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О мире
Представь себе мир, который очень похож на наш. Похож, но в то же время отличается. Нет компьютеров, автомобилей поменьше, освещение по большей части свечами, газовыми фонарями, масляными лампами. Однако разная техника имеет место быть: пылесосы, кофеварки, кондиционеры, рации, стиральные машины, кухонные комбайны, кинопроекторы… Также можно увидеть и то, чего в нашем мире не существует: например, волшебные аппараты, которые навевают вам чудесные сны по заказу. Големов – искусственных созданий, используемых для монотонной кропотливой работы. Где-то в лабораториях ученые трудятся над созданием машины времени… 

Почему все так? 

Когда-то давным-давно в этом мире были маги. Они могли воспламенять взглядом, замораживать в лед, подчинять себе чужую волю, вызывать духов и демонов, в общем, все то, что умеют маги в сказках и легендах. Этими умениями овладеть было непросто: много лет они учились в Орденах, прежде чем становились сильны. Да еще и далеко не каждый был способен к такому обучению. 

Ордена воевали друг с другом, и вот однажды остался только один орден – Орден Репы, самый многочисленный и могущественный. Но сколь бы много их ни было, простых людей, не магов, было больше на порядки. И они были совсем, совсем недовольны тем, что Орден понемножку начал забирать себе власть. 

И две тысячи лет назад случилась страшная кровавая бойня. Рыцарей Ордена Репы гнали через всю страну, в леса. Множество людей погибло при этом, но Орден был уничтожен, а все его знания забыты. 

Много столетий мир жил, не вспоминая о магии. Однако развитие общества пошло не совсем так, как в нашем мире: ни порох, ни электричество не были изобретены. Сознание людей оставалось феодальным, хотя крепостное право было отменено в свой срок. 

Но вот, двести лет назад произошел грандиозный технологический прорыв. Магия была открыта заново. Однако не как некая иррациональная сила, а как энергия. Великий ученый Горан Хварц установил, что практически все живые существа излучают магическую энергию и изобрел способы ее практического применения. Начался технологический прогресс. В настоящий момент вся техника в мире работает именно на магической энергии. 

Очень редко, но находились люди, которые не излучали энергии. Немаги. Естественно, они вовсе не было довольны технологическим прорывом. В новом мире они стали никем. Они не могли пользоваться никакой техникой, так как большая часть устройств (исключая особо энергоемкие механизмы) работает непосредственно от энергии оператора. Они не могли даже вскипятить воды в банальном чайнике. Какая оставалась для них ниша? Прополка огородов, мытье полов и прочие непопулярные профессии. 

Гонений никаких не было. Может, если бы немагов начали притеснять, случилась бы война или восстание. Понятно, что идти против общества они не могли – сил не было. И около ста пятидесяти лет назад самые недовольные начали уходить. Где-то в глухих местах, отгородившись от мира, они основывали свои поселения. Отгородиться от мира было несложно. Один континент. Одна страна. Несколько городов. Вокруг – дикие леса. Вот туда и ушли немаги. 

Прогресс шел. Начали появляться заводы, фабрики, конструкторские бюро, лаборатории. Однако в других сферах жизни общество не претерпело кардинальных изменений. Во главе государства по-прежнему стоял король, сознание оставалось по сути дела средневековым – технологический скачок произошел слишком быстро. 

Традиционные взгляды

Королевство Стания

Единственное государство, существующее в этом мире. Окружено тайгой и бескрайними морями.
Орден Репы

Некогда, в незапамятные времена существовал легендарный орден Репы. Его адепты пользовались магией нетехнологического характера: магические артефакты, файерболы, левитация были реальностью. Около двух тысяч лет назад в результате долгой изнурительной войны орден был уничтожен. Современное летоисчисление ведется от дня усекновения головы Великого Магистра Ордена. Сейчас идет 1995 год.
Память об Ордене хранят только легенды и страшные сказки.
Религия

Религия была уничтожена значительно позже, чем Орден Репы. Когда-то в мире существовал Орден Творца, зародившийся еще в Эпоху Орденов. Насколько известно, это была именно религия, а не магический орден. Они верили, что мир был создан богом из хаоса. Последняя известная секта была уничтожена в 1602 году. Во время эпидемий Орден разделился на две ветви – Творца Милосердного, занимавшаяся целительством, и Насильственного Милосердия, предотвращающая развитие эпидемий путем предания всего подозрительного огню. Религия оказалась под запретом после покушения на короля и попытке захвата власти. В настоящее время религия карается по закону, который, впрочем, никогда не применялся за отсутствием обнаруженных сект.
Королевская власть

Королевская династия (Вишневские) существует с 649 г. до у.г.В.М.О.Р. Королевская власть является великим благом для человечества. Король заботится о подданных, как о своих детях, и все, что он делает, направлено на благо граждан. В 1991 году, чтобы улучшить жизнь народа, Король принял Конституцию. 
Агентство Королевской Безопасности

Верные слуги Короля. Заботятся о его безопасности, а соответственно и о безопасности каждого жителя Стании. АКБ имеет право вводить чрезвычайное положение, судить, пытать и казнить.
Школы

В Стании существует некоторое количество школ. Самой престижной является Кадетский Корпус, подконтрольный АКБ.

Магия

В современной Стании существует магия только технологического характера. Вся техника работает от магической энергии, которая заключена в магах. 95% жителей Стании являются магами. Чтобы включить технику, маг прикасается к ней, с желанием, чтобы она заработала. Существует особо мощная техника (дирижабли, автомобили, големы), требующая большого количества магической энергии. Она работает на аккумуляторах, которые заряжают на свинофермах. Магия - царица наук. Если попытаться запитать от своей энергии такую технику, можно остаться без магии надолго или даже умереть.
Магический Университет

Все науки изучаются в Магическом Университете. Быть сотрудником МУ – очень престижно.

Немаги

Немаги не имеют магической энергии. Соответственно они не могут пользоваться никакой техникой. Поэтому их участь – тупой неквалифицированный труд. Большинство магов относится к немагам с легким пренебрежением или даже презрением. Либо просто стараются их не замечать.

ТОН – Террористическая Организация Немагов

Организация, устраивающая теракты, и требующая отказа от магии, или хотя бы оснащения всей техники аккумуляторами. Находится вне закона. 
Общие правила.

1. Игра идёт без перерывов на сон, обед, туалет и т.п. Человек, находящийся на полигоне в игровом костюме, находится в игре.
2. Человек в сером балахоне – игротех. Если он прямо не обращается к вам, его следует игнорировать.

3. Время на игре реальное. Один час - это один час.
4. Ночь – это время с 23-00 до 6-00.
4.1. Ночью нельзя использовать  луки.
4.2. Ночью нельзя использовать любое оружие длиннее мастерского локтя.
5. Палатка, рюкзак, сумка – зоны неигровые. Прятать в палатке игровые вещи можно только в комплекте с собой. По первому требованию игрок обязан выйти из палатки. Если игрок крепко спал и не слышал, считается, что с ним могли сделать все, что хотели.
6. Поджог. Необходимо иметь лоскуты красной материи. Размер каждого лоскута не менее 25х10 см. Для поджога дома/палатки необходимо развесить лоскутки по четырем углам строения, удалиться и поставить в известность о совершенном ближайшего мастера. Если огонь не обнаружат и не потушат, через 15 минут дом сгорает дотла.

7. Пленение производится путем условного связывания, достаточно правдоподобного, но не плотного и с расчетом, чтобы в случае чего человек смог развязаться сам, даже не имея пожизненных  навыков освобождения от пут. По игре самому освободиться от пут можно посредством пятикратного провода холодного игрового оружия (нож, меч и т.п.) по веревкам. Веревка или лента должны быть не менее 5 мм. в толщину\ширину. Максимальное время пленения – час, по истечении которого персонаж переходит в состояние тяжелораненого (ноль хитов). Еще по истечении 10 минут  связанный персонаж умирает от нарушения кровообращения. 
8. Кляп имитируется легко повязанной над подбородком тряпкой.
9. Обыск. Два варианта – либо обыск по жизни, либо обыскиваемый честно отдаёт все имеющиеся при нём игровые вещи и деньги.

10. Пытки. У каждого персонажа имеются уязвимые зоны. У различных персонажей может быть разное количество уязвимых зон, а также они могут быть разной площади. Пытающий касается пальцем точки на теле пытаемого (или обозначает словами такое касание). При попадании в уязвимую зону, пытаемый обязан честно ответить на задаваемый вопрос. Каждые три касания снимают хит с пытаемого.

11. Стены моделируются тканью.

12. Проход сквозь стену – оглушение на 10 минут.

13. Любую дверь можно сломать с 15 ударов.

14. Если по игре вы умерли, то лежите на месте смерти 15 минут. Если в течение этих 15 минут вы никому не понадобились, тогда, взяв оружие за игровую часть, можно направляться в мертвятник, избегая по дороге встреч и разговоров с живыми персонажами. Про вашу дальнейшую судьбу вы все узнаете там.
Боевые правила

1. Под боевой ситуацией мы подразумеваем события от первого нанесенного удара до момента окончания боевых действий в пределах видимости.

2. Поражаемая зона ПОЛНАЯ – (исключая голову, пах, кисти рук, ступни ног)
3. Любое оружие снимает один хит.
4. Каждый считает свои хиты сам.
5. На человеке три общих хита.

6. Запрещено использовать удары, захваты, удержание противника - вообще все приемы рукопашного боя. Захват и парирование  рукой небоевой части оружия (т.е. гарда, рукоять) разрешен (т.н. клинч).

7. Пользоваться чужим оружием можно только с разрешения владельца.

8. Украсть можно только бесхозное, валяющееся где попало оружие. Украденное незамедлительно приносится мастеру на локации и отдается обратно после игры или по требованию вора для передачи владельцу. Оружие, лежащее в палатках, в личных вещах не воруется, ибо считается, что оно находится под присмотром.

9. Доспех защищает только то место, которое прикрывает. Доспех пробивается со второго удара.
10. Если вы потеряли хит, вы становитесь легкораненным,  и каждые 10 минут теряете следующий хит.

11. При потере всех хитов персонаж становится тяжелораненым.
12. Дальнейшее снятие хитов с тяжелораненого ни к чему не приводит.
13. Тяжелораненый не может бегать, ходить, сражаться, сидеть, стоять, держать оружие. Может – медленно ползти, просить о помощи, стонать, говорить, кричать.
14. Если в течение 10 минут тяжелораненый не восстановил хит, он умирает.
15. Раненому необходима первая помощь. Он может быть перевязан (легкораненый - самостоятельно). Перевязанный теряет следующий хит не через 10 минут, а через 30.

16. Чтобы остановить потерю хитов (и восстановить потерянные) – обратитесь к профессиональному лекарю.

17. Чтобы персонаж умер, его нужно добить в состоянии «0» хитов. Заявка «Добиваю» обязательна. Отыгрыш смерти – на усмотрение убитого. В случае, если персонаж притворялся мертвым, добивание тоже действует. 
Прочие боевые действия

18. Оглушение производится посредством несильного удара руками сцепленными в замок между лопаток, со словами "оглушен". Время “отключки” 10 минут. Если вас оглушили трижды, скажите об этом мастеру.
19. Удушение - захват жертвы обеими руками на уровне плеч "в замок" сзади вне боевой ситуации. Счет - 60 секунд (секунд! Т.е. счет 101,102,103 и т.д.). Первые 20 секунд жертва может вырываться (без применения боевых приемов), если не вырвалась - мертва. Считает душитель.

20. Кулуарное убийство. Осуществляется вне боевой ситуации проведением игрового ножа по неприкрытому горлу, приводит к  немедленной смерти.
21. Оглушать и удушать могут все, а совершить кулуарное убийство могут только специально  допущенные мастерами игроки.
Паспорта

Информация в бумажных паспортах является игротехнической. Показывать ее никому не нужно – это памятка для вас. Вторая часть паспорта – это металлическая пластина с номером. Эту пластинку по требованию вы должны предъявить. Номер на пластине дублируется в паспорте, однако, постарайтесь не терять пластину – без нее вы не сможете пользоваться техникой, даже если вы маг

.
Магия

1. Техника

- Члены Экспедиции могут привезти любую технику типа фонариков, фотоаппаратов и т.д. Использовать сотовые телефоны и рации запрещено!

- Любая техника, находящаяся в игре должна быть очипована. Чип представляет из себя прищепку с электронной схемой.
- При попытке использовать технику игрок должен замкнуть контакты чипа игровым паспортом. Если на чипе не загорелась лампочка – прибор не включился (сломан, отключен или вы немаг). Использовать эту технику в этом случае запрещено!
- Техника, работающая от аккумуляторов, имеет специальный контакт, в который вставляется батарейка. Прикладывать паспорт к нему НЕ НАДО!

- Если по загрузу вы не умеете пользоваться сложной техникой (например, ноутбуки и др.), то не пытайтесь ее использовать (например, менять данные).

- ПОЛОМКА ПРИБОРА. Повреждение (разрыв) схемы на чипе приводит к Поломке прибора. Подобные вещи могут происходить как в результате использования прибора, так и в результате диверсии.
- Те, кто умеют чинить технику, знают об этом.

- Без чипа может быть только мастерская техника. Она не существует в пространстве игры и ее следует игнорировать.

2. Прочая магия

Может так случится, что вы столкнетесь с заклинаниями.

- Если кто-то объявляет стоп-тайм и говорит вам эффект заклинания, подчинитесь ему. Однако отыгрыш эффекта остается на ваше усмотрение. Например, если вам сказали эффект: “Твоя одежда горит,” вы можете отыграть горение любой части вашей одежды, совершенно не обязательно отыгрывать горение всей вашей одежды, ибо это не указано в заклинании.

- Без уточнения времени заклинание действует здесь и сейчас.

- Если вы увидели на каком-то предмете конверт, то прочитайте на нем условия активации. Если вы подпадаете под условия активации, то вскройте его и прочитайте эффект воздействия. Отыгрыш на ваше усмотрение, согласно написанному.
- Если на предмете есть металлическая пластинка, аналогичная имеющейся у вас в паспорте, не снимайте ее – ЭТО ИГРОТЕХНИЧЕСКАЯ ВЕЩЬ!

Медицина
На каждом персонаже 3 хита.

С персонажем может случится

1. Ранение и перелом
Рана наносится оружием.

Перелом можно получить, попав в ловушку, охотника или под обвал на руинах.

При ранении или переломе персонаж теряет хит, и далее, если его не перевязали по хиту каждые 10 минут до смерти. Если его перевязали, то хит теряется раз в полчаса. Профессиональный лекарь может остановить потерю хитов и восстановить потерянные.

2. Болезнь

Болезни не снимают хиты, но влияют на дееспособность. От них можно умереть. 

Если вы заболели, вы получите от мастера карточку с симптомами болезни и способом ее отыгрыша. Лечить болезни могут только профессиональные лекари.

Болезни бывают хроническими, инфекционными, неврологическими и т.д.

Металлы
На игре вы можете встретиться с металлами. Металлы моделируются кусками картона разных цветов.

Белый – цинк.

Медный – медь.

Латунный – латунь.

Те, кто умеют работать с металлами, знают об этом.

Охота
Охота моделируется ловушками (на мелких зверей) и облавой (на крупных). 

Ловушки целесообразно ставить там, где вы видели следы зверей. Те, кто умеют определять следы, знают об этом. 

Ловушки бывают следующих типов:

1. Силки. 

Моделируются натянутой ниткой с колокольчиком. Нитки с колокольчиками мастера выдадут тем, кто умеет охотиться.

Если вы попали в силки (т.е. услышали звон колокольчика) – у вас перелом.

2. Ловчая яма. Моделируется небольшим углублением с яркой лентой на дне. Мастера выдадут ленты тем, кто умеет охотиться.

Если вы попали в яму – у вас перелом.

Если в ловушку попался игротех или мастер – ловушка будет заполнена добычей. Если в течение трех часов добычу не забрали, она считается протухшей и вынимается из ловушки. Забрать добычу может любой, обнаруживший ее.

Всю добычу можно съесть.

Облава.

Это действительно облава на зверя. На звере может быть больше 3 хитов. Зверь может наносить раны руками (снимать хиты). Пойманный зверь меняется на еду. 

Будьте внимательнее в лесу!

Полевые работы
Полевые работы моделируются перебиранием крупы. Разобранная крупа заменяется на еду в амбаре Поселка мастером.
Руины
Если на руинах вы обрушили игровые постройки (даже если они представляют собой легкие конструкции, которые не причинили вам вреда), значит на вас упали камни и у вас перелом. Если это случилось с вами трижды – обратитесь к мастеру.

Так как руины очень древние и не содержались в образцовом порядке, они могут быть грязными, сырыми и т.д. Если вы лезете в руины, будьте к этому готовы морально и физически.

Прочее

Игрокам, имеющим хронические заболевания, рекомендуется сообщить мастерам о них. Также таким игрокам крайне рекомендуется иметь с собой соответствующие препараты. В случае серьезного недомогания немедленно обращайтесь к мастерам. 
















PAGE  
5

