"По игре он жив..."





1.	Введение


Несколько общих слов. Ролевая игра «Тортуга» является приключенческой игрой полуоткрытого типа. Это не историческая реконструкция, не игра-мистерия и не игра на выживание. Основной акцент выставляется на коммуникативные способности игрока, а не на его умение погружаться  в роль или выживать с одним ножом  и двумя спичками в агрессивной среде. С одной стороны,  наличие таких способностей предполагается a priori, с  другой стороны игра «по пиратам» и не может быть иной, нежели приключенческой. Слишком силен романтический ореол вокруг этого субсоциума,  который автор вовсе не собирается развеивать. Лавассер, Д’Ожерон, Легран,  Морган на этой игре относятся к своим прототипам точно также, как герои Дюма относятся к реальным историческим лицам, с которых были списаны. А потому…





2.	Общая Ситуация


XVII век. Во Франции Ришелье штурмует Ля Рошель, Яков Стюарт коронуется в Англии. Восстание гезов в Нидерландах. Фронда. Кромвель. Людовик XIV и Карл II. Интриги, теракты, игра словами и верой - вот лицо Старого Света того времени. В Новом Свете все проще и честнее: грабеж  есть грабеж, отвага есть отвага, и, по большому счету, не важно какого ты роду-племени, вероисповедания - был бы человек хороший. Яснее ясного и цели абсолютного большинства участников представления: богатство и свобода. Порядок важен.  Однако, от философского аспекта перейдем к материям более приземленным, то бишь к истории. Итак, в 1630 году восемьдесят флибустьеров во главе с Беленом д’Эснамбюком, вытесненные с Сент-Кристофера испанцами, основали на Тортуге первое поселение. В 1638 однако, испанцы в ходе анти-буканьерской компании на Эспаньеле захватили и эту базу пиратов. Впрочем, мало захватить остров, надо еще его и удержать. В последнем испанцы были не сильны (как показала История, традиционно), и в 1639 году сотня англичан под командованием капитана Виллиса вновь овладела островом.  Ненадолго. В 1640 году сорок девять гугенотов с Сент-Кристофа, возглавляемые Лавассером, выбили англичан с острова. Именно при Лавассере и был построен первый форт на Тортуге - знаменитая  «Голубятня». Это укрепление оказалось весьма неприятным сюрпризом для испанцев, которые попытались в 1645 году вновь провести зачистку острова. Потеряв два галеона из пяти, они вынуждены были отступить. Вечером этого дня и начинается наша игра.





3.	Полигон


Полигон  - Леневское водохранилище, что на тагильском направлении от Екатеринбурга. Карта прилагается. Ехать на нижнетагильской электричке, выходить на станции "Леневское водохранилище", дальше следовать указателям. (Вообще-то скорей всего вас встретят, как на вокзале, так и на станции, это так, "на всякий пожарный" :)  Что касается времени, то это 21-23 июля сего года.





4.	Мастера


	Главный мастер - Вадим Полюга (Анкерайт).


	Мастер по экономике - Павел Ларионов (Пахан).


	Исторический консультант - Ольга Круглова.





5.	Игровая Этика


     1. Полное погpужение в pоль каждого - условие хоpошей игpы. Помните, что ваши неигpовые pазговоpы (о электpичках, мастеpах или компьютеpах), споpы по поводу пpавил и т. д. могут выбить из игpы дpугих.  


2. Поpажающий удаp отмечает только тот, кто его получил. Все споpы по этому поводу неуместны. 


3. Отслеживание наpушений пpавил - дело только мастеpов.  


4. Человек без игpовой одежды считается пустым местом. Отношение к нему - соответственное. Использование в качестве элементов игрового костюма одежды, имеющей явную анахронистичность (камуфляж и т.п. ) запрещено.


5. Автор оставляет за собой право на репрессии по отношению к игрокам, нарушающим данные правила.





6.	Формальные правила (моделинг)


Боевые правила	�	Общие положения


1. Поражаемая зона - полная, исключая голову, шею, пах, стопы и кисти pук.�2. Удары в голову, шею, пах не засчитываются. В случае нанесения явной тpавмы потеpпевший и виновный вместе отпpавляются в Стpану Меpтвых для pазpешения ситуации. Кроме того мастер имеет право отправить в Страну Мертвых игрока за опасное по его мнению для здоровья окружающих владение оружием (удары в область головы, стремление нанести реальную травму и т. п.)�3. "Кулуарки", как режущего движения ножом по горлу, нет. �4. Поджоги имитируются привязыванием красных ленточек по 4-м углам здания. Если поджог не ликвидирован в течение 5 мин. (не сорваны ленточки), все, находящиеся в здании, считаются погибшими.�6. Пpиемы pукопашного боя не описанные в этих правилах запpещены. Захват оpужия рукой за боевую часть или блокирование оружия пораженной конечностью пpиводит к тяжелой pане. Это единственный случай, когда поражается кисть руки.


7. Ограбляются игровые ценности, бумаги, памятки, деньги и пр. Одежда, оружие и личные вещи игрока не отчуждаемы. Ограбление на усмотрение ограбливаемого либо реальный внешний досмотр, либо по описательному принципу: "Что у тебя в правом кармане? А в левом сапоге?".


8. Оглушение возможно только в небоевых условиях. Моделиpуется шлепком ладони по спине оглушаемого со словами "Оглушен!".  Оглушение длится 20 минут. Поведение оглушенного: полное раслабленное бездействие, ни ползти, ни стонать, ни судорожно сжимать оружие он не может.


9. Связывание моделируется связанными "бантиком" руками и/или ногами. Связанный самостоятельно освободиться может лишь получив в руки клинковое оружие. Если пленный помещен в тюрьму (специально обозначенное место на территории лагеря, прошедщее мастерскую сертификацию),то, даже будучи развязанным, сбежать он без посторонней помощи не может. �	Огнестрельное оружие


1 На игру допускаются _безопасные_ модели огнестрельного оружия удовлетворяющие следующим условиям:


Соответсвие эпохе - стилистически выдержаные в духе 17 века ;


Однозарядные - отсутсвует обойма/магазин/револьверный барабан. Один ствол - один заряд.


	Холодное оружие и доспехи


1. Оружие должно быть безопасно, эстетично и соответствовать исторической эпохе, которую моделирует игра. Все игpовое оpужие должно пpойти мастеpскую сеpтификацию. �2. Мастерскую сертификацию _не_ пройдут:


Пластинчатые доспехи, поножи, наручи, шлемы (исключая испанский горшок);


Мечи: двуручники, бастарды, каролинги, и вообще любые, исключая тяжелые шпаги, а также ударно-дробящее оружие, искючая дубину, топоры и копья. 


3. Желательны на этой игре: 


Сабли, шпаги, ножи;


Мушкеты и пистолеты;


4. Доспехи на игре 3 классов: 


Кираса; 


Кольчуга ; 


Кожаная куртка.


5. В случае появления неописанного выше оружия/доспехов их класс опpеделяет мастеp. Мастер оставляет за собой право запрета любого оружия/доспеха, в случае его противоречия духу эпохи или технике безопасности.�	Поражение в бою.


1. Степень поpажения зависит от нанесенного удаpа и класса доспехов и места, куда нанесен удар.�	удар   		без доспеха	кожаный 	кольчатый 	кираса


режущий		поражение	нет		нет		нет		


колющий		поражение	нет		поражение	нет		


рубяший 1-й рукой	поражение	поражение	нет		нет		


рубяший 2-я руками	поражение	поражение	поражение	нет		


пуля до 10 шагов	поражение	поражение	поражение	поражение		


пуля дальше 10 шагов поражение	нет		нет		нет		








2. Тяжелая pана - поpажение в корпус. �3. Легкая pана - поpажение конечности. Легких ран может быть сколько угодно, но нельзя пользоваться конечностью, которую поразили. Повторное поражение в ту же конечность влечет тяжелое ранение.�4. Смеpть - тяжелая рана плюс еще одно поражение.�5. Поражающий удар должен быть остановлен телом пораженного. Hеквалифициpуемыми считаются удаpы, нанесенные небоевой частью оpужия.�6. Тяжелораненый не может вести бой, самостоятельно пеpедвигаться, pазговаpивать. От тpупа отличается только издаванием стонов. Легкораненый может пpодолжать бой до тяжелой pаны. 


7. Поражение отслеживает тот, кто его получает. Выкрики типа "Я в тебя попал/убил!" считаются грубейшим нарушением игровой этики и влекут соответствующие санкции со стороны мастерской группы.





Мертвый негр


	Если так случилось что Вас убили, Вы молча, без судорожных подергиваний _лежите_, там, где Вас застала Смерть не мение 15 минут. Затем характерно обозначив контуры своего тела элементами своего игрового прикида и подручными средствами (ветки, кучи листьев и т.п. ), оставив в соответсвующих местах на теле _все_ игровые ценности, исключая оружие, молча, с закрытым лицом (в идеале черная маска с прорезями для глаз) следуете до СМ. СМ (Страна Мертвых) на Тортуге - это невольничий рынок. Каждый игрок, погибший на игре, прежде чем вновь стать белым человеком, должен отработать пару часов негром. В СМ ему придадут соответствующий вид и выставят на торги. Крайне желательно таким образом наличие всяческих старым рваных прикидов. 





Экономика


	Экономика на игре монетарная поливалютная. 


	Исключая немногих избранных, все получают деньги только от других персонажей. Тратят соответственно опять же на других и в кабаках, коих на игре будет множество.


	Что же касается избранных.... то им понадобятся начальные знания о товарной бирже. Тем не менее стоит сказать, что "избранный" понятие условное, а потому любой из вас может поехать таким "избранным" негоциантом.





О кораблях


	Карабельные сражения вынесены за пределы полигона. Корабельная команда садится в реальные шлюпки и покидает пределы видимости из гавани. Далее они выгружаются около макета двух сцепленных в абардаже кораблей и планшета с картой карибского моря. Штурман и канонир (под чутким руководством капитана, конечно! :) управляя моделью корабля, пытаются найти и "добыть" испанца, т.е. вынудить его к абордажной схатке. Сам абардаж разворачивается на макете. После захвата корабля на шлюпки перегружаются трофеи (мешки с добром) и  команда с песнями возвращается в гавань.


	





6.	Мастерские требования


Нет понятия «вне игры» исключая моделируемые взаимодействия


Обязательна предварительная договоренность с мастером до заезда на игру


Обязательно наличие игровой одежды, соответствующей эпохе


Автор оставляет за собой право на изменения правил до момента объявления начала игры. После начала игры _любые_ изменения правил недопустимы


Игровой взнос на игру: 50 - 70 рублей в зависимости от "прикида"





7.	О женщинах


В процессе общения с игроками (особенно с теми, у кого в графе sex стоит female :) постоянно затрагивался вопрос о роли женщины в Новом Свете в целом и на Тортуге в частности. И потому автором было принято решение  выделить этот вопрос в правилах с разяснительной целью. Обычаи Старого и Нового Света различались весьма сильно в том числе и в отношении к женщине. В колониях, в которых каждый человек на счету, извечный мужской снобизм просто не приживался. Не до этого было. Тем более в таком "оплоте свободы" как Тортуга. Для начала женщин на Тортуге было довольно мало, так что каждый, попытавшийся обидеть женшину, рисковал напороться на пару-тройку защитников. Впрочим некоторые леди вполне обходились и без онных.  Так Анна Божья Воля, прослышав, что некто Де Граф изволил шутить по ее поводу, пришла к его дому и вызвала его на дуэль. Дуэль не состоялась и более того вскоре они поженились, но это уже совсем другая история. Окружающими же это было расцененно как несомненно геройский, но не выходящий из ряда вон возмутительный поступок. Все в порядке! Обидели хорошего человека и он пошел разбираться. То, что в данном случае этот человек - женщина никого не трогало. Впрочем находились и "дамы", которые, подобно Мери Рид, стремились стать мужчиной: перетягивали грудь, носили исключительно мужскую одежду и вели себя соответственно. К этому уже относились как к экстравагантности, но тоже вообщем-то терпели. Так же достаточно спокойно относились к "женщине на карабле". Анна Бонни, будучи любовницей капитана Ситцевого Джека, фактически выполняла функции первого помощника, не смотря на то что очень даже любила шегольнуть новой юбкой на палубе. Резюмируя, можно сказать, что Новый Свет в тот момент сбросив старосветское ханжество и моральные устои еще не успел преобрести своих собственных. Терпели все, в том числе и однополую любовь между моряками (следует напомнить что женщин было _очень_ мало). Отношение к этому было в чем -то похоже на отношение в Древней Греции, только без пафоса. И уж тем более без сегодняшней нервозности. Ну любят они друг друга и пусть любят -  никто их остракизму не подвергал. Вот такая вот проблема полов. :) 





8.	Персоналии


Социальный срез:


Флибустьеры самых разных мастей; 


Купцы-негоцианты, представители Вест-Индийских компаний разных государств;


Переселенцы из Старого Света: игроки, портовые девки,кабатчики, буканьеры и иже с ними; так называемое "мирное население" :);


Командированные/отдыхающие/выполняющие особую миссию представители аристократии Старого Света;


Индейцы-аборигены, негры-невольники:


Религиозный срез:


Протестанты-гугеноты; 


Католики;


 Язычники-шаманисты (к последним относятся индейцы и негры);


Национальный срез:


Французы; 


Англичане;


Голландцы;


Испанцы;


Индейцы;


Евреи;


Португальцы;


Немцы;


Мулат (Б+Ч), метис (Б+И), Самбо (И+Ч), квартерон(Б*3+Ч);


Список персонажей:


Лавассер, француз, гугенот, нынешний губернатор острова;


Мигель Баск, один из самых уважаемых людей острова:


Александр Оливье Эксквемелин(Эксмелен), голландец, врач;


Ульям Джексон


Бартоломео Португалец


Жамб де-Буа Деревянная нога


Рок Бразилец, голландец


Луис Скотт


Филипп де Лонвилье де Пуэнси, губернатор Сент-Кристофера


Монбар Губитель, француз из Лангедока, капитан, команда которого состояла исключительно из индейцев;


Ван Дорн, голландец


Пьер-Поль Тарен де Кюсси


Джон Девис


Граммон, гасконец 


Жан и Пьер Лафиты, французы, 


Генри Морган


Анри де Фонтенэ


Жереми Дешан дю Россе


Бертран дэОжеон де ла Буэр


Анна Божья Воля, бретонка


Анна Бонни, жена Сицевого Джека


Мэри Рид, а ля Мужчина


Лауренц Де Граф, голландец


Де Шан де ля Пляс


Дрейф


Моисей Воклен


Пьер Пикардиец


Моррис


Джекман


Эдвард Мансфельд, голландец


Жак Непвэ, кавалер де Пуансэ


Равно де Люсан


Жан-Бернар-Луи Дежан, барон де Пуэнти


Жан Дюкас


Жан-Франсуа Но Олоне


А также  любые другие знаменитые пираты/игроки/губернаторы, которые буду вашей душе угодны и коих вы непременно согласуете с мастерской группой.





8.	Контакты


e-mail: vadim@usunet.ural.org , VAnchorite@mail.ru  


почтовый адрес: 620219, Екатеринбург, Чапаева 16а-508, Полюге Вадиму.


Пейджер в Екатеринбурге: 002 (межгород: 588700) абонент  "Гамлет".


