2. Игровая плоскость

2.1 Историческая справка
Время на момент игры – 1931 год. Человечество между двумя мировыми войнами. Место действия – пустыни Египта. В то время Египет еще был одной из колоний Великобритании.  Технический прогресс соответствует времени – существуют автомобили, самолеты, граммофоны и химическое оружие

2.2 Действующие лица.

В игре будут принимать участие четыре фракции. От того к какой  из фракций вы примкнете зависит способ вашего существования в игре.

Первая фракция – нищие, жители пустыни. О них мало что известно. Живут охотой, хорошо знают пустыню. Неагрессивны, но контактов избегают. Мужчины, женщины и дети вооружены. Поставляют отличных проводников по пустыне. Примерная численность 10-25 чел.

Наиболее соответствующие роли:

Далее непосредственно искатели приключений.

Вторая фракция – условно назовем их “бойцы”. Стиль игры – агрессивный (зачем ломать голову над тем как открыть дверь , если мистер Нобель изобрел динамит?). Сразу хотим предупредить, цель этой фракции не воевать с другими, у них просто более жесткая линия поведения, ориентировка на принятие быстрых решений (пусть иногда и не самых лучших). В лагере царит жесткая дисциплина, каждый знает, на что идет и какие выгоды от этого имеет.  Глава экспедиции – доктор наук Американского Университета Истории, миллионер, владелец крупного металлургического завода, профессор Майкл Принстон. Силовую поддержку и охрану обеспечивает штурмбанфюрер Отто Диттерштайн. Примерная численность 15-30 чел.

Наиболее соответствующие роли: штатный военный, наемник, авантюрист, скрывающийчя от закона преступник, черный археолог, коллекционер.

Третья фракция – “ученые”. Стиль игры – вдумчивый (зачем ломать дверь, если можно прочесть на ней, что она открывается с помощью рычага?). В команде собраны специалисты в разных областях, от инженерии до криптографии, практически все бывалые искатели приключений. Многие умеют держать оружие в руках, но полагаются на знания и новейшие открытия. Для них сломать что-либо - один из последних вариантов, потому как они знают цену историческим артефактам. В лагере творит творческий хаос, так как собралась весьма разношерстная компания. Финансированием экспедиции занимается английское правительство. Во главе экспедиции лорд Питер Монтгомери. Примерная численность 15-30 чел.

Наиболее соответствующие роли: археолог, историк, искатель приключений, художник, журналист, праздный аристократ, специалист в узкой научной области.

Четвертая фракция – “мистики”. Стиль игры – осторожный (зачем ломать дверь, если можно помедитировать, дух отделиться от тела, пройдет сквозь дверь, и откроет ее изнутри). Самая скрытная и неконтактная команда. Они обладают скрытыми способностями, так они утверждают. Для них Гелиополь – святыня и источник могущества. Вместо копания в песке в поисках чего-то неопределенного, они предпочитают вхождение в транс, общение с духами и штудирование древних гримуаров. В лагере царит благоговейная атмосфера, все они идут в пустыню на поиски высшей цели. Экспедицию финансирует некая организация, пожелавшая остаться неизвестной. Экспедицию возглавляет русский художник, известный мистик, совершивший паломничество в Гималаи Николай Рерих. Примерная численность 15-30 чел.

Наиболее соответствующие роли: представитель религиозной общины или учения, мистик, человек с паранормальными способностями, шарлатан-фокусник, 

2.3 Классовая система

Персонажи будут делиться на классы. По сути, это значит, что определенный класс будет владеть определенными конкретными практическими умениями, которые персонаж может применить в процессе игры. А может и не применить. Когда игрок выберет класс своего персонажа, он получит пакет документов соответствующих выбранному классу. Так инженер узнает о ведении подрывной деятельности и способах очистки воды, а медик о перевязке ран и лечении определенных болезней. 

Все умения входящие в пакет документов для класса применимы в игре, а не даны просто для красоты. 
Конечно, система классов будет еще дорабатываться, какие-то классы сольются в один, какие-то появятся, но в принципе, я думаю, общая мысль ясна, и можно уже присматриваться. 

Мы решили отказаться от того, что классы закреплены за определёнными командами. Теперь игрок может выбрать любой класс и предлагать свою кандидатуру вне зависимости от класса в любую команду. Другое дело, сочтёт ли нужным наличие мага в своей команде, например, начальник бойцов, это вопрос спорный. 

Инженер 

Полезен в каждой команде. Способен решить техническую сторону вопроса (как построить, где поставить, как не делать, чтобы всем было хорошо и удобно). 

Медик 

Без хорошего медика,( а лучше не одного) не обойтись ни одной команде. 

Мастер выживания 

Знает правила выживания в пустыне. Без него никак в экстремальных ситуациях.

Профессиональный путешественник 

Поможет найти короткий путь, договорится с местными жителями и разобраться в их обрядах и обычаях. 

Духовный наставник 

Священник, гуру, имам, жрец. Короче служитель некоего культа. 

Солдат 

Знает, за какую сторону пистолета браться. Солдат регулярной армии ,наемник, вояка в отставке, и.т.д. Профессионал, это главное. 

Мастер холодного оружия 

В век прогресса холодное оружие не останется забытым. Никто не владеет клинком, так как он. 

Убийца 

“Кинжал в рукаве и змея в ночи”©. Простой выход из непростых ситуаций. Правда, совсем не честный. 

Вор 

Украсть, взломать ,открыть и пропасть незамеченным, вот его предназначение. 

Мастер маскировки 

Спрячет слона в поле. Или сено в стогу иголок. 

Оружейник 

Вам нужны боеприпасы, гранаты, починка оружия? Это к нему. К тому же он знает как правильно хранить оружие, чтобы оно не подвергалось порче. 

Египтолог 

Ему известны тайны, обряды и история древнего Египта. 

Знаток древностей 

Мало найти вещь или текст. Нужно еще в них разобраться. И вот тут без этого мастера не справится. 

Археолог 

Мастер ведения раскопок. 

Медиум 

Обладающий редким экстрасенсорными способностями. По крайней мере он так говорит. 

Маг 

Человек способный манипулировать ментальными энергиями. Чисто теоретически. 

Иллюзионист 

Его умения находятся на границе между наукой, мистикой и балаганными фокусами. 

Авантюрист

Жизнь потаскала его по разным дорогам. И там он набрался разных умений. Может выбрать для себя умения из различных профессий.

2.4 Требования к костюму и атрибутам

Антураж на игре - одна из основных составляющих, которые определяют легкость погружения в играемый мир. Это значит что на "Короне Египта" будет жесткий допуск по костюмам. Будет действовать правило пяти шагов. Если с пяти шагов на первый, но пристальный взгляд мастеров, вы выглядите как тот, кого играете, значит, костюм соответствует и будет допущен. Если вы выглядите как студент в футболке "Металлика" и тюрбане или как эльф в ковбойской шляпе, значит, что костюм не соответствует. Естественно, что, скажем, шпион не должен выглядеть как шпион, иначе это будет хреновый шпион и проживет он недолго. Камуфляж, спортивные костюмы и атрибуты явно современного костюма допущены не будут.
Собственно, игровая эпоха не слишком сложна в моделировании и при желании костюм сделать будет достаточно легко. 

Европейцы 

Европейцы в Египте гости, желанные либо не очень. Они, конечно, могут носить одежду арабов, но все-таки свое - он ближе. Носят в основном функциональную одежду - широкополые шляпы, свободные брюки, светлые рубашки, сапоги и жилетки/куртки, пробковые шлемы. Ученые (кабинетные), как люди солидные, даже в пустыню одевают котелки, пиджаки и туфли, и громко удивляются, почему этот клятый проводник в такую жару напевает песенки, в то время, как они, ученые мужи, должны изнывать от жары и песка в обуви. 

Шорты в пустыне - нефункциональны, т.к. ибо потому что. 

Местные 

Бедуины, арабы, египтяне и прочие симпатяги одеваются в традиционную арабскую одежду. Бурнусы, арафатки, тюрбаны, шаровары и прочее. Хотя, про одежду арабов можно рассказывать долго, поэтому просто почитайте ссылки: 
http://smoking-room.ru/data/pnp/arab_plat.html
http://cultures-costume.couturiers.ru/71/833.htm
У различных классов приветствуется наличие следующих аксессуаров:
Медик 

Медицинского саквояжа (с наличием необходимых медикаментов и материалов) 

Мастер выживания 

"Набор юного выживателя" - функциональные ножи, веревки, кремень, ну, в таком духе. 

Профессиональный путешественник 

Карты, подзорная труба, компас... 

Духовный наставник 

Священные книги, атрибутика своей религии и т.д. 

Солдат 

Для бойцов регулярной армии обязательно воссоздание униформы государства, к которому он относится, нашивок и знаков отличия, указывающих на звание. Для наемников возможна сборная солянка из атрибутов разных армий - так как в большинстве своем наемник успевает послужить в армии (-ях), прежде чем перейти на вольные хлеба. 

Оружейник 

Инструменты для ремонта и чистки оружия, будь то холодное или огнестрельное. 

Археолог 

Щеточки, лопатки, шпатели, можно нож - инструменты археолога 

Медиум, Маг 

Инструменты для концентрации - буддийская чаша медитаций, разнообразные хрустальные шары, амулеты и т.д. 

Иллюзионист 

Пиротехнические эффекты, дымовые шашки, и прочая лабудень. Обязательно сертифицирование пиротехники у мастеров!
