МК «Alter ego». Полигонная Ролевая Игра «Атлантида и Гиперборея», 2010

Эволюция:  Атлантида  и  Гиперборея

(…Кайнозой… Антропоген… Верхний Палеолит…)

www.anothersakhalin.clan.su/
Вид игры: полигонная ролевая игра;

Жанр игры:  альтернативная история с элементами фэнтези и мифологии;

Организаторы: Мастерская команда «Alter ego»;

Время проведения: 30 июля – 1 августа 2010 г.
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Для связи:  Катрина (8-962-154-57-92 (48-57-92)); Эльфа (8-924-485-26-41)

Э

ти легенды берут своё начало в незапамятные времена, задолго до появления человечества… Одни из самых ранних преданий гласят, что однажды этот мир будет захвачен демонами, которых можно будет остановить при помощи «Звёздного камня», но держать его сможет только избранный, тот, кто будет отличаться от всех… Однажды так и случилось. Около 30 тысяч лет назад Племя Кутх, Племя Дракона и Кочевники объединились в общей борьбе против Зла и одержали победу… 

Существовало и другое предание – о том, что где-то среди звёзд живут те, от кого всё произошло и когда-нибудь они вернутся… Около 20 тысяч лет назад на планету Альтера прибыли Высокоразвитые Существа и стали основателями легендарной страны под названием Гиперборея, где нашли себе приют Альтеране. Гипербореи стали для них учителями и наставниками, они дали им знания и мудрость. На протяжении пяти тысячелетий Величайшая страна того времени существовала в мире и согласии…

Однако… Было ещё одно предание, которое гласило, что в скором времени эта волшебная страна исчезнет. 15 тысяч лет назад группа Альтеран приняла решение развиваться дальше самобытным путём. Они переселились на  южный остров под названием Атлас-Аламесиос, где основали государство под названием Атлантида и объявили суверенитет.
В результате чего возникло столкновение целей и интересов между двумя цивилизациями и в душе каждого в отдельности. 
..:..И что же на самом деле случилось в последствии?..:..
( Не узнаешь, пока не проживёшь! (
В кого играем?
Гиперборейцы
Жители Гипербореи, в основном потомки легендарного «Племени Дракона». Объединяют в себе несколько рас:

1. Человек разумный – коренной житель Альтеры. Эволюционировавший кроманьонец. С высокоразвитым интеллектом и обладающий некоторыми спецспособностями;

2. Гипербореи – по древним легендам именно они были прародителями Владеющих огнём, а потом после планетарной катастрофы переселились на Альтеру. Они отличаются высоким ростом и пепельным цветом волос.
2. Владеющие огнём – являются переходной расой между Человеком разумным и Гипербореями имеют ограниченную способность вызывать возгорание.
Атланты

Это жители Атлантиды, в основном потомки легендарного «Племени Кутх» и выживших «Кочевников». К ним относятся:
1. Человек разумный – коренной житель Альтеры. Эволюционировавший кроманьонец. С высокоразвитым интеллектом и обладающие некоторыми спецспособностями;

2. Метаморфы – те, кого в более древние времена называли «Тотемическими оборотнями». Они отличаются от обычных людей тем, что способны перевоплощаться в животное.
Другие обитатели планеты:
Помимо двух высокоразвитых цивилизаций, на планете существуют менее развитые племена, в которых проживают:

1. Кроманьонцы - выглядят ещё не совсем как современные, но очень похожи на нас (. Больше всего они напоминают тупиковую ветвь эволюции, но являются преобладающим населением Альтеры. Живут очаговыми племенами на различных контенентах.
2. Лашии – реликтовые неандертальцы, возможно где-то ещё они сохранились. Это исторические предки кроманьонцев, либо слишком рано отделившаяся ветвь. Неважно – они дальние-дальние родственники, но сильно отличаются от кроманьонцев внешне, т.е. тело покрыто волосами, похожи на обезьян и очень агрессивные. Злейшие враги кроманьонцев.  
3. Водные метаморфы – по легендам это  потомки «Племени Кутх», которые рождались с рыбьими хвостами, в связи с чем их «отправляли» в воду. Встречи с этими существами опять же легенды, уровень развития и мышления неизвестен.
4. Всевозможные животные, которые обитали 15 тыс. лет назад.
Цивилизации
Гиперборея
Небольшой материк, располагающийся в районе Северного полюса. Центральным городом Гипербореи является город – Ось. В центре Оси находится «Храм странствия по Мирам», вокруг которого расположены все остальные жилища в форме круга.

Социальная структура:

Во главе страны стоит «Совет Старейшин», состоящий из мудрейших мира сего. Попасть в совет не так то просто. Именно старейшины занимаются решением важных внутренних и внешних вопросов, разрешением споров и недопониманий. Они обучают и направляют остальных на путь истинный.

Никто не мешает старейшинам осваивать новые отрасли знаний вместе с остальными селянами, которые только начинают свой жизненный путь. Отношения построены на взаимном доверии и уважении друг к другу.
Отношение к миру:
Независимо от социального положения, большинство жителей Гипербореи убеждены в том, что они являются избранными, что не удивительно, учитывая, что половина из них с другой планеты, а другая половина является их потомками. К остальным они относятся с  «Добродушным высокомерием». Свои сакральные знания «Учение замкнутого креста» на широкие массы не распространяют (в смысле колоний нигде не заводят, кроманьонцев не обучают). Считают, что путь у каждого свой и для них главное – эволюция собственной души. Достигнув уровня максимального покоя, они смогут миновать смерть физического тела и перейти в существование на энергетическом уровне (вознесение). В какой то степени это стремление к абсолютной свободе. А для этого необходимо контролировать свои чувства и эмоции, чем они и занимаются. Природу стараются не изменять, живут согласно циклам и ритмам, однако владеют тайной «магией» управления некоторыми стихиями.
Особенности и жизненный уклад

Учение Замкнутого Креста

В Гиперборее находится 4 касты, каждая из которых имеет 3 уровня организации: ученик, последователь и наставник. 
1. Каста Жрецов

Занимаются в основном изучением духовных вопросов – философия, религия, мировоззрение, образование. Ведут летописи и записывают происходящие события,
2. Каста Миротворцев
Занимаются Расследованием внутренних проблем, которые случаются очень редко. 
3. Каста Ремесленников

Это строители и созидатели, занимаются всевозможным конструированием, начиная от горшков сельским хозяйством и животноводством. Создают произведения искусства. Гиперборейцы – вегетарианцы и из животной пищи едят только яйца птиц и пьют молоко.
4. Каста Мастеров

Если Гипербореец достиг высшего уровня во всех трёх областях – он переходит в касту Мастеров и становится духовным наставником. Именно они обучают представителей последнего уровня, до уровня Мастера. На данном этапе развития открываются способности более высокого уровня – магические умения и шаманизм. Если они говорят, что это происходит – значит так оно и есть.
В Гиперборее вообще не принято проявлять чрезмерный интерес к секретам и тайнам, которые хранят другие. Многое основано на вере, а если необходимо, то они и сами всё расскажут, главное достичь необходимого уровня. Терпение – вот главное оружие.
Совет Старейшин
Состоит из трёх Гиперборейцев. Вступить в Совет Старейшин можно только после вознесения одного из его представителей, или добровольного ухода его из жизни. За прошедшие тысячелетия ни одного этого события не произошло, поэтому представители этой касты очень мудрые, опытные и сильные.
Атлантида
Это территория, пригодная для жизни, которая расположена на острове Атлас-Аламесиос в районе Экватора. Главным городом Атлантиды является Посейдонис, который ещё не до конца отстроен. В отличие от тысячелетиями устоявшегося уклада Гиперборейцев – Атланты находятся в поиске новых идей, возможностей и открытий. Они – коренные жители этой планеты и считают, что должны развиваться самобытным путём, который принципиально отличается от гиперборейских традиций. Так случилось, что в Атлантиду попали те, кто увлекается разными сферами наук и не против поэксперементировать. Известно, что у Атлантов есть Лидер, государственный уклад неизвестен, потому что в открытую его ни разу не оглашали. Атланты решили отступить от тысячелетних традиций, и создать своё, вплоть до одежды и украшений.
Особенности

Являясь большей частью метаморфами, Атланты не отвергают свою животную природу и инстинкты. Они очень эмоциональны и легко выходят из себя, что в принципе и спровоцировало их уход из Гипербореи, так как они изначально не в состоянии были достичь максимального покоя и терпения, к которому стремятся жители Северной страны. Ещё Атланты любят власть, соревнование и первенство, что тоже как то не уживалось с провозглашаемым равенством. В Атлантиде они почувствовали ту свободу, которой были лишены – свободу действий, перемещений и т.д. А какой именно будет Атлантида – зависит от вас, уважаемые игроки.
Генетика

Если в «Каменном веке» не знали о генетике – это ещё не значит, что её не существовало. Генетика определяется в начале игры либо по договорённости с Мастером, либо лотерейным способом. При помощи неё определяются наследственные спецспособности, уровень эволюции и много чего интересного. Генетика полностью во власти Мастеров. Персонажи, рождённые на игре, определяются по генетике их родителей.

Но! На этот раз генетику можно изучать, поэтому если есть желание – обращайтесь к Мастеру.
Торговые отношения и кормёжка

Еду добываем по принципу «Каменного века» - либо собирательством занимаемся или охотой, либо сельским хозяйством и животноводством. В Гиперборее действуют отношения обмена – горшок на яйца и т.д. Атланты могут придумать всё, что заблагорассудится, вплоть до изобретения денежной единицы и организации межконтинентальной таверны со своими льготами и оценкой.
Как действует принцип «Каменного Века» в отношении продуктов?

На определённой территории в определённое время Мастера развешивают бумажечки или ленточки с наименованием того или иного продукта. Ленточки обмениваются на продукты. В тот момент, когда набирается необходимое количество всего – можно приступать к приготовлению. Продукты – часть игрового процесса, ими можно меняться, откупаться, перепродавать и  т.д.
Игровая территория и время:
Игра состоится на территории полигона «Болота Единорога». Заезд и первые сыгровки начинаются уже в пятницу 30 июля.

У каждой цивилизации своя поляна, на которой стоят палатки. В палатках убивать или совершать боевые действия запрещено! Игровые действия продолжаются до 23 часов, после чего возобновляются на следующий день в 11-00.
Моря и океаны будут помечены синей ленточкой. Передвигаться по этим территориям без всего запрещено. Хотите плавать – изобретайте корабли. У Атлантов парочка имеется. 1 Корабль вмещает 5 человек. Если туда заберётся больше, то он тонет по определению.
Аксиомы:

1. Мастер всегда прав.

2. Незнание правил не освобождает от их выполнения

3. Слова мастера обязательны для исполнения.

4. Нарушением правил считается:

- Игнорирование слов мастера и их не выполнение

- Превышение полномочий персонажа (нельзя пользоваться теми способностями, которых у вас нет)

- Распитие спиртных напитков в игровое время.

- Использование современных слов и названий (не Мамонт, а Хумма и т.д.)

Некоторые технические добавления…

1. Игровые костюмы желательно носить постоянно. С наступлением вечернего похолодания, можно облачиться в куртки и тёплые штаны. Но опять же, желательно одеть тёплую одежду под костюм (если есть такая возможность). Идеальным вариантом будет на случай похолодания иметь накидку или тёплый плащ.

2. Соблюдаем правила экологии: не ломаем живые деревья – для костров используем сухие ветки. Весь мусор складываем в одно и то же место, не разбрасывая его по полигону.

3. Аптечка находится у мастеров. В аптечке стандартные лекарства и средства оказания доврачебной помощи. Индивидуальные лекарства каждый привозит с собой, не забыв об этом поставить мастеров в известность.

Заявка на игру
ФИО с ник-неймом:___________________________________________________________________

Домашний адрес______________________________________________________________________

Тел. (д/сот.)__________________________________________________________________________

e-mail_______________________________________________________________________________

Дата рождения________________________________________________________________________

Ролевой стаж (указать с какого года, если помните сколько игр):_____________________________

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Непосредственно игра:

Вид___________________, Подвид (если метаморф, то кто именно)___________________________

Цивилизация_________________________________________________________________________

Роль, которую вы хотите сыграть________________________________________________________

Кем бы вы предпочли быть, если бы вам предложили другую роль?___________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Кем бы вы не стали ни при каком желании?_______________________________________________

Дата заполнения___________________

Даёте ли вы своё согласие на то, чтобы мы предоставили ваши данные другим мастерским командам? Если ДА, то поставьте подпись здесь   ДА________________ НЕТ__________________

Квента (личная история персонажа):
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