Большая ролевая Игра

«Град обреченных»

Место действия: Москва и МО.

Время действия: 2006 г.

Причина моделирования игры – ядерная катастрофа, начавшаяся в 1990 г. со взрыва под военным городком Арзамас 66.

В результате сих печальных событий наши доблестные офицеры, решили, что подлые Американы напали на нашу Родину и бросили валенок на пульт. У американцев тоже нашлось чем нажать на красную кнопку, подключились остальные страны – владельцы ядерного оружия, вплоть до Индии и Китая. Всеобщего уничтожения не получилось только потому, что большинство ракет было нацелено на командные пункты и пусковые установки противника. Поэтому большинство ракет осталось незапущенным. Изрядная доля попаданий досталась и столицам государств, в том числе Москве.

Какой это мир: Население сократилось до 2 –3 миллионов человек, большинство подались в леса, подальше от этой заразы. В городе и окрестностях полностью уничтожены коммунальные службы, что разрушилось – не восстанавливается. Изрядно разрослись лесопарки. Территория Кремля разрушена, но в бункерах многое уцелело. Немалую роль в жизни играют бывшие тоннели метро. Питаются люди тем, что уцелело на складах, а запасы там были немалые, но не бесконечные.

Кто играет важную роль в жизни общества:

· Бывшие «большие» люди – правительство, компартийцы, директора крупных предприятий, военные.

· Банды – люберы, солнцевская мафия – нарождающаяся прослойка «крутых».

· Экстрасенсы, уфологи, которых к моменту катастрофы было пруд пруди.

· Умные люди – бывший МГУ – пытающиеся исправить положение.

Оружие – большинство огнестрельного оружия порасстреляли, перешли на холодное, метательное.

 Боевые правила

1. Каждый персонаж обладает ограниченным количеством так называемых «хитов»- меры игровой жизни. Для большинства – 2 хита.

2. Зона поражения – тело, руки до локтя, ноги до колена, для луков и огнестрельного оружия – ноги до ступней.

3. Попадание в зону поражения любым оружием снимает 1 хит.

4. Попадание в голову убивает попавшего.

5. При неаккуратном владении оружием (сильные удары, частые попадания по кистям рук) мастера могут вывести игрока из игры.

6. Для некоторых магических заклинаний необходимо материальное воздействие (прикосновение, попадание шишкой и пр.). Для этих видов магии допускается попадание в любую часть тела.

Оружие:

Огнестрельное оружие: Сарбакан (плевательная трубка на прикладе). Стреляет только специально сертифицированными пульками – фунтиками. Редкая вещь.
Меч одноручный: длинна до 1.3 м,

Копье: длинна до роста владельца с вытянутой рукой,

Секира боевая: длинна до 1 м,
Кистень: палка до 50 см, веревка до 40 см, шарик мягкий до 10 см диаметр, 

Кинжал: длинна до 50 см, 

Лук: Высота до 1 м., сила натяжения до 10 кг. Стрелы со смягчением.

Броня.
В игре возможны бронежилеты. Модель должна реально защищать тело от ударов за счет твердой основы. Бронежилет защищает тело (действительны удары только по рукам и ногам.

Штурм укреплений

На игре есть укрепления  2 уровней

Дом - Одна обвязка веревкой на высоте 1.2 м., дверь – крестовина. Штурмуются через дверь или разрушенную стену. Дверь разрушается тараном (6 ударов, 6 человек, разбег 10 метров) или катапультой(3 попадания), стены – только катапультой. (5 попаданий по веревке или ниже).

Государственное учреждение – та же обвязка но имеется проходная – участок стены не менее 5 метров в длину, выдерживающий вес 2 человек, и двери, не дающие проход.

Двери можно разрушить катапультой(6 попаданий), Стены и двери нужно реально разломать тараном.

Взрывчатка – моделируется петардами, в зависимости от типа петарды разрушительная сила меняется (закупают мастера, информация перед игрой)

Таран – бревно не менее 3 м в длину и 15 см в диаметре.

Катапульта – деревянная рама с гибким стволом на подпорках. На конце ствола расположена «ложка» для КАМНЯ(полиэтиленовый мешок). Катапульта стреляет за счет гибкого элемента (НЕЛЬЗЯ БРОСАТЬ КАМЕНЬ РУКАМИ).

Применение оружия при обороне крепостей.

При штурме здания можно сражаться через веревку или планку стены в помеченных красной тряпкой местах (это окна). Свободно сражаться можно только в разломанных частях стены или в сломанных дверях.

Царство Мертвых

1. Персонаж, погибший в силу каких-либо причин снимает с карточку игрока и считается мертвым.

2. Мертвый игрок не забранный товарищами, остается сидеть на месте смерти в течении 10 минут, дабы любой проходящий мог обобрать несчастного. Мародерство производится по правилам обыска. Не отобранные игровые предметы мастера забирают в стране мертвых и потом вводят в игру.

3. Если товарищи погибшего похоронили его на кладбище, то умершему сокращается срок отсидки и повышается вероятность выйти в своей команде.

4. Отсидев 10 мин. Или поприсутствовав на похоронах, игрок направляется в страну мертвых, где сообщает мастерам, кем был и как помер. Соответственно информации игрок получает срок отсидки.

5. Максимальный срок отсидки – 4 часа.

6. В стране мертвых игрок выполняет поручения мастеров (работа мастерским персонажем, либо работы по хозяйству – костер, посуда). Выполнение заданий сокращает срок отсидки.

7. В стране мертвых игроки не имеют права совершать игровые действия (обмениваться игровыми вещами, сообщать информацию о игре) МЕРТВЫЕ НЕ ПОТЕЮТ!!! Нарушение правила увеличивает срок.

8. На время выхода из страны мертвых по естественным надобностям, али что, мастера надевают игроку на лоб белую повязку.

9. По истечению срока игрок возвращается новым персонажем – на усмотрение мастера. Мастера не гарантируют возвращение в свою команду. Всякое игровое имущество, в том числе и личное, может быть конфисковано мастером и заменено новым.

Экономика.

1. На игре присутствует довольно жесткая система экономических отношений. Если вы нарушаете эту систему – вы выходите из игры.

2. Основа игровой экономики – реальная ЕДА. 

3. Кроме еды в экономике участвуют: золото, боеприпасы, медикаменты.

4.  На начало игры каждый человек сдаёт продукты:

· 1 банка тушенки (250-325 г) или 2 рыбных консервов

· 1 буханка хлеба (черного или белого)

· 0.5 кг сладостей (печенье, пряники) или 1 банка сгущенки.

· 1 пакет сухого супа 

· 250 г. сахара.

Эти продукты считаются оставшимися на складах или растущими(бегающими) в диком виде. Они являются ИГРОВЫМИ. 

5. Кроме того есть продукты неигровые:

· Макароны

· Картошка

· Чай (50 г)

Эти продукты считаются  выращиваемыми игроками без ограничения.

6. Еда сготовленная считается едой съеденной и не может быть отобрана.

7. Для получения игровых продуктов можно заниматься:

7.1. Охотой: По городу бегают одичавшие домашние звери – игроки из страны мертвых. Убив их, вы можете получить банку тушенки или супчик.(от размера зверя)

7.2. Собирательством – «подвалах» растут грибы(реальные). Более–менее съедобные сорта можно обменять у мастера на хлеб или сладости.

7.3. Рыболовством – ловите мальков или большую рыбу, можно лягушек – получаете рыбные консервы.

7.4. Складоискательством – Искать старые запасы и склады консервов. 

Магия и молитвы:

Колдуны хранят свои заклятия в своих магических книгах, священники – в книгах православных. Для использования заклинание/молитва должно быть тщательно скопировано на специальную(мастерскую)карточку, с которой оно громко зачитывается. После этого объявляется эффект заклинания/молитвы (ты, ты и ты, в вас летит по молнии), и карточка разрывается. Если в процессе сотворения заклинания/молитвы на заклинающего оказано материальное воздействие (нанесен удар оружием, повалили на землю, закрыли рот), то чары считаются развеянными. В этом случае карточка заклинания разрывается без какого-либо эффекта.

При произнесении заклинаний и молитв все слова выговариваются тщательно, недопустима какая-либо спешка и небрежность.

Для использования магии необходима полная концентрация, посему невозможно одновременно читать заклинание и сражаться, бежать и пр.

Дополнительная информация

1. Кроме оружия есть разные полезные вещи:

· Сыворотка правды. Шприц с жидкостью определенного цвета (без иголки, я не изверг). Применение. Прижать к руке и надавить на поршень. Обездвиживает на пять минут. Честный ответ на 3 вопроса. Будьте бдительны. Человек под воздействием сыворотки правды глупеет и отвечает только на прямо поставленные вопросы. Он не обязан догадываться, что вы хотите от него узнать.

· Средство защиты. Полностью защищает от последствий действия  атомной бомбы. Моделируется ватно-марлевой повязкой.

· Вакцина. Таблетки. Излечивает от действия оружия массового поражения, вплоть до второй стадии заражения.

· Морфин. Замедляет развитие болезни. Тоже моделируется таблетками, но другими.

· Перевязочный материал. Необходим для раненых. Нормальный бинт, свежая пачка.

· Разные полезные документы. Они будут отпечатаны на принтере.

2. На игре могут происходить различные необычные процессы и появляться необычные существа. Это все последствия применения оружия массового поражения:

· Например болезнь. Мастер ставит знак маркером на предплечье. Болезнь имеет свойство развиваться и вызывать побочные эффекты. Делайте то, что говорит вам мастер.

· Могут вылезти ну очень страшные звери. Они и выглядят страшно и могут сделать многое. Их роль будут играть мастера.

· Могут остаться вещи – последствия экспериментов советских ученых.

Организационная информация и туристическая раскладка (вещи и продукты)

Игра проводится Городской Молодежной Общественной организацией «Мы» - руководитель Конжин Илья. 

Штаб организации – городской Клуб старшеклассников и учащейся молодежи, директор – Конжина Елена Сергеевна. Тел. 51-76-88.

Главный мастер игры – Кульба Артем Геннадьевич, тел. раб –31-91-55

Игра проводится 9-10 октября 1999 г. в районе тренировочной базы КВВКУХЗ «Песочное» - 30 км от Костромы по Ярославскому шоссе.

Отъезд на игру – 9 октября в 9.00 утра от магазина «Костромич» на заказанных автобусах.

Взнос на игру – 25 руб. с человека. Примерное кол-во участников – 100 человек. Взнос идет на проезд и мастерское обеспечение - игровой инструментарий, продукты для «страны мертвых».

Требования к игрокам

Игра проводится в осенний период с ночевкой на месте. Поэтому каждому игроку необходимо иметь:

· Теплую непромокаемую одежду

· Непромокаемую обувь, желательно иметь запасной комплект и теплые носки

· Средство защиты от дождя – зонт, капюшон, шапка.

· Комплект посуды – кружку, миску, ложку, нож. Знайте - еда помогает вашему здоровью

· Спальник или теплое одеяло

· Очень желательно туристский коврик (пенка).

Игроки разбиваются на команды. На каждую команду необходимо:

· Палатки по числу участников команды (в стандартную двухместную палатку входит 4 человека)

· 2 котла(кастрюли) для приготовления пищи.

· Топор.

· Очень рекомендуется – половник для приготовления пищи, лопатка туристская, полиэтилен – укрывать палатку от дождя.

На игре моделируется реальная экономика, поэтому часть продуктов надо сдать мастерам. Ниже приведена квота на одного игрока:

· 1 банка тушенки (250-325 г)

· 1 буханка хлеба (черного или белого)

· 0.5 кг сладостей (печенье, пряники) или 1 банка сгущенки.

· 1 пакет сухого супа 

Данные продукты являются игровыми и будут вводится в игру экономическими методами.

Кроме этого каждый должен иметь продукты, которые он не сдает, а хранит в команде:

· 0.5 кг макарон

· 1 кг картошки

· 1 пакетик чая (50 г)

Данные продукты являются неигровыми. Бутерброды также неигровые.

План проведения 

9 октября

9.00– общий сбор у м-на «Костромич»

9.20 – отъезд.

10.20 – прибытие автобуса на место.

11.00 – приход на игровую площадку.

11.00 – 13.00 – развод по территории, обустройство игровых мест.

13.00 – 14.00 –Обед.

14.00 – Очиповка оружия, раздача игровых предметов.

15.00 – Выборы мэра Москвы (театрализованное начало).

16.00 – Начало игры.

19.30 – Конец всех активных игровых действий.

Свободное время – можно тусоваться, петь песни, готовить еду (из того, что добыли) и т.д.

10 октября.

8.00 – 9.00 время на подъем и еду.

9.00– начало активных игровых действий.

16.00 Конец игры, общий сбор, подведение итогов.

17.00 – Сбор вещей

17.30 – выход к трассе

18.00 – отъезд в Кострому

19.00 – прибытие домой

Игровые группы

Правительство - сидит в Кремле.

Бывшие функционеры

Упыри у власти – Ленин - зомби и т.д.

Телецентр «Останкино» – Колдуны и т.д.

Храм Христа – спасителя – Соответственно оплот православия

Арбат – одна из немногих уцелевших улиц, опять же склады рядом оказались. Живут мирные жители.

Люберцы, Солнцево и т.д. – Мафия

Кантемировская дивизия бензин кончился, остались ракеты.

МГУ – умные парни и девчонки, интеллигентные преподаватели. Есть надежда на переустройство.

Нескучный сад – эльфятник, игровая тусовка. Есть мечи.

1. 
Первая заморочка - ЗОМБИФИКАЦИЯ

1.1. Один из вариантов развития – что все существующие граждане Земли после смерти становятся ЗОМБИ, то есть существами живущими после смерти и выполняющими волю хозяина и не знающими об этом. Чтобы стать таким надо согласиться сотрудничать со Сталиным, либо быть принесенным ему в жертву. Помечается буквой "З" на левой руке. Начальником над ними всеми становится главный Зомби и первый из них – Иосиф Виссарионович Сталин. Для поддержания тонуса Главному зомби необходимо не менее 10 хитов в 3 часа. Зомби могут узнать друг друга по продолжительному закрыванию глаз во время беседы.

1.2. Второй вариант. Колдуны обнаруживают (после совершения №-ного количества подвигов) заклинание, позволяющую контролировать зомби. В свободное от выполнения указаний время зомби пытаются дать в глаз колдунам.

1.3. Христиане убеждают народ следовать православной религии, получают за это молитву об изгнании бесов и возможность успокаивать зомби.

2. Вторая заморочка - МУТАЦИЯ

2.1. Те, кто лазал в запретную зону, начинают мутировать в течении часа. (до 2 точек) на правой руке. Потом получают Букву "М" на правую руку и кодовый сигнал - двойное касание пальцем кончика носа. Цель - помочь стать мутантами всем. Нельзя одновременно быть зомби и мутантом.

2.2. Противостояние - МГУ сооружают хитрую машину - типа перегонный аппарат, для производства лекарства от мутации. Для окончательной постройки нужен змеевик.

3. Третья заморочка - ядерная бомба. Код есть у президента, бомба у военных (это кодовый замок и ракета с фейерверком.

Правила по магии (черная - колдовство, белая - молитвы)

1. На начало игры магии не много - 3 вида на каждую команду.

2. Все заклинания имеют стихотворную форму. - не менее четверостишья.

3. Все молитвы - цитаты из библии. Не менее 2 предложений.

4. К заклинаниям необходимо прилагать реальные компоненты - веточки, шишки, приносить в жертву продукты(еду).

5. К молитвам прилагаются "святые вещи" - кровь святого (вино - в смысле вино или сок) плоть святого - облатки или святые мощи или опилки креста и т.д.

6. Текст заклинания должен отражать его действие, материальный компонент - действия происходящие с субъектом заклинания.

7. Текст молитвы должен отражать желаемое действие, материальный компонент - указанные в библии или обрядовые христианские действия.

8. Список готовых заклинаний хранится в блокноте (книги заклинаний - 1 штука) и заверяется МАСТЕРОМ.
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3. Окаменение - компоненты: глина в форме человечка. Окаменение на 15 мин, полная неуязвимость и неподвижность. Можно применять к себе.

Список доступных молитв

1. Молитва о пище, компоненты -  кусочек хлеба, дает до 1 четвертинки хлеба.

2. Молитва о защита - компоненты - святая вода. Окропить вокруг себя круг диаметром до 1 м. Защищает от личного оружия простых заклинаний только 1 человека до пересечения им границ круга.

3. Исцеление - молитва о здоровье, компоненты - кусок хлеба(облатка) и вино или  газировка(кровь святого) - восстанавливает 1 хит.
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