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Ролевая игра «Рождение Руси»
1. ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ

Мастерская МРОО «Средневековый город» проводит игру под названием «Рождение Руси» 
Игра проводится в воскресенье, 16.05.10 в лесу за 16 микрорайоном.
 Игровое время с 11.00 до 16.00. Сбор в 10.00 на углу 16 мкр.(конечная остановка автобуса
Игра будет ролевая, с магией и непоражаемой головой! Оружие из дерева гумманизированное. Остальное оружие может быть допущено на особых условиях в индивидуальном порядке по предварительной договоренности с главмастером. 

К участию в игре допускаются любые лица, но с 14 лет до 17 лет по письменному разрешению родителей, моложе 14 только вместе со взрослым по индивидуальному согласованию. Обязательным условием участия – обязательство соблюдать данные Правила и уплата вступительного взноса. Исключение составляют МРОО «Средневековый город»
Главмастер Игры –Медведев Сергей Иванович
Пребывание в Стране мертвых – выполнение задания, но не меньше 10 минут. 

Страна мертвых находится рядом с Лукоморьем. Лукоморье – зона не боевая.

Запрещается рубить деревья, в том числе сухие.

Запрещается использование участниками в любых целях сотовых телефонов (наказывается немедленной смертью), а также авто-, мото- и велотранспорта.

Боевое и экономическое взаимодействие регулируется соответствующими пунктами настоящих правил, все остальные действия не должны противоречить действующему законодательству РФ.
2. Сценарий
В 9 веке племена живущие на территории современной европейской части России объединились в одно государство – Киевскую Русь. 
До сих пор историкам точно неизвестно, как это произошло. По легенде представители славянских и фино-угрских племен пришли к варягам и позвали их править. Но кто были варяги до сих пор идут споры. Почему позвали варягов и было ли это на самом деле – никому не известно. 
Сейчас у каждого из участников игры есть возможность самому принять решение – как должны объединяться племена и вообще – должны ли они объединиться.
По легенде – к варягам пришли представители племен – словене, весь, кривичи и чудь, а затем варяги захватили и Киев – город полян. 
В игре точно будут племена – словене, кривичи и поляне. 
Каждый может сделать свое племя согласно карте и вести себя как ему нравиться, но в каждом племени должен быть обязательно: князь 
Кто во главе зависит от обычаев выбранного племени. Так у вятичей был старейшина и все важные вопросы решало собрание-вече. Впрочем у всех племен были вече, на котором жители могли пойти и против князя и даже назначить нового.
 У каждого племени – свой флаг, боевой клич, и свои обычаи которыми племя гордилось:

Весь было племя охотников, добродушные и сильные

словени делали  хорошее оружие и были все грамотными,
кривичи делали прекрасные украшения для женщин,
поляне были самыми культурными,  привозили из южных стран  товары . 

чудь были колдунами,

У каждого племени свои города: у веси - Белозеро, у словени – Новгород, у кривичей – Полоцк, у полян – Киев.

В Игре словени имеют металл, кривичи дерево, поляне хлеб. 
3. СТОРОНЫ И ИХ ЦЕЛИ

Племена славян и фино-угров 
Цель: Объединить племена
Остальное закрытая мастерская информация

Для победы на игре нужно объединить племена в государство под властью своего племени
Игровой цикл – 1 час, что соответствует 1 году. 
4.Племена и города
В каждом племени есть:  система управления – обычно князь, вече. Свои обычаи и свои товары для обмена. 
Племя может создать каждый желающий. Для этого нужно изготовить костюм князя и найти не менее 4 человек, согласных быть в одном племени. Придумать боевой кличь. Выбрать из племен на карте неиспользованное  название. Обратиться в мастерскую группу. 
5. ЭКОНОМИКА

1. Игровой взнос дает игроку право участвовать в игре. Размер игрового взноса 100 рублей.

2. На игровой взнос играющий получает игровую валюту по курсу 1 монета за 10 рублей.

3. Обратный обмен игровой валюты не предусмотрен.

4. Игрокам разрешены любые виды игро-экономического взаимодействия, такие как: 

покупка-продажа любых игровых предметов, все виды найма, мародерство, грабеж и т.д. и т.п. 

Разное. После смерти у победителя есть 5 минут в течение которых он может ограбить «труп», (снять чипы с оружия, отобрать деньги и свитки). «Мертвец» должен в течении этого времени оставаться на месте, если правда ему не разрешили сделать обратное, обязан честно отвечать на вопросы, касающиеся только нахождения у него игровых предметов, в противном случае разрешен обыск. 
Деньги на Игре можно получить следующим образом:

1. Найм – по договоренности.

2. Поиск Кладов. Если персонаж умирает, то его деньги, кроме тех что отданы на хранение меняле, либо переходят в собственность убийце - если обыскал, или пополняют фонд Кладов. Клады весьма часто охраняются разными чудовищами. 

3. Захваченных пленных можно продавать в лавку .

6. Лукоморье
Лукоморье является зоной, где запрещены боевые действия! 

На территории Лукоморья расположены:

6.1. Корчма – являющаяся неигровой зоной, любые боевые или магические действия на его территории запрещены. Любой играющий может пообедать или отдохнуть, но не на долго
6.2. Меняла (Купец). Если у вас есть деньги и вы постоянно их носите с собой то вас могут убить и ограбить, ну, а если ваши деньги лежат у Менялы, то можете быть спокойны в худшем случае вас всего лишь убьют. Также через Менялу ведутся самые разнообразные торговые сделки, такие как: продажа караванов драгоценных камней, земель, ссуда денег взаймы,  , и многое другое… 

6.3. Кузница - Все оружие на игре будет маркироваться специальными чипами, оружие без маркировки считается сломанным и хитов не снимает. Кузнецы за определенную плату могут починить оружие (1 чип – 1 монета и 1 чип металла, восстановление щита 2 монеты и чип металла.), а за более высокую оплату сделать его upgrade оружие снимает 3 хита в корпус и 2 хита в конечности: 

За эстетичный вид оружия возможны небольшие скидки… 

Там же возможен реальный ремонт сломанного оружия – цена по договоренности.
6.5. Лавка – это то место, где можно приобрести различные руны, свитки и многое другое
6.6. ПОЛЯНА Славы

На поляне славы любой желающий может показать свою удаль и получить задание, выполнив которое можно продвинуться, заработать славу и деньги. 

На игре будут различные загадочные свитки, которые можно расшифровать 

Также можно приобрести целебные эликсиры и противоядия.
Остальное закрытая мастерская информация.

7. БОЕВЫЕ ПРАВИЛА

Обычное количество хитов – 6. Минимальное количество хитов на игре 1 хит. На игре возможно присутствие upgradeного оружия, которое будет отличаться от обычного путем завязывания на нем цветной изоленты. Количество хитов, которое снимает любое навороченное оружие, будет писаться в чипе. Приемы рукопашного боя запрещены. Удары в пах и шею запрещены. Удары в голову без шлема разрешены только специальным оружием (булава, кистень, цеп, моргенштерн) Человек ухвативший рукой за поражающую часть оружия и удерживающий её в течении 1 секунды, считается сразу мертвым.

7.1. Общие правила использования вооружения.

К использованию во время игр допускается только оружие и средства защиты (в дальнейшем оружие), прошедшие проверку мастерами по оружию. При проверке оружия и средств защиты учитываются несколько факторов: 

а) Соответствие установленным параметрам.

б) Безопасность.

в) Корректность, в том числе историчность и эстетическая ценность. При несоответствии оружия хотя бы одному из вышеперечисленных требований, оно возвращается хозяину для дальнейшей переделки. При потере оружием первоначального вида, особенно во время боя, запрещается дальнейшее его использование до момента приведения оружия в исходное состояние. Во время боя разрешено наносить рубящие и иные удары с условием не нанесения противнику реального вреда. Категорически запрещено нанесение ударов в голову без шлема и область паха, а также по пальцам противника. Однако не исключена возможность случайного попадания и поэтому всем играющим рекомендовано ношение защитных приспособлений. Из приемов рукопашного боя разрешены только удары ногой в щит противника (прыгать с крепостных башен и деревьев на щиты запрещено) и использование веревки для пленения. Также разрешено блокировать оружие противника путем захвата его непоражаемой части. Все остальные приемы запрещены! 

Все оружие снимает оговоренное ниже количество хитов, но при спорном случае засчитывается минимальное количество. Количество вооружения на одного участника не ограничено, за некоторыми исключениями:

г) Не допускается использование игроком более чем одного древкового оружия, за исключением топоров и стрел.

д) Разрешается использование только одного щита одному играющему.

7.2. Ранения

7.2.1. Каждый персонаж имеет минимум один нательный хит. Снятие хита переводит его в состояние тяжело раненого. Дополнительные хиты обеспечиваются доспехами и регулируются боевыми правилами. 

7.2.2.Тяжело раненым является персонаж, с которого сняты все хиты (0 хитов). Он должен немедленно прекратить бой и упасть на землю. Разрешается стонать и ползти. В 

целях безопасности игрок в состоянии раненого имеет право выйти из зоны массовой схватки. 

7.3. Поражения во время боестолкновений.

7.3.1. При потере всех имеющихся у игрока хитов (0 хитов) он считается тяжело раненым и должен ЛЕЧЬ на землю в том месте, где это произошло. Допускается выход игрока непосредственно из места имитации боевого столкновения с целью безопасности самого игрока и других участников имитации боевого столкновения (только ползком 

и не далее 5 метров от места боевого столкновения). Раненый игрок может стонать. 

7.3.2. При отрицательном значении хитов (-1 и более) игрок считается мертвым. Игрок должен лечь (в крайнем случае, выползти непосредственно из-под ног участников 

боевого столкновения) и оставаться на месте до конца игрового эпизода. Молча.

7.3.4. Отползать, разговаривать и проявлять прочие признаки жизнедеятельности в момент игровой комы запрещается. 

7.3.5. Раненного (0 хитов) можно добить любым оружием вне зависимости от защитного снаряжения участника.

7.3.6. Если на голени/предплечье нет поножа/наруча, то попадание туда снимает хит, если же они есть, то потери хита нет. Парировать наручами и поножами можно, 

однако запрещено зажимать оружие противника между рукой и корпусом и между бедер.

7.4. Поражаемая зона.

7.4.1. Поражаемая зона включает в себя: 

· корпус;

· ноги полностью, кроме стоп;

· руки полностью, кроме кистей.

7.4.2. Голова, шея, пах, кисти и стопы в поражаемую зону не входят. Удары в непоражаемую зону ЗАПРЕЩЕНЫ. Намеренные удары в локтевые и коленные суставы и 

пах недопустимы. Удар в голову на которой нет шлема не мягким оружием – смерть нанесшему удар (по желанию потерпевшего). (Мы знаем, что это правило не бесспорно, но вводим его 

исключительно из соображений техники безопасности.)

7.4.3. В случае нанесения любой опасной для здоровья травмы виновник и потерпевший выходят из игры, информируют мастера и считаются выбывшими из игры до мастерского решения. Ключевая фраза – «опасной для здоровья», не стоит приходить к мастеру с детскими ссадинами и царапинами, т.к негативное мастерское решение может касаться и потерпевшего.

7.4.4. Удар в корпус ведёт к потере хитов. 

7.4.5. Удар в бедро (ногу выше колена) ведёт к потере хитов.

7.4.6. Удар в плечо (руку выше локтя) ведёт к потере хитов. 

7.4.7. Удар в незащищенную голень ведет к потере хитов. 

7.4.8. Удар в незащищенное предплечье ведет к потере хитов. 

7.4.9. Удар в непоражаемую зону не засчитывается.

Поражаемая зона может быть сокращена путем использования различных средств защиты, рассмотренных ниже. Для некоторых видов оружия поражаемая зона может быть расширена (см. раздел "Параметры оружия").

8. ПАРАМЕТРЫ ОРУЖИЯ.

8.1. Клинковое оружие. Обязательна четко выделенная рукоять и клинок. Поражение засчитывается при касании поражаемой зоны любой частью клинком. Изготавливается 

из дерева. Захват противником клинка приводит к мгновенной смерти, однако, разрешен захват рукояти и гарды, что не несет какого-нибудь наказания. Видов 

разрешенного клинкового оружия несколько:

а) Полуторный меч. Длина 90 -- 120 см. включая рукоять и противовес. Обязательна гарда. Вес от 900 до 1500 граммов. Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с 

конечностей (рук или ног).

в) Кинжал. Длина не более 50 см. включая рукоять. Снимает 1 хит. 

г) Нож. 15 - 35 см. Изготавливается из резины, дерева. Обязательна рукоять. По горлу снимает все хиты. Запрещен для использования в боевой ситуации.

д) Двуручный Меч. 120 -- 170 см, включая рукоять и противовес. Обязательна гарда. Снимает 3 хита с корпуса и 2 хита с конечностей. Вес 1500 - 3000г, запрещен для использования в паре с другим оружием или щитом. 

е) Одноручный меч. 50 -- 110 см. включая рукоять и противовес. Обязательна гарда. Вес 600 - 1500 г. Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей.

ё) «Ковырялка» - Оружие которое не подходит под пункты а, б, в, г, д, е… Снимает 1 хит.

8.2. Древковое оружие Поражение засчитывается при касании поражаемой зоны наконечником, причем в некоторых случаях только при нанесении колющего удара. Изготавливается из дерева или алюминиевых трубок, обязателен наконечник из мягких материалов. 

а) Копье. Длина 180 -- 300 см. Наконечник (мягкий) 30 см., четко выделен. 

Запрещено захватывать навершие, в этом случае противник умирает. Копье поражает только колющим ударом. Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей.

б) Короткое копье. 160 -- 180 см. Наконечник мягкий до 50 см., четко выделен. Запрещено захватывать навершие. Копье поражает только колющим ударом. Снимает 2 

хита с корпуса и 1 хит с конечностей.

в) Алебарда. 150 -- 240 см. Наконечник мягкий до 50-ти см. (резина и т.д.) Захват противником лезвия снимает с него все хиты. Алебарда поражает колющими, и 

рубящими ударами. Можно создавать различные аналоги (протазан, бердыш). Снимает 3 хита с корпуса и 2 хита с конечностей. Вес от 1500 г.

г) Топор. 60 -- 120 см. Лезвие (мягкое) не более 50-ти см. (фанера, резина и т.д.) 

Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей. 

д) Секира. 100 - 160 см. Лезвие (мягкое) не более 50-ти см. (фанера, резина и т.д.) 

Снимает 3 хита с корпуса и 2 хита с конечностей. Запрещена для использования в паре с другим оружием или щитом. ( Наиболее мазовые двуручные секиры могут снимать 4 хита с корпуса и 2 хита с конечностей.) Вес от 1500 г.

е) Двуручный Молот. Общая длина до 150 см. Ударный наконечник из мягких материалов, до 40 см. При попадании по голове без шлема, убивает сразу. При наличии шлема снимает 3 хита. Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей. Пробивает все доспехи. Принимается только после испытания на голове владельца.

ё) Посох. До 180 см Оружие волхвов (палки, обернутые цветной лентой + мягкие наконечники с обеих сторон.) Любым касанием поражаемой зоны снимают 1 хит. Магические посохи пробивают любой доспех. 

з) Кистень. Параметры: рукоять - 50 см., цепь - 40 см., шар - 10 см. Шар обязательно из поролона, с небольшим утяжелением. Разрешается блокирование ударов кистеня рукой, при наличии наруча и захват цепи. При попадании по голове без шлема убивает сразу, в шлеме снимает 2 хита. С корпуса и конечностей снимает 

1-хит. 

ж) Палица. До 75 см. Ударный наконечник мягкий, до 30 см. При попадании по голове без шлема, убивает сразу, в шлеме снимает 2 хита. Снимает 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей.

к) Цеп. Параметры: рукоять - 160 см., цепь – 60 см. Разрешается блокирование ударов цепа рукой, при наличии наруча, и захват цепи, использовать в паре с 

другим оружием или щитом запрещено. При попадании по голове без шлема, убивает сразу, в шлеме снимает 1 хит. С корпуса или конечностей - 1 хит.

Также на игре могут быть другие виды оружия имеющие исторические аналоги, такое оружие желательно показать мастерам предварительно и если оно соответствует всем 

критериям безопасности то будет принято легко.

8.3. Стрелковое оружие.

б) Лук. Высота не более 200 см. Стрела должна быть безопасна. Сила натяжения не больше 10 кг. 
Стрела. Разрешено отбивать стрелы рукой. Поражает только при выпуске из лука и касании поражаемой части наконечником. Попадание стрелы засчитывается только, если стрела остановлена телом. Снимает - 2 хита с корпуса и 1 хит с конечностей, при спорах наименьшее.

8.4. Средства защиты. Предохраняют от получения травм, кроме того позволяют увеличить количество хитов.

а) Щит. Размеры любые корректные. Изготавливается из любых безопасных материалов. 

Поверхность щита не должна иметь сильно выступающих частей. Отражает любые удары, попадание в щит не ведет к снятию хитов. Разрешены толчки лицевой поверхностью 

щита, запрещены удары ребром щита. Щит должен быть ЩИТОМ, т.е. выполнять заЩИТные функции. Допустим любой хват (локтевой, кулачный). Максимальные размеры:

Малый щит - баклер круглый щит – до 30 см в диаметре. Апгрейду не подлежит.

Средний щит - круглый щит – до 90 см в диаметре. Треугольные – до 70 см в высоту, до 65 см в широкой части. 
Большой щит Капля, миндаль – до 120 см в высоту, до 60 см в широкой части. 

9. РАСХИТОВКА

1. Вступающий в Игру человек получает определенное количество жизненных единиц (хитов), которые являются отражением обладания им определенным набором защитных средств, способных защитить владельца от агрессивного воздействия внешней среды, будь то магия или оружие. (Обычно 6 хитов)
Остальное закрытая мастерская информация.

Приложения к боевым правилам 

Приложение 2. Пленение, обыск, пытки. 

2.1. Пленение.

2.1.1. Пленение производится после ранения – 0 хитов – раненый лечится хотя бы до 1 хита
2.1.2. Пленяемый игрок может оказывать сопротивление пленению до момента фиксации на его конечностях веревочных петель. После этого он считается связанным, и сопротивляться не может.

2.1.3. раненый игрок сопротивляться пленению не может.

2.1.8. Форму и место содержания пленного определяет пленивший. Однако при этом пленённому игроку не должны быть нанесены телесные повреждения.

2.1.9. Содержание под стражей должно быть немедленно прекращено в случае полного отказа испытуемого продолжать игру. В этом случае игрок считается умершим и направляется в мертвятник. Решение о возвращении его в игру остается за мастерами.

2.2. Обыск.

2.2.1. Обыск может производиться по одной из двух схем: пожизненный, либо по принципу вопрос/ответ («а что у тебя в левом носке?»).

2.2.2. Схему обыска выбирает обыскиваемый.

2.2.3. В случае если выбрана пожизненная форма обыска, обыскиваемый вправе в любой момент отказаться от него и честно выложить все имеющиеся у него игровые вещи. В этом случае обыскивающий обязан немедленно прекратить пожизненный обыск! 

2.2.4. Если обыскивается «труп», то игрок обязан сразу и молча отдать все(!) игровые ценности.

Приложение 3. Кулуарное убийство

3.1. Кулуарное убийство совершается ножом, кинжалом касанием боевой частью оружия незащищенного защитным снаряжением корпуса противника. (п. 5 боевых правил при этом не действует).

3.2. Наличие глухого шлема, бармицы до плеч, горже – защищает от кулуарки.

3.3. Кулуарка возможна только, если противник находится в состоянии покоя (сидит, стоит, не совершает резких движений и т.п.) и не предпринимает ответных действий.

Приложение 4. Критерии допуска оружия и доспехов

4.1. Общие положения.

4.1.1. Оценка оружия при допуске его на игру проводится по трем основным критериям – безопасности, историчности и эстетичности.

4.1.2. Допуск оружия осуществляется мастерами. 

4.2. Требования по безопасности к клинковому оружию.

4.2.1. К клинковому оружию относятся мечи, палаши, сабли, ятаганы, кинжалы и т.д.

4.2.2. Разрешенными материалами при изготовлении клинкового оружия являются дерево, (дельтадревесина и дюраль допускается в индивидуальном порядке и до первой травмы нанесенной этим оружием). Оружие, изготовленное из других материалов, может быть не допущено к игре. Все оружие гумманизируется!!!
4.2.3. Максимально допустимый вес одноручного клинкового оружия ограничен сверху из расчета 100 гр. на 10 см общей длины оружия. Клинковое оружие, по своим весовым характеристикам выходящее за указанный предел, к игре не допускается.

4.2.4. Вес клинкового оружия снизу не ограничивается.

4.2.5. Оружие, сделанное из плющеной дюралевой трубки, не будет допускаться к игре. 

4.2.6. Толщина клинка должна лежать в пределах от 6 мм до 3 см.

4.2.7. Ширина клинка должна быть не менее 2 см.

4.2.8. Острие клинка иметь радиус кривизны не менее 1,5 см.

4.2.9. Клинок не должен иметь заусенцев и нескругленных граней, радиус скругления кромки (лезвия) должен быть не менее 2 мм.

4.2.10. Гарда не должна иметь острых частей.

4.2.11. Клинковое оружие, не удовлетворяющее требованием пунктов 4.2.6-4.2.10, к игре не допускается.

Приложение 5. Категории ударов

5.1. Рубящий удар засчитывается, если он нанесен рабочей частью оружия. Удар должен быть четким и контролируемым. 

5.2. Колющий удар засчитывается, если он достиг тела противника в поражаемой зоне. 

5.3. Удары нерабочими частями оружия (плоскостью, древком) не засчитываются. 

5.4. «Швейная машинка» не засчитывается. 

5.5. Удары гардой, яблоком, ребром щита и т.д. запрещены.

10. СТРАНА МЕРТВЫХ.

Страна мертвых состоит из Вирия и Пекла. В вирий попадают жившие праведно по игре и по жизни, в пекло – с грехами. Грехи отрабатываются попавшим в пекло. Степень грехов определяется Марьей Маревной (смертью). Способы отработки греха – тоже ей.
Игровая смерть. При отрицательном значении хитов (-1 и далее) игрок считается мертвым. Убитый громко сообщает об этом, и надевает на голову белую повязку. Или 

хотя бы берет свое оружие за боевую часть. После чего 5 минут остается на месте своей погибели (желательно отыгрывать убиенного качественно и эти 5 минут 

валяться на земле). За это время убиенный может быть ограблен. Убиенный не должен оказывать мародерам никакого сопротивления. Помешать им могут только его 

товарищи. После истечения 5 минут убиенный может отправляться в мертвятник с тем, что у него осталось.

Пребывание в Стране мертвых – выполнение задания или 10 минут. «Живые не могут общаться с мертвыми, получать от них информацию либо предметы, но мертвые между собой общаются, сообщают информацию Марье Маревне Мертвые работают на 

благоустройстве Страны мертвых и общего лагеря (костры, дрова и т.д.) или отрабатывают песонажы. Каждый игрок обязан иметь при себе белую повязку, которую надевает на голову перед тем, как двинуться в Страну мертвых, и снимает в момент «оживания». Мертвый может покидать Страну мертвых только с разрешения Мастера мертвых. Живой, замеченный на территории Страны мертвых, становится мертвым со всеми вытекающими. 

Все неописанное в правилах регулируется методом мастерского произвола!

