Правила проведения ПРИ «Под знаком мантикоры» 2021

1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ. 
Игра пройдет с 12 по 14 июня в Кировской области 
Игра проходит в режиме нон-стоп.
Слово мастера-закон!
Игра будет проводиться по данным правилам. Игроков, собирающихся играть по своим личным правилам, просьба не приезжать.
В основе игры лежит город Эскарина, описанный в книге «Под знаком мантикоры». Автор Алексей Пехов. 
На полигоне запрещено употребление наркотических веществ. За нарушение запрета – удаление с игровой территории. Злоупотребление спиртными напитками так же может повлечь за собой удаление с полигона.
Взнос на игру в период с 1.01.2021 по 28.02.2021 составит 800 р., с 1.03 по 30.04 - 1100 р., с 1.05 по 7.06 - 1400 р., с 07.06 по 12.06. - 1700 р.
Взносы для фотографов - 100р (без питания, наличие хорошей камеры и прикида обязательно). Хотите питаться – платите полный взнос.
Зрители НЕ ДОПУСКАЮТСЯ, хотите принять участие - берите роль нищего или слуги, прикид обязателен для всех, без исключения!!!

1. 2. Пожизненная информация.
	Так как игра предполагает близкое размещение игроков, то:
• Костер должен располагаться в строго отведенном месте, обязательно окопан и обложен дерном.
• Справлять естественные нужды желательно в специально отведенных для этого местах. На полигоне будут организованы туалеты.
	В случае получения травмы, болезни, или других форс - мажорных обстоятельствах ищите мастеров. На полигоне будут присутствовать профессиональные медики, машина на экстренные случаи.
	Если у вас имеется хроническое заболевание, требующее постоянного приема лекарственных препаратов, заранее подготовьте их в достаточном количестве, храните их всегда при себе. Обязательно известите мастерскую группу о вашей болезни до игры.
	Фотографы и операторы – получают специальный бэйдж, платят взнос. Фотографы и операторы должны на игре быть одетыми в соответствующие игровому миру костюмы. Копии всех материалов после игры фотографы и операторы предоставляют мастерской группе. 
	Людей, которые едут на игру побухать, просто послоняться по полигону, в общем, НЕ ИГРАТЬ, а также тех, кто не собирается платить взносов, огромная просьба - не приезжать, не создавайте проблем себе и нам.

1.3 Как добраться
	Игра будет проходить на полигоне
	Добраться можно на автобусе от автовокзала:
Автобус №125 Киров-Кумены. РАСПИСАНИЕ:
6-10 ч/з Речной 8-30 10-40 12-40 14-30 ч/з Речной 15-50 17-30 ч/з Речной (7-50 9-00 10-00 11-10 12-00 13-00 14-00 15-00 16-20 17-00 18-00 18-45 )
Едем до остановки КОРДОН, прямо на остановке знак 44!
	На машине: Выезжаем из Кирова в сторону Кумен. На 44 км сворачиваем влево на бетонку. Едем 2 км, проезжаем лесопилку, ищем стрелку влево на полигон.

2. ЭКОНОМИКА.
	2.1 Если вы не планируете зарабатывать:
	На игре будут существовать две практически независящие друг от друга валюты.
а. Реальные (цветные) деньги: этудо, ригесы и сантимо для внутреннего оборота.
б. Белые этудо – виртуальные деньги, для ведения внешней политики, покупки войск и т.п.
	
	Помните: красивые прикиды и заантураженные локации будут приносить вам бонусные деньги любого вида на игре каждый цикл!
	Если вы благородный баловень судьбы и не хотите заниматься зарабатыванием денет, то банкир будет выдавать вам каждый цикл определенную сумму денег на развлечения согласно инструкции от мастера. Некоторая сумма будет также подбрасываться каждый цикл игротехом в специальные коробки в вашем доме. Все остальное - зарабатывайте сами, как умеете. Продавайте себя, товар, услуги, создавайте, шпионьте, доносите, грабьте, попрошайничайте и т.п.
	Выдаваемая сумма будет зависеть от прикида, от качества вашего строения, от социальной активности игрока и т.п. Оценивается мастером.
	Исключение по подъемным составляют только нищие и приезжие (простые граждане, не знать). Им подъемные выдаются 1 раз в начале игры.
	Кроме того, если дом, в котором вы живете или что-либо производите повредил пожар, нашествие грызунов и прочее в следующий цикл вы получите меньше денег. Считается, что они были потрачены вами на ремонт и устранение последствий бедствия, к тому же поврежденное строение не может приносить доход в том же количестве, что и нормальное.
	После того как в городе будет объявлено военное положение дома перестанут приносить доход.
	
	2.2 Если вы планируете зарабатывать:
	На начало игры торговцы получают подъемные продуктами (все остальные сословия деньгами).
	В дальнейшем торговцы ПОКУПАЮТ у мастеров продукты (для каждого свои), 1 раз в цикл, за мизерную сумму. Если ваш товар эксклюзивен - не требует закупок со стороны мастеров, пишите нам в личку, обсудим подробно все условия его выхода на игровой рынок.

	Знатные люди и клирики получают доходы за виртуальные поместья, провинции, рудники и т.п., сертификаты на которые будут храниться на руках у сеньоров. Их можно продать, подарить, отвоевать. Чем больше поместий, тем богаче человек/орден.

	Деньги знати хранятся в банке, туда же поступают все доходы от поместий. Вы не можете продать/заложить поместье, предварительно не уведомив об этом банк! В случае кражи или утери сертификата на собственность вы должны уведомить об этом банк. Виртуальные доходы нельзя обналичить. Можно использовать только на покупку и поддержание виртуальных армий. Кредиты взятые белыми этудо можно отдавать только белыми этудо.
Банк НЕВЫНОСНОЙ! Считайте, что он круглосуточно охраняется ротой льедцев.
	В ночной цикл банк не работает!
	
	Кроме этого знать и клирики могут получать доходы от занимаемых должностей.
	Казна всей эскаринской церкви собирается (выдается игротехом в начале цикла) и храниться в монастыре Благочестия. Деньги выделяются под различные нужды по требованию глав или казначеев других орденов.
	Кабак может закупаться эксклюзивными товарами у торговцев.
	Кабаки каждый цикл сдают все доходы обратно в карман мастера или игротеха во избежание гиперинфляции! За вычетом суммы на оплату персонала, налогов и прочие маленькие радости.

	Город облагает налогами все доходные заведения города. Сумма налогов определяется бургомистром и/или королем.
	Король получает деньги в качестве виртуальных налогов с Таргеры и частично с города. С разных провинций разную сумму. Все будет завесить от того, чьи сторонники или чья страна владеет землей. Подробнее в разделе «Военная стратегия».

2.3 Циклы для реальной валюты:
1 цикл – с 14 до 20.
2 цикл – с 20 до 01.
с 01 до 8 – ночной цикл.
3 цикл – с 8 до 14.
4 цикл – с 14 до 20
5 цикл – с 20 до 01.
с 01 до 8 ночной цикл.
6 цикл – с 8 до 14.
7 цикл – с 14 до конца.

Все денежные операции на игре осуществляются с помощью золотых, серебряных и медных монет.
1 этудо = 12 ригесов или 144 сантимо.
1 ригес = 12 сантимо.

Кроме основной валюты Таргеры возможно присутствие на игре драгоценностей и денег из старинных кладов. Обмен и покупка которых будет осуществляться по игровому курсу. Также не исключено присутствие фальшивых денег и камней.
Военные чертежи и разработки могут приносить, как реальный, так и виртуальный доход. Зависит от применения данного ресурса.

2.4 Виртуальное налогообложение:
Почти у всех знатных сеньоров на игре в аусвайсе будет указана сумма виртуального дохода – белые этудо. На эти деньги можно нанять армию/отряд и вести борьбу за трон или за свободу страны от иностранных интервентов. Так же вассал может отдать часть или весь имеющийся виртуальный доход в пользу своего сюзерена.
Виртуальные доходы не могут быть монетизированы. Каждый цикл можно по-разному распределять доход. Белые этудо нельзя украсть или взять с трупа. Сеньор может отдать их только добровольно! Считайте, что это подводы с фуражом.
Каждый цикл банк или мастера будут выдавать вам белые этудо в заранее определенном количестве*. У самых богатых игроков вирт. доходы делятся на 2 части: налог с земли короне + остаток на личные нужды. На руки игроки получают только 2-ую часть. В первый цикл налог вычитается из общей суммы дохода автоматом. В дальнейшем игрок может полностью отказаться от белых этудо в пользу своего сюзерена и не получать их на руки. Изменить ко-во белых этудо передаваемых казне, как в сторону увеличения, так и в сторону уменьшения под различными предлогами.
Все прочие знатные сеньоры (без налога) не желающие принимать участие в большой политике, также могу отписать свои этудо (зайдя в банк) в пользу того или иного сюзерена, либо копить их в «чулке» на черны день.
* Доходы провинций могу меняться в зависимости от политического и экономического состояния страны.
Если вам непонятно, что делать с белыми этудо – обратитесь в банк или к мастерам.

3. ЛЕКАРСТВО
3.1 Ранения.
	Убираем тяжран, все равно его никто не отыгрывает!
	Система боевого взаимодействия между персонажами хитовая.
	Потеря хотя бы одного хита приводит к ранению.
	ПЕРСОНАЖ НЕ ОТЫГРАВШИЙ РАНЕНИЕ УМРЕТ и надолго (время отсидки в мертвяке возрастает в двое, досрочно выйти невозможно)!
	Персонаж, потерявший хотя бы один хит, считается раненым. Он может продолжать бой, разговаривать, ходить, но, если ему не оказать помощь, он будет терять хиты и может умереть при 0 хитов.
	Скорость потери хитов – 1 хит в 10 минут.


Первая медицинская помощь.
	Чтобы предотвратить потерю хитов (остановить кровотечение) пока рядом нет врача, раненому должна быть оказана первая медицинская помощь.
	Для оказания первой медицинской помощи не требуется специальных навыков, это может сделать любой. Важно, чтобы повязка была сделана качественным перевязочным материалом и не слетала. Больной должен быть избавлен от доспеха и прочего обмундирования, накладывать повязку возможно поверх нижней рубахи, но не доспеха. В качестве бинтов рекомендуется использовать полосы светлой хлопчатобумажной ткани. Повязка должна иметь существенную ширину и более одного слоя ткани в толщину, то есть одинокая грязно-белая верёвочка, завязанная на бантик поверх доспеха, перевязкой не считается, и потеря хитов после такой перевязки не прекращается.

Лечение ранений.
	Для отыгрыша лечения ранения лекарю потребуются заготовки тонкой ткани размером 100х100 мм с разрезом в центре длиной 60 мм, игла, нитка, ножницы, перевязочные материалы, анестезия по желанию.
Для лечения любого ранения необходимо снять с человека доспех и закатать верхнюю одежду, желательно до обнажения кожи, если позволит погода.
	После снятия одежды лекарь привязывает к телу игрока кусок ткани с разрезом двумя жгутами (эластичными резинками и т.п.) и приступает к зашиванию "раны". Зашитую рану надо перевязать. Через 20 минут повязка снимается, а пациенту приклеивается красивый шрам на место ранения.

3.2 Болезни и увечья.
На игре будут следующие группы болезней:
1. Группа заразных болезней (эпидемии). Самые опасные болезни, чаще всего приводящие к смертельному исходу.
2. Группа болезней, передающихся половым путем.
3. Группа болезней различных внутренних органов.
4. Группа болезней, затрагивающих сознание.
5. Травмы, ранения.
Большинство болезней на игре смертельны и требую лечения.

Увечья.
При неудачном лечении болезней пациент может получить увечья:
- Слепота глаза (моделируется повязкой на «ослепленном» глазу);
- Глухота, тугоухость (моделируется повязкой на 1 или 2х ушах), отыгрывается полным игнорированием сказанного другим игроком или постоянными переспросами;
- Немота (моделируется повязкой на рот), отыгрывается мычанием или дефектами речи;
- Косоглазие (моделируется приклеиванием большой бородавки на нос и кошением глаз);
- Шепелявость (моделируется приложением кусочка картона-пластика к кончику языка)
- Отсыхание руки (моделируется приматыванием ее к телу);
- Отсыхание кисти (моделируется заматыванием кулака в аналог культи);
- Отсыхание ноги (моделируется приматыванием к ноге по всей ее длине от таза до голени палки);
Увечья лечат только опытные медики и клирики.

3.3 Карточка болезни.
Заболевший игрок получает карточку и должен следовать ее указаниям по отыгрышу. В карточке есть скрытый текст который нужно проявлять строго по времени (стирается ногтем).
Медик определяет, что за болезнь, и начинает лечение сообразно своим знаниям и умениям.

Важно: Карточка Болезни – только для больного. Необходимо выполнять ее инструкции по отыгрышу. Недопустимо показывать карточку недуга кому-то еще, цитировать ее текст, и т.д.

Начинайте отыгрывать симптомы, обратитесь к лекарю:
• Сотрите первый защитный слой через 15 мин., если не лечились.
• Второй через 30 мин., если не лечились.
• Третий через 45 мин., если не лечились.
Если вам поставили диагноз и провели лечение сотрите 3-й слой (использованную карточку отдайте лекарю).
Если лекарь не угадал болезнь следуйте инструкции под последней полосой.
Если после смерти над вами провели вскрытие, то карточка передается лекарям.
Если вашу болезнь полностью наблюдали в стационаре, и вы не умерли, отдайте карточку лекарю.
Если вы не лечились, отыграйте все симптомы согласно временным рамкам и сотрите последний слой. Использованную карточку отнесите в мертвяк, чтобы вам поставили отметку в паспорте.

3.4 Медики. 
	Заявки на медиков принимаются строго до игры. На игре получить статус медика можно, пройдя обучение у профессионалов в реальном времени.
	Описание методов лечения на утверждение мастерам лекари обязаны предоставить минимум за месяц до игры!

Квалификации медиков:
1. Цирюльники-костоправы. Лечат ранения и некоторые виды увечий.
2. Чумные доктора. С переменным успехом лечат эпидемии, заразные болезни.
3. Профессора медицины. Лечат болезни всех групп кроме психических (хотя пытаются) и некоторые виды увечий.
4. Монахини ордена Благости Спасителя. Могут лечить всё в зависимости от собственного уровня знаний*.
5. Клирики с даром. Могут лечить всё в зависимости от собственного уровня знаний*.
6. Приспешники Искусителя, ведьмы, колдуньи вуду и т.п. Могут лечить всё в зависимости от собственного уровня знаний*.

*Лечение магией.
	Церковь Спасителя не приветствует лечение даром, т.к. считает, что все болезни и увечья посланы нам как испытание свыше. Лечение даром возможно только в исключительных случаях, касающихся жизни и смерти.
Монахини ордена Благости Спасителя лечат обычными средствами, прибегая к дару только в крайних случаях.
Чтобы лечить даром надо правильно поставить диагноз и знать нужную молитву/заклинание.

3.5 Лекарственные травы.
	Для лечения болезней используют снадобья, которые готовят из ингредиентов растительного происхождения (лекарственных трав). У трав могут использоваться разные части: листья, цветы, ветки. Травы могут расти как в дикой природе, так и в специальных “аптекарских огородах”.
	Кроме трав в лечении могут быть использованы различные магические ингредиенты, даже части тела святых.
	Все зелья, сваренные на игре, условно съедобны, т.е. вы можете их принять без особого вреда для здоровья, разве что снадобье окажется слишком приторным или не очень приятным на вкус. Если у вас нет желания экспериментировать над своим организмом или имеются какие-либо пищевые аллергии, просите лекаря/аптекаря заменить вашу микстуру обычным чаем/водой.

4. АЛХИМИЯ.
Яды и зелья производят лекари, аптекари, алхимики.
Яды и зелья готовиться путем варения различных ингредиентов в котле. Минимальные требования к рабочей обстановке: столик, бутылочки, травки, порошки.
Духи представляют из себя вытяжки различных растений полученные непосредственно на полгоне или ароматические масла, разведенные в спиртовой основе. Запах должен реально ощущаться.

Эффект от зелий считается, если отравленная еда или напиток каким-либо путем соприкасается с ротовой полостью человека (приник губами, лизнул - сплюнул уже считается).
Чтобы опоенный сам понял какое зелье ему подлили и какой у него эффект все зелья идут с разными вкусами. Во избежание спорных ситуаций рекомендуется приклеивать сертификат или круглый пластиковый маркер с номером зелья и черепом на дно тарелки, либо кружки.

4.1 Виды зелий:

1. Сонное зелье (какао, именно подлитое, подсыпанное в напиток или еду, а не продаваемое в таверне!) – опоенный засыпает на 5 минут, разбудить не возможно.
2. Приворотное зелье (сладкий сироп) – опоенный влюблен в того, кто его напоил в течение цикла. Чтобы влюбить друг в друга 2-х сторонних людей, они должны выпить зелье из 1-го кубка.
3. Яд мгновенный (лимонная кислота) – жертва впадает в кому, опоенный умирает через 5 минут после приема, от яда помогает только противоядие!
4. Яд медленный (ванилин) - могут быть различные симптомы, которые описываются в сертификате, смерть наступает от 30 мин. до 1 часа. Для медленного яда не существует универсального противоядия, на каждый яд надо варить свое. Кроме этого, существуют магические способы лечения медленных отравлений.
5. Противоядие от мгновенного яда (корица)– моментальное очищение организма от мгновенного яда.
6. Зелье лечения (виноградный сок) – восстанавливает 1 хит в течение 2 минут.
7. Зелье парализации (соль) – опоенный не может двигаться в течении 2 минут.
8. Контактный яд - сертификат от яда на предмете. Если игрок берет отравленный объект без перчаток, то получает отравление.
Смерть от контактного яда наступает через 5 минут, если иного не предусмотрено сертификатом, лечение на начало игры неизвестно. 
9. Духи (стоят баснословных денег) - в зависимости от аромата могут заставить вас доверять надушенному человеку, выполнить 1 его несложную просьбу или сделать то, что прописано в сертификате. Духи можно использовать на определенном человеке только 1 раз в цикл.

Действие ядов, духов и зелий осуществляется по принципу 1 бутылек (сертификат) на 1 человека. После использования сертификат рвется.

В СЛУЧАЕ ИНДИВИДУАЛЬНО НЕПЕРЕНОСИМОСТИ, АЛЛЕРГИИ, ПРОТИВОПОКАЗАНИЙ И Т.П. ПИСАТЬ В ЛИЧКУ МАСТЕРАМ!

4.2 Духи.
Одни и те же духи нельзя применить к одному человеку дважды в цикл! Все духи одноразовые и имеют сертификат, который рвется после использования. Все духи имеют реальный ароматный эквивалент, при желании вы можете нанести их на кожу.

1. Аромат любви – влюбляет игрока в надушенного на 1 цикл. Можно заставить выполнять несложные просьбы, не наносящие физический и моральный вред другим игрокам.
2. Аромат правды – указанный человек правдиво отвечает на 1 вопрос, но не может обличить себя в тяжком, дурном деле (убийстве, предательстве родины).
3. Аромат чести – можно воззвать к духу патриотизма и родовой чести, заставив задуматься человека на кого направлен запах о последствиях его поведения и изменить решение. Не действует на аморальные элементы общества и клириков с Даром. Может снять коричневую ленту с плеча «неудачного» дуэлянта.
4. Аромат обостренный нюх – не может быть отравлен в течении 1 цикла ни одним ядом кроме контактного.

5. МАГИЯ.
5.1 Магия Дара: 
Последователям Спасителя, носящим Дар запрещается причинять физический или моральный вред истинным детям Святой матери Церкви: калечить тело, подчинять волю. Ударили по правой щека – подставь левую! Данное высказывание не относится к еретикам, ведьмам и пособникам Искусителя, а также случаям защиты от магического искусства отступников.
Любая магия требует перезарядки после определённого кол-ва использований. Т.е. не получится беспрерывно кидать копья света во врага. Во время любой перезарядки Дар использовать нельзя ни в какой другой форме его проявления.
Количество использованных подряд умений у носителя Дара и время перезарядки зависит от личного уровня персонажа, назначается мастером в зависимости от сана и антуражности игрока. Можно повышать кол-во заклинаний в серии путем выполнения квестов, нахождения и применения древних свитков, артефактов и т.п.
Максимальное кол-во используемых подряд заклинаний 5. Максимальное время воздействия 1 заклинания 30 мин. Минимальное время перезарядки серии 10 мин. (Пример 1: кинул 2 копья света, 1 раз полечил от ран, взял под контроль (на 30 мин.), еще 1 копье света – сидишь отдыхаешь в тенечке 10 мин. Пример 2: связал магию, 2 копья света, погулял без дела 2 часа по полигону, 3 копья света – сидишь отдыхаешь в тенечке 10 мин.)
!!!! Во время штурма укреплений или военных действий, больше чем 3 на 3 человека, в качестве атакующих заклинаний можно использовать только копья света.

5.2 Дар:
1. Существует всего лишь 1 убивающее заклятье – Копье истинного света (атак. закл.) – попадание в любую часть тела – мгновенная смерть. Отыгрывается светящимся резиновым мячом с диодом внутри либо прикосновением руки носителя Дара к жертве со словами «Сгори!». 
2. Лечение ран – восстанавливает мгновенно все хиты или часть, в зависимости от уровня персонажа.
3. Лечение болезней – полное излечение без последствий на любой стадии болезни возможно, если клирик точно знает, чем конкретно болен игрок.
4. Оковы (атак. закл.) – отыгрывается броском серпантина или касанием руки. Замораживает всех, в кого попала лента. Команда – «Замер/ли на N секунд!». Замерший/е медленно считает вслух.
5. Ослепление (атак. закл.) – отыгрывается броском теннисного мяча или прикосновением к жертве, со словим: «Ослепни, считай до 100!» Ослепший закрывает глаза и медленно считает до 100 в слух, не может сражаться, полностью дезориентирован. Может быть ограблен в это время (не используется клириками), т.е. добровольно отдает все свои деньги, ценные вещи, бумаги и т.д. похлопавшему его по плечу дважды.
6. Щит от магии и стрел на N сек. – носитель Дара держит руки крест на крест перед собой и считает или можно использовать голографические проекторы на вытянутых руках. Может двигаться, но не атаковать. Может защитить тех, кто его касается, до N чел. – они тоже не атакуют. Щит не спасает от огнестрельного оружия. Прерывать счет нельзя. Прервал - снял щит, начинай новое заклинание.
7. Связать магию противника навсегда (атак. закл.) – теннисный мяч или касание рукой, со словами: «Связал магию!». Попал – лишил магии.
8. Забвение – заставляет человека забыть что-либо – запрещённая магия Искусителя. Носитель дара касается рукой плеча жертвы, объясняет, что она должна забыть, а потом щелкает пальцами перед носом человека.
9. Правда – клирики высокого ранга, начиная от аббатов, чувствуют, когда им лгут. Во время проведения беседы с подозреваемым клирик говорит игроку, что он использует дар Правды. Человек решивший соврать клирику должен подмигивать во время вранья. (Можно использовать только на 1 игроке в цикл.)
10. Благословление – излечение от порчи и проклятий, наведенных магическим путем. Надо знать кто навел.
11. Наведение болезни или порчи на 1 цикл – запрещённая магия Искусителя. Производится через посредничество мастера.
12. Подчинение воли на N минут – запрещённая магия Искусителя. Отыгрывается возложением рук на плечи жертвы и гипнотическим взглядом в глаза со словами: «Подчиняйся!». Подчиненный воле полностью выполняет все требования носителя дара. Не может добровольно выйти из-под влияния магии и предать контролирующего его. Ритуал контроля следует повторять каждые N минут или решать эту проблему другими средствами. Т.к. лишенный контроля все помнит и может сдать клирика-ренегата отцам-дознавателям. На время подчинения воли «контролер» ведет себя словно пьяный и не может творить любые иные заклинания. В течение цикла можно использовать только на 1 игроке.
13. Проверка связанных нитей – Проверка связанных нитей – вращательные движения руками над головой человека – работает в присутствии мастера или путем проверки карточки с Даром. Можно использовать только 1 раз в цикл любым клириком рангом выше аббата.
Если человек потерял карточку с Даром значит у него нет Дара и в дальнейшем быть не может! Если же Дар игрока был открыт в процессе игры, но карточка потерялась, то игроку следует немедленно обратиться к мастерам. Игроку, заявившемуся на начало игры персонажем, имеющим Дар (клириком, гамбо и т.п.), карточка не требуется.
14. Зачистка – запрещённая магия Искусителя. Позволяет стереть следы преступления, т.е. вместо улик остается пустой маркер. Требует короткого ритуала с использованием метущих движений рук.
15. Ошейник силы – артефакт, полностью блокирующий магию носителя. Не может быть снят с шеи самим носителем ни при каких обстоятельствах. Снимается только с помощью воздействия извне.
16. Индульгенция – снимает коричневую ленту. Требует короткого ритуала с использованием крестящего движения рук.

Кроме описанных заклинаний на игре будет некоторое количество не боевых заклятий/обрядов с сертифицированными эффектами.
Могут существовать различные артефакты и мощи святых, но их крайне мало. Нет атакующих артефактов. Защитные артефакты не бесконечны, после каждого использования отрывается часть сертификата или стирается защитный слой на карточке с последствиями.
Все владеющие Даром получат при регистрации на полигоне листы со списком личных умений и количеством заклинаний в серии, а также временем перезарядки.

5.3 Вуду. 
Служители культа вуду и более древней магии используют в своих ритуалах обращение к духам (лоа), а также подручные материалы, атрибуты смерти и элементы костюмов или предметы, которых касались руки будущих жертв.
Время и количество воздействий шамана зависит от личного уровня персонажа и его антуражности, определяется мастером.
Гамбо не может накопить у себя в арсенале бесконечное кол-во заготовленных ритуалов. Кол-во их и время воздействия зависит от уровня носителя магии.
Максимальное кол-во используемых подряд «заготовок» 4 (в течение 30 мин). Максимальное время воздействия 1 обряда 1 час, если это не проклятье. 
Кроме этого гамбо, ведьма и т.п. могут пользоваться магией похожей на проявление Дара. Например, запускать Цветы огня (Копья света).
!!! Во время штурма укреплений или военных действий, больше чем 3 на 3 человека, в качестве атакующих заклинаний можно использовать только цветы огня. 

Вызов лоа стихий – имеет различные визуальные проявления, от светящихся шаров до капель воды. Требует материальной подготовки и времени на нее. Во время применения заготовленной магии на жертвах шаман четко говорит ключевую фразу (например: «Сгори!») касается жертвы рукой, предметом. Если шаманство не смертельное касание не требуется.
Татуировки работают как артефакты, должны иметь подтверждающий сертификат. Защитные тату не бесконечны, после каждого использования отрывается часть сертификата или стирается защитный слой на карточке и выполняется дополнительный эффект. Татуировки должны иметь визуальный отыгрыш в виде временной тату-наклейки на любую часть тела.
Помните, любое тату может привести вас на костер отцов-дознавателей!

5.4 Шаманство:
1. Проклятье или благословление – требует наличия у шамана элемента проклинаемого/благославляемого человека (волос, платок, тарелка из которой ел человек и т.п.) и проведение определённого обряда над этим предметом. Результат будет зависеть от уровня жрицы и проведенного обряда. Требует наличие мастера.
2. Вызов души покойного – действует чаще всего только на «свежее» тело, не более полу часа с момента смерти. «Душа» правдиво отвечает на все вопросы шамана в течение N мин. Ритуал требует определенной подготовки и редких ингредиентов. Не более 1 раза в цикл. Иногда может работать на давно усопших, если на это есть воля мастера/квест.
3. Вызов лоа огня (атак. закл.) – снимает все хиты при попадании в игрока, смертельно. Допустимо рядом с реально горящим костром, фонарем, свечей. Требует подготовительного ритуала, броска мяча с диодом в жертву и ключ-фразы: «Сгори!».
4. Вызов лоа земли (атак. закл.)  – отбрасывает всех игроков в радиусе 5 м. от шамана на 3 шага назад и усаживает на пятую точку. Требует подготовительного ритуала и ключ-фразы: «3 шага назад, сели!».
5. Вызов лоа ветра – позволяет шаману, находящемуся вне здания убежать, преследующие должны остановится. Требует подготовительного ритуала и ключ-фразы: «Всем стоять, я убежал!»
6. Вызов лоа воды – восстанавливает хиты или лечит болезни, если шаман смог поставить точный диагноз. Требует подготовительного ритуала и зелий.
7. Вызов лоа дождя – позволяет свою подменить улику на месте преступления на чужую. 
8. Вызов лоа тумана – создает иллюзию. Требуется накинуть маскировочное покрывало на тело. Не работает в зданиях. Если жрица не двигается с места, то иллюзия может работать сколько угодно долго. Если движется, то время действия равно N секунд. Можно использовать 1 раз в цикл. Требует подготовительного ритуала и ключ-фразы для непонятливых: «Иди дальше, тут ничего нет!».
9. Тату защиты от злых лоа – защищает от атакующей магии. Носитель тату игнорирует воздействие на него атакующих заклинаний, сообщая противнику, что тот промахнулся.
10. Тату усиления собственного лоа – защита от стали. Позволяет игнорировать снятие хитов и кулуарку, не спасает от оглушения. Не останавливает пули и ядра.
11. Тату Наботы – позволяет лгать в глаза клирикам и не подмигивать.
12. Развязать нити Дара – требует подготовки ритуала.
13. Зомби – поднятие N мертвецов на N минут. Можно использовать, как свежее, так и скучающее тело из мертвяка. Требует подготовки ритуала и наличие мастера. Зомби имеют 5 хитов, медлительны, тупы, но из их захвата невозможно вырваться. Любое прикосновение зомби со словами «Замри!» заставляет вас застыть на месте. Могут разорвать вас на части по воле гамбо или ведьмы, личной воли нет совсем! Без приказа будут стоять на месте пока не кончится время.
14. Геде побратим – дух животного вселяющегося в последователя вуду. Необходимо наличие маски/грима. Работает только 1 раз за ночь на N минут. Дает 5 хитов шаману при наличии качественного прикида геде. Прикосновение руки геде со словом «Умри!» – 1 хит.

6. ВОРОВСТВО И БАНДИТИЗМ.
6.1 Воровство, заказные убийства, бандитизм, экстремизм.
Каждый игрок (вор, убийца, шпион, диверсант) минимум за месяц до игры должен прислать описание своей внешности и прикида/ов. (За более детальным пояснением обращайтесь к мастерам.) Эти данные будут использованы для создания карточек улик.
Каждый раз совершая преступление игрок должен, не глядя вынимать одну улику из сумки и оставлять ее на месте кражи/убийства/диверсии, так чтобы улика была заметна. На уликах проставляются номера в соответствии с утвержденным списком. Часть улик ложные или неконкретные. Улики сможет читать только алхимик или специально обученный следователь.
Помимо карточек, уликами могут считаться реальные предметы: игровые документы, бумаги, личные вещи персонажа, артефакты и т.п.

Преступления без улик для обычных сеньоров НЕВОЗМОЖНЫ!
Если вы все же случайно совершили преступление постарайтесь оставить какую-либо материальную, хорошо заметную улику и немедленно сообщите мастерам.
Персонаж, обладающий Даром может не оставлять улики, если знает соответствующее заклинание.

6.2 Воровство.

Ограбление может происходить 3 способами:
1. Бандитское нападение.
Не дает вам право повышать уровень. Обязательно оставление улики даже вором мастером. Совершается в безлюдном переулке по типу гоп-стопа.
2. Карманная кража.
Повышает уровень. Обязательно оставление улик. Совершается путем двухкратного постукивания объекта ограбления по плечу и отвода его в сторону для бросков кубика. Сначала вор кидает 2 стандартных кубика, потом жертва. Если у вора цифра получается больше с учетом модификатора, то жертва спокойно отдает ему содержание своего кошелька и получает улику, с которой в дальнейшем обращается в жандармерию. Про вора в данном случае ограбленный должен «забыть».
Если значение, выпавшее на кубике равно у обоих, то кража не удалась. Оставление улик не требуется, жертва должна «забыть» об инциденте. Вор оставляет жертву в покое на ближайшие 5 часов.
Если значение на кубиках у жертвы больше, то вор пойман с поличным. Жертва может хватать его за руку и звать жандармов. Вор может устроить «Рукопашную драку» (см. в общих правилах) или попытаться отбиться оружием. 
Оставление улик не требуется, т.к. жертва даст полное описание жандармам.
3. Кража со взломом.
Дает вам право повышать уровень. Обязательно оставление улик. Совершается в доме со вскрытием замков и оставлением отмычек.

Уровни воров:
1. Карманник: не способен забираться в дома, не умеет пользоваться отмычками. Не имеет модификатора.
2. Воришка: может покупать отмычки, имеет модификатор +2.
3. Вор: может сам делать отмычки, имеет модификатор +4.
4. Вор-дока: может сам делать отмычки, имеет модификатор +6.
5. Вор мастер: может брать учеников. Получает Знак мастера, который позволяет вскрывать любые замки, но при этом Знаки теряются (не больше 3 знаков в цикл). Может не оставлять улик на месте преступления. Имеет модификатор +8.
Повышение уровня происходит после каждого 3го ограбления или после выполнения квестового задания.
Если ученик вора действует по заданию вора мастера, то каждое 2ое ограбление засчитывается за уровень.
Знак мастера: Маркер, выдаваемый вору по достижении 5го уровня. Дает право мастеру вскрывать замки без отмычек. Знак прикрепляется к замку вместо них.

6. 3 Кража со взломом.
Замки.
Замки бывают разных уровней защиты и представляют собой изображение замка и рисунка отмычки/ек, которые вор может заказать, ориентируясь по памяти или аккуратно срисовать и предоставить рисунок нужной отмычки кузнецу, алхимику. Так же вор может согнуть отмычку нужной формы на месте из купленного материала.
Обычный замок взламывается путём подбора/заказа/создания отмычек с соответствующим рисунком, к взломанному замку прикрепляются отмычки и всё это оставляется на месте преступления.
Отмычки являются одноразовыми и обязательно оставляются вором на месте преступления, втыкаясь в замок!
Если вы обнаружили свой дом обчищенным и не нашли отмычек можете смело звать Мастера, виновные будут найдены и строго наказаны, вплоть до выдворения с полигона. Если же вас обокрали, и орудия преступления находятся в доме, кричите «караул» и зовите жандармов.
Игроки могут хранить игровые ценности в шкатулках, коробках, символизирующих собой тайники либо кассы (на них тоже может быть замок).
Тайник можно спрятать только в игровой зоне, предварительно уведомив об этом мастера.

6.4 Рука силы.
Особый артефакт, дающий вору право на открытие 5 любых замков без отмычек. На замке вор оставляет специальный маркер, а в здании свою улику.

7. ПРАВИЛА ПО ПЫТКАМ.
7.1 Отыгрыш пыток.
Отыгрыш и инструменты для пыток остается на усмотрение игрокам.
Для проведений качественных пыток с хорошим результатом требуется качественно оборудованная пыточная.
Отыгрыш не должен превышать более 20 минут для одной пытки.
Одна пытка один вопрос.

Пытка проходит в три этапа:
1. Отыгрыш пытки и допроса.
2. Бросок кубиков на результат палача и жертвы (d6).
3. Отыгрыш увечья, если жертва осталась жива.
После отыгрыша пытки, палач кидает 2 кубика (d6) на проведение пытки, жертва бросает 2 кубика (d6) на устойчивость к пытке. Палач назначает жертве любое увечье по его желанию.
Если у палача сумма на кубике выпала больше, чем у жертвы, пытаемый обязан честно и развернуто ответить на вопрос палача.
Если число, выпавшее у палача меньше или равно числу у жертвы, то пытаемый продолжает молчать.
Три пытки подряд в течении часа приводят к смерти жертвы.
В специально оборудованных пыточных можно пытать жертву до бесконечности. Игрок не умрет, пока не расскажет всю правду или палач не решит подарить ему смерть.

7.2 Палачи
Палачи делятся на группы в зависимости от опыта:
1. Обычный человек: Не имеет модификатора к броскам кубиков. После 2х неудачных пыток подряд жертва умирает.
2. Подмастерье палача, маньяк-убийца: Имеет модификатор +2 к броскам кубиков.
3. Палач: Имеет модификатор +4 к броскам кубиков.
4. Мастер палач (брат Агирре): Имеет модификатор +6 к броскам кубиков.
5. Хорошо оборудованная пыточная камера дает +2 к броскам любого палача. (Допуск оформляют Мастера, если ваша пыточная не понравится Мастеру, он в праве отказать вам в увеличении модификатора).

7.3 Устойчивость к пыткам.
Некоторые персонажи могут иметь особую устойчивость к пыткам, об этом будет написано в их игровом паспорте.
1. Ламии: Имеют модификатор +2 к броскам кубика.
2. Гамбо Храма Дождя, унси-нада: Имеют модификатор +4 к броскам кубика.
3. Высшие церковные иерархи (епископы, кардиналы, Папы): Имеют модификатор +6 к броскам кубиков.

7.4 Обучение профессии палача.
Совершенствование в профессии возможно под надзором более опытного палача. После каждой 2ой удачной пытки вы увеличиваете уровень своего мастерства.
Кроме этого различные маньяки могут тренироваться на личном опыте. Если 3 подряд пытки, проведенные одиночкой, проходят успешно, то он повышает себе уровень. Если одна из попыток закончилась неудачей или ровным счетом, то уровень не засчитывается.

8. БОЕВКА.
8.1Поражаемая зона
Холодное оружие.
- Разрешенные удары: рубящие и колющие удары клинковым и рубящие ударным оружием в поражаемую зону, исключающую из себя голову (даже в шлеме!), шею, область паха, кисти рук и стопы ног.
- Запрещенные удары и действия: удары вне поражаемой зоны (см. выше). При целенаправленном и неоднократном нанесении запрещенных ударов -  будут применяться санкции от тяжелого ранения до удаления с полигона. Запрещены также любые борцовские приемы (в том числе захваты оружия). Рукопашная схватка моделируется строго по правилам (см. ниже).

Дистанционное оружие.
Поражаемая зона полная за исключением головы, шеи и паха. Попадания в кисти рук и стопы ног также засчитываются. При выстреле запрещено целиться выше уровня груди противника.

Внимание! Удары в голову хитов не снимают, бить в голову ЗАПРЕЩЕНО вне зависимости от наличия там шлема.

8.2 Удары и попадания
Каждый считает СВОИ хиты.
Удар должен быть нанесен боевой частью оружия, он должен быть акцентированным и амплитудным, но при нанесении удара рекомендуется учитывать, против кого он направлен (неодоспешенные люди, женщины, дети и т. д.).
Приём "швейная машинка" считается одним попаданием.
В случае нанесения травмы, даже легкой (все, что серьезнее обычного синяка), нанесший переходит в статус мертвого (по решению мастеров). Далее, после окончания общей схватки, идет разбирательство (арбитры - всегда мастера) и выносится решение о дальнейших санкциях.

Главный критерий - друзья, не надо быть мудаками, специально бить в голову или наоборот при случайном скользящем в голову звать мастеров. Уважайте себя и своего противника.

8.3 Хиты, ранения и смерть
Хиты
Изначально все игроки имеют 2 личных хита.

Возможные дополнительные хиты:
 1-3 хитов за некую идейность персонажа (такие персонажи будут проинформированы, их на игре мало). Есть подтверждение в аусвайсе.
+1 хит за доспех – одоспешенным персонаж считается при наличии защиты корпуса (одного поддоспешника мало!). Например, носит поддоспешник и кольчугу/кирасу, рекомендуется также защита рук и/или ног и КРАЙНЕ рекомендуется защита кистей. 
Попадание любым обычным оружием снимает 1 хит. Огнестрельное оружие – сразу смерть.

8.4 Легкое ранение
Если у персонажа больше нуля личных хитов, но меньше максимума – он считается легкораненым.
После того, как с персонажа был снят хотя бы 1 любой хит (доспешный считается), он начинает терять хиты со скоростью 1 хит в 10 минут. Остановить этот процесс может оказание первой помощи (перевязка, подробнее см. Правила по медицине).
Пока персонаж в 1 личном хите, потеря бонусов за доспешные хиты при снятии доспехов не введет его в 0 хитов, но и надевание доспеха не добавит хитов (пока персонаж не вылечится). Это означает, что снятие доспеха не снимает хитов, но и надевание доспеха на раненого не приводит к увеличению его личных хитов (хиты за доспехи персонаж сможет засчитывать только при полном восстановлении всех личных хитов).

8.5 Смерть
Персонаж умирает при нуле или отрицательном количестве хитов, от отсутствия перевязки, неудачного лечения, в результате пыток. После смерти игрок должен пробыть на месте смерти не менее 20 минут (может более, если персонажа собираются хоронить), после этого он отправляется в Мертвятник.

8.6 Оружие – допуск
Общие положения
Все оружие перед началом игры проверяется мастером по боевке или его помощниками и в обязательном порядке чипуется. Неочипованное оружие к игре не допускается, попадания таким оружием не засчитываются, про человека с таким оружием нужно сообщить ближайшему мастеру. За использование не допущенного оружия/попытку переклейки чипов/подделки чипов человек удаляется с полигона. 
Тямбары не допускаются! Совсем.
Есть сомнения в допуске вашего оружия – покажите его мастерам до игры.
Ночное оружие рассматривается отдельно. 

Из оружия разрешено:
Ножи, стилеты, кинжалы, дубинки (оглушают), одноручные и полуторные мечи, топоры, арбалеты, пыжестрелы; доспехи. Если ваше оружие не подходит к лору игры – пишите мастерам, обсудим.

Клинковое оружие
Длинноклинковое оружие выполняется из стеклотекстолита и дюралюминия. 
Ножи и кинжалы могут быть выполнены из тексталита, резины, реактопласта, дерева (при хорошем качестве изготовления), а также допустимы кинжалы из дюраля. ЛАРП для кинжалов также допущен. 
Режущая кромка клинка – не тоньше 6 мм.
Масса клинкового одноручного оружия – от 700 до 1300 грамм.
Масса клинкового полуторного и двуручного оружия – не более 1600 грамм.
Клинок любого оружия должен быть выкрашен в серебристый цвет, не должен иметь зазубрин и трещин.

Древковое оружие 
Представляет из себя модели копий, алебард, топоров, клевцов, дубинок, молотов. Другого древкового оружия на игре нет (кистени, цепы и т. д. НЕ ДОПУСКАЮТСЯ).
Шипов, крюков и прочих дополнительных элементов оружия на игре не допускается.
Рукоять копий, алебард и топоров выполняется из древесины, ударная часть - из мягкой резины или реактопласта (допущены модели с “окнами”). ЛАРП-вариант допустим.
Древко должно быть гладко ошкурено, возможно армирование кожей или веревкой. Запрещено использование металла для армирования древка без дополнительной защиты железных элементов кожей или веревкой. 
Алебарды и копья допустимы только страже! Общий вес до 1600 грамм, общая длина - до 200 см.
Лезвие копий, топоров и алебард красится в серебристый цвет.
Для смягчения лезвий необходимо вырезать окна в жесткой резине.
Дубинки должны быть выполнены из силикона или латекса и соответствующе заантуражены.
Для топоров, молотов и дубинок разрешены только рубящие удары смягченной частью оружия.
Вес одноручных молотов, топоров и дубинок не должен превышать 1300 грамм.
Длина топорищ одноручных молотов и топоров не должна превышать 90 см.
Длина дубинок не должна превышать 80 см.

Стрелковое оружие
Диаметр гуманизатора болта – от 30 мм; гуманизатор должен быть мягким и упругим, через него не должно прощупываться древко. Древки должны быть строго вклеены в гуманизатор, или посажены на резьбу.
 Древко стрелы только из дерева, диаметр от 8 до 10 мм. Оперение стрелы без режущих кромок (рекомендуем перья, мягкий пластик и скотч не должны быть кислотных цветов). Пригодность оперения и болтов определяется при допуске оружия, т. к. все разновидности в правилах не учесть, предупреждаем, что спорные варианты могут быть не допущены.
Арбалеты допущены только при личной беседе с мастером, натяжение арбалета – до 12 кг.

Огнестрельное оружие
На игре в качестве огнестрельного оружия может присутствовать капсульное оружие - "пыжестрелы".
Ружья и пистолеты неотчуждаемы от владельцев.
Пуля игровая – мягкий материал - войлочные и тканевые скрутки (из мягкой ткани). Возможно резина, но пуля должна быть не травматичной! Пули будут проверяться.
Запрещается стрельба в голову. Следите за тем, куда целитесь, проблемы не нужны никому.
Все огнестрельное оружие при попадании в любую точку поражаемой зоны приводит к смерти.
Пушки. Используются только для штурмов ворот, по людям стрелять категорически запрещено!!! Конструкция и мощность в разумных пределах – будем испытывать на хозяевах, выстрел с 5 шагов в спину!
Магические щиты на огнестрел не действуют.

8.7 Доспехи
Допустимы кольчуги, кожаные доспехи, латные доспехи, ламелляр, чешуйчатые доспехи. 
Стеганая защита доспехом не считается.
Шлем должен не только выглядеть в соответствии, но, в первую очередь, защищать голову владельца от акцентированного удара. 

8.8 Ворота и их фортификация
Если в вашем жилище нет штурмовых ворот, то атакующим не составит труда попасть к вам (имитируется удар плечом в дверь).
Высота ворот - не менее 2м, ширина не менее - 1,5 м, материал – любой допущенный мастерами (горбыль, дерево).
Больше красоты и реализма = больше хитов. Хиты отыгрываются желтыми лентами на воротах, 1 лента = 1 хит.
Ворота разрушаемы ТОЛЬКО пушечным огнём, ударами тарана и магией. 
Ворота запрещается "прятать", делая их в труднопроходимых и не простреливаемых местах.
Защищающиеся могут и должны отстреливаться из ручного огнестрельного оружия, совершать вылазки и всячески мешать нападающим. Фехтовать "со стены" нельзя.
При снятии всех хитов, берётся минутный стоп- тайм и ворота открываются, после чего штурм продолжается.

8.9 Моделирование рукопашной драки.
Перед началом взаимодействия требуется громко сообщить оппоненту, что вы собираетесь драться словами: «Отыгрываем рукопашную драку».
Для того чтобы победить в рукопашной драке надо попасть по своему противнику открытой ладонью строго в определенном порядке. Если порядок был нарушен, начинайте сначала.
Первое касание - правое плечо, второе касание - левое плечо, третье касание - грудь или живот. После этого надо крикнуть - "Побежден!" Побежденный игрок должен упасть без чувств (5 минут), над его безвольным телом можно глумится так, как захочет победитель. (Естественно, не забываем про уважение друг к другу).

8.10 Ночная война 
С 20-00 до 07-00 действуют правила ночной войны, в остальное время действуют общие правила по боевым взаимодействиям.

Во время ночной войны запрещено использование:
- дистанционного оружия;
- любого древкового оружия с использованием резины/реактопласта.

9. ДУЭЛЬНЫЙ КОДЕКС.
Официально дуэли в Эскарине запрещены и строго караются штрафами, ссылкой на неопределённое время в провинцию или заключением в Роперре. В особо вопиющих случаях к дуэлянтам может быть применена высшая мера наказания – повешение!

Основные правила дуэли:
1. Дуэль может и должна происходить только между равными. Солдат не может вызвать на дуэль своего офицера. Граф не может требовать удовлетворения от герцога. Если же такое случится, вышестоящий по иерархической лестнице может как согласиться на бой (если его чести нанесен серьезный урон), так и смело отклонить предложение наглеца, подняв его на смех (поднятый на смех одевает на правое плечо коричневую ленту).
2. Вызов на дуэль нижестоящих себя по рангу считается недопустимым и порочащим честь знатного сеньора (сеньор одевает на правое плечо коричневую ленту).
3. Особы королевской крови и близкие родственники не имеют право участвовать в дуэлях.
4. Дуэль с женщиной бросает тень на честь и репутацию дуэлянта, даже если она ламия (сеньор одевает на правое плечо коричневую ленту).
5. На месте проведения дуэли обязательно должны присутствовать секунданты у каждой из сторон и доктора.
6. Секунданты договариваются о правилах проведения дуэли заранее.
7. Перед поединком секунданты обязаны еще раз спросить у противников не желают ли они решить все дело миром или как-то иначе.
8. Если оскорблённый имеет какое-либо физическое или психическое увечье, ему больше 60 или меньше 18 лет, он женщина, то он может прибегнуть к услугам бретеров или «защитников».
9. Оружие выбирает сторона, вызванная на дуэль.
10. Бросивший вызов не может уклониться от дуэли если он не владеет выбранным для дуэли оружием. 
11. Дуэль может вестись как до первой крови, так и до смерти одного из дуэлянтов (решает оскорблённый).
12. Если, при дуэли на огнестрельном оружии, после 3х выстрелов никто из дуэлянтов в друг друга не попадет, поединок признается оконченным и честь удовлетворенной.
13. Опоздание на дуэль больше полу часа рассматривается, как уклонение от оной и покрывает неизгладимым позором неявившегося (уклонившийся сеньор повязывает на правое плечо коричневую ленту и с этого времени понятия чести становятся к нему неприменимыми).
14. Снять позор (коричневую ленту) можно совершив героический поступок (перевод бабушки через улицу таковым не считается).
15. Спорные вопросы могут решаться на судах чести, собранных из представителей знатных родов.

Сеньоры без чести (с коричневой лентой) не могут претендовать на повышение в должности, увеличение доходов от поместий.
Кроме этого другие знатные сеньоры могут игнорировать любое обращение к ним недостойных, дальнейшие вызовы на дуэли и прочее.
В случае рассмотрения каких-либо дел в церковных или светских судах чаша весов изначально будет не на стороне лишенных чести.

10. ИГРОВЫЕ МОМЕНТЫ.
1. Все серьезные игровые сделки (покупка и продажа недвижимости, аренда, банкротство, торговые договоры, политические союзы и т.п.) заключаются с использованием специальной бумаги, которая является игровой ценностью.
2. Уважаемые главы гильдий, орденов и представители дворянства, очень просим вас привезти на игру свои печати либо фамильные перстни, которыми вы будите скреплять ваши деловые документы и письма, дабы избежать возможной подделки.
3. Качественный костюм и игровая локация будут поощряться мастерами, т.е. игрок получит хорошие подъемные и дополнительные выплаты каждый цикл.
Категорически не допустимо присутствие на полигоне людей в камуфляже, кроссовках, туалетных шторках, вывернутых на изнанку толстовках, джинсах, рваных простынях и т.п. Давайте будем играть красиво!
4. Устройство дома/лавки. Дома делятся на игровую и не игровую территорию. На игровой территории стоят игровые постройки и находятся игровые атрибуты. Обязательно наличие шкатулки или коробки с кассой на видном месте, в которой будут храниться игровые деньги и ценности. В эту же коробку мастера могут подкидывать дополнительные деньги.
Если в доме нет шкатулки – дом не приносит доход!
На шкатулки можно так же вешать замки, либо делать тайники в предметах обстановки. Обо всех тайниках игрок должен сообщать мастеру.
5. Нашествие грызунов отыгрывается спрятанными фишками крыс в доме. Всего фишек 8. Их прячет мастер.
Игроки, обнаружив крыс, должны обратиться к крысолову или купить отраву в течении часа.
Крысолов может очистить помещение от вредителей путем поиска фишек крыс, и сбора их в клетку или мешок.
Купив яд, игрок может сам отправится на поиски крыс. Сертификат на яд, информацию о времени проведения зачистки и тушки пойманных грызунов требуется передать игротеху.
Если очистка от вредителей окажется произведена не вовремя или не полностью в доме начинается эпидемия или уровень его доходов падает.
6. Тихий час. Мы вводим тихий час в первую ночь с 1 ночи до 8 утра. Огромная просьба ко всем игрокам в первую ночь вести себя тихо, не орать пьяные песни на весь лес и дать отдохнуть приехавшим перед насыщенным игровым днем. Все нарушившие тихий час рискуют быть выдворенными с полигона. На вторую ночь строго за вопли карать не будем. Пожалуйста, уважайте других игроков и мастеров. Если есть желание проораться и побухать приезжайте за несколько дней до игры!
7. Секс на игре в борделе, помимо классического массажа, моделируется облизыванием конфет по типу чупа-чупса.
Кроме этого можно использовать связывание, пошлепывание и поглаживание партнера, если на это будет обоюдное согласие жрицы любви и клиента.
ВИП обслуживание – клиенту завязывают глаза, проводят в темную комнату, и девушка рассказывает в красках все, что с ним в этот момент происходит (принцип секса по телефону).
Доступ в бордель разрешен только лицам, достигшим 18 лет!
8. Поджигание строений моделируется разбрасыванием вокруг красных ленточек с криком "Пожар! Горим!"
В горящий дом никто не может заходить, без риска внезапно умереть или получить увечье.
Если пожар не был потушен в течении 15 минут здание считается сгоревшим и перестает приносить доход до полного восстановления, а также требует затрат на ремонт.
Тушение пожара отыгрывается собиранием разбросанного «огня». Или засыпанием мелких фрагментов песком.
Незамеченное пламя может перекинуться на соседние здания.
9. Каждый игрок при регистрации на полигоне получит карточку с нитью Дара. Карточки будут раздаваться всем персонажам, не зарегистрированным как клирики/шаманы рандомно, в закрытую. Узнать есть у вас дар или нет можно будет после проведения определённых ритуалов (пострига в монахи, либо запрещенных обрядов Искусителя) и стирания скретч покрытия с карточки. Вашу карточку с нитью в любой момент смогут проверить клирики и в случае чего предъявить вам за развязанные ниточки. Если скретч покрытие было повреждено случайным образом или вы потеряли карту с развязанной нитью, просьба сразу обращаться к мастерам.
10. Изнасилование отыгрывается завязыванием веревки аккуратным бантиком на талии жертвы. Жертва во время завязывания может всячески сопротивляться и кричать. Если под веревкой оказалась рука жертвы или вместо бантика у вас получился узел – изнасилование не удалось. Веревка должна быть не тоньше 1 см в диаметре и иметь мягкую структуру, синтетика не допускается!
11. На игре возможно излечение любой неведомой заразы благодатью Спасителя. Для этого вам потребуется прийти в собор св. Антонио, исповедоваться у «дежурного» клирика, оплатить его услуги и вытянуть «лотерейный» билетик с благодатью. Если повезло – вы здоровы. Если нет – можете попробовать снова спустя пол часа. Повторять попытки можно до тех пор, пока у вас не кончатся деньги или монахи не выгонят вас из храма или вы не умрете.
12. Посещение катакомб (данж) будет возможно только в ночной цикл (во время отлива).
Не надо выносить из данжа все подряд! Брать можно только вещи с изображением руки. Если на предмете нет сертификата с пятерней - значит вещь непобираема и присутствует в катакомбах только для создания антуража!
13. Отличительная черта лимий - зеленые линзы. Нет лизн - вы не ламия! Ламии получают + 1 нательный хит. Ламии женщины имеют право свободно носить мужскую одежду и пользоваться оружием, согласно своему статусу.

[bookmark: _GoBack]11. ПОСМЕРТИЕ.
Каждый игрок должен быть готов к "смерти" - т.е. обязан захватить с собой на игру белый хайратник (ленту белого цвета), который повязывается вокруг головы в случае смерти персонажа.
Умерший персонаж 20 минут остается на месте смерти. После чего, если тело его не найдено следует в мертвяк. Если тело найдено, то начинаются похороны и т.д.
После смерти игрок по возможности должен молчать и не реагировать на окружающих пока его отпевают, хоронят или бальзамируют. Так же желательно забыть все секреты минувшей жизни и не копить пожизненные обиды на ваших убийц.
Придя в мертвятник, вы должны отдать мастеру свой паспорт и имеющиеся при вас игровые ценности, которые забыли вынуть из ваших карманов грабители или ваши заботливые родственники и друзья! Если вас вместе с этим уже закапали, значит сами виноваты.
Стандартный срок отсидки в мертвяке 2 часа. Время можно сократить, устроив почившему пышные похороны, либо путем прижизненных пожертвований в храмы. Еще одни вариант - хозяйственна отработка самим "покойным" (дрова, вода и т.п.)
Если вы не отыграли ранение, то сидите 4 часа, бонусы, сокращающие время отсидки, не действуют!
Не бойтесь умирать! Лучше заранее подготовьте доп. вводные на ваших родственников, которые в случае чего отомстят за вашу безвременную кончину.)

12. ВОЕННАЯ СТРАТЕГИЯ.
Существует 1 игровое поле у мастеров и дополнительные копии карт у всех участников баталий. А также таблицы в которых фиксируется передвижение войск, приказы о смене дислокации, оплате содержания и фуража отрядов, смене должностей.
На начало игры на карте присутствуют войска короля, Лосского и тех, кто пожелает потратить белые этудо* на содержание армии. Войсками Таргеры на начало игры руководит фельдмаршал (де Оливейро).
В случае открытой конфронтации или прямого приказа герцога, войска, находящиеся на содержании у Лосских или имеющие командиром сторонника герцога скорее всего прейдут под управление последнего.
Войска иностранных держав появятся на карте только после начала вооруженного конфликта. 
Иностранных наемников можно нанимать уже в начале игры в специальных точках городов, указанных на карте. 
Кроме войск короля, Лосского и иностранных государств существуют свободные наемные отряды, находящиеся в различных городах Таргеры. Количество этих отрядов без маркировки хозяина ограничено мастерами. Чем дальше от столицы город, тем дешевле вам обойдется найм отряда. Нанять свободный отряд, может любой владеющий ресурсами. 
Отряд нанятый вами в соседних государствах может дезертировать в случае объявления войны Таргере.
Король в случае объявления войны имеет право призывать под свои знамена все войска вассалов, имеющиеся на карте, не уплачивая при этом сумму их первоначального найма.
Король может отдать приказ своему вассалу о проведении им какой-либо военной компании или учений. Сам король при этом не тратиться на содержание войск и приказы. 
Любые назначения и замены командующих отрядами, а также покупка и роспуск войск должны быть сопровождены пояснениями или подкреплены приказом, зафиксированным у мастеров.
*Почти у всех знатных сеньоров на игре в аусвайсе будет указана сумма виртуального дохода – белые этудо. На эти деньги можно нанять армию/отряд и вести борьбу за трон или за свободу страны от иностранных интервентов. Так же вассал может отдать часть или весь имеющийся виртуальный доход в пользу своего сюзерена. Виртуальные доходы не могут быть монетизированы. Каждый цикл можно по-разному распределять доход. Белые этудо нельзя украсть или взять с трупа. Сеньор может отдать их только добровольно. Считайте, что это подводы с фуражом.
Если вы капитан торгового/военного корабля вы тоже можете получать белые этудо.
Ламии получают виртуальную валюту только если непосредственно являются прямыми потомками вождя или старейшины самых влиятельных кланов. Еще вариант, когда ламия получила землю и титул за какие-либо заслуги переде короной или удачно женилась/вышла замуж.
Белые этудо церкви хранятся в монастыре Благочестия вместе с общей казной.

12.2 Передвижение:
Армия ходит на 1 клетку в час.
Отряд 1 фишка ходит на 2 клетки за 1 час.
Флоту чтобы достичь Андрады потребуется 10 часов.
Корреспонденция доходит до соседних держав и обратно со скоростью 3 клетки в час.
Перед началом движения командующему требуется отдать тайный или явный приказ о смени диспозиции, отнести его в мастерятник и уплатить туда же за проведение операции (1 этудо).
	После отправления приказа, отправитель тянет карту события в закрытую. Мастера могут сообщить посланцу о случившемся сразу или по прошествии определенного времени, указанного в карте.
Карты событий могут ускорить, замедлить, отменить приказ или изменить само передвижение войск. 
На передвижение войск также могут влиять реальные внешние события (например, убийство посла Андрады).
При движении армий можно свободно перемещать свои войска через клетку занятую союзной армией. Если отряд идет тайно, то он должен обогнуть занятую клетку.
	За войска иностранных держав играют мастера или послы.
Тайные передвижения войск невозможны если в войске более 1 отряда.
Войско движется одной стопкой фишек. Фишки располагаются лицом вверх или вниз в зависимости от приказа. Без карты «разведка» нельзя узнать точную численность армии, и кто ее владелец.
В ночной цикл нельзя отдавать приказы о движении армии и отрядов. 

12.3 Вооруженные конфликты:
Один из способов сменить власть в Эскарине это окружить ее целиком своими отрядами и удерживать 2 часа.
Чтобы отвоевать клетку соседнего государства игроку требуется занять ее хотя бы одним отрядом и удерживать в течение 2х часов. 
3 захваченных гексагона новой территории дают возможность получать с них 1 виртуальное этудо на содержание войска.
Бой возможен при нахождении противников на 1 клетке или на соседних.
При победе войска победителя занимают клетку проигравшей армии.
Стычки противников происходят за счет бросков кубика мастерами и/или командующими армией с добавлением или вычитание соответствующих модификаторов.
Стычки со случайными противниками в пути происходят за счет бросков кубика мастерами.

Кавалерия 8 жизней, модификатор +1.
Артиллерия 9 жизней модификатор +2.
Пехота 6 жизней. 
Флот 9 жизней, модификатор +2.

Артиллерия теряет свой модификатор без поддержки других сухопутных отрядов. Если в войске осталась 2 артиллерии у одной из них пропадает модификатор.
Флот нельзя атаковать пехотой и кавалерией.
При очень большом желании команда корабля может превратить в пехоту и присоединиться к прочей армии. Фишка корабля при этом переворачивается и на поле выкладывается фишка пехоты. Если команду убивают, то корабль теряется.
Очередность атаки определяется броском кубика или временем прибытия на клетку.
Атакующий кидает кубик столько раз сколько у него отрядов и всякий раз вычитает получившиеся цифры из отрядов противника. Каждый атакованный отряд может защищаться путем броска кубика, отбить атаку и даже нанести урон.
Отряд перестает существовать при 0 жизни. Его фишка убирается с поля.
У атакующей армии модификатор + 1 к первому броску для всех отрядов.
Отряды понесшие потери еще 2 час не могут покинуть поле боя. За это время полностью восстановится их жизнь.

12.4 Экономика битвы:
Содержание одного отряда кавалерии обходится в 2 этудо в цикл.
Артиллерии 3 этудо в цикл.
Пехота 1 этудо в цикл.
Флот 3 этудо в цикл.
Тайные операции и любые передвижения, за 1 приказ (кроме приказа об отступлении), 1 движение стоит 1 этудо для одного войска или 1 отряда, если он движется отдельно.
	Платить за содержание отряда требуется раз в цикл, иначе отряд может расформироваться или перейти во владение более щедрому командующему.
	Любой главнокомандующий или просто дворянин имеет право нанимать свободные отряды или отряды, оставшиеся без финансирования, издав советующий указ и уплатив деньги за их содержание.
Хозяин белых этудо в конце любого цикла может уведомить мастеров или банкира о том, что он решил изменить условия сотрудничества с сюзереном. Т.е. изменить кол-во отчисляемых доходов со своих владений.
Кроме того, могут случатся стихийные бедствия и катаклизмы уменьшающие или увеличивающие доходность вашей земли. Не спешите тратить весь виртуал в 1 цикл.
	Король имеет право увеличивать или уменьшать суммы виртуальных налогов на провинции Таргеры.

12.5 Цены на найм войск:
При найме войска стоит учитывать удаленность от Эскариты. 
Синие клетки не увеличивают стоимость найма.
Желтые + 1 этудо.
Оранжевые + 2 этудо.
Эскарина + 3 этудо.

12.6 Найм 
Войска, оставшиеся без командования или содержания в следствии различных причин, выставляются мастером в любых точках для возобновления возможности найма. Цену за такие отряды назначает мастер. 
Хозяин территории не платит за найм войск в своей вотчине, только за содержание. Король не платит за найм в Эскарине.
Когда в столице будет объявлено военное положение, в ней нельзя будет никому нанимать войска.
Максимально в цикл можно нанять любому игроку имеющему белые этудо 1 артиллерию, 1 кавалерию, 1 корабль и пехоты без счета. За приказ о найме платить не надо.
Зафрахтовать корабль можно только в городе, имеющем выход к морю.
Фишки нанятых войск появляются в городе, где произошел найм.

12.7 Смена власти и налогов.
Чтобы прекратить поступление налогов из любой провинции вашим войскам надо занять ее столицу. Если в конце цикла ваша армия окажется на клетке города, то налоги с нее пойдут вам в карман. Это правило действует только при объявлении вами войны хозяину земли.

12.8 Виртуальное налогообложение:
В аусвайсе почти каждого игрока есть пункт, где прописываются его виртуальные доходы (белые этудо). Каждый цикл банк будет выдавать их вам в заранее определенном количестве*. У самых богатых игроков вирт. доходы делятся на 2 части: налог с земли короне + остаток на личные нужды. На руки игроки получают только 2-ую часть. В первый цикл налог вычитается из общей суммы дохода автоматом. В дальнейшем игрок может полностью отказаться от белых этудо в пользу своего сюзерена и не получать их на руки. Изменить ко-во белых этудо передаваемых казне, как в сторону увеличения, так и в сторону уменьшения под различными предлогами.
Все прочие знатные сеньоры (без налога) не желающие принимать участие в большой политике, также могу отписать свои этудо в пользу того или иного сюзерена, либо копить их в «чулке» на черны день.
Свои этудо можно не проводить через банк, а получать непосредственно у мастеров и отчислять в банк только налоги.
Церковь не платит налоги, хотя у нее и имеются белые этудо.
* Доходы провинций могу меняться в зависимости от политического и экономического состояния страны.
Если вам непонятно, что делать с белыми этудо – обратитесь в банк.

12.8 Циклы (их больше чем в реальной экономике):
1 цикл – с 14 до 17.
2 цикл – с 17 до 20.
3 цикл – с 20 до 11.
4 цикл – с 11 ночной.
5 цикл – с 8 до 11.
6 цикл – с 11 до 14
7 цикл – с 14 до 17
2 цикл – с 17 до 20.
3 цикл – с 20 до 11.
7 цикл – с 11 ночной.
8 цикл – с 8 до 11.
9 цикл – с 11 до 14.

12.9 Начало игры
В начале игры у каждого игрока, заранее изъявившего желание играть в большую игру, на руках будут фишки войск, которые он может расставить в любом удобном ему порядке. Кол-во и качество войск будет зависеть от общего благосостояния персонажа. 
Если вы не заявлены заранее, то вам придется покупать фишки прямо на игре в любой из циклов.
В течении первого цикла игрок или его командующий должен прийти в локацию с настолкой и отдать приказ своим войскам. 

12.10 Карты 10 карт событий (мастер может придумать более конкретную проблему для каждой из карт в ходе игры):
2к – Ваши отряды благополучно достигли точки назначения. 
Сообщить в конце времени, отведенного на движение.
1к – Стихийное бедствие, эпидемия. 
Если отрядов 3 и более, то один из отрядов погибает. Бросьте жребий, который отряд снять с карты.
Прибавьте час к движению для оставшихся отрядов.
Сообщить в конце времени.
1к – Неожиданное препятствие в пути. 
Ваши отряды задерживаются в пути на 1 час. 
Сообщить в конце времени.
2к – Удачное стечение обстоятельств. 
Ваши отряды прибыли на 1 час раньше. 
Сообщить в конце времени.
1к – Непреодолимые задержки. 
Отправление армии задерживается на 1 час. 
Сообщить сразу.
1к – Засада (Применять карту во время войны или морских передвижений. В мирное время для наземных войск игнорировать). 
Армия атакована враждебными отрядами. 
Если отрядов 1-2 то считайте, что их атаковал 1 отряд пехоты или корабль. 
Если 3 и больше, то мастер кидает кубик с модификатором – 2, чтобы установить кол-во напавших. 
Кидать до тех пор, пока не выпадет 3 и более. 
Добавить 1 час движения. Сообщить в конце времени.
1к – Данные разведки. 
Игрок может потребовать у мастера сообщить ему кол-во и качество войск в любой точке карты или направление их движения. 
Сообщить немедленно. Либо игрок может игнорировать карту.
1к – Внешняя политика. 
Отряд, принадлежащий иным государствам или вашему бывшему вассалу, дезертирует, если на то, есть предпосылки.
Сообщить в конце времени.

