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Сезон 2015 года


(начало на предыдущей странице)





Теперь - о том, зачем всё это нужно.


Во-первых, всегда полезно знать, что будет в будущем. Это позволяет планировать игры, представлять, с какими игроками и как нужно будет работать через несколько лет, а значит - приводит к повышению эффективности мастерской работы и качества игр.�Во-вторых, если в тенденциях нам что-то не понравится - в наших силах будет обсудить это и постараться исправить. Ведь, увидев проблемы - мы сделаем первый шаг к её решению. 


�Семинар состоится в рамках Весенней Конференции-2009 и пройдёт 31-го мая.�Приглашаются все желающие.





Студия исторического танца “Sole Dance” предлагает Вашему вниманию проект:


1502 год, празднество по случаю торжественного входа короля Франции Людовика XII в Геную. 


Танцы эпохи Возрождения. Дресскод XV-XVI веков.


Ориентировочная дата проведения мероприятия - 23 мая.


Подробности на странице в Интернете http://vkontakte.ru/event8426946


Связь: ICQ 369722316/ сот.89609919318 (Ирина).








Календарь омских игр- 2009





3-5 июля: «Кое-где кое-когда»; МГ – Фрост, Илиан; сайт: нет.





10-12 июля: «Республика под ударом»; МГ – Лухрасп, Сэт, Химринг; сайт: rpu.sibkon.org





17-19 июля: «Египет: Становление Двух Земель»; МГ –  Морриган; сайт: vkontakte.ru/club8298706





24-26 июля: «Warhammer: Index Xenos»; МГ – Сэт, Бабай, Лухрасп; сайт: vkontakte.ru/club6261418





7-9 августа: «DragonLance: Эпоха Заката»; МГ – Ирэлья, Тореас, Ульдор, Даймон; сайт: нет.





14-16 августа: «Хроники Древних»; МГ – Ворлок, Сенсей, Тэш; сайт: vkontakte.ru/club6113623








�





Дорогие друзья!


Приглашаем вас на первый в Омске лангедочный конвент! Лучшие игры, участники и мастера из других городов, приятное общение и море позитива.


6-7 июня. Формат мероприятия – примерно 4 игры и примерно 15-20 участников. Место проведения – секретная база под Омском.


Взнос – 500 рублей, питание, проживание и доставка включены.





По всем вопросам – к Лухраспу, 492-415-015.








Слово от редакции





Зима сменяется весной, а весна – летом, и это столь же неизбежно, как восход Солнца или маёвка. 





Вот и наша зимне-газетная спячка сменилась весенней активностью. 


Исчезли ностальгически-отчётные нотки, появились заявки и некоторое количество задорной критики.





Кстати, о критике – отныне в каждом номере в рубрике «Глас Читателей» мы будем публиковать одно из пришедших к нам писем – наиболее актуальное, животрепещущее, затрагивающее важные проблемы или просто интересно написанное. Надеемся, вам понравится.





А сейчас – приятного вам чтения!








ВНИМАНИЕ ВСЕМ!!!


�На Весенней Конференции-2009 состоится мечевой турнир "Истарская Арена" на кубок Короля-Жреца! Все бойцы, желающие участвовать в сем мероприятии - заявляйтесь Ульдору или Даймону, или пишите на форуме. �Лучшим гладиаторам Арены предоставляются спецпризы от МГ DragonLance, обладание которыми принесет им существенную пользу на полевой игре! �Правила турнира выложены на форуме, в ветке:


www.magic-guild.org/viewtopic.php?t=1134


�ЖДЕМ ВСЕХ!








Тебе, молодой ролевик!





ТЫ – молод и умён? Ты недавно интересуешься ролевыми играми, но уже полон энтузиазма? Ты состоишь в замечательной команде и готовишься летом выйти на игры – и всем показать? Или, что ещё интереснее – ты возглавляешь эту команду? Это замечательно, но... сколько мастеров о тебе знает? О тебе и о твоей такой замечательной команде? Один? Два? 


Этого мало. Игр, даже в одном этом сезоне – гораздо больше, и ведь лучше, если вас туда позовут, не так ли? :)


Если так – наша газета предоставляет вам Шанс. Напишите нам! Кратко – о своей команде: сколько вас, чем занимаетесь, чего хотите от игр, чем сильны. Можно приложить герб, али фотографию какую.


А мы всё это опубликуем.








чисто физически не реально), то вполне можно договориться про смены и помимо работы в трактире еще и поиграть вне его. Тем более бывают достаточно длительные периоды затишья, когда клиентов почти нет. Да и готовка не так страшна, особенно если вас команда и работаете вы вместе. 


�2. На НОРМАЛЬНОЙ игре с завозом таких локаций как кабак - обычно помогают (а иногда и почти полностью берут на себя) мастера. Слава богам и в Омске до этого стали постепенно доходить. 


�3. Быдляк – не проблема. Отказываются платить? А деньги вперед надо брать. Хулюганят? Вывести нафиг и больше не пускать. На игре ты- хозяин заведения и имеешь полное право не пускать того, кого пускать не хочешь. Да и в идеале охранник или вышибала быть должен. Ну а на самом деле лично я с быдляком в трактире как-то не сталкивалась… Возможно, быдляку просто везло? 


 � (окончание – на последней странице)








нагрузку и становится просто необходим… 





3. Ну с неубыточностью я спорить не стану… Только вот Ирэлья снова привел пример пожизненной экономики. А при игровой (да и при пожизненной, по хорошему, тоже) - финансовые вопросы и смету лучше с мастерами обсуждать заранее (мало ли чего вы там придумаете, а вдруг в бюджет не уложитесь?). ��Ирэлья много говорил про прибыльность трактира… На ролевой игре с пожизненной экономикой, при ценовой политике направленной на, собственно, игру это практически не реально… Помимо закупки продуктов необходим хоть минимальный антураж. Для трактира таковым является здание (ну это в идеале, но хотя бы какое-то его подобие, а это ткань, строяк, гвозди), места для сидения и едения (это зависит от специфики игры, так, например, в европейском заведении обязательно должны быть столы и лавки, в восточном ковры, циновки и подушки ), посуда (в идеале, конечно, аутентичная, пластиковая жутко портит атмосферу, но, зачастую, идеал недостижим…), освещение (свечи, керосиновые лампы, коптилки). И все это стоит денег… И все это тоже надо покупать и окупать… Так что… По сути, без мастерской поддержки, заведение окупится примерно на 60%. К этому надо быть готовым. Нет, конечно, если вы встанете в чистом поле, вколотите рядом табличку и надписью “Трактиръ” , рассадите посетителей на земле у костра и будете кормить их макаронами по 40 монет за тарелку и поить пивом, то ваше заведение, несомненно, окупится… Но вот уважения это вам точно не принесет. Так что тут надо делать выбор- ли прибыльное заведение, либо качественное.





Сова.








Тут вот в прошлом номере Ведомостей товарищ Ирэлья написал статью про подготовку трактира… �С одной стороны- похвально… Ибо вопрос интересный. Организация подобных заведений на наших играх ну не то чтобы хромает, но достаточно эпизодична и не всегда качественна. Однако, Ирэлья не только не делал трактир сам, но и на тех играх где сии заведения были достойны всяческих похвал я его тоже не видела… Так что я не считаю его компетентным в этом вопросе. А то что я сама очень активно участвовала в реализации двух игровых заведений общепита и, как минимум, знаю специфику подобных ролей дает мне право опровергнуть некоторые утверждения Ирэльи (про то что я видела в других городах - вообще лучше скромненько помолчу…) �Так вот, собственно, приступим. ��Минусы


�1. “Вывозите трактир - забудьте про приключения!” – неправда. Если трактир вывозит команда (что предпочтительнее всего ибо в одиночку со всем этим справиться 





4. Много расходов? Хм… Вообще-то все расходы на таверну мастера должны возмещать из взносов (по предъявлению чеков, воизбежание). Ирэлья тут снова нахваливает пожизненную экономику, но об этом я скажу чуть позже. �


Плюсы 


�1. Честно сказать, сделать действительно хороший трактир на одной из первых игр- оооочень сложно… Ну только если не иметь в команде хоть одного опытного игрока, а желательно того, кто этим хоть раз занимался. Нехватка опыта и незнание некоторых нюансов может создать большую гору трудностей, которые могут испортить игру Вам и мнение окружающих о Вас. И из сплошных плюсов все превратится в сплошные минусы. 


�2. Интриги и сплетни? Фигушки! Народ ходит в трактир больше по-жизни, и разговоры соответственные. Да и, по большому счету, подслушивать-то и некогда особо. 


�3. Про пожизненную экономику позже… Но одно скажу - на игры надо ездить играть, а не бабки заколачивать. 


�4. Задатки дизайнера… Блеснуть игровушками? Епт… Если хочется блестеть игровушками- идите в дворянство. Костюм трактирщика должен быть максимально функционален и, желательно, не марок. Почему- догадайтесь сами. А про дизайн я вообще помолчу (как минимум, ленточки на столбах – это пошло)… 


� �





 Необходимости 


�1. Пожизненная экономика �НИФИГА НЕ НЕОБХОДИМА! Пожизненная экономика скорее мешает трактиру, чем помогает. По сути, трактир- это игровая локация. Люди должны туда ходить играть, едение еды- дело второе. И то, что человеку по жизни жалко денег очень многих останавливает от посещения заведения или все банально сводится к пожизненности. Зачастую, количество денег у персонажа на играх с пожизненной экономикой определяется не ролью (как по идее должно быть), а реальным благосостоянием игрока, что приводит к тому, что в кабаке сидят непонятные личности с бабками, а те, кто должен был бы там находиться - не могут себе этого позволить и ведут переговоры под кустом. И еще раз повторю- на игру человек едет потому что хочет играть, а не потому что хочет заработать денег. Экономика должна быть игровая. Максимум можно продавать за реальные деньги какие-нибудь вредные излишества (пиво, сигареты ), а кормить – за игровые. 


�2. Безопасность- это вопрос спорный... С точки зрения трактирщика налетов на трактир быть не должно вообще. В процессе драки можно что-то запросто разбить или сломать. А восстанавливать кто будет? Конечно персонал. А некоторые вещи восстановлению могут и не подлежать… Так что трактир- локация не боевая… Столы и лавки- это не ворота. Не вы строили- не вам и ломать. Однако, с другой стороны это не очень правильно. По идее охрана заведения должна осуществляется силами персонала и городской стражи. И то же ограбление трактира может достаточно сильно оживить игру для многих игроков… Да и тот же вышибала резко начинает нести на себе очень важную смысловую �





5. В случае провала операции никогда не выходите из игры. Блефуйте, юлите, бегайте. Как убежите - приступайте к новой операции. Выйти из игры и заявить, что вы сбежали с добычей - слишком просто и банально. Будьте выше банальности. 


6. Импровизируйте и не упускайте своего шанса. На игре может сложиться совершенно неожиданная ситуация - умейте повернуть ее себе на пользу и извлечь из нее выгоду. 


7. Продавайте тем, кто может заплатить, фальшивки того, чего они больше всего хотят или боятся: чертежи атомной бомбы, философские камни, выдавайте себя за Ревизора и т.п. Это почти всегда 








Ведомостёнок:


Как сыграть авантюриста





вы должно быть прокляты! Но я могу вам помочь, всего 100 золотых!"


10. Не стесняйтесь подставлять соучастников, подставлять и вовлекать посторонних людей в свои аферы. Ведь гораздо приятнее таскать каштаны из огня чужими руками. 


IV. Как избежать провала


Успешность роли афериста зависит от успешности и громкости его афер. Если о ваших делах говорят, то даже если персонаж загремел в темницу - игра сыграна не зря. И наоборот, если ваши дела остались незамеченными, то игра не задалась. 


Дионис I








Глас Читателей.





Глас Читателей доносится до нашей газеты редко, но – метко. В прошлом выпуске была опубликована статья Ирэльи «Трактир... Как много в этом слове...», повествующая о прелестях и механизмах создания на играх трактиров.


Глас Читателей решил поставить под сомнение некоторые пункты указанного руководства – и, приняв форму Совы, написал нам в редакцию Письмо.


С которым вы, собственно, и можете ознакомиться ниже.








принесет вам барыш. На игре почти всегда есть "самые главные тайны"" - придумайте правдоподобное содержание такой тайны и торгуйте ей из-под полы, чтобы не вызывать подозрения у покупателя. 


8. Если "клиенты" работают по схеме "утром стулья - вечером деньги", ссылайтесь на своего человека, который тоже работает только за наличные: вынуждайте клиента рисковать деньгами, но и обещайте ему достаточно много - но не слишком. 


9. Врите. Врите всегда. Плодите новые сущности, не стесняйтесь. "Как, философский камень, который я вам продал, не работает? Сеньор, да 








проработанного плана. Постарайтесь, чтобы сбор информации не занимал больше 2-3 часов. Как только информация собрана - сразу же реализуйте план. 


2. После успешной реализации или провала первого плана начинайте работать над вторым. Возможно вместе с сообщниками. Главное - не затягивать этот этап, чтобы вы успели совершить как минимум еще одну аферу. 


3. Если чувствуете в себе силы, то играйте несколько афер параллельно. Это потребует большего напряжения сил, но не даст вам заскучать и обеспечит множество интересных моментов. 


4. Полученные деньги, ресурсы и влияние немедленно пускайте в ход или транжирьте - помните, что вы аферист, а не какой-нибудь скряга-банкир. Живите на широкую ногу и не по средствам. Но не стоит слишком увлекаться празднованием, иначе вас могут или поймать или всю оставшуюся игру проболеете похмельем. 








доставит вам массу удовольствия. Всегда предусматривайте варианты отступления, и что вы будете делать в случае провала плана. 


3. Если одна или несколько ваших афер подразумевают помощь соучастников, найдите себе партнеров заранее и согласуйте с ними план операции. Возможно, они предложат вам более остроумные ходы или укажут на ошибки в плане. Также вы можете не раскрывать всего плана соучастникам, а только их часть. Особенно это актуально, когда вы не уверены в своих партнерах. 


III. Деятельность на игре


1. Соберите недостающую информацию для самого 








В прошлых выпусках мы уже рассказывали вам о том, как просто и безболезненно сыграть солдата, горожанина, торговца и героя – как при жизни, так и после смерти.


Все они – а особенно часто солдаты и смерть – встречаются на наших омских играх, их описание в газете уместно... а вот кто такой авантюрист? Чем занимается на играх он?


Надеемся, после прочтения очередного руководства от Диониса вы сможете сами ответить на эти вопросы.











I. Специфика роли


Многих прельщают образы авантюристов и ловких мошенников. Суть такой роли в том, что персонаж стремится к какой-то цели (часто к собственному обогащению), используя свои хитрость, ум и обаяние. Для того чтобы не сесть в лужу и действительно сыграть ловкого авантюриста стоит основательно подготовиться. Яркие примеры авантюристов: Остап Бендер, персонажи фильма "Блеф", граф Сен-Жермен. 


II. Как готовиться


1. Ознакомьтесь с политической и экономической составляющей игры. Поймите, какие фигуры наиболее влиятельны и кого из них вы сможете втянуть в авантюру, либо вытянуть из них сведения и средства для своих целей. Самое для вас главное: у кого есть деньги, чего они хотят и куда в игре можно будет потратить деньги. Эти знания позволят вам во время игры выдумывать новые интриги и лгать, оставаясь в рамках игры. 


2. Спланируйте несколько афер. Одну или две имеет смысл проработать довольно досконально, а по остальным заготовить набросок идеи. Не стесняйтесь заимствовать идеи из литературы или кино. Проработанные аферы должны выглядеть как сценарии с возможными вариантами развития событий. Планирование операций - увлекательное занятие, которое еще на этапе подготовки





Дорогие читатели, если вам есть, что сказать по поводу наших заметок, если вы хотите согласиться с ними, прокомментировать их, поспорить – пишите нам! Вообще – пишите нам, если вам есть, что сказать – и мы с удовольствием прочитаем, а затем и опубликуем написанное. Наш ящик – � HYPERLINK "mailto:vedomosti-omsk@yandex.ru" ��vedomosti-omsk@yandex.ru�.


Редакционный коллектив – Гоша (здравая критика), Лухрасп (всё остальное). Газета выходит… да когда выйдет, тогда и выходит. 
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magic-guild.org – портал и форум ОМского ролевого движения.


community.livejournal.com/rpg_omsk – ЖЖ-сообщество ОМского ролевого движения.











опубликовали, и Нортон стал популярен. Он участвовал во всех общественных мероприятиях, издавал «декреты», «снижал» налоги.


Одеждой императора были старые армейские сапоги и шинель; кареты не было, он всегда ходил пешком или ездил на велосипеде. Нортон патрулировал улицы и проверял, как полицейские выполняют свою работу. Если видел, что кто-то совершает доброе дело, то давал этому человеку дворянский титул. Императора бесплатно кормили в ресторанах, город оплачивал ему жильё. На любой театральной премьере для него и его собак были зарезервированы три места. Когда в 1880 году император умер, на его похороны пришли 30 тысяч человек. Спустя 54 года его останки были перенесены на другое кладбище Сан-Франциско, и даже тогда, император всё ещё вызывал уважение горожан. В городе приспустили флаги, был объявлен нерабочий день. Около 60 тысяч человек пришли на церемонию, которая включала все военные почести. На новом гранитном надгробии выбили: Нортон I, император Соединённых Штатов и покровитель Мексики.














Не согласны с Гласом Читателей? Считаете, что сказать нужно было совсем не это и совсем не так? Видите явные ошибки?


Так в чём проблема, пишите нам! И следующим Гласом Читателей можете стать вы...








...из истории авантюризма...








 Ведомости





Официальный печатный орган Омского РД.       Выпуск номер 1 (30), май 2009





В 1859 году некий Джошуа Нортон пришёл в редакцию одной из газет Сан-Франциско и заявил, что по просьбе большинства жителей страны объявляет себя императором. Шутку
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Весенняя Конференция - 2009





Дорогие друзья, приглашаем вас на очередную Конференцию омского ролевого движения.�В программе, как обычно - заявки игр, доклады, семинары, ярмарка, выставка рисунков, видеоклипы и новинка - турнир!��Программа Конференции:�11.00-12.30: турнир "Истарская Арена".�12.30-14.00: основная часть, заявки игр, проектов, доклады.�14.00-14.30: перерыв на обед, выступления менестрелей.�14.30-18.00: семинары, круглые столы, ролевые лаборатории и мастер-классы.��Входная плата - 30 рублей.


Концеренция пройдёт 31 мая в ПУ номер 20 (то есть там же, где и в прошлый раз; Нефтяники, ост. «Хлебозавод»).








Сезон 2015 года


�Дамы и господа, есть идея конкретного нормального и полезного семинара. Не лекции, а именно семинара - с изучением материала, подготовкой мнений и т.д.�Семинар (является калькой с Ил-Ребровского семинара с этого Сибкона и) будет посвящён выявлению тенденция развития омского РД и прогнозированию того, что из этого сможет получиться. Для полноценного участия в семинаре необходимо будет, хотя бы поверхностно, прочитать правила основных омских игр за 2005-2009 годы, а так же, по возможности, отчёты с этих игр - и попытаться понять, что изменилось, что изменяется и что будет изменяться в будущем, к чему будут двигаться игры, к чему - игроки.�На самом семинаре попытаемся свести мнения вместе. Проанализировать, покритиковать, убрать лишнее и дополнить недостающее. Затем - разобьёмся на мастерские группы и заявим... игры на сезон-2015. Причём не просто игры, а игры-с-учётом-тенденций.�Теперь - о том, зачем всё это нужно...


(продолжение – на следующей странице)�
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