Правила по информационной павильонной игре

ГРЕХОПАД

Требования к поведению на игре 

Правила на самой игре:

1. Самое главное правило - соблюдайте правила. 

Игровые конфликты возникают часто от незнания или несоблюдения правил. Заявляясь на игру, вы должны понимать, что правила написаны не для того, что бы ограничить вас, а для комфортной игры всех участников игры. Поэтому внимательно с ними ознакомьтесь. Если у вас возник вопрос по игровой механике, ответа на который нет в правилах, спросите мастеров - они все объяснят. 

2. Уважайте других игроков. 

3. Не уходите в долгие оффтопы. 

Это ломает игровой процесс в какой то мере, особенно если ваш персонаж кому-то нужен. Практически любое пожизневое дело можно решить не прекращая игры. 

Правила перед игрой:

1. Проследите, что бы взятый вами персонаж подходил вам. 

Поскольку в противном случае вы не получите от игры особого удовольствия. Подходящими персонажами играть приятно и весело. Постарайтесь прочувствовать характер персонажа и заранее внести нужные коррективы в квенту, которые максимально приблизят вас к образу вашего персонажа. 

2. Старайтесь не сниматься с роли перед самой игрой. 

У всех бывают ситуации, когда приходится отказаться от игры ввиду каких либо причин. Но, по возможности, как можно раньше сообщите о решении не ехать на игру мастерам, что бы они успели найти замену, потому что каждая роль очень важна для сюжета. Ну и естественно если вы заявились на игру и не поехали, заранее не предупредив мастеров - будьте прокляты и горите в аду... 

Требования к костюмам

1. По игровым прикидам 

Не думайте, что 1922 год обязывает вас выглядеть именно так, как тогда одевались. В Интернете можно найти много картинок по запросу "мода 1930-х годов" и убедиться, что тогдашние прикиды были мягко говоря простыми и не особо пафосными. Поэтому мастера советуют не ориентироваться на то время, а разрабатывать костюм исходя из требований явной роли, а не моды того времени. 

Все таки, немного стереотипов в прикиде не помешают, что бы образ был максимально узнаваем. К тому же не стоит забывать, что Хевенхилл все таки город достаточно далекий от веяний моды и прогресса в целом, тут вполне можно встретить тех, чьи костюмы шьются по моде середины-конца 19-ого века. 

Резюмируя, тут главное все таки красивый образ (как вы его видите), а не соответствие тому времени. 

2. По вещам, которые обязательно нужны в прикиде 

-- Это сумочка. Очень важная вещь ввиду того, сколько макулатуры вам придется таскать с собой, это без учета артефактов и игровых ценностей. Сумочку нужно иметь каждому и ее вид не принципиален, она может даже совершенно не соответствовать предмету. Поскольку от чипов и заклинаний может зависеть жизнь, то лучше бы не шариться в их поисках по карманам. 

-- Блокнот и ручка. Так же очень важные на игре предметы, потому что информация на игре будет в виде блоков и ее будет очень много. Переписывать что-то в процессе, просто для того, что бы не забыть, будет очень удобно. 

-- Это фонарик. Ночной цикл не игровой, но мало ли кому захочется продолжить посиделки после полуночи или поработать с инфой, полученной за день, устроить сбор своей локацией или просто погулять. Во всех этих делах фонарик - лучший друг и помощник. 

-- Мобильник. Очень важная в игровой механике вещь. С ее помощью вы быстро найдете мастера или игротеха, уточните сложную ситуацию, пообщаетесь "телепатией", через мастера сможете использовать дистанционные заклинания, вроде проклятий или благословений, оставшись анонимным. И много другое. Хорошенько зарядите мобильник перед игрой и проверьте, что бы на счету было больше 100 рублей. 

3. Прикиды на тайные роли 

Тут полный простор для вашей фантазии. Хотите заморачиваться - везите полный альтернативный прикид, не хотите - просто везите маску. Есть конечно роли, не требующие инициации, но их немного и они так же могут украсить свою скрытую роль красивым костюмом. Только одна просьба, раньше времени не показывайте прикид окружающим, это может разоблачить вашу тайную роль. 

По поводу масок, если у вас возможна двойная инициация, самый лучший вариант везти с собой на игру сразу две маски - красную и белую. Мало ли вы соберете раньше не те частицы, которые планировали собирать и решите сменить облик. Но если возможности подготовить две маски - нет, то везите только красную. У мастеров с собой будет бутыль корректора, им можно покрасить маску - он не пахнет почти и быстро сохнет. 

Для тех, кто приедет совсем без маски, у мастеров будут с собой ленты, из них можно сделать убогое подобие маски а-ля Зорро, но мне кажется это крайний случай. По поводу того, где дешевле и проще купить маски - сообщу позднее, возможно так же коллективно скинуться и заказать груду масок по Интернету, но это, согласитесь, будет не так интересно, ведь все будут одинаковыми. 

По поводу прочей ангельской и демонической атрибутики, вроде крыльев, нимбов и рогов. Это на ваше усмотрение, очень бы было интересно посмотреть на сложные прикиды, но это опять же не обязательно. 

по рунам и получению информации 

Игра информационная, поэтому информация является на игре основной валютой и источником влияния. Не храните информацию бездумно, обменивайтесь ей, но и не разбазаривайте ее налево и направо. Разумное пользование информацией - вот залог успешных действий на игре. 

Методы получения информации на игре 

Личное общение. То, что вам нужно узнать вполне может содержаться в голове у какого-то из персонажей. Общайтесь и получайте новую информацию для достижения своих целей. 

Источники информации. Книги, свитки, записки и прочие источники, несущие в себе какой либо смысл. 

Руны. Каждый игрок получает в конверте вместе со всей информацией специальные запечатанные конвертики с рунами. В определенных местах на игре вы будете встречать те же руны, что и отмеченные на ваших конвертах. Это означает, что вы можете проявить свои навыки и раскрыть конверт с руной соответствующей той, что вы сейчас видите. 

 Руны на игре будут выглядеть приблизительно так: 

Например вы - искусствовед и смотрите на картину. На ней изображена ваша руна и под ней цифра. Вы отыскиваете в сумке запечатанный конверт с этой руной и цифрой, открываете и читаете информацию по поводу увиденной картины. 

Не стоит вскрывать рунические конверты раньше, чем вы найдете принадлежащий к ним объект или явление. Поскольку таким образом вы нарушаете правила игры, да и понять о чем говорится в конверте будет сложно не зная к какому объекту или явлению он относится. 

Блоки информации. Говорят о конкретных вещах. Так же представляют из себя конверты с надписью на них, но их вы можете вскрывать в любое удобное время. На обложке конвертов содержится подсказка - о чем именно сказано в информации внутри конверта, например "Что я видел, гуляя по городу ночью" или "Что я знаю про убийство".

Правила по боевке

На игре присутствует безхитовая боевая система при которой присутствуют только типы ранений. Эти самые ранения достигаются путем трех типов взаимодействий - с помощью холодного оружия, огнестрельного или рукопашки, а так же корректируются личными особенностями бойцов. 

Физически можно причинять вред только тем персонажам, которые находятся в своей явной роли. Тайным ролям таким образом невозможно причинить вреда. 

Повреждения и ранения 


Здоров 
Это состояние не имеет особенностей и ограничений. 

Легко ранен 
Визуально: Неглубокие порезы, укусы, ожоги, сильные синяки и ушибы. 
Особенности: Персонаж передвигается медленным шагом, держится за места гипотетических ранений. 
Восстановление: Через 30 минут, если принудительно не менять состояние ранения персонаж будет снова здоров. 

Ранен 
Визуально: Глубокие раны, обильное кровотечение, переломы 
Особенности: Персонаж лишается возможности передвигаться самостоятельно, не может начинать бой, не может сбежать из боя, если на него напали. 
Восстановление: Любое лечение переводит это состояние до "легко ранен", ориентируясь на свойствах лечения. Зелья - моментально, медицина - на протяжении времени, магия - по свойствам заклинаний. 

Тяжело ранен 
Визуально: Кровь рекой, кишки наружу, открытые переломы 
Особенности: Персонаж не может перемещаться, участвовать в бою, говорить (только стонать), использовать предметы. 
Восстановление: Если не будет оказана качественная медицинская помощь, либо не будет проведено сильно магическое лечение - через 15 минут персонаж погибает физической смертью. 

Мертв 
В этом состоянии нужно идти в мастерятник и выбирать себе посмертие, ориентируясь по посмертным правилам. На месте своей смерти необходимо оставить чип своего трупа (выдается мастерами заранее). 

Типа боевой подготовки 


В игровом паспорте персонажа будет прописано какой именно подготовкой он обладает на начало игры. Этот показатель может быть изменен благодаря эффектам зелий и заклинаний, но временно. 

Новичок — по здоровому человеку наносит легкие ранение, по легко раненному — ранения, по раненному — тяжелые ранения, тяжело раненного убивает. 
Продвинутый — по легко раненному здоровому человеку наносит ранения, по раненного — убивает. 
Эксперт — по здоровому человеку наносит тяжелые повреждения, по любому раненному — смертельные повреждения. 

Игрок во время боя может снижать урон от своих атак, например эксперт вполне может наносить не тяжелые, а легкие повреждения по своему желанию, если хочет просто напугать, а не убить. 

Правила по оружию


Холодное оружие 
На игре разрешены гуманизированные короткие клинки не длиннее 0.3 метра. Это могут быть ножи, кортики, кинжалы и подобное, главное, что бы они были максимально гуманными и не имели режущей кромки или острых углов на рукояти и лезвии. Мастера будут проверять и чиповать оружие. Незачипованное оружие использовать в бою запрещено. Холодным оружием можно наносить повреждения в тело противника исключительно рубящими ударами (не колящими). Удар должен быть легким, не болезненным и законченным. 

Огнестрельное оружие 
На игре разрешено огнестрельное оружие, но только для тех, кто может им пользоваться. Уточняйте возможность использования вашим персонажем оружия до игры, что бы зря не вести пистолет. Огнестрельное оружие должно издавать звук выстрела, хотя бы щелчок, а лучше громкий выстрел пистоном. Все оружие перед игрой чипуется у мастеров. 

Как проходит бой? 


Игрок, готовый к бою (то-есть имеющий оружие и физическую возможность им воспользоваться) наносит повреждения своему противнику отыгрывая эти повреждения фактическим применением оружия. Для огнестрельного — это выстрел с расстояния не более 5 метров (либо в пределах одной комнаты), для холодного — осторожный скользящий удар вблизи по телу жертвы или конечностям, от такого удара нельзя отскакивать или уклонятся. Если противник способен в этот момент так же нанести повреждения атакующему, то они оба получают повреждения. Если его оружие находится не в боевой готовности, пистолет разряжен, нож в ножнах и прочее — он не успевает нанести ответных повреждений. 

Для нанесения удара/выстрела нужно громко и внятно озвучить в кого именно (при нахождении на дистанции нескольких человек) и какой силы повреждения вы наносите. 

У каждого оружия, как огнестрельного, так и холодного, есть время до следующего удара. Оно равняется пяти секундам. Объясняется это тем, что на самом деле простой обмен выстрелами — это настоящая перестрелка, а обмен одним ударом ножа — целый ножевой бой. Исходя из этой условности время между атаками (как холодным, так и огнестрельным) составляет 5 секунд. Что бы правильно посчитать это время, нужно тихонько, себе под нос, после выстрела или удара сказать «раз Миссисипи, два Миссисипи, три Миссисипи, четыре Миссисипи, пять Миссисипи» и вы снова готовы драться. 

Возможные боевые ситуации на игре: 


Огнестрельное против огнестрельного. 
Если оба противника готовы к бою — держат оружие в боевой готовности стволом относительно друг друга — то на момент первого заявления выстрела оба получают те повреждения, которые им наносит противник, исходя из его боевой подготовки. Если один из них держит ствол опущенным, в кобуре или не при себе — то повреждения получает только он. 

Холодное оружие против холодного оружия. 
Если оба противника готовы к бою — держат оружие в боевой готовности лезвием относительно друг друга — то, на момент фактической атаки с заявлением цели и повреждений, оба получают те повреждения, которые им наносит противник, исходя из его боевой подготовки. Даже если один из них оказался более ловким и успел отпрыгнуть от отыгрышевого удара холодным оружием — на момент заявления повреждения считаются полученными. Если один из них держит нож в ножнах, за голенищем или не при себе — то повреждения получает только он. 

Холодное оружие против огнестрельного. 
Если оба противника готовы к бою и находятся на дистанции атаки холодным оружием друг от друга, то, на момент заявления одним из них атаки, оба получают повреждения. Если дистанция не позволяет обладающему холодным оружием нанести удар, то повреждения получает только он. Так же если один из противников не готов к бою или его оружие не в боевом состоянии, то он не успевает причинить противнику повреждений. 

Отдельное уточнение правил по рукопашному бою: 
Игроки коротко и тихо договариваются о начале боя и отыгрывают его в театральной манере, не причиняя друг другу настоящих повреждений. Если один из игроков против этого поединка - бой считается состоявшимся без визуального отыгрыша (типа коротко съездили друг другу по лицу). Персонажи без навыка рукопашного боя получают после этого легкие ранения в драке.

Правила по боевой магии

Повреждения и ранения в астральных поединках

Если персонаж не погиб во время магического поединка - он моментально излечивается до своего обычного уровня хитов. Раненных инициированных существ не бывает. 

Правила по астральным поединкам

На игре будет бесконтактная магическая боевка. Всякие физические взаимодействия (захваты, толчки, удары, подножки) - запрещены. Пользуйтесь для боя только магическими боевыми картами (арканами). Нападать магическим образом на персонажей в явных ролях запрещено. 

Что такое арканы?

У каждого игрока будет набор из нескольких арканов, в зависимости от его подготовки. На лицевой части каждой карты есть два блока действий - атака и защита. 

Атакующая часть карты обозначена иконкой меч, а защитная - иконкой щит. 

В углу карты, рядом с атакующим блоком, находится сфера в которой написан порядковый номер существа, которое может использовать эту карту. Сверить номер на карте с номером существа можно по его бейджу-аусвайсу. 

Цвет или цвета блоков обозначают то, какой тип магии в данный момент используется для атаки и защиты. 

Как проходит бой?

Вы вытягиваете колоду и разворачиваете ее к себе так, что-бы противник не видел ваших карт. 

Вы или противник объявляете поединок начавшимся фразой "Начали!", "Поехали!" или "Ну сейчас я надеру тебе задницу!". 

Убедившись в том, что оба участника дуэли готовы к поединку - вы выбираете карту из колоды и вытягиваете ее вперед так, что-бы противник не видел, какая именно карта у вас в руках. 

Когда оба участника дуэли вытянули вперед карты, они вскрывают их и сравнивают цвета блоков. 

Если на атакующем блоке противника цвета совпадают с цветами на вашем защитном блоке, то удар блокирован полностью. За каждый атакующий цвет противника, который не присутствует на вашем защитном блоке - вы вычитаете у себя один хит. Противник делает то же самое. Затем боевые карты идут в отбой, отдельную кучку, у каждого участника боя свою, которую нельзя трогать до того, как у вас на руках не кончатся карты. Если бой еще не закончен, а карт на руках уже нет — все в отбое, вы берете в руки отбой и используете его, как колоду. 

По итогам хода вы озвучиваете друг другу - сколько хитов у вас осталось. Затем вы снова выбираете карту и все повторяется. Так до тех пор, пока у одного из дуэлянтов не кончатся хиты. Если хиты кончились одновременно у обоих, то оба идут в мертвяк. 

Затягивать с ходом можно не более, чем на 10 секунд, после того, как первый из участников дуэли вытянул вперед карту. Если вы слишком долго копались в колоде и не могли решить, что же выбрать - пропускаете удар. Время засекает тот, кто первым вытащил и приготовил карту. 

Уточнения по типам боевой магической подготовки

На карте в блоках атаки и защиты количество цветов, а так же их набор может быть разным в зависимости от боевой подготовки и типа существа. 

Нет боевой магической подготовки - на картах в блоке атаки и защиты по одному цвету. 
Сильная атакующая магия - на картах в блоке атаки два цвета, в блоке защиты один. 
Сильная защитная магия - на картах в блоке защиты два цвета, в блоке атаки один. 
Имба - каждый блок на карте имеет два цвета. 

Тип существ определен изначально, при выборе скрытой роли, но будучи "одного роду племени" все они (не зависимо демон это, ангел или древний) используют три основных типа атакующей магии - это магия порядка, магия хаоса и магия древних. 

Магия смерти, времени и пустоты — очень редкие боевые стихии и от них защиты. 

Как и в жизни - на игре нет полноправного баланса и уровень силы существ определяется их боевым опытом к началу действий игры, поэтому, если вы допустим Фатум, то не нужно лезть с кулаками на Молоха, он вас просто в лепешку раздавит.

Правила по небоевой магии

У каждого игрока на руках будут по мере игры появляться различные способности не связанные с боем. Они делятся на четыре категории: 

1. Контроль.

В этой категории находятся способности, заставляющие других людей действовать против их воли. Это и прямые приказы, и возможность вызнать правду, и любовная магия, и прочие подобные. 

- Заклинания контроля всегда срабатывают правильно. Например на вас наложили заклинание считывающее память и спросили "Где зарыт клад?". Вы должны отвечать честно про его точное местонахождение, если у вас конечно есть такая информация, а не "в земле" или "в определенном месте". Эти заклинания - телепатический импульс и они вызнают у вас правду считывая память, а не заставляя отвечать на вопросы. То же самое касается приказов к действию - если вам дали приказ, то вы должны его выполнить именно так, как этот приказ должен быть выполнен. Если приказ неоднозначный - спрашивайте у наложившего на вас контроль подробности. 

- Защита от контроля. У многих игроков будет защита от контроля. Она не "просвечивается" при использовании контроля. То есть к вам подошел человек и произвел на вас заклинание приказа, а у вас защита от контроля. Вы можете сделать вид, что исполняете приказ, сами же при этом не теряете свободы воли. То же самое по поводу считывания памяти, с защитой от контроля вы можете подкинуть считывающему ложное воспоминание, то есть соврать на поставленный им вопрос.

2. Проклятия.

В этой категории все заклинания касающиеся ухудшения здоровья (физического и умственного) цели, например слепота, немота, потеря координации, паника, вампиризм, слабоумие, различные инфекции и болевые ощущения в органах. 

- Время действия. Проклятия сохраняются все время до конца игры. 

- Защита от проклятий. У многих игроков будет защита от проклятий. Это значит, что на них тратится заклинание, но эффекта от заклинания нет. Если на игрока наложено проклятие, но он получает откуда-то защиту от проклятий, то проклятие не снимается таким образом. 

- Снятие проклятий. Есть способности позволяющие снимать наложенные проклятия или крайне редко передать их другому персонажу. 

- Почти все демоны имеют защиты от проклятий. 

3. Благословения.

В этой категории заклинания улучшающие характеристики персонажа. К ним относятся улучшенная интуиция, улучшение здоровья, исцеление от болезней, всевозможные защиты и щиты. 

- Время действия. Благословения сохраняются все время до конца игры, если не были умышленно сняты ранее. 

- Снятие благословений. Есть способности позволяющие снимать наложенные благословения или крайне редко воровать их в свою пользу. 

- Почти все демоны невосприимчивы к благословениям. 

4. Прочее.

Все остальные способности, вроде Смертельного Касания, телепортов, прохождения сквозь стены, снятия проклятий и благословений, нанесение моментального урона, взлом замков, ловушки и прочее. 

Остальные сведения о подобной магии

Все карты на игре персональные, передавать их нельзя и пользоваться ими может только владелец. Количество карт у каждого игрока ограничено. При инициации и выборе между демоном и ангелом - в зависимости от выбора игрок получает соответствующие карты. При возникновении сложностей понимания эффекта карты - всегда обращайтесь к мастеру или игротехнику, они подскажут, как это все работает. Некоторые заклинания могут быть отыграны через мастера или игротехника. В таком случае так же тратится заряд, но эффект до цели доносит мастер или игротехник.

Правила по ритуальной магии

На игре будет возможность проводить ритуалы. 

Как они проводятся? 

Игрок или игроки находят на территории полигона пентограмму (условно, поскольку это может быть другая фигура) и выполняют условия призыва некой сущности. Для знания об условиях и том, какая пентограмма какую сущность призывает стоит искать информацию на игре. Как только игроки уверены, что условие для конкретной пентограммы выполнены - они по мобильному вызывают игротехника связанного с данной пентограммой и он дает им плюшки. 

Например - игроки нашли символ изображающий пятиугольную звезду начертанную кровью. Они, собрав нужную информацию по этой пентограмме теперь знают, что она призывает Нечистую Силу и для успешной работы им следует собраться ради призыва в пятером. Их пятеро и они звонят игротехнику, отвечающему за Нечистую Силу. Он приходит и становится в круг. По ритуалу дальше они должны окурить его камфорой и брызнуть в пентограмму кровью. Они делают это и Нечистая Сила решает чем их вознаградить за жертву. 

Но если какие-то из условий ритуала нарушены - призванное существо наградит вас проклятием, а то и вовсе может покарать, особенно если вы вызвали не то существо (использовали темную пентограмму для вызова светлого существа и наоборот). 

Пентограммы, которыми правильно воспользовались - исчезают. 

Пентограммы и места ритуалов - неперемещаемы, тоесть не нужно их утаскивать и прятать.

Правила по инициации и опыту 

Опыт и частицы. 


Опытом на игре являются "частицы". Выглядеть они будут как небольшие шарики разных цветов, собственно каждый из этих шариков является осколком силы определенного типа. Инициация (раскрытие второй сущности, о ней ниже) может быть проведена только при наличии необходимого для нее количества частиц. 

Игрок может передавать частицы, собирать частицы, терять их, ломать, но при этом частицы неотчуждаемы. То есть с трупа - частицы снять нельзя.

Частицы могут быть найдены на полигоне, в тайниках, локациях, получены за квесты, из артефактов и с помощью ритуалов. 

Частицы и обладание частицами не дает игроку бонусов, в первую очередь они нужны для инициации, затем, для различных игровых действий. Мастера настоятельно не рекомендуют сохранять у себя на руках большое количество частиц. Лучше менять их на различные игровые ценности, информацию или стараться применить как-то иначе. Частиц на руках одного игрока может быть не более 10. 

Частицы изображают из себя маленькие кусочки энергии. Благодаря нахождению в телах явных ролей - тайной сущности - ни у кого не возникает непонимания, что с этими штуками делать. Подсознательно все знают для чего им частицы. 

Получение жетона инициации. 


Накопив нужное для вашей инициации количество частиц - вы можете отправится к мастеру и обменять их на жетон инициации. Жетон - это специальный новый игровой паспорт в котором указаны свойства вашей тайной роли. Для персонажей не требующих инициации такие жетоны не требуются, поскольку те уже на начало игры хранят у себя новый паспорт и игровую информацию тайной роли (которая тесно переплетается с явной), но получить полные способности тайной роли они так-же способны исключительно по наступлению второго игрового цикла. 

Что находится в конверте тайной роли. 


Это страница с описательной частью вашей тайной роли, набор боевых карт, набор гуманитарных карт, чипы артефактов (если есть), множество рунических конвертов с информацией. Так же в конверте будет присутствовать специальный лист с отметкой Место Инициации. Этот чип нужно приклеить туда, где вы хотите менять роль с явной на тайную. Этот чип нужно клеить на виду. На нем не написано, кто именно в этом месте инициируется, но есть определенные знаки, которые могут на это указать. 

В каких местах можно менять роль с явной на тайную и обратно? 


Зависит от того, что написано в игровом паспорте тайной роли. У большинства персонажей смена роли происходит только в том месте, где игрок закрепит свой Лист Инициации. Лист этот, единожды закрепленный, должен находится там все время с момента закрепления и до конца игры. 

Некоторые игроки могут менять роли прямо там, где находятся в данный момент, а некоторые не могут их сменить, пока не выполнят особых условий для инициации. 

Как часто можно менять роли? 


Время потраченное на инициацию не должно превышать 15 минут с учетом всего переодевания, грима и прочего. На время этих 15 минут игрок как-бы выпадает из реальности. Отменить начатую инициацию нельзя. 

Менять роли можно не чаще, чем раз в час, если прочего не сказано в выданной мастерами информации. 

Как видят тайную роль - явные и видят ли вообще? 


Отлично видят и даже не разбегаются в панике. Все отлично представляют, что внутри них так же есть скрытые существа, которые в свою очередь отличаются от людей. В виде личных особенностей можно отыгрывать это дело как угодно, но четких указаний нет. 

Если вы кардинально не согласны с позицией своей тайной роли. 


Поскольку мастера выдают только намек на ту информацию, характер, цели и возможности, которыми обладает тайная роль - при ее получении все может оказаться не совсем таким, каким вы представляли характер своего персонажа, его видение мира и цели. Не стоит поднимать шум, можно просто не следовать полученным дерективам, но пользоваться полученной информацией и использовать ее видение мира, как просто блоки инфы. 

Правила по  взаимодействию двух ролей 

Явная роль знает о существовании тайной, та в свою очередь частично влияет на действия явной роли. Примеры взаимодействий выбираются игроком самостоятельно в зависимости от того, как ему будет удобнее: 

Симбиоз. Роли действуют сообща, не мешают друг друга, помнят всю информацию друг друга. 

Подавление. Одна из ролей превалирует над другой, но без подчинения. Когда возможно действиями руководит ведущая роль, когда невозможно - подавленная. 

Доминация. Одна из ролей полностью подчиняет другую, не особо переживая за ее квесты и цели. 

Переключение. Роли не подозревают друг о друге и действуют так, что другая их роль не знает ничего о действиях первой. 

Важные механические уточнения по этому поводу: 


Полученную вами на игре информации знают обе ваших роли, если у вас в паспорте не стоит пометка "раздельные роли", то есть узнавая что-то вы даже при варианте смены ролей "Переключение" - обе ваших роли хранят одну память. 

Поэтому любые особенность чтения памяти (и ей подобные) будет считывать все, что знают обе ваши тайные роли. 

Знает ли явная роль на начало игры, какая именно в ней сущность? 


Да, знает и может смотивированная этим знанием начинать собирать частицы. Вся информация о существовании Рая, Ада, Древних и прочего так же известна явной роли на начало игры. 

Правила по игровым циклам 

Полная длительность игры - условно два дня. Игра делится на два игровых цикла. 

Заезд на полигон начинается вечером 12-ого числа и утром 13-ого. Это время не считается игровым, но игроки уже могут знакомиться и "сыгрываться", правда без предметов, чипов, арканов и игровой информации. Главное, что бы к началу игры как можно больше персонажей успели познакомиться между собой. 

В полдень 13 (ориентировочно 13-00, но возможно чуть раньше) начнется первый игровой цикл. В нем игроки получат информацию, предметы и способности своей явной роли. В этот цикл персонажи уже получают некоторые умения своих скрытых ролей. 

Ночью 13 (позже полуночи) заканчивается первый игровой цикл. Начинается промежуток между первым и вторым игровым циклом. В этом цикле мастера рекомендуют ложиться спать, что бы на следующий день проснуться на свежую голову. На время этого цикла мастера перестают осуществлять игровую механику, закрываются для посещения подземелья и болота, перестает работать механика требующая игротехники. Мастера настоятельно рекомендуют не проводить за этот цикл игровых действий. 

Утром 14 (ориентировочно в 9-00) начинается второй игровой цикл. Игроки получают возможность инициироваться. Для этого нужно у мастера обменять количество частиц нужных для инициации на жетон инициации, подробнее в соответствующем разделе правил. В этот цикл игроки получают остальную часть информации, уже касающуюся своей тайной роли. 

Этот игровой цикл будет длиться до самого завершения игры в (ориентировочно в 17-00, может раньше). Затем будет финальный парад, обмен впечатлениями и приборка полигона. 

О начале игровых циклов мастера будут объявлять в момент их наступления. 

Просим запомнить несколько важных вещей: 
1. Вам не инициироваться раньше, чем наступит соответствующий цикл. Но вы заранее можете получить жетон инициации. 
2. Персонажи, которым не требуется инициация - могут не обращать внимания на игровые циклы, но стоит учитывать, что в промежутке между циклами игра по сути останавливается. 
3. Игра может продлиться дольше, чем запланировано, но не более, чем на несколько часов. 
4. Некоторые игроки могут вообще не накопить частиц на инициацию. 

Правила посмертия 

Если вас убили, или вы просто погибли

Вам можно сразу идти к мастеру. Лежать на месте своей смерти не нужно. Мастеру нужно рассказать - отчего вы погибли. У каждого персонажа на игре есть две оболочки - физическая и магическая - персонаж считается погибшим, если погибла одна из его оболочек. 

Если вы были убиты физически

(ловушка,смерть в обычном поединке﻿, падение с высоты, яд): 
Вы можете либо 30 минут отдохнуть в своей локации не участвуя в игровом процессе и переродиться. 
Или вы можете 15 минут побродить Призраком﻿ и переродиться в своей локации. 

Если вы были убиты магией

(в магическом поединке, от магической ловушки, заклинанием): 
Вы можете либо 30 минут отдохнуть в своей локации не участвуя в игровом процессе и переродиться. 
Или вы можете 15 минут побродить Зомби﻿ и переродиться в своей локации. 

По правилам о зомби и призраках можно почитать в разделе сущности и существа﻿ 

Если вы погибли от способности, аннигилирующей обе оболочки

(касание смерти, золотое касание, взгляд медузы): 
Вы идете к мастеру и он объясняет, что теперь происходит с вашей ролью. Подобный вид смерти имеет некоторые варианты возрождения в той же роли, но скорее всего, если вас совсем убило - то вам придется взять новую роль. 

Чем обусловлено возрождение персонажей на игре?

Поскольку Смерть покинула свой мир и теперь находится в городе - она не выполняет своих обязанностей по утилизации погибших. Поэтому умереть довольно сложно. А из-за того, что на игре есть еще и Некромант - погибшие тут же воскрешаются в виде Призраков и Зомби﻿. 

Как выглядит смерть персонажа со стороны?

Когда любое существо умирает, оно как-бы распадается на частицы энергии. Это происходит за несколько мгновений. Затем погибший возрождается в своей локации целым и невредимым (без повреждений), он как бы перематывается во времени в тот момент, когда еще был жив. 

Правила по обыску

Обыскивать погибших персонажей нельзя, но сразу после смерти персонажа можно попросить его отдать одну из его вещей, нужно сказать что именно это за вещь и игрок обязан ее отдать. Если такой вещи у игрока нет, но под описание подходит похожая - нужно отдать ее. Называть вещь нужно как можно более четко, тоесть формулировка "Мощный артефакт" не подойдет. Примерами формулировок могут служить "Кинжал с рукояткой в виде головы орла", "Жезл с хрустальным навершием" и пр. В случае возникновения спора по поводу получения предмета - стоит обратиться к игротехнику или мастеру. Некоторые существа могут впитывать память погибшего, это как применение способности контроля, но только к мертвецу. 

Игровые локации 

Правила по прибыванию в локациях и районах. 

На принадлежащих к локации и району личностей внутри локации и района действуют дополнительные боевые правила, прописанные на отдельном листе и висящие у входа в локацию и района. Это объясняется наличием в локации и районе игротехническиих людей, которые не участвуют в игровом процессе, тоесть охраны и прочих жителей города. Водить эту игротехническую охрану "на разборки" в другие районы города невозможно.

Личные локации, особняки, дома и прочее — по умолчанию запираются на ключ. Что бы попасть в локацию нужно либо открыть его ключом, который является не материальной единицей и прописывается в паспорте — либо взломать. Правила по взлому есть у тех существ, которые могут взломом пользоваться.

. 

Районы на игре

Церковный район 

северо-западная сторона города. В этом районе находятся локации Церковь, Бар, дом в котором живет медиум Грейс и доктор Макинтош и особняк семейства Долоховых.


Дополнительная особенность района - паства очень агрессивно реагирует на нападения на служителей церкви на территории этого района, поэтому нападающий сразу получает оглушение. На прочих обитателей района это правило не действует. Это действует только на сам районе и не затрагивает локации, на которых действуют свои правила. 


Церковь. 

Поистине святое место, собственно с этой церкви и начался ведь остальной город. Это здание одновременно и место для молитв, и ратуша города, а Святой Отец не только направляет души людские по праведному пути, но и управляет городом. В Церкви уже давно происходят подлинные чудеса, мироточат иконы, исцеляются неизлечимые больные. В церкви есть библиотека, полная старинной литературой.
Дополнительная особенность - внутри присутствует паства, которая, если кто-то подумает напасть на священников - немедленно оглушает наглеца. Не действует в случае, если представители церкви напали первыми. 

Бар. 

Располагается в подвале церкви и вход сюда имеют лишь избранные. Все у кого душа не лежит к монотонным песнопениям "святош" из церкви собираются тут, во втором центре города. Полуподвальное, плохо проветриваемое и темное помещение олицетворяет собой все мировые пороки. Компания тут собралась соответствующая, сплошной криминал. Бармен Джек Морган, чье прошлое покрыто мраком, благодаря своему заведению стал пожалуй вторым по влиянию в городе, превратив свой бар в антипод церкви. Поговаривают, что пол этого места изрисовано демоническими пентограммами и там твориться настоящая чертовщина.
Нет дополнительной особенности. 

Русское поместье. 

Мощный и крепкий особняк, во дворе растет несколько березок. В целом - здание очень соответствует духу семейства Долоховых - монументальное, но не лишенное очаровательных архитектурных изысков.
Дополнительная особенность - внутри присутствуют слуги, которые, если кто-то подумает напасть на русских - немедленно оглушают нападающего. 

Дом медиума Грейс и Макинтоша.

Совмещает в себе спиритический салон и больницу и Грейс и Эмиль принимают клиентов на дому. Нет дополнительной особенности. 


Старый город

северо-восток сторона города. В этом районе находятся локации Кладбище, Гостинница, Театр и особняк семейства Тандерберд.
Дополнительной особенности район не имеет, на его территории действуют только локальные особенности локаций. 

Английский особняк. 

Развеселый на вид особняк английского семейства расположен в старой части города. Стены его окрашены яркими красками, по новейшим веяниям моды, в саду стоят нелепые и странные статуи, привезенные из самых разных стран, есть даже японский сад камней и медитационная веранда.
Дополнительная особенность - внутри присутствуют слуги, которые, если кто-то подумает напасть на хозяев поместья - немедленно оглушают нападающего.

Кладбище 

Полное старых могил и склепов место, часть старой части города. Прямо тут живет Патрик О'Рейли, который прямо в своей кладбищенской сторожке построил массивный самогонный аппарат с помощью которого активно гонит в день пару литров крепчайшего пойла, которого хватает и ему, и бездомному, которого этот напиток так и манит на в гости к Патрику.
Нет дополнительной особенности. 

Гостиница 

Состоящее из двух корпусов здание, достаточно светлое и приятное. Тут останавливаются все, кто приехал в город по делам или еще не успел арендовать свое собственное жилье. Здание принадлежит Эберхарту Райнхольду Байеру и охраняется его людьми.
Дополнительная особенность - внутри присутствует охрана, которая, если кто-то подумает напасть на постояльцев гостиницы или принадлежащих к локации Мануфактура - немедленно оглушает нападающего. 

Театр 

Бывшая городская ратуша, которая лет сто назад была заброшено, но отремонтирована уже, как театр. Затем и театр был заброшен, хотя стараниями местной актрисы его постепенно восстанавливают. Хранит на фресках часть городской истории, имеет запертое хранилище различных документов, ключ от которого находится у фактического хозяина здания - Эберхарта Райнхольда Байера.
Нет дополнительной особенности.



Промышленный район

юго-западная сторона города. В этом районе находятся локации Мануфактура, поместье Эберхарта Райнхольда Байера, Участок и особняк семейства Кастро.  
Дополнительная особенность района - рабочие, которыми полон этот район, сразу встанут на защиту предпринимателя, его людей или полицейских на территории этого района, поэтому нападающий сразу получает оглушение. Это действует только на сам районе и не затрагивает локации, на которых действуют свои правила. 

Здание Мануфактуры 

Промышленный комплекс, на котором кипит работа. Оно было возведено в первый год пребывания в городе Эберхарта на месте старого сталелитейного завода. Содержит шесть фабрик, два склада и два строящихся комплекса.
Дополнительная особенность - внутри присутствует охрана, которая, если кто-то подумает напасть на принадлежащих к локации Мануфактура - немедленно оглушает нападающего.

Поместье Эберхарта Байера

Прекрасный шедевр архитектуры, который был построен уже после приезда Кайзера в город. Кайзер живет тут совершенно один, принимает гостей и ведет дела.
Дополнительная особенность - внутри присутствует охрана, которая, если кто-то подумает напасть на Эберхарта Байера - немедленно оглушает нападающего. 

Испанский особняк

Еще недавно пустующее здание. Внешне выглядит оно неказисто, внешним ремонтом давно никто не занимался, хотя внутри уже наведен порядок и царит уют.
Нет дополнительной особенности. 

Участок. 

Управление полиции, небольшое и неуютное серое здание, хмуро глядящее на город зарешеченными окнами. Время тут как будто застыло, никто давно не выделял денег на ремонт здания - оно обветшало и заросло плющом. Участок был построен на руинах какого то старого здания, поэтому для тюремного сектора использовали уже существующие подземные катакомбы, всего лишь врезав решетки в проемы каменных мешков.
Дополнительная особенность - внутри присутствует наряд полиции, который, если кто-то подумает напасть на полицейских - немедленно оглушает нападающего. 


Криминальный район

юго-восточная сторона города. В этом районе находятся множество жилых домов, почта и поместье Морелло.
Дополнительная особенность района - это место кишит криминалом, работающим на семейство Морелло, поэтому любой, кто попытается напасть на итальянцев на территории этого района - сразу получает оглушение. Это действует только на сам районе и не затрагивает локации, на которых действуют свои правила.

Итальянское поместье.

Находится в северо-западной части города. Уютное и крупной здание и садом и огромной верандой, на которой так любит отдыхать с трубочкой и бокалом вермута хозяин поместья Сэм Морелло. 
Дополнительная особенность - внутри присутствует охрана, которая, если кто-то подумает напасть на итальянцев - немедленно оглушает нападающего. 

Прочие здания в районе.

Почтовое отделение на котором работает вдова Миранда Холливелл и дом принадлежащий проститутке Лили Флер.
Нет дополнительной особенности.


Городской центр

является центром между прочими районами. Район не имеет особенностей, на его территории расположен городской парк (мастерятник) и кафе (кабак). В кабаке невозможно нападать на его работников. 

физические потребности 

Про еду и питье 

На игре будет кабак. В нем будет организовано питание, так что с голода никто не умрет. Так же будет небольшое количество чипованного алкоголя в локации Бар, но туда просто так попасть невозможно, поскольку это игровая локация. 

Про алкоголь 

Мастера не запрещают употребление алкоголя на игре, но предупреждают, что чрезмерное его употребление вредит общению и уровню сообразительности, что может помешать в выполнении квестов. Будьте разумны и знайте свою норму. 

Про курение и наркотики 

Для курения на базе будет отведено особое место. Курить в помещениях запрещено. Употреблять наркотики на игре строго запрещено, поскольку они делают человека неадекватным, а это может нарушить общий ход игры. 

Отыгрыш секса 

Секс отыгрывается неким действием по обоюдному желанию занимающихся им. Это может быть массаж, ладушки, собственно секс или нечто иное. Убедитесь, что-бы процесс был понятен, что бы человек, случайно заставший вас за этим занятием сразу понял, чем именно вы занимаетесь. 

Если вам плохо со здоровьем 

Идите к мастерам - у нас будет аптечка. Если вам нужно выбыть из игры по состоянию здоровья, у вас обострились какие-то заболевания или вы поранились на полигоне - не затягивайте и сообщайте об этом сразу. 

Туалеты на игре 

Не являются игровой зоной, тоесть тусить в них, выполнять там квесты или прочее - нельзя. Если вам нужно в туалет - идите туда оффтопом (скрестив руки на груди), а затем возвращайтесь туда, откуда ушли так же - оффтопом, либо по игре дойдите до туалета, сделайте там все свои дела и возвращайтесь в игру сразу по выходу оттуда. 

Мусор на игре 

Мастера будут выдавать мусорные пакеты - старайтесь не мусорить в помещениях и хранить весь мусор в пакетах.

Информация по месту проведения игры 

 Адрес: ДОЛ "Березка", пос. Смолячково, Приморское ш., д. 673. 

 Как это выглядит на яндекс картах можно посмотреть по запросу "ДОЛ Березка" 

 Заезд начинается с 14:00 в пятницу 12 октября 2012. Мастера заезжают в пятницу примерно к этому же времени. 

 Выезд - до 18:00 воскресенья 14 октября. 

Как доехать 

 Координаты для GPS: 60.186385 градусов северной широты, 29.505887 градусов восточной долготы. 

Без пересадок. 

Автобус № 305 от ст. метро «Старая деревня» до остановки "Смолячково, 12 км". 

С пересадками. 

1. Доехать до платформы "Зеленогорск" одним из вариантов: 

 а) электричка Выборгского направления от Финляндского вокзала (ст. метро «Площадь Ленина»); 

 б) электричка от ж/д станции «Удельная» (ст. метро «Удельная»); 

 в) маршрутка № 680 от ст. метро «Проспект Просвещения»; 

 г) автобус № 211 от ст. метро «Черная речка»; 

 д) автобус № 400 от ст. метро «Площадь Ленина». 

2. Далее на автобусах № 213, № 420, № 420А или № 420Б нужно доехать до остановки "Смолячково, 12 км". 

 От остановки пройти 200 метров вперед по трассе, и увидите ворота и большую вывеску "Березка". Заходите, идете прямо до здания администрации (корпус №6), далее по дороге налево и ищете Грехопад в корпусе №4 (белый двухэтажный дом по правую руку). 

Условия проживания 

 2-х этажный кирпичный корпус, отопление центральное, комнаты 6-местные (в большинстве комнат 2-х ярусные кровати), удобства (туалеты, умывальники, душевые) на этаже. Общая вместимость 104 человека. 

 Обещаны чайник и микроволновка. 

 Топить корпус начнут за 4 дня до игры, к заезду он должен прогреться. 

 Информация о добиралове скопирована у Андрэ и Сакуры с сообщества по Дельта Ортан

