Их королевские Величества снаряжали их для поисков несметных богатств неизведанных материков. Они покинули старушку Европу, чтобы найти terra incognita. Им служит знаменем жажда золота и авантюр. Они верят: тот, в чьем владении сегодня лишь маленькое парусное суденышко – завтра может стать вице-королем…

…Они не знают о том, что много веков спустя их назовут…

ПЕРВОЙ ВОЛНОЙ.

ЧТО: Ролевая игра «Первая волна».

ГДЕ:  Челябинская область, Аргазинское водохранилище. (Полигон игры «Аквамарин»)
КОГДА: С 14 по 17 июля 2005 года.

МАСТЕРСКАЯ ГРУППА: 

●     Мастер-координатор: Иван Стрелец, АКА Арчер (Челябинск)

●   Мастер по индейскому блоку и экономике– Илья Москвичев, АКА ПолиГраф (Челябинск). gul_dan@mail.ru , тел. 8(351)7978865
●   Мастер по «белому» блоку (Испания, Португалия и т.д.) и боевке– Антон Чесноков АКА Сварог (Челябинск). don_svarog@mail.ru, тел. 8(351)2543013
●     Мастер по рекламе и PR – Селезнева Елена, АКА Эльвин, Маркиза (Челябинск)

О ЧЕМ ИГРА: О первой волне завоевания Америки. Об индейцах и конкистадорах. «О звоне клинков и кровавых битвах» (с). О столкновении двух культур. И еще о том, что вы в эту игру вложите сами… 

ПОЧЕМУ СТОИТ ЕХАТЬ, или ПАРА СЛОВ ОТ МАСТЕРОВ:   
Во-первых, в это просто хорошо поиграть. Во-вторых, мы постараемся по максимуму сделать так, чтобы играть вам было хорошо. 

Мы хотим сделать игру, на которой себя найдет каждый. И фанат истории, и фанат мифологии, и боец, и интриган, и просто любитель весело пожить в каком-нибудь мире за несколько веков и несколько тысяч километров от нашего.

Нам самим очень интересно, во что все это выльется, во что люди сыграют и до чего доиграются. Мы надеемся, что будет интересно и вам. Так что – WELCOME! Ээээ… Ну то есть, мы хотели сказать – BIENVENIDO! (
Информация по взносам :
Для жителей Челябинска, до 10 июля: 150 рублей, после 10 июля 250 рублей.

Для иногородних с предварительной заявкой  : 150 рублей;

Без предварительной заявки:

Для жителей Челябинской и Свердловской областей: 250 рублей;

Для всех остальных: 200 рублей.

Основные игровые блоки, информация об игровых локациях.

Европейцы.

Испанцы.

Локация: Куба

Игровая концепция:

Что есть Куба, господа? Первая «белая» колония в Новом Свете. Форпост европейской цивилизации. Бездонный колодец, через который утекают в королевскую казну потоки золота древних индейских цивилизаций…

Здесь есть все необходимое для успешного продвижения Конкисты. «Официальная власть» – представитель Светлейшего короля Испании – Сеньор Диего де Веласкес, несколько богатейших семей, порт, верфи, бордели и игорные дома, лавки ремесленников и ростовщиков, банк, аптека и многое другое.

Куба – это место, откуда отправляются в свои бесконечные рейды все новые и новые отряды конкистадоров. Перевалочный пункт на пути в неизвестность. Сюда возвращаются либо богатыми и знаменитыми, либо с новыми знаниями и сердцем, полным надежды, либо… с несколькими лишними дырками, проделанными индейскими стрелами. Впрочем, иногда вообще не возвращаются.

Да, господа, а точнее говоря, сеньоры. Куба – это место для тех, кому обычно нечего терять…

Конец формы

Португальцы.

Локация: нет

Игровая концепция:

«Португальцы – это такие почти что испанцы»… Братья и соседи, говорящие практически на одном языке, португальцы и испанцы – ярые соперники, которых заботит в Новом Свете лишь одно: опередить конкурентов в поисках золота и новых земель. Ведомые этой мыслью, и те, и другие посылают множество экспедиций во вновь открытые воды близ Южной Америки. «Делят сферы влияния», как сказали бы современные дипломаты, причем делят ни много ни мало в масштабах материков и океанов – благо «они первые сюда приплыли»!

В нашей игровой ситуации, однако, португальцы в этой части Нового Света не имеют столь большого веса, как испанцы. В частности, городов основать не успели.

Вот и все. Остальная информация по данным персонажам закрыта. Ежели очень уж любопытствуете, сеньоры – обращайтесь НАПРЯМУЮ К МАСТЕРАМ.  

Англичане, французы. 

Локация: нет

Игровая концепция: 

Англичане, французы… Европейцы как европейцы, обычные обитатели Старого Света, решившие попытать счастья в Новом Свете. Образца начала XVI века, если кто не помнит. 

Обитают по большей части на кораблях. Желающие сыграть в игрушку «Колонизация» могут попробовать с этих кораблей высадиться и чего-нибудь отхватить у испанцев… А могут и просто мирно пиратствовать в водах Новой Испании.

Вот, собственно, и все. Эти персонажи появляются на игре ТОЛЬКО С РАЗРЕШЕНИЯ МАСТЕРОВ. Информация по ним закрыта.  

Индейцы.
* Общее замечание: 

Прелесть индейского блока в том, что он, пожалуй, предоставляет самый большой простор для творчества игроков. Стойте какими хотите поселениями, занимайтесь чем хотите и творите что хотите. Главное – при этом плюс-минус вписаться в историко-культурный контекст игры.
Ацтеки

Локация: Теночтитлан

Игровая концепция: 

Ацтеки – это общее название ряда племен, «увенчавших» собой длинную цепочку цивилизаций, найденных на территории так называемой Месоамерики. Это… Ну, в общем… В общем, это как раз то место, куда приплыли европейцы ( Населяя горное плато под названием Мехико (или мешико, если угодно), ацтеки создали несколько городов-государств, столицей которых стал Теночтитлан, и объединились в своего рода империю. Кстати, если интересно, язык, породивший все эти головоломные «Попокатепетль» и «Уицилопочтли», на всей территории империи был практически общим – это так называемый науатль и его диалекты.

Ацтеки – весьма развитый народ, с «продвинутой» социальной структурой, большими экономическими и культурными достижениями. Однако, народ и весьма противоречивый. Эти любители изысканной архитектуры, скульптуры и словесности – при всем при том никогда не прочь оттяпать кусок земли у соседей, устроив захватническую войну. Додумались до первоклассных хирургических инструментов и зачатков нейрохирургии – и при этом приносили своим божествам человеческие жертвы. Испанцев и португальцев то встречали с распростертыми объятиями, радостно меняя им стеклянные бусы на золото – то закидывали стрелами и не пускали банально на берег водички набрать. В общем, веселые люди. Прочесть о них больше можно в статьях на сайте.

Инки

Локация: Куско, Кито
Игровая концепция:

Инки – еще одна империя Нового Света, располагающаяся на территории перуанских Анд. Вообще-то, индейцы называли Инкой только своего императора – просто конкистадоры их немного неправильно поняли… Народ же инков скромно именовал себя «капак-куна» («великие», «прославленные»). Кстати, инки говорят на языке кечуа. 

«Прославленные» инки заселяют как собственно горы, так и береговую зону (империя делилась на четыре части – «стороны»). При этом, как и ацтеки, не прочь себе чего-нибудь присоединить, покорить и завоевать. Чем и занимаются во время, свободное от земледелия и скотоводства, а также прочей «культурной программы». 

Легендарный первый инка Манко Капак основал столицу империи Куско приблизительно в начале XII в., по преданию, швырнув себе под ноги жезл своего отца – бога Солнца. Куда, мол, упадет, там и буду себе город строить. Жезл, надо заметить, упал очень удачно, став началом великолепного города с прекрасной, необычайно смелой архитектурой, развитыми искусством и ремеслами. Инки отливали скульптуры из драгоценных металлов, резали по камню и т.п. В общем, красота неземная. Само собой разумеется, быстро замеченная европейцами, что наверняка будет иметь весьма печальные для империи инков последствия…

Еще об инках – в статьях на нашем сайте.

Североамериканские индейцы, «дикие южноамериканские племена» и прочие товарищи, претендующие на роль краснокожих

Ласкаво просим высказывать свои пожелания МАСТЕРАМ. Еще раз напоминаем, что, в отличие от европейского блока, «индейский» блок предоставляет почти неограниченный простор для фантазии. Мало ли какие племена могут найтись на бескрайних просторах Южной Америки? В общем – ждем ваших предложений и заявок!

Общие Правила

Дамы и господа! Первое правило нашей игры – игрок должен как можно реже вспоминать о том, что на игре есть правила. Поэтому не удивляйтесь, что объем прилагаемых правил… Мягко говоря, не очень большой. Это не значит, что мастерская группа поленилась их прописать. Просто сделаны они по принципу «меньше слов – больше дела». Долой многострадальный чипобол и карточную боевку, «стоп-кадры» и беготню по малейшему поводу за мастером по полигону – давайте просто жить в игре. А вы, наверное, и сами знаете, что чересчур громоздкие правила на игре жить НУ ОЧЕНЬ мешают.

Так вот, об общих правилах. Их совсем немного:
1. Правила используются лишь для регулирования самых общих и часто встречающихся игровых ситуаций. Если о том, что вы сейчас делаете, в правилах ничего не написано, значит, это сугубо ваша забота, как вы это сделаете и что из этого получится. Мы полагаемся на ваше творчество и ваше видение игры.

2. Так что творите что хотите – лишь бы это было весело.

3. Желательно также, чтобы это было хотя бы слегка исторично.

4. Ну, и наконец, мы просто НАСТОЯТЕЛЬНО РЕКОМЕНДУЕМ, чтобы это было для вас безопасно. В конце концов, нам очень хочется видеть вас после игры такими же живыми и здоровыми, как до нее…

Вот, собственно, и все… 
Боевые Правила:

В этом разделе рассмотрена только «сухопутная» боевка. «Морскую» боевку см. в разделе «Корабли».

Боевая система :
Каждый персонаж имеет три хитпойнта (далее хита) снимаемых при попадании по нему оружием. Поражаемая зона – «рубашка»: тело, ноги (исключая ступни), руки (исключая кисти рук).

Любое холодное оружие наносит следующие повреждения:

· При попадании в корпус минус два хита 

· При попадании в конечности минус один хит. 

Соответственно, ранения выглядят следующим образом:

· - 1 хит – легкое ранение. Игрок, в меру своих актерских способностей отыгрывает, как ему больно и плохо, а если ему никто не оказывает помощь, через полчаса переходит в состояние «тяжелораненого». 

· - 2 хита – тяжелое ранение или же 2 легких, которые тоже приравниваются к тяжелому. Игрок передвигается с трудом и медленно, не может вести боевых действий, опять же, отыгрывает свое состояние всяческими стонами и криками «добей, браток»… Без медицинской помощи через полчаса переходит в 0 хитов и теряет сознание. 

· - 3 хита – «сведение в ноль» – игрок теряет сознание. Если игроку, имеющему 0 хитов, не оказывается помощь в течение 10 минут, то наступает смерть. 

Если 10 минут вы ждать не хотите, для умерщвления противника, находящегося в состоянии «0 хитов», его необходимо добить, т.е. обозначить удар и сообщить игроку, что он мертв. 

Боевка дневная:
Днём допускаются любые виды боёв, включая кулуарные убийства и бои на воде.

Боевка ночная:

Игровая ночь считается с 23:00 до 6:00 реального времени. Ночью запрещено огнестрельное (пушки, пистоли и т.д.) и метательное* оружие. 

* Под метательным оружием мы здесь понимаем луки и арбалеты, как это пишут некоторые авторы книг по истории оружия. Но если кто-то привык считать, что метательное оружие – это ножи, топорики и дротики (как утверждают разные другие авторы книг по истории оружия), то имейте в виду – их на игре вообще метать запрещено!

Также запрещены штурмы крепостей, фортов, любых населённых пунктов. Однако мероприятия, подрывающие оборону врага, но не связанные с крупномасштабными боевыми действиями (подкопы, угоны кораблей, кулуарные ранения, убийства, поджоги, глумления над врагом) разрешены.

Об оружии: применение, конструкция, параметры допуска.

Холодное оружие:

Допускается любое холодное оружие, соответствующее исторической эпохе. 

Материалы:
· Для клинкового оружия: стеклотекстолит и дюраль 

· Для древкового: дерево и резина. 

· Копья, топоры, томагавки, ножи, кинжалы и т.д. метать запрещено. 

· Использовать: титан, медь, сталь запрещено категорически! 

Луки, арбалеты:

Максимальное натяжение и к тем, и к другим – 15 кг. Если у мастера по боевке возникнут сомнения в травмобезопасности оружия, действие лука, арбалета будет проверено на привёзшем его игроке.

На игру допускаются только стрелы с гуманизатором (плотно навёрнутая на наконечник пенка). Каждая стрела будет проверяться отдельно.

Духовые трубки, стреляющие отравленными стрелками:

Стрелки отыгрываются мягкими, безопасными шариками, покрытыми безопасной краской яркого цвета. При попадании в противника через 5 минут приводят к параличу, а далее – в соответствии с правилами для тактильного яда.

Огнестрельное оружие и артиллерия:

Вариации конструкции:

1. На петардах 

2. На пружинах (со звуковым эффектом) 

3. Любые другие виды огнестрельного оружия, соответствующие эпохе и с разрешения мастеров. 

· Пули – шарики для пейнтбола. (Если кто не знает – это такие шарики диаметром приблизительно 17 мм; легкие, упругие, состоят из тонкой желатиновой оболочки, а внутри находится смесь глицерина и особых красителей. Они хороши тем, что абсолютно травмобезопасны, и краска от них хорошо отстирывается. К чему мы все это говорим? Да к тому, что если в правилах написано – шарики для пейнтбола – значит, это должны быть шарики для пейнтбола, а не что-нибудь «плюс-минус похожее»). 

Пушки:

* Пушки – игровая ценность, т.е. могут быть похищены по игре. Любое попадание из пушки в человека смертельно!
Перемещение:

· Пушки на колесах могут катить 2 человека, стрелять и поворачивать 2 человека. 

· Пушки без колес: могут нести 3 человека, стрелять и поворачивать 2 человека. 

Допускаются следующие виды пушек:

1. Пружинные (принцип действия – сжатая пружина.) 

2. На эластичных жгутах (Стреляет не чаще одного раза в 20 секунд) 

3. Огнестрельные (На петардах) 

4. Любые другие виды пушек, соответствующие эпохе и с разрешения мастеров. 

Варианты снарядов:

· Сугубо на Ваше усмотрение. Однако, игрокам следует обратить внимание, что снаряды должны быть безопасны как для людей, так и кораблей. При малейшем сомнении все будет проверяться на владельце лично!
Доспехи:

· Все металлические доспехи запрещены! 

· Допускаются доспехи из материалов легче воды, соответствующие исторической эпохе. 

· Очень приветствуются кожаные доспехи. 

Общее правило при подсчете хитов:

· Кираса дает +1 хит. 

· Шлем дает также + 1 хит. 

Хиты от доспехов суммируются, т.е. кираса + шлем = +2 хита.
Фортификация и штурм:

Общее правило: крепость (форт, любой укреплённый населённый пункт) имеет такие высоту, ширину и технические характеристики, каким вы его построили по жизни.

Стены штурмовые: 

· Материал: дерево! (если сильно захотите – камень или варёная решётка). 

· Высота – минимум 1,5 метра. 

· Ширина – минимум 4 метра. 

Стены не штурмовые: ткань либо непрозрачный полиэтилен.

* Ворота выносятся по жизни путём механического воздействия (в переводе на русский язык таранятся осадными орудиями либо на крайний случай широкими плечами бойцов). Жечь ворота запрещено!
Осадные орудия: 

1. Пушки, снятые с кораблей (ворот они не выносят, но есть вероятность попасть в кого-нибудь, сидящего на воротах…) 

2. Требуше (механизм, аналогичный историческому, правила дорабатываются) 

3. Таран (бревно, которое способно сломать ворота по жизни, не чипуется!) 

4. Любые другие осадные орудия допускаются на усмотрение мастеров. 

При штурмах следует учитывать следующие правила:

· Лестницы и другие подобные осадные приспособления откидывать от стены можно только в том случае, если на них никого нет! Их также можно затаскивать внутрь крепости. 

· «Кошки», крюки, багры и иные подобные устройства использовать в боевой обстановке запрещено.

· Камни, метаемые со стены, бывают двух видов: 

-полиэтиленовый либо матерчатый мешок объемом менее 5 литров, набитый мягким наполнителем. Кидаются – «по жизни», в любом направлении, но на расстояние не более 10 метров.

-полиэтиленовый либо матерчатый мешок объемом более 5 литров, набитый мягким наполнителем. Кидаются только отвесно вниз.

Поражение: в конечность -2 хита, в корпус, либо голову -3 хита.
· Смола, масло и т.д. – вода (холодная), льется отвесно вниз. Поражение: в конечность -1 хит, в корпус либо голову -2 хита.

· Гранаты – петарда, обернутая  мешочком с мукой. Поражение при попадании муки: в конечность -1 хит, в корпус либо голову -2 хита.

Проникновение в лагерь в не боевой обстановке:

· Через штурмовую стену. Очень просто – стена преодолевается «по жизни» (можете перелезть, сделать подкоп, найти тайный вход – как угодно), стена при этом физически не разрушается!

· Через нештурмовую стену проникновение осуществляется следующим образом: берется длинная прочная веревка, длиной не менее 5 метров, способная выдержать среднестатистического человека, с расстояния 5 метров перебрасывается через игровую стену, после чего человек, перебирающийся через стену, МЕДЛЕННО доходит до стены и проникает за нее.

* В случае обнаружения обитателями населенного пункта, игрок, осуществляющий проникновение, не имеет права переходить к боевым действиям, пока не проникнет за стену.

Медицинские правила:
Медицинские случаи можно условно разделить на четыре вида:
Хронические болезни (ревматизм, подагра, мигрень и пр.), а также повреждения рассудка отыгрываются по желанию и в меру ваших актерских способностей. Лечатся такие вещи только профессиональными врачами. Как – они знают, остальным не обязательно. Что происходит с персонажем во время лечения, а также результаты лечения сообщает игроку врач. 
Инфекционные краткосрочные заболевания – происходят от мастерского произвола и обычно служат управляющим рычагом. 
Ранения и телесные повреждения: первую помощь при ранении может оказать любой взрослый, находящийся в здравом уме и твердой памяти. Но помощь надо оказывать, а не просто говорить: «Ну, я тебя тут полечил, беги дальше». Что подразумевается под лечением: 

Травмированная зона перевязывается, причем, опять же, не «условно» перевязывается, а накладывается плюс-минус нормальная повязка.

· Больному на некоторое время обеспечивается лежачее положение, покой, желательно – чего-нибудь попить и поесть.

· После лечения хиты восстанавливаются со следующей скоростью 

· ПМП, оказанная не профессиональным медиком: 1 хит в 30 мин.

· Помощь, оказанная профессионалом: 1 хит в 10 мин.

· Отравления: Яды покупаются у тех, кто их изготавливает (на игре – это медики, алхимики, шаманы и т.д.), либо изымаются другим способом у того, у кого они уже есть. На каждую порцию яда положен сертификат. 

· Внутренние яды – ярко выраженный кислый вкус (хорошая порция лимонки) в любой еде или питье. Один глоток – приблизительно через 5-7 минут появляются желудочные колики, персонаж не может самостоятельно активно передвигаться, через 12-15 минут, если не принято противоядие – коматозное состояние. Лечится только профессиональными врачами и алхимиками, шаманами и т.д. 

· Тактильный яд – мел. Покрывается какая-то поверхность, например, письмо или перчатки. При попадании мела на открытую кожу через 15 минут – язвы, через 25-30 минут кома. Лечится только профессиональными врачами и алхимиками.

Морские Правила:
Прежде всего, еще раз напоминаем, что ИГРА ПРОВОДИТСЯ НА ВОДЕ. Поэтому и средства передвижения должны быть соответствующими: лодки, катамараны, тримараны, байдарки, каноэ, и т.д., и т.п. Мы очень лояльно относимся к средствам морского передвижения, при условии, что они безопасны для использования и соответствуют правилам. 
О плавсредствах: требования, условия допуска к игре:
Все плавсредства на игре должны отвечать следующим условиям:

· Быть безопасными для экипажа и других игроков; 

· Использовать только энергию ветра, либо гребную тягу, либо и то и другое: 

· Желательно – хотя бы минимально соответствовать историческим аналогам (; 

· Содержать все нижеперечисленные вещи: 

· судовой журнал, где отражаются ФИО реального владельца, название судна, игровые «смены владельцев» судна,  базовая комплектация (например, количество весел, оснастка, и т.д.);

· спасательный круг (один на 3 человека), либо полный набор спасательных жилетов на экипаж;

· полный набор игровых флагов (выдаются мастерами);

· чипы допуска судна к игре (чип «судно в игре» + чипы на мин./ макс. экипаж)

«Морская боевка»
Морская боевка – хитовая. Хиты судна определяются следующим образом: максимальное количество экипажа, разделенное на два, если число нечетное, округление производится в большую сторону.

Пример:
Для судна определен максимальный размер команды в 6 человек. Делим 6/2=3, следовательно, у судна три хита.

* Мало? Опыт морских игр (особенно Аквамарина) показал, что попасть из пушки в плывущее судно очень тяжело, точнее практически невозможно. Впрочем, если повезет, сами попробуете (
Хиты с кораблей снимаются только пушками. 
Экипаж умерщвляется теми же способами, что и на суше.

Если у судна сняты все хиты – оно, естественно, тонет, весь экипаж тоже. После погружения на дно судно следует на «Остров погибших кораблей» (ОПК

Абордаж
Осуществляется следующим способом: если на судно заброшена абордажная «кошка», то оба судна следуют в абордажную зону, обозначенную буйками (на мелководье), где и происходит сие действо. Абордаж проводится «по жизни». 

Угоны

Корабль во время игры является игровой ценностью, он может быть продан, похищен, заложен и т.д. однако, после игры, корабль должен быть возвращен законному владельцу, со всеми вещами! 
Для угона корабля необходимо : минимальное количество экипажа, определенное для данного судна, светлое время суток (с 6.00 до 23.00).
После угона судна небходимо: 
-известить пожизненного владельца, лично, либо через мастеров. Передать Мастерам Все находящиеся на борту неигровые ценности.
-Занести соответствующую запись в Судовой журнал.

Правила по экономическому  и межкультурному взаимодействию

Общие сведения об экономике:

· «Белая экономика». Экономика Испанцев и Португальцев. Как это ни странно, присваивающая. «Цивилизованные», «культурные» европейцы практически ничего не производят. Ну не пойдет испанский дворянин пахать и сеять, а португальский моряк – курочек разводить! 

Из всех европейских поселений только кубинская колония живет по немного другим законам. А на материке европейцы «присваивают» все необходимое у местного населения. Или живут охотой, если совсем туго. 

 «Индейская экономика» –  производящая, а потому строится на совершенно другой основе. Индейская экономика делится на 2 части: 

· Микроэкономика, – с которой будут иметь дело большинство игроков. Строится по принципам натурального хозяйства, т.е., будет объявлен список товаров, которые будут представлять собой игровую ценность (кофе, кукуруза, табак, и т.д. полный список на сайте). Этими товарами игроки могут совершенно свободно манипулировать. Их можно менять, продавать, похищать и т.д. 

· Макроэкономика – экономика на уровне государства – информация закрыта. Главы государств и иные лица, которым это положено знать, получат ее при индивидуальном загрузе.

О деньгах, т.е. о золоте:

· У индейцев способ отыгрыша золота до начала игры держится в секрете. Привозить с собой ничего не надо, то, чем у индейцев отыгрывается золото, будет показано на параде и выдано индейцам мастерами в достаточном количестве. 

· Для европейцев игровой валютой являются действующие металлические деньги Российской Федерации. * Убедительная просьба не привозить на игру доллары, евро и прочие монгольские тугрики – действовать они НЕ БУДУТ! Монетарные деньги символизируют собой золото. 

Европейцам рекомендуется привезти с собой на игру некоторое количество мелочи (какое – уж от вас зависит). Вообще-то, золотом ваш персонаж должен будет разжиться по ходу игры. Но ведь, согласитесь, плыть в Новый Свет без гроша в кармане как-то неразумно. Кроме того, не забывайте про испанскую коррупцию (. Так что деньги вам понадобятся. 

О «курсе валют»:

· Его нет. Никто не регламентирует, как соотносятся между собой деньги европейцев и золото аборигенов, а также другие товары. «Все стоит столько, сколько вы сможете за это выручить». Другими словами, если вы, испанский купец, за какие-нибудь исключительно красивые побрякушки получили от индейцев кучу золота, зависит только от вас, за какую цену вы впарите это золото братьям-европейцам. Аналогично, если вам, простому ацтекскому крестьянину, европеец предлагает некий товар, только от вас зависит, отдадите ли вы за него початок кукурузы или гектар своей исконно ацтекской территории, а то и вовсе пошлете товарища «лесом вдоль побережья». Все в ваших руках! 

О «межкультурном взаимодействии»:
· Как вы понимаете, экономическое, культурное и т.д. взаимодействие, да и просто общение между европейцами и индейцами, а также между разными индейскими племенами затруднено наличием языкового барьера. Отыгрываются языковой барьер и его преодоление следующим образом: 

· Игрок, находящийся менее часа рядом с игроками другой национальности (в общении с ними или просто наблюдая за ними), НЕ ПОНИМАЕТ их вообще. Никакую информацию, услышанную им в это время от игроков, говорящих на другом языке, использовать в игре он НЕ ИМЕЕТ права! Впрочем, игрок может попытаться общаться жестами.

· Игрок, пробывший в обществе игроков другой национальности от часа до трех часов, начинает мало-помалу обучаться языку и может общаться с ними, используя простейшие слова (никаких сложных языковых конструкций, абстрактных понятий – «земля», «вода», «есть», «пить», «золото», «хорошо», «моя твоя мало понимать» – и хватит с вас пока () 

· Игрок, более трех часов общавшийся с представителями другой национальности, считается выучившим их язык и может говорить с ними вполне нормально.

Информация о месте проведения Игры:
Как добраться:
Трасса Миасс – Карабаш (Челябинская область) графическая версия карты есть на сайте.

Добираемся до деревни Новоандреевка поворачиваем на право (если едем со стороны Миасса, на лево, если со стороны Карабаша, короче в лес). Далее по красным маркерам (Для особо интересующихся : до третьего поворота на лево, а там прямо-прямо до озера)
Правила поведения на игре:
1) Мастер всегда прав

2) Если мастер не прав смотри п.1

3) Алкоголь на игре запрещен

4) Рыбу можно ловить ТОЛЬКО УДОЧКОЙ, либо спиннингом!!! 
5) Напоминаем, что на полигоне действует законодательство Российской Федерации, особенно Уголовный Кодекс, отсюда следующее правило:

6) Будьте взаимовежливы, относитесь к другим игрокам дружелюбно. Помните, мы едем туда повеселиться и получить удовольствие, не портите праздник себе и окружающим.

7) Будьте особенно осторожны на воде! От этого зависит ВАША ЖИЗНЬ!
8) Мастера не отвечают за здоровье игроков нарушающих правила.

9) Приезд игрока на игру, подтверждает его согласие с данными правилами.
Еще раз напоминаем телефоны Мастеров:

●   Мастер по индейскому блоку и экономике– Илья Москвичев, АКА ПолиГраф (Челябинск). gul_dan@mail.ru , тел. 8(351)7978865
●   Мастер по «белому» блоку (Испания, Португалия и т.д.) и боевке– Антон Чесноков АКА Сварог (Челябинск). don_svarog@mail.ru, тел. 8(351)2543013
Звоните! Пишите! Приезжайте!

 Мы будем рады!

