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1. Общая информация
Городская тактическая игра Арлонд: BG Арена проходит в городе Тольятти. Организацией игры занимается непосредственно Группа Игровых Мастеров «Арлонд». 
Законы РФ действуют и во время игры. ГИМ «Арлонд» не несет ответственность за Вашу собственность и жизнь. Приходя на наши игры, Вы полностью несете ответственность за чужую жизнь и собственность в соответствии с законами РФ. Т.е. если Вы кому-то из игроков нанесете моральный или физический вред, Вы будете отвечать за это перед этим человеком. Если Вы несовершеннолетний, обязательно предупредите своих родителей о том, куда Вы идете. Помните, Ваши родители за Вас отвечают! 

Все предоставленные игровые документы, материалы и правила не являются официальными документами на территории РФ. 

На игре не рекомендуется открыто обсуждать действия игровых мастеров. Не разрешается употребление ненормативной неигровой лексики.
Не разрешается присутствие на игре в нетрезвом виде и со спиртными напитками. На игре не разрешается продажа какой-либо вещи, продукции за реальные деньги, не разрешается обмен реальных денег на игровые и реклама любой продукции или услуг неигровой жизни. 

2. Вход на игру
Уважаемые участники, администрация ГИМ "Арлонд" доводит до Вашего сведения, что стоимость участия на игре – 60 рублей. В сумму оплаты включено: 
- Прокат оружия. 
- Учет развития Вашего персонажа. 
- Техническое обеспечение игрового процесса. 
Для регистрации командой Вам необходимо:

1. Выбрать название команды (не смешное, без аббревиатур и не нормативной лексики) 
2. Выбрать капитана команды

3. Отправить список участников команды на адрес arlond.tlt@yandex.ru – крайний срок пятница 24:00 (Список - ФИО участников, возраст, класс, контактный телефон капитана). В команде должно быть не более 5 человек вместе с капитаном.

Для регистрации без команды Вам необходимо:
1. Выбрать себе класс/монстра для игры
2. Отправить свои данные на адрес arlond.tlt@yandex.ru - крайний срок пятница 24:00 (ФИО, возраст, класс, контактный телефон).
Все не зарегистрировавшиеся заранее распределяются по командам непосредственно на полигоне по указанию игровых мастеров.
3. Правила игры
3.1 Игровой процесс

После завершения регистрации объявляется 15 минутная готовность, всем участникам игры выдаются повязки цвета команды. Капитанская повязка выдается капитану команды перед началом игры. Эти повязки необходимо повязать на предплечье, чтобы их было видно. 
3.1.1). Повязки:
Обладая повязкой, Вы являетесь действующим бойцом своей команды, при потере повязки Вы становитесь «мертвым» бойцом и идете в таверну. Также, если во время боя с Вас сняли все хиты и потребовали Вашу повязку, Вы обязаны ее развязать и держать в руке. Взять повязку у Вас сможет любой не союзник. Если же бой закончился, прошло 60 секунд, и повязку никто не взял, Вы идете в таверну с повязкой в руке.
Капитанская повязка остается при капитане и после потери всех хитов. Если же Вы потеряли эту повязку, обратитесь к администратору в таверне. Капитанская повязка является дополнительной, т.о. для воскрешения капитану необходимо получать стандартные повязки, как и остальным участникам игры (в случае, если данная повязка была отдана).
3.1.2). Наем бойцов:
При потере своих бойцов, капитан может нанять их снова в таверне, там им выдаются новые повязки и они считаются живыми. Капитан воскрешается самостоятельно через 5 минут с момента прихода в таверну. Правила найма следующие:

Если команда не обладает точкой – можно нанимать 2-х бойцов один раз в 15 минут.
Если обладает 1 точкой – 4-х бойцов раз в 15 минут.

Если обладает 2 точками – 6-х бойцов раз в 15 минут и т.д.

3.1.3). Захват точек:

Каждая точка первоначально принадлежит одной из команд и на ней находится флаг этой команды (внутри точки), при этом на точке находятся постоянные ее хранители (Бойцы из состава ГИМ «Арлонд»). Хранители точки сражаются за обладателей этой точки только в том случае, пока на территории точки находится хотя бы один «живой» представитель команды. Хранитель точки считается мертвым, пока точка считается уничтоженной. Он воскрешается, как только точка перешла какой либо команде.
Точка считается уничтоженной (флаг снимается), когда не осталось на ее территории ни одного «живого» представителя команды обладающей этой точкой, и на ее территорию вступил хотя бы один представитель любой другой команды или монстр. После этого начинается отсчет 15 минут, в течение которых точка еще никому не принадлежит, но предыдущие обладатели точки еще могут попытаться вернуть ее обратно. Фактом возврата точки является нахождение хотя бы одного представителя команды, которой она принадлежала, пока не стала уничтоженной, на территории данной точки. При этом на этой территории не должны находится представители(ль) других команд или монстр(ы). 

По истечении 15 минут, и в любой последующий момент времени, если на территории точки находятся представ ители только одной команды, поднимается флаг этой команды и точка считается захваченной

Отсчет времени производится вне зависимости от состояния «Стоп игры» или «Боя». 

Если же прошло 15 минут и на точке находится несколько команд, то точка перейдет той команде, которая единственная останется на территории точки в любой другой момент времени.

3.1.4). Захват центрального флага:

Раз в 30 минут внутри сторожки (на поляне Арлонда) появляется синий флаг Арлонда. После чего его может взять представитель любой команды. Как только флаг был вынесен из сторожки, обратно его занести нельзя, пока он не будет принесен в одну из точек полигона.

Нести флаг необходимо так, чтобы он был поднят вверх и чтобы он не был смотан. Флаг нельзя забирать у несущего без его согласия на это.

Также флаг может быть изъят у «трупа» по требованию (ровно, как и повязка) другим представителем любой команды. «Труп» по первому требованию должен предоставить свободную возможность забрать у него флаг, любому кто может это сделать, т.е. всем «живым» игрокам.

Флаг необходимо отнести на точку, принадлежащую команде, обладающей флагом. 

3.1.5). Начисление жетонов Арены и командной репутации:

Так же в данной игре имеется своего рода валюта, за которую можно будет приобретать как индивидуальные способности, так и командные.

Захват точки = +2 жетона Арены каждому члену команды, +1 к командной репутации;

Потеря точки = - 1 жетон Арены для всей команды;

Повязка соперника = +1 жетон игроку, лично принесшему повязку в таверну.
Захват флага = +4 жетона игроку, принесшему флаг и +1 жетон всем членам команды команде.

Классы и развитие: 
	Защитник
	Целитель
	Штурмовик

	Стартовые (бесплатные) навыки:

	Знание ножа
	Знание ножа
	Знание ножа

	Знание одноруч. меча
	Знание одноруч. дубины
	Знание копья

	Знание одноруч. дубины
	Знание копья
	Знание кистеня

	Знание легкого доспеха
	Знание посоха
	Знание топора

	«Живучесть»
(постоянный эффект +1 хит)
	«Исцеление»
(словесное, 1 раз за бой, восстанавливает цели 2 хита)
	Знание меча

	
	
	Знание дубины

	
	
	Знание кистевого оружия

	
	
	Знание стрелкового оружия

	
	
	Знание двуручного оружия

	
	
	Обоерукость


Вся стоимость указана как первоначальная, в последствие при повторном изучении одной и той же способности ее предыдущая цена умножается в 2 раза (только для умений помеченных звездочкой - *). Ниже представлены навыки, которые необходимо приобретать за жетоны Арены: 

	Стартовый капитал - 20 
	Стартовый капитал - 20
	Стартовый капитал - 20

	«Живучесть»*
(постоянный эффект +1 хит)
	10
	«Исцеление»*
(словесное, 1 раз за бой, восстанавливает цели 2 хита).
	10
	«Усиление двур. меча»

(постоянный эффект, двур. меч пробивает любой доспех и наносит 1 урон)
	20

	Средний доспех

(средний щит + средний доспех)
	20
	«Массовое исцеление»*
(словесное, 1 раз за бой, восстанавливает 1 хит всем союзникам в радиусе 5 м)
	20
	«Усиление двур. дубины»

(постоянный эффект, двур. дубина пробивает любой щит и наносит 1 урон)
	20

	Тяжелый доспех

(большой щит + тяжелый доспех)
	40
	«Воскрешение»
(словесное, один раз до «смерти» целителя, после «смерти», способность восстанавливается - 1 раз за бой и только в бою, воскрешает союзника со всеми хитами).
	40
	«Мастер оружия»*
(постоянный эффект, +2 урона на оружие, может быть выбрано 1 оружие или 2 на которое будет поделен данный урон.)
	20

	«Строй»

(постоянный эффект, если рядом есть 2 союзника не дальше 1,5 м, защитник получает дополнительно +1 хит)
	40
	«Сломать заклинание»

(словесное, предотвратить любое заклинание в течение 5 сек после его действия).
	40
	«Молния»*
(метательное, 1 раз за бой, наносит 2 урона при попадании в любую зону противника)
	10

	«Стойкость»

(постоянный эффект, когда у защитника остается 3 хита, весь получаемый урон уменьшается до 1)
	40
	«Оверхил»

(словесное, 1 раз за бой, выбранная цель восстанавливает 2 хита, если умирает член противоположной команды в радиусе 10м)
	40
	«Огненный шар»*
(метательное, 1 раз за бой, наносит 4 урона при попадании в любую зону противника)
	30

	
	
	Знание легкого доспеха

(малый щит + легкий доспех)

	30


	«Ярость»

(постоянный эффект, когда остается 1 хит, наносит 4 урона любым оружием)
	40


	
	
	
	
	«Берсерк»

(словесное, 1 раз за бой, удваивается весь наносимый урон, в конце боя штурмовик «умирает». В данный момент у штурмовика полный иммунитет от магии и теряет все навыки доспехов).
	40

	
	
	
	
	«Отравленный метат. нож»
(метательное, 1 раз за бой, при попадании в игровую зону наносит 1 урон и в конце боя цель умирает)
	20


3.2. Монстры

Также Вы можете играть одним из представленных ниже монстров (+3 жетона Арены за день игры на имя выбранного персонажа BG Арены).

Монстры могут разрушать точки – это происходит в том, случае если они будучи живыми вступили на территорию точки и там в этот момент не находилось ни одного представителя команд (хранители точки не считаются представителями команды).  После этого точка теряет свой цвет (снимается флаг), на счет монстра зачисляется 2 жетона Арены. Для захвата другими игроками данной разрушенной точки необходимо, чтобы внутри точки не находился монстр и чтобы  хотя бы 4 представителя одной команды вступили на территорию точки, после чего начинается стандартный отсчет времени (15 минут) и захват происходит по обычному порядку.

Монстры не могут объединяться в группу. Если в бою участвовало более одного монстра, то в конце боя они обязаны сражаться, пока не останется один. Также монстры обязаны сражаться между собой, если они подошли друг к другу ближе, чем на 10 метров.

Повязки монстров – у каждого монстра есть своя красная повязка с названием типа монстра. Правила снятия данных повязок такие же, как и с обычными повязками. Одна повязка монстра приравнивается к 10 жетонам Арены. Жетоны распределяются по требованию предъявителя повязки.
Время воскрешения монстров – 30 минут с момента входа в таверну. При смерти монстр теряет 1 жетон Арены.
	Мертвяк 

(20 хитов)
	Огр

(15 хитов)
	Лич

(10 хитов)

	Иммунитет оглушению 

	Оружейные навыки:

Одноручные, двуручные мечи.
Одноручные, двуручные дубины.
Топоры, Ножи, Копья, Алебарды, Тяжелый доспех.
Обоерукость.
	Оружейные навыки:

Одноручные, двуручные дубины.

Топоры, Луки, Кистени, Алебарды, Средний доспех.

Обоерукость

	Оружейные навыки:

Одноручные мечи.

Одноручные дубины.

Копья, Ножи, Легкий доспех.

	«СИЛА СМЕРТИ» - магический урон любым оружием +4 

(маг. урон проходит сквозь нательную броню). Постоянный эффект. Ходит пешком.
«ВОЙ СМЕРТИ» - теряет половину хитов и может бегать до конца боя. Словесное. 1 раз за бой.
	«ТЯЖЕЛЫЕ УДАРЫ» - дубинами и топорами +2 физ. урона. Пробивает щиты без потери урона. Постоянный эффект.
«БРОСОК ДИБИНЫ» - наносит 2 урона в радиусе 5 м от падения. 1 раз за бой. Метательное.
	«ПОЖИРАТЕЛЬ ДУШ» - за каждого убитого получает дополнительно 2 хита. Постоянный эффект.
«ОГНЕННЫЙ ШАР» - 2 шт.

«МОЛНИЯ» - 3 шт.
«ПОДНЯТЬ ЗОМБИ» - 2 раза за бой. Зомби 4 урона 2 хита. Без навыков и способностей. До конца боя.


3.4. Создание и Развитие команды

На игре у Вас имеется возможность развивать не только лично себя, но и свою команду. Процесс развития команды начинается с официального создания команды и присвоения ей уникального названия и цвета. 

Для создания команды Вам необходимо: отправить на наш почтовый ящик arlond.tlt@yandex.ru следующие данные – ФИО, возраст, контактные данные капитана команды и еще 6 участников. В общей сложности не более 5 человек. 
Развитие команды:

Основано на получении очков репутации и уровня команды. Очки репутации, как указано выше, начисляются по 1 баллу за каждый захват чужой точки на счет команды.  На данный момент представлено только 2 уровня команды.
	Уровень команды
	Необходимое количество очков репутации для достижения каждого уровня
	Получаемые способности (только 1 способность на выбор на каждом уровне).

	1 уровень
	10
	«Убийцы» - за каждую третью повязку команда получает дополнительно 3 жетона.
«Захватчики» - за каждый захват команда получает дополнительно 3 жетона.
«Защитники» - за каждую отбитую атаку на свою точку команда получает дополнительно 6 жетонов.

«Вестницы Мира Духов» - команды с количеством девушек более 50% от всех членов команды могут собирать повязки с трупов даже после своей смерти (при условии нахождения трупа в 50м от места смерти члена данной команды).



	2 уровень
	20
	«Из огня да в полымя» - капитан воскрешается в таверне за 3 минуты.
«Призыв» - 1 раз за игру капитан может воскресить одновременно всю команду, но он не сможет воскрешать после этого в течение 30 мин.

«Бессмертные Валькирии» - команды с количеством девушек более 50% от всех членов команды, при любом исцелении – восстанавливают дополнительно 1 хит.
«Десант» - при захвате точки командой в полном составе, время захвата уменьшается на 25%.



3.5. Правила Игрового боя

0. Игра должна приносить удовольствие, поэтому играем на честность. 
1. Бой - начинается с момента атаки одного игрока другим. Для начала боя может послужить любое атакующее действие, направленное на игрока. Бой заканчивается при отдалении противников на расстояние 50м и при отсутствии атакующих действий у обоих противников. 

2. Атакующее действие – действие, направленное на игрока с целью нанести ему урон, представляющее для него угрозу потери игровой собственности (деньги, оружие, артефакты) и жизни. Погоня не является атакующим действием. 
Так же в бой вступает любой, кто своим действием помог одному из противников (излечение, защита и т.п.). Также за атакующее действие можно принять поднятое оружие. 

3. По завершению боя все хиты у игроков, которые участвовали в данном бою и у которых остался хотя бы один хит, восстанавливаются. 

4. Хит – одно очко жизни игрока. Одна единица урона по игроку снимает с него один хит. 

5. Игровая зона – зона, при попадании в которую снимаются хиты. Игровой зоной считается корпус (футболка), руки от плеча до локтя (локоть уже не игровая зона) и ноги от паха до колена (голова, шея, пах и колено не игровые зоны). Наносить удары в не игровые зоны запрещается. 
6. Игровой удар – обозначение нанесения удара игровой частью оружия с целью снятия хитов. Урон считается нанесенным при любом касании игровой частью оружия игровой зоны противника, не имеющей иммунитет от физического урона. Удары, нанесенные подряд без обозначения замаха, не засчитываются. 

Обозначение замаха – траектория отведения оружия от игровой зоны противника на расстояние, не меньшее 1/4 от общей длины игрового оружия. Также не засчитываются удары, первоначально попавшие в неигровую зону противника.

Запрещены захваты  оружия за его игровую зону руками, ногами и другими частями тела.

Запрещено блокировать удары руками, если только на них нет стальных перчаток или наручей. 

Разрешается отбивать руками оружие в зонах, не наносящих урон (древко копья, рука человека и т.п.).

7. Союзником считается только член Вашей команды и хранитель точки, при условии, что точка принадлежит Вашей команде.

8. Фатальный удар – может быть нанесен только кинжалом, при этом игрок, наносящий фатальный удар, должен находиться позади своего противника, за его спиной. Фатальный удар наноситься по груди режущим движением, снизу от груди, вверх к плечу. Фатальный удар снимает все хиты. 

9.  Метательная Магия – это Огненный шар, Молния. Представляют собой мягкие шарики из ткани, наполненные умягчительным материалом (Огненный шар – красного цвета, Молния – голубого цвета). Один такой шар можно использовать только один раз за бой (использованный поднимать во время боя нельзя), так же магию могут использовать только те, кто имеет соответствующее умение. Для нанесения урона магией ее необходимо метнуть в противника и попасть. Магия снимает хиты при попадании в любую зону игрока, даже в оружие и в одежду. Бросать шарики разрешается только по одному из каждой руки. 

10.  Использование способностей и заклинаний – при использовании таких способностей, как: Исцеление, Массовое исцеление, Воскрешение необходимо четко и внятно произносить название заклинания при его использовании и указывать (называть) цель, на которую оно накладывается. Разрешается сокращение заклинаний до одного слова, если они состоят как минимум из двух. 

11.  Стоп игра – при возникновении необходимости моментально остановить игру надо громко и внятно произнести: Стоп игра, после чего решить возникшие вопросы (спорная ситуация и т.п.) в течение 30 сек, после чего объявить начало игры фразой: Начали. Подряд запрещается останавливать игру, кроме отдельных случаев (при потере снаряжения, при получении травмы, при опасном падении или по команде игрового мастера). Во время стоп игры все садятся на корточки.

12.  Игрок обязан сказать, сколько у него в действительности хитов и какими способностями он обладает по просьбе другого игрока. 

13.  «Убийство» игроков: 
«Смерть» – наступает при потере всех своих хитов. Когда вас персонаж «умирает», Вы ждете окончания боя на том месте, где Вас убили, а когда бой заканчивается, начинаете отсчет 60 секунд. После этого времени Вы отправляетесь в пункт наемников (в Таверну), там вы ожидаете своего капитана, который наймет Вас заново, там же Вам выдается новая повязка, и Вы считаетесь воскресшим. Во время смерти вы не можете разговаривать. Все мертвые сидят.
14. Запрещены рубящие удары с замахом над головой направленные сверху вниз по ключице. Также запрещены глубокие уколы мечом или уколы с выпадом. 

15. Запрещены удары не гуманнизированной частью оружия. 

16. Запрещены захваты руками оружия за игровые зоны (зоны наносящие урон). Также запрещены любые захваты оружия ногами, подсечки и т.п. Разрешается отбивать руками оружие в зонах не наносящих урон (древко копья, рука человека и т.п.). 

17. Оглушение – в игре возможно оглушение (сидит, или лежит на месте без действий) противника на 60 секунд при этом у него остается 1 хит. Чтобы оглушить, необходимо нанести открытой ладонью хлопок по спине, и для этого Вам необходимо находится за спиной противника.

Система предупреждений

1. Приходя на игру и участвуя в ней, Вы тем самым соглашаетесь с ее игровыми правилами. 

2. Игровое предупреждение – может быть выдано за нарушение игровых правил по требованию пострадавшего или администрации, на основании доказательств нарушения правил. 

3. Игрок, получивший 2-е предупрежденье – не допускается до настоящей и следующей игры. 

4. Игрок, получивший 3-е предупрежденье – не допускается до игр.
3.6. Игровое оружие и доспех
Игровое оружие должно быть максимум гуманнизировано и безопасно в зонах, которыми наносятся игровые удары. Так же на игровом оружии запрещается присутствие стальных, проволочных, стеклянных и других опасных, с точки зрения игрового боя, материалов. 
Во время данной игры оружие забирать нельзя!
Все оружие наносит урон ТОЛЬКО при попадании в игровую зону. Урон наносится при любом одиночном попадании в игровую зону частями оружия наносящими урон (лезвие и т.п.), при скользящем ударе от не игровой зоны, урон не наносится.  Также урон не наносится при намеренном продавлении оружия.

Длинный меч (урон 1) – клинок длинной 70-105см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. Не разрешаются металлические гарды и перекрестия. 

Короткий меч (урон 1) – клинок длинной до 70 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. 

Нож(урон 1) – клинок длинной не более 35 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. 

Кистевое оружие (урон 1) - или "когти", длиной не более 30 см, обязательно резиновые или обработанные пенкой при креплении на кисть. В случае когда когти держаться на рукояти разрешаются деревянные лезвия. 

Копье, Алебарда (урон 1) – деревянное древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой. Длинной не менее роста человека и не более 2,5 метров. Наконечник длиной не более 30см, толщиной от 2см. 

Кистень (урон 1) – деревянная рукоять длинной не более 0,5 метра, веревка 30-60см из натуральной ткани (не синтетика) и мягкий круглый наконечник наполненный ватой или поролоном, диаметром от 10см и весом не более 0,5кг. 

Одноручный Топор (урон 1) – деревянная рукоять длиной 50-70см и прорезинованное (отделанное пенкой) лезвие длиной не более 20см, шириной не менее 1,5 см. Общая длинна не более 100см.

Одноручная Дубина (урон 1) – деревянная рукоять длиной 30-50см и обработанное пенкой или другим смягчителем навершие длиной не более 50см и диаметром 6-15см. Общая длинна не более 100см.

Лук (урон от стрелы +1) – сила натяжения не более 12 кг 

Стрела (урон – 0) – деревянное древко, обмотанное изолентой или скотчем и гуманизированный наконечник(пенка). Толщина древка не более 2см, длина до 1м. 


Посох (урон – 1) – деревянное древко обработанное пенкой. На обоих концах древка навершия изготовленные так же из пенки диаметром от 5см и длинной до 15 см. Общая длинна посоха 1,5м максимум. Диаметр древка 3-5см 

Метательный кинжал (урон 1) – полностью гуманнизированный клинок и рукоять. 

Двуручный топор (урон 2) - древко 70-120 см; лезвие, возможно обоюдоострое, длиной 20-40см, толщиной 3-5см. Общая длина 100-130см.

Двуручный меч (урон 2) - клинок общей длинной от 100-150 см. Толщина лезвия 2-4см. 

Двуручная дубина (урон 2) - деревянная рукоять длиной 50-100см и обработанное пенкой или другим смягчителем навершие длиной не более 70см и диаметром 6-15см. Общая длинна должна быть более 110 см.
Игровой доспех

Принципиально - игровые доспехи должны быть в первую очередь безопасными и удобными при использовании, а уже потом «исторически» похожими на свои прототипы. Т.е. разрешается использование «новых» материалов, позволяющих достичь требуемых нами параметров и критериев. 

Легкая защита: 

· Тканевый доспех – вес от 2,5 кг, длина – ниже паха; дает иммунитет физическому урону по ногам от оружия. 

· Кожаный доспех – вес от 3,5 кг, длина – до пояса; дает иммунитет физическому урону по рукам от оружия. 

· Малый щит – диаметр не более 40см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

Средняя защита:
· Металлический доспех – вес от 7 кг, длина до пояса; дает иммунитет физическому урону по ногам и рукам от обычного оружия. 

· Средний щит – диаметр не более 75см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

· Средний шлем –  вес, от 1,3 кг из кожи с пластинами металла и т.п. материала. Дает +1 хит. 

Тяжелая защита:
· Металлический доспех – вес от 16 кг, длина – до пояса; дает иммунитет физическому урону по всей игровой зоне от обычного оружия. Не дает иммунитета фатальному удару и оглушению.
· Большой щит – диаметр более 75см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок.
· Тяжелый шлем –  вес от 2 кг, на металлической основе. Дает +2 хита. 
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