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Анонс

Действие нашего нового проекта разворачивается среди гор и окутанных туманом лесов древней Дакии, известной более как княжество Валахия, во времена, когда Крест и Полумесяц столкнулись лицом к лицу в битве за Балканский полуостров, через восемь лет после падения Царьграда, в правление великого господаря Влада Дракулы, прозванного современниками Цепеш, "Колосажатель".
Тем, кто готов встретиться с порождениями жутких кошмаров, отголоски которых мы по сей день находим в легендах и сказках Европы, тем, кто готов искать крупицы истины на страницах старинных текстов, исписанных арабской вязью или древней кириллицей, тем, кто готов читать знамения Судьбы и пути человеческие по картам и сновидениям, мы предлагаем вступить в игру.
Информация

Игра будет проводиться 6-9 мая 2007 года на подмосковном полигоне при содействии МОО "Игры Будущего".
Предполагаемое количество игроков – 200-250 человек. 
Сумма игрового взноса – 400 рублей.
Заезд на полигон – в субботу (5-го мая) и воскресенье (6-го мая), начало игры – в воскресенье вечером. Игра продолжается двое полных суток, конец игры – в ночь со вторника (8-го мая) на среду (9-е мая).
Обращаем ваше внимание, что праздничные дни в этом году расположены очень неудачно, а именно, выходными днями являются суббота (5-е), воскресенье (6-е) и среда (9-е), сама же игра приходится на рабочие понедельник (7-е) и вторник (8-е). Поэтому мы просим вас заранее озаботиться отпуском с работы на эти два дня.
Мы будем рады игрокам, готовым заехать на полигон раньше указанного времени, дабы построить дома, укрепления и так далее. Подробности можно будет согласовать ближе к делу, кто-то из мастеров будет на полигоне, дабы помочь с расстановкой команд, планированием укреплений и так далее.
На игре организуется добровольное страхование от несчастных случаев. Стоимость страховки на одного игрока – 100 рублей. Мы рекомендуем страховаться всем игрокам, в особенности иногородним.

Распорядок

Общие моменты

В течение всего хода игры, дабы не выбивать из роли себя и других, крайне рекомендуется называть друг друга только по игровым именам, исключая имена паспортные либо тусовочные.

Также старайтесь избегать хождения в неигровой одежде – это тоже выбивает из игры.

В мастерских решениях отсутствует правило прецедента – то есть, если один мастер разрешил некоторый вопрос некоторым образом, другой мастер в аналогичной ситуации может учесть решение первого (поэтому в таких ситуациях о решениях другого мастера стоит сообщать), но не обязан этого делать.

В случае грубого нарушения игроком правил игры и/или игровой этики, а также в случаях, когда мастер считает, что таковое нарушение имело место, он имеет право вывести игрока из игры кратковременно (потребовать надеть белый хайратник и не участвовать в игровых действиях, не покидать неигровой лагерь в течение указанного времени и т. д.), долговременно (отправлением в мертвятник) или окончательно (до конца игры, вплоть до требования отъезда игрока с полигона).

Мастерами обеспечивается наличие на полигоне профессиональных врачей, аптечки и машины на случай экстренной эвакуации.

Человек пьяный не может находиться в игре и тем более участвовать в боевке, и может только находиться в своей палатке вплоть до отрезвления. Какое состояние считается пьяным решает ближайший мастер или капитан команды в каждом конкретном случае.

На игре запрещается нахождение в состоянии наркотического опьянения, хранение, транспортировка и использование наркотических веществ, нарушение законодательства РФ, лесного кодекса РФ. Нарушители будут переданы в органы правопорядка.

На игре запрещается присутствие детей до 16 лет без взрослого сопровождающего, присутствие детей до 18 лет без расписки от родителей. Дети до 12 лет допускаются только с родителями и только в исключительных, отдельно оговоренных случаях.

Заезд и отъезд

Заезд игроков на полигон и отъезд с полигона осуществляется самостоятельно, маршруты заезда на общественном транспорте и на автомашинах будут опубликованы. Также 5-го и 9-го мая для заезда и отъезда игроков будут организованы мастерские автобусы от Москвы.

Игровой день

Игра идет круглосуточно без мастерских остановок на ночь, однако в ночное время вводится ряд ограничений.

С 21:00 до 7:00 запрещено использование стрелкового и любого двуручного оружия, включая копья.

Также с 2:00 до 10:00 неуязвимы люди в палатках – то есть, в это время игроки могут игнорировать требование выйти из палатки и их персонажам нельзя нанести вред никакими средствами.
Игровое имущество
Любое имущество неотчуждаемо без явного разрешения хозяина. При ограблении, либо любой другой смене владельца предмета, в случае нежелания владельца отдавать предмет, вместо него забирается соответствующий чип, либо сертификат.

В исключительных случаях (при попытке вырваться из плена, например) допускается использование чужого игрового оружия (кроме луков, арбалетов и стрел), но в этом случае его обязательно нужно вернуть хозяину в течение максимум получаса, или раньше, если потребует хозяин оружия (можно в белом хайратнике).

Луки и арбалеты не отчуждаемы без разрешения владельца. Можно подбирать и использовать чужие стреляные стрелы (при наличии на них игровой маркировки), отбирать стрелы силой и воровать их из чужих колчанов нельзя – кроме, опять же, исключительных ситуаций.

Аусвайс (карточка игрока) и игровые сертификаты неотчуждаемы, и требовать их предъявления может только мастер, хотя если игрок желает, он может предъявить свой аусвайс или сертификат другому игроку, чтобы развеять лишние сомнения. Если вам кажется, что какой-то персонаж не может делать то, что он делает – исходите из того, что он прав, а позже уточните этот вопрос у мастера.

Состояние "вне игры"

С момента начала игры и до ее окончания все игроки на полигоне считаются находящимися в игре и обязаны соблюдать игровые правила.

Игрок, находящийся вне игры, надевает белый хайратник. Впрочем, выходить из игры стоит, только если есть веская неигровая причина для этого. В любом случае, в белом хайратнике нужно перемещаться быстро, не разговаривая и не вступая в контакт с другими игроками. Снимать белый хайратник нужно там же, где он был надет.

Если вы не можете продолжать игру в течение длительного времени, то, пожалуйста, не мешайте играть другим – залезьте в свою палатку или переставьтесь в неигровой лагерь.

Палатка

Палатка может стоять на территории игрового здания, но является при этом неигровой зоной.

В палатке запрещается держать игровые вещи (точнее, предметы с чипами на них и сами чипы, в том числе игровое оружие, деньги, ценности и так далее) при отсутствии в палатке владельца этих вещей.

Проникновение в чужую палатку разумеется запрещено при любых игровых обстоятельствах без разрешения хозяина.

Если вы находитесь в палатке, по любой причине, вы находитесь вне игры и никто не может причинить вреда вашему персонажу.

Но если дело происходит с 10:00 до 2:00, то вас могут попросить покинуть палатку и вернуться в игру. Отказ сделать это может привести к тому, что ваш персонаж будет "зарезан во сне".

Игровые лагеря

Игровые лагеря устраиваются командами строго в местах, указанных мастерами. В случае, если лагерь моделирует укрепленное поселение, необходимо обозначить его границы. Это можно сделать, построив укрепления, поставив конверты из жердей, либо просто натянув бечевку с привязанными к ней пучками травы либо лоскутками материи.

Мастерские лагеря

К мастерским лагерям на игре относятся:

· Мастерятник. Это место проживания мастеров. Игрокам без веской причины в мастерятник ходить не следует.

· Лагерь полигонной команды. Это место проживания полигонной команды и медиков, место установки центральной радиостанции, место стоянки автомашин и прочее. Все это неигровые точки, и ходить туда с игровыми проблемами и вопросами бессмысленно.

· Мертвятник. Сюда игроки приходят после смерти своих персонажей. Подробнее о мертвых – смотрите правила по мертвым. Живой персонаж, пришедший в мертвятник, умирает.

Экология

Экологическое благополучие полигона – забота всех и каждого.

Поэтому – "зеленку" не рубить, топоры и ножи в живые деревья не втыкать, костры по возможности разводить на старых кострищах и окапывать, мусор складывать в подготовленную для этой цели яму в стороне от лагеря.

Также, дабы не превращать лес в один большой сортир, необходимо в стороне от лагеря организовать отхожее место, которое, как и мусорную яму, закопать после окончания игры.

Названия команд, оставивших после себя замусоренный лагерь (надеемся, что таковых не будет) будут обнародованы после игры.

Радио и мобильная связь

Предполагается, что на игре мастера будут пользоваться рациями для координации игры и обеспечения безопасности. Игрокам слушать радиопереговоры или использовать рации не разрешается, за исключением случаев серьезных пожизненных проблем, когда рация может быть применена кем угодно для сообщения мастерам о проблеме. Во всех остальных случаях игрокам рекомендуется просто обращаться к ближайшему мастеру – если будет необходимость, он сможет передать информацию по рации любому другому мастеру или полигонной команде.

Ношение игроками при себе во время игры мобильных телефонов не приветствуется, но и не запрещается, телефоны крайне рекомендуется переключать в вибро-режим или хотя бы минимизировать громкость звонка. Категорически запрещается использование мобильных телефонов для передачи любой игровой информации между игроками.
Мастера

Николай Сафронов (Молидеус)

Главный мастер 
Мастер по сюжету

Василий Захаров (Йолаф)

Мастер по организации

Ольга Сафронова (Лулукошка)

Мастер по экономике 
Мастер по сюжету

Олег Болотов

Мастер по магии 
Мастер по сюжету

Алексей Бутковский (Алекс)

Мастер по спецэффектам

Ольга Матросова (Ори)

Мастер по мертвым 
Мастер по антуражу

Екатерина Рыбалко (Хинкес)

Исторический консультант

Мастера-посредники и техмастера:

Андрей Степашкин (Нали)

Алексей Кропачев (Кано)

Ксения Козловская (Ксю)

Андрей Кривцов (Энди)

Сергей Иванов

Наталья Скорлыгина (Илсе)

Кирилл Бестемьянов

Анастасия Куклей (Мэл)

Александр Морозов


Контакты

Сайт игры:

http://valahia.jnm.ru
Сайт мастерской группы:

http://www.jnm.ru
E-Mail:

valahia@jnm.ru

Форум:

http://jnm.ru/forum
Сообщество в ЖЖ:

mg_jnm



Новости сайта:

доступны по RSS и в ЖЖ: jnm_ru
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Принципы построения игры
Предмет игры

Как и на предыдущих наших играх, наиболее интересным объектом для игры нам представляется личность персонажа. Его мысли, его чувства, эмоции, его философия и психология. С нашей точки зрения, главное в ролевой игре – взаимодействие персонажей, как в обыденных, так и в максимально необычных ситуациях.

Первоисточники и игровая реальность

История обыкновенная

Место действия и время действия игры вполне историчны. На игре моделируется город Тырговиште – столица княжества Валахия – и ближайшие окрестности. Начало игры соответствует ранней осени 1461 года, конец игры – весне 1462 года.

Данная игра не является точной исторической реконструкцией периода, и мы не требуем досконального соответствия истории (как в вопросах исторических фактов, так и в материальной культуре), также местами мы оставляем за собой право на довольно вольную трактовку исторических событий и персонажей.

Однако настоятельным образом рекомендуем ознакомиться с историей Валахии XV века. Многое в сюжете игры и игровых вводных завязано на исторические реалии, поэтому стоит уделить им достойное внимание. В частности, нам очень хотелось бы, чтобы в вопросах отыгрыша и построения персонажей игроки постарались отойти от современных штампов и приблизиться к менталитету человека Средневековья настолько близко, насколько окажется возможным.

Также хочется отметить, что исторических источников по этой теме не то чтобы очень много, и в массе своей они противоречат друг другу даже в существенных деталях (таких как даты различных исторических событий или, например, вопрос о том, какой город в то время был столицей). Кроме того, наши познания в истории далеко не безграничны. Поэтому, если для вашей вводной критичен какой-то исторический факт, то будет нелишним поставить мастеров в известность о нем.

История страшная

В первую очередь, хотелось бы сказать, что наша игра не является игрой про вампиров. Поэтому бессмысленно пытаться заявляться на роли вампиров и искать образцы для создания персонажей в таких произведениях как "Хеллсинг", "Vampire: the Masquerade" и прочих современных "вампирских" фильмах и книгах. Это не значит, что вампиров не бывает, но по-крайней мере означает, что они не являются чем-то привычным или нормальным для жителей Валахии. Также хочется заметить, что большинство вампиров, описанных в этих источниках – персонажи, сделанные в эстетике девятнадцатого или даже двадцатого века, что нам совсем уж ни к чему.

С другой стороны – готический роман и страшная история – один из жанров, на которые мы опираемся при подготовке к этой игре. Средневековье – мрачное время. Восточная Европа – особенно та ее часть, которой не коснулись основные потоки развития средневековой католической культуры – место дикое и мрачное. А сон разума, как известно, нередко порождает чудовищ.

Мы уверены, что почти каждому жителю Тырговиште хотя бы раз случалось столкнуться с чем-то по-настоящему жутким или прикоснуться к какой-то страшной, пугающей разум тайне. Хотя у некоторых, возможно, все еще впереди.

В завершение стоит сказать, что придумывая страшные истории и мрачные тайны для этой игры мы вдохновлялись прежде всего книгами Эдгара По, страшными сказками и преданиями народов Европы, средневековыми хрониками (в том числе "Сказанием о Дракуле-Воеводе") и уже только во вторую очередь – современными источниками ("Дракула" Брэма Стокера, "Ravenloft" 1st Ed.).

И самое главное: "если рассудок и жизнь дороги вам, держитесь подальше от торфяных болот".

История вымышленная и нереальная
(история Хазарской полемики)

Так сложилось, что большинству из нас Средневековье больше всего знакомо через призму истории Западной Европы. В первую очередь мы вспоминаем о рыцарях, замках, крестовых походах, трубадурах и вагантах. Все знают, кто такие и как выглядят Ричард Львиное Сердце или Карл Великий. В то же время, Стефан Великий или, скажем, Матьяш Корвин представляются весьма туманными персонажами.

Западноевропейская система восприятия мира по сути своей однополярная. Вопрос выбора религии или культуры просто не может возникнуть в рамках такой системы. Ты либо католик, либо антихрист (евреи, сарацины, еретики и прочие иноверцы вполне вписываются во вторую категорию). Да, в Западной Европе есть исключения – например, юг Испании – но они тоже не очень популярны.

В Восточной Европе, и особенно на Балканах, ситуация выглядит совсем по другому. В ходе исторических процессов там постоянно перемешивались группы людей разных культур и религий, и почти не было периодов, когда какой-то один миропорядок долго доминировал над всей территорией. Поэтому мировоззрение и религия для жителя Валахии гораздо в большей степени является предметом выбора и полемики, чем для привычного нам западного средневекового человека.

Однако в отличие от той же Западной Европы с ее развитыми институтами богословских дискуссий, схоластикой и университетами, на востоке выбор этот лежит в плоскости гораздо более смутной и иррациональной. Где-то на самой границе между явью и снами.

Персонажи и отыгрыш

С нашей точки зрения, личность человека сильнее всего раскрывается в ситуации неординарной, выходящей за пределы рутинного течения жизни. Создание цельного, непротиворечивого образа персонажа – это лишь первый, верхний пласт игры.

Следующий шаг – это когда персонаж под влиянием окружающих его событий начинает меняться, реагировать не по стандартным заученным шаблонам, а в соответствии со своими взглядами, своим характером. Наша цель – создать ситуацию, когда персонажи будут вынуждены выйти за пределы стандартных шаблонных решений.

Напоследок заметим, что где кончается психология и мировоззрение персонажа, и где начинается психология и мировоззрение игрока – решать вам, и мы не ограничиваем вас в выборе этой грани ничем, кроме очевидных рамок, диктуемых нормами приличия и безопасности.
Заявки

Так как на данной игре подразумевается глубокая проработка персонажей с учетом культуры и менталитета, то самоочевидно, что заявляться надо заранее. Заявочную анкету необходимо отправить мастерам до 1 марта.

Процедура подачи заявки на игру состоит из двух этапов – формальной подачи заявки на участие и согласования роли. Второй этап на первый взгляд может показаться чрезмерно сложным, поэтому в ряде случаев его можно будет существенно сократить. Однако, мы хотим обратить ваше внимание на то, что данная игра построена на большом количестве подробных и сложных вводных. Поэтому чем больше информации о своем персонаже Вы предоставите и согласуете с нами, тем больше интересных сюжетов мы сможем завязать на вашего персонажа.

Это значит, что мастера не требуют подробных вводных от каждого игрока, но заранее предупреждают, что тем, кто не уделит должного внимания подготовке к игре, может быть скучно.

На игру принимаются как индивидуальные, так и командные заявки, и мы всячески приветствуем индивидуальные заявки от членов команд.

Первый этап

Первый этап подразумевает подачу обычной заявки в форме анкеты.

Прежде чем заполнять анкету, пожалуйста прочитайте полностью правила. Заполненную анкету отправляйте на адрес valahia@jnm.ru.

Те из вас, кто каким-либо способом уже заявлялся на эту игру раньше, и даже имеет утвержденные роли, мы убедительно просим все равно заполнить анкету. Это действительно очень сильно поможет нам в работе с вашим персонажем.

Если вы хотите поехать на игру, но не уверены, что сможете приехать или у вас пока нет идей насчет персонажа – пожалуйста, не тяните, все равно заполните и пришлите анкету, это потом сильно упростит жизнь и вам, и мастерам.

После подачи анкеты мастера свяжутся с вами для обсуждения вашего персонажа.

Крайне желательно, чтобы перед этим разговором вы ознакомились с основными первоисточниками игры.

Очевидно, что подача анкеты не является гарантией приема заявки на игру – мастерская группа оставляет за собой право отклонить любую заявку без объяснения причин.

Заявка на игру считается принятой только после явного утверждения вашей роли мастерами.

Анкета для личной заявки

1. Фамилия, имя, отчество.

2. Имя, под которым Вы известны в тусовке (если есть).

3. Дата рождения (день, месяц, год).

4. Место жительства (город).

5. Способы связи. Если с Вами можно связаться несколькими способами, укажите их, это повысит вероятность того, что в нужный момент мы сможем с Вами связаться. В качестве основного способа связи мы очень рекомендуем использовать электронную почту (e-mail). Будет хорошо, если Вы также укажете ICQ, ник в ЖЖ и телефоны для оперативной связи.

6. Если Вы зарегистрированы на форуме, укажите ваш ник. Если не зарегистрированы, но у вас есть такая возможность – пожалуйста, зарегистрируйтесь.

7. Хронические заболевания, противопоказания, аллергии.

8. Ваш игровой опыт, участвовали ли Вы ранее в ролевых играх,
и если да, то перечислите, пожалуйста, наиболее запомнившиеся Вам игры и сыгранные Вами роли.

9. Если Вы относите себя к какому-либо ролевому либо историческому клубу или команде, укажите это.

10. Почему Вы хотите поехать именно на эту игру и что надеетесь получить от нее?

11. Какова вероятность Вашего появления на игре?

12. Ваши пожелания относительно персонажа
(необязательный пункт).

Анкета для командной заявки

13. Название команды или клуба (если есть).

14. Город, где "базируется" команда.

15. Контактное лицо (капитан).

16. Предполагаемая численность команды
(минимум-максимум).

17. В каких играх ваша команда принимала участие
и на каких ролях?

18. Ваши пожелания относительно ваших ролей.

19. Как вы отнесетесь к включению на игре нескольких человек со стороны в вашу команду?

20. Информация о членах команды
(по-возможности заполните на каждого игрока):

1. Фамилия, имя, отчество.

2. Имя, под которым известен в тусовке (если есть).

3. Дата рождения (день, месяц, год).

4. Хронические заболевания, противопоказания, аллергии.

Второй этап

После того, как вы пообщались с мастерами и ваша роль в общих чертах утверждена, будет очень полезно написать информационный текст о вашем персонаже. Для того, чтобы помочь вам в этом, мы приводим здесь список вопросов, ответы на которые стоит в этот текст включить – это не означает, что нужно превращать текст в анкету или стараться непременно ответить на все вопросы, к некоторым персонажам некоторые вопросы просто неприменимы.

· Полное имя вашего персонажа, прозвище.

· Место и год рождения вашего персонажа (сколько ему лет на момент начала игры) ?

· Национальность персонажа, кто его родители, какие еще родственники у него есть, в том числе присутствующие на игре.

· Род занятий вашего персонажа, профессия, занимаемая должность, где он живет. В случае тайных ролей (шпионы, заговорщики, преступники) указывайте как истинную информацию, так и официальное прикрытие.

· Ключевые моменты биографии вашего персонажа, какие-то деяния, совершенные им в прошлом, какие-то события (возможно, исторические), в которых он участвовал.

· Вероисповедание, мировоззрение вашего персонажа.

· Перечислите людей, с которыми вашего персонажа связывают какие-либо отношения – друзья, враги, кредиторы, деловые партнеры, возлюбленные и так далее.

· Художественный образ, архетип вашего персонажа. Забавный растяпа, герой-любовник, монах-обжора, инфернальный злодей, печальная вдова, романтическая девушка, хладнокровный убийца, хмурый крестьянин, сварливая жена...

· Какие-нибудь характерные особенности вашего персонажа, привычки, характерные жесты или словечки, необычные черты, свойственные именно ему.

· Что известно о вашем персонаже простым горожанам? "Лучший булочник в городе", "все знают, что он добрый малый и никогда не оставит в беде друзей", "странный он какой-то, нелюдимый"...

· Чего боится ваш персонаж? Возможно, какая-нибудь страшная историю, которая случилась с вашим персонажем или в которой он принял какое-либо косвенное участие (в случае коллективной заявки приветствуются истории, затрагивающие нескольких персонажей).

· Возможно, вы захотите рассказать нам какой-то сон, который снился вашему персонажу.

· Любая другая информация о вашем персонаже, которую вы сочтете полезным сообщить.

Получившийся таким образом текст обсуждается и окончательно согласовывается с мастерами, после чего становится частью информационного поля игры и будет использоваться для увязки персонажей между собой и построения сюжета.
Источники

Основные первоисточники

Это основные источники, лежащие в основе игры, и ознакомиться с ними будет полезно всем.

"История Румынии. Дракула.
Подлинная история Влада Цепеша"

Антология, составители А. Р. Андреев, С. А. Шумов. Москва, "Альтернатива-Евролинц", 2003 318 страниц, тираж 1000 экземпляров.

Содержание:

С. Н. Палаузов "Румынские господарства Валахия и Молдавия" СПб., 1859, 104 стр.

Н. Борецкий-Бергфельд "История Румынии" СПб., 1909, 158 стр.

"Валахия и Молдавия", из книги "История Румынии" М., 1950, 19 стр.

"Дракула. Подлинная история Влада Цепеша", 28 стр., подборка цитат:

Я. С. Лурье "Повесть о Дракуле" М., 1964, 3 стр. 
А. А. Иорданский "Румыния" М.-Л., 1926, 1 стр. 
М. Садовяну "Жизнь Штефана Великого" Бухарест, 1957, 3 стр. 
Дину К. Джуреску "Картины из истории румынского народа" Бухарест, 1982, 1 стр. 
"Очерки внешнеполитической истории Молдавского княжества" Кишинев, 1987, 1 стр. 
П. Испиреску "Румынские сказания о Владе Цепеше" перевод И. Ф. Фихмана, 10 стр. 
"Сказание о Дракуле, мутьянском воеводе" (по Кирилло-Белозерскому списку 1486 года), 5 стр. 
А. И. Яцимирский "Повесть о мутьянском воеводе Дракуле в исследовании румынского ученого", 4 стр. (отзыв о книге I. Bogdan "Vlad Tepes" Bucuresti, 1896)

Книгу можно, хотя и не без труда, найти в книжных магазинах, например в интернет-магазине Ozon. Часть глав доступна в электронном виде.

Милорад Павич "Хазарский словарь"

Без сомнения, лучший роман Павича, один из основных первоисточников игры, настоятельно рекомендуется к прочтению.

Купить роман в переводе на русский язык можно в книжных магазинах, например в интернет-магазине Ozon.

Скачать роман в электронном виде лучше всего в интернет-библиотеке FictionBook, однако для чтения непосредственно на компьютере лучше всего подходит гипертекстовая версия романа, доступная на нашем сайте.

Мужская и женская версии словаря различаются несущественно.

Милорад Павич "Ловцы снов"

Рассказ, дополняющий "Хазарский словарь".

В электронном виде рассказ найти не удалось, но он входит в состав множества сборников рассказов Павича, которые можно купить, например, в интернет-магазине Ozon.


Фильм "Князь Дракула" (2000)

Около-исторический фильм о Владе Цепеше, в оригинале называется "Dark Prince: The True Story of Dracula".

В главных ролях Рудольф Мартин, Джейн Марч, Питер Уэллер.

"История Румынии"

Эта книга, недавно вышедшая в серии "Национальная история" издательства "Весь Мир", содержит хороший обзор истории Румынии с современной точки зрения.

Модуль AD&D I6 "Ravenloft"

Ravenloft – классический модуль первой редакции Advanced Dungeons&Dragons, написанный Трэйси и Лаурой Хикмэн и положивший начало сеттингу Ravenloft.

Достать этот модуль сейчас весьма непросто, однако мы много почерпнули из него.

Дополнительные первоисточники

С этими источниками тоже может быть полезно ознакомиться при подготовке к игре.

Брэм Стокер "Дракула"

Классический роман, лежащей в основе всей современной "вампирской" мифологии.

Фильм "Дракула Брэма Стокера" (1992)

Прекрасный фильм, снятый по роману Брэма Стокера, достаточно близко к тексту.

Режиссер Фрэнсис Форд Коппола, в главных ролях Гэри Олдмэн, Энтони Хопкинс, Киану Ривз, Уайнона Райдер.

Произведения Эдгара Аллана По

Г. Л. Олди "Пасынки восьмой заповеди"

Действие этого романа происходит в Польше XVI века, и некоторым образом отражает наше восприятие средневековой Восточной Европы.

Ласло Контлер "История Венгрии. Тысячелетие в центре Европы"

Отличная современная книга об истории Венгрии. Из серии "Национальная история" издательства "Весь Мир".

Команды и роли

Условные обозначения:

	+
	роль занята / команда набрана

	*
	команда набрана частично, заявки принимаются

	–
	роль свободна / команда не набрана,
принимаются командные и индивидуальные заявки

	/
	необязательная роль / команда

	Список будет обновляться по мере поступления заявок.


Замок Воронье Гнездо

	+
	Всего 20-30 игроков

	+
	Господарь Влад Цепеш

	+
	Его жена Анна

	+
	Дружина господаря (8-12 игроков)

	+
	Замковая челядь (8-12 игроков)
палач, библиотекарь, псарь, дворецкий, кравчий...

	+
	Прочие персонажи (2-4 игрока)


Город Тырговиште

	*
	Всего 150-250 игроков

	*
	Бояре (6-10 игроков)

	*
	Семьи бояр, включая слуг и прочую челядь
(20-35 игроков)

	*
	Городской магистрат, включая писарей,
но не включая глав гильдий (8-12 игроков)

	+
	Аарон Лейстрад, следователь магистрата


Дом бургомистра

	+
	Всего 5-7 игроков

	+
	Бургомистр Тадеуш Якобич

	+
	Белла Якобич, его дочь

	+
	Челядь и слуги в доме бургомистра (3-5 игроков)


Собор святого Петра

	+
	Всего 5-8 игроков

	+
	Епископ Клавдий

	+
	Канонники и служки (4-7 игроков)


Крупные гильдии

Каждая гильдия состоит из одной или более семей
общей численностью от 10 до 25 игроков. 

	+
	Гильдия кузнецов

	*
	Гильдия корчмарей

	/
	Гильдия горшечников

	/
	Гильдия ткачей и портных

	/
	Гильдия дровосеков и угольщиков

	/
	Гильдия кожевенников

	/
	Гильдия каменщиков


Малые гильдии

Каждая гильдия состоит из одной или более семей
общей численностью от 6 до 12 игроков. 

	+
	Гильдия аптекарей

	+
	Гильдия цирюльников и коновалов

	–
	Гильдия купцов

	+
	Гильдия мельников и пекарей

	/
	Гильдия ювелиров

	/
	Гильдия плотников и бочаров


Купеческие подворья

	*
	Трансильванские подворья, два, разных домов
(7-14 игроков каждое)

	–
	Молдавское подворье (7-14 игроков)

	+
	Польское подворье (7-12 игроков)

	–
	Венгерское подворье (6-8 игроков)

	–
	Греческое подворье (6-8 игроков)

	+
	Генуэзское подворье (6-8 игроков)

	/
	Германское подворье (6-8 игроков)


Посольства

	+
	Венгерское посольство (8-14 игроков)

	+
	Молдавское посольство (7-12 игроков)

	+
	Польское посольство (5-10 игроков)

	–
	Посольство Римской Католической Церкви (5-8 игроков)

	–
	Посольство Священной Римской Империи (3-6 игроков)


Бедные кварталы

	+
	Приют Святого Фомы – городское дно (6-25 игроков)

	+
	Рыбная слобода (8-16 игроков)


Прочее

	+
	Госпиталь Святой Клары (3-5 человек)

	+
	Городское кладбище – сторож и его дочка


Окрестности города

	*
	Всего 20-60 игроков

	+
	Монастырь святого Андрея (8-20 игроков)

	+
	Табор цыган, возможно два (8-20 игроков)

	+
	Деревня Волчки (8-20 игроков)

	/
	Деревня Ивовка (8-20 игроков)


Другие команды

	*
	Игротехники мертвятника (количество уточняется)

	–
	Игротехники общего профиля (количество уточняется)


Страхование

Мы вводим на игре добровольное страхование от несчастных случаев и крайне рекомендуем игрокам (особенно иногородним) этой возможностью пользоваться. Подробности ниже.

Для чего это нужно?

Пока гром не грянет, мужик не перекрестится.

Народная мудрость

Как и во всех видах активного отдыха, при проведении ролевых игр нельзя полностью избежать несчастных случаев и травм. Несмотря на попытки всеми доступными способами минимизировать количество подобных неприятностей, они все-таки случаются. По глупости, или в результате случайности произошел несчастный случай – уже не имеет значения.

Главное в такой ситуации – спасти здоровье, а иногда и жизнь человека. Страхование, в сочетании с хорошей медслужбой на полигоне, а также принятием и выполнением игроками правил по технике безопасности, позволит сохранить жизнь и здоровье участников игры.

Как показала практика ХИ-2004, страхование помогает застрахованным игрокам и мастерской группе получить в незнакомом городе квалифицированную медицинскую помощь в краткий срок и в полном объеме, даже ночью.

Вот краткое сравнение того, что предстоит застрахованному и незастрахованному игроку в случае травмы на игре: 

	Застрахованный
игрок
	Незастрахованный
игрок

	Получение от сервисного центра четких указаний, куда везти пострадавшего. 
	Блуждание по Москве в поисках дежурной больницы. 

	Расходы по медико-транспортной помощи оплачиваются страховой компанией. 
	Транспортировка в больницу самостоятельно или за счет мастерской группы. 

	Оказание специализированной медицинской помощи за счет страховой компании. 
	Медицинская помощь в большинстве случаев будет выражаться лишь в осмотре и выдаче рекомендаций врачом приемного отделения. Все остальное – за ваш счет. 

	Если вследствие длительного лечения последствий травмы у вас пропал билет домой – страховая компания оплатит покупку нового билета. 
	Покупка нового билета за ваш счет, с очередями в кассу, и не факт, что на нужный день. 


Страхование на игре

Страхование на нашей игре – добровольное.

Стоимость страхового полиса на игру (6-9 мая) – 100 рублей.

Оплата страховки производится мастерам на полигоне, вместе со сдачей игрового взноса.

Для заключения договора страхования игрок, желающий быть застрахованным, должен сообщить мастерам о своем желании застраховаться и предоставить свои данные в следующем формате:

Фамилия Имя Отчество, ДД.ММ.ГГГГ рождения 
например: 
Иванов Сергей Михайлович, 09.03.1981
Если вы едете на игру в составе команды, будет лучше всего, если ваш капитан подготовит в вышеуказанном формате список желающих застраховаться в вашей команде, и пришлет его нам.

Внимание! Полисы по заявкам будут оформляться до игры за мастерские деньги, поэтому если вы подали заявку, а потом понимаете, что не сможете приехать – во-первых, обязательно сообщите об этом мастерам, а во-вторых, всё равно передайте с кем-нибудь (например, с капитаном команды) деньги за страховку.

Подробности

Страхование будет производится в компании Ингосстрах по программе Страхование экстренных медицинских и транспортных расходов на время поездки по России. Используется "профессиональный полис", который применяется для страхования лиц, выезжающих для занятий активными видами спорта.

Организация и оплата медицинских и других расходов осуществляется круглосуточным сервисным центром в Москве – компанией Europ Assistance.

Полис включает в себя страховую сумму в 4000 долларов США на медицинские расходы и 1000 долларов США как единовременное пособие в случае смерти, инвалидности или травмы в результате несчастного случая, а также организацию спасательно-поисковых работ в пределах страховой суммы. В частности, полисом покрываются следующие риски:

Медицинские расходы

Лимит покрытия – 4000 долларов США по каждому застрахованному и каждому страховому случаю.

· Организация услуг и оплата медицинских расходов по амбулаторному и стационарному лечению на территории России.

· Оплата выписанных врачом медикаментов.

Медико-транспортные расходы

Оплачиваются по факту без ограничения лимита ответственности.

· Организация услуг и оплата расходов по эвакуации с места происшествия в ближайшее медицинское учреждение или к находящемуся в непосредственной близости врачу, а также при переводе в другое медицинское учреждение.

· Организация услуг и оплата расходов по экстренной медицинской репатриации.

Транспортные расходы

Оплачиваются по факту без ограничения лимита ответственности.

· Организация и оплата проезда к месту постоянного проживания, если отъезд не состоялся в запланированные сроки по причине госпитализации.

· Организация и оплата проезда экономическим классом детей, находящихся при застрахованном во время поездки, в случае, если дети остались без присмотра в результате произошедшего с застрахованным страхового случая.
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Воронье Гнездо
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