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«…Говорят, что внутри души человека горит сердце. Не то, которое бьется и питает Вас кровью, а то, которое дарит силу Вашей душе. Истинная воля сердца – безумие жизни. Неистовое сердце горит в каждом из нас и лишь оно заставляет двигаться навстречу своей мечте или гибели, лишь оно заставляет встать тогда, когда сил уже нет, поднять клинок или наоборот – неожиданно улыбнуться, оно еще будет тлеть тогда, когда глаза наши закроются, и тепло его будет согревать или обжигать еще многих людей… Оно есть источник ярости и радости, любовного безрассудства и упоения боем. 
Все, что истинно и нелогично – все от неистового сердца нашей души…»
Село Выгород. Северное прикарпатье, Старопраменское воеводство.
Осень 1219 года.
«… Много ли Вы знаете, паны и паненки о своей земле? Хорошо если пару городов окрестных, да сел. А кто шибко образованный – тот и о других странах чего-нить слыхивал. А кто тут правду от вымысла отличит?
Вы, паны и паненки, меньше рыцарей заезжих по кабакам слушайте. Они вам чего угодно наплетут. И про то, что солнце на Востоке светит, и про людей, что в зверей обращаются… Чего только не натреплют, что бы ахи ваши восхищенные услышать в ответ, да кружку пива за ваш счет опрокинуть.

Когда-то село наше по ту сторону Межевого перевала было, звалось Мейерхольц. Испокон веку род наш там жил, и Вам, паны и паненки, знать и помнить об этом надобно.
Но когда поперло на наши земли войско мерзкого Аллаха, и казалось, что ни люди, ни дожди не смогут остановить их, случилось так, что возле нашего села суждено было встретиться захватчикам с последними сынами Чехии и Польши. Все, кто еще мог оружие держать, встали на защиту своей земли. И рыцари ордена Прамен-Тевтония. И Грифоны. И крестьяне от мала до велика… Мой дед был там. Стоял в строю князя Велимирского на правом фланге. По левую руку – штандарты Генриха Грома, воеводы Краковского, по правую – ополченцы из Моравии, а самому страшно было – молодой еще был совсем… 

Долгая то история, паны и паненки. В другой раз про битву расскажу. Да и что говорить, ежели сам я ее и не видел.

Но главное то, что остановили у села Мейерхольц войско Аллаха и втоптали в родную грязь. Многие полегли. Ежели не чародеи, так и не выстояли бы. А вы все на них хулу возводите. Услыхали уже от кого-то чего недоброе – и начали! Не портят чародеи молока, мор на коров не наводят и по ночам в ступах не летают. Будто других дел у них нет…
Так вот, паны и паненки, от села Мейерхольц теперь только память и осталась. Да курган огромный, где герои павшие сложены. Остановили ваши деды и прадеды захватчиков. Оттого вы сейчас, паны и паненки, живы еще…»

Из разговора старосты с трактирными посетителями.

Краткая историческая справка.

В 1099 году Великий герцог нижнего Рура Вольдемир Саарский созвал все рыцарское воинство Европы под знамена Священного Крестового Похода, и первыми в его отрядах были бароны, графы и простые рыцари Романии, Селезии и Саксонии. Благословил поход сам Папа Префект IV, и отправил он с нами лучших священников и Говорящих-с-Богом, но ни наших сил, ни сил священных чародеев не хватило, что бы отбить Гроб Господень. Несколько лет длилась затяжная война, полыхнула она пожаром вначале на Малой Азии, после – на восточном побережье Средиземноморья, но святому войску так и не довелось увидеть стены Иерусалима…
Сильны, хитры и несметны оказались воины мерзкого Аллаха, пустынные джинны и иприты-демоны насылали огненные смерчи, а по ночам поливали нас дождем раскаленных звезд. Войска Святого Креста были разбиты наголову. Их единственная крепость на Востоке – Дорилея – пала последней. Сотни легенд сложены о том, как защищали последние рыцари Дорилейского Ордена отход кораблей, как отстаивали они город от огромных полчищ восточной мрази… Все напрасно.
А потом Восток двинулся на Запад. Поражение Крестового Похода обескровило Европу, и остановило только начавшийся процесс объединения отдельных мелких феодов в крупные государства. Орды воинов Аллаха хлынули в Европу почти беспрепятственно… Рим пал второй раз, вместе с ним погибла и Византия. Лишь Дунай и Альпы остановили сарацинов. Конечно, не обошлось здесь без таинственного чародейства самой матушки-Европы, и вмешательства Народов Дождя, но… кто ж правду сейчас знает?
Сил Европы хватило на реконкисту нескоро. В 1135 году Великий Рим был отбит у псов аллаха, но далось это слишком большой кровью. Говорят, что сейчас на Аппенинском полуострове подымается из пепла «Новый Рим», и говорят еще, что государство это много конфессиональное, и там может найти приют и христианин и приверженец старых верований. Вот только мусульман там не очень почитают. И Храм Всех Богов возродили. Может, вновь собор соберут, да Папу назначат, но боюсь – уже не при нашей жизни.
Вдоль Дуная раскинулись порубежные княжества Моравии и Дунайские воеводства. Там живут дикие люди, ничем не лучшие северян. Они чтят Христа, но как-то совсем по своему… Говорят, они потомки Византийцев, переняли их веру, но так и не оставили своей злости. Они, да их великая река остановили  арабов. Южнее Дуная начинаются земли молодого и очень опасного Никейского султаната. По правде говоря, правят им мудрецы и маги Востока, в этих землях пуще, чем в других почитаются науки, звездочетство и чародейство.
На западе лежат долины сынов Франкских, множество мелких феодов, вечно грызущихся помеж собой. Называют эти места Землями Наследников Карла… Империя Карла Великого пала задолго до вторжения Востока и скатились его наследники в пучину хаоса…

А если уж быть совсем справедливым, то и на наших землях далеко не всегда мир бывает. Вечно что-то делят помеж собой Старопраменское, Краковское и Варшавское воеводство, Мальборкское королевство и королевство Одер, княжества Моравии и Дунайские воеводства. Мелкая грызня никак не утихнет. Если бы не Орден Прамен-Тевтония, что бережет наши земли от новых нашествий сарацин – то и вовсе порядка бы не было.
Наши Земли – оплот христианства в Восточной Европе. Севернее, за Балтийским морем, и восточнее полноводного Буга, начинаются государства варваров-язычников. Уж сколько Папа к ним не посылал миссионеров – никому не удалось переубедить их. Конечно, и мечом пробовали, да только сильны они и свирепы, аж жуть. Хорошо хоть, супротив Востока Скильдинги и Русы помогли своими дружинами. А так – морские пираты, разбойники и наемники. Рассказывают, что и в далекой Скандинавии и на Руси они давно уже живут мирно и добрососедски, да только кто ж там бывал…
В Старопрамене нынче правит воевода Анжей Добродовы, уже в годах, да и не глуп весьма. Формально он подданный Одерского королевства, но реально ведет свою внутреннюю и внешнюю политику. Мелких дворян в границах своего воеводства держит крепко, спуску ежели что, не дает. Во многом укреплению воеводства служит дружба с Гроссмейстером ордена Прамен-Тевтония. Прошлый воевода не шибко с ними ладил – вот и жил недолго…
У Анжея Добродовы есть красавица дочь, уже два года как замужем за принцем Одерского королевства. Будущая королева… Этот брак, поговаривают, был не только политическим. Любава, дочь воеводы Анжея, действительно любила принца Олафа…
Последнюю сотню лет воеводство живет относительно мирно. С тех пор как у Мейерхольца были разбиты войска сарацин, они заключили мирный договор, и очень редко их набеги тревожат наши границы. А коли охрана границ почти целиком лежит на плечах ордена Прамен-Тевтония, а за спиной – все королевство Одер, то что уж беспокоится, казалось бы…
Из летописи пана Боры, смотрителя часов в башне ратуши в Старопрамене.
Ордена и чародеи
(Записано со слов деревенского старосты)
Раз уж Вы настаиваете, расскажу я Вам о Рыцарских Орденах и Магических Братствах. Но предупреждаю сразу, что знаю я мало и больше по слухам да легендам, так что слова мои могут оказаться далеки от правды.
Дорилейский Орден. Рыцари святого Креста, получили прозвище Дорилейских за отличительную храбрость и бесстрашие при обороне одноименной крепости в Святой Земле (злые языки говорят, что они на самом деле прикрывали отход своих кораблей с сокровищами). Это самый мощный и самый известный Орден в Европе. Рыцари, входящие в него, отрекаются от мирских забот, отрекаются от именитой родословной и принимают на себя обеты безбрачия, послушания и бедности. Впрочем, посвященным рыцарям, перепоясанным мечами и носящими белые коты обет безбрачия отменяется.
Глава Ордена – Магистр, при нем существует совет Архипрелатов. Дорилейцы – истинные католики, их рыцари имеют духовный сан, и могут быть проповедниками Слова Господня. Сколько точно людей насчитывает Дорилейский Орден – неизвестно. Сколько крепостей-монастырей принадлежит им на землях Романии, Саксонии и наследников Карла – неизвестно. 
Говорят, что Дорилейцы не признают Новый Рим. Они не любят иноверцев, однако не настолько безрассудны, что бы убивать каждого встречного язычника. Дорилейский Орден очень закрытая организация. Мы мало знаем об их иерархии, истинных целях и масштабе влияния на политику стран. 
Крупнейшая крепость Дорилейского Ордена находится в городе Расенберг, на границе Рура и Селезии. У нас в воеводстве встречаются редко.
Орден Прамен-Тевтония. В отличие от Дорилейского скорее военный, нежели военно-религиозный орден. Отличаются повышенной нелюбовью ко всякой магии, в том числе и к исконно европейской. Нередки случаи боевых столкновений между представителями Прамен-Тевтонцев и чародеями различных орденов. Что они там не поделили и с чего эта вражда началась – простым людям неизвестно.
Орден Прамен-Тевтония контролирует земли от Моравии до Балтики, в том числе и наши с Вами. Они вовсе не стремятся выглядеть бедными, как Дорилейцы, а напротив – не скрывают своей мощи и богатства (знающие языки говорят, что Дорилейцы все же сильнее и богаче). На данный момент это единственный орден, постоянно враждующий с Никейским султанатом.

Глава Ордена – Гроссмейстер. Его резиденция и центральная крепость – Старапрамен. Вторая по значимости крепость – Мальборк.
Они охранят всю Европу от вторжения арабов. Те не слишком-то чтят давний мирный договор - вот у Прамен-Тевтонского ордена есть постоянная забота.
Каирский Орден святого Иосифа. Прославился взятием Каира (за что и назван), его разграблением и сожжением. Конечно, это очень сильно подорвало силы сарацин и нубийцев, сражающихся на стороне Аллаха, но методы и средства, использованные рыцарями, вызвали недовольство и неприятие у всех остальных участников Святого Похода.
Каирский Орден базируется в Милане. Его рыцари есть и в Новом Риме и в Эспаноле, но так как все это очень далеко от Старопраменского воеводства – мы слишком мало о них знаем.
 Лангедокские рыцари. Самый немногочисленный и загадочный орден. О нем ходят различные слухи и все достаточно странные. Рыцари этого ордена живут закрыто, однако резко вмешиваются в политику земель наследников Карла. Говорят, что они чтят древних богов Европы и не верят в Христа, говорят, что Лангедокские рыцари очень тесно общаются с Орденами чародеев и даже (не может быть!) с Народами Дождя…
Лангедокцы пользуются магией и обучают ей своих адептов.

Провинции Лангедок и Русильон полностью подконтрольны Ордену. Как ни странно, с Дорилейцами у Лангедокских рыцарей достаточно добрососедские отношения и за последние 50 лет не было ни одного конфликта, несмотря на явные споры в вопросах религии.

Орден Грифона. Первый и сильнейший в Европе Орден Чародеев. Существовал задолго до появления рыцарских Орденов, да и самого рыцарства вообще. Его представители есть практически во всех провинциях Европы. Орден живет достаточно скрытно и редко показывает себя «во всей красе». Если рыцарей чаще всего легко узнать по их орденским одеяниям, то чародеев узнать невозможно, пока они сами этого не захотят.
Их много. Говорят, что очень много. Особенно много в землях Центральной  и Западной Европы.
Орден Грифона участвовал в Святом Походе, но они неприкрыто заявляли, что вопросы религии их интересуют в последнюю очередь. От них – поддержка, им – знания и артефакты Востока. Если бы не они, святой поход закончился бы намного раньше…

При поддержке боевой магии Ордена Грифона были взяты несколько крупных городов. Ветераны говорили, что с их помощью можно было бы отстоять Дорилею, но…  Незадолго до этого отношения между Дорилейцами и Грифонами накалились настолько, что только честь и осознания того, что они – на вражеской земле – не позволило им столкнуться в битве. Что они не поделили? Грифоны покинули Восток за несколько месяцев до штурма.
С тех пор отношения между двумя ведущими Орденами Европы весьма натянуты. Иногда доходит до открытой неприязни.
Грифоны используют исключительно «европейскую» магию.  В их ордене тренируют в том числе и боевых чародеев. Говорят, что в Орден Грифонов входят оборотни…

Где находится их центр, и кто стоит во главе Ордена – не известно, как неизвестен возраст Ордена и широта влияния.
Орден Феникса. Второй по значимости и силе чародейский орден Европы. Прилюдно Грифоны и Фениксы относятся друг к другу прохладно, делают вид, что не замечают самого факта существования.

Орден тоже существует давно, но видимо меньше, чем Грифоны. Ареал распространения – Аппенины, Земли Великого Рима, Эспанол, Никейский султанат. Называют себя аполитичными и нерелигиозными. Не участвовали в Святом Походе. Если у них схожие с Грифонами цели, то методы очень разнятся.
Орден Феникса использует как классическую магию Европы, так и магию Востока (за что их мало уважают).

В отличие от Ордена Грифона, большинство чародеев из Ордена Феникса ведет себя достаточно вычурно и заметно. Они не стремятся растворятся в толпе, словно показывая, что стоят выше всех людских предрассудков.

Религия
На просторах Европы-по-ту-сторону-дождя прижилось достаточно много религиозных течений.

Во-первых, это христианство. Последователей учения Иисуса Христа больше всего в Центральной и Северной Европе. После падения Великого Рима и Византии центр Католичества – Романская Империя, центр православия – Моравийские княжества. Христианство обеих конфессий достаточно классично. 
 Дьяконы и священники христианства имеют так называемую «Святую силу», дарованную им силой веры. Обучение святой силе достаточно длительное. Самые искусные из священников получают статус Говорящих-с-Богом и Пастырей. Их реальная сила неизвестна. Доподлинно могу сказать, что им под силу исцеление безнадежно больных, воскрешение недавно умерших, заговоренность доспехов и оружия, снятие и наложение порчи.
У нас в воеводстве более распространено католичество, но чуть южнее и восточнее – уже начинаются православные земли. Здесь проходит культурная граница религий и надо сказать, что оба течения существуют довольно мирно.
Вторая по масштабу религия – Ислам. На данный момент – довольно воинственный. Восточная религия по структуре веры сильно отличается от христианства. Она практически не отделима от философии и чародейства. Вот почему не существует ни одного Магического ордена на Востоке. Все они – служители Аллаха, а имамы-проповедники – это мудрецы и философы.

Традиционные европейские верования. Ввиду нашествия христианства они так и не сложились в единую веру и, судя по всему, не сложатся. Уж очень они различны в разных частях Европы.

В северных землях (наследники Карла, бельгийское герцогство, Селезия, немного Саксонии) стали возрождаться верования кельтов, в южных землях (Аппенины, Земли Рима) возрождаются религии этрусков и даже пантеон Древней Римской Империи.

О магии и силе этих верований трудно судить однозначно, но эти религии ближе к природе и они должны иметь гораздо большую силу, нежели христианство или ислам.

Язычество, распространенное от Дании до ледяных пустынь на севере Скандинавии – есть объединенная вера времен викингов. Здесь поклоняются Тору, Одину, Локки и прочим богам. Христианство здесь не прижилось. Попутный ветер, снежные бури, неуязвимость доспехов и острота мечей подвластна чародеям Севера. Скандинавская религия тоже входит в систему традиционно европейской магии.
Народы Дождя

Две огромные территории Европы населены не-людьми… Кто такие Народы Дождя, никто толком не знает. Доподлинно известно, что они жили здесь всегда, и не исключено, что до прихода людей они жили на территории всей Европы.

На островах Британии обитают Альбы (отсюда – вечно скрытый туманом Альбион). Высоки, светловолосы, красивы. Несмотря на редкие контакты с людьми мы знаем, что срок их жизни несравненно выше, чем у людей. Имеют достаточно развитую культуру, скорее всего, намного более развитую, чем наша. Сильные чародеи, однако в дела внешнего мира почти не вмешиваются.
В глубинах Альп, среди снежных ледников, сумрачных лесов и высокогорных лугов обитают Йорны. Они мало похожи на Альбов, хотя тоже высоки и красивы (только черноволосы). Они гораздо ближе к природе, чем люди или Альбы. В свои земли никого из людей не пускают, однако сами с охотой путешествуют по нашим. Их иногда можно встретить и в Саксонии и Романской Империи.
Народы Дождя обладают своей уникальной магией (чародеи называют ее «предначальной»). Говорят, что они умеют управлять погодой, и что в их силах разогнать эти вечные тучи над Европой…

Повторю: это не люди (и не эльфы!, хотя у Альбов что-то есть…). Для людей они – огромная загадка, часть природы, неподдающаяся объяснению. Они или мудрее и умнее нас, или мастерски делают вид, что это так…
Mein Rasend Herz 2
Карпатский перевал

21 февраля 2009 г.
      
         полевая игра-мистерия 


             г. Брест

Кратко об Игре…
MRH2: Карпатский перевал – полевая игра – мистерия. О чем она? О Вас. О тех людях, которые придут в эту зимнюю ночь на Межевой перевал у границ Старопраменского воеводства. О тех судьбах, которые, возможно, сплетутся здесь, а возможно – пойдут своей дорогой, но главное – о судьбах, интересных Вам. У каждого из Вас свои цели, страхи и мечты в этом сумрачном мире, а мир –  антураж, атмосферная декорация… суровая, фантастичная, реалистичная, настоящая, живая. 
Эта игра о Вас. И для Вас…

Добро пожаловать на перевал.

О мире…

Полевая игра MRH2: Карпатский перевал описывает события, происходящие в Старопраменском воеводстве (земли Чехии) в начале 13 века. Думаю, в целом Вы уже смогли понять отличие мира Европы-по-ту-сторону-дождя от нашего реального мира. 
Где-то что-то пошло не так… Но это все в прошлом, притом настолько далеком, что даже народы Дождя об этом не помнят (или не вспоминают). Сейчас же мир являет собой несколько иную картину.
… Европа вся затянута тучами. То огромные дождливые облака, то плотная сплошная пелена, то грозовые космы, и повсеместные вечные туманы. Самым ярким воспоминанием многих людей в жизни бывает лучик солнца, который они видели, возможно, всего раз. Самое распространенное пожелание – пожелание света, яркого луча.
Интересно, что Восток тучами не закрыт. Многие до сих пор считают, что не христианские идеи завоевания Гроба Господня подвигли людей Европы на глобальную атаку на Восток, а именно возможность завоевать Земли-под-Солнцем. Так это или нет, но Крестовый поход был провален и это во многом предопределило дальнейшее развитие событий.
С тех пор прошло более сотни лет…
Более подробный загруз по истории и легендам каждый из игроков получит индивидуально.

Идет 1219 год по христианскому летоисчислению. Прошло восемь лет с момента первой игры MRH. Прошло восемь лет с тех пор, как над Европой надолго взошло Солнце. Все уже давно встало на свои места, но те несколько ярких дней помнят все люди до сих пор…

 Место действия игры – Межевой перевал в Карпатах, на южной границе Старопраменского воеводства. Дальше идет полоса ничейных земель, а после – порубежные Моравийские княжества. Земли довольно безопасные, тем более что охраняется перевал рыцарями Прамен-Тевтонского ордена.
Сейчас, в зимние времена, перевал опасен холодными ветрами, и снежными лавинами, но  все же некоторые путешественники и в это суровое время отправляются в путь. Мы с Вами – одни из них…
О персонажах…

Персонаж создается игроком практически с нуля, исходя из описанных выше реалий Европы-по-ту-сторону-дождя. Вначале Вы выбираете наиболее интересный Вам образ, и ключевой мотив поведения (на основе прилагающейся к загрузу анкеты), а после согласования с Мастером – прорабатываете персонаж в подробностях.
Основное требование к созданию образа персонажа – его целостность и реалистичность. Ваш персонаж должен быть очень логичен, его поведения и поступки должны вписываться в рамки окружающего мира. Очень желательно, что бы Ваш персонаж получился действительно живым, со своими проблемами и фантазиями, со своим личным отношением к происходящим в мире событиям.
Очень большая роль в создании персонажа ложится непосредственно на игрока. Характер персонажа, его поведенческие мотивы и стремления продумываются игроком, а после предоставляются мастеру Игры. Несколько ключевых моментов, которых стоит придерживаться при создании персонажа:
- логичность (о чем говорилось выше),

- жизненность (он должен вписываться в происходящие события, не быть абстрактным, «оторванным от реальности»),
- некоторые внутренние противоречия. От беспокойства до трагедии. Что-то, что заставляет его двигаться вперед, искать что-то, либо бежать от чего-то…  Возможно, душа хочет грозы или покоя. Возможно, вы уже на грани срыва, или напротив – духовно мертвы и желаете ожить…  
Добро пожаловать на перевал!
Об антураже…

Несмотря на небольшие масштабы игры, очень хотелось бы видеть достаточно полный игровой антураж. Это означает:
- полное отсутствие неигровых вещей и как можно больше антуражной мелочи. Так как игра проходит в холодное время года, допускается использование реальной обуви, и теплых вещей, но и то и другое должно быть качественно замаскировано.
- Посуда, предметы быта и походное снаряжение – максимально антуражное.

- Магический инвентарь, а так же отыгрыш ритуалов так же должен соответствовать максимально возможному антуражу. Думаю, не стоит лишний раз напоминать, господа чародеи и священники, что от вашего отыгрыша зависит и результат.

- уровень антуража в целом влияет на восприятие игры. Не забывайте об этом.

Цивильные вещи можно будет оставить в мастерском лагере.

Однозначно не допускаются: пластиковые бутылки, полиэтиленовые мешки, одноразовая посуда, цивильные рюкзаки, зажигалки и сигареты.
Допускаются условно: хорошо замаскированная цивильная теплая одежда и обувь.
Приветствуются: изделия из натуральных материалов (лен, шерсть, хлопок, мех); металлические украшения (сталь, медь, бронза, серебро) от чародейских ожерелий до рыцарских поясов; табак и трубки; стеклянные бутыли нестандартных форм, кожаные бурдюки для воды и вина; самодельные магические книги… и т.д.
P.S. Вероятно, будет очень холодно. Одевайтесь теплее!

О боевке…

Боевые взаимодействия в рамках игры не обязательны, но возможны.
Вот несколько ключевых пунктов боевки:
1. Нет ни хитовой, ни предельной системы. Боевка интуитивная. Это значит, если Вас ранили в руку – истекаете кровью, добросовестно отыгрываете ранение, ищите медика, рука временно не работает.
2. Оружие бывает двух видов: легкое и тяжелое. К первому виду относятся все кинжалы, одноручные клинки и топоры. Ко второму – двуручное и полуторное оружие, а так же стрелы.
3. И легкое и тяжелое оружие наносит легкое повреждение в конечность (конечность после этого не работает до оказания качественной мед помощи!), в корпус – тяжелое повреждение. Отдельно считаются ножи, их удар в любом случае приводит к легкому ранению (за исключение четко обозначенной кулуарки).
4.   Защита бывает так же двух видов – легкая (стеганка, кожак), и тяжелая – кольчуга или ламиляр на поддоспешнике (кольчуга без поддоспешника броней не является!). Доспех защищает лишь ту часть тела, на которую надет.

5. Легкий доспех позволяет игнорировать два первых удара легким оружием. От тяжелого не защищает. Тяжелый доспех позволяет игнорировать четыре первых удара легким оружием или два удара тяжелым. Посте этого доспех считается не пригодным к использованию. Починить его может только кто-нибудь вроде кузнеца. 

 6. Легкое ранение + легкое = тяжелое. Тяжелое + любое = смертельное состояние. Смертельное состояние длится в течении 10 минут. Если персонажу не оказана помощь – он умирает. Убить человека в бою нельзя! Его крайнее состоянии – смертельное. После этого его можно лишь добить четким направленным ударом.
7. Кулуарка – стандартно: перерезание горла, удар ножом в область сердца. Не убивает, а приводит к смертельному состоянию.

8. Хитуемая зона: все тело за исключением кистей рук, ступней ног, паховой области и головы. Голова однозначно не хитуема, независимо от наличия/отсутствия на ней шлема. Шлем защищает только по-жизни.
9. Допускается имитация рукопашного боя по взаимной договоренности (четкие, но не сильные удары ногами и руками в область корпуса, толчки, броски). Запрещены болевые и удушающие захваты, сильные удары, любые удары в голову, использование в рукопашном бою потенциально опасных предметов (например, латные перчатки, висящие на поясе и т.д.)

10. Интуитивность боевки подразумевает, что никто кроме Вас самих не будет следить за Вашим состоянием. Будьте честны сами с собой.

О медицине…

Медицина по отыгрышу, как и прочие элементы игры, приближена к реальности. От качественного отыгрыша зависит и результат лечения. 
Оказывать медпомощь могут персонажи, специально этому обученные. Это могут быть как полевые врачи, так и чародеи, травники и деревенские ведьмы. Просто у всех различные методы. Результат, правда, тоже подчас бывает различен.

Легкое ранение, если его не лечить переходит в разряд тяжелого за два часа. Еще через час тяжелое переходит в смертельное состояние. Через десять минут – смерть. Остановить процесс перехода можно сделав банальную перевязку. Ее может сделать любой персонаж. Главное, что бы она была достоверно отыграна. Тогда состояние персонажа замораживается (как было легкое, например, так и осталось). Качественное лечение (хирургия, магия), позволяет полностью вернуть человека даже из смертельного состояния. Время лечения сильно зависит от методов. Каждый из персонажей, способных к врачеванию получит индивидуальный загруз).
О магии…

Магией весь мир пронизан вот уже многие тысячи лет. Она считается неотъемлемой частью жизни Европы-по-ту-сторону-дождя. Отношение к магии у каждого свое. Кто-то ее ненавидит, для кого-то она – источник жизни, для кого-то искусство, для кого-то – наука. 

Расписывать все возможные варианты магии здесь не будем. Маги и чародеи получат индивидуальный загруз о своих способностях.
Основа магии – ритуал. Мгновенных заклинаний практически не существует. Большинство «боевых магов» пользуются заранее скастованными спеллами, лежащими у них «на поводке». На это тоже тратятся силы и немалые. Большинство знахарей и травниц используют магические знания в своей работе, даже не подозревая о природе своих талантов. 
Пожалуй, что такое на самом деле магия, вам могли бы сказать чародеи орденов Грифона или Феникса, но об этом они предпочитают помалкивать.

Об организационных вопросах…
Игра Main Rasend Herz 2: Карпатский перевал состоится 21 февраля 2009 г. возле г. Бреста.  
Взносы на игру для участников составляют 15.000 рублей. (Отчет о финансах по окончании игры будет).
За неделю до проведения игры предусмотрен выезд на подготовку полигона и строяк. 

Общее число игроков – около 25-30 человек.

Заезд на полигон – «не самым ранним» утром. Старт игры – около 15.00 - 16.00. Продолжительность – от 5-ти часов и далее.
Добро пожаловать на перевал…

АНКЕТА ЗАЯВКИ.
1. Имя, фамилия, Ник.
2. Возраст, количество игровых сезонов.

3. Предпочтение: игрок/игротех.

4. Вероятность заезда на игру.

5. Опыт участия в играх-мистериях.

Для игроков:

6. Архетип персонажа (архитип – основа, описание одним словом) Например: маг, разбойник, бродящий менестрель, плут и т.д.

7. Имя персонажа (можно, но пока необязательно).

8. Основной мотив (мотивы) поведения, которыми руководствуется Ваш персонаж

9. Основные навыки, которыми он владеет

10. Основные черты характера

11. В двух словах – взгляды на мир.

12. Почему Вам интересно отыграть именно такого персонажа?

Для игротехов:

4. Архетипы персонажей, которые вам интересно сыграть в роли игротеха.

5. Архетипы персонажей, которых вы могли бы сыграть.

6. Архетипы персонажей, которых вы НЕ могли/НЕ хотели бы сыграть.

7. Ваше видение места игротеха на игре.

Заявки присылайте на Форпочту. 
Обратная связь:

По всем организационным и сюжетным вопросам можно (и нужно) звонить:
720-14-25.

Искренне Ваш, Варркан.
