Правила «Злато Градиште»
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Принципы игры

Что мы делаем? Мы делаем проект по войнам духа, в которых отражается противостояние религиозных убеждений, Добра и Зла, маленького личного счастья и большой общей беды. Какой выбор сделает человек? Как он будет жить? Чем он готов пожертвовать? Как будут меняться его принципы и он сам? Это открытые вопросы, ответы на которые даст сама игра.
Почему мы делаем именно такой проект? Для нас важен человек, его переживания, когда он оказывается на грани выбора перед лицом духовной гибели. Гражданская война, когда брат восстает на брата, когда любовь гибнет под залпами бомбард, когда легче уйти за грань, чем остаться и противостоять общему безумию. И всё равно, что бы ни происходило вокруг, человек не перестаёт быть человеком. Он ищет своё счастье и не страшится препятствий на своём пути.
Зачем мы делаем этот проект? В начале мы хотели сделать игру о счастье. Но счастье у каждого – своё, и в действительности наша игра – о путях достижения своего личного счастья. Это путь перерождения личности, когда человек вдруг по-новому видит этот мир, у него меняется понимание самого слова «счастье», он переживает горечь утраты, разочарование, радость обретения, восторг победы… Мы делаем игру, чтобы каждый мог пройти этот путь. 

Грани игры
 «Злато Градиште» - это мир, на который можно взглянуть с разных сторон. С одной стороны – это игра по мотивам исторических событий 1420 года в Чехии. С другой стороны – это игра по мотивам чешских народных сказок и сказок немецкого романтизма: Э.Т. Гофмана, В. Гауфа, В. и Я. Гримм, Г.Х.Андерсена. Сказка нужна, для того чтобы добавить игре ярких красок, привнести элемент неожиданности, приключений, невозможных в рамках исторической игры. При этом сказочный мир не будет вступать в противоречие с историческими событиями: «Злато Градиште» - это не магическая игра. Волшебные элементы действуют только на сказочных персонажей, избирательно и ограниченно. Никакие события сказки не могут изменить ход истории.
Мы оставляем выбор за игроками: играть только в исторические события или попробовать увидеть себя в мире сказки. Если вы решите играть только исторического персонажа, сказка пройдет мимо вас. Если вы решите играть в сказку, вы должны залегендировать присутствие вашего персонажа в исторической игре.
Историческая ситуация

Давным-давно, в далекой Богемии происходили Гуситские войны… Могущественная Германская империя объявила крестовый поход против гуситской ереси, но небольшая горстка повстанцев укрылась на горе Табор…

Общеизвестно, что историю пишут победители. На нашей игре есть три разных точки зрения на события, которые происходили в 1420 году в Чехии:
1. Правда императора.

Император Священной Римской империи Сигизмунд Люксембургский претендует на корону Богемского королевства после смерти своего старшего брата – короля Вацлава. Чехия нужна ему для победы над Османской империей, которая уже захватила все Балканы и угрожает безопасности Европы. Перед лицом такого врага весьма некстати в Богемском королевстве начались волнения, провоцируемые еретиками. Сигизмунду не нужна гражданская война в сердце империи, и он не может допустить разрушения устоев Католической церкви. Только общая вера может сплотить разные государства Европы в противостоянии османам. Все мирные способы решения конфликта себя исчерпали, и Папа Римский Мартин V объявил крестовый поход. Многие из знатных чехов, оставшиеся верными Католической церкви, присоединились к нему в Карлштайне. Среди них – вдовствующая королева Софья. Она и Сигизмунд олицетворяют для чешского дворянства незыблемость королевской власти в Богемии. 
2. История о Яне Гусе и его сторонниках.

В городе Праге жил простой католический священник Ян Гус. Вселенский Собор, чья власть превыше власти самого Папы, обличил его в ереси и предал казни через сожжение. А вся вина Яна Гуса была лишь в том, что он придерживался взглядов Уиклифа о реформе Церкви и переводил на чешский Священные тексты. После ареста любимого проповедника многие шляхтичи и знатные магнаты Чехии подписали хартию в его защиту и отправили ее на Собор. Но больше всего возмутило всех, что император Сигизмунд, пообещав безопасность Гусу, не защитил его. Гнев чехов некоторое время сдерживало уважение к своему королю Вацлаву. Но когда Вацлав умер, а Сигизмунд заявил свои права на престол Богемии, шляхта взялась за оружие. Не должно сидеть клятвопреступнику на королевском троне! Простой же народ пошел еще дальше: он отверг не только Сигизмунда, но и Церковь. И отныне те, кого католики презрительно называют гуситами, причащаются хлебом и чашей, а потому зовут себя чашниками. На горе Табор они создали грозную армию, и руководит ими рыцарь Ян Жижка.
3. Летопись Градиште.
История этого города складывается из историй людей, которые в нем живут. Какие империи, королевства, идеологии? Главное, что у соседа родился сын, а пиво нынче удалось на славу. Бургомистр, конечно, с причудами, но славный малый. Каншелы строгие, однако, в обиду не дадут. Жители Градиште умеют работать и любят свое ремесло. Их радует то, что они делают своими руками. Где-то идет война, а в Градиште – каждый вечер праздник. Город будет с теми, чья цена за мир и спокойствие его устроит. Не платить десятину Церкви и королевские налоги, обращаться к Богу на родном языке – это очень близко и понятно, поэтому Градиште изгнал королевского наместника и принял защиту таборитов.
Кто в результате будет писать историю – покажет игра.
Локации

1. Карлштайн – королевский замок на Влтаве. Был построен королем Карлом как охотничья резиденция. Отсюда император Сигизмунд готов начать крестовый поход, здесь он встретился с королевой Софьей.
· Двор императора Сигизмунда

· Двор королевы Софьи

· Архиепископ Пражский, папский легат, канцелярия архиепископа

· Управляющие замком, слуги замка

· Хоругви рыцарей

2. Табор – военный лагерь, живущий по принципам коммуны.
· Хоругви чашников

· Пресвитеры (таборитские священники)

3. Градиште – город бюргеров

· Мастерские, семьи бюргеров

· Гости города

· Мельница и кладбище, которые территориально находятся за стенами города.

4. Пасека – мастерская локация.
Градостроительство

Заявка. Анкетная форма заявки является обязательной для заполнения каждым участником проекта «Злато Градиште». Заявка на участие в проекте означает, что игрок знаком с правилами и обязуется их выполнять.

Регистрация. По прибытии на место проведения игры участник должен пройти регистрацию и внести указанную сумму взноса организаторам. При себе необходимо иметь документ, удостоверяющий личность, полис обязательного медицинского страхования. Игрок до 18 лет должен иметь разрешение на посещение игры (доверенность) от родителей или опекунов с указанием в нем совершеннолетнего человека, отвечающего за него на полигоне. Рекомендуется поставить прививки от клещевого энцефалита.

Взнос. Взнос на игру «Злато Градиште» составляет 500 рублей до заезда на полигон, 600 рублей – на полигоне. 

Игровые взносы МГ планирует использовать следующим образом:

- оплата аренды полигона;
- приобретение строительных материалов (горбыль);
- закупка продуктов в кабак;
- закупка игротехнических предметов антуража;
- приобретение  ткани для строительства общественных зданий, а также для оформления локаций;
- оргтехнические расходы (канц.товары и пр.).

ВНИМАНИЕ!

МГ потребуется помощь в возведении крепости и обозначении локаций. Для этого нам нужна строительная команда - 10 человек, которые будут освобождены от взноса. Заезд строительной команды на полигон планируется вместе с МГ. Об участии в строительной команде необходимо заявить индивидуально до 1 июня 2011.

Кабак. В Градиште планируется несколько небольших пивоварен. Задачи накормить весь полигон перед ними не стоит. 
Помощь в организации завоза продуктов для других локаций согласовывается с МГ индивидуально.

Дома. Любое строение на игре имеет игровую и жилую территорию. Они должны быть разделены. Все строение должно быть обнесено стеной из ткани, в том числе и жилая территория. Отдельно стоящие палатки воспринимаются как туристическое снаряжение и мешают игре. Палатка – неигровая территория.

Для Карлштайна и Градиште МГ предоставляет фасады основных зданий. Также МГ предоставляет ткань для внешних стен локаций. Ткань для оформления индивидуальной игровой и жилой зоны везут игроки. В Таборе приветствуются шатры. 

У каждого дома в Градиште должна быть четко обозначенная дверь (замки, засовы – на усмотрение хозяина), место для приема клиентов, вывеска и фонарь перед домом. 
Крепость. Это штурмуемая часть замка Карлштайн. Возводится силами строительной команды.
Быт. Костровище должно быть оборудовано – окоп, выкладка камнем или сооружение земляного вала. После игры каждое костровище должно быть закопано.

Мусорная яма оборудуется на удалении от лагеря, и после игры закапывается. То же касается и туалетов, которые должны располагаться не ближе 10 метров от водоема.

В каждой локации должен быть как минимум один общественный туалет, огороженный тканью.
По окончании игры игроки убирают территорию локаций и сдают ее МГ.

Закон. Для всех участников проекта «Злато Градиште» обязательно соблюдение законодательства РФ и правил игры.

Категорически запрещается участие в любых игровых действиях в состоянии опьянения. Человек, находящийся в состоянии опьянения, может быть удален с полигона по усмотрению мастерской группы. 
Вера
Гуситские войны – это, прежде всего, религиозные войны. Все персонажи «Злато Градиште» являются или католиками, или чашниками. Язычников, иудеев, мусульман, атеистов – на игре нет!
Истинный католик обязательно:

- носит Католический доминиканский розарий;
- знает НАИЗУСТЬ «Ave Maria» и «Pater Noster» на латыни;
- не будучи священником, принимает причастие только Телом (священники причащаются Телом и Кровью);
- ежедневно посещает мессу – дневную службу (участие в заутренней и вечерней службе – способ показать особую приверженность Католической Церкви).
В лоне Католической Церкви на всех лиц духовного звания распространяется Церковное право. Повседневные действия католика регламентируются Катехизисом. Причастие дается после отпущения грехов. Перед отпущением грехов необходима исповедь у монаха или католического священника. Умереть без причастия – самое страшное, что может произойти с католиком.
В распоряжении архиепископа Пражского есть канцелярия, которая имеет полномочия исполнять функции инквизиции. На службе у инквизиции могут состоять фамильяры – это те, кому для достижения цели разрешены любые средства, в том числе ложь о своем вероисповедании.

Верные чашники обязательно:

- могут пересказать «Верую» («Символ Веры») на родном (русском) языке;
- знают наизусть «Отче наш» на родном (русском) языке;
- всегда причащаются хлебом и вином;
- принимают духовное руководство от пресвитеров (слушают проповеди, следуют их советам).
В игровом пространстве «Злато Градиште» для чашников имеются свои «Наставления» (аналог католического Катехизиса), где прописаны основные религиозные догмы.

Катехизис и Наставления будут распечатаны МГ и выданы игрокам перед игрой.

У каждого персонажа есть ряд Качеств Души. Все вместе они составляют Чистоту Души.

Качества Души 

1. Совесть (справедливость)
2. Радость

3. Скромность (умеренность)
4. Правдивость (искренность)
5. Милосердие (сострадание)
Утрата одного или нескольких Качеств Души является моральным уродством и происходит вследствие определенных поступков персонажа. После утраты Качества Души у персонажа меняется поведение и появляется шрам на открытой части тела. 

Об утрате Качества Души персонажу сообщает уполномоченный игрок, он же накладывает шрам.

Утрата всех Качеств Души означает утрату Чистоты Души и приводит к Одержимости.
Одержимость – это душевное расстройство, которое выражается в неудержимой страсти убивать всё живое, не различая друзей и врагов.

Качества Души возможно вернуть через очищение даже при Одержимости. Исповеди и отпущения грехов для очищения недостаточно. Очищение – это духовный Подвиг, а не ритуальные действия.
К очищению также приводит утрата всех Признаков Жизни.
Богатство
Модели. На игре нет экономических моделей производства, виртуальных налогов, доходов с земель и иных моделей.
Лавки. В городе Градиште существуют лавки, продающие реальные и игровые товары за игровые деньги. Управляющий Карлштайном также может организовать продажу товаров, производимых в замке. В Таборе торговых мест нет по идеологическим соображениям.

Монеты. В игровом пространстве имеет хождение один вид монет – серебряный Грош. Его возможно потратить в лавках, оплатить услуги, пожертвовать и т.д. Гроши – это ограбляемое имущество. Вся денежная масса будет введена в начале игры. В дальнейшем денежных эмиссий не будет.
Клады. На игровой территории будут спрятаны клады. У кладов есть хранители. Также на игре возможно найти карты спрятанных богатств.

Приз военной операции. В результате военных действий армия (2 хоругви), которая получила VV военной операции, получает в качестве награды особый приз. Этот приз является эквивалентом экономической выгоды от удачно проведенной операции. За другие виды VV призы не даются. 
Геральдический приз. Схема изменена, доступна только Сказочным персонажам.
О Любви

Любовь прекрасна, также как и пение. Поэтому необходимо обняться и дуэтом спеть минимум куплет и припев песни. После окончания песни можно обменяться любыми предметами.

Сольное исполнение с удерживанием в объятьях – это изнасилование. Вырываться нельзя, вызволить другого можно.

Хоровое пение без объятий означает хоровое пение.
О лекарстве
Оказание медицинской помощи при ранении.

Повязка накладывается на голое тело с учетом локализации полученного ранения (корпус, конечность, плечевой/тазобедренные суставы). Повязку может наложить любой персонаж.

Если повязку накладывал не лекарь: время исцеления – 1 час.

Если повязка наложена лекарем: время исцеления устанавливается им.

Статус лекаря.

Лекарь может лечить раны, болезни, отравления.

Статус лекаря необходимо заявить до игры. Обучение на игре возможно, но статус лекаря не присваивается. Новый персонаж может выйти в статусе лекаря.
При разработке системы лечения необходимо использовать работы Галена или традиции народной медицины. На игре лекарь определяет болезнь по симптомам, назначает лечение, обязательной составляющей которого является прием лекарства пациентом. Результат и время лечения определяет лекарь. Лекарь пользуется готовыми составами, приобретенными у аптекаря, сам лекарь составы не изготавливает.
Один лекарь не может опровергнуть диагноз и результаты лечения другого лекаря, если сам не лечил у этого же пациента это же заболевание (ранение).
Существует ряд заболеваний, которые могут вылечить не все лекари и не всеми способами. При этом облегчить состояние пациента может любой лекарь. Умение каждого лекаря определяется индивидуальной заявкой, согласованной с мастерской группой.

Статус аптекаря.

Аптекари умеют изготавливать лекарства и яды. 
Статус аптекаря до игры необходимо согласовать с мастерской группой. Обучение на игре возможно, но статус аптекаря не присваивается. Новый персонаж может выйти в статусе аптекаря.

Аптекарь знает действия трав и минералов, которые он описывает в индивидуальной рецептурной книге (книга заверяется у мастерской группы). Исходя из этого знания, он изготавливает составы, предполагая их действие. Лекарь приобретает готовый состав, описывая аптекарю его желаемый клинический эффект. 

Пример: 
Лекарь описывает клинический эффект, который ему нужен – жаропонижающее средство. Аптекарь может предложить различные варианты: мятный настой (имеющий охлаждающее действие) или малиновый отвар (имеющий жароповышающее действие). Оба эти средства достигают требуемого эффекта, т.к. в каждом из них аптекарь использует один из двух галеновских принципов: «лечение от противоположного» (мята) и «лечение подобного подобным» (малина).

Таким образом, аптекарь знает состав лекарства и методику его приготовления, а лекарь знает  способ применения лекарства и его дозировку.

Статусы лекаря и аптекаря невозможно совместить у одного персонажа.

Яды.

Каждый яд отнимает один из пяти Признаков жизни:

· Зрение – белладонна/красавка белая (токсическое действие на зрительный нерв).
· Речь – мухомор коричневый (паралич голосообразующих мышц).
· Слух – окислы меди (отёк лабиринта среднего уха).
· Активность рук-ног – мышьяк (тетрапаралич, отёк шейного ганглия спинного мозга).
· Стук сердца – аконит/борец/монашеский клобук (паралич предсердного двигательного узла сердца).
Лишение всех признаков жизни – это шаг За Грань (см. Правила За Гранью).

После того как отравитель убедился, что жертва приняла яд, он передает сигнатуру яда (перечень симптомов и время действия) могильщику или любому игроку и указывает реципиента.  Передача сигнатуры является игротехническим моментом. 
Отравленный получает сигнатуру, с этого момента он обязан отыгрывать указанные симптомы. Лекарь руководствуется только симптомами, показывать ему сигнатуру жертва не имеет право. Если в течение часа после получения сигнатуры лекарь не оказал помощь, то жертва окончательно утрачивает соответствующий Признак жизни.
Список заболеваний.

Заболевание – это снижение одного из Признаков жизни.

1. Сахарный диабет (слепота) – постоянное чувство жажды, постепенное снижение зрения, в лечение обязательно используется диета (нельзя сладкого и т.д.).

2. Астма (называемая в те времена «грудной жабой») - во время приступов затруднено дыхание на вдохе, спазмы в горле, кашель, осиплость голоса.
3. Паротит или «свинка» - покраснение шеи, опухоль и покраснение под ушами на шее, приводящее к глухоте.
4. Подагра - ломящие боли во всех суставах. Обостряется в сырое время года. Протекает на фоне заболевания почек.

5. Сердечные боли (различного происхождения) - боль в левой области груди после эмоциональной или (и) физической нагрузки, отдающая под левую лопатку, мешающая дыханию.
Это не смертельные заболевания, но они требуют помощи лекаря. Наличие заболевания у персонажа можно указать в легенде, либо болезнь может внезапно начаться на игре (диагностировать начало заболевания может лекарь). 
Для Исторических персонажей полностью утраченный Признак жизни вылечить нельзя.  
Силовое взаимодействие
Взломы. Насильственное проникновение в неохраняемое помещение возможно. Если на дверях замок или засов, необходимо сломать дверь (моделируется тремя легкими ударами по двери тараном с громким счетом или одним попаданием в дверь из пушки).
Изнасилование. См. Правила О Любви.

Казнь. Это яркое игровое событие. Совершается палачом, не является боевым взаимодействием, приводит к утрате персонажем Признаков жизни. Моделирование казни должно быть индивидуальным, зрелищным и безопасным для всех.

Кулуарки. Кулуарок на игре нет. Существует достаточное количество других способов умерщвления персонажей.
Обыск. Персонажи подвергаются либо пожизненному обыску, либо обыск производится по соглашению сторон (жертва добровольно отдает ВСЕ отторгаемые игровые ценности).
Оглушение. Удар по спине, производится небоевой частью оружия либо иным тяжелым тупым игровым предметом с комментарием к жертве "Оглушен!". Шлем спасает от оглушения. Оглушенный обязан упасть и пролежать до счета 180 (три минуты). Он не может ни говорить, ни самостоятельно передвигаться. Досчитав до 180, жертва полностью приходит в себя, может совершать активные игровые действия.
Ограбление. К ограбляемому имуществу относятся:

- игровые документы;
- флаги фортификационных сооружений и знамена хоругвей, находящиеся вне зоны боевых действий (то есть не на специально выделенной части полигона);
- игровые письма, свитки и книги;
- серебряные Гроши;
- яды, лекарства (похищается сам состав и сигнатура к нему).


Остальные игровые и неигровые предметы неограбляемы (в том числе – призы за военные операции, геральдические призы, геральдические знаки, товары в лавках).
Пленение. Происходит на добровольных началах (один персонаж признает себя плененным), либо после оглушения.

Поджог. Поджогов нет.
Пытки. Проводятся палачом. Статус палача необходимо до игры согласовать с МГ. Обучение на игре возможно. Способ моделирования пыток утверждается у каждого палача персонально. Не допускаются действия, физически сложные для игроков, а также действия, которые могут причинить моральный вред игроку. Выжил или умер персонаж в результате пыток – решает палач. Палач может лечить раны как лекарь; на другие медицинские знания его способности не распространяются, если он не является лекарем.

Разбойное нападение. Не относится к боевому взаимодействию, поскольку подразумевает участие одной или обеих сторон без шлемов. Во время разбойного нападения можно использовать только оружие для ночного боевого взаимодействия. Максимально допустимое количество участников – 2 (один на один).

Разбойное нападение может произойти в любое время суток и в любом населенном пункте, в том числе в Градиште.  Запрещены удары руками и ногами, болевые приемы и броски. Персонаж без шлема имеет одну витальность (один удар в поражаемую зону – ранение, второй удар со словом «Добиваю» - утрата Признаков жизни).
Связывание. Связывать можно только оглушенного, раненого или на добровольных началах. Для связывания человека необходима веревка длиной минимум метр. Связывание моделируется имитацией пут или оков, не оказывающих реального давления на конечности. Саморазвязывание запрещено. Связанный по рукам не может совершать ими никаких манипуляций. Связанный по ногам не может самостоятельно передвигаться.

Тюрьма. Пребывание в тюрьме – игровой момент. Сажая персонажа в тюрьму, вы берете на себя обязательства обеспечить игроку активную игру (периодические пытки, допросы, беседы по душам, переговоры о выкупе и т.д.). Пленение и арест не должны использоваться для исключения игрока из активных игровых действий. Максимальный срок пребывания игрока в тюрьме – 6 часов. Если за этот период вы не совершили в отношении персонажа действий, приводящих его к выходу из камеры (прекращение тюремного заключения или казнь), то игрок имеет право покинуть тюрьму самостоятельно. Считается, что его персонаж нашел способ для побега. Если игрок желает играть заключенного дальше – имеет на это полное право, в этом случае он сообщает тюремщикам дополнительное время своего пребывания.

Любая тюрьма может состоять из нескольких камер. Камера должна быть оборудована следующим образом: 

1. Полностью огороженное тканью помещение минимальной площадью 2х2 метра.

2. Дверь, запирающаяся на замок. 

3. Тент или пленка соответствующей площади.

4. Пенка.

5. По требованию игрока должен быть предоставлен спальник и горячий чай. 

6. Если игрок находится в тюрьме более трех часов, ему обязаны предоставить питание.

ОХОТА
Изначально охота была не только способом добыть себе пропитание, а действом, которое символизировало приношение жертв духам природы. В дальнейшем охота стала рассматриваться как способ продемонстрировать силу и ловкость, а также готовность к внезапной встрече с врагом во славу Господа и Прекрасной Дамы. Можно сказать, что охота – это тот же рыцарский турнир только с более сложными правилами. 

Место охоты

На полигоне будет огорожена специальная территория, которая является королевскими охотничьими угодьями (Королевский заповедник). Это особая охраняемая территория, куда нельзя пройти без егеря и лесничего. 

Виды охоты

Королевская охота - может проводиться не чаще 1 раза в сутки. Главный организатор – егерь. Для королевской охоты обязательно поднимаются звери для загона. Особая прерогатива королевской охоты – это возможность убить на охоте королевского оленя.

Шляхтецкая охота – может проводиться по договоренности с егерем или лесничими. Будет ли на этой охоте крупный зверь для загона или только мелкая дичь – дело случая, и знает об этом только егерь или лесничий. Но точно известно, что оленя, даже если встретится, убивать нельзя.

Браконьерство – это охота без ведома егеря. Браконьеры могут проникнуть на территорию королевского заповедника, только если договорятся с кем-то из лесничих. Браконьерская охота может быть по мелкой дичи. Будет ли в логове крупный зверь – об этом знает только лесничий. Браконьера от охотника отличает отсутствие специального знака охотника. Если браконьеры будут пойманы королевскими слугами, они предстанут перед судом и будут наказаны.

Участники охоты

Егерь – эту должность занимает человек, обладающий специальными навыками. Егеря может назначить только король. В настоящее время егерь живет в Карлштайне. Ему подчиняются лесничие, не более 3 человек. Егерь может провести на территорию Королевского заповедника любое количество людей. При организации охоты выдает охотникам специальный знак охоты.

Лесничие – назначаются егерем, он же определяет их круг обязанностей. Во всех вопросах, касаемых охоты, лесничие подчиняются только егерю. Каждый лесничий может провести на территорию королевского заповедника не более 3 человек в течение суток. Лесничие не уполномочены выдавать специальный знак охоты. Во время охоты лесничие, как правило, руководят загонщиками.

Загонщики – участники охоты, набранные лесничими по поручению егеря. В их задачу входит выманивание зверя из логова и его загон в сторону охотников. Для загона используются специальные предметы, создающие шум. Не упустить зверя, вывести его на охотников и остаться в живых – это настоящее искусство.

Охотники – участники охоты, имеющие специальный знак охоты. Чтобы стать охотником, необходимо обратиться к егерю с просьбой организовать охоту.

Звери – могут быть двух видов: для загона (крупный зверь) и мелкая дичь.

Для загона существует три вида зверей – кабан, медведь и олень. Эти три вида отыгрываются игротехниками. 

Специально для стрелков вводятся другие животные, которые моделируются мишенями. Эти мишени сбивают стрелой из арбалета.

Предметы охоты

Специальный знак охотника – выдается только егерем перед началом охоты. Участник охоты, получивший знак, обязан во всех вопросах охоты подчиняться егерю. На территории Королевского заповедника человек без этого знака является браконьером.

Предмет для загона – любой предмет, создающий шум: колотушка, погремушка, бубен и т.д. 

Охотничий рог – обязательно есть у егеря, т.к. необходим для объявления начала и окончания охоты. Также может быть у охотников. Охотничьи рога используются во время охоты для подачи сигналов. Значение сигналов объясняет егерь перед началом охоты. Охотничий рог моделируется вувузелой. Использование других духовых инструментов – на усмотрение игроков.

Этапы охоты

За несколько часов до начала охоты организаторы (МГ) в произвольном месте на территории Королевского заповедника устанавливают логово зверя с меткой, обозначающей, какой зверь находится в этом логове. После этого участники охоты могут приступать к подготовке.

1 этап. Подготовка. 

Егерь или лесничие проводят разведку в Королевском заповеднике. Их цель – найти логово зверя, а также осмотреть лес на наличие других зверей. После нахождения логова необходимо определить, на какого зверя будет проходить охота, спланировать загон и размещение охотников. 

Лесничие формируют отряд загонщиков (минимум три загонщика на каждого зверя в логове). Загонщики, которых набрали лесничие, получают у егеря знак охотника, заранее уходят к логову и ждут сигнала егеря о начале охоты.

2 этап. Выезд. 

Егерь перед выездом обязан собрать всех охотников, рассказать им о плане охоты, сообщить о звере, объяснить сигналы рога, а также раздать специальный знак охотника. Все действия егеря имеют особое ритуальное значение для предстоящей охоты.

Выезд – это зрелищная процессия участников охоты до границ Королевского заповедника.

3 этап. Начало охоты. 

В Королевском заповеднике егерь разбивает охотников на несколько групп. В каждой группе - от 3 человек и более. Егерь расставляет сформированные группы на позиции. Когда все охотники заняли позиции и готовы к охоте, егерь с помощью рога подает сигнал о начале охоты.

После этого сигнала загонщики поднимают шум и выгоняют зверя из логова. Зверь не может напасть на загонщиков, если их трое и больше, расстояние между ними не более 3 метров, и они одновременно издают шум. Однако зверь может убежать от шума. Задача загонщиков – не упустить зверя, и привести его на одну из позиций, запланированных егерем. Группа, на которую вышел зверь, вступает с ним в боевое взаимодействие. В случае неудачи первой группы загонщики гонят зверя к следующей группе охотников.

4 этап. Взаимодействие охотника со зверем. 

(Отличается от  боевого взаимодействия!)

Охотник

Защита: допускаются любые доспехи. 

Вооружение для охоты: арбалеты, кинжалы, даги, пики, копья.

Поражаемая зона: полная (исключение: голова, шея, пах, кисти, стопы).

У охотника есть 1 витальность (H). Доспех защищает то, что защищает и позволяет игнорировать первый удар по защищенной зоне. Повторное попадание по доспеху – снимается витальность.

0Н - Состояние ранения.

-1H и менее - утрата Признаков жизни (зверь не умеет говорить «Добиваю», этой фразы не будет).

Звери

Звери для загона одеты в стеганку и защитную маску, и имеют отличительные признаки и вооружение. 

1. Кабан: черная шкура, вооружен двумя короткими клинками. 

2. Медведь: коричневая шкура, вооружен двумя короткими клинками. 

3. Олень: светлая шкура, вооружен двумя мечами или саблями.

Витальность зверя больше витальности охотника в 5 раз, т.е. у кабана, медведя и оленя по 5 H. 

Поражаемая зона каждого зверя: «майка» по пояс.

Кабан и олень наносят удары одновременно обоими клинками. Попадание одного или двух клинков в поражаемую зону охотника снимает у охотника витальность. Утрата витальности – это состояние ранения, охотник должен упасть.

Медведь наносит удары каждым клинком отдельно. Попадание любого клинка в незащищенную поражаемую зону охотника снимает у охотника витальность.

Каждый самостоятельно отслеживает количество пропущенных ударов (и охотники, и звери).

При взаимодействии человек-человек действуют стандартные боевые правила.

5 этап. Окончание охоты. 

После убийства зверя егерь подает сигнал окончания охоты и выводит участников с территории заповедника. Охотник, убивший зверя, имеет право забрать его шкуру. По желанию участников охоты они могут после убийства основного зверя попытаться подстрелить иную дичь, которая также водится в заповеднике. Егерь или лесничие остаются в заповеднике, пока его не покинет последний участник охоты.

За Гранью
В Богемском королевстве, для которого характерна мировоззренческая позиция западных славян, отношение к смерти имеет свои особенности. С одной стороны, жизнь может прерваться, но с другой стороны – это не конец, а начало нового пути. Эти верования пришли из древнего сказочного мира, но они не противоречат догматам Церкви.

Таким образом, для «Злато Градиште» мы принимаем эпическую, т.е. непрерывную модель мира, где смерти нет, но есть непрерывный путь, который способен открыть неожиданные грани для каждого персонажа. 
У каждого персонажа есть ряд Признаков жизни. Все вместе они составляют витальность.

Каждый Признак жизни имеет цветовое обозначение, вместе они составляют знак («Паска»), который будет выдан каждому игроку. Носить на видном месте не обязательно.
Признаки жизни (Признаки живого)
1. Зрение - синий
2. Речь - белый
3. Слух - жёлтый
4. Активность рук-ног - зелёный
5. Стук сердца - красный
В Паске Сказочного персонажа может появиться чёрный цвет. Для тех, кто играет только Исторических персонажей, это не имеет ни значения, ни последствий. 
Персонаж может быть частично лишен Признаков жизни, при этом он продолжает жить, но становится калекой (слепым/глухим/немым/парализованным и т.п.). При утрате одного или нескольких Признаков жизни из Паски изымаются соответствующие цвета уполномоченными игроками.

При боевом взаимодействии или при иных обстоятельствах персонаж может быть лишен всех Признаков жизни одномоментно. В этом случае Паска не изымается. Как только персонаж лишается всех Признаков жизни, он не может взаимодействовать с миром живых и начинается его путешествие За Грань. Персонаж, лишенный всех Признаков жизни, способен только дойти до могильщика (это необходимо будет сделать, если вашего персонажа не похоронили), которому передает свою Паску. 
Для того чтобы путешествие За Грань закончилось, необходимо выполнение следующих условий:
1. Похороны. Похоронный обряд совершается могильщиками на кладбище. Если обряд не проведен, то персонаж через 15 минут после лишения Признаков жизни, идет до ближайшего кладбища и обращается к могильщикам с просьбой его упокоить. 
2. Живой должен позвать того, кто ушел За Грань. Это не воскрешение ушедшего, а призыв нового персонажа, который имеет значение для кого-то из живых. 

Живой персонаж на могиле того, кто ушел За Грань зовет его, не называя по имени, но указывая степень родства (брат мой, племянник, сестра и т.д.) или эмоциональной привязанности (любимый, друг мой, враг мой, побратим и т.д.). При этом появляется новый персонаж с новым именем и с указанной степенью родства или эмоциональной привязанности. Будет ли новый персонаж только историческим или он будет сказочным – зависит от того, как позвавший живой персонаж объяснит ему этот мир.
Возможные варианты развития событий:

1. Призыв был. Тот, кто ушел За Грань, согласен выйти предложенным персонажем.  Он сообщает об этом могильщику. Могильщик указывает живому, что должно свершиться, чтобы из-за Грани появился тот, кого призвали. После выполнения условия из-за Грани появляется новый персонаж, при этом он полностью лишается памяти предыдущего персонажа.

2. Призыв был. Тот, кто ушел За Грань, не согласен выйти предложенным персонажем.  Он сообщает об этом могильщику. Могильщик информирует живого персонажа, что из-за Грани никто не появится. Тот, кто ушел За Грань, может действовать как в случае, если призыва не было.
3. Призыва не было в течение часа после похорон. Тот, кто ушел За Грань, желает вернуться в мир живых. В этом случае могильщик выдает ему саван (будет показан на параде), объясняет его новые свойства во время ношения савана и дает ему Предмет, способный привлечь внимание живого (будет показано перед игрой).
Персонаж, ушедший За Грань, идет к живому и с помощью этого Предмета привлекает его внимание. Если живой персонаж хочет отреагировать на этот сигнал, он идет на кладбище, на могилу того, кто ушел За Грань, и осуществляет призыв. Если по окончанию действия Предмета на кладбище никто не пошел, значит, сигнал не был воспринят. Тот, кто ушел За Грань, возвращается к могильщику. Могильщик рассказывает, что возможно сделать дальше.
ВАЖНО! Исторические персонажи не видят, не слышат, не ощущают того, кто носит саван. После активации Предмета, способного привлечь внимание живого, живые не видят покойника, а начинают (или не начинают) испытывать внутреннюю потребность сходить на кладбище, помолиться за упокой ушедшего и за здравие того, кто дорог живому.

4. Призыва не было. Тот, кто ушел За Грань, желает некоторое время путешествовать За Гранью. Могильщик выдает ему саван и объясняет его новые свойства во время ношения савана. Персонаж в саване может взаимодействовать со сказочными персонажами. Для возвращения из-за Грани ему также нужен будет призыв живого персонажа или помощь могильщика.
Персонаж, ушедший За Грань, может написать историю своей жизни в виде сказки без имен собственных, кроме своего имени. Эту сказку он отдает могильщику, который имеет право ввести ее в сказочный мир, где история может получить продолжение.

Сказка
Сказка есть везде, но она вас не коснется без вашего согласия. 
Градация Персонажей:
· Исторический персонаж – житель или гость Богемского королевства в 1420 году.

· Сказочный персонаж – это персонаж, отвечающий всем признакам Исторического персонажа (имя, социальный статус, Признаки жизни), но, кроме этого, у него есть Жизнь сказочного персонажа и сказочные возможности.

Сказочные возможности – это дополнительные сюжетные линии, дополнительная информация о сказке, способность давать Дары, Великие Дары или Проклятья, разговаривать с животными, вводить в сюжет сказки новые сказочные Предметы и другие такого же типа дополнительные свойства. Сказочные возможности могут использоваться только в рамках сказки.

· Проводник – это Сказочный персонаж, который может ввести в существующую сказку, направлять и подсказывать в ней. 

Стать Проводником может только Сказочный персонаж, который пройдет обучение у Проводника и будет утвержден Советом всех Проводников.

· Сказочник – это особый Сказочный персонаж, который может творить сказки. Сказочник может вводить новые сказочные сюжеты. Сказочник не меняет правила игры, но может изменить мир сказки через сказку, рассказанную по-новому. 

Как попасть в сказку.

В сказку возможно попасть следующим образом: 

1. Быть Сказочным персонажем на начало игры.
2. Войти в сказку через Проводника во время игры. 
3. Войти в сказку через путешествие За Гранью (см. Правила За Гранью). 
Совмещение Сказочного и Исторического персонажей.

Взаимодействие игрока, который совмещает Исторического и Сказочного персонажей:

· с другим Историческим персонажем – только в рамках исторической игры;

· с другим Сказочным персонажем – как в рамках Сказки, так и в рамках исторической игры.  

Для того чтобы Сказочные персонажи узнавали друг друга, у каждого из них будет знак, который выдается МГ. Сказочные персонажи мало чем отличаются от Исторических персонажей: они так же могут погибнуть от оружия, от яда или утратить Признаки жизни при других обстоятельствах.
Если Исторический персонаж утрачивает Признак жизни, то Сказочный персонаж этого же игрока тоже утрачивает Признак жизни. Сказочный персонаж потом может восстановить Признак жизни, но при этом Исторический персонаж все равно остается калекой.
Если Сказочный персонаж утрачивает Признак жизни, то Исторический персонаж этого же игрока Признак жизни не утрачивает, у него может только измениться стиль поведения.
Если погибает Исторический персонаж, то Сказочный персонаж этого же игрока погибает вместе с ним. В этом случае воскресить Сказочный персонаж невозможно.

Если погибает только Сказочный персонаж, то Исторический персонаж этого же игрока продолжает жить. Знак Сказочного персонажа снимается. В данном случае воскрешение Сказочного персонажа возможно. За Грань идти не надо. 

Изменения Сказочного персонажа в сказке может отразиться на Историческом персонаже следующим образом:

1. Изменение стиля поведения, характера.

2. Изменение внешнего облика (Примеры: появился горб, ослеп, оглох, охромел и т.п., узнаваемость персонажа сохраняется. Рога не вырастают, пол не меняется, неуязвимость не появляется).

3. Появление атрибутов иного социального статуса (Пример: служанка получает платье и украшения, дровосек – рыцарский герб и т.п.).
Сказочному персонажу НЕЛЬЗЯ для достижения своих целей убивать Исторического персонажа!

Остальное.

Вся остальная информация относится к внутренним правилам Сказки и будет предоставлена индивидуально  тем игрокам, кто заявится Сказочными персонажами.
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