходящий предмет (например, на винтовку).
При неоказании медицинской помощи в течение нескольких часов (3-4 часа) легкое ранение переходит в состояние тяжелого ранения.

5.1.2 Тяжелое ранение

Поражение в корпус любым оружием (удар ножом или саблей, попадание корпуса петарды) считается тяжелым ранением. Тяжелораненый падает на землю, он не может сражаться, перемещаться, но может стонать. После перевязки раны, его можно перемещать с помощью других людей (он на них опирается), либо на носилках в больницу (госпиталь). Он не может перемещаться сам, перевязывать, сражаться, совершать другие активные действия.

После того, как тяжелораненый проведет некоторое время в больнице (на усмотрение доктора), он может начать перемещаться самостоятельно, медленно, пешком. 
В случае неоказания медицинской помощи тяжелораненый умирает от потери крови к исходу дня. Повторное тяжелое ранение приводит к потере сознания и, как следствие обездвиживанию.

Тяжелораненые солдаты могут быть, по их просьбе, перемещены либо к себе в военный лагерь, либо в больницу города (если они желают много ролевой игры и взаимодействия с гражданским населением).

В ночь с субботы на воскресенье (с 10 по 11 сентября) все раненые солдаты из местной больницы перемещаются с помощью мастеров к себе в казармы. Игротехнически считается, что они остаются в больнице до конца игры лечиться от ран, а к отрядам солдат присоединяется некое подкрепление (например дозор), вернувшийся с разведки.

5.1.3 Смерть от ранения

Для того, что бы убить персонажа необходимо нанести акцентированный удар оружием или совершить имитацию выстрела, исключая выстрел петардой, со словами «добиваю» или любыми другими словами и/или действиями однозначно характеризуемыми как добивание.

5.2. Основной набор лекарств:

Опиум, стрептоцид (обеззараживающее), ильмовая мазь (противовоспалительное, наружное), касторка.

У индейцев и негров могут быть отвары, мази на основе трав и т.д.

Лекарства моделируются: опиум — чай с молоком; стрептоцид — мука, мел; ильмовая мазь — любой крем; касторка — подсолнечное масло.

Все остальные рецепты — на отыгрыш докторов и врачевателей, но перед игрой необходимо предупредить мастеров.

5.3. Хирургические операции
Кровопускание. Несмотря на то, что нож и разрез ненастоящие, не забудьте наложить ненастоящий жгут.
Ампутация конечностей - в случае особо тяжелой или запущенной раны. На отыгрыш врачей.

Зашивание ран – по возможности делается отметка на теле, например, йодом. Сверху накладывается чистая повязка со «стрептоцидом». 

5.4. О ядах

Ядов нет.

Снотворное - валерьянка, усыпляет через 15 минут. Время крепкого непробудного здорового сна длится в зависимости от количества (от получаса до нескольких часов).
5.5. Смерть
В случае, когда рядом с убитым персонажем находятся игроки, игрок должен отыгрывать мертвое тело. Если на игре другими игроками принимается решение произвести какие-либо действия с мертвым телом (использовать в качестве приманки, отпеть, захоронить и т.п.) игрок, чей персонаж мертв, обязан разрешить произвести эти действия, при этом оставаясь по возможности неподвижным. В случае, когда рядом с убитым персонажем отсутствуют игроки, игрок может находиться на месте смерти его персонажа в качестве мертвого столько, сколько посчитает нужным или уйти в неигровой лагерь, повязав на голову белую повязку – т.н. «хайратник».
5.6. О жизни после смерти

Каждому – свое. Для кого-то смерть – путь в небытие, для кого-то возвращение к новой жизни. Времена и поныне горячие, от жизни до смерти один шаг – делайте его с достоинством, не спешите.
После смерти персонажа игрок может вернуться в игру через некоторое время. Время нахождение в неигровом лагере определяется индивидуально и зависит от игрока, игровой ситуации и мастеров.
6. Прочие игровые взаимодействия

6.1. Интимные отношения

Интимные отношения отыгрываются по обоюдной договоренности, как вариант -  массажем и задушевной беседой ;)
7. Немного о неграх
Как все понимают, представителей из знойной Африки у нас на игре не будет, поэтому черный цвет кожи моделируется. Сделать так, чтобы игрок был похож на негра можно различными способами, которые мы отдаем на усмотрение игроков. Хотите – используйте грим, мажьтесь кремом для автозагара или просто загорайте до черноты :). Но поскольку средства для создания образа будут использоваться самые разные, мы предлагаем неграм носить черную головную повязку. Это вполне может быть черная лента.
8. Общие требования к игрокам
Что бы сыграть и при этом неплохо провести время необходимо:

По возможности ознакомится с материалами игры (доступны по электронному адресу:  http://rpg.by/index.php?showtopic=11028 ).
2) Придумать и согласовать роль (куда входит краткая историческая справка вашей жизни) с наличием костюма
9. Материалы для чтения и просмотра к игре
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