Организационная информация
Сроки проведения игры: 11-15 июля 2007г.

Место проведения игры: Воронежская область, Лискинский район (Лиски - крупный железнодорожный узел, куда можно добраться прямым поездом из большинства крупных городов европейской части России, многих городов Украины), в окрестностях природного заповедника "Дивногорье".

Количество участников: 500-700.

Взнос: Предполагаемый размер взноса составит 300 рублей. Для жителей бывших республик СССР и отдалённых городов России взнос может быть снижен. Экологический взнос составит 200р.

Мастерская группа берет на себя обязательства по обеспечению необходимого уровня безопасности и комфорта игроков на время проведения игры. В том числе:

· Обеспечение правопорядка на полигоне силами полигонной команды 

· Обеспечение квалифицированной медицинской помощи на полигоне и эвакуации в больницу в экстренных случаях 

· Доставка игроков от ж/д станции до полигона в дни заезда и обратно по окончании игры 

· Обеспечение команд питьевой водой (воды для технических целей в местных водоёмах более чем достаточно) 

· Обеспечение команд минимально необходимым комплектом материалов для устройства игровых лагерей 

Кроме того, игрокам и командам предлагаются дополнительные услуги (естественно, за дополнительную оплату):

· Обустройство игровых лагерей заранее силами полигонной команды 

· Подготовка предметов антуража 

· Организованная экскурсия в природный заповедник "Дивногорье" 

· Доставка продуктов питания и прочих приборов и материалов до и во время игры 

· И т.д. ;)

Племена и локации

Подробная сетка ролей находится на сайте в разделе Заявки::Сетка ролей
ЯВЬ
Ильменские словене
	Главное поселение
	Белоозеро

	Численность
	50-65

	Менталитет
	Люди бесшабашные, умеющие воевать и любить. Не любят подчиняться кому-либо. Ориентированы на празднества и игры.

	Боги-покровители
	Ярила, Лада, Леля.

	Отношения с соседями
	Соседи - кривичи, лютичи, бодричи. С кривичами отношения хороши, живут в мире и согласии, часты браки. С лютичами, а особенно, бодричами - отношения напряженные ввиду разности культур.

	Социальные особенности
	Стремятся к изоляционизму. Кроме кривичей, не хотят ни каких союзов.

	Почитаемое животное
	Лосось



Кривичи
	Главное поселение
	Муром

	Численность
	20-25

	Менталитет
	Люди, открытые к общению, торговле и военным действиям в пользу друзей. Ориентированы на войну и торговлю.

	Боги-покровители
	Ляд, Жива, Стрибог

	Отношения с соседями
	Соседи - ильменские словене, лютичи и поляне. С ильменскими словенами : брачные союзы, с лютичами - обмен заложниками, нейтралитет, с полянами - активная торговля.

	Социальные особенности
	Сильная тенденция к централизации власти. Существует мощный княжеский род, который стремится объединить под своей властью и кривичей, и части сопредельных племен.

	Почитаемое животное
	Пчела.


Полочане
	Главное поселение
	Полоцк

	Численность
	30-35

	Менталитет Характер
	сдержанный, воинственный. Пропитаны духом коллективизма. Ориентированы на войну и дипломатию.

	Боги-покровители
	Жива, Огонь Сварожич и Хорс

	Отношения с соседями
	С полянами устойчивая активная торговля, с древлянами и дреговичами - вражда.

	Социальные особенности
	Внутренняя политика: стратегократия - владычествуют военачальники, организована мощная дружина.

	Почитаемое животное
	Конь



Дреговичи
	Главное поселение
	Туров

	Численность
	45-50

	Менталитет
	Племя таинственное, очень замкнутое, нелюдимое. О них ходит множество очень нехороших слухов, в том числе - о многочисленных и кровавых человеческих жертвах. Ориентированы на магию, мистику, общение с богами.

	Боги-покровители
	Велес, Морена, Макошь

	Отношения с соседями
	Соседи - поляне, древляне, северяне и полочане. С полянами недавно воевали, с древлянами межплеменные браки, с полочанами и северянами - вражда.

	Социальные особенности
	Стремятся к архаизму, не приемлют ничего нового. Общественное устройство близко к матриархату.

	Почитаемое животное
	Филин


Вятичи
	Главное поселение
	Рязань

	Численность
	40-45

	Менталитет
	Открытые и общительные воинственные отморозки. Недураки выпить и насыпать по жбану. Всегда готовы принять участие бою, не особенно раздумывая о стратегии и дипломатии.

	Боги-покровители
	Хорс, Ляд, Огонь Сварожич

	Отношения с соседями
	Соседи - поляне, лютичи, древляне. С полянами много родственных связей, но отношения элит напряженные, с лютичами отношения практически отсутствуют, с древлянами вражда.

	Социальные особенности
	Очень патриархальное племя. Очень мощная княжеская власть

	Почитаемое животное
	Рысь


Северяне
	Главное поселение
	Чернигов

	Численность
	30-35

	Менталитет
	Самое южное из племен. Жители степей и холмов. Вольнолюбивые, любят гоняться за двумя зайцами сразу, не задумываются о будущем и не очень упирают на сохранение прошлого. Ориентированы на искусство - песни и танцы - и на взаимодействие с богами. 

	Боги-покровители
	Лада, Леля, Даждьбог

	Отношения с соседями
	Соседи - Полочане, древляне, дреговичи. С полочанами отношения нейтральные, они друг друга не трогают. С древлянами и дреговичами серьезный культурный конфликт.

	Социальные особенности
	Браки полигамны, постоянного войска не существует. Военной силы из себя практически не представляют.

	Почитаемое животное
	Лебедь


Поляне
	Главное поселение
	Вышгород

	Численность
	90-100

	Менталитет
	Самое богатое, многочисленное и разное из племен, являющееся проводником культур, развита торговля, дипломатия, науки, искусства, ремесла. Худой мир считают лучше доброй ссоры. Ориентированны на торговлю, активную внешнюю политику.

	Боги-покровители
	Даждьбог, Стрибог, Сварог

	Отношения с соседями
	Соседи - лютичи, вятичи, кривичи, древляне, полочане. С лютичами, кривичами, полочанами - торговля, с вятичами - напряженные отношения, не переходящие разумных границ, с древлянами и дреговичами - вражда.

	Социальные особенности
	Между сильными родами идут постоянные интриги за главенство, но пока главной власти нет.

	Почитаемое животное
	Олень, Собака, Бык


Древляне
	Главное поселение
	Искоростень

	Численность
	70-75

	Менталитет
	Народ угрюмый, дикий, воинственный. Свято уверенный в правоте пращуров, упрямый поклонник традиций. Хасиды от язычества. Ориентированны как на активное использование магии, так и на войну.

	Боги-покровители
	Велес, Желя, Макошь

	Отношения с соседями
	Соседи - дреговичи, вятичи, северяне и полочане. С дреговичами - отдают невест, но сами в племя не берут. С северянами, вятичами и полочанами - вражда.

	Социальные особенности
	Власть в племени принадлежит волхвам, князья являются только полководцами.

	Почитаемое животное
	Медведь


Бодричи
	Главное поселение
	Велиград

	Численность
	30-35

	Менталитет
	Самое западное из племен. Племя авантюристов и морских разбойников. Заправляют всем мелкие князья, имеющие собственные дружины, исключительно им преданные. Отважные и бесстрашные бойцы. Идущие на встречу смерти с открытыми глазами. Беспредельщики. Ориентированы на приключения и квесты.

	Боги-покровители
	Перун, Ярила, Морена

	Отношения с соседями
	Соседи - лютичи и ильменские словене. С лютичами отношения близкородственные, к словенам отношение настороженное.

	Социальные особенности
	Единой власти нет, социальные отношения основаны на дружеских и родственных связях.

	Почитаемое животное
	Сокол


Лютичи
	Главное поселение
	Бранибор

	Численность
	30-35

	Менталитет
	Развитое, просвещенное племя с очень жесткими представлениями о воинской чести. Культ предков. Ориентированны на внутренне обустройство и развитие. Много заботятся о своей обороноспособности.

	Боги-покровители
	Перун, Желя, Сварог

	Отношения с соседями
	Соседи - бодричи, поляне и ильменские словене. С бодричами близкородственные отношения, с полянами - военный союз, торговля, со словенами - отношения не складываются, воевать с ними себе дороже и не за что.

	Социальные особенности
	Сильная княжеская власть, основанная на мощной княжеской дружине.

	Почитаемое животное
	Волк


Боги Дивногорья
· Перун - княжеский бог, воинская стратегия и пр. 

· Ярила - Секс, воинская удача (для кметей). 

· Велес - скотий бог, материальное богатство. 

· Хорс - время. 

· Даждьбог - просвещение, искусства. 

· Стрибог - путешествия, в том числе и между мирами. 

· Сварог - материальная культура. 

· Макошь - судьба. 

· Лада (Рожаница) - подательница жизни, семья. 

· Леля (Рожаница) - любовь, внебрачные связи : 

· Жива - богиня живой природы. 

· Желя - богиня скорби, похоронных обрядов. 

· Морена - умирание, смерть, посмертие. 

· Ляд - Веселье, воинская удача (для любого, взявшего в руки меч) 

· Огонь Сварожич - бог людских поселений. 

Технические правила

Общие принципы
Мир игры делится на три четко разделяемых части: Правь, Явь и Навь. 

Правь - обиталище Богов.
Явь - людской и тварный мир. В Яви представлены 10 славянских племён, а также кабаки, лагеря иноземцев и т.п.
Навь - земли нежити и нечисти. Делится на Золотое, Серебряное и Медное Царства.
В отдельную локацию вынесена Кромка - граница между Явью и Навью.

В каждой из частей мира идёт полномасштабная игра.

Перемещение между мирами
Возможности перемещения из одной части мира в другую отличаются для разных категорий персонажей. 
Боги. Беспрепятственно перемещаются из в мир. С рядом персональных ограничений могут перемещать из мира в мир любых существ. 
Люди. Свободно перемещаются в Навь в результате смерти. Возвращаются в Явь при условии уплаты выкупа на Кромке (см. пункт "Навь"). Люди могут попытаться пройти в Навь живыми, преодолев Кромку в рамках игрового взаимодействия с обитателями Кромки. 
Жители Нави. Могут выходить в Явь днём на некоторое время в зависимости от размера уплаченного на Кромке выкупа. Размер выкупа устанавливают хозяйки Кромки. 
Возможности перемещения могут изменить артефакты, божественное воздействие, ряд сюжетных линий. 
В небоевое время (с 22.00 до 10.00) перемещение между мирами никак не ограничено. Перемещать и передавать при этом предметы, предоставляемые мастерами (артефакты, макроэкономические ресурсы) запрещено. 

Правь
У богов есть возможность становиться более сильными за счёт более активного поклонения со стороны людей. Сила определяет объём информации и количество артефактов, которыми бог может распоряжаться, а также его статус в Прави. У бога тем больше силы, чем больше у него идолов, чем меньше идолов других богов в его капищах, чем богаче и красивее его капища. Первые две составляющих определяются арифметически, третья - общим собрание богов. 
В связи с вышесказанным боги будут оказывать на людей косвенное давление, например, инициируя войны, в ходе которых в капищах захваченных городов будут заменять идолы одних богов на другие. Для этого боги, не имея возможности влиять на людей прямо, будут наделять их артефактами, выдавать ценную информацию и т.п. Изменение статусов богов между собой, появления новых капищ и другие вопросы определяется на общем собрании богов, проходящем дважды в день. 
В одном капище не может находиться более 6 идолов. 

Кромка
На Кромке живут три "бабы-яги": Яга Кащеевна, Усоньша Виевна и Буря Змеевна. Миновать Кромку можно только по соизволению одной из них. Их власть подкрепляет Змей Горыныч, живущий под Калиновым мостом - мостом, который ведёт на Кромку. Умершие жители Яви проходят в Навь без ограничений, но под присмотром Яги, Усоньши или Бури. Умершие жители Яви проходят обратно из Нави в Явь только в результате уплаты особого выкупа (см. пункт "Навь"). Если жителю Яви удалось уговорить Ягу, Усоньшы или Бурю пропустить его живым, на обратном пути выкуп за него не потребуется. 
Кроме того, на Кромке действует кабак, обслуживающий как жителей Яви, так и жителей Нави.

Навь
В Нави действует своя особая экономика: в обороте используются игровые монеты, которые обеспечиваются товарами и услугами кабака на Кромке. Эти же монеты служат в качестве выкупа при выходе из Нави в Явь. 
Навь представлена тремя Царствами, населёнными различными типами существ: 
Золотое Царство. Жители - нежить. Царь - Кощей. 
Серебряное Царство. Жители - нечисть. Царь - Вий. 
Медное Царство. Жители - сказочные животные. Царь - Ящер. 
В Нави идёт постоянная война между загробными царями. Война носит формализованный характер и проходит в форме соревнований различного плана. Схема проведения соревнований такова: Цари или уполномоченные представители Царств (двух и более) договариваются о сути и правилах проведения того или иного состязания (бег взапуски, плевки на дальность, разгадывание загадок и т.п.) и делают ставки. Выигравшая сторона забирает ставки. 
Царства могут вовлекать в свои войны умерших людей, нанимая их и выплачивая жалование. Другие Царства могут переманивать успешных состязателей, нанимая их на более выгодных условиях. Неплох и такой вариант, когда героя специально убивают по заказу Царей, с тем чтобы получить его в своё распоряжение. 
Умерший житель Яви имеет право накопить на выкуп хранительницам Кромки и выйти в Явь тем же персонажем. А может остаться в Нави до конца игры, спуская деньги в кабаке. 

Явь
В Яви представлены различные поселения людей, в том числе 10 городов славянских племён. В качестве исторической основы взяты 5-7 века, однако жизнь персонажей определяются в первую очередь славянскими сказками и мифами. 
Каждое из племён неоднородно и состоит из нескольких родов. Рода и племя в целом управляются князьями и их приближёнными, а также волхвами. 
Для изучения особенностей богов, племён, царств и другой информации смотрите на сайте раздел Локации.

Экономика

Микроэкономика
В качестве игровой валюты выступают любые ценности, в основном - предметы народных промыслов. Таким образом, возможны ситуации, когда дружина будет нанята каким-нибудь князем за 16 украинских гривен, пиво в кабаке куплено за кусок выделанного меха, а выкуп за невесту предоставлен в виде набора шарикоподшипников. 

Все предметы, приобретённые в рамках игры, считаются приобретёнными также и по жизни. Все предметы отчуждаются только добровольно: например, в ходе торговых отношений или в случае шантажа (например, жертва нападения разбойников решает откупиться). Возможность воровства и принудительного отчуждения предметов распространяется только на предоставленные мастерами предметы, которые соответствующим образом сертифицированы и помечены.

Макроэкономика
По полигону распределены условные деревни - опорные точки, в которых усилиями мастеров с определённой периодичностью появляются те или иные виды ресурсов - например, ящик пива, банка мёда и т.п. Игроки могут захватывать эти деревни и их ресурсы, строить заставы, инициировать военные действия по отношению к другим игрокам-владельцам деревень, проводить разведку. А могут, при отсутствии желания, совершенно не заниматься макроэкономикой.

Отчуждение данных ресурсов возможно только до тех пор, пока они находятся в специально размеченных мастерами ёмкостях. В том случае, если, например, пиво будет перелито в принадлежащую игрокам посуду, оно, как и другие предоставленные мастерами макроэкномические ресурсы, становится неотчуждаемым.

Боевые правила

Боевая система
Боевая система хитовая. Игроки самостоятельно и единожды на всю игру определяют себе количество хитов (но не более 10). Доспехи могут добавить 1-5 хитов. Такая система призвана обеспечивать ситуации, когда бой останавливают сами его участники, оценив силы друг друга, чтобы разрешить конфликт переговорами. Любое оружие при попадании в любую часть тела (кроме паха, головы, стоп и кистей) снимает 1 хит. Когда у персонажа остаётся менее 1 хита, он падает без сознания. После этого игрок сам решает, ожидать ли ему помощи или немедленно отправиться в загробный мир. Принудительно смерть может наступить только в том случае, когда игрока вынесли в минус и сообщили, что его персонажа добивают. После наступления смерти персонажа игрок надевает белый хайратник и следует в Навь, где продолжает игру.

Ограничения боевки
Боевые действия ограничены 10 и 22 часами. В ночное время сражения не проводятся, смерти не наступают. Кабаки являются небоевыми зонами. Кулуарок, оглушений, и связываний нет. Возможность игрового обыска распространяется только на предоставленные мастерами сертифицированные предметы и ресурсы.

Лечение
Хиты, при наличии их в данный момент не менее 1, восстанавливаются естественным образом по одному в течение получаса. Привести в сознательное состояние из 0 и менее хитов может любой другой игрок, заявив, что оказывает первую помощь и соответствующим образом, в меру артистических способностей, изобразив такую помощь. Ускорить процесс восстановления хитов можно с помощью специальных артефактов, сертифицированных мастерами.

Фортификация
Чтобы получить право обнести игровой лагерь волчатником, достаточно соорудить ворота, которые будут выноситься по жизни. Минимальные габаритные размеры ворот: ширина 1,5 м, высота 2 м. Строительство стен, башен, рвов и т.п. проводится по желанию. Никаких особенных моделируемых свойств укрепления не имеют, то есть их можно перелезать, тыкать в противника копьём со стены, спрыгивать с самой высокой башни.

Оружие
К игровому вооружению предъявляются требования по антуражу и безопасности. Никаких технических (габаритных, весовых) требований к оружию предъявляться не будут, поскольку они редко обеспечивают антуражные соответствия и ещё реже - соответствия по безопасности.
Требования по антуражу. Игровое вооружение должно примерно соответствовать европейскому вооружению Тёмных Веков (до 11 века). 
Требования по безопасности. Наступательное вооружение должно быть очевидно безопасным. Единственный критерий здесь - здравый смысл. Основной материал - дерево, текстолит, пластик. В редких случаях (например, в качестве материала для короткого ножа) может быть использован алюминий или дюралюминий.
Допуск оружия осуществляют эксперты полигонной команды до и в течение игры. Допуск удостоверяется соответствующей пометкой (чипом), наклеиваемой на оружие. Оружие без пометки в игре не участвует. Снимать пометку самовольно игрокам запрещено до конца игры.

Магия

Практически вся магия - артефактная. Те или иные артефакты увеличивают количество хитов, позволяют перемещаться через волчатник, проходить между мирами, лечить ранения и т.п. Артефакты и другие предметы, снабжённые мастерскими сертификатами, могут принудительно отчуждаться в ходе игры и обязаны быть предъявлены при обыске.

Организационные моменты

Полигонная команда
Все неигровые вопросы, в частности организационные, регулируются уполномоченными лицами полигонной команды, для подтверждения чего они имеют соответствующие удостоверения. Полигонная команда вправе решать все неигровые вопросы по своему усмотрению, в том числе выносить решения об удалении игроков из игры, госпитализации и т.п.

Коменданты
Полигонная команда назначает коменданта поселения из числа игроков, ответственного за выполнение организационных правил (и только их!), таких как экология и решение околоигровых конфликтов. Для подтверждения и реализации полномочий коменданты получают соответствующие удостоверения, в случае необходимости - средства связи.

ЧП
В случае чрезвычайных ситуаций, таких как травмы, агрессия со стороны игроков или цивилов, стихийные бедствия, вмешательство властей, игра немедленно прекращается в необходимых территориальных и временных рамках. Игроки обязаны сообщить о ЧП комендантам или непосредственно полигонной команде. Все действия игроков на данном этапе регулируются исключительно здравым смыслом, чувством порядочности и действующим законодательством.

Разрешение конфликтов
Игровые конфликты
Принципы реализации игры не требуют наличия на полигоне мастеров или, по крайней мере, контактов мастеров и игроков. В связи с этим никакие игровые ситуации не будут решаться с помощью организаторов. 

Околоигровые конфликты
Любые конфликты, связанные с разночтением правил (например, убит персонаж или только ранен) будут решаться с помощью заранее уполномоченных игроков - комендантов. В случае, если конфликт произошёл между комендантами или в их отсутствие, необходимо обращаться непосредственно к полигонной команде. 

Неигровые конфликты
Все неигровые проблемы разрешаются с помощью полигонной команды. Работа по разрешению конфликта будет вестись в первую очередь через комендантов.

Различные аспекты моделирования
Игровой и бытовой лагеря
Бытовой лагерь - небоевая территория, где размещены палатки и хранятся неигровые предметы. 
Игровой лагерь - место, где расположены игровые постройки и собственно проходит игра, а также, как правило, проходит приготовление пищи. Игровой и бытовой лагерь должен быть разнесены на 10-50 метров. В случае захвата игрового лагеря захватчики имеют полное право пользоваться чужим игровым лагерем вплоть до окончания игры. Вернуть игровой лагерь обратно можно только в рамках игрового взаимодействия. Представители захваченного лагеря имеют право прийти в белых хайратниках, чтобы забрать утварь, инструменты и другие предметы. Что-либо ломать, разбирать или перемещать громоздкие предметы (например, натянутые тенты или фигуры идолов) запрещено. 

Белые хайратники
На игре считаются приемлемыми белые повязки на голове, обозначающие выход из игры или особый статус игрока. Игрок может повязать белый хайратник в следующих случаях: 

· Если его персонажа убили (на время перехода от места убийства до Кромки). 

· Если произошла внештатная ситуация (например, травма). 

· Если появилась какая-либо необходимость околоигрового свойства (например, в случае необходимости согласовать какие-либо вопросы с полигонной командой, встретить прибывающих игроков и т.п.). 

· Если появилась какая-либо необходимость бытового свойства (например, осуществить переход между бытовым и игровым лагерем, сходить за водой и.п.) 

Волчатники
Проходить сквозь волчатники запрещено в течение всей игры (даже в ночное время). Исключение составляет острая неигровая необходимость или наличие специального артефакта.

Ночное время
В ночное время (с 22.00 до 10.00) возможно свободное перемещение персонажей по всем локациям игры. Перемещать и передавать при этом предметы, предоставляемые мастерами (артефакты, макроэкономические ресурсы) запрещено.

Экология
Вырубать "зелёнку" запрещено.

Каждый бытовой лагерь должен быть оснащён 

· туалетом 

· ямой для костра с расчищенным вокруг травяным покровам 

Полигонная команда в каждом и поселений назначает ответственного за экологию. В его обязанности будет входить контроль за тем, чтобы мусор к концу игры был сожжён или закопан. Мусор, который не удалось уничтожить, должен быть собран в мусорные мешки для последующей утилизации полигонной командой.

Бытовые лагеря проходят проверку полигонной команды. Рекомендации полигонной команды о, например, перестановке палаток, перестройке фортификационных сооружений и т.п., обязательны для исполнения.

Организация игровых поселений
Каждый игровой лагерь должен быть оснащён:

· тентом от дождя 

· несколькими источниками освещения в ночное время 

Игровые лагеря также проходят проверку полигонной команды

Праздники и антураж

На игре предусмотрено мастерское централизованное проведение славянских праздников. Игроки вольны участвовать в этих празднованиях или не участвовать, равно как и инициировать свои локальные праздники, не ориентируясь ни никакой календарь (календарь на игре не моделируется). Мастерские праздники имеют особый статус: на территории их проведения (большая поляна, поле, пляж) и во время празднования боевка запрещена независимо от того, в ночное или в дневное время проходит праздник. На время праздника представители Яви и Нави могут без ограничений прибывать на место проведения и присутствовать в течение празднования. Примерное расписание праздников таково:

Среда (11.07.2007) 
Праздник: Таусень / Коляда 
Место: весь полигон. 
Время: 21.00 - до утра. 
Основное содержание: колядование, сопровождающееся переходами из лагеря в лагерь, и другие обряды 

Четверг (12.07.2007) 
Праздник 1: Перунов день 
Место: центр полигона 
Время: 14.00 - 18.00. 
Основное содержание: воинские состязания 

Праздник 2: Масленица / Комоедицы 
Место: возле кабака на Кромке 
Время: 14.00 - 18.00. 
Основное содержание: гуляния и пляски, пиры. 

Пятница (13.07.2007) 
Праздник: Кудесы 
Место: возле кабака на Кромке 
Время: 18.00 - 21.00 
Основное содержание: театрализованные представления ряженых (заготовленные и импровизированные), игры. 

Суббота (14.07.2007) 
Праздник: Купала 
Место: берег Дона. 
Время: 23.00 - до утра.. 
Основное содержание: общеизвестно :) 

Мероприятия, посвящённые перечисленным праздникам, не являются фактическим празднованием языческих дат, а представляет собой их моделирование.

Комментарии к правилам
Для воинов 
1. Хиты. 10 хитов на теле, да ещё до 5 доспешных хитов - это такое количество прочности персонажа, которое переходит в определённое качество. Плюс и минус большинства игр в том, что выходя за пределы родной крепости ощущает страх за непрочную жизнь персонажа. На "Дивногорьи" всё иначе. Каждый может разгуливать по миру без страха - он знает, что даже в случае внезапного нападения сможет успеть сориентироваться, начать отбиваться или убегать. Однако не стоит бояться смерти вашего персонажа, манчкинствовать и читерствовать, цепляясь за последний хит. Возможно, потом вам будет обидно, что вы за всю игру не побывали в Нави. 

2. Поединки. Игрок может превратить битву во вдумчивое и размеренное действо. Вспомните древних былинных героев, которые сперва меряются силой на полном серьёзе, а затем, оценив друг друга по достоинству, садятся пировать по-дружески. 

Для приключенцев и героев 
Сюжет игры предполагает и поиски артефактов, и освобождение красавиц, и диспуты с богами, и обведение негодяев вокруг пальца, и самоотверженное воровство ценностей, и победу над чудовищами ударом в спину - словом, полный набор приключений добропорядочного славянского героя. Если герой скопытиться, не дойдя двух шагов до заветной цели - организаторы игры не будут делать для него релоад. Выдающийся герой может стать богом. Такая возможность игрой предусмотрена. 

Для волхвов 
1. Общая информация. Главная сила волхва - в статусном авторитете, во многих знаниях об игровом мире и эксклюзивной возможности общаться со своим богом, у которого сведений ещё больше, а кроме того есть возможность наделять людей артефактами - опять же, через волхва. Волхв - не раб божий, а проводник его воли, а вернее, сути. А раз так, с богом можно и нужно спорить, обвинять его в невыполнении обещаний, выпрашивать дары. 

2. Капища. Первостатейная задача волхва - распространить прославление именно его бога, увеличить силу это бога, для чего необходимо установить как можно больше соответствующих идолов в существующих капищах. На начало игры существует по одному капищу у каждого из племён, за ними этот статус закрплён. Построить некое сооружение и назвать его капищем недостаточно - необходимо соизволение богов. На принятие их решения влияет, в первую очередь, эстетика сооружения и внутренние трения. 

Для торговцев 
1. Производство и спекуляция. Экономика "Дивногорья" даёт серьёзные возможности к реальному обогащению, коль скоро насильственно могут изыматься только вещи, предоставленные мастерами, а в ходе игры могут быть реализованы неигровые ценности. Основной валютой выступают предметы народных промыслов - имеет смысл заготовить их заранее. Легко представим бойкий игрок, приехавший на игру без копейки в кармане и заработавший перекупкой ценностей: логично, что у одной из команд будет по пожизненным причинам много предметов кузнечного ремесла, для которых последние будут дёшевы. Игрок из другой команды может специализироваться, скажем, на деревянных вещах - для него кованые вещи будут представлять изрядную ценность. 

2. Кабаки. Кабак, как и отдельные игроки, имеет возможность работать за те ценности, которые будут интересны его хозяевам. Если они хотят продавать борщ и кофе за фигурно вырезанную туалетную бумагу - это их право. Однако вероятнее, что кабаки станут работать за российские рубли. Мастера предоставляют кабатчикам, да и всем игрокам, возможность утреннего заказа необходимых продуктов - они будут доставлены силами полигонной команды из близлежащих населённых пунктов. Заявки игроков на приезд кабаком никак не ограничены. 

Для князей 

1. Барщина и оброк (макроэкономическая составляющая). В условных деревнях, рассредоточенных по территории всего полигона, периодически, мастерскими усилиями, будут сосредотачиваться ценные по жизни ресурсы. В связи с тем, что на одно поселение будет приходится от 2 до 5 таких точек на значительном расстоянии друг от друга, встаёт проблема военной логистики, а также информационной политики и разведки. Необходимо решить следующие вопросы: 

· Где находятся ближайшие "деревени" и какова периодичность появления в них ресурсов (на начало игры известно местонахождения не всех деревень, периодичность их обслуживание разнится). 

· Каким образом распределить военные силы так, чтобы, во-первых, успеть собрать барщину до того, как это сделает кто-то другой, во-вторых, не поставить под удар собственное поселение, пока дружина будет в отлучке. 

Второй вопрос можно решать разными способами. Например, если "деревня" приносит ресурсы помалу, но часто - есть смысл поставить заставу (напомню, что минимальные требования к крепости - одни единственные ворота шириной 1,5 метров, высотой 2 метра), чтобы держать там маленький гарнизон и не бегать каждые полчаса за едиснтвенной банкой сливок. В других случаях будет верным составить оптимальный маршрут курсирования между деревнями - с разделением либо без разделения воинства. 

2. Дипломатия. Немаловажным фактором становятся макроэкономические "деревни" в переговорах. Например, привлекая чужую военную силу для защиты племени, можно отдать им за услуги какую-то из деревень - пусть пользуют. Можно потребовать чьи-то земли как выкуп за невесту. 

3. Сражения. Высокое количество хитов у воинов делает актуальными такие вещи как тактические перемещения по зоне боевых и действий и характер боевого построения. Имеет смысл организовать ротацию внутри построения, чтобы свежие воины смогли встать на место уставших. Можно предусмотреть тактические отступления (например, для соединения с силами поддержки), разделения на несколько отрядов (например, для отражения атаки новоприбывшего отряда противника) и т.п. для оперативного реагирования на изменение обстановки на поле боя. Однако главной фишкой, которую делает возможной боевая система, остаётся использования ведения переговоров как военного инструмента. При высокой хитовости усталость воинов наступает раньше гибели большинства из них. В такие моменты можно заявить о приостановке баталии (по игре!). Диалог может выглядеть примерно так: 

Князь1: Эй, князь, переговоры!
Князь2: Вои! Стой. 
1: Много ли у вас ещё сил?
2: Изрядно (почти все хиты у всех целы)! 
1: А у нас не так (осталось всего хита по 2): Вот вам три гривны и шмат сала. Разойдёмся? 
2: А то! То же возможно и при поединках. 
4. Штурмы. Следует отметить, что средства для обороны укреплений весьма ограничены. В связи с этим можно предположить, что 

· Строить серьёзные фортификационные сооружения не имеет смысла - скажем, от надвратных башен мало толка, если в одного крепкого воина придётся выпустить целый десяток стрел. Лучше пустить силы на возведение антуражных и бытовых построек. 

· Оправдана будет тактика, при которой ворота будут самостоятельно открываться защитниками перед атакующими - последние будут встречены в штурмовой коридоре. Не открывать ворота имеет смысл только при необходимости тянуть время, поскольку серьёзный ущерб нападающим нанести практически не удастся. Поскольку ворота выносятся по жизни, можно заморочиться созданием реально эффективных таранов. 

Для погибших 
Игрок, чей персонаж погиб (или пришёл на Кромку самостоятельно), на территории Кромки обязан выполнять все требования Хозяек Кромки. В Нави он может делать, что ему вздумается, за исключением того, что покидать Навь можно только через Кромку и с позволения Хозяек. Игрок может покинуть Навь на период небоевого времени (с 22.00 до 10.00), но по его окончании обязан вернуться обратно. Чтобы покинуть Навь окончательно, погибший персонаж должен заработать себе навьих денег. Они выплачиваются за участие в войне на стороне одного из загробных царей. За победу выплачиваются дополнительные деньги. 

У каждого игрока на игре есть только один персонаж. Если игрок отправился после смерти персонажа в Навь и заработал там на выкуп - он выходит в Явь тем же персонажем, что и прежде. Однако он возвращается к жизни без каких бы то ни было подтверждений своей личности - его могут принять за двойника, морока или шпиона. 

Для разбойников 
1. Грабёж и воровство. Правила по воровству на "Дивногорье" на самом деле не более жёсткие, чем на любой другой игре - отбирать и красть можно только то, что предоставлено мастерами. В нашем случае это: 

· Артефакты, имеющие соответствующие метки. 

· Макроэкономические ресурсы (в основном, еда и питьё), имеющие соответствующие метки. 

2. Шантаж. Например, при поимке путника у разбойников есть риск ничего не получить. Поэтому на первый план выходит шантаж. Это может быть: 

· Угроза смерти тому же путнику. Пусть мелочи натрясёт или хоть надкусанный пирожок отдаст. Убивать его в таком случае не рекомендуется - слух распространится и никто ничего выдавать разбойникам уже не станет. 

· Похищение человека и требование выкупа. Удерживать похищенного можно так: снести ему все хиты до нуля или в минус. Без заявки "Добиваю" он всё равно не умрёт, а симулировать бессознательно состояние, чтобы улучить момент и вырваться - запрещено правилами. Можно поместить похищенного в палатку и сторожить вход. 

3. Мошенничество. Что касается мошенничества, то оно должно быть таким, чтобы быть не похожим на мошенничество реальное. Скажем, если вы продали латунные серёжки, выдавая их за золотые, вам набьют лицо и будут правы. А если вы продали поддельную карту сокровищ Велеса - это вполне в рамках правил, закона и этики. 

4. Шулерство. Азартные, да и просто настольные игры, всячески поощряются. Каждый игрок, садясь играть в азартную игру, должен сознавать, что перед ним может быть игровой шулер. При возникновении малейшего эксцесса полигонная команда списывает все долги по азартным играм. 

