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1. Игроки в боевых взаимодействиях могут использовать ТОЛЬКО допущенное, промаркированное игровое оружие. 
2. Игрокам ЗАПРЕЩЕНО использовать чужое игровое оружие без разрешения хозяина.
3. Игрокам ЗАПРЕЩЕНО использовать игровое оружие, которое не могут использовать их персонажи (согласно имеющимся навыкам персонажа). За нарушения этого правила, игроки будут выводиться из игры.
4. Игроки, персонажи которых не имеют навык: «парное оружие», могут использовать 1 (одну) единицу оружия единовременно. 
5. Игрок, вступивший в боевое взаимодействие, должен осознавать, что может получить или нанести травму. Поэтому ЗАПРЕЩЕНО наносить чрезмерно сильные удары по неодоспешенным игрокам и в незащищённые доспехом места, а в случае, если противник не защищается - следует только обозначить удар/удары. За нарушения этого правила, игроки будут выводиться из игры.
6. В случае нанесения травмы (умышленной или неумышленной) игрок обязан выйти из игры. 
7. На игре КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЮТСЯ:
7.1. Умышленные удары в непоражаемую зону (голову, шею, пах, кисти рук);
7.2. Колющие удары игровым оружием (кроме игровых копий);
7.3. Удары небоевой частью игрового оружия – твёрдыми рукоятями и т.д.;
7.4. Любые захваты противника игровым оружием, щитом или конечностями, перехват чужих щитов и игрового оружия за любую часть, зажимание оружия или щитов с использованием конечностей или тела;
7.5. Борцовские приёмы – подножки, броски, толчки;
7.6. Любые толчки и удары щитом (давление щитом в щит противника допускается), удары ногой в щит, толчки телом в щит.
8. ЗАПРЕЩЕНО производить выстрелы из пыжестрелов, луков или арбалетов в противника, находящегося ближе, чем 1 метр.
9. При использовании в боевом взаимодействии большого или среднего щита игроку рекомендуется использовать шлем или иную защиту головы.

Общие положения боёвки:
1. Снятие хита - удар (попадание) игровым оружием ближнего боя или снарядом в поражаемую зону.
2. Голова, шея, кисти рук, область паха – не поражаемые зоны. Остальная часть тела – поражаемая зона.
3. Удар должен наноситься с силой и амплитудой, достаточной чтобы адресат его почувствовал. Приём "швейная машинка" засчитывается за один удар. 
4. Игрок самостоятельно считает снятые с него хиты. Можно обратить внимание МГ на игрока, подозреваемого в умышленно не правильном подсчёте своих хитов.
5. Игроку, использующему мощное оружие, перевязанное красной лентой, снимающее -2 хита, рекомендуется, во избежание недоразумений, перед боевым столкновением указать на это противнику. «Трепещи перед моим волшебным мечом!», «Мой двуручный тесак разрубит тебя пополам!».
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[bookmark: __RefHeading___Toc4843_1006130309][bookmark: _%D0%A5%D0%B8%D1%82%D1%8B.]Хиты.

Хит - количество попаданий обычным оружием, которое может выдержать персонаж до перехода в состояние «РАНЕН». 
Изначально у базового персонажа 2 хита.
Количество хитов можно увеличить. Бонусы хитов можно комбинировать.

· +2 хита - корпус (из кожи, пластика, ПП или метала).
· +4 хита - тяжёлый доспех, состоящий из обязательных частей:
а) Жёсткого корпуса, 
б) Шлема или массивной маски, например скавена или бистмена,
в) Трёх жестких и антуражных элементов защиты конечностей (например, защита плеча и два наколенника).

Чтобы тяжёлый доспех увеличил общее количество хитов на +4, на персонаже должны быть надеты как минимум пять его элементов (корпус, шлем/маска и три элемента защиты конечностей). 
Так как корпус входит в состав тяжёлого доспеха, то можно использовать корпус, как неполную версию тяжёлого доспеха.
Тяжелый доспех добавляет только +2 хита, если шлем в данный момент не на персонаже. 

Чтобы использовать доспехи игрок привозит их на игру, и затем персонаж этого игрока может купить себе доспехи, после чего использовать их в игре.

· +2 хита - игровая мутация, внешне присутствующая на игроке, однако персонаж может прятать руку-клешню в своих целях.
· 
	Если вы бьёте и бьёте соперника, сняли уже все его хиты, а он не падает, не садится - он определённо МУТАНТ!



· +4 хита - получают все огры и крысоогры.
· +2 хита - получают все вампиры, все скавены и зверолюди в массивных масках.




[bookmark: __RefHeading___Toc4845_1006130309]Хитосъём.

Снятие хитов - удар (попадание) игровым оружием ближнего боя или снарядом в поражаемую зону. 
Игровые оружия делятся на: простое оружие и мощное оружие.

К простому оружию (снимающему -1 хит при попадании) относятся:
· тямбары, 
· одноручные клинковые и инерционные ПО, 
· протектированные посохи, 
· луки, арбалеты, метательные ПО, 
· протектированные копья.

К мощному оружию (снимающему -2 хита при попадании) относятся: 
· двуручные клинковые (включая алебарды) и инерционные ПО (перевязанные красной лентой)
· протектированные алебарды,
· пыжестрелы, 
· а также ПО, очень редко, признанные волшебными* (перевязанные красной лентой). 
*Волшебными могут быть только одноручные тямбары, мечи, топоры или молоты.

ВАЖНО! Попадания в щит или в оружие НЕ СЧИТАЕТСЯ попаданием по персонажу.
Это касается и снарядов пыжестрелов, и «энергетических снарядов», и ударов «касательными заклинаниями».

ВАЖНО! Простое оружие, включая метательное оружие, луки и арбалеты снимают при попадании в поражаемую зону -1 хит. Мощное оружие, снимает при попадании в поражаемую зону -2 хита. Лентой будут помечены все алебарды, двуручное оружие (но не копья) и волшебное (или временно волшебное) оружие.


Состояния.
Пожалуй, самый важный раздел наших правил!
[bookmark: __RefHeading___Toc4849_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%91%D0%95%D0%9B%D0%AB%D0%99_%D][bookmark: _«БЕЛЫЙ_ХАЙРАТНИК».]«БЕЛЫЙ ХАЙРАТНИК».
Белая тканевая полоска, повязанная на голове человека, означает, что этот человек не играет в данный момент. Остальные персонажи полностью игнорируют человека в «белом хайратнике», словно рядом никого и нет.
ВАЖНО! В редких случаях, возможно, что персонаж в белом хайратнике играет, но игротехнически находится вне боевого взаимодействия.
ВАЖНО! Персонаж, которого добили и который попал «ВНЕ ИГРЫ» должен повязать на голову «белый хайратник» прежде чем отправиться в Таверну или другое место воскрешения.
ВАЖНО! Персонаж, который пришел в Таверну для бросков «костей судьбы» без «белого хайратника», будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
[bookmark: __RefHeading___Toc4851_1006130309]Кем могут быть игроки в белом хайратнике?

· Игроки, бывшие в состояние «ВНЕ ИГРЫ» и направляющиеся в Таверну, для бросков костей судьбы.
· Игроки, бывшие в состояние «ВНЕ ИГРЫ» и направляющиеся к другому месту воскрешения.
· Игроки, отыгрывающие сознание волшебных предметов.
· Игроки, отыгрывающие призраков, приведений или духов.
· Люди не играющие в Мордхейм.
· Фотографы.

[bookmark: __RefHeading___Toc4853_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%91%D0%A0%D0%90%D0%A1%D0%9B%D0]«БРАСЛЕТ ПЕРСОНАЖА».
Браслет персонажа - специальный бумажный браслет, который прочно крепится на запястье* игрока.

*если конструкция образа не позволяет закрепить браслет на запястье, игрок сам выбирает удобное, доступное для «обезбраслечивания», место на своём образе.

Браслет персонажа должен находиться на всех персонажах.
Добитый игрок самостоятельно не снимает с себя браслет. 
Добивающий может или потребовать у добитого снять браслет, или, с разрешения, снять браслет лично. Это требует времени.

Модель игры позволяет окончательно избавиться от приключенца только ритуалом, поражением в данже или при неудачном броске «костей судьбы».

· Если браслет был снят с Приключенца, то в мертвятнике, в состоянии «ВНЕ ИГРЫ», приключенец будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
· Если браслет был снят с Горожанина, то он (например, торговец или алхимик) выбывает из игры на 15 минут, вместо 5.
· Если браслет был снят с Наёмника, то он выбывает из игры на 15 минут, вместо 5.
· Браслет, снятый с Охотников и бродячих монстров, не влияет на этих персонажей.
· 
Таким образом, снятие «браслета персонажа» - это способ снизить шанс добитого приключенца на удачное будущее или способ задержать воскрешение наёмников и горожан.
Собранные браслеты можно добровольно передать другому персонажу.
[bookmark: __RefHeading___Toc4857_1006130309]
Боевые состояния.
Это состояния, причиняемые и получаемые боевым взаимодействием. 
[bookmark: __RefHeading___Toc4859_1006130309][bookmark: _«ОГЛУШЕН».] «ОГЛУШЕН».
Персонаж в состоянии «ОГЛУШЕН» - это оглушенный игровым взаимодействием персонаж.
«ОГЛУШЕННЫЙ» игрок лежит, изображая безмолвное, бездыханное тело, или молча сидит на корточках с поднятыми руками. 
В таком положении игрок остается на месте около 5 (пяти) минут, чтобы его персонажа могли обыскать или перенести, после чего возвращается в предыдущее состояние («РАНЕНЫЙ» остается «РАНЕНЫМ»).
Для обеспечения собственной безопасности, рекомендуется поскорее отползти от массовки.
ВАЖНО! «ОГЛУШЕНЫЙ» персонаж может быть «ДОБИТ» (не обязательно снимать все хиты).
ВАЖНО! Шлем спасает ТОЛЬКО от неожиданного и нежного хлопка протектированным обухом игрового оружия ближнего боя по спине. 
Как можно оглушить?
· Неожиданно и нежно хлопнуть протектированным обухом игрового оружия ближнего боя по спине персонажа БЕЗ ШЛЕМА и ПОНЯТНО произнести слово «ОГЛУШЕН!». 
· Неожиданно взять за плечо персонажа (пусть даже в шлеме) и выстрелить пыжестрелом в воздух и ПОНЯТНО произнести слово «ОГЛУШЕН!». 
· Обозначить удар по персонажу (пусть даже в шлеме) в состоянии «РАНЕН» и ПОНЯТНО произнести слово «ОГЛУШЕН!». 
· Удачно провести касательное заклинание «Оглушение» по персонажу (пусть даже в шлеме), после чего ПОНЯТНО произнести слово «ОГЛУШЕН!».

Добивание НЕ клинковым, НЕ двуручным оружием и НЕ пыжестрелом, трактуется игроками как оглушение.
Персонажа в состояние «ОГЛУШЕН» можно переносить.

[bookmark: _«РАНЕН».]«РАНЕН».
Когда у персонажа закончились хиты (игровые жизни), то игрок театрально ложится, падает или опускается на четвереньки, попадает в состояние «РАНЕН». 
Для обеспечения собственной безопасности, рекомендуется поскорее отползти от массовки.
 «РАНЕНЫЙ» персонаж может быть «ДОБИТ».
Чтобы благополучно избавиться от состояния «РАНЕН» нужно восстановить хотя бы 1 хит.
Что можно делать в состоянии «РАНЕН»?
· ползать;
· передвигаться на четвереньках (на коленях и руках);
· идти шагом, опираясь на плечо другого персонажа; 
· говорить или кричать;
· использовать заклинания (кроме «энергетических снарядов» и касательных заклинаний «через оружие»), 
· использовать свитки снаряжения или зелья; 
· «добивать» ТОЛЬКО игровым кинжалом.
Что нельзя делать в состоянии «РАНЕН»?
· сражаться; 
· использовать игровое оружие ближнего боя;
· использовать стреляющее и метательное оружие;
· использовать касательные заклинания «через оружие»;
· использовать «энергетический снаряд»;
· использовать стреляющее и метательное оружие;
· оглушать (кроме заклинания: оглушение «через ладонь»);
· передвигаться иначе, чем ползком, на четвереньках или шагом, опираясь на плечо другого персонажа;
· «добивать» игровым оружием, кроме кинжала.

Перемещение другого персонажа.
Перемещать можно «РАНЕНЫХ» и «ОГЛУШЕННЫХ» персонажей. «РАНЕНОГО» персонажа перемещать можно, только если он вам НЕ сопротивляется.
Перемещать можно двумя способами.
· Реально взять персонажа на руки и переносить с любой скоростью. Сам персонаж не перемещается. 
Так, например, можно ускорить и передвижение персонажа с «ПОВРЕЖДЕННОЙ НОГОЙ»
· Положить руку на плечо персонажа, и передвигаться вместе с ним шагом. Если перемещающий персонаж побежал, то перемещаемый персонаж отстает, двигаясь в соответствии с игровым состоянием.


[bookmark: _%C2%AB%D0%92%D0%9D%D0%95_%D0%98%D0%93%D]«ВНЕ ИГРЫ».
Механика взаимодействия со смертью персонажа.
Особенное состояние, фишка нашей игры!
Персонаж в состоянии «ВНЕ ИГРЫ» - это «добитый» игровым взаимодействием персонаж. Персонаж «вне игры» находится вне игровых действий, но он еще не мертв. До тех пор пока персонаж не бросит «кости судьбы» в Таверне, он не узнает, погиб он окончательно или, может, очухается и вернется в игру.

Игрок «ВНЕ ИГРЫ» лежит или сидит на корточках необходимое персонажу время, чтобы его персонажа могли обыскать, далее надевает «белый хайратник» и направляется в Таверну или другому месту воскрешения.
[bookmark: __RefHeading___Toc4861_1006130309]Примеры перехода персонажа в состояние «ВНЕ ИГРЫ».
· Персонажа в состоянии «РАНЕН» добили.
· Персонажа в состоянии «ОГЛУШЕН» добили.
· Персонажу, находящемуся в состоянии «СТРАХ» нанесли урон любым игровым оружием или «энергетическим снарядом».
· Персонаж провел в игровом плену более 20 минут и сам объявил себя «ВНЕ ИГРЫ» (не рекомендуется).
· Персонаж попал в состояние «ВНЕ ИГРЫ» в результате игрового события.

Как действовать если вы попали «ВНЕ ИГРЫ»?
· Лежать или сидеть на корточках необходимое персонажу время (см. ниже);
· Повязать на голову «белый хайратник»;
Вашего персонажа могут обыскать, облутать и снять «браслет игрок».
· Спустя 5 минут, приключенцы, в «белом хайратнике», отправляются в Таверну для бросков «костей судьбы».
· Спустя 5 минут, горожане и наёмники, надев «белый хайратник», отправляются в таверну, где отдыхают 5 минут (либо 15, если сорвали «браслет игрока»).
· Спустя 1 минуту, Охотники, сбрасывают весь игровой лут и, надев белый хайратник, отправляются к ближайшей точке воскрешения.
Быстрее обыскивайте флагеллянтов и вичхантеров, они крайне нетерпеливо возрождаются.

ВАЖНО! Персонаж, который пришел в Таверну для бросков «костей судьбы» без «белого хайратника», будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.


[bookmark: _%C2%AB%D0%94%D0%9E%D0%91%D0%98%D0%92%D0]«ДОБИВАНИЕ».
Добитый персонаж (оглушенный или раненый) переходит в состояние «ВНЕ ИГРЫ».
Как можно добить?
· Обозначить удар по персонажу в состоянии «РАНЕН» игровым клинковым или двуручным оружием и ПОНЯТНО произнести слово «ДОБИВАЮ!» (или любые синонимические).
· Обозначить удар по персонажу в состоянии «ОГЛУШЕН» игровым клинковым или двуручным оружием и ПОНЯТНО произнести слово «ДОБИВАЮ!» (или любые синонимические).
· Добить Целевым Заклинанием: Казнь и ПОНЯТНО произнести слово «ДОБИТ!» (или любые синонимические).
· Попасть выстрелом пыжестрела персонажу в состоянии «РАНЕН» (но на расстоянии менее 1 метра до цели, придется выстрелить в воздух) и ПОНЯТНО произнести слово «ДОБИВАЮ!» (или любые синонимические).

Пожалуйста, не спорьте, если дальний выстрел пыжестрелом не был трактован раненым как добивание, возможно игрок не услышал ваше «ДОБИВАЮ!». Если хотите добить наверняка подойдите ближе и используйте выстрел в воздух.

Раненый игрок может «добивать» другого раненного персонажа игровым кинжалом.
При добивании можно дополнительно снять с руки игрока браслет персонажа. В этом случае игрок будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
!Нельзя добить тямбарой, заклинанием типа фаербол, метательным оружием, снарядом лука или арбалета (кроме ситуации, при которой цель находится в простом состоянии Страх).

Если вашего персонажа добили, постарайтесь издать стон боли, хрип, крик и т.п. 
Если вас, при добивании, театрально (но аккуратно) ткнули мечом, отнеситесь к этому, как к отыгрышу, несмотря на запрет колющих ударов. 
Если при добивании удар был обозначен НЕ клинковым, НЕ двуручным оружием и НЕ выстрелом пыжестрела, а, например, тямбарой, то слово «ДОБИВАЮ!» трактуется игроками как слово «ОГЛУШЕН!».

[bookmark: _%C2%AB%D0%9F%D0%95%D0%A0%D0%A1%D0%9E%D0]«ПЕРСОНАЖ ПОГИБ».
Этот раздел правил касается только персонажей из отрядов.
Как «погибнуть» приключенцу?
· Неудачно бросить «кости судьбы» будучи «вне игры» (например, единички на обоих кубиках).
· В результате проведения ритуала.
Если с персонажем игрока произошло что-то из перечисленного, то игрок, в «белом хайратнике», отсиживается в Таверне за кружкой чая 20 минут, а после выходит в игру новым приключенцем своего отряда.
Новый рядовой может быть досрочно «нанят» из Таверны живыми персонажами своего отряда за 2 серебряных. Чемпион обойдется в 3 серебряных, а Капитан – в 4.
Это лишь избавит игрока положенных от 20 минут чаепития.

[bookmark: __RefHeading___Toc4863_1006130309][bookmark: _%D0%9F%D1%80%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8B%D0]Простые состояния.
Простые, это состояния, получаемые от игровых проклятий, заклинаний, по сюжету, в аурах (на специальных территориях).
Такие состояния снимаются Тавернщиком и снаряжением: «священная реликвия». 

[bookmark: __RefHeading___Toc4871_1006130309]ВАЖНО!
[bookmark: __RefHeading___Toc4873_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%A1%D0%A2%D0%A0%D0%90%D0%A5%C2]«СТРАХ».
Если в персонажа в состоянии «СТРАХ» попасть любым игровым оружием или заклинанием типа «ФАЕРБОЛ», то персонаж переходит в состояние «ВНЕ ИГРЫ».
На персонажей с редким навыком «Бесстрашие» не действует состояние «СТРАХ».
[bookmark: __RefHeading___Toc4875_1006130309]ВАЖНО!
Персонаж-цель заклинания «СТРАХ» должен ОЧЕНЬ ЧЁТКО понять, что он теперь подвергся этому эффекту. Объявляйте об этом ГРОМКО, убедитесь, что игрок вас слышит. 

	Если персонаж в состоянии «СТРАХ» (он, по вашему мнению, в этом состоянии) не «падает ВНЕ ИГРЫ» после первого попадания, возможно, этот персонаж обладает навыком «Бесстрашие».


В состоянии «СТРАХ» от «АУРЫ СТРАХА» персонаж находится только на специальной территории («священная реликвия» не поможет). При покидании персонажем этой территории, эффект от «АУРЫ СТРАХА» снимается.
«ЗАМЕДЛЕНИЕ» (временный эффект).
 «ЗАМЕДЛЕННЫЙ» персонаж передвигается на корточках (гусиным шагом).
«СЛАБОСТЬ»
[bookmark: _GoBack]Персонаж не может парировать удары – все попадания по своему щиту или оружию, игрок самостоятельно трактует, как попадание по своему персонажу.
[bookmark: __RefHeading___Toc4879_1006130309][bookmark: __RefHeading___Toc4881_1006130309] «ГОЛОД».
Персонаж с всегда ищет, чем бы подкрепиться, еда может отвлечь его от битвы. Если противник положит, например, апельсин в очень опасном месте, или «ГОЛОДНЫЙ» увидит еду, то первой своей целью он ставит получение этого «сокровища». Ради еды персонаж с «ГОЛОДОМ» вырываетесь вперёд строя, бросаете соратников на произвол судьбы и т.п. 

	Пример - фраза Матери Берты с первого Мордхейма:
 – «У тебя есть еда? Я на многое готова за еду!»


[bookmark: __RefHeading___Toc4883_1006130309] «НЕВНЯТНОСТЬ».
«НЕВНЯТНЫЙ» персонаж разговаривает только с вытянутым языком, и, соответственно, не можете прочитать заклинания. 

	Некоторые простые состояния отсутствуют в списке и будут для игроков сюрпризом.


[bookmark: __RefHeading___Toc4889_1006130309]Игровые увечья.
[bookmark: __RefHeading___Toc4891_1006130309] «ЛИШИЛСЯ РУКИ».
Рука персонажа не функционирует. Необходимо обмотать кисть белой лентой.
Персонаж не можете использовать щиты, стрелковое, парное, древковое или двуручное оружия. Все игровые действия персонаж производит одной рукой, например, рвёт свитки заклинания, собирает монеты и т.п.
В целях безопасности игрок можете использовать рука для предотвращения падения и т.п.
ВАЖНО! Есть сложные возможности вернуть персонажу руку!
[bookmark: __RefHeading___Toc4893_1006130309] «ПОВРЕЖДЕНА НОГА».
Нога персонажа нестерпимо болит. Желательно перевязать её белой лентой. Персонаж не может бегать.
«ГЛУПОСТЬ».
 «ГЛУПЫЙ» персонаж имитирует поведение тупого. Он не может действовать без приказа соратников. Например «УБЕГАЙ! АТАКУЙ! ОБОЙДИ С ФЛАНГА!». Если соратник отсутствует поблизости, то глупый персонаж направляется в Таверну, имитируя тупого, по желанию слушает приказы «не соратников» или атакует встречных, все так же имитируя тупого. Нельзя приказать глупому персонажу быть умным и т.п.


	Некоторые игровые увечья отсутствуют в списке и будут для игроков сюрпризом.





[bookmark: __RefHeading___Toc4895_1006130309]Территории.
ВАЖНО!
На полигоне, особенно в зданиях могут встречаться ямы, неровности, торчащие балки, ветхий пол, скользкие поверхности или даже торчащие ржавые гвозди.
Мы намерено концентрируем игру в самых расчищенных местах полигона. Просим вас быть предельно внимательными и осторожными. И кстати ответственность за вас мы на себя не берём, но готовы помочь в случае необходимости.
На полигоне запрещено пользоваться фонариком, телефоном или иными неигровыми предметами. 
Специальные игровые предметы могут подсветить пространство, персонажи об этом узнают по сюжету.
Неигровая территория – это местность на въезде в полигон, где располагается автомобильная стоянка. Туалеты, склад неигровых вещей, который будет огражден киперной лентой или иным заграждением.
[bookmark: __RefHeading___Toc4897_1006130309]Улицы Мордхейма.
Улица - это вся местность вне реальных построек. 
[bookmark: __RefHeading___Toc4901_1006130309]Дома Мордхейма. 
Дом - это реальная постройка и комнаты в ней. В комнатах могут находиться игровые сокровища, варп-камни, предметы для квестов и т.д. 
Просим вас быть предельно внимательными и осторожными в постройках. В зданиях могут встречаться ямы, неровности, торчащие балки, ветхий пол, скользкие поверхности или даже торчащие ржавые гвозди.
Частью домов могут быть темные подвальные помещения, внутри которых, мы рекомендуем воздержаться от сражений.
ВАЖНО!
В домах ЗАПРЕЩЕНО использовать заклинание: «Ослепление» для безопасности самих игроков, эффект не действует.
[bookmark: __RefHeading___Toc4905_1006130309]Преграды.
«Стены»
Дверные или оконные проёмы реальных строений могут быть перегорожены нетканкой или киперной лентой. В большинстве случаев нетканка имитирует стену, а киперная лента - непроходимое препятствие. Стрелять через преграду из киперной лентой МОЖНО, но через преграду из нетканки – ЗАПРЕЩАЕТСЯ.
Проходить через нетканку или под киперной лентой СТРОГО ЗАПРЕЩАЕТСЯ.
«Барьеры»
Дверные или небольшие оконные проёмы реальных строений могут быть временно перегорожены «Заклинанием: Барьер!». 
Для этого чародей держит в обеих руках плащ или другое тканевое полотно перегораживающее выбранный проем. 
Сильный чародей может установить Барьер на выбранный проём и при этом не держать в обеих руках тканевое полотно, однако он должен будет повесить на такое препятствие специальный «Чип: Барьер» с обеих сторон.
Полотно имитирует стену, пусть даже прозрачную (зависит от ткани), по нему и по рукам мага СТРОГО ЗАПРЕЩАЕТСЯ наносить удары, производить выстрелы. На барьер нельзя воздействовать физически или проходить через него, пока чародей держит заклинание. Барьер ЗАПРЕЩАЕТСЯ ставить в Таверне. Барьер можно снять заклинанием: Разочарование.
[bookmark: _%C2%AB%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D1] «Игровые двери, ставни и замки»
В некоторых случаях на проеме, перегороженном нетканкой, будет висеть фигурная табличка из дерева, имитирующая «игровой замок» на «двери», или «ставне».
Проходить через нетканку без выполнения необходимых игровых действий, СТРОГО ЗАПРЕЩАЕТСЯ. Даже в хайратнике, даже за стрелой, фаерболом, пыжом – нет, НЕЛЬЗЯ.

В «игровом замке» будет фигурная полость. Чтобы замок считался вскрытым, персонаж с навыком: Взлом должен вложить в полость «отмычку» – фигурный элемент, сходный по форме с полостью. При этом «отмычка» должна провалиться в замок. 


Замки и отмычки будут отличаться по цвету. От цвета зависит и тип (форма) подходящей отмычки. 
Замки и отмычки будут нескольких типов сложности. Сложные отмычки смогут открыть и простые и сложные замки, простые отмычки – только простые замки.
Визуализация «игрового замка» будет немного напоминать детскую игру, где под конкретную фигуру замка нужно будет подобрать подходящую фигуру отмычки. 
НЕЛЬЗЯ впихивать посторонние предметы, не подходящие по форме «отмычки» или физически поломанные «отмычки» в полость «игрового замка». Использованную «Отмычку» НЕЛЬЗЯ вынимать из вскрытого «игрового замка».

[image: C:\Users\Лера\Desktop\H7Vcw_V14l8.jpg]
[bookmark: __RefHeading___Toc4909_1006130309]

Особые игровые территории.
[bookmark: __RefHeading___Toc4913_1006130309]«АУРА СТРАХА».
«АУРА СТРАХА» – особая игровая территория, которая моделируется ограждением с соответствующими чипами по периметру. На персонажа, который входит или находится на территории «АУРЫ СТРАХА», воздействует состояние «СТРАХ», т.е. при первом боевом попадании оружием или заклинанием типа фаербол, персонаж сразу попадает в Боевое состояние: «ВНЕ ИГРЫ». 
Действие «АУРЫ СТРАХА» не распространяется на персонажей с редким навыком «Бесстрашие».
[bookmark: __RefHeading___Toc4915_1006130309] «ТАВЕРНА» и огороженный участок у таверны.
Это особая игровая территория, где правилами игры запрещены боевые взаимодействия.
На огороженном участке у таверны отрядам запрещено проводить ритуалы.
Таверна – это игровой мертвятник, где вас ждет мастер с «костями судьбы».
В Таверне обитают Горожане, например, Тавернщик и его помощники со сходными возможностями. 
Горожане не умирают по игре, однако «добитый» Горожанин, прежде чем воскреситься, выходит из игры на 5 минут (либо 15, если сорвали «браслет игрока»). 

[bookmark: __RefHeading___Toc4917_1006130309]Персонажи.
[bookmark: __RefHeading___Toc4927_1006130309][bookmark: _Приключенцы.]Приключенцы.
Основные персонажи в игре - это приключенцы, игроки в составе отрядов.
	Пример приключенца - это Мать Берта, Капитан отряда Сестер Зигмара.


· Изначально у приключенцев стандартно по 2 хита.
· Приключенец в зависимости от антуража, лимитов отряда, выбранной роли может занимать в отряде роль Рядового, Чемпиона или Капитана
· Приключенец Рядовой стартует без навыков, т.е.
· Попадая в состояние «ВНЕ ИГРЫ», приключенцы, переждав событие (например, обыск) или через 5 минут, надев «белый хайратник», отправляются в Таверну.
· На приключенца НЕ находящемся в состоянии «ВНЕ ИГРЫ» должен быть надет «браслет персонажа».
· Если приключенец попадает в мертвятник с сорванным «браслетом персонажа», он бросает «кости судьбы» со штрафом -1.
· Если приключенец попадает в мертвятник без «белого хайратника», будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
· Персонаж, лишившийся броском «костей судьбы» инвентаря, может продолжить игру (уже испытав эффект после броска) с одноручным оружием.
· В процессе игры приключенцы могут приобретать различные «навыки», например, навык «бой двумя руками». 
· Игрок может перенести своего приключенца в следующую игру серии с частичным сохранением навыков, последствий от деяний и т.п.

В отряде могут быть Капитан, Чемпионы и Рядовые. Их присутствие и количество должно быть согласовано с мастерами и определяется типом отряда и качеством антуража игрока.

Рядовые начинают или перерождаются на игре с одним одноручным оружием.
Рядовые начинают игру без навыков и могут сражаться только одним одноручным оружием ближнего боя. 
Рядовые «голожопого» отряда не могут использовать доспехи.
Рядовые выживших отрядов могут перенести в следующую игру серии 1 боевой навык и сколько угодно редких навыков. Игровые увечья и мутации также переносятся в следующую игру серии.

Чемпионы начинают или перерождаются на игре с одним одноручным оружием. 
Чемпионы «элитного отряда» начинают или перерождается с одним одноручным оружием и корпусом. 
Чемпионы начинают игру с одним боевым навыком.
Чемпионы выживших отрядов могут перенести в следующую игру серии сколько угодно боевых и редких навыков. Игровые увечья и мутации также переносятся в следующую игру серии.

Капитаны начинают или перерождаются на игре с одним одноручным оружием и корпусом.
Капитаны начинают игру с двумя боевыми навыкими.
Капитаны выживших отрядов могут перенести в следующую игру серии сколько угодно боевых навыков и навыков передвижения. Игровые увечья и мутации также переносятся в следующую игру серии.


[bookmark: __RefHeading___Toc4929_1006130309]Наёмники.
Наёмник - наполовину мастерский персонаж, имеет свой набор параметров и предписания от МГ, использует оружие и доспехи, сражается и т.п., опираясь на эти предписания.
Новые наёмники начинают игру с определенными навыками и могут получить уникальные способности.
· Изначальная стоимость найма любого наёмника 1 серебряный.
· Изначально у наёмников стандартно по 2 хита. (Подробнее смотри в разделе правил «Хиты».).
· Наемники не могут брать и переносить варп-камни.
· Наёмника можно нанять за игровые монеты.
· Одновременно в отряде может быть ТОЛЬКО ОДИН наёмник.
· При оплачиваемом найме в отряд, наемник принимает сторону отряда до конца найма, не может предать нанимателей, не собирает варп-камень, но определенных приказов слушается, опираясь на предписания от мастерской группы.
· Если наёмник не нанят ни в один отряд, он не вмешивается в битвы отрядов.
· Наёмники могут давать задания и вознаграждать приключенцев за выполнение этих заданий.
· Богатства наёмников непобираемы.
· Попадая в состояние «ВНЕ ИГРЫ», наёмники, надев хайратник, отлеживаются 5 минут или до конца события, после чего отправляются в таверну, где отдыхают еще 5 минут (либо 15, если их персонажа сорвали «браслет игрока»).
[bookmark: __RefHeading___Toc4931_1006130309][bookmark: _Горожане.]Горожане.
Горожане имеет свой набор параметров и предписания от мастерской группы. Такие персонажи используют оружие и доспехи, сражаются и т.п., опираясь на эти предписания.
· Изначально у Горожанина стандартно по 2 хита. (Подробнее смотри в разделе правил «Хиты».)
· Горожане не могут брать и переносить варп-камни.
· Горожане могут давать и выполнять задания и вознаграждать приключенцев за выполнение этих заданий.
· Богатства Горожан непобираемы.
· [bookmark: __RefHeading___Toc4933_1006130309]Попадая в состояние «ВНЕ ИГРЫ», горожане надевают  хайратник, отлеживаются 5 минут или до конца события, после чего отправляются в таверну, где отдыхают еще 5 минут (либо 15, если их персонажа сорвали «браслет игрока»).
[bookmark: _Охотники.]Охотники.
Охотники имеют свой набор параметров и предписания от мастерской группы. Такие персонажи используют оружие и доспехи, сражаются и действуют, опираясь на эти предписания.
· Изначально у наёмников стандартно по 2 хита. (Подробнее смотри в разделе правил «Хиты».).
Респаун Охотников.
Поверженный Охотник лежит 1 минуту (считает как 901, 902, 903....960), после чего, в хайратнике, уходит на перерождение.
Поверженный Охотник скидывает весь лут на месте.
Охотники перерождаются гораздо быстрее приключенцев, не только на базе, используют любое подходящее для роли игровое оружие и любые доспехи. Число им – легион.
Охотники подбирают монеты и передают их Эрику Дрангеру при возможности. Охотники не подбирают лут и варп-камни. Если обыскали приключенца, то забрали монеты, а остальной лут, включая варп-камни, бросили на месте.
Игромеханика караванов Эрика Дрангера.
Три раза за игру (11:30, 13:00 и 14:30) стартуют караваны Охотников.
Место старта каравана все три раза будет меняться, но место назначения, а точнее, дом назначения - будет неизменным.
На первом этапе Караван несет сундук, в котором может находиться что-то ценное. Дополнительно у именитых Охотников на первом этапе будут находиться варп-камни.
Первый этап заканчивается, как только Охотники установят сундук на место назначения.
На втором этапе у именитых Охотников уже не будет варп-камней.
После того как сундук будет установлен в доме назначения, Капитан Охотников, Эрик Дрангер, назначает Охрану сундука.
Охранники защищают недвижимое сокровище 15 минут, после чего возвращаются с сундуком на базу Охотников.
Если Охранникам это удастся, то вскоре ВСЕ отряды получат -1 к репутации. «Отряды ни на что не годятся!»
Если сундук забирают приключенцы, они получают весь ценный лут и +1 к репутации того отряда, который сдаст сундук Тавернщику и Торговцу варп-камнем.
Так же Эрик Дрангер выбирает двоих из своей команды, они помечаются специальной лентой. Цель избранных - добраться до Таверны, а именно до Торговца варп-камнем.
При успехе – весь счет камней, собранных за предыдущий цикл у конкретного торговца - СГОРАЕТ. «Торговец сдал дилера!»
То есть, если избранный Охотник из первого Каравана, стартующего в 11:30, добирается до Торговца в «Приюте Висельника», то ВСЕ камни, проданные именно ему отрядами в первый цикл с 10:00 до 11:30 не пойдут в финальный счет игры.
Добитый охотник снимает ленту и более не преследует Торговцев.
Миссия избранных Охотников считается проваленной через час после старта Каравана. То есть, если избранный Охотник из первого Каравана добирается до Торговца уже после 12:30, то счет варп-камней, собранных за первый цикл – не сгорает.
Если никто не помешает, то Охотник уводит Торговца в плен, на базу Охотников. До начала следующего цикла или до освобождения этот Торговец не будет торговать или скупать варп-камни.
Артефакты.
Артефакт состоит оболочки артефакта – игровой модели, например двуручного проектированного меча, и души артефакта - игрока отыгрывающего влияние артефакта на игровой мир. В процессе игры персонажи поймут, у какого отряда присутствует артефакт. Персонаж видит присутствие игрока-души артефакта как ауру или свечение.
· Игрок, отыгрывающий душу артефакта, передвигается в белом хайратнике.
· Душа артефакта не сражается, не имеет хитов.
· Душа артефакта неразрывно связана со своей оболочкой и не отходит от своей неё далее чем на 5 (пять) метров.
· Душа артефакта может оказывать игровое влияние на персонажей и на оболочку. 
· Душа артефакт может исчезнуть у персонажа, использовать заклинания, обучить навыку, дать временный навык, нанести увечье и т.п. 
· Способности артефакта ограничены набором параметров и предписаниями от мастерской группы. Такие персонажи действуют, опираясь на эти предписания.
· С развитием артефакта душа артефакта получает новые возможности и может даже изменить оболочку артефакта.
· Душе артефакта не запрещены воздействия на мир типа «Я постою на шухере», «Сзади враг»
· Душа артефакта не может переносить предметы, богатства, снаряжения т.п., кроме игротехнических.

[bookmark: __RefHeading___Toc4937_1006130309]Отряды.
Группы игроков моделируют отряды из классических и дополнительных правил настольной игры «Мордхейм». 
Основная цель отряда собирать варп-камень, для получения прибыли от своей партии. 
ВАЖНО!
Неизменное правило: Победителем игры станут приключенцы отряда отправившие своей партии большее количество варп-камня на конец игры. 
ВАЖНО!
«Сгинувшими в Мордхейме» станут отряды не прошедшие минимальный порог в три варп-камня. Приключенцы этих отрядов потеряют всех имеющихся персонажей, имя отряда и не смогут провести трансферт приключенцев в следующую игру серии.
ВАЖНО!
Победитель игры так же может «сгинуть в Мордхейме», если его максимум (среди всех отрядов) не превысит порог в три варп-камня.
Типы отрядов.
За основу мы предлагаем взять Базовый отряд. Так же, можно выбрать другой тип отряда, для этого можно выбрать одну или сразу несколько опций. Опции можно логично комбинировать, заявив, к примеру, «Героически Богатенький Сбалансированный Отряд».
Базовый отряд:
· Общий лимит отряда – 6 персонажей, 
· Мужской лимит – 4 персонажа (девушки могут занять все 6 мест общего лимита).
· Доступны роли одного Капитана и двух Чемпиона 
(если антураж не соответствует ролям, Рядовые могут занять все 6 мест общего лимита)
· На старте у такого отряда 2 серебряных. 
· Капитан может начинать и перерождаться в корпусе.
Элитный: -2 персонажа от общего лимита, +1 серебряная монета на старте, все Чемпионы могут начинать и перерождаться в корпусе.
Голожопый: +2 персонажа к общему лимиту, +2 персонажа к мужскому лимиту, рядовые не могут покупать навыки и использовать какие либо доспехи всю игру.
Героический: -3 персонажа от общего лимита, -2 чемпиона, +1 капитан, +2 серебряные монеты на старте
Богатенький: -1 персонаж от общего лимита, +2 серебряные монеты на старте
Женский: Только девушки, +2 персонажа к общему лимиту, +1 чемпион
Мужской: Только мужчины, -1 персонаж от общего лимита, -1 чемпион, -1 серебряная монеты на старте
Сбалансированный: Поровну мужчин и девушек (округляем), +1 серебряная монета на старте

[bookmark: __RefHeading___Toc4939_1006130309]Создание отряда.
· У отряда должно быть имя.
· Отряды на начало игры состоят минимально из 3 приключенцев, но могут быть исключения в случае неожиданного недозаезда.
· Отряды ограничены по максимальному числу приключенцев и составу.
· Мы настаиваем на присутствии в максимально укомплектованных базовых отрядах двух девушек.
· Ко всему отряду существует ряд внешних требований, усугубляющихся в зависимости от выбранных ролей.
При выборе более трудных ролей, игроки могут получить приключенцам начальные навыки. Так же выбранная роль влияет на перенос навыков от игры к игре.
Максимальное количество определённых ролей в отряде ограничено.

Репутация отряда.
У каждого отряда и банды есть репутация. Одни - головорезы и ренегаты, бьющие союзника в спину, другие - набожные служители Зигмара, делающие все в соответствии с каноном. 
Мы ассоциируем репутацию с удачей - «Истинный Герой всегда достигнет цели»! 

Репутация отряда - это, как объективные последствия принятых отрядом решений, так субъективная оценка мастерской группой действий отряда.
Модификаторы репутации, как правило, наглядно появляются в Таверне. 

Репутация отряда влияет на бросок «костей судьбы» обыкновенным модификатором.
ВАЖНО! При этом бросок кубиков на минимальное значение (1-1) всегда приводит к смерти персонажа. 
Еще раз – репутация отряда влияет только на шансы приключенцев отряда «ВНЕ ИГРЫ»! 
Плохая репутация - это всего лишь препятствие, которое напрямую не влияет на финальный итог игры отряда.
Отметим, что репутация не понижается за конфликты и стычки между отрядами приключенцев. Ударить по конкурирующему отряду - это оправданный инструмент для победы.
Репутация отряда - это субъективная оценка МГ ситуации на игре, и правила не запрещают запускать ложные слухи о конкурентах в процессе игры.
Как понизить репутацию (плохо для отряда)? 
· предательство и братоубийство внутри отряда; 
· мутант в отряде (кроме мутантов в отряде культистов Хаоса)
· игровые противоречащие лору отряда обряды;
· действия отряда, противоречащие лору отряда в мире Warhammer;
· упущенный всеми сундук Эрика Дрангера.
и т.п.
Как повысить репутацию (хорошо для отряда)? 
· Редко, выполнением заданий;
· Выполнением доигровых челенджей от мастерской группы.
· Сдать пустой сундук Эрика Дрангера в Таверну.
[bookmark: __RefHeading___Toc4941_1006130309]Разработка. Контроль региона знаменем.
В настольной версии Мордхейма, после битвы отряды получают доход от разработки. В нашей игре эта модель будет разыграна через контроль всего региона знаменем отряда.
Знамя отряда.
Требования к знаменам:
1. Флагшток (палка) длиной не менее 1,5 метра
2. Яркое узнаваемое полотнище с цветом и символикой отряда (познакомьте нас со своими знаменами на параде). Очень просим располагать полотнище на горизонтальной перекладине, а не как повисающий на безветрии флажок.
Размер полотна не менее 33 см на 50 см.
Что дает знамя отряду?
· Возможность сразиться за контроль над регионом, а значит, возможность получить дополнительные варп-камни.
· Исключительно вне боя, например, у Таверны, отряд может собраться вокруг (круг до 5 метров диаметром) своего знамени, минуту громко выкрикивая девизы своего отряд, восславляя своих богов или же победы. По завершению все персонажи вокруг знамени восстанавливают все свои «потраченные» Хиты.
· Знамя отряда, в данный момент установленное на точке, дает временное «Бестрашие» всем приключенцам отряда знамени (не наёмнику) внутри центрального сооружения. Знамя упало – «Бесстрашие» спало.
Что можно делать со своим и чужими знаменами?
· Свое знамя можно безопасно хранить у Тавернщика до удобного момента;
· Знамена побираемы, их можно отбирать, прятать на полигоне, но НЕ ломать, НЕ портить, НЕ пачкать, НЕ закидывать на небоевые и неигровые территории.
Что НЕЛЬЗЯ делать со знаменами?
· Ломать, портить, пачкать, закидывать на небоевые и неигровые территории;
· Забирать чужие знамена из Таверны;
· Закидывать за игровые «стены», «двери» и «ставни» из нетканки, даже в недозатянутые нетканкой щели;
· Сражаться и блокировать удары, если блок это не случайным (если уж получилось мы рекомендуем бросить знамя на землю, но это всего лишь рекомендация).
Знамена не нужны Фанатикам Эрика Дрангера, они не принесут ему игровой выгоды, кроме как – покичиться.
Мы не ограничивает вашу игру, но если вам прям понадобилось захватить знамя отряда, вместо того чтобы закидывать флаги в недоступные места, вы могли бы устроить ловушку, сторговаться или положить трофей у себя, так чтобы отряды могли их отбить в удачных обстоятельствах. Игру украшают игроки.

Контроль Региона Знаменем.
Чтобы получить эффект от точки – знамя вашего отряда должно быть на точке в момент наступления нового часа (11:00, 12:00, 13:00 и так далее).
Каждую первую секунду часа мастер будет фиксировать - чье знамя установлено на точке. 
Отряд, выступающий под этим знаменем, получит 1 варп-камень к финальному счету, а так же, спустя время Капитан отряда сможет получить в Таверне монеты за этот варп-камень.
· Если на точке, каким-то образом будет стоять два знамени. Варп-камень не получит никто.
· Если на точке знамя упадет, то его отряд не получит Варп-камень.
· Никто не запрещает устанавливать чужое знамя, но варп-камень получает чужой отряд. И, возможно, установивший чужое знамя отряд получит минус к репутации.
Так как для игроков отряда варп-камень, это абсолютная ценность, рекомендуем приключенцам не пренебрегать сражением за точку, разворачивающимся один раз в час.



Базовое богатство.
Отряды начинают текущую игру с игровым оружием или снаряжением, купленным за базовое богатство – сумму игровых денег, которую получает отряд на покупки до игры.
· Базовое богатство базового отряда составляет 2 серебряных.
· Победители своей предыдущей игры серии получают дополнительно 1 серебряный (в нашем случае — это отряд «Ван Хааген» из Мариенбурга).
[bookmark: __RefHeading___Toc4943_1006130309][bookmark: _%D0%A2%D1%80%D0%B0%D0%BD%D1%81%D1%84%D0]Трансферт приключенцев.
Серия игр Мордхейм поддерживает и постоянных игроков, и игроков, которые с усердием подходят к подготовке.
Поэтому приключенцы постоянных игроков переходят из одной части игры в другую с частичным сохранением навыков, а игроки в костюмах персонажей, достойных мира Вархаммер, получают эти навыки с самого начала. Бонусы можно комбинировать.
Сражения на закоулках Мордхейма длится недолго, около 6 часов, но серийность игр умножает удовольствие на несколько доступных и качественных игр в год. Нам будет очень приятна ваша подготовка.
[bookmark: __RefHeading___Toc4945_1006130309]Что необходимо, чтобы перенести персонажа?
1. Сообщить о желании перенести персонажа.
2. Вспомнить устно или найти записи о навыках с предыдущей игры серии.
3. Написать и отправить файлом историю приключений персонажа.
4. Быть готовым привезти на игру экипировку, соответствующую выбранным навыкам.

Мастер ответит, обозначит бонусы к началу следующей игры. Бонусы обеспечат рывок, но могут, будут значительно меньше, чем те навыки и средства с которыми отряд закончил предыдущую игру. Это делается лишь для поддержания баланса и интереса на играх.
[bookmark: __RefHeading___Toc4947_1006130309]Нюансы переноса навыков.
· Количество и тип перенесенных навыков зависит от выбранной игроком роли:
	В «Базовом отряде» может быть только 1 Капитан и только 2 Чемпиона, но сколько угодно до 6 персонажей Рядовых. 
Персонаж Капитана требует действительно хорошего образа, наполненного элементами костюма и внешнего вида. Только персонаж Капитана способен перенести в следующую игру навык передвижения. Капитан стартует серию с двумя любыми Боевыми навыками, а переносить из игры в игру может сколько угодно Боевых навыков.
Персонаж Чемпиона так же требует хорошего образа, наполненного элементами костюма и внешнего вида. Персонаж Чемпиона НЕ МОЖЕТ перенести в следующую игру навык передвижения. Чемпион стартует серию с одним любым Боевым навыком, а переносить из игры в игру может сколько угодно Боевых навыков.
Роль Рядового, не требуют вычурного антуража, поэтому такие персонажи стартуют серию без навыков, либо всего с одним Боевым навыком с предыдущей игры. Таким образом, персонажи всех отрядов делятся на героев и пехоту.


· Не представленный в новой игре навык с предыдущей игры можно будет заменить на другой подобный.
· Персонаж вполне может создать новый отряд, или перейти в подобный своему (при незаполненных лимитах), но при этом перенести навыки по общим правилам.
[bookmark: __RefHeading___Toc4949_1006130309]Особые приключенцы.
[bookmark: __RefHeading___Toc4951_1006130309]Огр Крысоогр. 
Огр может занять слот Чемпиона в соответствующем отряде из Империи. 
Огр обладает увечьем «Глупость». У Огра +4 хита к двум базовым. Огр бесстрашен.

Крысоогр.
Крысоогр может занять слот Чемпиона в отряде Скавенов. 
Крысоогр обладает увечьем «Глупость». У Крысоогра +4 хита к двум базовым. Огр бесстрашен.

Вампир. 
Вампир может занять слот Капитана в отряде Нежити. 
У Вампира +2 хита к двум базовым. Вампир бесстрашен. Вампир восстанавливает +1 хит в минуту.

Призрак. 
Призрак может занять слот Чемпиона в отряде из Империи.
На призраке надет белый хайратник. Призрак находится ВНЕ БОЁВКИ, по нему нельзя проводить атаки, как игровым оружием так и энергетическими снарядами. 
Призрак можно изгнать заклинанием: Разочарование.
Призрак не может использовать энергетический снаряд или игровое оружие. 
Все касательные заклинания приведение проводит «через ладонь».
Призрак не может заходить в закрытые пространства. 
Зомби и скелеты.
Зомби и скелеты могут занять любой слот в отряде Нежити.
Не могут передвигаться бегом. Подчиненным Зомби или скелетом на срок от 20 минут может стать приключенец, получивший по сюжету «метку Нежити», если вновь попадет вне игры и будет поднят касательным заклинанием: Поднятие нежити.
Зомби и скелеты бесстрашны.

[bookmark: __RefHeading___Toc5039_1006130309][bookmark: _%D0%9D%D0%B0%D0%B2%D1%8B%D0%BA%D0%B8.]Навыки.
Игра ставит игрока в ситуацию, где его персонаж, приключенец начинает в Мордхейме без навыков - таких, как умение сражаться двумя мечами, двуручным оружием или стрелять из лука. Персонаж игрока не умеет пользоваться этими оружиями (даже если игрок умеет). Для того чтобы снять некоторые ограничения персонаж может приобрести навык.
Можно и потерять навык (например, при игровой смерти, если игрок выкинул на «костях судьбы» маленькие значения.
Навыки подразделяются на Боевые навыки, Навыки передвижения и Редкие навыки.
[bookmark: __RefHeading___Toc5041_1006130309][bookmark: _%D0%91%D0%BE%D0%B5%D0%B2%D1%8B%D0%B5_%D]Боевые навыки.
Боевой навык позволяет персонажу использовать определенный вид игрового оружия. Боевые навыки, в определенном количестве, можно перенести персонажу в следующую игру.
(Подробнее смотри в разделе правил «Трансферт приключенцев».)
[bookmark: __RefHeading___Toc5043_1006130309]Где можно приобрести боевой навык?
1. У Тавернщика, заплатив 2 серебряных или обменяв на редкий предмет: «Книга Навыков».
2. У некоторых Наёмников.
Боевые навыки по типу подразделяются на боевые навыки ближнего и дистанционного боя.
[bookmark: __RefHeading___Toc5045_1006130309]Список Боевых навыков ближнего боя.
[bookmark: __RefHeading___Toc5047_1006130309]«Навык: Двуручное оружие». 
Навык позволяет персонажу использовать допущенные к игре игровые двуручные: мечи, топоры, молоты, дубины и алебарды, а так же копья, посохи и т.п. При этом оружие визуально должно занимать в сражении две руки. Всё двуручное оружие, кроме посохов и копий должо быть повязано красной лентой и наносит -2 хита при попадании. Посохи и копья наносят -1 хит при попадании.
[bookmark: __RefHeading___Toc5049_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%9F%D0%B0%D1%80%D0%BD%D0%BE%D0]«Навык: Парное оружие». 
Навык позволяет персонажу использовать одновременно - два допущенных к игре игровых одноручных оружия. При этом каждое оружие визуально должно занимать в сражении по руке.
[bookmark: __RefHeading___Toc5051_1006130309]«Навык: Щит».
Навык позволяет персонажу использовать допущенные к игре игровые щиты. Любые попадания по щиту не зачитываются, ни снаряды пыжестрелов, ни «энергетические снаряды».
[bookmark: __RefHeading___Toc5053_1006130309]Список Боевых навыков дистанционного боя.
[bookmark: __RefHeading___Toc5055_1006130309] «Навык: Метательное оружие».
Навык позволяет персонажу использовать, луки, арбалеты и метательные муляжи оружия.
[bookmark: __RefHeading___Toc5057_1006130309]«Навык: Огнестрел».
Навык позволяет персонажу использовать игровые пыжестрелы, как пистоли и мушкеты.

[bookmark: __RefHeading___Toc5059_1006130309]Навыки передвижения.
Навыки передвижения позволяют персонажам, определенным образом проходить через определенные игровые препятствия, такие как ставни и двери с замками.
Навыки передвижения имеют ряд особенностей при переносе персонажей.
(Подробнее смотри в разделе правил «Трансферт приключенцев».)
[bookmark: __RefHeading___Toc5061_1006130309]Список навыков передвижения.
[bookmark: __RefHeading___Toc5063_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%92%D0%B7%D0%BB%D0%BE%D0%BC%C2]«Навык: Взлом».
Навык позволяет «вскрывать» игровые замки. Чтобы пройти через нетканку моделирующую двери или ставни с замком, обладателю навыка еще нужна подходящая к замку «отмычка», которую нужно вставить в полость замка.
Приобрести навык «Взлом» можно у Тавернщика, заплатив 2 серебряных.
[bookmark: __RefHeading___Toc5065_1006130309]

[bookmark: __RefHeading___Toc5067_1006130309]Редкие навыки.
Редкие навыки нельзя приобрести покупкой у Тавернщика, они добавляют персонажу новые редкие способности. Редкие навыки имеют ряд особенностей при переносе персонажей.
[bookmark: __RefHeading___Toc5069_1006130309]Список Редких навыков.
[bookmark: __RefHeading___Toc5071_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%91%D0%B5%D1%81%D1%81%D1%82%D1][bookmark: _«Бесстрашие».]«Бесстрашие».
У персонажа не бывает игрового состояния: «СТРАХ», 
т.о. на персонажа не действуют эффекты проклятий и заклинаний с эффектом «СТРАХ», а так же эффект АУРЫ СТРАХА т.п. 
Персонаж с «бесстрашием» должен сообщить о своем ИММУНИТЕТЕ при получении недейственного эффекта. Желательно сообщить громкой фразой в рамках игры, например, «Я не страшусь вас, создания Хаоса!».
Приобрести навык «Бесстрашие» можно по сюжету, или броском костей судьбы.
[bookmark: __RefHeading___Toc5073_1006130309]«Знание заклинания».
Получая этот навык, Персонаж может использовать заклинание - или заранее определенное мастером (соответствующее беку, истории персонажа и миру), или одно из списка Базовых заклинаний, выбранных случайным образом - 1d6.
Любой персонаж может получить навык «Знание заклинания» по сюжету, но Заклинатель может учить его в Таверне за 2 серебряных монеты, как Боевой навык.
[bookmark: __RefHeading___Toc5075_1006130309]«Скрытность теней».
Персонаж может становиться невидимым ВНУТРИ игровых помещений.
Для этого ему нужно сесть на корточки и дотронуться кистями обеих рук (ладонями или кулаками) до поверхности пола. Пока персонаж неотрывно держит кисти на полу, он невидим для всех остальных персонажей.
Персонаж, который обладает этим навыком, отмечен тенью - черной широкой полосой по линии глаз игрока.
Приобрести навык «Скрытность теней» можно только по сюжету.
[bookmark: __RefHeading___Toc5077_1006130309]«Скрытность леса».
Персонаж может становиться невидимым СНАРУЖИ игровых помещений.
Для этого ему нужно обнять дерево. Пока персонаж неотрывно держит дерево в объятьях, он невидим для всех остальных персонажей.
Персонаж, который обладает этим навыком, отмечен лесом - зеленой широкой полосой по линии глаз игрока.
Приобрести навык «Скрытность леса» можно только по сюжету.
[bookmark: __RefHeading___Toc5079_1006130309]«Иммунитет к снарядам».
Иммунитет к снарядам» обеспечивает персонажу иммунитет к попаданию всех игровых снарядов, включая стрелы, болты, снаряды пыжестрелов и другое метательное оружие (кроме «энергетических снарядов).
[bookmark: __RefHeading___Toc5081_1006130309]«Твёрдая плоть».
Твердая плоть обеспечивает персонажу иммунитет к ударам тямбарами, посохами, ножами и кинжалами. Такой персонаж просто игнорирует подобные попадания.
[bookmark: __RefHeading___Toc5083_1006130309][bookmark: __RefHeading___Toc5105_1006130309]Магия.
Заклинатель в отряде.
В составе отряда может быть ТОЛЬКО ОДИН Заклинатель.
Заклинатели, внешне соответствующие беку, занимают место или Капитана, или Чемпиона в отряде.
Любой Заклинатель может использовать способность: энергетический снаряд, если заранее подготовит муляжи типа «фаербол». 
Заклинатели также могут учить редкий навык: знания заклинаний как боевой навык.
Заклинатель должен или заранее согласовать выбранное заклинание с мастером, основываясь на беке, или получить одно из шести базовых заклинаний броском шестигранника.
Заклинатель может использовать игровое оружие и доспехи в соответствии со своими боевыми навыками.
Личное оружие заклинателя, используемое для Касательных заклинаний, отмечается синей лентой. Заклинатель пользуется личным оружием в соответствии с правилами и своими боевыми навыками. 
Сфера Энергии.
Сферы Энергии моделируются маленькими воздушными шариками. Для использования необходимо лопнуть шарик в кулаке.
Заклинатель может восполнить Сферы Энергии, обратившись к Тавернщику. 
ВАЖНО! У базового заклинателя может быть на руках не более трех Сфер Энергии.
[bookmark: _Энергетический_снаряд.]Энергетический снаряд.
Энергетические снаряды моделируются заантураженным пробитым теннисным мячом или антуражным муляжом, соответствующим правилам по допуску игрового оружия. Снаряд должны соответствовать беку (удар света, фаербол, варп-болт – решать вам). 
Для использования энергетического снаряда не нужна Сфера Энергии.
Точное метательное попадание магическим снарядом в поражаемую зону снимает -2 хита. ВАЖНО! Щитом или оружием можно отбить энергетический снаряд.		
ВАЖНО! Любые рикошеты НЕ СЧИТАЮТСЯ!
ВАЖНО! Подбирать чужие муляжи ЗАПРЕЩАЕТСЯ. 
ВАЖНО! Заклинатель может использовать только личные муляжи.
ВАЖНО! У базового Заклинателя может быть на руках не более трех муляжей энергетического снаряда. При потере муляжей Заклинатель может восполнить их количество в Таверне, на своем складе.
ВАЖНО! Для того чтобы подобрать свой муляж, нужно отыграть двухминутное «восстановление». Например, прочитать молитву, провести медитацию или небольшой ритуал длительностью две минуты. Будьте морально готовы оставить брошенный вами муляж. Кроме как «восстановлением» брошенные муляжи могут подбирать только персонажи «ВНЕ ИГРЫ» и только по вашей просьбе. 

Правила использования энергетического снаряда:
1. Громко читает название. Например – «Огненный шар!».
2. Метает муляж энергетического снаряда в цель.
3. Если муляж попадает в поражаемую зону, не в щит и не в игровое оружие, то Заклинатель громко и ясно обозначает цели эффект заклинания. Например – «Попал огненным шаром!».
Точное попадание любым энергетическим снарядом снимает -2 хита. 
4. Критический удар: если энергетический снаряд Заклинателя отскочил от цели, не коснулся земли и был пойман Заклинателем в руки – то он может использовать этот энергический снаряд повторно, то есть просто повторить пункты №1,2,3 указанные выше.
Виды заклинаний.
Заклинания делятся на несколько видов: Касательные заклинание, Целевые заклинания и Специальные заклинания. Также встречаются доступные любому персонажу, не наделенному особыми магическими способностями - Свитки Заклинаний, а для отрядов могут быть доступны Ритуалы.
[bookmark: _Касательные_Заклинание.]Касательные Заклинание.
Заклинание проводится, как касанием «через ладонь», так и касанием или ударом «через оружие». 
ВАЖНО! При проведении заклинания «через оружие» Заклинатель снимает с цели хиты согласно правилам по боевым взаимодействиям.
Например, если Воинствующий Священник, используя заклинание: Оглушение, наносит удар священным двуручным молотом по зверолюду – тот оказывается в простом состоянии: оглушен и теряет -2 хита. Если же вместо удара получается касание оружием – то зверолюд оказывается в простом состоянии: оглушен и не теряет хиты.
Правила использования:
1. Громко читает название заклинания. Например - «Заклинание: Оглушение!»
2. Лопает Сферу Энергии.
3. Считает вслух до пяти.
4. В течении 5 секунд касается цели ладонью или наносит удар определенным игровым оружием, помеченным синей лентой. 
5. Громко и ясно обозначает для цели эффект заклинания. Например - «Ты Оглушен!»
Список касательных заклинаний:
[bookmark: _%D0%97%D0%B0%D0%BA%D0%BB%D0%B8%D0%BD%D0]Заклинание: «Лечение» (базовое)
При касании заклинанием «не добитый» персонаж немедленно восстанавливает все хиты. 
[bookmark: _Заклинание:_«Поднятие_нежити»*]Заклинание: «Поднятие нежити» (специальное)
При касании заклинанием, зомби из своего отряда, раненый или добитый, поднимается в полных хитах. Заклинание можно наложить на добитого персонажа чужого отряда, на котором есть «Метка Нежити».
Заклинание: «Оглушение» (базовое)
При касании заклинанием персонаж попадает в простое состояние: Оглушен. Шлем не защищает от этого.
Заклинание: «Разочарование» (базовое)
При касании заклинанием с цели снимаются все простые состояния, боевое состояние: оглушен, а также заклинание: Барьер 
ВАЖНО! Можно использовать касательное заклинание: разочарование, как целевое заклинание, чтобы отправить «ВНЕ ИГРЫ» призраков и души артефактов, так как такие персонажи не участвуют в боёвке и по ним нельзя наносить удары.
Целевые заклинания.
Правила использования:
1. Громко читает название заклинания. Например, «Заклинание: Страх!»
2. Громко обозначает цель, используя для этого имя персонажа или описание цели. Например «Эрик Дрангер», «зомби в красном плаще» или «чародей, удерживающий барьер». Необходимо убедиться, что цель поняла, что в неё направлено заклинание.
3. Лопает Сферу Энергии.
4. Громко и ясно обозначает для цели эффект заклинания. Например - «На тебе страх, Эрик!» 
Заклинание: «минутный Страх» (базовое)
Названный персонаж на 1 минуту попадает в простое состояние: Страх. Такой персонаж от первого урона попадает «ВНЕ ИГРЫ» (в мертвятник). ВАЖНО! Бесстрашные персонажи игнорируют данный эффект, декламируя – «Я Бесстрашен!».
[bookmark: _Заклинание:_«Казнь»]Заклинание: «Казнь» (базовое)
Названный персонаж в состоянии «РАНЕН» считается добитым и попадает «ВНЕ ИГРЫ»
Заклинание: «минутное Замедление» (базовое)
Названный персонаж на 1 минуту попадает в простое состояние: Замедление. Такой персонаж передвигается только гусиным шагом, в присядку.
Заклинание: «минутная Слабость» (специальное)
Названный персонаж на 1 минуту попадает в простое состояние: Слабость. Такой персонаж не может парировать удары, то есть засчитывает ВСЕ попадания в свой щит или оружие, как по себе. 
Специальные Заклинания.
Заклинание: «Зов Ванхелла» (специальное)
Правила использования:
1. Громко читает название – «Зов Ванхелла!»,
2. Лопает Сферу Энергии,
3. Дует в свисток или горн три долгих раза,
4. Зомби и скелеты, пока слышат зов, могут передвигаться бегом.
Заклинание: Барьер! (базовое)
Правила использования:
1. Громко читает название – «Заклинание: Барьер!»
2. Лопает Сферу Энергии.
3. а) немедленно растягивает тканевое полотно и держит его в обеих руках, перегораживая выбранный дверной или оконный проём. 
б) сильный заклинатель может установить Барьер на выбранный проём и при этом не держать в обеих руках тканевое полотно, однако он должен будет повесить на такое препятствие специальный «Чип: Барьер» с обеих сторон.
4. Если необходимо, громко и ясно обозначает для других игроков эффект заклинания. Например: «Перед вами магический барьер!»
Полотно имитирует стену, пусть даже прозрачную (зависит от ткани), по нему и по рукам мага СТРОГО ЗАПРЕЩАЕТСЯ наносить удары, производить выстрелы. На барьер нельзя воздействовать физически или проходить через него, пока чародей «держит заклинание». Барьер ЗАПРЕЩАЕТСЯ ставить в Таверне и на выходе из небоевых територрий. 
Барьер можно снять заклинанием: «Разочарование».

5. 

[bookmark: __RefHeading___Toc5085_1006130309]Свитки заклинания. 
Свиток Заклинания – это бланк игры с соответствующим заголовком.
Применить свиток заклинания может любой. 
Свиток Заклинания можно продать Торговцу за 1 серебряный. Купить можно только свиток заклинания: Разочарование за 2 серебряных.
[bookmark: __RefHeading___Toc5087_1006130309]Правила использования Свитка Заклинаний.
1. Громко читает название заклинания. Например, «Заклинание: Страх!»
2. Громко обозначает цель, используя для этого имя персонажа или описание цели. Например «Эрик Дрангер», «зомби в красном плаще» или «чародей, удерживающий барьер». Необходимо убедиться, что цель поняла, что в неё направлено заклинание.
3. Рвете этот Свиток Заклинания.
4. [bookmark: __RefHeading___Toc5089_1006130309]Громко и ясно обозначает для цели эффект заклинания. Например - «На тебе страх, Эрик!» 
Ритуалы.
Ритуалы проводятся отрядом в полном составе.
Ритуалы позволяют:
1. выполнить требования заданий,
2. избавиться от мутации (мутацию нужно сдать Тавернщику), 
3. избавиться от надоедливого приключенца из чужого отряда – т.е. добить окончательно, как если бы он кинул 1-1 на «костях судьбы». Жертва сама должна сообщить о ритуале Тавернщику. Приключенец погиб. 
4. забрать «мутацию», если это возможно игротехнически. Для пересадки мутации ритуал должен проводиться с участием донора мутации, пойманного живым. 
5. поставить на приключенца из чужого отряда «метку нежити».
В начале ритуала открывается Гримуар – специальный лут – запечатанный игровой конверт. Информацию внутри конверта можно прочитать, приняв на читающего персонажа весь риск тайных знаний.
Ритуал должен длиться не менее 5 минут. Ритуал может проводиться игроками самостоятельно, без мастера.
Ритуалы могут проводиться с использованием фальшфейеров или цветных дымов, как добытых в процессе игры, так и заготовленных игроками для красоты. Дым не имеет игротехнических эффектов.
ВАЖНО! Просим быть бдительными и соблюдать правила использования, НЕ БРОСАТЬ горящие фальшфейеры в лесу. 

Игровые проклятья.
Персонаж может подвергнуться эффекту простого состояния или игрового увечья от Игрового Проклятья. 
[bookmark: __RefHeading___Toc5107_1006130309]Как можно получить Игровое Проклятье?
[bookmark: __RefHeading___Toc5109_1006130309]Из Свитка Проклятья (бланка Игры с заголовком Проклятье). 
Как только игрок увидел заголовок на свитке или по другим причинам осознал, что заглянул в Свиток Проклятья, то его персонаж подвергся описанному в данном свитке эффекту. Игрок должен дочитать данный свиток до конца и следовать инструкциям из него.
[bookmark: __RefHeading___Toc5111_1006130309]При передаче Варп-камня Торговцу без специальных инструментов.
Отряд может приготовить инструмент, который позволяет безопасно переносить варп-камни. Обыкновенная тряпка или привычная сумка не подойдут. Инструментом может быть специальный ящик, механически или волшебным образом защищающий от негативных эффектов варп-воздействия, специальные щипцы или сумка с охранными письменами – выбор за отрядами. Так же такой инструмент позволяет переносить по несколько варп-камней, а не ограничиваться одним варп-камнем на приключенца.
При броске «костей судьбы».
Персонаж, попапавший во «ВНЕ ИГРЫ» может отделаться «простым состоянием» или «увечьем»
[bookmark: __RefHeading___Toc5113_1006130309][bookmark: __RefHeading___Toc5127_1006130309]Получить СПЕЦИАЛЬНЫЙ Свиток Проклятья от другого персонажа.
В свитке под Заголовком будет соответствующая пометка, например, «Проклятье, если вы получили свиток от другого персонажа».

[bookmark: __RefHeading___Toc5129_1006130309]Игровые Богатства.
[bookmark: __RefHeading___Toc5131_1006130309]Игровые монеты.
За игровые монеты можно на время игры приобретать персонажу игровые богатства, снаряжение, игровое оружие и доспехи.
В игре будет два типа игровых монет Серебряные, и Золотые (номинально 5 серебряных).
Игровые монеты побираемы, и мы настаиваем отдавать их при игровом обыске по первому требованию.
Не смотря на то, что Горожане, Наёмники и Охотники сдают монеты Мастерам – все другие монеты – переходят в следующую игру серии, не зависимо от принадлежности персонажа к отряду или выбранной роли.
Гримуары.
Гримуар - игровой предмет, запечатаный конверт с игровой или игротехнической информацией, моделирующий книгу, описывающую магические процедуры заклинания или содержащую какие-либо колдовские рецепты. Прочтение Гримуара может принести желанные и нежелательные для персонажа игровые последствия.
Нераспечатанные Гримуары необходимы абсолютно каждому наёмнику. 
Нераспечатанные Гримуары могут быть использованы отрядами для проведения Ритуалов.

Вокруг Гримуаров ходит большое количество легенд. По одним поверьям читать Гримуары может только их хозяин, так как бумага этих книг имеет багряный цвет, обжигающий глаза. По другой версии колдовская книга живая, её обязательно нужно кормить, разумеется, ничем иным как кровью.
[bookmark: __RefHeading___Toc5133_1006130309][bookmark: _Варп-камни.]Варп-камни.
	Являясь по своей сути концентратом магии, варп-камень одновременно и чрезвычайно могущественен, и пугающе опасен. 
Варп-камень - это чистая и неразбавленная форма той же самой магической энергии, что питает многочисленные кошмары Хаоса. 
Каждый оказавшийся под воздействием даже очень маленького кусочка этой субстанции и даже на самый малый срок подвергается риску мутации. 
Длительное воздействие камня больших размеров может вызвать незаживающие ожоги плоти, гарантирующие жертве долгую и мучительную смерть. 
Так что рано или поздно безумие и смерть ждут любого, прикоснувшегося к варп-камню. 
Торговля и хранение этой субстанции наказываются смертью в любой провинции Империи.


Варп-камень - это основная цель приключенцев и отрядов. Собранные варп-камни – это критерий победы. 
[image: TP3IZ-K9YN4.jpg]

Варп-камень на игре – это крупный, около 10 см в длину, зеленый, мягкий муляж кристалла.
На игре будут также встречаться осколки варп-камня - это меньшие, схожие по внешнему виду с варп-камнями, муляжи. 
Торговец покупает варп-камни у приключенцев и записывает, кто продал ему варп-камень и таким образом ведет счет игры. Варп-камень можно продать Торговцу за 2 серебряных до 13:00 и за 1 серебряный после 13:00. Осколки варп-камня также можно продать Торговцу за монеты, но только партиями по три осколка – меньше Торговец не возьмет. Три проданных осколка идут в счет, как один целый варп-камень.
Специальный инструмент для переноса варп-камня.
Отряд может приготовить инструмент, который позволяет безопасно переносить варп-камни. Обыкновенная тряпка или привычная сумка не подойдут. Инструментом может быть специальный ящик, механически или волшебным образом защищающий от негативных эффектов варп-воздействия, специальные щипцы или сумка с охранными письменами – выбор за отрядами. Так же такой инструмент позволяет переносить по несколько варп-камней, а не ограничиваться одним варп-камнем на приключенца. При передаче варп-камней Торговцу, тот фиксирует, были ли у приключенца инструменты, и если нет – «награждает» продавца негативным эффектом – простым состоянием или увечьем.
Правила транспортировки варп-камней.
Приключенцы БЕЗ специальных инструментов, могут переносить только по одному варп-камню за один раз. Если продавец передает Торговцу два камня за раз, нарушая правило «один камень на одного приключенца», то рискует попасть «вне игры» после сделки. Персонажи скавены, а так же нежить (зомби, гули или вампиры) игнорируют все негативные эффекты от варп-камня и могут переносить сколько угодно камней даже без специальных инструментов.
Осколки варп-камня не вызывают отрицательых эффектов и без проблем носятся кучками.

[bookmark: __RefHeading___Toc5135_1006130309][bookmark: _%D0%93%D1%80%D0%B8%D0%BC%D1%83%D0%B0%D1]Охотники могут переносить игротехнические варп-камни – скрыто (не в игре), а квестовые или отобранные у приключенцев варп-камни – только в специальных сумках.
Горожане и наёмники не могут подбирать и переносить варп-камни, кроме квестовых.
[bookmark: __RefHeading___Toc5137_1006130309]Таверна.
В таверне обитают горожане - тавернщик и его помощники, торговец, алхимик и другие постояльцы – все безумцы, посмевшие находиться в Мордхейме.
[bookmark: _Торговец.]Торговец.
Чем занимается Торговец?
· Покупает у приключенцев варп-камни; 
· Покупает и продаёт свитки снаряжения и свитки магии;
· Продаёт (вводит в игру) игровое оружие и доспехи;
· Снимает простые состояния;
· Наливает «Целебный Чай Марты»! 
· НЕ ДЕЛАЕТ скидок!
Продажа Варп-камней.
Торговец покупает варп-камень только у приключенцев. Далее Торговец записывает, кто продал ему варп-камень и таким образом ведет счет игры. 
НОВИНКА! До 13:00 (середины игры) Торговец пает варп-камни по 2 серебряных, после 13:00 – по 1 серебряной.
НОВИНКА! НЕ КАСАЕТСЯ СКАВЕНОВ И НЕЖИТИ! При передаче варп-камней Торговцу, тот фиксирует, были ли у приключенца инструменты, и если нет – «награждает» продавца негативным эффектом – простым состоянием или увечьем. 
Если продавец передает Торговцу два камня за раз, нарушая правило «один камень на одного приключенца», то рискует попасть «вне игры» после сделки.
Покупка и продажа снаряжения.
· Вы можете купить у Торговца свиток снаряжения за 1 серебряный.
· Торговец купит у вас 5 (пять) свитков снаряжения за 1 серебряный.
Покупка игрового оружия.
Торговец не покупает игровое оружие.
«Продавая» игровое оружие, Торговец, взяв с приключенца монеты, фактически вводит в игру протектированное оружие (ПО) игрока, которое до этого хранилось на складе его команды.
Торговец на игре «продет» некоторое количество игрового оружия, не принадлежащего игрокам. Это ПО, как правило, принадлежит мастерской группе, и мы просим относиться к нему бережно и возвращать его в целости. Ассортимент мастерского игрового оружия у Торговца небольшой. 
· Вы можете купить у Торговца игровое оружие, корпус или щит за 1 серебряный.
· Тяжелые доспехи обойдутся вам в 2 серебряных.
Покупка игровых предметов.
· Многие игровые предметы можно продать Торговцу по пять единиц за 1 серебряный.
· Гримуар Торговец купит за 1 серебряный.
· Свиток заклинания Торговец купит за 1 серебряный.
· Простая отмычка будет стоить 1 серебряный.
Целебный чай.
Целебный Чай в Таверне стоит 1 серебряный на отряд или меняется на свиток снаряжения: «Целебные Травы».

[bookmark: _%D0%A2%D0%B0%D0%B2%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1]Тавернщик
[bookmark: __RefHeading___Toc5139_1006130309]Чем занимается Тавернщик?
· Обучает навыкам;
· Снимает простые состояния;
· [bookmark: __RefHeading___Toc5141_1006130309]Определяет судьбы персонажа броском «костей судьбы»;
[bookmark: __RefHeading___Toc5143_1006130309]Приобретение навыков. 
Приключенец может приобрести Боевые навыки и навык передвижения: Взлом в Таверне. Тавернщик обучает навыку за 2 серебряных.
[bookmark: __RefHeading___Toc5151_1006130309][bookmark: __RefHeading___Toc5153_1006130309][bookmark: _%D0%A6%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%B1%D0%BD%D1]Снятие простых состояний.
Тавернщик снимает все Простые Состояния с персонажа за 1 серебряный. Тавернщик не снимает увечья или эффект от ауры.


[bookmark: __RefHeading___Toc5155_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%9A%D0%BE%D1%81%D1%82%D0%B8_%D]«Кости судьбы».
Если приключенец, попал в состояние «ВНЕ ИГРЫ», Тавернщик бросит «кости судьбы» и определит дальнейшую историю поверженного персонажа. Таким образом, Таверна представляет собой и «мертвятник».
ВАЖНО! Персонаж, которого добили и который попал «ВНЕ ИГРЫ» должен повязать на голову «белый хайратник» прежде чем отправиться в Таверну.
ВАЖНО! Персонаж, который пришел в Таверну для бросков «костей судьбы» без «белого хайратника», будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
ВАЖНО! Персонаж, который пришел в Таверну для бросков «костей судьбы» без «браслета игрока», будет бросать «кости судьбы» с дополнительным модификатором -1.
[bookmark: __RefHeading___Toc5157_1006130309]Результаты броска.
ВАЖНО! На бросок «костей судьбы» влияют модификаторы, такие как репутация отряда и сорванный браслет персонажа или отсутствие на приключенце «ВНЕ ИГРЫ» белого хайратника.
[bookmark: __RefHeading___Toc5161_1006130309]Снаряжение. 
[bookmark: __RefHeading___Toc5163_1006130309]Обыкновенное снаряжение.
Обыкновенное снаряжение моделируется бланком игры, с заголовком «свиток снаряжения» и названием снаряжения. Например, Свиток снаряжения: «Целебные травы».

Вы можете купить в Таверне свиток снаряжения за 1 серебряный.
Тавернщик купит у вас 5 свитков снаряжения за 1 серебряный.
[bookmark: __RefHeading___Toc5165_1006130309]Использование свитков снаряжения.
Все обыкновенное снаряжение является одноразовым. Использовать просто - порвать. 
Рвать свиток снаряжения нужно ДО получения эффекта от данного снаряжения.
	Например, Странствующий Рыцарь рвёт свиток снаряжения: «целебные травы», для того чтобы восстановить утраченный в бою хит. После того как свиток снаряжения порван, у рыцаря исцеляется 1 утраченный хит.


Обыкновенное снаряжение можно использовать в бою, даже если вы находитесь в состоянии «РАНЕН».
[bookmark: __RefHeading___Toc5167_1006130309]Список обыкновенного снаряжения.
[bookmark: __RefHeading___Toc5169_1006130309][bookmark: _%C2%AB%D0%A1%D0%B2%D1%8F%D1%89%D0%B5%D0][bookmark: __RefHeading___Toc5175_1006130309] «Целебные травы» 
«Целебные травы» при использовании восстанавливают 1 хит. Не прибавляют, а восстанавливают. 
 «Целебные травы» можно обменять у Тавернщика на Целебный чай, который восстановит ВСЕ хиты всему отряду.
Два свитка снаряжения: «Целебные травы» можно обменять на Зелье Лечения у одного из Горожан.
[bookmark: __RefHeading___Toc5177_1006130309]«Амулет удачи»
«Амулет удачи» позволяет перекинуть неудачный бросок «костей судьбы».
Редкое снаряжение. 
	Пример снаряжения - «Лопата»


Редкое снаряжение является многоразовым. В игре оно представлено как реальный предмет. 
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