«Башня Магов 77»
представляет
ежегодный турнир по игровой магии
«ЛЕДЯНОЙ ПОСОХ»
Правила на «Ледяной посох 3», полный обзор, версия 1.2
Каждый год маги всех земель собираются в одном месте, чтобы выяснить кто же из них самый Великий Маг. Представители разных школ демонстрируют свое могущество, силу. И в этом споре выбирается один победитель, его назначают хранителем уникального артефакта «Ледяного посоха» ровно на один год.
Принять участие в конвенте лиц сведущих в магии, побороться за звание «Великий Маг – 2006» может любое магическое создание. Для этого необходимо после регистрации на http://lk-v.narod.ru указать номер заявки и написать о себе краткую квенту или указать источник (литературный, кинематографический) происхождения вашего персонажа.
Турнир игровой магии проводится в рамках пятого ролевого конвента «Ледяная корона», Волгоград, 23-25 февраля 2006 года, http://lk-v.narod.ru
Итак…

Конкурс костюма
Данная номинация является отборочным этапом в рамках общего турнира. Встречаем по одежке – провожаем по уму. Маг в игровой ситуации должен отличаться внешне от обычного человека. В этой ситуации ему может здорово помочь тщательно продуманный костюм. В отличие от исторического моделирования, где есть материал с информацией, как же все-таки костюм должен выглядеть, в магическом одеянии в принципе нет стандартов. Наше представление о нем ограничено кинематографией и художественным творчеством.
С другой стороны это огромный плюс, т.к. дает обширное поле для фантазии, что вам и требуется показать при выступлении. Еще одно отличие от обычного конкурса исторического костюма: вам необходимо придерживаться принципа полезности. Реально ли с таким одеянием можно ходить по полигону, участвовать в боевке, короче быть полностью в игровой ситуации? Ни одна деталь не должна быть лишней. У мага любая мелочь имеет смысловую нагрузку. То есть, главное не фасон пошивки (хотя красота великая сила), а насколько ваша антуражность поможет вам при отыгрыше игровой магии.
Даю несколько советов по костюму, начиная сверху вниз. 

Шляпа мага, колпак звездочета - элемент не всегда обязательный. При мирных ситуациях колорит, конечно же, вам обеспечен, но в бою может помешать. Неудачное крепление, и резинка режет вам горло, или головной убор съезжает на глаза, закрывая видимость. С другой стороны широкая ленточка, перевязанная через лоб, с пришитым в центре драгоценным камнем вполне может сойти за третий глаз, магнетический взгляд и прочее.

Балахон – на свой вкус. Естественно, требуется соответствие вашей школы магии. Ну не может Маг Воды выйти в красном или черном балахоне, не его цвета, в лазурном, на худой конец в синем (хотя синий – цвет Мага Воздуха). Но есть моменты, которые стоит продумать. Карманы есть? Маги обычно швыряются сгустками энергии (метают фаерболлы, например). Их надо где-то хранить, бегать каждый раз в палатку за оружием у нас не принято, все свое носим с собой. И не забывайте, вес такого оружия может достигать 50 грамм. Один из вариантом решения проблемы – сумочка на поясе или через плечо. Само собой она должна вписываться в гардероб. Но вам же еще носить целительный набор. Маг все-таки должен быть полноценным, быть мастером на все руки. И врага в прах превратить и друга спасти. Еще свитки, они, правда, полегче будут, но их тоже надо прятать от посторонних глаз, в рукава, например. Кстати, Керли, помогла мне и разработала в дизайне такой карман в рукаве. Там даже по паре фаерболлов помещается, за что ей еще раз огромное спасибо, рекомендую. Про потайные карманы не забудьте. Мало ли что происходит в игре. Обыскать могут, а у вас ценнейший (с точки зрения игры) предмет!
Амулеты и прочие красивые вещички заряженный до предела магией проще носить на себе. Главное взять нитку покрепче, чтоб не разорвалась, мало ли что. С амулетами построже, любой нацепить не сможете, между прочим. Если я Маг Воды, то сопутствующий мне символ – дракон, и никаких кроликов.

Не забудьте проработать обувь. Как ни странно этот атрибут одежды остается за пределами внимания участников. В прошлом году это были тапочки! Удобная штука на босу ногу. Кстати, если взять старые тапки и напылить на них из аэрозольного баллончика серебрянки – получатся серебряные туфли мага. Учтите, в той обуви, которую наденете, надо будет бегать по полигону. В тапочках удобно, сам проверял. Босую ногу легче помыть и носки не пачкаются. Подвернутые к верху носиы туфлей – мечта любого мага.
И последнее, надо что-то держать в руках. Это могут быть: посох, жезл, волшебная палочка, книга. Посох – достаточно длинная палка, при ходьбе нижний конец которой упирается в землю. Жезл магический земли не достает, по размерам меньше посоха. Волшебная палочка - … (Гарри Поттера смотрели? Пояснять не буду. Книга имеет габаритные размеры, в ней могут хранится мощные заклинания и прочие подсказки на игру. Крайне желательно, чтобы данные атрибуты отличались магичностью, не просто быть палкой, а магической палкой. Как добиться этого? Либо красивым и загадочным оформлением, либо внутренней электроникой (мигающие диодики, например). Не исключено использование других предметов с магическими эффектами: лук и стрелы, кинжал, шпага, меч, магический щит.
Кстати, еще один не упомянутый предмет гардероба – перчатки. Оставляю проработку на ваше усмотрение. Перчатка стыльного касания звучит неплохо.

Время на презентацию костюма не более 3-5 минут. По решению судей вы либо допускаетесь к последующим конкурсам, либо отправляетесь в зрительный зал. Так что старайтесь произвести впечатление!
Конкурс практической магии
Еще по-другому его можно назвать как конкурс магического и актерского мастерства. На этом этапе необходимо отыграть то или иное магическое действо. Продемонстрировать те силы, которыми умеете управлять. Поиграть мышцами, показать свое могущество, великолепие.

Что от вас ждут? Таинственного зрелища! Открываете пособие по реальной магии, находите подходящий кусочек текста, предположим описывающий ритуал и воспроизводите его. Конечно, от вас не требует реального воплощения. Порезать руку, а потом заворожить кровь – такие вещи будут запрещены. Но с точки зрения теории магии показательное выступление должно быть разыграно грамотно. Если у участника есть опыт полигонных игр и разработок игровой магии, милости просим покажите. Наличие спецэффектов (некоторые можно проделать на уровне элементарной химии, оказываю в это содействие), загадочной музыки (возможность ее поставить будет) укомплектуют магию антуражностью. Но если вы будете в себе неуверенны, будете пасовать перед трудностями, то есть плохо играть свою роль мага (не забывайте, конкурс магического и актерского мастерства), то вам просто никто не поверит. Весь маленький спектакль потерпит фиаско. С другой стороны приложив свои хорошие актерские способности можно и на пустом месте, из ничего создать дракона, и заставить всех в это поверить без тени сомнения. В этом случае надо будет постараться не выйти за рамки теории. Отсебятина не приветствуется на ура. Используйте законы «Подобия» и «Распространения» в своем отыгрыше.
Данный этап планируйте заранее с обязательной консультацией у главмастера турнира. В личной беседе думаю все вопросы можно решить. Действуйте, фантазия ограничена только временем не более 5 минут.
Испытание
Подвиг сообразительного мага. Согласно вашей квенте (вот она и пригодилась) будет предложена практически-ситуационная задача. Ее необходимо решить в кратчайший срок, используя подручные средства. Часть предметов разложим на столе, но можете принести с собой в карманах что-нибудь еще, вдруг пригодиться.
Предположим вы оказываетесь на полигоне на ХХХ игре. И вдруг ваш друг падает пронзенный отравленной стрелой орка… ваши действия. При этом на столе будут лежать волшебная палочка, две склянки с жидкостями, свиток исцеления и еще всякой разной мелочи отвлекающей взгляд. Что можно предпринять через 15 секунд после озвучения задания? Можно взять волшебную палочку и взмахнув ею оживить мертвеца. Можно прочитать свиток, с ударением и дикцией, авось поможет. Можно взять живую и мертвую воду, ах зараза, а на склянках не написано где какая, и выплеснуть содержимое на друга. Есть еще вариант, принести за пазухой целебную мазь, но кто знает что вас ждет в испытании? Вообще, надеюсь, это будет интересный конкурс, готовьтесь к неожиданностям или наоборот не готовьтесь и положитесь на свою интуицию.
Не пугайтесь неизвестности. Вы будете иметь дело с живым человеком, предположительно судьей. Он будет краем глаза и уха следить за вашими действиями, и если вы выберете верный путь, реакция с его стороны обеспечена. Немного напоминает принцип холодно-горячо. 
Турнир
Этап боевой магии. Придется подраться по круговой системе, правда бесконтактным способом, но используя самые настоящие заклинания, свитки и весь арсенал игровой магии. По жребию определяется кто нападает, а кто защищается. Если атакующий пробил защиту врага офигенным заклинанием, то выиграл, если же классный отыгрыш показал защищающийся – выиграл он.
Запрещен любой физический контакт с противником. Вы будете располагаться каждый в своей пентаграмме, вот там и кастуйте. Допускается следующее возможное оружие мага. 
Заклинание. Грамотно составленное (по принципу «подобия» и «распространения»), в стихах или прозе, прочитанное на скомканном листке бумаге или доисторическом свитке, рассказанное вслух или под «фанеру» (записать заранее голос, обработать его и под данный контекст выполнить свои пассы). Честно вы можете просто вытянуть руку и сказать фаерболл (этот прием реально применяется в полигонных играх), но это безусловно повлияет на качество отыгрыша. Постарайтесь все-таки не стебаться, а показать все имеющиеся таланты. Бои магов самый сложный в исполнении этап.
Ритуал. По мощности превосходит заклинание, но требует специальной подготовки, продуманности и большего количества времени. Убедительная просьба, когда будете отыгрывать «Черную мессу» (это когда армагедец всем) не зацепите зрителей и судей в том числе. 

И заклинание и ритуал требует продуманности. Если Маг Воды накастует фаерболл на противника это даже если будет выглядеть театрально, все равно, будет глупостью. Сгусток огня может послать только Маг Огня, а водная стихия может посылать ледяные стрелы, к примеру, или ядовитый туман. Также будет выглядеть несуразно, с точки зрения теории, если при посыле на вас заклинания подчинения Мага Разума, Маг Воды будет защищаться стеной воды! Не тот уровень и не та школа магии. Так что продумайте как и индивидуальное оружие, так и универсальную защиту от посягательств на вашу душу и тело. 
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