РАТУША: Вторая попытка.
(малая ролевая игра)

базовый вариант правил для игроков!
ПРЕДЫСТОРИЯ

Сейчас уже мало кто помнит, как оно было-то, до войны. Но обрывочные слухи, некоторые документы и хроники говорят, что когда-то магические кланы не воевали друг с другом, а вполне мирно сотрудничали. Магические кланы занимались своими насущными делами и вершили судьбы вверенных им обывателей. Крестьяне, ремесленники, торговцы, аристократы и бродячие актеры поставляли из своей среды тех, кто шел учиться в Соларианский Магический Университет (Общую Школу, как его называют в народе). Студенты заканчивали учебу и после этого их разбирали к себе кланы. 

Клан Пламени занимался прежде всего дорогами, как это ни странно. Именно благодаря их усилиям сейчас в мире так много хороших, практически вечных, дорог, пролегающих через горы, болота и леса. Гладкие полированные стены тоннелей, прокаленные жаром дороги среди лесов, сухие тракты посреди топей, прочнейшие мосты через реки и ущелья  – все это заслуга клана Пламени. Правда, с начала войны маги этого клана больше не сделали ни одной дороги.

Клан Льда покровительствовал искусствам и занимался в основном сельскохозяйственными проблемами – орошением полей, усмирением сейсмоопасных зон. Магами этого клана тоже было немало сделано до войны. Благодаря им в Налестрии, так называется земля, где правят магические кланы, уже много лет нет даже признаков возможных землетрясений, неурожая или слишком сухой либо влажной погоды. Но с первого дня войны больше не было тех знатных урожаев, что помнят старики. С каждым годом погода в Налестрии все больше выказывает свой норов.

Клан Вихря отвечал за мореходство и небоплавание. И конечно же за лекарские науки. Этот Клан в свое время, до войны, практически свел на нет возможность какой-либо эпидемии или появления тяжелой болезни в землях Налестрии. Но и здесь война показала свои зубы. Из-за того, что клан забросил свои дела, стали постепенно возвращаться те болезни, о которых люди уже забыли.

Клан Ворона был когда-то хранителем мудрости и знаний. Они были прекрасными стратегами, хронистами, летописцами и советниками. И только это позволило клану выжить в войне. Они знают все возможные уловки и хитрости военного дела. А еще маги клана Ворона показали себя пророками, с которыми лучше не ссориться. Сила их пророчеств и то, что они ВСЕГДА сбываются заставляет прочие кланы обходиться с кланом Ворона осторожно. Кто его знает, действительно они так отчетливо видят будущее, или их слова имеют силу сбываться? В том и другом случае сражаться с ними в годы войны приходилось очень осторожно.

Клан Волка всегда являлся повелителем и покровителем животных. К магам именно этого клана шли за помощью скотоводы и охотники, коневоды и рыбаки, змееловы и китобои. Они помогали всем, кто к ним обращался. До войны. Теперь же они стали беспощадными воинами, способными поднять против врага мирно пасущееся стадо коров, хищников ближайшего леса или стаи мирных воробьев по всей округе. Они могут наслать на врага орду жуков и мух, могут подточить городские стены роями каменных ос или разрушить флот врага бесчисленным полчищем термитов.

Клан Кошки всегда властвовал над эмоциями людей. Маги этого клана когда-то лечили душевнобольных. К ним приходили за успокоением, за грезой, негой и отдыхом. И не было вернее способа обрести душевное равновесие. Любой маг этого клана может утихомирить беснующуюся толпу всего двумя-тремя фразами. Словно солнечный свет накрывал людей, словно о ноги каждого в толпе начинали тереться ласковые кошки, вынимая из души занозы гнева, раздражении или ненависти. Но маги клана Кошки владеют и обратной силой. Они могут вложить в душу человека ненависть, злость, слепую ярость. И показать жертвам своей магии нового врага. Они могут вложить в твою душу беспричинный страх, ужас или панику. И ты дрогнешь. И побежишь.
Клан Дерева испокон веков занимался садами и парками, а также именно они придумали амулеты и талисманы как таковые. В их владениях парки и сады всегда были самые красивые, здоровые и плодоносящие. А также во многом разумные и послушные. Маги этого клана могут сотворить амулет на любой вкус и на любую потребность. А деревья рядом с ними всегда таят угрозу для их врагов.

Клан Камня всегда был оплотом лучших строителей и архитекторов. Камень в их руках словно пластилин. Красивую башню построить? Иди в клан Камня. Хочешь себе в парк живописный ансамбль статуй? Иди к магам Камня. Хочешь укрепить стены крепости? Снова туда. А в годы войны сила клана изменилась. И нередко теперь находят врагов клана утонувшими в мостовой или застрявшими в стенах своего дома – потому что в нем больше нет дверей и окон. Еще хуже, если маг клана Камня решит, что ты достоин его коллекции статуй. Закаменит – и пикнуть не успеешь.

Клан Металла  еще в древние века стал пристанищем для лучших рудознатцев, для всех тех, кто работает с металлами. К магам клана всегда обращались за помощью ювелиры, оружейники, кузнецы. Лучшие изделия из металла всегда получались при благословении мага Металла. Лучшие мечи, доспехи и щиты. Вечные цепи и тележные оси. Самые правдивые зеркала и самые смешные флюгеры. Все было подвластно клану. Но с началом войны им тоже пришлось измениться. И теперь на бой против мага клана Металла лучше выходить без оружия и брони. Больше шансов умереть не сразу.

С чего же началась война? Да никто уже и не помнит. И даже гадать бессмысленно. Спроси теперь любого – и он распишет тебе в красках, какие плохие и мерзкие те-то и те-то. И то же самое скажет тебе маг другого клана обо всех остальных. Века пролитой крови застилают глаза магам кланов. А ведь когда-то мир был светел и возвышен.

Несколько столетий длится война. И длилась бы бесконечно. Но времена меняются. Потихоньку стали происходить очень странные вещи. То в одном месте, то в другом люди вдруг становились злыми, раздражительными и равнодушными, наглыми и мрачными, язвительными и трусливыми. Они теряли человеческие качества. И ещё почему-то их речь становилась не такой четкой, как раньше. Первое время никто не мог понять, почему так происходит, пока некий маг клана Кошки не проследил одну тенденцию. Как оказалось, в тех местах ВСЕГДА находились следы двух-трех человек, обладавших абсолютно черными душами. Этих таинственных «черных» сразу окрестили Предателями. Ибо они предавали Тьме всех, кто жил рядом с ними.

Настаёт время перемен. Время, когда продолжать войну подобно самоубийству. Ибо скоро воевать будет просто некому. Лучшие представители кланов погибли или утратили способности. Молодая смена еще неподготовлена. Кланы ослабели. Пришла пора закончить эту вражду. Или мир попросту опустеет. Но как забыть ужасы войны? Как забыть кровь, пролитую за столетия? Как договориться о мире с теми, кто убивал твоих сородичей?

Только неотвратимая внешняя угроза смогла вложить в головы лидеров кланов мысль о возможности договориться. Нашествие. Тьма наступает. Если ее не остановить – мир погибнет. Но остановить тьму можно только совместными усилиями. Необходимо возродить, воссоздать Всеобщий Совет магов всех кланов. Единый руководящий центр, который будет принимать решения и которому будут подчиняться ВСЕ кланы. Было решено, что во Всеобщем Совете должны быть, как и раньше, только трое магов: одному не хватит мудрости учесть все, двое могут разругаться и не смогут договориться, отстаивая каждый свое мнение. Больше трех – уже слишком много, уже толпа, где не будет порядка. Только как решить, КТО больше других достоин войти в Совет? Тем более, когда всех переполняют обиды, когда вчерашняя ненависть еще не забыта…

В каждом клане у власти тоже находится Совет Клана. В него входят три самых сильных мага клана. Вот из них и были выбраны представители для участия в переговорах. Все они примерно равны по силе. Все достойны войти во Всеобщий Совет. И все этого хотят. Но войти в совет могут только трое. Кто – это и предстоит решить.

Было выбрано время и место. И выбор был отнюдь не случаен. Ратуша. Когда-то давно, когда кланы жили в мире и согласии, это и было место заседания Всеобщего Совета магов. Здесь было наложено ограничение на магию – дабы вспыльчивые маги в пылу спора не причинили друг другу вред. Но за века защита значительно разрушилась – Хранитель Ратуши все-таки не всесилен. И теперь на территории Ратуши полностью отрезана личная магия только у неофитов (выпускников). Маги кланов же получили возможность использовать при необходимости по три заклинания каждый – атаку, защиту и любимое заклинание. Правда, остаточная защита такова, что результат уже не зависит от силы мага. Нет гарантии, что даже более сильный маг точно пробьет защиту более слабого. И наоборот. 

Это была уже вторая попытка собрать кланы. Первая провалилась: подозрительный и вспыльчивый клан Пламени проигнорировал приглашение, сочтя его ловушкой.

Поэтому в этот раз общий сбор решили объединить с вербовкой адептов. Пять лет назад, когда стало понятно, что кланы слабеют, по всей стране провели поиск подростков с магическими способностями. Затем их отправили на подготовку в Общую Школу. Теперь они закончили обучение. И должны выбирать свое дальнейшее будущее – клан, с которым они свяжут свою судьбу. Все кланы очень заинтересованы в пополнении. Но обычай таков, что каждый выпускник должен сам решить, какому клану он будет принадлежать. Заставить, отправить насильно в какой-либо клан – нельзя, толку от этого не будет. Можно только убедить, уговорить. Но решение каждый должен принять сам.

А кланы заинтересованы в пополнении. Это усилит клан. И поэтому они явятся, хотя бы по одному представителю от каждого клана. А если нет –  тем самым подпишут себе смертный приговор. Не явившийся клан останется без пополнения на ближайшие 5 лет, а в нынешней ситуации это - гибель.

И вот двери Ратуши захлопнулись за посольствами кланов. У них практически не было оружия, у них почти не осталось магии. Были только личные амбиции и счёты. Были только приказы Совета Клана прийти к соглашению. Обязательно. И был еще один, негласный приказ… Во что бы то ни стало постараться отстоять интересы именно своего клана. 

 Или умереть потом со всеми Кланами в быстротечной кровавой резне. 

Если бы не Предания  – это бы вряд ли произошло вообще.

И всё-таки это был шаг к миру…

Перед самым Сбором Хранитель Ратуши сообщил, что нашёл верный способ остановить Тьму. Но есть несколько неясных моментов, о которых будет рассказано на Сборе. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ ПО МИРУ:

На Сборе присутствуют только маги и неофиты Университета.

Все маги принадлежат какому-либо клану. Одиночек не бывает. 

Все, обладающие магическими способностями, проходят сначала обучение в Общей Школе. Учат их там общим основам - ощутить силу, управлять ей. Главное - отсеивают тех, чей дар нестабилен. Каждый выпускник способен влиться в любой клан, но решение он должен принять сам.

Пополнение крайне важно для каждого клана. Все кланы сейчас ослаблены. Всем нужна новая кровь. Эти выпускники – последнее подкрепление, которое можно получить перед Нашествием. Они способны усилить клан. Или усилить клан соперников. 

Войти во Всеобщий Совет  хотят все кланы. Это тоже усиление клана, даже еще более надежное, чем выпускники. Тех еще надо учить. И неизвестно, что еще из них выйдет. А это – возможность реальной власти уже сейчас. И престиж для клана, и лично для мага –  мечта, которая долгое время казалась несбыточной.

Кланы признали необходимость примирения и объединения. Но обиды у всех остались. А возможно, и желание мстить. 

Самое страшное для любого мага – полностью потерять силу. Таких заклинаний быть не может – никто не способен ПОЛНОСТЬЮ и НАВСЕГДА лишить другого силы одним заклинанием. Только на время, и довольно непродолжительное. Но иногда на войне случалось так, что маг полностью терял силу. Как именно и почему это происходило – выяснить пока не смог ни один клан. Хотя и интересовались этим вопросом очень серьезно – это было бы безоговорочной победой. Ведь воевать с кланом, умеющим такое, никто бы уже не рискнул. Магическая сила уходила вместе с разумом, волей… Человек оставался жив, но превращался в сумасшедшего. Их уважали, признавали героями, чествовали… Официально. Только вот старались свести общение к минимуму. 

Хранитель Ратуши – по сути, дух. Когда-то очень давно, еще задолго до войны, несколько магов (если верить  легендам, из клана Ворона) разом отошли от всех мирских дел. Был проведен какой-то таинственный обряд и они сменили сущность. Один из них стал Хранителем. Остальные – Учителями. Хранитель Ратуши не подвержен магии, его нельзя убить. Мастерский персонаж. 

Требования по антуражу:

1. Клан Пламени. Одежда в массе своей красного или алого цвета.

2. Клан Льда. Одежда в массе своей синего цвета.

3. Клан Вихря. Одежда в массе своей белого оттенка.

4. Клан Ворона. Одежда в массе своей черного цвета.

5. Клан Волка. Одежда в массе своей серого цвета.

6. Клан Кошки. Одежда в массе своей пестрая. Обязательно присутствие меха (воротник, манжеты, опушка подола и т.п.)

7. Клан Дерева. Одежда в массе своей зеленого цвета.

8. Клан Камня. Одежда в массе своей коричневого цвета.

9. Клан Металла. Одежда в массе своей любая, но обязательно изобилие металлических штук (цепочек, браслетов, шипованных наручей и тому подобных украшательств).

10. Неофиты. Обывательская одежда, не содержащая явных клановских цветов (если у игрока есть, например, только черная туника, то в противовес ей надо одеть яркие штаны – и т.п.)

Джинсы, камуфляж – нежелательны. Но, если быть реалистом… Возможен вариант: черные джинсы, прикрытые туникой (синие – для клана Льда, камуфляжные штаны («лес») – клану Дерева и т.п.). К обуви требований не предъявляется. 

Главное – постарайтесь все-таки создать образ! 

ПРАВИЛА:

1. В спорных ситуациях решающим является слово мастера. Его решению должны подчиняться беспрекословно. Все претензии – после игры.

2. Вопросы мастеру – до игры. В случае возникновения неотложного вопроса во время игры – вспоминаем забытое старое: правило поднятой руки. Игрок, обращающийся к кому-либо не по игре, а по жизни, обязан делать это с поднятой рукой – чтобы соображали окружающие. Не рекомендуем делать это часто.

3. Действовать можно только на игровой территории.

4. «Мертвые» не рассказывают никому (кроме мастера), что с ними случилось.

5. Чужие заклинания использовать НЕЛЬЗЯ.

6. Заклинания и сертификаты непобираемы.

7. Помешать использовать заклинание, если маг уже начал – нельзя. Только отбить, использовав защиту.

Выхватывание свитков, сертификатов из рук, неигровые споры, нарушения правил и прочие неигровые действия  - выбывание из игры («смерть» персонажа).  Внимание:  на игре не предусмотрено присутствие бумажных игровых документов. Следовательно, в руках игроков могут быть ТОЛЬКО сертификаты. Это – информация, касающаяся только этого игрока. Других она во время игры интересовать не должна.
МАГИЯ:

1. У каждого мага должны быть три свитка с заклинаниями – по одному заклинанию на свиток.

2. Заклинания должны соответствовать той Силе, в клане которой маг состоит (маг клана Пламени может сотворить фаерболл, но не может создать цунами).

3. У мага могут быть только три заклинания – атака, защита и «другое» (личная фишка, любимое заклинание мага и т.п.)

4. Атака – магия на причинение вреда здоровью противника (вплоть до смерти).

5. Защита – магия на отведение от себя магической атаки противника.

6. Другое – магия, направленная на совершение какого-либо действия, не несущего прямого вреда физическому здоровью присутствующих на собрании; также возможно лечение любого типа (вплоть до оживления).

7. Заклинания, придуманные игроком для своего персонажа, необходимо не позднее, чем за неделю до игры, представить на одобрение мастеров. Одобрение необходимо для соблюдения баланса игры.

8. Отыгрыш заклинания - по анимэшным традициям (помните "Сейлормун": "Лунная клизма, дай мне силу!" ).Обязательные моменты: маг обращается к своему источнику силы (тотему, стихии, предмету), из его слов должно быть понятно, что именно должно произойти с противником. Остальное – на усмотрение игрока.

9. Все заклинания одноразовые. Во время использования свиток картинно надрывается, затем (при первой же возможности) передается мастеру. Надрыв свитка – заключительный аккорд заклинания. После этого оно считается вступившим в силу (т.е. все необходимые слова уже должны быть произнесены на этот момент).

10. Заклинание действует с 3 шагов (ближе можно, дальше нельзя)

11. Один маг может атаковать только одного мага.

12. Атакуемый вправе в ответ применить защитное заклинание (если оно у него на тот момент еще есть). Что «победило» - атака или защита – решается кубиками.

13. Защиту можно применить до тех пор, пока атакующий не закончил свое заклинание (т.е. до тех пор, пока атакующий не надорвал свой свиток, защищающийся должен хотя бы начать свое заклинание). Не успели – значит, не повезло. Успели – в дело вступают дайсы.

Совет: храните во время игры свои заклинания так, чтобы могли их быстро достать (особенно защиту). Тем более, что чужие заклинания НЕ ПОБИРАЕМЫ!

КУБИКИ на игре.

1. У каждого мага на игре должен быть один шестигранный дайс.

2. Броском 1д6 определяется сила проявления заклинания.

3. Атакующий маг бросает дайс на силу атакующего заклинания. Защищающийся маг бросает дайс на силу защитного заклинания. Несоответствие атакующего и защитного заклинаний даёт к броску атакующего мага +1.

4. Пример боя магов: атакующее заклинание Пламени (файерболл) имеет бросок на 4; защитное заклинание Металла (Железный Щит) имеет бросок на 5. Эта пара заклинаний признана Хранителем соответствующей. То есть мода несоответствия здесь нет. Имеем – железный щит оказался крепче файерболла. Оба заклинания аннулированы. Все остались целы.

5. Попытка неофитов снять заклятие: бросок дайса делает Хранитель, присутствующий при этом действе (он в курсе того, какой Силы и Мощности было наложенное заклятие). Если бросок дайса перекрывает мощность заклятия, то оно снято. Если нет – то попытка провалилась.

Права и обязанности неофитов (выпускников):

1. Неофиты – еще не маги!!!

Их позвали на Ратушу только ради того, чтобы маги кланов могли провести среди них агитацию с целью вербовки в свои кланы.

2. Неофиты не имеют права голоса в решении тех или иных вопросов на Ратуше.

3. Если неофит успел вступить в клан (и маг этого клана публично подтверждает это вступление), то неофит становится магом клана и получает право голоса на Ратуше.

4. Если неофит объявил, что вступает в клан (не важно какой) и это решение зафиксировано Хранителем Ратуши, то обратного хода это уже не имеет. Передумать и выбрать другой клан у неофита права нет.

5. Неофит имеет право вступить в любой клан по своему выбору. Он должен подтвердить свое желание/согласие в присутствии Хранителя Ратуши и мага того клана, в который он намерен вступить.

6. Три неофита, объединив свои Силы, имеют право попытаться снять воздействия заклинания с того, кто был подвергнут заклятию. Получилось или нет – по результату броска дайса Хранителем.

7. Неофиты, вступившие в контакт с силой того или иного клана (сняли заклятие льда, например, с кого-то), получают на себя печать этой силы и Хранитель безоговорочно фиксирует их принадлежность к этому клану (в данном примере – они попали в клан Льда). Здесь уже их желание/нежелание роли не играет!

ВСЕ маги заинтересованы в том, чтобы завербовать побольше неофитов в свой клан. Неофиты об этом знают.

Боевые взаимодействия.

1.Разрешены игровые деревянные и резиновые ножи.

2.Хитов на игре нет.

3.Из боевых (немагических) действий на игре разрешены только кулуарка и «оглушение». Оглушение отыгрывается легким ударом по спине между лопаток рукоятью ножа с тихим сообщением «оглушён». «Оглушение» длится 3 мин. Оглушение можно прервать, похлопав (легонько!) оглушенного по щекам. После этого игрок может продолжать игру. Имеет право рассказать о том, что с ним произошло (то, что видел). Т.е. если он видел нападавшего непосредственно до наступления «оглушения» (до удара по спине), то может рассказать, кто именно на него напал.

