ПРАВИЛА ДЛЯ РОЛЕВЫХ ИГР «СЛИЯНИЕ»

Версия 3.0                                                                                                                        By Geralt 
Данные правила созданы для игр, которые ставят своей целью моделирование боевых ситуаций между существами, отличающимися друг от друга уровнем развития магии и технологии.
Мастер.

«После гонга есть только одно правило – никаких правил!»

Глава первая - Боёвка.

«Рука, нога, глаза на стене»

Хиты – условные «очки жизни» игрока; при потере хитов (снимаются при помощи игрового оружия) игрок «умирает».
Расхитовка. Каждый присутствующий на полигоне игрок получает от мастера по оружию некоторое количество хитов.

На их увеличение могут повлиять:

· «красивый прикид» по роли.
· защита тела (кольчуга, шлем, доспех, броня и др.)

· роль игрока (раса, умения, возраст)

· тип игры (полевая, павильонная и др.)

· настроение мастера по оружию.

Количество хитов заносится в игровой паспорт.

Боевые зоны. Это всё тело (кроме областей паха, головы и шеи, а также рук ниже локтя и ног снизу до колена включительно). По ней различаются удары: рубящие и колющие, в корпус (минус хит) и конечности – руки от локтя до плеча и бёдра (минус хит и «отрубание»).

Отрубание – есть потеря конечностью дееспособности. Отрубание не работает на конечности, защищённые доспехом или кольчугой (требуется сертификация мастером по оружию).

«Швейная машинка». То есть нанесение подряд без замаха ударов по одному и тому же месту считается за один рубящий удар.

Колющие удары. Дюралевым и текстолитовым оружием запрещены. Колющие оружием с резиновыми гуманизаторами разрешены. Колющие деревянным оружием – по сертификации мастером по оружию (при наличии скругления диаметром не менее 1 сантиметра). Игрок, нанесший прямой колющий удар недопущенным оружием, получает «наказание» (см. НАКАЗАНИЯ).
Самовынос. Игрок, нанесший удар в пах или по голове(в шею) противника, получает оглушение (см. ОТЫГРЫШ), но по обоюдному согласию оно может быть отменено.

Смертельное состояние. Есть потеря всех игровых хитов – отыгрывается падением на землю и стонами – умирать 5 минут (КВИНТ) до состояния полной смерти (см. СМЕРТЬ). Можно только надеяться на помощь других игроков. Лекари или маги-целители могут лечить как смертельное состояние, так и «отрубание», а в некоторых случаях – даже отравление.

Игровые хиты восстанавливаются. По одному хиту в течение квинта вне боя (с помощью лекарей). При снятии хитов с игрока он должен отыгрывать своё состояние (жаловаться на боль в ране, сгибаться от боли и т.д.) Замеченные в фальсификации количества хитов получают наказания.
Ночью запрещены массовые схватки (более двух участников), а также метательное оружие.

Кулуарное убийство – игровое перерезание горла без членовредительства (только короткий нож).
Глава вторая – Оружие.

«Священник, брось бластер!» 

Так как тип оружия зависит от вида и стиля игры, здесь будут приведены условно-общепринятые стандарты по оружию. 
Типы оружия (наиболее распространённые):  

· Рубящее оружие – деревянные и дюралевые (текстолитовые) мечи имеют одинаковую ценность и снимают один хит с боевой зоны. Сталь – только артефакты (не боевая).
· Двуручные мечи, топоры и дубины при прямом попадании (прямым попаданием считаются чёткие несмазанные удары) снимают два игровых хита (оружие сертифицируется мастером по оружию на «оружный» хит).

· Попадание из лука (пистолета) в поражаемую зону снимает один хит. В случае попадания в зону самовыноса ситуация решается в зависимости от тяжести повреждения. Незначительные повреждения к самовыносу не приводят. 

· Щиты и пули. Щит блокирует каждую вторую пулю из пневматики и полностью блокирует стрелы. Щитом бить нельзя.

· Кислота (раствор марганцовки слабой консистенции) прожигает доспехи (портит их) и снимает хиты с незащищённой доспехом кожи. Конкретные цифры зависят от способа распыления и количества кислоты. (сертифицируется мастером по оружию).

· Гранаты (петарды). Пять метров – смертельное состояние, пятнадцать – минус хит, двадцать пять – падение на землю (взрывная волна).

· Газ (дезодорант). Хитов не снимает. Струя близ лица вызывает отравление. (потеря хитов в зависимости от силы газа). 
Полный список зарегистрированного оружия и его отъемлемые виды (по определению оружие неотъемлемо) всегда можно найти у мастера по оружию. 
Внимание! Всем игрокам участвующим в сражениях с использованием пневматики обязательно подготовить защиту для глаз. Дабы шальная пулька не повыбивала.   
Глава третья – Смерть и возрождение.
«Бедный Йорик!»

Смерть – уход в «страну мёртвых». Игрок одевает белый хайратник (или идёт с поднятыми над головой руками) и отправляется на место возрождения. Это либо:

· Командный портал (восстановление, как подкрепление для команды, либо в качестве потомка) – игротехником.

· Мертвятник. (восстановление в новой роли) – мастер-координатор.

Мёртвый по дороге к месту восстановления неприкосновенен для всяких гнусных домоганий. Отвечать на вопросы не может и нигде не задерживается. Игровые ценности отдаёт мастеру. Выйти на полигон вторично сможет только с новым игропаспортом.
Глава четвёртая – Магия. (отыгрыш добровольно-принудительный)
«Да здравствует мыло душистое и полотенце пушистое!»
Магия на полигоне есть. Но заклинаний будет немного. И не у всех. Будут заклинания личные и общие. Личные прописаны в игропаспорте и восстанавливаются через квинт, а общие представлены в виде исчерпаемых свитков или же общих артефактов.
Общие неисчерпаемые заклинания (по наличию артефакта у игрока) используются им как личное. (если может использовать артефакт).

Отыгрыш заклинания обязателен. Линия жест-слово-действие. То есть сказать текст, провести некоторые необходимые действия, информировать врага об исходе. Для некоторых заклинаний необходим маткомпонент – материал для творения.  
Высшая магия – рифмованная. Магическое воздействие вызывается прочтением магом рифмованного текста заклинания. Оговаривается с мастером по магии.

 Ввиду того, что магия разная, мастер по магии работает отдельно с каждым магом, на каждой игре виды и разновидности магии будут отличаться. Все заклинания, как и их эффекты заносятся в игропаспорт. (или же в спеллбук). Заклинания по скорости действия делятся на атакующие, предварительно-защищающие, контратакующие (или отменяющие) и  мгновенно-защищающие. 

Типы магии относятся скорее к сюжету и вводной по миру.

Глава пятая – Экономика.

«Вечером деньги, утром – стулья.»

Экономические махинации на игре возможны практически в неограниченном количестве (можно подкупать, нанимать, торговать и т.д.)
Этим ресурсом могут стать игровые деньги, отъемлемое оружие, свитки и артефакты или природный ресурс (который дают шахты и поля).
Шахты и поля. Могут быть как мастерскими, так и созданными игроками. В любом случае, отыгрыш шахты необходим (пример: украшенный пень), а поле – размеченное пространство с воткнутыми в него палочками.

Исправно функционирующая шахта раз в полчаса приносит природный ресурс. Если её работа была нарушена, то ресурс не доставляется (доставка ресурса – дело сугубо мастерское – игротехники и мастер-координатор).  Шахты могут быть как не обслуживаемые (дают ресурс сами), так и обслуживаемые (необходимо присутствие крестьянина). Шахты и поля могут находиться на полигоне в любом месте (даже не известном игрокам). Если игроки сами построили шахту, то это ещё не значит, что она принесёт ресурс (зависит от умения, местности и благоволения мастера).

Виртуальные воины. Обозначаются флажками и обычно добавляют владельцу как хитов, так и силы удара. В.В. можно нанять у мастера по оружию. При битве в первую очередь погибают В.В. – бонусы удара у игрока соответственно теряются.
Прокачка. Мастер-координатор может повысить старое умение или дать новое после хорошего отыгрыша игрока (хороший обряд, правильные действия, прогресс по игре) – апгрэйд, но может и понижать – дигрэйд (за плохой отыгрыш). Апгрэйды могут проводится даже за природные ресурсы и за игропаспорта, изъятые у убитых игроков. 

Глава шестая – Отыгрыш.

«А ты думал!»

На играх отыгрыш необходим. За красивый отыгрыш роли возможно получение прокачки. Эльфы не должны грязно ругаться, а орки рассуждать о красоте звёзд. 
Языковой барьер. Друг друга понимают не все. При этом команда (персонаж), не говорящая на общем языке, должна создавать для чужих команд отыгрыш другого языка (например, смешать немецкий с украинским).

Возможна дезинформация без ссылки на мастера.

Изнасилование только по сертификации мастером по мертвятнику. 
Оглушение – лёгкий удар тупым предметом по спине игрока – потеря сознания (на квинт).

Осада (замка или крепости) производится тараном. Таран отыгрывается бревном (не менее 20 см. диаметром), которое несут три игрока (или В.В.) Если транспортирующих стало меньше, то не бросившие таран падают без сознания на квинт. Дальше совершаются удары по воротам (20). Техногенные команды, имеющие тяжёлое наступательное оружие (гранатомёт) – делают выстрел по воротам. (либо три по стенам).

Пытки. Сертифицируются мастером по боёвке, либо игротехником. Примеры:

· Пытка отжиманием. Палач и жертва одновременно отжимаются (доспех и тяжёлые элементы одежды должны быть сняты). При отжимании более 80 раз жертва умирает от пыток молча. В случае победы палача, жертва правдиво и полно отвечает на поставленный вопрос. При проигрыше палача жертва молчит, но её состояние смертельное (все хиты сняты). К девушкам пытка отжиманием может применяться только с их согласия.
· Пытка щекотанием (специально для девушек). Палач щекочет жертву, а та старается не произнести ни звука. Пытаемый щекотанием в течение квинта умирает молча. При проигрыше жертва правдиво и полно отвечает на поставленный вопрос. При проигрыше палача жертва молчит и её состояние смертельное. Примечание: произнесением звука считается подача голоса, но не издавание звуков, наподобие резких выдохов.
Связывание.  Связать можно реально, а можно и виртуально (по договорённости.) Если игрок не хочет проблем, то договаривается на игровое связывание. В этом случае на конечности накладываются условные путы. Существа, у которых припрятан игровой нож, могут перерезать верёвочные путы, либо перегрызть их (если позволяют способности). На эти действия обязателен отыгрыш (по крайней мере демонстрация, что Вы способны достать верёвку). Те же, кто считает, что способен выпутаться по-настоящему могут быть реально связаны. Единственное ограничение – без членовредительства. Следите за тем,  чтобы не пережать конечности. В этом варианте связанный теряет возможность освободиться по-игровому.
Глава седьмая – Непрерывность.

«Мастер! Мастер! М-а-а-а-стер!»

Игра идёт в реальном времени, то есть смена дня и ночи показывает время суток «по игре». Такие моменты, как быстрое лечение и восстановление хитов, некоторые ляпы с физикой пространства и механикой оружия (и прочие другие, не укладывающиеся в стандартную логику) принимаются игроками, как закон природы. Однако на полигоне могут появляться странные существа (глюки). На них внимание обращать не стоит.
Игроки могут получать информацию о правилах у мастера-координатора или игротехника, при этом весь процесс не афишируется. Решение игровых споров (и стоп -игра) реализуются посредством «Смещения». Смещение может быть объявлено только мастером. На время «Смещения», как мастер, так и игроки, которых он готов выслушать «выпадают» из игры. У тех, кто будет подслушивать, есть огромный шанс попасть под наказание или мастерский произвол.

Отыгрыш получения дополнительной информации (без стоп-игры) у фэнтэзийных команд отыгрывается молением богам, у техногенных – вход в сеть.

Игротехники  в команде играют свои роли и обращение к ним по игре «мастер» не приемлемо. Вас просто не поймут. А могут посчитать сумасшедшим и убить (игровое отторжение).
Мастера имеют право на мастерское вмешательство в игровой процесс без объяснений перед игроками. Они строго отчитываются перед мастером-координатором за любое вмешательство. Разговоры «не по роли» и «не по игре» наказуемы и преследуются мастерами. Отдельные персонажи имеют право обращения к любому мастеру.

Любые не имеющие смысла споры с мастером (по мнению мастера) решаются не в пользу затеявшего спор игрока.

Глава восьмая – Организация.

«Всем спасибо, все - свободны»

 Игроки обязаны подчиняться мастерам. Игротехники подчиняются мастеру-координатору. Команда обслуживания полигона в игре не участвует и на вопросы по правилам не отвечает. Мастера могут совмещать в себе несколько мастерских должностей.
Виды мастерских должностей:

1. Мастер-координатор. Занимается до игры регистрацией и изготовлением игровых паспортов. По иерархии находится у верхушки мастерской системы.
Форма письменной заявки мастеру-координатору:

1. Игрок / Команда – Состав.

2. Имя игрока. Название клуба / города.

3. Желаемая роль (роли).

4. Есть ли вписка, как вас встречать?

5. Вероятность приезда на игру (в %).
2. Мастер по боёвке (оружию). Регистрирует и сертифицирует перед игрой вооружение и защиту, проводит расхитовку игроков, а также решает другие подобные вопросы. (см. БОЁВКА).  

3. Мастер по магии. До игры разрабатывает магическую систему, перед игрой редактирует спелбуки (списки заклинаний) магов. Работает только с магами и магией.   
4. Мастер по мертвятнику. Это мастер, чьё место дислокации – мертвятник. Помогает мастеру-координатору в возрождении игроков и некоторых наказаниях. 

Список наказаний:
· Удаление с игры.

· Удаление из роли.

· Удаление на мертвятник (трудотерапия, психоочистка, психоотстойник). (заведует только мастер по мертвятнику).

· Дегрэйды. (отмена способностей, и/или понижение хитов, болезни).

Решает мастер-координатор.

Удаление с игры. Игрок собирает вещички и уходит с полигона. (Можно оставаться на мертвятнике).

Удаление с роли. Игрок ожидает на мертвятнике для новой роли

Решают все остальные.

Дегрэйды – отмена способностей и/или понижение хитов.
Трудотерапия – обслуживание мертвятника.

Психоочистка – психическое очищение роли, разъяснительная работа.

Психоотстойник (не наказание) – вывод из роли слишком увлечённых игроков.

Невыполнение более слабого наказания влечёт за собой более тяжёлое.
5. Мастер по сюжету. Корректировщик поведения игроков на полигоне, способен направлять действия некоторых из них (если он играют ключевые в повороте сюжета роли).

6. Игротехник. Имеющий роль и участвующий в игре мастер (незначительно влияет на игропроцесс). Посильно следит за нарушениями.
7. Команда обслуживания. В мастерскую группу не входит. Обслуживает полигон.

Внимание! Игроки, приехавшие на игру и желающие попасть на полигон должны следовать за командой доставки. Ими могут быть как мастера игры, так и команда обслуживания (главное на бэйджике – надпись ДОСТАВКА с подписью мастера).

За всех остальных, кто добирается на полигон своими силами, мастерская группа ответственности не несёт!
Отправка на полигон будет организована, исходя из возможностей большего числа игроков.

И если Вы будете следовать всем этим правилам, то, я надеюсь, вы получите ИСТИННОЕ наслаждение от игры.
Геральт Отто Хайнрих, октябрь 2004 года по мирскому летоисчислению.
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