Правила РИ “Падение Перуна”

Версия от 22 февраля 1999 года

Общая информация о игре:

Название: "Падение Перуна"

Тип игры: историко-реконструкционная

Взнос: 6$ (для подавших заявки 3$, для жителей Украины и Белоруссии (подавших заявки) 2$) 
Время проведения: 9-11 июля

Место проведения: Подмосковье

Планируемое количество игроков: 100 чел.

Сюжет: Крещение Руси

Команды: Киев-20; Новгород-20; Царьград-20; Корсунь-20; Остальные-20.

Финансовая политика: Мастерская группа проводящая РИ "Падение Перуна" устанавливает организационный взнос в размере 6$. Для игроков подавших заявки не поздней чем за месяц до начала игры организационный взнос составит 3$. Если Вы не в состоянии оплатить взнос целиком, мастерская группа готова принять часть взноса в виде продуктов (для кабака), грубой физической силы (постройка кабака, рубка дров для оного же и т.д.), но подобные вещи надо обязательно указать в заявке и обговорить с мастерами.

Такая фин. политика мастерской группы связана с тем, что:

1. Имея на руках Ваши заявки, нам легче будет организовать игру в целом, исключить провисание вашей роли и прописать взаимосвязи персонажей, учитывая личный уровень подготовки и опыт каждого игрока.

2. На игры в последние время ездят много людей, не имеющих никакого отношения ни к ролевому движению, ни к исторической реконструкции (основная цель оных выпить, по драться прошу прощения пофехтовать и т.д.), поэтому  мы вынуждены устанавливать завышенный взнос для людей не подающих заявки (так как описанные выше люди заявок не пишут), а выгонять людей, приехавших на полигон, пусть даже без заявок, не хочется (если это человек  не из “черного списка”).

3. И последнее, давайте уважать друг друга. А появление на игре без предупреждения (читать "без заявки"), по нашему мнению, является неуважением к людям, игру делающим, и людям, приехавшим играть, так как мастера должны будут заниматься не своими прямыми обязанностями по полигону, а пересчитывать взаимосвязи, экономику и согласовывать легенды. Поверьте, это работа не маленькая. Так что, если кто-то появится на полигоне, не подав заявки, ему придется заплатить 6$. 

Набор игроков: Набор игроков проводится по раздельной системе, т.е. принимаются только индивидуальные заявки. На основе ваших пожеланий и легенды мы пытаемся предложить Вам варианты команд и ролей. Возможен  прием командных заявок, но на следующих условиях: общее количество членов команды 3-4 человека; наличие у каждого члена команды индивидуальной заявки.
Это решение связано с тем, что:

1. Практика показывает, что люди, не связанные личными пожизненными отношениями с другими людьми из окружающей их команды, лучше входят в роль и их действия руководствуются игровой действительностью, а не личным отношением к человеку, играющему роль.

2. При работе с индивидуальными заявками мы можем постараться понять цели и желания каждого отдельного игрока и, исходя из его опыта, помочь ему лучше войти в роль и отыграть ее, что невозможно при подаче командной заявки, так как она описывает группу, а не каждого человека в отдельности.

3. Эта схема позволяет просмотреть всех людей, которые приедут на игру и по возможности отсеять обитателей “черных списков”, так как нам не нужны на полигоне психически неуравновешенные люди и т.д.

Правила нахождения на полигоне:

Экология: В связи с тем, что территория лесного массива, в котором будет проводиться игра, курируется лесничеством и органами МВД, во избежание серьезных последствий следует соблюдать следующие правила поведения (они, конечно, могут кому-то показаться очевидными, но к сожалению, не всем):

1. Ни в коем случае нельзя рубить живые деревья, неосторожно обращаться с травами (т.е. рвать их неаккуратно и в большом количестве), убивать встретившихся животных.

2. Воду непосредственно из реки необходимо кипятить. Ни мастерам, ни товарищам по команде, ни вашей семье не нужен больной холерой.

3. Засорять ручьи, а так же реку категорически запрещается. Никаких обмылков, макарон и т.д. в воде быть не должно!

4. Лагерь должен представлять из себя расчищенное (но не вырубленное!) место. Костер в ямке на постоянном месте, в черте лагеря обязательна ямка для мусора, и что самое смешное, мусор, как ни странно, тоже должен находиться именно там. Рядом с лагерем, простите за интимную подробность, должна быть выкопана выгребная яма для сортира.

Санкции: Игроки и команды, уличенные в порубке "зеленки", втыкании топоров и ножей в живые деревья, разбрасывании мусора и прочих деяниях, нарушающих нормальную обстановку на полигоне, по первому разу будут общаться с мастерами, если же это повторится, то второй разговор случится в присутствие егерей.

Игровая этика: Воизбежание конфликтов между игроками, между игроками и мастерами, мы вынуждены настаивать на следующих моментах:

1. Полное соблюдение игрового имиджа (роль, она, конечно, ваша, но логика-то игровая).

2. Сведение неигровых моментов к нулю.

3. Не стебаться над игрой (если совсем невмоготу, стебаться в ИГРЕ, а НЕ НАД ИГРОЙ).

4. Следовать духу правил, а не букве (не ищите дырки в правилах)

5. Что сделано - то сделано: переигровки не допускается.

Игротехнический блок

Игровое поселение: Игровая территория лагеря должна быть огорожена веревками с привязанными к ним пучками травы, тряпочками или веточками (зеленку не обдирать!). Штурмовой участок стены не короче 4-х метров. На игровой территории Царьграда и Корсуни должны обязательно находиться дворец правителя и церковь, в Киеве капище может быть и за пределами города.

Желательно отгородить игровую территорию от неигровой, чтобы при взятии крепости орда злобных захватчиков не прошлась коваными сапогами по вашим рюкзакам и палаткам.

Игровое время:

1 день = 1 год.

7.00 - 12.00 (утро) - весна.

12.00 - 18.00 (день) - лето.

18.00 - 23.00 (вечер) - осень.

23.00 - 7.00 (ночь) - зима.

Ночное время: Игровая ночь начинается в 23:00 и заканчивается в 7:00. В это время разрешены любые действия, кроме военных(боевки)!

НО!!!!

После 23:00 Вы либо надеваете белые шарфы (хайратники) и уходите на неигровую территорию или продолжаете игру. Наличие белого хайратника означает ваш игровой сон – следовательно, действия, не подходящие по менталитету и языковым особенностям игрового мира: исполнение любых песен, разговоры по жизни и т.д.

Если Вы все таки остаетесь в игре, то:

- любые проводимые Вами ритуала сохраняют свои результаты после 7:00. Любые ночные обряды действительны.

- переговоры с союзниками или противниками, случившиеся ночью и приведшие к каким-либо результатом, после 7:00 подтверждаются обеими сторонами. В противном случае ничего не было.

- если Вам скучно в лагере или кто-то просто-напросто пошел спать и Вы ему мешаете - приходите в Ирий, где будет гитара и чай.

- И последнее, если в вашем или соседнем лагере не хотят играть, а то и вовсе спят - оставьте народ в покое и поищите себе других братьев по разуму.
Экономика

На игре не существует как факт сертификатов(единственное исключение “сертификат на яд”), любая игровая вещь представляет из себя то, чем она является на самом деле. На игре присутствуют монеты (рабочее название монеты “козлик”), которые являются основным платежным средством. Все деньги обеспечены едой, кою можно купить в трактире. 

Распределение денег происходит следующим образом:

1. Князья, базилевс и т.д. имеют деньги с дани и налогов. Эти денежные средства они собирают горожан и т.д.

Князья, не забывайте платить своим дружинникам, а то они просто уйдут от Вас к другому, если не будете платить жрецам, сказителям и т.д., будет то же самое.

2. Обладатели свободных профессий получают деньги так, как умеют.

3. Обладатели производящих профессий получают деньги за свои постройки (амбары, поля и т.д.) от мастеров.

4. Обладатели перерабатывающих профессий получают деньги продавая свои изделия другим игрокам и в трактир.

Профессий у любого персонажа может быть любое количество. Ограничение только для воинов и жрецов (священников), они не могут иметь другой профессии. Но по приезду на игру от игрока требуется подготовка к отыгрышу профессии, т.е. если Вы собираетесь отыгрывать ткачиху, то придется предъявить ткацкий станок (точнее, его модель), для крестьянина - огороженное поле, для кузнеца - хотя бы плоскогубцы и молоток и т.д. 

Все профессии делятся на три группы:

1. Свободные

2. Производящие

3. Перерабатывающие

К свободным относятся писец/летописец(только мужская), купец, живописец, сказитель, шут, сваха(только женская), воин, жрец, священник. Эти профессии заносятся в игровой паспорт по первому Вашему требованию. Обучение, доказательства мастерства и достижение в оном новых высот у людей свободных профессий происходит по жизни, и зарабатывание игровых денег также, т.е. за эти профессии от мастеров денег вам не полагается, если князья, базилевс, купцы и т.д. Вам заплатят за хороший отыгрыш у Вас будут деньги, если нет, то нет.

К производящим профессиям относятся землепашец, охотник, рыбак, пастух, рудокопы и т.д.

У производящих профессий три степени искусности: начинающий, хозяин и опытный. Начинающий может только производить/добывать определенную продукцию. Хозяин обязан построить некое подобие помещния (какое - зависит от профессии), являющееся показателем его статуса. Хозяин может обучать до уровня хозяина. Стать опытным можно, сделав что-то очень крутое (крутизна определяется мастером и окружающими игрока людьми).

К перерабатывающим профессиям относятся: кузнец-оружейник, плотник, ткачиха, златкузнец т.д.

У перерабатывающих профессий четыре уровня искусности: ученик, подмастерье, хозяин и умелец. Работа ученика не оплачивается, но сданное некоторое кол-во изделий повышают до следующего уровня. Подмастерье уже может изготовлять оплачиваемые изделия. Хозяин должен построить мастерскую, являющуюся показателем его статуса. Ученики и подмастерья мастерской не имеют, но могут работать только там, даже если им придется ходить в другую команду, со всеми вытекающими отсюда последствиями. Хозяин может обучать - ученик становится подмастерьем исключительно произволом хозяина, подмастерье становится хозяином только, если устроил великолепный отыгрыш или сделал красивую вещь (скажем, плотник вырезал деревянную ложку). Умельцем можно стать, только сделав что-нибудь особо крутое (крутизну определяет мастер).

Трактир на игре работает с 10.00 до 22.00. В самом трактире запрещены любые боевые действия, но при этом он не является убежищем. Любой, попытавшийся скрыться в трактире от преследователей, будет выдан.

Трактирщик и его помощники - персоны неприкосновенные, трактир разграблению не подлежит.

Страна мертвых: В нашей настоящей жизни никто не знает, что будет после смерти. Поэтому давайте сохраним эту добрую традицию и в игровом мире. Одним словом, когда Вы умрете, Вам все покажут и расскажут.

Не забывайте, что:

Каждый игрок, случайно зашедший за ограждение страны мертвых, автоматически считается мертвецом и из мертвятника выходит на общих основаниях. А потому, господа, внимательно смотрите, куда идете и по всем игровым или пожизненным вопросам старайтесь обращаться в мастерятник или к главе вашего игрового поселения.

Боевые правила: Поражаемая зона - полная (исключаются пах, голова, шея, кисти, стопы).

Не защищенный доспехами игрок имеет 1 хит. Убитым считается человек с -1 хитом и менее.

Стрелы снимают 1 хит (как и любое другое оружие). Все хиты снимает кулуарка (не применяется в массовом бою).

Саморанение и поражение товарища засчитываются.

Оглушение производится не слишком сильным ударом рукоятью оружия сзади по спине со словами: ”Оглушен!” Действие оглушения продолжается 5 минут.

Поджог имитируется привязыванием красных тряпочек (не менее 5 на строение или участок стены длиной 1,5 м)  и предупреждением. Через 15 минут постройка или стена сгорают. Заливается водой (не менее 2 л на 1 м).

Оружие – деревянное, текстолитовое или дюралевое.

Нож - длина клинка до 20 см, без гарды, не пробивает доспехи.

Кинжал - длина клинка до 40 см, доспехи пробивает.

Меч - длина клинка не более 80 см, вес не менее 800 гр, но не более 1600 гр.

Внимание! Всех мечи и кинжалы должны быть сбалансированы не дальше ширины ладони от гарды.  

Топор - вес не менее 900 гр, без шипов, клевцов и лезвий с обратной стороны древка, наносит только рубящие удары.

Копье - длиной не более чем в рост владельца с поднятой рукой.

Рогатина - в рост владельца с поднятой рукой,  наконечники 30-60 см с выраженными рубящими гранями.

Внимание! Все колющее оружие и стрелы должны иметь качественные гуманизаторы!!!
Лук – мощностью не более 20 кг, стрелы имеют оперение (оружие проверяется на владельце)

Щиты - круглые, капли. Миндалевидный щит (согласно описаниям Константина Багрянородного – от плеча до земли) только в Византии.

Палицы, булавы - длина не более чем в длину руки владельца, обязательно смягчение.

Критерии допуска оружия:

Безопасность

Соответствие историческим аналогам, отыгрываемого времени (9-10 века) и места (Европа, Русь, кочевые племена на юго-востоке от Руси)

Доспехи: Доспех I категории – войлочный или кожаный куяк без пластин, многослойный парусиновый - +1 хит

Доспех II категории – плетеный кожаный (Византия), кожаный, усиленный кожаными полосами с заклепками, куяк (кожа или войлок) с пластинами, кольчуги (длина до середины бедра, короткий рукав), пластинчатые доспехи с нахлестом пластин не более 1/3 длины пластины -  +2 хита

Зона, не закрытая доспехом, имеет один хит.

Шлемы соответствующие эпохе  - кожаные или железные (конический, сфероконический, Гьёрмунд) -  +1 хит

(полные металлические или кольчужные личины не соответствую отыгрываемому периоду и месту)

Критерии допуска защитных приспособлений:
Соответствие историческим аналогам, отыгрываемого времени (9-10 века) и места (Византия, Русь, кочевые племена на юго-востоке от Руси)

Крепости: Штурмовой участок не менее 4 м протяженностью, остальные стены моделируются либо конвертами, либо толстой веревкой, натянутой на нескольких уровнях (натянутая пленка из видеокассеты не засчитывается).

Штурмовой коридор не менее 1,5 метров.

Взятие крепостей проводится реальными методами (по жизнеными), с учетом мер безопасности.

Координаты мастерской группы :

Главмастер Абраменкова Анна (Ольха) - тел. 438-11-90

Мастер по Корсуни Дмитрий Бондарев (Локи) – тел. 752-63-23 E-Mail: DBondarev@yahoo.com
Мастер по экономике Якубов Александр (Олен) тел. 953-24-38

Тверитин Алексей (Сом) E-Mail: atsom@yahoo.com
Сычев Кирилл (Эрик)  тел. 178-21-12

Мастер по мертвятнику Слизовская Марина  

Токарь Александр

Рекомендуемая литература

0. Е.В. Аничков "Язычество и Древняя Русь" СПб, 1913 

1. Б.А. Рыбаков "Язычество древних славян" М., 97 изд. "Русское Слово".

2. Г.Г. Шаповалова, Л.С. Лаврентьева "Жили-были... (русская обрядовая поэзия)" СПб, 98 изд. "Блиц"

3. М. Залыбин "Русский народ" М., 97 изд. "Рипол Классик"

4. Г.В. Вернадский "История России. Древняя Русь" М., 97 изд. "Аграф" и Тверь, 97 изд. "Леан"

5. В.О. Ключевский "О русской истории" [Сборник] М., 93 изд. "Просвещение"

6. А. Ладинский Исторические романы М., 89 изд. "Правда"

7. "Всемирная История" в 24 томах, том 7 "Раннее Средневековье", Минск, 97 изд. "Литература"

8. М. Семенова "Мы-Славяне!" СПб, 98 изд. "Азбука" (на крайний случай)

Список команд:

Византия:

Император Василий + Константин + Анна = 3 чел;

Архиепископ + диакон = 2 чел;

Василий Ноф + Сановник = 2 чел;

Гвардия = 2 чел;

Фема = 4 чел;

Сановники = 2 чел;

Народ = 3 чел;

Народ = 3 чел;

Посольство Лангобардов = 3 чел.

Итого:  9 команд = 24 чел. + ваши персонажи

Корсунь:

Эпарх + стратиг фемы =2чел;          (-2 занято)

Фема = 4чел.;

Протоиерей;

Сановники = 2чел;

Купцы = 2 чел;

Ремесла = 3 чел (или по одному);

Народ и ваши персонажи = 2-3чел;

Народ и ваши персонажи = 2чел;

Итого: 8 команд = 20-21 чел

Киев:

Князь Владимир + Добрыня + Рогнеда = 3 чел;

Дружина = 5 чел.;

Старейшина;                                     (-1 занято)

Доверенный старейшины;

Волхв;

Священик;

Бояре (христиане)  = 2 чел;

Народ и ваши персонажи = 3чел;

Народ и ваши персонажи = 3чел;

Итого: не менее 9 команд = 20-21 чел

Новгород:

Посадник + воевода =2чел;         (-2 занято)

Дружина = 5 чел;

Волхвы = 3 чел;                           (-1 занято)

Владимировский сановник;

Купцы = 2 чел;

Ремесла = 3 чел (или по одному);

Народ и ваши персонажи = 2-3 чел;

Народ и ваши персонажи = 2 чел;

Итого: 8 команд = 20 чел

 + Команда Викинги = 4 чел;                     (-4 занято)

 + Команда Викинги = 3 чел;                     (-3 занято)

 + Команда Печенегов = 8 чел;                  (-8 занято)

 + Викинг в команду печенегов;

 + Странствующие певцы, сказители, проповедники  = 6 чел;

Итого: 22 чел.

