Квэнта к ролевой игре «Война некромантов».

Игра состоится 21-22 апреля. 

Примечание: Игра создана не по реальному средневековью, поэтому исключительная просьба не употреблять расхожие современные религиозные термины. Исключения: слова монастырь, монахи, храм. Наиболее приемлемая терминология: по произведениям Ника Перумова (капитана Утрханга) из серии «Рождения Мага», «Странствия Мага» а также часть терминов взята из мира «Волкодава» Марии Семёновой.

Итак, на начало игры ситуация будет такова: 

1. В труднодоступном храме Вездесущей богини Мораны-Смерти похищен старый манускрипт. Не то, чтобы он был так необходим жрицам (большую часть своей библиотеки они просто хранили), но подобный наглый вызов прощать они не намерены. Истинную цену пропажи ззнает только верховная жрица. В магическом бурлящем котле она смогла отыскать лишь маленькую зацепку по интересующему её вопросу. Ей открылись не приметы и имя похитителя (как она расчитывала), и не конечный пункт в маршруте его бегства. Она узнала, где находится артефакт, который поможет ей выйти на его след. Местонахождение этого волшебного предмета ненадолго её озадачило. Это был мужской монастырь её злейших врагов, братьев-экзекуторов.

2. Храм-монастырь монахов-экзекуторов. Расположен достаточно далеко от Храма Мораны (по игре и по задумкам). Чтобы пройти из одного храма в другой, надо миновать несколько деревень и горный перевал с воинственными горцами, кварр-итигулами. Но вернёмся к нашим.. святым отцам! Монахи делятся на 3 ступени, в разной степени способные владеть энергетической магией спасителя: рядовой послушник, маг-экзекутор, архимаг-экзекутор. Последний – он же настоятель Храма. Послушник колдует только предметной магией (например по одноразовым свиткам от магов)У магов-экзекуторов планируется ввести несколько слабых но неприятных заклинаний от нежити. Архимаг более «смертоносен», иногда способен взывать к спасителю, но после этого впадает в летаргический транс. Магия усиливается на священной земле монастыря и (предположительно) 10 шагов от его стен. Внимание! Время транса и состав заклинаний-свитков будут разработаны в общении с игроками, претендующими на роль экзекуторов. В данный момент продумываются базовые заклинания, которые мастера дадут игрокам по умолчанию.

ПРИМЕЧАНИЕ 1: Оборонная магия монахов Спасителя основана на принципе зеркала. Но если они атакуют первыми (магически) этого преимущества они лишаются и их заклинание, нанеся положенный урон, не нейтрализует ответный удар.

Неподалёку от храма расположен погост святых мощей. Это средоточие святынь монастыря, своеобразное «кладбище» его древних героев. Попасть в ранг «святого экзекутора» и получить статус «святых мощей» весьма престижно. Поэтому воины храма не обятся смерти и весьма воинственны, готовы на подвиги.

Помимо массовых паломничеств простого люда (кстати, паломников можно выгодно встречать и обращать в свою веру) и истинной славы, святой погост в трудные времена способен творить чудеса во имя веры Спасителя и безопасности его Храма. Рекомендуемое место для погоста – максимальное расстояние прямой видимости от стен. Но не во рву, и не в нескольких шагах. ( Очевидно – за пределами зоны усиления магии. Делается это вот почему. За кладбищем и его святынями охотятся охотники за черепами, дикие горцы кварр-итигулы. Для чего? Об этом в след. пункте описания…

В начале игры монахи должны выбрать на соборе кардинала, и провести конкурс на «самого добродетельного монаха». Так надо!

Охотники за артефактами — так величаво именуют себя гордые кварр-итигулы. Ибо святые мощи монастыря экзекуторов, не что иное, как всего лишь одно из приоритетных направлений в кладоискательской деятельности горцев. Тем не менее на данном этапе войны некромантов основные интересы этого воинственного народа направлены именно на разработку богатейших залежей св. мощей и других чудодейственных предметов близ монастыря Спасителя.

Свои находки кварр-итигулы несут к толкователю (для них это будет или шаман или вождь) для определения дальнейших свойств добычи. Большую часть оставляют для жертвоприношения своему главному божеству – Чёрному дракону. С драконом общаются только избранные, возможно и в игре он появится не с самого начала. (чтоб не скучал пока всё развернётся).

Но варварам-горцам следует помнить, что дракон не карманный ножик и его помощью можно воспользоваться только раз и большой ценой. Возможно, кроме богатств и артефактов, ему потребуются и людские жертвы (причём не только пленников). Являясь противниками монахов, итигулы тем не менее не обязаны обожать тьму и её сторонников. Они сражаются сами за себя, не вступая в союзы по моральным соображениям (вступить в союз – значит признать себя слабым). В начале или в процессе игры рекомендуется выбрать «самого кровожадного горца». Так угодно мастерам! ( И неспроста…

Смерть Чёрного дракона может появиться в игре (для адекватного баланса сил). Но она будет храниться в заколдованных землях под неусыпным надзором блительных монстров-стражников.

Первый Некромант — талантливый и эрудированный юноша. Обладает природным даром и предрасположенностью ряду некромантских заклинаний. Но не обучен, поэтому не всегда умеет соразмерять силы. Порой в безобидной ситуации вызывает заклятье более мощное, чем при серьёзной опасности. Поэтому несколько опасен для окружающих его собратьев и живых союзников (ежели таковые окажутся). Прослышав про тайный свиток некромантии в Храме вездесущей Мораны, Некромант-«Ученик» (условно назовём его так) посчитал за долг чести совершить дерзкую кражу. Обаяв и соблазнив одну из жриц (впоследсивии её страшно казнят), он завладел заветным свитком. Но самостоятельно разобрать его не может, поэтому вынужден искать своего собрата по чёрному цеху НЕКРОМАНТА-ВОИНА. Принимая эти решения, молодой некромант не предусмотрел возможных последствий в виде грядущих событий, которые станут известны миру как «Война Некромантов».

Некромант-адепт ТЬМЫ.

Жаждет получить свиток тьмы, и во имя его захвата в свои руки не остановится ни перед чем. Пришёл издалека, из загадочной цитадели некромантов. Живых людей находит скучными, но до поры до времени терпит. К оберегам Спасителя равнодушен – так как не является созданием тьмы. Но магию Спасителя недолюбливает, как явную противоположность его волшбе.

Может иметь постоянную воинскую силу из 2 мумий и 2 скелетов. То есть эти юниты как бы «по умолчанию» поддерживаемые его силой. Остальных мертвецов-зомби он может поднимать на срок до 30 минут. В совокупности может управлять до 4 «временными» зомби. То есть всего 8 монстров. Производя на свет нового (свежего зомби) может автоматически уничтожить старого. Игрок, закончивший свою жизнь в качестве мертвеца должен пройти реинкарнацию. Реинкарнацией заведует Мастер в игре, и полевые мастера. Реинкарнация остальных мертвецов происходит в при храме Мораны (пока что страна мёртвых будет неподалёку от него).

Теперь о его силе.

Ночью сила воина-некроманта увеличивается. Планируется дать ему возможность контактной магией (посохом) ввергать ночного противника в чёрную немочь – смертельный исход в течение 5 минут после 1 касания, если только молитва и растирание святой водой не будут вовремя применены к пострадавшему.

Днём некромант-воин поражает противника серой немощью. То же что и чёрная но с 2 ударов. Если парализованный воин продолжает поединок, то он погибает от второго удара посоха некроманта. Следует помнить, что чёрная немочь наступает от удара по конечности (зона поражения как на ХИ), а серая – только от удара в верхнюю часть корпуса (футболка). СЛЕДУЕТ помнить, что быстрая смерть от посоха грозит в первую очередь бездоспешным воинам.

Противники некроманта, имеющие панцири и кольчуги имеют защиту согласно уровню своего доспеха. После утраты доспехами прочности умирают согласно штатному расписанию поединка. Или побеждают некроманта. После смерти некроманта все «временные» твари самоуничтожаются. Его постоянная свита остаётся жить (если её не убъют-расчленят по всем правилам).

Мирные поселения оседлых горцев шан-итигулов.

Некогда родственный воинственным народ спустился с гор на плодородные равнины и долины и занялся ремесленичеством, земледелием и прочими безобидными профессиями. С бывшими сородичами отношения пока что мирные но напряжённые.

К началу игры шан-итигулы имеют несколько довольно-таки развитых селений:

1селение. Приход (аббат). Бывший колдун узрел в душе своей дух Спасителя и стал страстным святошей. Ходят слухи, что до того, как надел сутану был… любимым учеником какого-то могущественного серого некроманта, но проверить и тем более спросить об этом пока что никто не решается. На территории прихода расположена винодельня (розлив святых жидкостей по священным сосудам). Святая вода – хранится ТОЛЬКО в особых сосудах, завизированных и одобренных перед игрой).

2 селение. Пастухи-скотоводы – пасут овец, не брезгуют охотой на докучающих им хищников. В этом им помогает большой пёс-волкодав.

3 селение. Ткачи-прядильщики и лачуга алхимика. При надлежащем подходе (разработка рецепта) алхимик может разрабатывать 1 магическое зелье в цикл (цикл равен – 1 ночь или 1 день). Рецепты и механизм действия алхимик должен придумать сам. Если он не сумеет и начнёт требовать готовые рецепты у мастеров – получит минимум возможностей по умолчанию. Рецепт, разработанный ночью должен отличаться от дневного и формой и содержанием.

5 селение – Кузнец и оружейник вместе с охотничьей усадьбой. Поэтому у всех селян допускаются слабые обереги (разрабатывать и заявлять самим) и оружие для самообороны.

 6 селение – звездочёт (предсказатель). Является мастерским персонажем, поэтому его пророчества ужасны и правдивы. ( 

О монстрах, охраняющих клады и артефакты.

Мумии (стражи пирамид и гробниц) — охраняют клады. Так как их будет сравнительно немного, зона поражения у них только футболка. У мумий предполагается ввести поражение после 4 попаданий оружием в «зону риска».

Мумии и прочую нежить можно обездвижить, разрубить на части и сжечь. Механизм сжигания: для него нужно не менее 2 человек – один следит, чтобы монстр не сросся по конечностям и не «встал» (на земле «Пирамиды» монстр за 3 минуты срастается полностью), другой моделирует костёр, на котором «сжигают» жертву.

Крупные Артефакты:

1. Свиток тьмы. После его активизирования наступает полное затмение безвременная ночь. Вся нежить усиливает свой натиск и становится сильнее физически (либо плюс 3 к жизни, либо уменьшением зоны поражения).

2. Огненный Свиток – противоположность свитку тьмы. Но! Свитки друг друга нейтрализуют, то есть если «поверх» тьмы применён свиток Огня – наступает не вечный день, а обычная череда времён дня «день-ночь». Начинается, конечно с  времени «дня».

3. Веретено Судьбы – артефакт, дающий право владельцу узнать у провидца местонахождение и текущую силу (не по игре, а по роли) нужного ролёвого персонажа с любым артефактом или магически изменённого монстра. И второй, не менее приятный бонус – свойства оберега кладоискателя (равные силы при поединке с любыми монстрами, кроме чёрного дракона).

Уточнения к раскладу ролей и вживанию в них.

О игровой смерти (наступает после поражения игровым оружием или после игровых манипуляций, вызывающих «гибель» - колдовство, отравление, сожжение. 

У обычного игрока т.е. HЕ Чёрного Дракона и пр. смерть длится 30 мин.

Мёртвые, которых с поля битвы забрали "свои" отбывают срок на Кладбище своего народа. Точность "отлёжки" (полчаса) - считает глава игрового народа или полевой мастер данного народа. Таким образом мёртвый остаётся в игре. к нему можно взывать (кто убил тебя, о брат мой?!) или приносить в жертву, делать из него мощи, воскрешать (если на кладбище напорется некромант).

Таким образом, все мёртвые остаются в ИГРЕ, даже во время смерти. Однако они не должны держать оружие в руках и выходить за пределы кладбища. Знатных воинов и прочих выдающихся субъектов игры рекомендуется хоронить пышно, с какими либо ценными предметами (артефактами). Таким образом у врагов будет ролёвый стимул ограбить кладбище, а у народа - его достойно оборонить.

Поднятый HЕКРОМАHТОМ умерший приобретает статус "зомби" и полчаса отыгрывает ЗЛО (приказы шефа и пр.). После получаcа HЕКРОМАHТ обязан упокоить "Зомби"-ветерана: развоплотить и отпустить с миром. ИГРОК, как "бесплотный дух" идёт к полевому мастеру своего народа (если этот игрок отыгрывает ведущую роль - к мастеру-координатору) и с того момента входит в игру снова. Перевоплощений всего 3. Потом есть вероятность новой роли.

КЛЮЧЕВЫЕ ИГРОКИ должны готовить преемников, дабы смертию своей не опечалить ход игры.

Смерть в игре может наступить не только от поражения игровым оружием, но и вследствие сожжения, отравления, несчастного случая, побочного действия артефакта и пр.

Примерный распорядок смены дня-ночи на игре: 

День длится полтора часа, затем полчаса сумерки и час ночь. Таким образом "игровые" сутки длятся 3 часа.

Смену дня и ночи рекомендовано адекватно отыгрывать, у нежити повышается активность (например - обитатели пирамид могут ходить в дальние рейды по территории противника. Живые ночью сидят дома (спят) кроме особых случаев, типа профессиональных вылазок охотников за вампирами по "мертвячьим местам". Всякий живой, занимающийся ночным хождением, должен иметь при себе особый ночной оберег.

Обереги делает Алхимик, их можно захватить в пирамиде мумий (клады), получить в рамках гуманитарной помощи от товарища или пленника. С трупов снимать нельзя, ибо оберег может быть отдан только добровольно. иначе он теряет все свои свойства.

От игроков поступило предложение ввести такую роль: днем игрок есть простой человек, а ночью он превращается в нечисть...

Предложение рассмотрено!

Претендент на гордое звание «нечисть» должен учесть следующее:

Во время сумерек он должен уединиться для завершения трансформации в нечисть.

Варианты превращения: — вампир (классический вариант);
— Оборотень - волк при схватке с человеком должен иметь большее кол-во жизней (малая зона поражения- к примеру

только хребет). Ведь реально даже вони с мечом опасался

сверхсильного оборотня. Оборотень - ящер. Думается, ему дать навык гипноза и родственные отношения с драконом. (Подписка). :)

Subj : Действие молитв 

EM> Торин, не мог бы ты разъяснить действие молитв на различных oбитателей мира "некромантов"? А то надо знать что читать для нечисти, а что за здравие :)

— Морана и её жрицы, мумии и прочая нечисть - против них заклятье "экзорцизм". Словесная магия  (молитва) - действует избирательно - предположительно на территории монастыря. Для всей магии монастыря необходим алтарь. Исправный и не осквернённый (убийством праведника например).Беречь алтарь!

Заговорённое оружие (против любого монстра) - согласно свитку-описанию.

Hеистовство - свиток магии (герой отряда противника на опр. время становится на сторону произнесшего заклинание).

пока всё... подкидывайте варианты.

                                         C уважением, Lagirt.

Ранения:

То есть - при хитовой или иной системе тяжёлое ранение это когда у потерпевшего остаётся О хитов  (или минимум, что может остаться при атаке определённого оружия – если хиты по системе «чемодан»), после предшествующего удара в корпус, а лёгкое - если атакующие удары были нанесены по конечностям. 

Дух Смерти если и будет являться, то лишь к больничной койке и будет соревноваться с лекарем (за жизнь больного).

Каждой команде определиться с кандидатурой СМОТРИТЕЛЯ КЛАДБИЩА, эту должность можно совмещать с любой другой. Суть - контроль за процессом упокоения-воскрешения.

Суть кладбища: кладбищенская земля племени является священной, она способна за полчаса вернуть в народ утерянного после смерти человека. Hо этот бонус будет только тем, кто станет честно отыгрывать кладбище и упокоение.

Если же во время упокоения мёртвых кладбище посетит некромант, захватят враги или совершит диверсию лазутчик - в схеме регенерации усопших будут изменения, о которых вы узнаете по мере возникновения таких прецендентов, то есть в игре.

Памятка участникам игры "Война некромантов".

1.Hож кулуарный (до 30 см) зона - шея, без изменений.

2. Кинжал - 1 хит, метал. доспех, кольчугу  не берёт.

САМОЕ ВАЖHОЕ!

3. Мечи одноручные и полуторники (до 120 см) - 2 хита.

Они могут использоваться только для рубки! Hе для колющих ударов! Они для ЭТИХ мечей запрещены.

Участь и параметры артефактного оружия будут изложены в инструкциях к оному.

Это не прихоть мастеров, вся боёвка направлена на сохранение баланса сил, ролёвки, сюжета и магии. 

4. меч двуручный 120 см и выше - 3 хита.

5. малый и средний топоры - 2 хита.

6. Большой топор, серира, алебарда (всё двуручное) - 3 хита.

7. Копья - 3 хита, HО (!) наверщия алебард - 2 хита.

8. Лук, арбалет - З хита. Hа нечисть не действует, кроме артефактнвй свойств и огненных стрел (стрелы оформлять! действуют избирательно - на мумии, но не на скелеты). Ранения - тяжёлое "ноль или один" хитов. Лечится согласно его характеру, свитком исцеления или лечения. Или "Отлёжка" в течение 15 минут (полсрока смерти). Повреждения - когда остаётся 2 или более хитов. Восстанавливается автоматически про возвращении в лагерь (крепость) или при касании СВЯТЫHИ игрового народа, например, знамени. ПОВРЕЖДЕHИЯ и их исправления отыгрывать.

Все случаи несоблюдения сиих ритуалов будут караться предупреждениями, а 2 предупреждения это попадание под статью "облом игры" и снятие с игры.
ВHИМАHИЕ! Hа мумий и скелетов колющие удары не действуют по понятным причинам.

