Версия правил первая
Город в Ущелье: Возвращение в Средиземье
Мы знаем о равновесии светил и тени, о вечной борьбе добра и зла. О том, что у каждого Конца есть Начало. У каждой гармонии – диссонанс, у каждого смеха - слезы. У каждой яркой, видимой всем звезды – черная, неведомая ни кому дыра. Новое Начало или Настоящий Конец приходит к нам и нашему Средиземью вместе с Городом в Ущелье? 

Вводная. Этого Города нет ни в одной из квэнт Арды. Этой скрытой долины нет ни на одной карте Средиземья. И названий их невольные жители им не дали. Чем-то напоминает этот Город Гондолин, чем-то – Имладрис (Раздол), но, видимо, никогда не был ни тем, ни другим. Здешняя магия иная – черная. Как та темнота, которая обступала всех заблудившихся в этих горах, когда пили они из здешних ручьев. Мудрые говорили, что ручьи эти отравила Унголианта, когда скрылась здесь от бичей балрогов, оплетая здесь все в свои сети смертельного мрака и размножаясь. Но безымянная благословенная долина принимала отчаявшихся. Ничего о себе не могли вспомнить оказавшиеся здесь, в этой долине. И покинуть это место – тоже. Зачем создал это магическое укрытие загадочный Лорд-маяйар, обосновавшийся в Замке на Горе? Вход к нему живущим запрещен, никто этого безымянного Лорда не видел. Да он и не вмешивался в повседневные дела нового Города.

И действительно постепенно образовался здесь настоящий Город с кварталами разных рас и народов, которые не воевали между собой, а старались выжить совместно. Тут и Квартал гномов, и Квартал городской стражи, и Квартал гвардии (дунаданской) у единственных «пещерных» ворот (через которые приходят Чудовища и опасные Странники не помнящие родства), и Поселения эльфов-авари, и Хоббитский квартал, и разношерстный низовой Квартал Народов, в котором встречаются даже орки. Все здесь регулирует Закон Города и законы кварталов, Магистрат, состоящий из глав кварталов-гильдий, Судьи, Воеводы, Шерифа. Говорят, есть тут Партия прорыва в Средиземье из магического плена (пароль – Меч Тьмы и Света) и Партия сохранения Города, как последнего островка Средиземья (пароль - Ковчег Спасения). Есть и совсем нелегальные организации, преследуемые, но живучие (Корабль Бродов, секта Нерожденной Праматери). На окраинах и отрогах вроде бы живут могущественные отшельники, водится странное зверье и горцы-дикари, не признающие над собой ничьей власти. И еще все знают Врата Душ, куда уходят феа. Все напитано магией. Здесь все, даже хоббиты владеют чарами. Чары и очарования – любовь и плен господствуют здесь. Не страшась магического подполья и гильдии наемных убийц поют и шепчутся жители между собой, пытаясь понять и вспомнить, и может быть – вернуться в Средиземье. 

Городской Карнавал. Им начнется игра (в 21.00). В первую ночь (16 июля) боевка НЕ ДЕЙСТВУЕТ.  С рассветом и до конца игры – полностью в силе. На карнавал все прибывают в масках или гриме. Всех, кто явится на карнавал не готовыми к нему – будут мазать сажей и маркерами. ВНИМАНИЕ! Будет также проведена зачистка полигона – все, кто не на карнавале и не оставлен квартальными специально будут препровождены под арест, либо изгнаны с полигона. Без обид. Отдыхайте как хотите в другом месте, не за счет ИГРЫ.

Программа карнавала будет согласована с квартальными (Турниры кварталов), остальное доведено на Карнавале. Главное событие Карнавала - ежегодное избрание истинных Короля и Королевы карнавала, которые, по пророчеству, должны спасти Город в Ущелье и - Главного Городского Пьяницы, который может им помешать. 
Помните. Хотя веселье в разгаре это пир во время чумы. Тревожные знамения множатся. Пророчества исполняются. Приближается развязка. 

Оргвопросы. ИГРА пройдет 16-18 июля 2004 года под Саратовом (полигон «28 км.). Заезд 15-16 июля. Игра начинается в 21.00 16 июля глобальным городским  карнавалом (в 20.00 заседание Магистрата, затем поквартальные собрания и шествие кварталов). Оргвзнос для Саратова: 100 рублей - для сдавших взнос до 1 июня 2004 года. 150 рублей - с 1 июня до 1 июля, 200 рублей после 1 июля. На полигоне 300 рублей. Для игроков из других регионов – 50 рублей (но только по предварительно высланным и принятым заявкам). Без предварительной заявки на ИГРУ никто не допускается. Никаких отступлений от заявленных цифр не будет. ПРИНЦИПИАЛЬНО.
Принципиально

Есть такое ощущение, что «Конец Средиземья» не окончен, РХИ не доиграны. И надо бы собраться ещё разочек. Доиграть, что не успели, исправить ошибки, что допустили, дойти до точки, когда чаша полна всклинь и/или – пуста до самого дна.
ХИ – это формат по Толкиену, но содержимое в целом оказывается далеко от Толкиена. Город в Ущелье – это НЕ толкиеновский формат, но содержимое будет НЕЯВНО намагничиваться ТОЛКИЕНОМ в той степени, к которой мы реально готовы. Это попытка сделать из имеющихся ресурсов просто по настоящему ХОРОШУЮ ИГРУ, избежав допущенных ошибок.
И еще это – неожиданная игра, которая вас удивит. Наша МГ постарается показать КОЕ-ЧТО из того, чему  научилась за годы мастерения. И очень надеется на тот уровень игры, который нам всем по плечу. Эта ИГРА, на которую не стоит ехать просто расслабляться. Да, это праздник. Но ЭТО - и шок. ЭТО и откровение. По крайней мере, мы хотели бы, чтобы получилось именно так.
Как мы играем

Предыстория. Ее нет. Город в Ущелье существует не так давно, каких-нибудь лет 100. Какой год по летоисчислению Средиземья идет не известно, поскольку все (все?) попавшие в Скрытую Долину потеряли память, хотя вполне полноценны как личности (типичная амнезия). По косвенным данным в Средиземье был приблизительно конец Третьей эпохи – по крайней мере никому неизвестно ничего, что произошло после этого.

Игровая субстанция. Физическое тело персонажа (хроа) на ИГРЕ символически выражено Амулетом жизни. Душа (феа) – Знаком смерти (белым хайратником). Они выражают два состояния, два типа игры – жизни и смерти. Как только игрок входит в ноль хитов – его персонаж теряет сознание, падает и одевает Знак смерти. НЕ УБЕГАЕТ, а ПАДАЕТ! Такой игрок - одновременно с Амулетом жизни и Знаком смерти – это персонаж, потерявший сознание, «павший». Его феа временно отделилось от хроа и он молча ожидает исхода – добьют его или бросят на месте.

Амулет жизни. Выдается мастерами всем играющим. На нем будет: 1) имя персонажа, 2) квартал. Без него играть на физическом плане нельзя. Снять его можно только с павшего. Снятие его практически эквивалентно добиванию. Другого  добивания на нашей ИГРЕ нет! Снял с себя – значит, фактически, разорвал связь с телом (серебряную нить, пуповину) – вернуться в свое тело сам не сможешь (если нет такой способности). Амулеты родственники и друзья покойного ХОРОНЯТ как его тело.
«Павшие» и Знак смерти. Белый хайратник должен иметь при себе каждый игрок. Сраженные в бою (0 хитов, и меньше быть не может) - теряют сознание, опускаются на  землю, одевают этот Знак смерти и  молча,  не  подавая советов, ждут конца схватки (их по жизни можно «оттащить» от схватки, спасая от «добивания» - снятия Амулета жизни). После того, как закончилась схватка, либо после того, как они оказались вне прямой видимости схватки И ТОЛЬКО В ЭТИХ СЛУЧАЯХ - павшие могут «прийти в себя» - снять Знак смерти и печать молчания. Отныне они – Раненые (см. Раненые). Если же с них за это время сняли Амулет жизни – они со Знаком смерти на челе встают и молча уходят  в  Страну  Мертвых. 

Аусвайс. Все граждане Города имеют документ, подтверждающий их личность и место проживания, выданный Канцелярией городского Магистрата. В нем указывается Имя, Должность (если есть) или занятие (или раса), место проживания, приметы и особые пометки о нарушениях Закона, а так же ограничения в правах, если они есть. Межквартальные передвижения без Аусвайса запрещены.

Грабеж. Воровство. Изъять можно: а) амулет жизни, б) знак артефакта или сам артефакт (если он выдан мастерами), в) аусвайс г) игровые деньги. Временно можно отобрать оружие, под ответственность отобравших и не унося с собой.
Экономика. Экономика денежная. Игровые деньги выдаются при первом входе в игру всем поровну. В дальнейшем после возрождения – по одной монете. При Магистрате будет работать Меняла – можно менять рубли на игровые деньги (но не наоборот – это ТОЛЬКО после игры). Квартальные и персонажи с особыми задачами будут иметь дополнительные  денежные ресурсы. Возможны клады. Кабаки работают ТОЛЬКО за игровые деньги. Курс обмена игровых денег на рубли после игры 2 к 1 (две игровые монеты обмениваются на один рубль).

Доходы получают только хоббиты и гномы. Только хоббиты на игре получают регулярный доход – по монете за  дневной час при условии наличия индивидуального «садика». 
Гномы работают сдельно – находят клады при разработке шахт. Вероятность нахождения клада – 1 м. глубины шахты к шести раз в 2 часа. Размеры клада так же случайны. В «обустроенной» шахте клады больше.
Остальные все добывают сами - по игре.

Лекари. Лечением занимаются специалисты, имеющие сертификаты на лечение конкретных болезней и ран. Профессию лекаря лучше выбрать игроку, разбирающемуся в реальной медицине и способному оказать первую помощь в реальной ситуации. Он должен уметь определить игровую болезнь или ее источник по симптомам и выбрать правильное лечение. Условия и вероятность излечения лекари знают, но молчат. Лекарские правила являются сертификатом на умения и не раздаются никому, кроме лекарей.

Яды и болезни. Сложные яды (и болезни) сертифицируются до игры. Такие яды в виде специй добавляются в реальную еду, действуют в расчете одна порция - один употребивший умирает или что другое (пример: приворотное зелье). Сложный яд (и болезнь) действует не сразу, а только когда отравленный (заболевший) получает/находит бумагу/сертификат с вписанными именами отравленных и описанием признаков и степени отравления (дальше отыгрывайте по писанному). Простой яд не сертифицируется и используется кем угодно – это обычная соль, сахар, перец, лимонная кислота. Он добавляется исключительно в питие или индивидуальные тарелки (пожалейте пищу!), действует по факту огромной концентрации немедленно как его попробовали – с симптомами обычного отравления. Как почувствовали чрезмерный вкус соли/сахара/лимонной кислоты/перца - быстро ищите врача. У вас в любом случае всего 5 минут на активные действия, затем потеря сознания (надеваете Знак смерти) еще на 5 минут. Успейте оказать себе первую помощи. Если лекарь успел прибыть – он приведет вас в чувство и оценит эффективность вашей первой помощи. Если лекаря в течение 10 минут не будет – снимайте Амулет жизни и отправляйтесь в Мандос. Хороший лекарь от простого яда излечить, скорее всего, сможет. 

Пытки. Пытки проводятся по жребию с помощью обычной монеты (жребия), но при этом как можно натуральнее отыгрываются! После каждого пыточного этапа (вопроса), палач бросает жребий (причем обязательно ловить монету рукой и чтобы пытаемый видел результат). После стонов и т.п. пытаемый правдиво отвечает «да» или «нет» (если в тайном сертификате не предусмотрено иное), - если выпадает «орел». Если выпадает «решка», он теряет подвижность одной («пытаемой») из конечностей (эти раны нужно будет лечить врачу). От третей «решки» пытаемый теряет сознание, «падает» и затем уходит в Страну Мертвых.  Если палач уронил жребий - пытка откладывается на полчаса.
Палатки. Сумки и рюкзаки. Не игровая зона. Хранить в рюкзаках, сумках, пакетах игровые предметы КАТЕГОРИЧЕСКИ воспрещается. Прятаться в палатках, как и проникать в них чужым – категорически воспрещено. Если из палатки немедленно не выходите по требованию – считаетесь павшими под обломками здания (по выходу из палатки – прямиком в Страну Мертвых). 
Досмотр в неигровых зонах.  Городская стража с санкции Шерифа (см. пункт Городских уложений) имеет право досмотреть неигровые зоны в ПРИСУТСТВИИ ХОЗЯИНА – рюкзаки, сумки и палатку. Если там будут обнаружены игровые предметы данный персонаж будет подвергнут гражданской казни (см. пункт Городских уложений), либо изгнан с полигона.

Страна Мертвых. Павшие, расставшиеся с Амулетом жизни, надев белый хайратник, который все всегда носят с собой, молча (!) устремляются через Ворота Страны Мертвых в поля смерти. Все души (феа) переходят во власть Вершителя Судеб, который решает, сколько пребывать феа в Палатах Мертвых и в кого перерождаться. В любом случае прямого возрождения в той же команде не будет – сначала нужно выправить карму (сам факт смерти, от чего бы она ни наступила, является выражением серьезного искажения Тенью изначально чистой основы жизни). Врать здесь нельзя – это серьезное нарушение правил. Самоубийцы отсюда не выходят – добровольная смерть привязывает вас к Смерти навсегда!
Кабак. Полностью игровая территория. Хотя, естественно, не выносная. Порядки устанавливает кабак. Кабатчики убиваемы, однако их смерть приводит к закрытию кабака по жизни (не стреляйте в пианиста!). Кабатчики не ходят в Страну Мертвых, а возрождаются собственными родственниками через полчаса или больше (по своему желанию). Охрана кабака – обычные игроки, нанятые кабаком – на них это правило не распространяется. Все в Кабаках ТОЛЬКО ЗА ИГРОВЫЕ ДЕНЬГИ. Для кабаков - пиво, картошка, овощи, чай, сахар, плюшки – по оптовым ценам обеспечивают мастера при условии предварительного заказа, весь навар кабатчикам. Развлекательная программа – приветствуется.
Перемещения по полигону
Река. Через реку, петляющую по долине, ходят только по мостам. Перепрыгивание через реку приводит к немедленной гибели в волнах, если нарушитель пойман с поличным. Если на такого нарушителя донесли, хорошего не ждите ни в этой жизни, ни, тем более, в следующей, если она вообще будет. 

Кварталы и их границы. Каждый персонаж будет приписан к конкретному кварталу. Кварталы разделяют границы – условные заграждения, которые не разрушаются. При этом они имеют не менее 2=х широких ворот (не менее 2 метров шириной с обязательной верхней перекладиной и вывеской) с каждой стороны долины. Перед воротами находятся заставы и мосты, переброшенные через реку. Существует пропускная межквартальная система, за которую отвечает городская стража и сами кварталы. Обустройство застав – на кварталах. Порядок досмотра на межквартальных заставах определяется городскими установлениями. Нужно помнить о существовании долговой ямы для покидающих квартал в пьяном виде и конфискация переносимого спиртного. 
Мосты. Все мосты – реальны и должны состоять не менее чем из двух бревен. Разрушить мост можно только после предварительного 5 минутного «разрушения» - громкого стука по мосту. При этом на мосту никого не должно быть. Стук прервался или кто-то ступил на мост – отсчет заново. После 5 минутного условного стука бревна должны быть полностью перенесены на один из берегов таким образом, чтобы не при этом не наступать на противоположный берег вовсе. Пересечь реку без моста можно только путем наведения нового моста. При этом проводится обратная операция – 5 минутный громкий стук по бревну, после чего бревна укладываются через реку таким образом, чтобы не наступать при этом на противоположный берег. Одно бревно мостом, по которому можно переходить через реку, не считается, но разрушается только по правилам разрушения целого моста.
Городские ворота и Горы.  Вход в Город-в-Ущелье один – через Городские Ворота, которые выходят в Пещеру-под-Горой. Пещера-под-Горой ведет в никуда. Оттуда никто не возвращался. Идти можно, но если Ворота потеряются при этом из прямой видимости – вернуться сами в Город вы не сможете. Подниматься по склонам Ущелья жителям Города запрещено под страхом смерти. Все, кто поднимались – заблудились и сгинули в непроходимых горах. Исключение одно – преследование нападающих «из вне». Однако если Город потеряется при этом из прямой видимости – можете следовать в Страну Мертвых, вернуться сами вы не сможете. Хотя, возможно, существуют Проводники и «местные», которые провести и вывести смогут. 

Пещеры. В Горах, если вы там оказались,  встречаются пещеры. Вход в пещеры выглядит как палатка или шалаш, войти внутрь и идти дальше можно только с завязанными глазами (тьма кромешная), держась за «нить Ариадны» (не отпуская! – иначе «пал заблудившись» - хочешь идти в пещеры - запасись повязкой на глаза). Боевка в пещерах идет с открытыми глазами – все нападения предупреждаются криком за 3 секунды до атаки. Снять повязку можно только в случае атаки «пещерных жителей». Дальше – по ситуации. Ночью в пещеры можно идти без повязок. Могут быть пещеры, куда зайти можно только в определенное время при определенных условиях, например, только ночью.
Проводники. Углубляться в Горы горожанам можно только, если у них есть Проводник. Проводник может быть либо местным  горцем (указано в Амулете жизни), либо игроком с сертификатом «Подробная Карта путей в Горах», либо игроком со необходимыми для этого способностями (сертификат на возможности). При движении вперед Проводник идет первым, остальные за ним цепью.  Бежать не местным По Горам нельзя (в том числе преследуя) – а вот местным – можно. Гибель Проводника («Сусанина») приводит к блокированию чужаков – они не имеют права выходить к Городу до тех пор, пока их не выручат, либо пока не найдут Проводника. Через 3 часа все теряют сознание от голода.
Боевка

Безопасность. Рукопашная, удары ногой в щит, разрушение строений - строжайше запрещены. Любой участвующий в боях должен иметь реальную защиту рук и плотную повязку или головной убор при отсутствии шлема. Материалы, рекомендуемые для изготовления оружия: древесина, резина, войлок, пластики. Клинки из плохого “дюраля”, не антуражные, травмоопасные предметы не допускаются (так кистень с использованием теннисного мяча как смягчителем признается опасным). Рекомендуем заранее задуматься о безопасности своего оружия и доспехов, чтобы не вести на полигон бесполезный груз. В случае возникновения сомнений – консультируйтесь с мастерами. 
Оружием будут считаться только принятые, очипованные мастерами предметы. Мастера оставляют за собой бесспорное право не допустить на игру то или иное оружие. Использование в игре не очипованного оружия приведет к немедленному удалению с игры. 

Золотые правила боевки. Все удары имеют достойный размах и отвод оружия после удара. Не допускайте «швейных машинок». Любое количество ударов «швейной машинкой» засчитывается как один снятый хит. Запрещены удары наотмашь со всей дури, все удары фиксированы. Маньяк бьющий наотмашь в незащищенную часть тела (о чем свидетельствует внушительная ссадина-синяк) теряет оружие до особого разрешения мастеров. Попадание в голову человеку не носящему шлем переводит маньяка в Страну Мертвых (по желанию пострадавшего). В случае серьезных последствий он как минимум покидает игру. 

Боевка хитовая. Хит – единица измерения здоровья и устойчивости персонажа к повреждениям. У всех разумных существ есть один "нательный" хит, от которого зависит их жизнь. К этому нательному хиту могут прибавляться доспешные хиты, которые снимаются первыми.
Зона поражения. Полная – все тело, кроме головы, шеи, кистей, стоп и паха. Удар боевой частью оружия по зоне поражения снимает один или два хита. Попадания считает только тот, по кому попали и мастер. Попадающий может помочь считать криком "хит!" или «два хита!» или объявлением особого действия оружия, если оно имеется (например – «Парализован!»).

Раненые. Ушедшие в 0 хитов немедленно теряют сознание. Все очнувшиеся после потери сознания переходят в состояние Раненый (в ту часть тела, через которую был снят нательный хит). Раненые не держат оружие, не пользуются магией, не могут бегать и быстро ходить. Ранения сами не заживают – ищите врача. Вероятность излечения зависит от умения лекаря. Не излеченное врачом в течении 6 часов ранение приводит к заражению крови и повторной потере сознания с летальным исходом.

Доспешные хиты:
Шлем: +1 хит.
Легкие доспехи (мягкие, грубоватые, не вполне антуражные): из мягкой кожи, войлока и т.п., укороченные, без рукавов, все стеганки, и вообще все доспехи без наручей и поножей +1 хит.

Основные доспехи (вполне антуражные): кольчуги, кожаные пластинчатые доспехи с защитой бедра, панцири, кирасы и т.п.  – обязательно в сочетании с наручами и поножами +2 хита.

Тяжелые доспехи (латы) – полная, сплошная защита корпуса, рук, ног металлическими латами +3 хита

Мифрильная кольчуга (артефакт 1-2 шт. на всю игру – виден как серебристый пояс, кроме этого её не пробивают колющие удары обычного (однохитового) оружия и все стрелы) +4 хита

Таким образом - легкие доспехи со шлемом к нательному хиту прибавляют 2 хита, а основные доспехи со шлемом добавляют 3 хита, латы со шлемом добавляют 4 хита, мифрильная кольчуга со шлемом добавляет 5 хитов. 

Снятые доспешные хиты восстанавливаются только после полного снятия всех доспехов, отыгрывания в течении 10 минут их починки и, наконец, облачения в восстановленные доспехи.

Хиты особого здоровья. Их имеют только монстры и животные. На эти хиты выдаются сертификаты. Их количество – секрет для непосвященных (убитый обязан предъявить сертификат по первому требованию). Как снимаются эти хиты – так же секрет, что может быть связано со свойствами шкуры-брони. Как восстанавливаются хиты здоровья – зависит от особенностей регенерации (описано в сертификатах). У нежити работает не снятие хитов здоровья, а развоплощение.
Ночное время. С 21:00 до 5:00  в целях безопасности метательное оружие не действует. Штурмы запрещены. 
Метательное оружие на ИГРЕ - лук с натяжением до 15 кг. (по безмену) и тщательнейшим образом смягченными стрелами, обязательно помеченными владельцем. Все принятые стрелы будут чиповаться отдельно. Чужими стрелами не пользуйтесь – каждый отвечает за состояние стрел, которыми стреляет. Стрелы с красными ленточками – горящие стрелы (может пригодиться). Никакого «экзотического» оружия типа метательных ножей не будет (кроме катапульты).
Не боевое оружие. В нашем Средиземье не будут считаться боевым оружием: а) игровые ножи (т.е. все короткие и все длинные без гарды ножи – боевой кинжал имеет гарду и длину почти с локоть владельца); б) «дреколье» (сделанные на полигоне из подручного материала копья-«микрофоны»). Все эти «орудия» не будут пробивать доспехи – вообще (т.е не снимают доспешных и шкурных хитов). Требования по безопасности – те же, что и к обычному оружию. 
Оглушение. Удар по спине игрока без шлема в не боевой ситуации не боевой частью оружия (с четким шепотом в ухо оглушенному - «Оглушен!»), приравнивается к оглушению – потере сознания на 1 минуту.  Больше одного человека в одном месте в одно время оглушить нельзя.
Штурмы и осады. Условные стены не ломаются, не преодолеваются. Исключения – сертифицированные мастерами условные постройки (например – некие ворота), обозначенные специальными лентами. Они разрушаются тараном или иным способом (например - магией).

Условные стены не должны выглядеть просто как веревки (обязательно вешается разнотравье и т.п.). В любом случае - полностью голая веревка проницаема для оружия. Условные стены (веревки и т.п.) устраиваются только при наличии открытых ворот (прохода) не менее 2 метров шириной (нельзя «спрятаться» за веревки) или штурмовых стен с реальными воротами. Штурмовые стены должны быть длинной не менее половины самой широкой стороны укрепления и штурмуются «по жизни».

Ров. Яма глубже «по колено» (пока она глубже, чем «по колено» конкретному игроку). Попавший в ров теряет все хиты.

Выливание смолы (при осаде): выливание 1 литра теплой воды на 1 существо (щит спасает), разогретой на костре (за температуру отвечает выливающий) из емкости с ручкой (через стену на вытянутых руках переворачиванием) вводит облитое существо в 0 хитов (кроме иммунных к смоле). Нарушение правил выливания вводит в 0 хитов самого обливающего (сам «облился»).
Таран. Специально изготовленное бревно. Обычные штурмовые ворота разрушаются тараном после 20 ударов. Таран должны нести не менее 4 существ (тролль и энт идут за двоих). При переносе тарана меньшим количеством существ они надрываются (0 хитов).

Катапульта - это некое приспособление, позволяющее метать куски дерна в пакетах (40  на 40 см.), заменяющих камни. Попадание такого камня  выводит из строя на месте (любого!) – 0 хитов.
Пленение. Пленить можно оглушенного или по обоюдному согласию сторон. Связывание может осуществляться 2 способами по выбору пленяемого:

1) символическое обвязывание рук, ног реальной веревкой со словами «Связан!» - в этом случае развязаться можно только с помощью игрового оружия - 5 секундного «пиления» режущей стороной;

2) реальное связывание рук, ног (с мерами предосторожности, шея не захватывается) - в этом случае развязываться нужно «по жизни». 

Пленный может говорить и кричать до тех пор, пока ему не вставят в зубы чистую ветку с дерева (кляп). 

Специфика рас и существ
На ИГРЕ будет минимальная расовая идентификация по внешнему виду и особенностям боя (в чем главная специализация). Расовые военные умения дают бонусное пользование определенным оружием и доспехами (+1 хит). Специфическое (этническо-расовое) оружие на ИГРЕ – действует только в руках соответствующей расы (не отчуждается).
1. Эльфы из луков снимают 2 хита (лучшие стрелки Средиземья). 

2. Гномы снимают топорами 2 хита (лучшая сталь в Средиземье и физическая сила), гномский шлем дает им 2 хита, а не 1 (лучшие в Средиземье доспехи).  

Есть и другие умения, не связанные с непосредственно со снятием хитов . 
Первобытный лес (может встретиться)

· Энты. Ну, как деревья – все в веточках, листиках. У них, как и у троллей, сплошная броня, которая пробивается не всяким ударом и не всегда. Дубины Энтов (ветки) вызывают оглушение (выключение) любым попаданием в поражаемую зону – хиты не снимаются (но энты могут затоптать оглушенных - удар по уже оглушенным (лежащим) вводит в ноль хитов). Не бегают. Мирные, но подходить к ним не советуем.

· Первобытные древа (Заповедного леса или Древлепущи, Дядька-Ива). Как Энты, но не покидают пределов Заповедного леса. Вместо дубин энтов у них Сонный Шепот Листвы. Помашут на вас опахалом ветвей – убегаете или начинаете засыпать. Если вас побрызгали сонной водой убегать не можете, останавливаетесь на месте и начинаете засыпать. Опахалами ветвей в течении 5 минут (вы засыпаете все глубже) вас окончательно вводят в сон без движений с вашей стороны. Пока машут – вы не проснетесь. Потом вас накрывают «сетью сна»  - пока ей не снимут – вы не пробудитесь. Снять может любой не спящий. Дядька-Ива может задавить спящих (снимает Амулеты Жизни).

Нежить и монстры (могут встретиться)
· Назгулы - неуязвимы для обычного оружия. Попавший таким оружием по назгулу роняет оружие (эффект ожога). Уязвимы для других Кольценосцев, магов и эльдаров – высших, сильнейших в «духовном» мире эльфов – Галадриэли, Келеборна, Кирдана, Глорфиндела, Трандуила, а также Элронда. В черном, в капюшонах. Говорят редко. Ужасные созданья. Меч Назгула один раз ночью и первым ударом за день вызывает моргульское отравление – Черную немочь (см. артефакты). Прикосновение назгула ночью парализует (пока длится) –  это Черное Дыханье. От Свиста назгула либо затыкают уши, либо отбегают.  Ангмарец (Главный Назгул) раз в день может своей магией Черной Короны на расстоянии слышимости команды сломать оружие одного из противников или ворота крепости. Назгулы могут испугаться … (чего-то).

· Пауки и Шелоб. Гигантские пауки в масках, пользуются паутиной (сетью) и жалом (нож). Паутина паука, попав на голову вызывает пленение (освобождает только свободный режущим оружием). Стоять на месте до освобождения. Шелоб имеет панцирь и ядовитое жало (как обычное копье, но снимает сразу нательный хит (т.е. - все хиты) - если нет противоядия). Жало Шелоб можно использовать и для насадки на копье. Такое копье помечено ярко красным цветом. Оно тоже вызывает заражение ядом (снимает сразу нательный хит, если нет противоядия).
· Умертвия. Выглядят как типичные привидения. В белом. Боятся огня. Синий свет умертвия – пленение всех увидевших свет фонаря в пределах 5 м., фонарь не выключается/включается и не прячется. Плененный умертвием засыпает не сопротивляясь.

· Маги (истари). Очень много знают. Очень много умеют. Очень живучи (их Амулет жизни вообще не снимается – ну не люди они, не люди). Всегда в остроконечных шляпах, в плащах своего цвета, с посохами, в которых имеется боевая магия и не только.

· Драконы неуязвимы для обычного оружия, исключая «ахиллесову пяту» (у каждого своя) - причем это может быть не столько часть тела, сколько вид оружия или еще что-то (читайте книги в игровых библиотеках).  У каждого Дракона есть «огненный пульверизатор» - однократное попадание воды на тело снимает 2 хита. У Драконов красные плащи и маски. Самый известные и страшные драконы – Смог и Ската-Змей. Драконы боятся… (кое-чего).
· Иные существа. Существуют. Средиземье – волшебная страна, полная тайн.
Воспроизводство (семья, любовь, дети).

Вернуться в свою команду после гибели можно (воз)родившись в ней. Родиться можно, только имея конкретных игроков - отца и мать. Совокупление моделируется поцелуем. Зачатие – совместным, после поцелуя, потреблением продуктов (преломили хлеба, отпили из одной чашки). Факт зачатия фиксируется данными лицами на бумаге – обязательно указываются родители (имя, раса, место жительства), время зачатия и ставятся имена (подписи) будущих родителей. Эту бумагу не более часа носит при себе будущая мать (в исключительных случаях – отец) до тех пор, пока не представится способ передать ее в Мандос с духом умершего (это делается молча – дух не должен отказывать). Если сроки вышли – получайте выкидыш. После «отправки» бумаги остается ждать прихода дитя, и сразу же отыгрывается беременность (появляется пузо), а затем, после появления дитя -  и роды. В течение часа после родов новорожденному обязателен отыгрыш ребенком. Ребенок – с бантиком, общается и ведет себя как малолетний ребенок, оружие в руках не держит. В начале лишь ползает и плачет, затем ходит на корточках и пристает к взрослым с вопросами и т.д. У эльфов роды крайне редки (зачатие возможно только один раз за всю игру после свадьбы). У гномов, нежити, энтов и пауков система воспроизводства другая. Какая – знают только они сами. 
Магия.

Магия на ИГРЕ будет двух видов – Артефактная магия (собственно магия) и Чары (не могут быть боевыми).
Артефакты – волшебные вещи. Все артефакты (или их метка, делающая обычные предметы волшебными) - отчуждаются. Все артефакты будут двух видов: описанные в правилах (тогда они действуют без сертификатов) и сертификатные, не описанные в правилах ИГРЫ (их действие описано в сертификатах к ним и действуют они только вместе с сертификатом – обладание таким сертификатом равнозначно умению пользоваться предметом, если это не запрещено данному владельцу самим сертификатом). Сертификаты бывают двух видов – сертификаты-вводные и сертификаты-игровые бумаги. Сертификаты-вводные выдаются игроку до ИГРЫ, они никому другому не передаются. В библиотеках и кладах встречаются игровые бумаги–сертификаты - на них есть подпись мастера и печать. Берите их, берите артефакт – и пользуйтесь! Если вы завладели артефактом, которым не умеете пользоваться (у вас нет сертификата) – ищите сертификат (если в самом сертификате не окажется, что ваша раса им пользоваться не может). И наоборот – имея бумаги, описывающие действие артефакта – ищите сам артефакт!

Если на вас воздействуют с помощью именно магии – это обязательно действие с помощью артефакта и его обязаны продемонстрировать в процессе волшебства, желательно красиво. Вы можете, конечно, потребовать еще и сертификат, но если все было красиво … не стоит! Не разрушайте ИГРУ. Подчинитесь столь же красиво.
Артефакты:
Мифрильная кольчуга – серебристый пояс – + 4 хита.

Легендарные мечи – голубая лента на рукоятке. Снимают 2 хита. 
Арнорский клинок. Красная лента на рукоятке. Развоплощает (временно) назгула.
Моргульский клинок назгула – черные атласные ленты на рукоятке. Снимает 2 хита. При любом касании в поражаемую зону ночью (один раз за ночь) и первым ударом за день (напитавшимся тьмой клинком) поражает «черной немочью» (всех, кроме эльфов и истари). Пораженный им в любую поражаемую часть тела через полчаса становится сонливым, теряет возможность биться и бегать, и с этого момента у него есть еще полчаса, чтобы найти целителя. Потом игрок уходит в распоряжение назгула. Если за этот час его убили, он уходит к назгулу немедленно. Назгул вообще тварь жуткая. Попасть в плен к назгулу - вообще мрак.
Другие артефакты – свойства их неизвестны. Где находятся неизвестно – читайте игровые библиотеки. Артефактное оружие всегда имеет ленты – белые, желтые и т.п.
Чары – музыка «фейри». Волшебное умение эльфов, магов, назгулов, драконов, Бомбадила и Золотинки, Саурона  «пудрить мозги» с помощью поэтического (мифо-поэтического) ритмизированного языка (рифма совсем не обязательна, а ритм и интонации соответствующие (суггестивные) - обязательны) – музыки «фейри». Как только вы услышите ритмичный эльфийский слог (лучше по русски) в не боевой ситуации – обычно ночью (музыку «фейри») – вы обязаны остановиться и стоять, слушая, пока чародей не закончит или не нарушится (прервется) гармония речи. После окончания «чарующий речи» вы должны решить, верить ли нарисованной картине (по принципу «ты видишь то-то, ты хочешь сделать то-то» и т.п.) – или нет. Неверие выражается обычным «базаром», что означает – чары не действуют. А молчание – знак согласия, что означает – чары приняты и действуют. Помните – после первичного принятия чар вы больше не сможете по своей воле уйти от чародея.
Эффективность чар, по сути, зависит от двух вещей – силы чар (красота языка-слога) говорящего и  замутненности феа слушающего. То есть - нет ни каких гарантий, что чары сработают. Но если вы в состоянии оценить красоту того, что и как и говорилось – слушайтесь. Ну, а если нет – на нет и суда нет!
Чары света и тьмы. Чары подразделяются на чары тьмы и чары света. Чары эльфов – всегда светлы, чары всех остальных, в том числе магов – темны. Отказ от подчинения чарам света грозит (только) посмертными последствиями. Отказ подчиниться чарам тьмы чреват потерей сознания и гибелью. Точнее - есть некая вероятность такого исхода (изначально невысокая, не пугайтесь уж слишком), причем вероятность эта растет по определенным законам (правилам), которые знают владеющие ими (это – Саурон, назгулы, драконы и маги). Вероятность погибнуть (лишиться сознания) при первой же встрече с чарами тьмы близка к нулю. Тем не менее, если вдруг после вашего очередного отказа подчиниться чарам тьмы вам со словами «падаешь без сознания» все таки дают особую «черную метку» чародея (специальную черную карточку-сертификат) – падайте!

Плетение чар. Плести чары (продолжать «тирады», то есть делать ходы) чародею, после первого принятия чар, можно без конца, пока чары не разрушены (см. Разрушение чар). То есть после первой же принятой «музыки фейри» вокруг очарованных создается «вторичный волшебный мир» и можно начать следующую, пока в ответ на «музыку фейри» не раздастся «базар». В этом случае чары не считаются разрушенными, а лишь приостанавливается их плетение. Если в уже принятых к этому моменту чарах были заложены некие действия – они совершаются до тех пор, пока чары не разрушены. Чародей может продолжать пытаться плести чары до тех пор, пока считает это нужным. Находящийся под действием чар не должен совершать никаких агрессивных действий против чародея (он уже очарован), а лишь либо следовать принятым им самим чарам, либо отвергать «базаром» (например, словом «нет» или «не верю») новые чары. Внимание – чары действуют и на самого автора-чародея!

Поединок чар. При встрече чародеев возможен поединок чар или совместное создание вторичной (волшебной) реальности – если в ответ на «музыку фейри» раздастся другая «музыка фейри». Тем самым действие предыдущей принимается. Плетение волшебной реальности происходит походово – то есть все предыдущие ходы всеми участвующими сторонами признаются действующими, до тех пор, пока чары не разрушатся. Ответ на «музыку фейри» «базаром» любого участвующего все чары не разрушает, а лишь приостанавливает. Приостановленное плетение чар может либо возобновиться с принятием очередного «хода», либо, в конце концов, разрушиться. Но пока волшебная реальность не разрушена (см. Разрушение чар) – она действует на всех, в ней находящихся. 

Включение в волшебную реальность новых персонажей. Любой появившийся со стороны новый персонаж может разрушить все чары «базаром», типа «а чё это вы тут делаете?», а может, наоборот, включиться в волшебную реальность, если станет слушать или даже вплетать в неё свои чары. Поскольку новичок не знает предыдущих чар, постольку они на него не действуют, по этому не мешает для него повторить ключевые темы действующей «музыки фейри».

Разрушение чар. Если чары были восприняты разрушить их может только: 

а) расставание чародея и очарованного, причем по воле чародея (очарованный не может сам уйти от чарующего);

б) любые («грубые») действия неких посторонних (не очарованных), обращенных к очарованным (или чародею - кстати, он тоже считается очарованным – собственными чарами); 

в) согласие всех участвующих чародеев (принятие чар, разрушающих чары – после чего молча делается поклон, означающий конец поединка).
Формальности

Форма Заявки. Командная заявка состоит из индивидуальных, плюс подтверждение выполнения требований к командам (см. ниже). Индивидуальная заявка: 1) ФИО по паспорту, игровое имя, год рождения (несовершеннолетние едут с кем-то взрослым отвечающим за них, либо предоставляют телефон родителей, согласных их отпустить на ИГРУ), 2) в какой команде (или сами по себе), 3) адрес и способ связи, 4) проблемы со здоровьем, 5) предполагаемая роль и автобиография персонажа, 6) вероятность появления на ИГРЕ (а) - 100%, (б) - скорее всего, (в) - 50 на 50. 

Требования к командам. Каждая команда в итоге подготовки к ИГРЕ должна иметь собственную атрибутику и имидж, свой кураж. Отметим только самое важное, из того, что должно быть у команды (мастера помогут, обращайтесь, если есть затруднения, не откладывайте):

1) Капитан. Он полностью отвечает за свою команду, за ее подготовку к  жизни в лесу и ИГРЕ, знание правил, безопасность, здоровье ее и всех окружающих (хотя и не обязательно его персонаж является игровым предводителем).

2) Язык (или говор). Все должны знать игровые имена друг друга и обращаться только по этим именам. Поселения, где все время идут «пожизненные базары» будут безжалостно выжигаться. Языковой минимум: у вас, как у команды, должно быть 1) самоназвание, 2) название должности военного (и культового) лидера, 3) собственное приветствие и прощание, 4) собственное восклицание/ругательство, 5) боевой клич, и, наконец, главное 6) собственный стиль речи (или акцент).

3) Обрядность. Встреча (типа - как руки жмете), похороны, свадьбы, побратимство, кровная месть, жертвоприношение и т.п. – что хотите, как хотите, но хоть что-то.

4) Командная легенда (завязки по согласованию с мастерами).

Индивидуальная игра и автобиография персонажа. Все должны иметь писанную автобиографию персонажа, предоставленную мастерам ДО ИГРЫ для согласования (добавления ее и завязок). Размер этой автобиографии зависит от роли и вашего желания. Чем лучше проработана автобиография, чем она лучше написана и раньше передана мастерам – тем больше вероятность получить интересные вводные. 

Индивидуальная игра будет и в командах и вне команд. Одиночки свои легенды и все прочее согласуют с мастерами. Мастера согласуют вселение одиночек в игровые поселения с капитанами команд, организующих эти поселения. Отказывать не принято (.

ИГРУ проводит Объединенная мастерская группа Саратова (прошлогодняя - «Саратов-Путь-2003»): Жуков  Дмитрий, Каширин Алексей, Лапкин Игорь, Лобанов Сергей, Лобанова Елена, Метелева Ксения, Семенов Игорь, а так же координаторы блоков и капитаны основных команд.
КОНТАКТЫ

Страница проекта в Интернете: 
www.masterzona.narod.ru
Электронный адрес: masterzona@yandex.ru , 
Контактные телефоны: Саратов: (8-452) 95-96-77 Каширин Алексей; 74-85-17 Семенов Игорь.

Адрес для писем: 410600, Саратов, ул. Горького, 25, кв. 67 (Семенову Игорю)

До встречи на ИГРЕ!
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