Амбер: королевский бал
Время проведения игры: 

21.04.2012г. 

Место проведения: 

Г. Минск, частная квартира, точное место уточняется. 

Тип: 

Павильонная (кабинетная) игра; «театралка» 

Количество игроков:

От 15 до 25. 

Продолжительность игры: 

Не более 10 часов без тайм-стопов. 

Мастера:

Kelnmyir ( Артем Моргунов)




Alex Fang (Александра Дударчик)

Концепт:

Мы рады предложить Вашему вниманию ролевую игру по мотивам цикла книг Р. Желязны «Хроники Амбера». Целью данной игры ставится не воссоздание цепочки событий, описанных в упомянутых книгах, а передать атмосферу королевского двора Амбера. 
Все игровые события будут проходить в рамках королевского бала, первого после исчезновения Оберона, устроенного, по официальной версии, принцами в честь годовщины победы над Дилой Дисакатрикс, осквернительницей храмов Единорога. Истинная же цель бала – собрать вместе живых потомков Оберона для решения вопроса о престолонаследии. Каждый из принцев преследует свои интересы и все вместе – интересы Амбера. Но как быть, если они идут вразрез друг другу? Затевается большая игра, приз в которой – королевская корона. И даже если вы не претендуете на трон, стоит позаботиться о том, чтобы на него сел наиболее приятный вам член семьи. 
Интриги, предательства, заговоры, подкупы, шантаж  – неотъемлемые элементы этой игры. Но не нужно забывать, что все свои «проекты» вы реализуете на фоне бала, куда приглашены самые влиятельные люди города, рыцари и лорды. Важно не только добиться победы своей партии, но и сохранить атмосферу праздника. 

Не смотря на то, что в «Хрониках Амбера» важное место отводится оружию, данная ролевая игра не предусматриваем открытого боевого взаимодействия. Следовательно, наличие любого холодного оружия не должно выходить за рамки атрибутики (пример: шпаги Корвина и Бранда, являющиеся одними из отличительных признаков упомянутых принцев). 

Королевские дары:

Поломав голову, мастера решили именно так окрестить этот элемент игры. Как уже упоминалось, все игровые события происходят на балу, мероприятии праздничном, торжественном и, более того, приуроченном к знаменательной для каждого амберита дате. И для поддержания соответствующего настроения принцам и принцессам Амбера предлагается устроить свое «фирменное» развлечение для гостей и семьи, продемонстрировать, так сказать, свою визитную карточку. Развлечение это должно быть легко реализуемым в условиях замкнутого пространства (квартира), доступны, понятны и кратковременны (не более получаса). Так же было бы неплохо, чтобы оно ярко характеризовало личность Вашего персонажа, его пристрастия, характер и, при желании, отношение к тому или иному члену семьи (например, Корвин может спеть песню, порочащую или высмеивающую Эрика, а Рэндом – предложить всем желающим сыграть в покер и т.д.). 
По итогам проведения мероприятия, их автор получает своего рода «баллы» репутации при дворе и, в первую очередь, в семье. Они будут отражаться в изменении отношения к Вам: так про одного принца может пойти слух, что он бойкий, веселый малый, любимец народа, о другом, что он хороший стратег или азартный игрок, а о третьем разойдется слава, как об угрюмом, скучном зануде. Согласитесь, мало кому может понравиться такой король. 

Естественно, репутация не может коренным образом повлиять на политический расклад в целом или заставить отказаться от претензий на корону. В первую очередь «королевские дары» носят развлекательный характер. 

Репутация:

Наверное, не стоит напоминать, что каждый персонаж, присутствующий на игре – лицо публичное и известное каждому. Вы принц Амбера – лицо королевства, по вашим поступкам и словам во многих Отражениях, да и в самом Амбере, судят обо всей правящей династии. Поэтому нужно быть готовым к тому, что каждый Ваш жест, каждое слово будут вынесены общественностью на обсуждение, поругание, осмеяние или поощрение. 

Вы вступаете в игру с репутацией, уже описанной к книге, но по ходу развития игровой ситуации, имеете шанс изменить ее, не отклоняясь, разумеется, от канонического характера персонажа. Репутацию меняет любое событие, свидетелями которого стало трое или более человек. Вы можете убедить их молчать или, наоборот, как можно чаще упоминать в разговоре о Ваших поступках. 

В данной ситуации репутация не может быть хорошей или плохой, любой образ может сыграть, как положительную, так и отрицательную роль при разговоре с каким-либо членом семьи. Чем выше Ваша репутация, тем шире народная поддержка, тем большим доверием Вы пользуетесь у подданных, однако, это не меняет Вашей важности в политическом раскладе внутри семьи. 

Правила:
Данная игра построена, в первую очередь, на доверии, здравом смысле и взаимном уважении игроков. Каждый из присутствующих, как и мастера, заинтересован в интересной, яркой игре без неприятных инцидентов и спорных ситуаций. По крайней мере, мне хочется в это верить. 

1. На игру допускаются люди, обсудившие заранее свои роли с мастерами, знакомые с «Хрониками Амбера» Р. Желязны (достаточно первых 5 книг) и свободно оперирующие понятиями из этой вселенной. 
Игровой костюм должен иметь отличительные черты, присущие именно Вашему персонажу, чтобы с первого взгляда становилось понятным, с кем же приходится иметь дело. Каждый член королевской семьи обязан иметь при себе колоду карт, нарисованных Дворкиным (червовая масть отражает каждого их живых Амберитов). 

2. Мастера оставляют за собой право вводить в игру новую информацию любыми доступными способами (анекдоты, легенды, книги с пометками на полях, записки в печенье и т.д.). 
3. Любые агрессивные действия, направленные на персонажей, не должны причинять вред игрокам. Это касается не только физического воздействия, но и возникающих в игре споров. 

4. Кулуарка осуществляется перерезанием  горла или удушением. Для того чтобы убить другого персонажа, нужно подойти к нему сзади и коснуться орудием убийства (а я еще раз напоминаю о здравом смысле) незащищенного горла противника, либо, набросив удавку, инсценировать удушение. Стоп-сигнал в данном случае: жертва становится на колени. 
5. Для того чтобы оглушить противника, нужно коснуться его головы или плеча тяжелым тупым предметом со словами «Оглушен». После оглушения персонаж находится в бессознательном состоянии 5 минут, а по истечению этого срока чувствует слабость и головную боль. 

6. Яд моделируется лимонной кислотой. Если Вы почувствовали характерный кислый привкус после того, как попробовали какое-либо блюдо или напиток, будьте уверены – Вас отравили. После этого у Вас есть 20 минут для того, чтобы принять противоядие. Если антидот был успешно найден и использован, персонаж чувствует легкие тошноту и головокружение, но не лишается дееспособности. Если же противоядие не было принято, персонаж переживает резкую боль в животе, рвоту и быстро умирает. 
7. На игре возможны пытки. Они моделируются безопасными для здоровья, чести и достоинства игрока способами. В среднем через 10-15 минут можно считать, что персонаж «раскололся». В спорных ситуациях окончательное решение остается за мастерами. 

8. Питание на игре будет. В рамках бала, разумеется. 

9. Курение на игре допускается в строго отведенном месте. Так как место это будет являться частью игровой локации, то курение сигарет мастерами будет всячески порицаться и караться игровыми методами. Трубка, кальян, самокрутки, сигары, сигариллы – всегда пожалуйста. Опять же, не стоит забывать о том, что Вы находитесь в игровой локации, так что учитывайте интересы партнеров по игре. 
Особенности игры: 
1. Так как мы имеем дело с книгой, написанной на иностранном языке, можно столкнуться с, как минимум, 5 вариантами ее перевода, расходящихся в переводе ряда имен собственных. Поэтому я считаю нужным уточнить перевод, признаваемый мастерами:

Амбер – не Эмбер и не Янтарь. 

Козыри – не Червовая масть, не Карты. 

Льювилла – не Ллевелла.

Жерар – не Джерард.

Каин – не Кейн. 

Бранд – не Брэнд. 

Камень Правосудия – не Талисман Закона. 

Любое расхождение с приведенным списком может расцениваться игроком либо как оговорка, либо как упоминание о каком-то ином, неизвестном человеке со схожим именем. 

2. Дети Оберона, как и сам король, имеют колоду карт с необычной червовой мастью. На масти этой изображены все члены правящей семьи, официально признанные Обероном. С помощью этих карт возможна связь на расстоянии, ментальная борьба, а так же перемещение на значительные расстояния. Так как наша игра будет проходить в замкнутом, сравнительно небольшом пространстве, последняя функция Козырей использоваться не будет. Связь же возможно будет осуществлять с помощью мобильной связи при обязательном отыгрыше с помощью карты. 
3. Не стоит забывать, что все всей симпатии или антипатии, принцы и принцессы Амбера являются кровными родственниками, братьями и сестрами. 

Для наглядости приводим генеалогическую схему семьи: 
Оберон / Цимнея (Cymnea): 

- Озрик (Osric) (убит)

- Финндо (Finndo) (убит)

1.Бенедикт (Benedict) – первый в линии наследования. 

Оберон / Файелла (Faiella): 

2.Эрик (Eric)

3.Корвин (Corwin) / Дара 

Дейдре (Deirdre)

Оберон / Кларисса (Clarissa): 

Фиона (Fiona)

4.Блейз (Bleys)

5.Бранд (Brand) 

Оберон / Моинс (Moins): 

Ллевелла (Llewella)

Оберон / Рилга (Rilga): 

6.Джулиан (Julian)

7.Жерар (Gérard)

8.Каин (Caine)

Оберон / Дайбел (Dybele): 

Флора (Flora), полное имя — Флоримель (Florimel)

Оберон / Паулетта (Paulette): 

9.Рэндом (Random) / Морганта (Morganthe)

Оберон / Дила (Deela): 

Далт (Dalt) — внебрачный сын.

*Цифрами указана очередность в престолонаследии. 
4. Женщины престол наследовать не могут (пока есть хотя бы один живой потомок Оберона мужского пола), но при этом являются равноправными участниками политических баталий. 

5. Проклятие принца Амбера всегда сбывается. 

6. Король - абсолютный властитель, сместить его не возможно, разве что силой (или добившись отречения). И опять же, объективно говоря, остальная королевская семья могла бы избавиться от него, но самым вероятным результатом стала бы гражданская война. Ни одного короля еще не смещали. Хотя бы потому что все это время властвовал Оберон. 
