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С 10 утра до 3 ночи – полный игровой контакт. Можно жечь, убивать, грабить и производить прочие активные манипуляции, которые могут потребовать участие мастера. 
С 3 ночи до 10 утра - социальные ролевые взаимодействия или сон. 
С 3 ночи до 10 утра могут происходить и активные ролевые взаимодействия, но только как отдельные ивенты. Например, в мире мёртвых для тех, кто в ивенте принимает участие. То есть в месте, где происходит ивент, может произойти ограбление, ранение и прочие непотребства. Но персонаж-игрок, потом выйдя из Шибальбы, не может дальше вести активное ролевое взаимодействие с игроками вне особого ивента, как бы ему этого не хотелось.
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Как уже упоминалось, у нас на игре будет альтернативная реальность, и заключается она не только в наличии мистического пласта и мифологических существ, но и в исторических событиях, которые случились позже, раньше или же вообще никогда не происходили в нашем с вами реальном мире. О таких отличиях и будет эта статья. Её цель познакомить вас с предпосылками политического плана которые так или иначе будут влиять на сюжет данного пласта игры. первая часть — это общемировой обзор, вторая часть посвящена событиям, повлекшим за собой отделение Луизианы от США и началу гражданской войны в нашей альтернативной истории мира игры.

История США в мире игры до 1835 года почти не отличается от оригинальной. (за исключением тех событий, которые происходят в Новом Орлеане) Президент США с 1833 года Эндрю Джексон.

Великобритания
История Великобритании почти не отличается от оригинальной. Единственное важное отличие в том, что королева Виктория короновалась на три года раньше в 28 июня 1835 года.
В оригинальной истории отмена рабства была официально провозглашена в Великобритании 1 августа 1838 года. В 1836 году рабство есть как в Великобритании, так и в южных штатах Америки.

Франция
История Франции почти не отличается от оригинальной. Единственное важное отличие в том, что Наполеон погиб в битве при Ватерлоо, возглавляя последнюю безнадежную атаку своей «старой» гвардии. С 1830 года Францией правит король Луи-Филипп 1 (Бурбон).

Россия
История России начиная с 1801 года значительно отличается от оригинальной. Император Павел 1 не был убит в марте 1801 года и правил до 1825 года. За время его правления в России были проведены финансовые реформы, найдено легендарное золото скифов на Урале, началось интенсивное строительство шоссейных дорог с твёрдым покрытием: были построены трассы Москва — Петербург, Москва — Иркутск, Москва — Варшава. Было также начато строительство железных дорог и построено около 1000 вёрст железнодорожного полотна (в качестве тяги используются лошади). В 1814 году после победы над Наполеоном было отменено крепостное право. Отмена крепостного права и переход на норфолкскую систему в сельском хозяйстве позволил России не только успешно пережить «три голодных зимы» голод 1816-1819 годов, но и торговать зерном с Европой. В 1825 году было принято на вооружение российской армии капсюльное казнозарядное ружье Паули-Кулибина. Николай 1 спокойно вступил на престол в 1825 году, восстания декабристов не было. Русско-турецкая война 1828-1829 года закончилась почти так же, как в оригинальной истории, единственное отличие в том, что полковник Казимир Милославский и глава Тайной Канцелярии князь Бальтазар Христофорович Шторм, захватили Стамбул (также в этой блестящей военной операции участвовал прибывший на войну с турками аж из Луизианы полковник в отставке Лев Валерьянович Шуйский). Но по условиям Адриано́польского ми́рного догово́ра 1829 года Стамбул Турции вернули. В октябре 1829 года Николай 1 упраздняет Тайную Канцелярию и назначает князя Бальтазара Христофорыча Шторма губернатором Аляски и Дальнего Востока. В 1836 году полковник Казимир Милославский убивает на дуэли Дантеса…
Таковы основные отличия истории Мира Игры от оригинальной.

Теперь о событиях, которые повлекут за собой отделение Луизианы, и начале гражданской войны. А также история индейцев семинолов.

Испания.
В 1820—1823 годах в Испании вспыхнула гражданская война, в ходе которой военные требовали от короля соблюдения конституции 1812 года. Восстание было подавлено по решению Священного союза (Австрия, Пруссия и Франция, Россия в Священный союз не вошла) с помощью французской армии.
При Фердинанде Испания лишилась латиноамериканских владений: в 1810-е-1820-е годы вице-королевства Америки в ходе революций во главе с Симоном Боливаром, Хосе де Сан-Мартином и другими стали независимыми республиками. 24 августа 1821 года представители испанской короны подписали Кордовский договор, в котором признавалась независимость Мексики
Фердинанд VII решил уступить Флориду Соединённым Штатам.
Соответствующее соглашение было оформлено как договор Адамса — Ониса Он также урегулировал несколько пограничных споров между испанскими колониями и США в обмен на выплату американцами 5 000 000 долларов по искам против правительства Испании. Договор был подписан в Вашингтоне 22 февраля 1819 года, ратифицирован Сенатом США 24 февраля, но получил ли Фердинанд VII пять миллионов долларов неизвестно…
Женатый четырежды, король имел детей только от последнего брака с Марией Кристиной старшую дочь Изабеллу он провозгласил в 1830 году наследницей, отменив салический закон.
В мире игры Фердинанд VII правит Испанией ( в оригинальной истории Фердинанд VII скоропостижно скончался 29 сентября 1833 года).

Флорида.
Когда Флорида перешла в собственность США, на её территории проживало от 4500 до 5000 семинолов. Это были бедные племена, которые из-за постоянных перемещений не сеяли зерна, а питались мясом и корнями растений. Эндрю Джексон, назначенный губернатором Флориды в июле 1821 года, полагал, что у семинолов вообще нет прав на Флориду и предлагал выселить их обратно на земли криков или на реку Апалачикола, где они бы не угрожали дороге Сент-Огастин — Пенсакола. Вскоре Джексон покинул Флориду, а после ряда перестановок губернатором территории 17 апреля 1822 года стал Уильям Дюваль. Он попытался защитить семинолов от притеснений, запретив торговать с ними без специальной лицензии. Администрация президента Монро не знала, что делать с индейцами, наилучшим вариантом казалось вернуть их на землю криков, но семинолы были категорически против. Наконец, было решено выделить им резервацию во Флориде, и была сформирована комиссия для решения этого вопроса. Местом для переговоров была выбрана река Мултри-Крик к югу от Сент-Огастина. Переговоры начались в сентябре 1823 года и длились две недели. Американскую сторону возглавлял Джеймс Гадсден, семинолов — вождь Оцеола.
21 сентября переговоры завершились. Соглашение на Мултри-Крик гласило, что семинолы отказываются от претензий на всю Флориду, кроме участка земли площадью 4 032 940 акров. За это правительство обязуется охранять их, если они не нарушат законы, выделяет им продуктов на 6000 долларов, выплачивает им 5000 долларов в год в течение 20-ти лет, не допускает белых в резервацию, обеспечивает переселенцев продовольствием на год, выплачивает им 4500 долларов компенсаций за всё, оставленное вне резервации, оплачивает им переселение, строительство школы и кузницы. Сенат США счёл соглашение удовлетворительным и ратифицировал его 23 декабря 1823 года. Военный министр Джон Кэлхун писал президенту, что резервация будет принадлежать индейцам всегда.…
На отношения белых с индейцами повлияли президентские выборы 1828 года, когда президентом стал Эндрю Джексон, давний враг семинолов. Он считал индейцев врагами американской нации и препятствием на пути экспансии на запад. По его инициативе 28 мая 1830 года был издан Акт о переселении индейцев.
Президент Джексон, поручил агенту Уайли Томпсону подготовить переселение. 23 октября 1834 года Томпсон собрал вождей индейцев, семинолы переселяться отказались. Томпсон сказал, что президент всё равно не разрешил им остаться во Флориде. Тогда Оцеола произнёс несколько резких слов в адрес Томпсона и Джексона, назвав бледнолицых янки лживыми шакалами, напомнив, что по договору 1823 года центр Флориды будет принадлежать индейцам всегда… Агент Томпсон велел заковать Оцеолу в кандалы в форте Кинг и освободить, только если он подпишет новый договор о переселении. 31 октября при загадочных обстоятельствах Оцеола сбегает из форта Кинг. Стало очевидно, что война близка…
На восточном побережье индейцы напали на сахарные плантации южнее Сент-Огастина. К середине января сахарная индустрия Флориды была разрушена, белые бежали в город, а рабы присоединились к индейцам. В распоряжении генерала Клинча было всего 500 человек, в основном в форте Брук и в форте Дрейн. Самым уязвимым был форт Кинг, где стояла лишь одна маленькая рота. Были опасения, что форт Кинг будет захвачен, а весь гарнизон истреблён. 21 декабря было решено отправить в форт две роты, а позже ещё две. Командовать этими ротами должен был капитан Джордж Гардинет, но у него болела жена, поэтому майор Фрэнсис Дэйд вызвался подменить его.
Семинолы в конце декабря задумали атаковать форт Кинг и одновременно устроить засаду на колонну Дейда. Оцеола возглавил отряд, напавший на форт, чтобы лично отомстить агенту Томпсону, который оскорбил его ранее. Когда 23 декабря 1835 года отряд Дейда выступил из форта Брук и отправился на север, индейцы следили за каждым его шагом, но не нападали, ожидая, что Оцеола присоединится к отряду. Только 28 декабря они устроили засаду и открыли огонь по колонне Дейда. Солдаты отбили первую атаку и успели построить небольшое квадратное укрепление, но индейцы открыли по укреплению сильную стрельбу из пневматических винтовок Джирардони ( откуда это оружие выпускающее 20 пуль в минуту и позволяющие за 200 шагов попасть в голову майору Дейду взялось у семинолов, такая же тайна как исчезновение Оцеолы из форта Кинг), и к 16:00 весь отряд был уничтожен. Индейцы забрали одежду и продовольствие, а подошедший позже отряд негров добил раненых и ограбил мёртвых.
В тот же день Оцеола с отрядом обстрелял форт Кинг и убил агента Томпсона (пуля, выпущенная из винтовки Джиордани попала агенту Томпсону в голову, ходят слухи что пуля была серебрянной…). После этого Оцеола присоединился ко второму отряду, который устроил празднество по случаю этой победы. После уничтожения отряда Дейда индейцы более не думали о переговорах с противником.
Через несколько дней, 29 декабря, генерал Клинч выступил из форта Дрейн с отрядом из 750 солдат, чтобы принудить несколько индейских деревень к переселению. 31 декабря индейцы Оцеолы напали на солдат, когда те переправлялись через реку Уитлакучи. Потеряв больше половины солдат Клинч был вынужден вернуться в форт. После сражения при Уитлакучи индейцы решили, что теперь смогут остановить любую армию противника…
Восточным департаментом армии США командовал генерал Уинфилд Скотт, а Западным — генерал Эдмунд Гейнс. Граница департаментов пролегала как раз через Флориду. Военный департамент поручил Скотту принять командование войсками во Флориде, не обращая внимания на границы департаментов. Генерал Гейнс не знал об этом решении Департамента. О происшествиях во Флориде он узнал 15 января, когда находился возле Новом Орлеане. Полагая Флориду своей зоной ответственности, он собрал все регулярные части, которые поручил подполковнику Дэвиду Твиггсу, и запросил у губернатора Луизианы добровольцев, каково же было удивление генерала Эдмунда Гейтса, когда губернатор Луизианы Шарль Луи Наполеон Ахилл Мурат заявил, что Луизина отделяется от США и потребовал немедленно прекратить военные действия против союзников республики Луизиана, семинолов…
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Базовых хитов у обычного человека – 2 хита.

1. Стрелковое оружие должно быть контактным и безопасным (и красивым - выглядеть антуражно)

2. Выстрел производиться пыжом(либо иным безопасным, мягким снарядом), если пыж попал в корпус тяжелое ранение , в руку или ногу легкое ранение(однако если выстрел в корпус обычного человека приводит к тяжелому ранению, то например выстрелив в грудь ведьме у которой 3 хита вы её только легко раните, ну и сильно разозлите[image: 😊]( выстрел из пистолета снимает 2 хита в корпус, 1 хит в руку или ногу). Огнестрельное оружие может быть на капсюлях, иные варианты требуют согласования с мастерами.

НЕРФА НЕТ! 

3. При выстреле запрещено целиться в голову и шею!

Холодное оружие

Любое холодное оружие, используемое на игре, должно обладать следующими качествами:
1. Эстетичность.
2. Соответствие социальному статусу игрока. Наличие у персонажа оружия, не соответствующего культурной принадлежности или социальному статусу, должно быть обосновано его личной квентой.
3. Наличие чипа, предполагающего, что оружие прошло проверку у мастера. Материалы, разрешенные для холодного оружия на игре: резина, LARP.
Обычный нож или кинжал снимает 1 хит. Обычная шпага или сабля тоже один хит, НО
на игре будут персонажи с навыком мастер фехтование (это могут быть Гриммы, боги, существа, даже обычные люди) у этих персонажей 2 хитовое длиноклинковое оружие (до 110 см), которое будет выделяться чипом и возможно цветной повязкой (синей -2 хита, красной -3 хита, зеленой – что то артефактное и загадочное)
Также Гримы могут знать уязвимые места существ описанных в Книгах Гримов, в этом случае Гримм снимает с существа на 1 хит больше. То есть Грим мастер фехтования, в книге которого описан, например потрошитель, будет снимать с потрошителя своим клинком 3 хита.

Поражаемая зона:
- полная, за исключением головы, шеи, кистей рук, паха и стоп. На игре колющие удары в стычках ЗАПРЕЩЕНЫ! НО на дуэлях (надев для безопасности страйкбольные очки колющие удары разрешены).

[bookmark: _Toc196896447]Оглушения

	Моделируется касанием плеча жертвы рукой с зажатым в ней оружием и голосовым сигналом «оглушен». Оглушить можно, только если жертва обращена спиной, активно не сопротивляется и не убегает. После оглушения жертва должна молча упасть или сесть.
Оглушенный персонаж не может кричать или говорить, не слышит, что происходит вокруг него, лежит с закрытыми глазами и не в состоянии самостоятельно передвигаться. Оглушение длится 5 минут. 
Оглушение можно продлить в любой момент, оглушив повторно. В этом случае отсчет 5 минут начнется сначала. Если персонажа оглушали 3 раза в течение часа, то персонаж переходит в состояние тяжёлого ранения, при этом пребывает без сознания.
На некоторых существ оглушения не действуют.
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На игре возможны три типа ранения:
1. Легкое ранение – у персонажа остался 1 хит.
2. Тяжелое ранение – у персонажа 0 хитов. При легком ранении игрок полнее дееспособен: может говорить, двигаться (используя здоровые конечности) и т.д.
Однако, если раненому не оказать помощь в течение получаса (30 мин), оно переходит в тяжелое ранение. Человек в состоянии тяжёлого ранения находится в сознании и может говорить, но не может самостоятельно двигаться. Персонажу, получившему тяжёлое ранение необходимо оказать медицинскую помощь. Если это будет сделано в течение получаса, то персонаж снова здоров. Если нет, то он впадает в бессознательное состояние, в котором не может делать ничего (в том числе и говорить) это состояние смертельного ранения
3. Смертельное ранение (хиты уходят в минус:) - В этом состоянии он пребывает ещё полчаса, и ещё есть шанс оказать ему медицинскую помощь (хотя она может быть неудачной, или даже в случае успеха, останутся последствия для здоровья – вероятность определяется броском кубика). Если медпомощь всё ещё не была оказана, то через час после получения тяжёлого ранения или через полчаса после получения смертельного ранения персонаж умирает. Есть шанс, что персонаж выживет и без оказания медпомощи, но он очень мал (также определяется броском кубика).
Медицинская помощь может быть оказана Доктором или другим персонажем, владеющим медицинскими навыками (что будет прописано в его игровой карте), а также с помощью специальных лекарственных препаратов. Подробнее об этом – в правилах по медицине.
Также медицинская помощь может быть оказана с помощью магии. Персонажа, который тяжело ранен можно добить одним контрольным выстрелом в корпус или контрольным ударом кинжала в грудь. Смертельно раненого персонажа можно добить контрольным выстрелом хоть в ногу, или ударом кинжала в руку. После добивания персонаж умирает. Добивать, отрубая голову может очень ограниченное число персонажей (существа называют их Гримами).
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Боевые единицы могут передвигаться по горизонтали и вертикали в любую сторону. Дальность передвижения равна скорости боевой единицы, если на боевую единицу не влияют другие факторы.
За один ход боевая единица может совершить не одну атаку (зависит от скорострельности вооружения)
Бросок на защиту осуществляется после атаки противника по боевой единице.
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У каждой боевой единицы есть карточка боевой единицы, где игрок в случае попадания отмечает ранение боевой единицы, в графе Хиты. Например, у батальона пехоты 300 человек соответственно 300 хитов. У эскадрона кавалерии 100 человек соответственно 100 хитов.
Пехотные части могут походить на одну клетку (одна клетка условно 100 шагов). Время перемещения пехоты на одну клетку 1 минута.
Атака у всех разная в зависимости от типа вооружения. Также играют роль ранги частей новобранцы не смогут пройти сто шагов и успеть выстрелить. Гвардия сможет. (обучение, моральный дух и многие другие факторы обозначаются звездочками от 1 до 5, звездочки получаются за участие в успешных боях).
Рассыпной строй. Для действий в рассыпном строю солдаты стояли попарно, с расстоянием в несколько шагов между парами. Урон по рассыпному строю от картечи, шрапнели, винтовочных и мушкетных пуль в ДВА РАЗА меньше. (Рота с винтовками Фергюсона, Кентукки или Дрейзе в россыпном строю занимает одну клетку.)
Пехота может быть вооружена разным типом вооружений гладкоствольными дульнозарядными мушкетами (далее мушкет), казнозарядными нарезными винтовками Холла или Фергюсона, дульнозарядными нарезными винтовками Дерринджера, Бейкера, Brunswick или Кентукки, казнозарядными гладкоствольными ружьями Паули-Кулибина или казнозарядными крепостными Винтовками Рампар и.т.д. Также у пехоты могут быть разные средства защиты, например кирасы.
В 1836 году на вооружении армии США состояли гладкоствольные мушкеты Springfield Model 1816, казнозарядные винтовки Холла M1819, дульнозарядные винтовки Дерринджера M1817 и винтовки Кентукки.
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1) Батальон с мушкетами Springfield Model 1816 за одну минуту делает 2 выстрела. (Гвардейский батальон 3выстрела) Второй выстрел минус 1 к значению на кубике за счет задымления(порох дымный) Максимальная прицельная дальность 300 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 60% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 30 % попаданий значение 6 = 40% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 4 кубика, то есть минимум 4% попадания, максимум 24% попаданий.
2) Батальон с винтовками Холла M1819 за одну минуту делает 3 выстрела. Второй и третий выстрел минус 1 к значению на кубике за счет задымления(порох дымный) Максимальная прицельная дальность 300 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 70 % попаданий значение 6 = 75% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 60% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 25 % попаданий значение 6 = 35%
3) Батальон с винтовками Дерринджера M1817 за одну минуту делает 1 выстрел. Максимальная прицельная дальность 400 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 65 % попаданий значение 6 = 70% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 55% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 25 % попаданий значение 6 = 30%
На расстоянии 400 шагов кидается 2 кубика, то есть минимум 2% попадания, максимум 12% попаданий.
4) Батальон с винтовками Кентукки за одну минуту делает 2 выстрела. Второй выстрел минус 1 к значению на кубике за счет задымления(порох дымный) Максимальная прицельная дальность 600 шагов.На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 90 % попаданий значение 6 = 100% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 80 % попаданий значение 6 = 85% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 60 % попаданий значение 6 = 70% попаданий.
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 55% попаданий.
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 40 % попаданий значение 6 = 50% попаданий.
На расстоянии 600 шагов кидается 2 кубика, минимум 2% максимум 12% попаданий.
5) Рота с винтовками Фергюсона за одну минуту делает 6 выстрелов, если стоит на месте, если делает перемещение вперед, то 4 выстрела в минуту. Второй( и далее) выстрел минус 1 к значению на кубике за счет задымления(порох дымный) Максимальная прицельная дальность 600 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 90 % попаданий значение 6 = 100% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 80 % попаданий значение 6 = 85% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 60 % попаданий значение 6 = 70% попаданий.
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 55% попаданий.
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 40 % попаданий значение 6 = 50% попаданий.
На расстоянии 600 шагов кидается 2 кубика, то есть минимум 2% попадания, максимум 12% попаданий.

6) Батальон с винтовками Бейкера за одну минуту делает 1-2 выстрела (кидается кубик если больше 3, то есть 4,5 или 6 то два выстрела в минуту, каждая «звезда» добавляет плюс 1 на кубике в броске на скорострельность для винтовки Бейкера). Максимальная прицельная дальность 400 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 70 % попаданий значение 6 = 80% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 60% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 30 % попаданий значение 6 = 40%
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 10 % попаданий значение 6 = 20%

7) Батальон с винтовками Brunswick за одну минуту делает 2 выстрела. Максимальная прицельная дальность 500 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 70 % попаданий значение 6 = 80% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 60% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 40 % попаданий значение 6 = 50%
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 30 % попаданий значение 6 = 40%
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 15 % попаданий значение 6 = 25%

8) Батальон с ружьями Паули-Кулибина за одну минуту делает 6 выстрелов. Максимальная прицельная дальность 500 шагов.
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 70 % попаданий значение 6 = 75% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 50 % попаданий значение 6 = 60% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 30 % попаданий значение 6 = 40%
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 20 % попаданий значение 6 = 30%
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 10 % попаданий значение 6 = 20%

9) Рота с винтовками Рампар за одну минуту делает 1 выстрел. Максимальная прицельная дальность 800 шагов. На расстоянии 200 шагов есть шанс что одна пуля выводит из строя двоих солдат или трех на 100 шагах. (кубик на 5 и 6 , каждая «звезда» плюс один к кубику)
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 80 % попаданий значение 6 = 90% попаданий.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 70 % попаданий значение 6 = 80% попаданий.
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 60 % попаданий значение 6 = 70% попаданий.
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 40 % попаданий значение 6 = 50% попаданий.
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 25 % попаданий значение 6 = 35% попаданий.
На расстоянии 600 шагов кидается 1 кубик значение 1 = 10 % попаданий значение 6 = 15%
На расстоянии 700 шагов кидается 2 кубика, то есть минимум 2% попадания, максимум 12% попаданий.
На расстоянии 800 шагов кидается 1 кубик, то есть минимум 1% попадания, максимум 6% попаданий.
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1) 6 фунтовая пушка за одну минуту делает 2 выстрела. Максимальная прицельная дальность картечью 700 шагов. На расстоянии 100 и 200 шагов есть шанс что одна картечина выводит из строя двоих солдат это заложено в модель в максимальное значение выведенных из строя солдат.
После 200 шагов за каждые 100 шагов минус 1 значения на кубике( каждая «звезда» плюс один значения на кубике)
На расстоянии 100 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 30 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 50 солдат выведены из строя.
На расстоянии 200 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 30 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 40 солдат выведены из строя
На расстоянии 300 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 25 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 30 солдат выведены из строя
На расстоянии 400 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 15 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 25 солдат выведены из строя
На расстоянии 500 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 5 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 15 солдат выведены из строя
На расстоянии 600 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 0 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 8 солдат выведены из строя
На расстоянии 700 шагов кидается 1 кубик значение 1, 2,3 значит 0 солдат выведены из строя значение 4,5,6 значит 5 солдат выведены из строя
2) Шрапнелью 6 фунтовые пушки стреляют по линейному построению пехоты на расстояние от 600 до 1000 шагов:
1000 шагов 9+1 кубик от 10 до 15 (ред.)
900 шагов 10+1 кубик 11 до 16
800 шагов 12+1 кубик от 13 до 18
700 шагов 14 +1 кубик от 15 до 20
600 шагов 15 +1 кубик от 16 до 21
Есть ли шрапнельные снаряды в Армии Янки или нет, разведке Нового-Орлеана неизвестно:)

Все неописанное в правилах по стратегии будет регулироваться нарративным методом мастерского произвола😊
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Этот пункт правил регулирует совершение и ход раскрытия преступлений в рамках игры.
[bookmark: _Toc196896455]Преступления и улики
Преступление – действие, совершаемое персонажем угрожающее или наносящее вред жизни и здоровью других персонажей запрещенное законом.
Преступления бывают разными и делятся по степени тяжести, условно для игры мы делим их на следующие виды:
Проступки (неосторожные деяния, либо нарушения небольшой тяжести последствий);
Преступления средней тяжести (умышленное или непреднамеренное нанесение вреда здоровью и имуществу граждан);
Тяжкие и особо тяжкие преступления (умышленное нанесение вреда в крупных масштабах, убийство одного и более персонажей).
Расследованием преступлений и установлением их тяжести занимается полиция Нового Орлеана. Эти персонажи обладают навыком расследования, то есть они могут собирать и получать информацию по уликам.
Улики – карточки с кодом и или картинки, выдаются каждому персонажу в начале игры. В коде зашифрована информация о персонаже (по типу, цвету волос, размеру ноги и т.д.), картинка относится к уликам существ, и распознавать их может Гримм, или владеющие нужными знаниями персонажи. Собирать улики и получать информацию по ним могут персонажи со специализацией детектив или те существа, у кого прописан навык ищейки. Зависит от вида существа и квенты.
В связи со специфическими персонажами улики, оставляемые ими, делятся на два вида. Улики, оставленные в человеческом обличии и улики, оставленные в иной форме персонажа. Вид оставляемых улик зависит от того в какой форме преступник совершил деяние. Если он был, то в одной, то в другой форме и преступление не серьезное, то оставляется улика той формы, в которой он совершил непосредственно проступок. Если это тяжелое преступление, например убийство, то преступник оставляет улики двух видов, но большее их число будет все равно относиться к той форме, в которой преступление непосредственно совершено.
 Например: Было совершено убийство, его совершил персонаж потрошитель, в момент убийства он схлынул, то есть принял звериную форму. По уликам он оставляет две улики существа и одну улику человека.
Более подробная информация по уликам будет выдана этим персонажам отдельно.
Одна улика отражает одну примету, например, цвет волос, глаз, пол и т.д. Чем больше было собрано улик, тем соответственно проще вести расследование.
Улики необходимо оставлять при совершении преступления. Игрок оставляет улики самостоятельно. Если игрок не смог это сделать сам по объективной причине, то он обязан сообщить об этом мастерам и они оставят улики вместо него. Количество улик, оставляемых на месте преступления, зависит от следующих факторов: степени тяжести преступления, профессиональностью персонажа совершаемого преступления.
Например, наемный убийца оставит меньше улик, чем персонаж непрофессионал. Данный пункт регулируется мастерами в ходе обсуждения квенты персонажа.
Улики оставляются в месте совершения преступления в радиусе 3 метров, улики можно крепить на стены здания или просто бросить на пол, улики можно положить под какой-либо перемещаемый предмет в данном радиусе, например под книгу, подушку и т.д. Так же улики нельзя закапывать, прятать под неподъемные шкафы и т.д.
Условно оставляемых одним персонажем улик может быть от 1 до 3 (зависит от мастерства и тяжести преступления)
Если преступление совершается группой лиц, то каждый оставляет минимум 1 улику (количество регулируется, как и в случае с одним преступником).
[bookmark: _Toc196896456]Преступления и где их можно совершать.
Преступления нельзя совершать в не игровой локации, то есть все кражи, поджоги, убийства, а также сопутствующие им обыски и прочие действия, включая ритуалы должны проходить на игровой территории. Игровой локацией считается локация с вывеской, а также территория базы за исключением туалета. В местах, где игроки просто живут,  и не моделируется какая-либо локация – совершать активные игровые действия запрещено.  
[bookmark: _Toc196896457] Полиция и ход расследования
Собрав улики, полицейский пишет рапорт, в котором описывает преступление: что стало ему известно на месте преступления, осмотре тела при убийстве и опросе свидетелей, если таковые имеются. К рапорту он прикрепляет улики и передает мастерам или распознает их самостоятельно (улики картинки) при необходимых знаниях. Передача мастеру рапорта моделирует отправление рапорта в следственный отдел. Получив ответ с расшифровкой улик, он может продолжать расследование, опираясь на полученные знания.
Обыск персонажа и его игрового пространства или же задержание возможно лишь при наличии доказательств-улик, указывающих на конкретного персонажа, которые бы не противоречили реальности. Игрок-полицейский предъявляет ордер, исключением в данном случае является задержание на месте преступления.
Официальный обыск полиции возможен при наличии ордера, выданного прокурором.
После обыска, предварительного задержания и допроса проводится суд, чаще всего суды проходят закрыто, где находится обвиняемый, полиция- представитель которой выступает в рамках стороны обвинения, сторона защиты – если такая будет присутствовать и судья. Реже и в особо нашумевших случаях, суд может быть открытым. Добиваться открытого суда, наличие хорошей защиты с нанятым адвокатом или же использовать магию, вуду, проклятия, способности, персонажи могут по собственной инициативе, и у них может получится или нет, как и в жизни. То есть мы не ограничиваем ваши возможности, но и не тянем вас за вас из беды, приключившейся с персонажем. То есть будете ли вы добиваться открытого суда, прибегать к попытке подкупа, побега, услугам ведьм, решают только ваши персонажи (те, кто нуждаются в этом или те, кто жаждет им воспрепятствовать.
Персонаж судьи игровой. Вы можете с ним коммуницировать, как с любым другим персонажем, учитывая должность и положение. Судья выносит решение, исходя из предоставленных доказательств преступления и улик, опираясь на законы. По законам будет отдельная статья. Если персонаж написал чистосердечное признание, его признают виновным в любом случае, но может меняться мера пресечения.
Полиция нового Орлеана обладает правом ареста и задержания граждан.
Персонажи со специализацией детектив, не относящиеся к полиции, так же могут собирать улики и получать по ним информацию. Но они не обладают правом ареста подозреваемого.
Персонаж, совершивший преступление, вина которого была доказана в ходе расследования и вынесен приговор по решению суда, отбывает наказание.
[bookmark: _Toc196896458] Виды наказаний.
· штраф
· лишение должности
· возможный арест денежных счетов
· ссылка
· клеймление и публичная порка
· каторга
· тюремное заключение
· казнь
Если ваш персонаж совершает преступление, он должен понимать, что его преступление может быть раскрыто, а, следовательно, придется нести ответственность и наказание, зависящее от силы его проступка. В случае тяжких преступлений персонаж несет серьезную ответственность в виде лишения свободы или казни, которые подразумевают выход этого персонажа из игры, сменой роли после проведения соответствующего рода мероприятий типа зачитывания приговора и казни.
Игрок после посмертия сможет выйти в другой роли. Игрок может отказаться от казни, если данная процедура будет ему неприятна как игроку и может причинить психологические проблемы. При отказе по существенным причинам игрок просто идет в мертвятник, а персонаж считается казненным.
ВАЖНО! Теперь поговорим о сильных мира сего. Эти игроки, как и другие несут ответственность за свои проступки.
[bookmark: _Toc196896459]Правила по грабежам и взломам
Только в игровое время и только на игровых и игротехнических территориях.
На игре присутствует как грабеж банка, так и ограбление персонажа.
Ограбление персонажа возможно с применением оружия (угроза). Так же допускается ограбление оглушенного, тяжело раненного или убитого персонажа. 
Ограбление банка. В банке физически наличествуют банковские ячейки и касса, которые могут быть подвержены различным игровым действиям по соответствующим правилам. Коробки, ящики, помеченные маркером “Мастерское” не могут быть вовлечены в игровой процесс.
Все сотрудники банка, в том числе игротехнические персонажи подвержены любым игровым действиям в рамках правил игры.




  Существуют два вида ограблений банка:
Налет (быстрое взятие кассы). Персонаж-грабитель врывается в здание банка и, угрожая оружием сотруднику банка, забирает то, что лежит в кассе. Если в момент налета в банке есть другие игроки или кто-либо вошел, то взаимодействие происходит в рамках обычной боевки.
Кража со взломом предполагает преодоление трех препятствий: проникновение в здание банка; взлом сейфовой двери; взлом сейфовых ячеек.
- проникновение в здание банка. Замок на двери помещения вскрывается Взломщиком - если персонаж-грабитель имеет специализированные навыки, данный замок считается открытым. На данном этапе персонаж-грабитель может остановиться, взяв только содержимое кассы.
- взлом сейфовой двери. Происходит если навык Взломщика 2 уровня. Добычей становится содержимое сейфовой комнаты.
- взлом сейфовых ячеек. Начинается со взлома решетки. Персонаж-грабитель, имеющий специализированные навыки 3-го уровня, может приступить к данному действию через 3 мин. после взлома сейфовой двери. Затем можно начать вскрытие банковских ячеек. Ячейки нельзя вынести за пределы банка, а только открыть на месте и забрать содержимое. Персонаж-грабитель называет номер ячейки, которую хотел бы вскрыть и получает головоломку. Решение головоломки является вскрытием данной ячейки. Каждой ячейке соответствует отдельное задание.
На любом из этапов возможно появление полиции и попытка ареста злоумышленника/ов (взаимодействие полиции и злоумышленника/ов происходит по правилам обычной боевки).
При кражах так же оставляются улики, как и при других преступлениях. 
Кражи и ограбления возможны в любых игровых локациях в активную фазу игрового времени с 10 утра до 3 ночи. 
Непобираемы личные пожизневые вещи и личное оружие персонажей. 
Артефакты, свитки, книги, зелья, игровые деньги, любые игровые документы – побираемы. 
После совершения кражи персонаж оставляет улику и по возможности сообщает мастеру по сюжету о свершенном. Если он не оставил по какой-то причине улику - то сообщает обязательно. 
Важно! 
При осуществлении кражи преступник оставляет 1 улику.
При осуществления незаконного проникновения или поджога – 2 улики.
При совершении убийства и иных преступлений, не входящих в первые две категории  – 3 улики.




[bookmark: _Toc196896460]Правила по поджогам.

На игре будут реально моделируемые здания с вывесками (полиция, газета, кофейня и т.д.) и таблички, являющиеся маркером зданий, складов и заводов.
Чтобы совершить поджог нужно завязать три красные ленты на табличку или вывеску, оставить улики, а после дать заявку мастеру. Через пять минут с момента подачи заявки мастер обращает внимание кого-нибудь из игроков на то, что он слышит запах дыма или видит пожар. Через еще пять минут, если ленты не сняли, пожар переходит в опасную стадию. Его еще возможно потушить, но уже будет значительный ущерб. Через еще пять минут здание сгорело.
Отыгрыш тушения пожара мы оставляем на откуп игрокам. Но помните о времени, нужно снять ленты.
Улики при пожаре: совершающий поджог оставляет две улики, соучастники по одной.
Поджигать не игровые локации - то есть дома, если в них просто живут нельзя.
Поджигать кабак также нельзя.
Если в здании, например, газеты были игроки, которые покинули горящие здание то они получили ожоги (см. правила по медицине).
Сжечь заживо нельзя.
















[bookmark: _Toc196896461]Американские боги
[bookmark: _Toc196896462]Способности и магическая боевка богов. 
На начало игры у богов, может быть, от одного до пяти божественных хитов (божественные хиты плюсуются с базовыми 2 хитами, снимаются первыми потеря божественных хитов не ведет к потере божественности).
Каждый божественный хит, это как ядро магии, даёт возможность накапливать до 50 маны. То есть у бога с 5 божественными хитами 250 маны. Также у богов есть единицы Веры, их может быть гораздо больше, чем личной маны. Например, у бога с 5 божественными хитами 250 ман и 2000 Веры, потратив 250 ман, божество может восстановить их за веру и веры станет 1750.
Каждый бог даже в состоянии тяжелого ранения может уйти в Тень - сбежать из боевого взаимодействия в Тень (изнанку, магическое пространство 20 ман). 
У некоторых богов может быть способность иллюзорный(теневой) двойник (50 ман, бог создает свою иллюзорную копию, которую по ошибке можно убить вместо бога, а сам бог жив, здоров и хита не потерял).
В боевке реал тайм у богов присутствует магия, она моделируется - контактно, без контактно, со звуковыми, световыми эффектами.
Контактная магия - физический контакт - например касание рукой. маркерная например - бросание мячика, звуковая- свисток, хлопок или другой вариант громкого звука, например крик аналогичный крику ведьм. Световой маркер- фонарик.
Молния – бесконтактная, снимает три хита парализует на 1 минуту (всех кроме Гримма и других богов).
Темная длань - контактное снимает 5 хитов(аналогично может действовать Длань Смерти, Теневая Длань, Длань Нави)
Паровой свисток Прогресса - отыгрыш свистеть в свисток.
Снимает со всех по 2 хита существ в схлыне пугает, они спасаются бегством и 1 минуту бояться (не могут нападать).
Дрожь Земли – отыгрыш топнуть ногой и сказать Дрожь Земли – Снимает со всех по 2 хита, все кроме богов или Гримма на три секунды садятся на землю (можно на корточки, можно антуражно приупасть)
Электрошок - контактный касанием снимает 2 хита. парализует на 1 минуту (всех кроме Гримма и других богов)
Луч Солнца Золотого - (фонарик) снимает 3 хита
Револьвер Ганфайтера бесконтактный (принцип как у бамбальеро на Гермитиконе, револьвер должен быть направлен в сторону противника и сделать бах), снимает 2 хита, стреляет три раза, на третьем выстреле револьвер заклинивает.
Револьверы Новых богов ((Паровые, пневматические и т.д.) - на гидрогеле – контактные надо попасть)) – выстрел снимает 2 хита (число выстрелов, может быть, от 3 до 6 в зависимости от уровня бога и его иных характеристик).
Неистовство битвы (на 1 минуту режим Сокрушителя, физической атаки обычным оружием или удары существ не действуют, но магия способна снимать хиты)
На изнанке боевое взаимодействие происходит только с помощь Магических карт.
Комбинации Магических Карт отличаются от пятикарточного покера, есть двойка, есть тройка, нет двух двоек, НО могут быть Марьяж и Трельяж, причем комбинации зависят от ПРИРОДЫ КАРТ у разных богов могут разные комбинации, также количество КАРТ в КОЛОДЕ зависит от уровня, не у всех богов есть Тузы и Короли
Бог, проигравший другому богу или ведьме в бою на магических картах, может быть убит по желанию победителя. В этом случае как правило бог воскресает (через 2 часа отсидки в мертвятнике с потерей 1 уровня)
Могут быть божественные, демонические или древние магические артефакты с помощью, которых можно убить бога.
Бог, потерявший все хиты на физическом плане и не переместившийся на Изнанку, например из-за отсутствия маны может быть добит либо отрубанием головы (Гримом) либо магией или магическим (божественным, демоническим) артефактом. В этом случае отправляется в мертвятник (на 2 часа) и теряет 1 уровень. В случае если бог потерял все хиты и не добит минут через 5 - он регенерирует.

[bookmark: _Toc196896463]Карты. Боевое взаимодействие на изнанке. 

Магические бои ведьм (и богов) моделируются Магическими Картами.
В КОЛОДЕ есть семь разных номиналов КАРТ:
Восьмерки снимают 1 хит (активация 1 мана)
Девятки снимают 2 хита (активация 2 мана)
Десятки снимают 3 хита (активация 5 ман)
Валет снимает 4 хита (активация 10 ман)
Дама снимает 5 хитов (активация 15 ман)
Король снимает 6 хитов (активация 20 ман)
Туз снимает 7 хитов (активация 25 ман)
В начале магического поединка игроки устанавливают ЗАЩИТУ (защита устанавливается один раз за бой) 
1 ур. Божественности -Полубог – Хиты 2+1=3хита. Мана 50 ман. 
В КОЛОДЕ есть 3 восьмерки, три девятки и три десятки.
2 ур. Божественности -бог – Хиты 2+2=4хита. Мана 100 ман. 
В КОЛОДЕ есть 3 восьмерки, три девятки, три десятки и Валет.
3 ур. Божественности -бог – Хиты 2+3=5хита. Мана 150 ман. 
В КОЛОДЕ есть 3 восьмерки, три девятки, три десятки, Валет и Дама.
4 ур. Божественности -бог – Хиты 2+4=6хита. Мана 200 ман. 
В КОЛОДЕ есть 3 восьмерки, три девятки, три десятки, Валет, Дама и Король.
5 ур. Божественности -бог – Хиты 2+5=7хита. Мана 250 ман. 
В КОЛОДЕ есть 3 восьмерки, три девятки, три десятки, Валет, Дама,Король и Туз.
В начале магического поединка игроки устанавливают ЗАЩИТУ (защита устанавливается один раз за бой). 
Божественная защита 1 уровня – (малая божественная защитная полусфера) - 10 хитов, стоит 10 ман.
Божественная защита 2 уровня – (малая божественная защитная сфера) - 20 хитов, стоит 40 ман.
Божественная защита 3 уровня – (средняя божественная защитная сфера) - 30 хитов, стоит 90 ман.
Божественная защита 4 уровня – (большая божественная защитная сфера) -40 хитов, стоит 160 ман.
Божественная защита 5 уровня – (великая божественная защитная сфера) -50 хитов, стоит 250 ман.





[bookmark: _Toc196896464]Правила  по существам
Существа - персонажи, не являющиеся людьми, но внешне удачно под них маскирующиеся. Только при определенных ситуациях существо способно продемонстрировать свой истинный зооморфный облик. Являются иной разновидностью жизненный форм, помимо людей. Обладают особыми свойствами и навыками. В игротехническом плане это выражается через повышенное количество хитов, а также их повышенную поражающую способность.
Существа в человеческом облике могут распределяться по различным локациям игрового пространства, исполнять различные социальные роли, и не проявлять до определенного момента времени свою истинную сущность. По отношению к людям существа могут быть агрессивны и нейтральны. На игре возможно взаимодействие между всеми игроками, являющимися существами и не являющимися таковыми. В любом случае, основной закон поведения существа, это скрывать свою природу от людей. Однако, существа не маргинальны и могут присутствовать в любых социальных сферах общества города. 
Схлынивание – проявление визуально внешнего истинного облика существа, зачастую с применением его особых свойств и качеств. Зачастую связанно с эмоциональной ситуацией, как положительного, так и негативного типа.
Гримм – человек, обладающий врожденным и передающимся по наследству даром распознания истинной природы существ, даже когда они находятся в человеческом облике. Имеет дар убеждения и способен к принуждению существ к законопослушному варианту поведения.
Роли существ предоставлены к занятию игроками и не являются игротехническими. Существо может быть убито, как Гриммом, так и другим существом, а возможно и человеком (при применении подходящего метода).
Антураж и отыгрыш схлынивания: приобретение зооморфного облика существом отыгрывается путем надевания маски, а также изменения поведения игрока согласно описанным особенностям характеров типов существ. Нахождение в таком состоянии не может быть постоянным. При продолжительном и заранее запланированном отыгрыше схлынивания возможно нанесение игроком на лицо минимального грима. Основное требование антуража существ: узнаваемость типа животного облика по наиболее его характерным чертам.  
При боевом взаимодействии существа снимают одной лапой по одному хиту. Также некоторые существа обладают способностью УКУС, который моделируется ударом двумя руками(ладошками) сверху по плечам жертвы (спереди или сзади).
Существом является игрок после отыгрыша схлынивания. До этого на него распространяются общие правила боевого взаимодействия. Существо как в человеческом, так и в зооморфном состоянии имеет повышенное количество личных хитов. Удары лапами всех существ снимают 1 хит.
Укусы и прочие боевые способности проявляются в состоянии схлынивания, в человеческом облике остается только количество личных хитов.


Расхитовка существ : 
Указаны личные хиты существ, а также количество хитов, которые они снимают своим укусом или иным способом поражения. 
1. Потрошитель - 5 хитов, укус 3 хита.
2. Львиногрив -6 хитов, укус 2 хита.
3. Рыжехвост - 3 хита, укус 1 хит.
4. Шустролап -4 хита.
5. Свинорыл - 3 хита.
6. Острогляд -4 хита
7. Орлоклюв - 4 хита
8. Хладнокровус -7 хитов, укус 4 хита.
9. Айсбибер - 3 хита.
10. Огнедемон -7 хитов, плевок -2хита, дыхание дракона -3 хита.
11.Мантикора -7 хитов, удар хвостом-2 хита.
12. Тролль - 6 хитов, при ударе оружием с Гримма снимает 2 хита, со всех остальных существ, ведьм и богов - 1 хит.
13.Охотник (существо медведь) – 8 хитов, оружие (специально маркированное личное) – снимает 2 хита. 
Расхитовка ведьм и особенности их боевого взаимодействия указаны в разделе правил о ведьмах.
[bookmark: _Toc196896465]Типы существ
1.Потрошитель (волк)
Это агрессивное существо-волк. Внешность потрошителей несильно изменяется со схлыниванием: у них заостряются черты лица, вырастает шерсть (у женщин меньше, чем у мужчин), вырастают когти, заостряются зубы, взгляд становится злобным и хищным. Их голос меняется, становясь ниже и тяжелее. У женщин, как правило, взгляд намного свирепее, чем у мужчин.
Из превращений многочисленных потрошителей можно судить, что у каждого свой индивидуальный истинный облик. Физически потрошители невероятно сильны и проворны в обоих формах, намного сильнее обычных людей и даже некоторых существ. Их укус смертелен, так как они, как правило, убивают свою добычу, кусая в шею или горло.
Также они очень быстры, гибки, крепки и выносливы. Потрошители обладают отличным обонянием, что позволяет им узнавать даже виды парфюма и использовать свое обоняние в слежке, определять присутствие других существ, а иногда и распознавать их вид. В то же время волчий корень якобы притупляет это чувство. Кроме того, потрошители могут слышать на тех же частотах, что и собаки. Потрошители отлично видят как днем, так и ночью благодаря их глазам, которые отражают свет, создавая эффект свечения.
Потрошители не боятся Гриммов, но глубоко ненавидят их, и первая их реакция при встрече с Гриммом — нападение. Кошки проявляют агрессию в присутствии потрошителя.
Потрошители уязвимы перед грибом, носящим название «Чёрная тоска», также известном как «гриб черной меланхолии». При варке он выпускает токсин, смертельный для потрошителей, провоцирующий сильные боли и вздутость желудка. 
Потрошители теряют способность сдерживать инстинкты, попадая в компанию своего вида, что говорит о том, что стайный менталитет подавляет человеческое сознание. Так многие потрошители, как правило, принимают одиночное существование, живут на одной, собственной территории в уединении. Свет полной луны также вызывает у потрошителей схлынивание.
Для потрошителей не редкость убить человека или другое существо. Но наихудшие отношения их связывают со свинорылами, которых потрошители убивали и терроризировали из спортивного интереса многие века. На рыжехвостов, с которыми во многом похожи, но всё равно сильнее их, потрошители смотрят свысока. И тем не менее, они очень верны своим друзьям и семье, и почти никогда не убивают себе подобных 
Помимо того, потрошители поддерживают тесные семейные связи даже во время разлуки (долгой и не очень). Кроме того, эти существа имеют свои собственные ритуалы захоронения.
Как и настоящие волки, они метят территорию, чтобы отвести других потрошителей. Это происходит инстинктивно. Потрошители имеют дурную репутацию за счет своей силы, жестокости или боевой отваги. 
В целом, потрошители всеядны, но предпочитают плотоядные диеты, особенно если хищничают и живут на природе. Они способны поедать как людей, так и других существ, если в этом есть необходимость. После еды существо сыто в течение семи-десяти дней. 

2.Львиногрив (лев)
Лицо львиногрива после схлынивания близко человеческому, хотя во рту появляются острые клыки, выглядывающие наружу.
Львиногривы очень сильны физически и невероятно быстры. Они умеют тихо подобраться к жертве, а затем совершить длинный прыжок на неё. Для них не существует проблемы справиться как с человеком, так и с большинством существ. Они даже могут на равных противостоять Гримму.
Львиногривы по своей природе агрессивные и жестокие существа, настоящие хищники. У них, к тому же, скверный характер. Но несмотря на это, они способны мирно уживаться с другими существами и людьми.
Также они всерьёз принимают гладиаторскую философию, и очень даже не против погибнуть в бою. Кроме того, им нравится использовать других существ.
Львиногривы, очень темпераментны и подчинить их, или заставить усмирить гнев, бывает очень тяжело.
Львиногривы плотоядны: некоторые из них на самом деле едят людей. И даже если Львиногрив ведёт спокойный образ жизни и старается не показывать свою суть, в экстремальные моменты, или в агрессивной среде, рано или поздно, он покажет своё истинное лицо, силу, ярость, и обнажит клыки.
В отличии от большинства существ, львиногривы не очень боятся Гриммов. Впрочем, это может говорить и об излишней гордыне и самоуверенности львиногривов.

3.Рыжехвост (лиса)
Рыжехвостам присуще мягкое схлынивание. Они обрастают длинным рыжим мехом, по всему телу проступают белые или чёрные пятна. Черты лица остаются прежними, но немного заостряются. Также у них появляются острые клыки, лисьи уши, глаза и чёрный нос. Также их глаза становятся жёлтыми. Волосы остаются такими же, как и в человеческом облике.
Рыжехвосты ничем не превосходят людей, за исключением достаточно сильных мышц челюстей, благодаря которым могут оторвать кусок от своей жертвы, но недостаточно сильных для того, чтобы принести значительный ущерб. Более того, они, как известно, обладают отличным обонянием, сравнимым с обонянием потрошителя. Обоняние усиливается, когда они схлынивают.
Имея в сообществе существ репутацию лжеца, рыжехвост может проворачивать аферы, в том числе и куплю-продажу. Однако, несмотря на это, рыжехвосты преданы и дружелюбны к тем, кого считают друзьями.Как правило, они предпочитают избегать конфронтации, однако, если ситуация вынуждает, они будут бороться и не отступят, пока, по крайней мере, не «урвут заслуженный кусок». Рыжехвосты предпочитают устраивать засады и удивлять тех, кто охотится на них.
Они борются за то, во что верят, Как и многие существа, рыжехвосты боятся Гриммов, и их первая реакция при встрече с ними — попытка сбежать, однако они готовы работать с Гриммом, если уверены в своей безопасности.

4.Шустролап (дикий лесной кот)
После схлынивания лицо существа приобретает черты кошачьей морды со свойственным ей розовым носом и заостренными ушами. Нефритовые глаза наделяются пронзительным взглядом, а также наделяют шустролапа хорошим зрением почти как у орлоклювов. Тело покрывается светло-серым или коричневатым (иногда пятнистым) мехом за исключением лица, на котором проглядывает маска из белой шерсти. Мужчины теряют человеческие волосы, в то время как у женщин прическа остается. Как и ряд других существ, могут схлынуть только глазами.
Физически шустролапы довольно сильны и способны по-кошачьи прыгать на несколько метров, а удары их могут быть сравнимы даже с ударами Гримма. Несмотря на бритвенно-острые клыки, шустролапы предпочитают использовать в бою когти, с помощью которых без труда наносят повреждения человеку или другому существу.Также они крепче людей и довольно быстро оправляются от сильных ударов, в том числе и по голове.
Шустролапов-мужчин женщины чаще всего находят привлекательными, но союз их никогда не заканчивается хорошо. Шустролапы излишне эмоциональны, поэтому сильно разозлившись, делают необдуманные поступки, принимают поспешные выводы, решения. Женщины-шустролапы не столь агрессивны и коварны, как мужчины, но часто выступают членами плохих компаний и не брезгуют заниматься не очень авторитетной деятельностью (к примеру, проституцией). Женщина-шустролап очень заботлива по отношению к друзьям и близким.

5.Свинорыл (кабан)
После схлынивания свинорылы становятся похожи на кабанов, с заострёнными ушами, пятачком и сморщенным лицом. Как и у потрошителей, у них превосходный нюх, но в остальном они мало отличаются от людей.
Свинорылы известны своим трудолюбием и прилежанием, что помогает им чувствовать себя свободно в мире людей. Они часто занимают второстепенные должности, но могут и возглавлять бизнес, особенно если под началом у них свинорылы. Свинорылы любят принимать грязевые ванны. Они помогают им расслабиться.
Свинорылы враждуют с потрошителями. Противостояние настолько острое, что в каждом случае насильственной смерти свинорыла (даже самоубийствах) обвиняют потрошителя. Эта борьба долгое время шла в одностороннем порядке, так как именно потрошители убивали свинорылов, порой просто для развлечения. 
Гриммы и свинорылы никогда не были врагами, точнее даже наоборот — они были союзниками. 

6.Острогляд (сова)
После схлынивания голова и шея существа обрастают перьями; волосы становятся частью оперения. Нос существа превращается в загнутый вниз совиный клюв, а глаза становятся большими с ярко-жёлтой радужкой. Именно благодаря им острогляд имеет невероятно острое зрение, причём даже в темноте. Приглядевшись, они могут видеть мельчайшие детали, например, бороздки в замочной скважине. Тем не менее, похоже, такое зрение у них появляется только после схлынивания.

7.Орлоклюв (орел)
При схлынивании лицо орлоклюва вытягивается, нос превращается в клюв. Волосы становятся похожими на остроконечные перья, чей цвет зависит от цвета волос, и покрывают большую часть тела. Глаза меняют цвет на светло-золотистый с зеленым отливом. Орлоклювы одни из тех существ, которые могут схлынивать частично, например, изменять только цвет глаз.
Эти существа способны очень быстро и тихо, почти бесшумно, двигаться. Хотя они не кажутся особо сильными, все же орлоклювы несколько сильнее и крепче обычного человека.
У орлоклювов исключительное зрение, каким обладает лишь горстка других существ (в основном птицеподобных). У них в пять раз больше светочувствительных сенсорных клеток на миллиметр сетчатки глаза, чем у людей, и как результат — превосходное ночное видение и много других особенностей. Их глаза к тому же способны отражать ряд световых волн определенной длины.
Орлоклювы известны среди существ как вполне дружелюбные, но одновременно суровые создания, поэтому невозможно предугадать, на чью сторону они встанут. Благодаря внутренней силе и выдержке из них получаются прекрасные полководцы и командиры, способные поднять дух своих солдат и повести за собой. Они также не лишены ума и хорошей интуиции.

8.Хладнокровус (аллигатор)
После схлынивания существо получает толстую кожу бледно-зелёного цвета, уши и волосы на голове исчезают, челюсть выдвигается вперёд и заполняется острыми зубами. На руках вырастают острые когти.
Хладнокровусы обладают огромной физической силой и способны отрывать конечности у людей, а просто встряхнув человека, наносят ему множественные переломы. Из их челюстей невозможно вырваться. Они также могут быстро двигаться, несмотря на свой большой рост и вес.
Эти существа отлично приспособлены к жизни в тёмных и зловонных местах, например, в канализации.
Хладнокровусы проявляют периодическую активность. Их жизнь делится на долгие периоды сна и бодрствования, когда они предпочитают собирать или воровать различные вещи, чтобы наполнить ими своё жилище. Дополнительной опасностью является то, что хладнокровусы предпочитают жить небольшими группами, часто семейными. Когда один из них попадает в неприятную ситуацию, другие используют любые возможности, чтобы выручить родственника.
9.Ведьма
При схлынивании у ведьм и колдунов остаётся их человеческая внешность, только она сильно преображается и как будто стареет. Они становятся похожими на труп, зубы становятся гнилыми, а волосы обретают серебристый оттенок (не у всех). Их ведьминский внешний вид сравним с видом дряхлой старухи.
Эти существа также обладают силой, превосходящей человеческую, они способны одолеть взрослого мужчину и разорвать его на части, но только в форме существа — не в человеческой. Хотя большинство ведьм не так сильны, как Гриммы, всё же могут устроить им немало неприятностей.
Помимо того, ведьмы обладают и другими способностями, такими как телекинез, пирокинез, могут создавать иллюзии. 
Кроме того, они известны искусной практикой зелий: химических и алхимических смесей, изготавливающихся для наложения чар и имеющих высокоэмоциональные, навязчивые и смертельные последствия. Убить ведьму внутри можно, если напоить её кровью Гримма. При этом она теряет все способности и свою сущность (но не способность к практике заклятий через зелья), становясь обычным человеком. Но у ведьмы ещё есть шанс их вернуть, если ей помогут другие ведьмы, и единственный способ — бьющееся сердце другой ведьмы. 
По всей видимости, ведьм больше всего заботит их красота и популярность. Ради этого они готовы идти на такие жертвы, как использование пиявок на лице, чтобы сохранить светлый оттенок кожи. Они по-прежнему остаются самовлюблёнными и коварными. Не стоит идти против ведьм, так как эти существа ничего не прощают и рано или поздно возьмут реванш. Ведьмы намеренно манипулируют людьми для достижения собственных целей. Их трудно заставить помочь кому-то, если это ничего им не даёт или вообще им не нужно. Их боится почти все общество существ. Они также известные лгуньи

10.Айсбибер (бобер)
При схлынивании по всему телу вырастает тускло-золотистый мех. Хотя он становится частью их меха, волосы на голове и лице все еще могут выделяться. Уши становятся немного больше, но в основном образуют затупленные кончики. Их носы становятся черными, и у них отрастают усы. Айсбиберы не обладают сверхчеловеческой силой и, похоже, не получают никаких физических улучшений.  У айсбиберов репутация трусов (хотя они предпочитают называть это "здравым смыслом). Однако они не такие трусливые, и если у них не останется других вариантов, они попытаются дать отпор, когда их загонят в угол, но если столкнутся с противником которого, как они знают, им не одолеть, они побегут. Айсбиберы демонстрируют благодарность, даря подарки ручной работы и выпечку. Обычно они дружелюбны и не склонны к насилию, стараются никого не обидеть, но могут быть очень любопытными Они очень общительны и часто принимают решения, которые оказывают влияние на их сообщество, демократическим путем, Это мирная, послушная и ненасильственная раса, но известно, что их любопытство доводит их до неприятностей. Айсбиберы любят чинить и строить вещи и от природы трудолюбивы и довольно хороши в этом. В результате они часто находят работу в качестве строителей, строительных подрядчиков и ремонтников различных типов. У айсбиберов есть общая поговорка: "Сильны вместе, безопаснее порознь". Эта фраза напоминает, что, хотя айсбиберы лучше всего сражаются вместе, у них меньше шансов быть узнанными, если они прячутся в разных места.
11.Огнедемон (существо - дракон). 
После схлынивания внешность существа полностью преображается. Их кожа покрывается чешуёй зелёного оттенка, нос становится плоским, глаза горят жёлтым светом, от надбровных дуг вырастают рогообразные отростки. На голове также появляются отростки, что в целом напоминает корону. У мужчин-огнедемонов эти изменения выглядят более внушительно, чем у женщин. Фактически, от человека у огнедемона остаются только уши и часть волос на голове. 
Огнедемоны гораздо сильнее людей и не уступают в физической силе Гриммам, и это не зависит от возраста и состояния существа. Женщины-огнедемоны несколько слабее. Для «производства» огненной субстанции огнедемон использует накапливающиеся в организме кетоны (органические вещества). В организме огнедемонов кетоны являются отходами жизнедеятельности, поэтому время от времени они устраивают так называемую "чистку", избавляясь от шлаков. Обычно это происходит путем выкашливания, однако, в случае необходимости, огнедемон может практически мгновенно извергнуть кетоновую массу, одновременно воспламенив её.  Богатая жирами пища вызывает высокий уровень кислоты в их желудке. Организм огнедемона перерабатывает её в горючие пары ацетона. Выдыхая эти пары с каплями кислоты, они поджигают их, что создаёт видимость огня изо рта. Этот огонь может поджечь любую органику на своём пути и даже расплавить металл. Огнедемон имеет две формы огненного дыхания. Первая и наиболее широко используемая форма — медленно выпустить пар, глубоко вздохнуть и воспламенить. Другая форма похожа на стиль огнемета, когда огнедемон открывает рот и дышит огнем, как самый типичный дракон. Также они владеют естественным сопротивлением огню и теплу. Огнедемоны очень падки на собирание различных драгоценных вещей, в первую очередь меди. Они не стесняются красть её. Огнедемоны имеют привычку жить в естественных или рукотворных пещерах, где хранят свою добычу. Похоже, что они не боятся смерти и считают почётным умереть в бою. Огнедемоны не боятся Гриммов и не питают к ним ненависти несмотря на то, что те издревле охотились на них. Мужчина-огнедемон готов к бою и готов биться, чтобы победить или умереть с честью и достоинством. Женщины-огнедемоны тоже считают такую смерть достойной, хотя и не стремятся к ней. Дети огнедемонов всегда очень преданы своим родителям и идут даже на крайние меры, чтобы помочь им. С огнедемоном лучше всего сражаться с пикой или копьем. Огнестрельному оружию в бою с огнедемоном не место, ведь в случае применения существом огня, оружие просто взорвется.

12. Мантикора (существо полулев-полускорпион) 

После схлынивания мантикора имеет сильное сходство с львиногривом, но их грива гораздо больше и гуще и с возрастом седеет. Главной отличительной чертой мантикоры является чёрный хитиновый хвост скорпиона, который они используют в бою. Хвостом мантикора делает мощные колющие удары, впрыскивая яд с высоким содержанием нейротоксинов и ингибиторов фермента, выделяемого скорпионами семейства Buthidae. Яд парализует и убивает человека в считанные секунды. Хвост мантикоры чувствителен: так, удара ножом может быть достаточно, чтобы заставить существо отступить. Также мантикора может погибнуть от своего же яда.
Мантикору сложно убить. Она сверхчеловечески сильна, благодаря чему способна поднимать объекты больше своего веса и бросать на большие расстояния. Мантикоры очень ловки, они умеют бесшумно передвигаться и по-львиному прыгать на значительное расстояние. По-видимому, эти способности не уменьшаются с возрастом. По темпераменту мантикоры похожи на огнедемона. Они не боятся смерти и считают, что принять смерть в бою — это благородно и достойно. Это означает, что мантикоры являются отличными солдатами, готовыми бороться за то, во что они верят, и именно поэтому их можно увидеть в армиях разных стран.

13.Тролль
Тролли, как правило, крупные и громоздкие существа. Когда они схлынивают, их кожа приобретает желто-зеленый оттенок, нос увеличивается, а зубы становятся острыми, подобно клыкам. Волосы на голове исчезают, а лоб прорезают глубокие морщины. Интересно и то, что обычные тролли при схлынивании становятся абсолютно лысыми, в то время как у Жнецов волосы остаются. Кроме того, у некоторых троллей уши становятся длинными, как у гоблинов, а у других не меняются. Иногда встречаются и тролли, цвет кожи которых имеет несколько различных тонов.
Тролли обладают сверхчеловеческой силой и в состоянии отражать удары Гримма. Они сильные, но не очень быстрые и невероятно живучие. Они способны выдержать несколько выстрелов из пистолета и ножевых ранений. Однако они так же уязвимы, как человек, к примеру, в отношении обезглавливания или попадания в шею дротиком из арбалета. Также тролли очень выносливы, и их способности к выживанию остаются, даже если они не схлынули. Троллям присущ естественный интерес к мостам, и в человеческом мире они нашли свою нишу в управлении мостами. С древних времен главными врагами троллей являются айсбиберы, поэтому во время строительства мостов тролли присматриваются к ним и отбирают лучшие. Тролли также считают, что все мосты принадлежат им, так что плату за использование любого моста они спрашивают, как правило, с айсбиберов, и если те отказываются платить, тролли их убивают. Также им несвойственны угрызения совести, даже если убитые ими айсбиберы не связаны со строительством, и тролли делают это для того, чтобы преподать пример другим. Тролли являются общинной расой и обычно взаимодействуют с себе подобными.


14. Охотник 

Существо-медведь. После трансформации охотники обрастают бурым мехом по всему телу, их уши, морда и клыки становятся медвежьими. Также вырастают когти и меняется тон голоса. Эти существа сверхсильные и быстрые, у них развиты обоняние и слух.
Охотники нейтрально относятся к Гриммам и разумно предпочитают с ними не сталкиваться. Не похоже, чтобы они их боялись — охотники скорее проявляют крайнюю настороженность, если вдруг встречаются с Гриммом.
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Ведьмы первого, второго, третьего уровня плюс 1-2-3 магических хита. В схлыне сильны могут надеть перчатки и бить так же, как существа 1 удар ладошкой = 1 хит.
Телекинез есть у всех ведьм моделируется криком, крик ведьмы в зависимости от уровня снимает 1-2-3 хита (10-20-30 манн) и отбрасывает всех на три шага. На Гримма и богов крик ведьмы действует ослаблено не отбрасывает на три шага и снимает на 1 хит меньше( то есть крик ведьмы 1 уровня вообще не действует) Два и больше криков одновременно подавляют друг друга, максимум может сработать самый крутой крик ведьмы 3 уровня ослабленный на 1-2 хита.
Крик нельзя орать подряд минута на перезарядку
Пирокинез с 2 уровня, маркеры мячики, мешочки снимают 2 хита
На 2 уровне три маркера за бой, на 3 уровне 6 маркеров за бой
3 уровень Иллюзии, моделируется заклинанием Глубокая Тень - сбежать из боевого взаимодействия в Тень (изнанку, магическое пространство 20 ман)
Нельзя сбежать и тут же атаковать из-за спины. Те, кто нырнули в Тень должны идти на Изнанку (отметиться у мастера и выходить через стационарные порталы- переходы на изнанку их будет несколько (таким образом нельзя появиться из Тени за спиной противника)
Ведьма 3 уровня может преследовать сбежавшую в Тень другую ведьму 3 уровня или бога
Ведьмы Вуду могут призывать духов Лоа как магические карты и отправлять на магический поединок, против другой ведьмы или бога
Ведьма Вуду может послать преследовать в Тень Духа Лоа
Классические Ведьмы могут призвать для такой цели Дух Шабаша
Заклинания ведьм 1 уровня, для магических карт. Стрела магии 1 хит, три карты в колоде. Фаербол 2 хита, три карты в колоде. Защитная Пентаграмма - защита на 5 хитов (кастуется один раз в начале боя стоит 5 маны)
Заклинания ведьм 2 уровня для магических карт добавляется Молния 3 хита, три карты в колоде и Вентус Малео ( молот Ветра) 4 хита одна карта в колоде) Защитный Круг Четырех Башен (стихий) - защита на 16 хитов ( кастуется один раз в начале боя стоит 20 Ман )
Заклинания ведьм 3 уровня для магических карт добавляется Дама (или 2-3 дамы) заклятье на 5 хитов 
Защитный Волшебный Треугольник ИНТА - защита на 27 хитов (кастуется один раз в начале боя стоит 30 Ман)
Ведьмы могут сражаться на магических картах с друг другом или богами или с другими магическими сущностями (джинами, демонами, духами Лоа и.т.д.)
КАРТЫ
Магические бои ведьм (и богов) моделируются Магическими Картами.
В КОЛОДЕ есть семь разных номиналов КАРТ:
Восьмерки снимают 1 хит (активация 1 мана)
Девятки снимают 2 хита (активация 2 мана)
Десятки снимают 3 хита (активация 5 ман)
Валет снимает 4 хита (активация 10 ман)
Дама снимает 5 хитов (активация 15 ман)
Король снимает 6 хитов (активация 20 ман)
Туз снимает 7 хитов (активация 25 ман)
В начале магического поединка игроки устанавливают ЗАЩИТУ (защита устанавливается один раз за бой). 
Например, ведьма Джилл устанавливает Защитный Круг Четырех Башен (стихий) - защита на 16 хитов (тратит 20 ман), а ее соперница ведьма Бетти устанавливает Защитную Пентаграмму защита на 5 хитов (тратит 5 ман).
Магический поединок может быть официальной магической дуэлью до первой крови (падение защиты и урон хотя бы в один хит) либо до смерти. Магический поединок может быть нападением (нападавший должен коснуться того, на кого нападает и сказать БОЙ НА МАГИЧЕСКИХ КАРТАХ, нельзя напасть МАГИЧЕСКИМИ КАРТАМИ на того, кто лишен магии)
Допустим в нашем примере это дуэль до первой крови.
После установки защиты Джилл и Бетти тянут каждая из своей колоды (стандартная колода ведьмы 10 карт три восьмерки, три девятки, три десятки и один Валет) по 5 карт (предварительно перемешав колоды)
У Бетти выпали восьмерка, девятка, две десятки и Валет, она может походить двумя десятками на 6 хитов или же объявить Ведьмин Стрит (восемь, девять, десять, Валет) на 10 хитов. Бетти делает Ведьмин Стрит (тратит 17 ман).
У Джилл выпало три восьмерки и две девятки, и она может активировать пару девяток (затратив на это 4 маны) и нанести по Защите Бетти удар в 4 хита
Магические Удары Картами наносятся одновременно, нет определения инициативы, кто ходит первым, кто вторым (в каждый раунд карты активируются условно одновременно)
Раунд второй Защита Бетти 1 хит, Защита Джилл 6 хитов
Бетти тянет из колоды 4 карты десятку, две девятки и восьмерку и активирует пару десяток на 6 хитов (тратит 10 ман)
Джилл вытягивает девятку и десятку и активирует три восьмерки (тратит 3 маны)
У Бетти снимается защита и с нее снимается два хита (но поскольку Бетти ведьма 2 уровня и у нее 4 хита, Бетти не впадает в тяж ран)
У Джилл разбита Защита, но хиты не снялись.
В магической дуэли на КАРТАХ до «первой крови» победила Джилл.
Бетти затратила маны 5+17+10=32
Джилл затратила маны 20+4+3=27
(Комбинации Магических Карт отличаются от пятикарточного покера, есть двойка, есть тройка, нет двух двоек, НО могут быть Марьяж и Трильяж, причем комбинации зависят от ПРИРОДЫ КАРТ у разных богов могут разные комбинации, также количество КАРТ в КОЛОДЕ зависит от уровня, не у всех богов есть Тузы и Короли) 












[bookmark: _Toc196896467]Ритуальная магия
Пространство игры пронизано магическо- мистической составляющей. Оно достаточно мифологично в силу выбранного сеттинга. Магия на игре может быть двух видов – это магические воздействия во время боевки как реалтайма, так и дуэльно-магической. Остальная магия носит ритуальный характер. В каждой культуре свои особенности, символика, что следует учитывать во время подготовки ритуалов. В отличии от магии, используемой в бою, которая доступна определенному кругу персонажей, к ритуальной магии может прибегнуть каждый, но это совсем не означает что у каждого кто решил ей воспользоваться она сработает. Поэтому, для того чтобы добиться успеха, лучше обратиться за помощью (услугой) к соответствующему персонажу.
Ритуальная магия – один из способов колдовства, для которого характерно применение различных предметов и веществ, а также магических фигур. Формулы этого метода предполагают заранее предусмотренное расположение определенных ингредиентов и соблюдение заранее известной последовательности действий(ритуала). То есть в каждой традиции уже давно придуманы фигуры, а также сочетание ингредиентов необходимых для того или иного действия. То есть не нужно изобретать магический круг или же наделять его иными свойствами, как например не стоит сочинять печати духов Лоа. Игроки, персонажи которых владеют магией, получат закрытые правила, в которых будет перечень основных фигур, печатей (зависит от традиции). А также указаны необходимые ингредиенты, которые используются в тех или иных случаях. Так же там будут описаны часть готовых ритуалов. Условно, это личная книга магии, по которой можно работать на игре. Но, чтобы не превращать магию в рутину и не терять так любимый мной творческий подход, тексты своих ритуалов вы будете готовить самостоятельно. Получается есть материя, в которую вам предстоит вдохнуть жизнь. Конечно, всех потребностей не предугадать, мы и не стремимся, и даем лишь общие основы, вы можете так же продумывать свои ритуалы, но опираясь на базу, полученную от мастеров в закрытых правилах. Учитывайте, что кроме логичности вашего ритуала, важна его театрализация, все эти свечи, пасы руками, муз сопровождение или экзальтические танцы вудуистов говорят о настроенности и погруженности в процесс. Делайте с душой, но опирайтесь на основы – таковы наши основные рекомендации по ритуалистике.
Ритуальная магия может решать очень многое, при ее помощи можно проклясть и исцелить, прозревать будущее, заглянуть в прошлое, влюбить и т.д. но помните, совершая ритуал, вы, по сути, делаете запрос на желаемое, вкладываете силы и ингредиенты, и безусловно результат будет. Но в зависимости от ряда факторов, он может несколько отличаться от ваших изначальных установок, почему? Не сложно ответить, в мире, где есть место одному магу, есть и другим, все могут делать что-либо в тот или иной момент, плюс есть иные силы, которые так же могут менять ткань реальности под себя. Таким образом иногда магические взаимодействия могут конфликтовать друг с другом, или вмешиваться иным образом. Так же стоит помнить, чем больше просишь, тем дороже платить. Откат обязательно прийдет, и не всегда в виде магического истощения.
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          На игре существует вероятность, что ваш персонаж может умереть. Если это произошло, игроку следует оставаться на месте смерти его персонажа 10 минут, затем отправиться, в Страну Мертвых, она же мертвятник.
Мы понимаем, что терять персонажа неприятно, но реалии игрового мира предполагают возможность и такого исхода. Однако тот факт, что ваш персонаж покинул мир живых, еще не значит, что игра для него закончилась. Попав в страну Мёртвых, у вас будет возможность не только осознать и примириться с потерей персонажа, но и при правильном поведении воздействовать на мир живых, так сказать, послать последний привет миру, который ваш персонаж покидает навсегда.
Стандартное время нахождения в стране Мертвых — от момента регистрации до момента перерождения — составляет 2 часа, но может быть сокращено, если вы согласитесь выполнить некоторые мастерские задания. 
Также время может быть сокращено благодаря качественному похоронному ритуалу.
Минимальный срок нахождения в стране мертвых 1 час. Сократить этот час никак нельзя.
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Так как на игре присутствует развернутый магический пласт, для живых персонажей так же существует возможность посещения загробного мира. Однако сделать это не так просто и, кроме того, опасно для жизни, здоровья и психики вашего персонажа. Что может найтись в Загробном мире? Прежде всего, информация, но возможны также и необходимые вашему персонажу предметы.
ВНИМАНИЕ! Переход из мира живых в мир мертвых сложный ресурсозатратный и опасный, поэтому решаться на него следует лишь в том случае, когда остальные варианты получения интересующих вас благ перепробованы.
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Загробный Мир игры назывался Шибальба.
Шибальба — это мастерская локация, совмещающая в себе мертвятник и дандж.
В мифологии боги Шибальбы жестокие и злые существа, которые подвергали человека всяческим испытаниям с целью отделить душу от тела. Лишь душа, которая прошла через боль и невзгоды долгого пути, может упокоиться и воссоединиться с умершими предками.
На игре дела будут обстоять немного лучше, однако никто из пришедших в Шибальбу не избегнет испытания. Ни мертвый, ни живой. Ни бог, ни ведьма, ни существо, ни человек.
В Шибальбе постоянно обитает глава одного из шести домов испытаний Дома Обсидиановых Ножей, у нее нет имени. И обращаться к ней следует не иначе как Госпожа. Она встречает и души мертвых, и живых гостей. К душам мертвых она добра настолько, насколько вообще может быть добра та, у кого нет имени.
А вот живых она откровенно не любит. Поговаривают, что когда-то давно она была богом алчности у какого-то забытого всеми народа и до сих пор сохранила прежние замашки, а потому без даров к вратам загробного мира лучше не ходить. А если уж пришел, то следует быть готовым, что за помощь придется заплатить втрое дороже. Одна надежда на ее рассеянность и плохое зрение, в народе ходит множество историй о героях, которые благодаря своей смелости и предприимчивости уносили из-под носа Госпожи Шибальбы драгоценные артефакты, выведывали информацию и не давали ничего взамен. Однако историй о тех, кто потерпел в этом неудачу и стал цветком в ее клумбе еще больше.
Кроме того иногда, чтобы помочь ей в Загробный мир, спускаются Мама Бриджит и Барон Самди. Встретиться с ними большая удача, как для живой души, так и для мертвой. Маме Бриджит даже Безымянная Госпожа не указ, настолько она могущественна. А барон Самди столь великолепен, что от его просьб даже не бьющее сердце хозяйки Обсидиановых ножей смягчается, хоть и не сильно.
Мастер мира мёртвых Беркана Соколовская.
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На игре будет проведен аукцион, на котором желающие смогут приобрести лошадей и нанять наездников. Всего лошадей 10. Приобретенные лошади с наездниками, смогут участвовать в скачках. Скачки будут проводится в 3 этапа. 1й и 2й этапы: отборочные забеги, по результатам которых будут определяться участники последнего, финального забега. В каждом забеге участвует 5 лошадей. Участники, занявшие 1 и 2 место в отборочных забегах, примут участие в финальном дерби. Последний участник финального забега, определяется по результатам отборочных соревнований и выбирается из участников, занявших последние места, и толщиной конверта.

Механика заезда.
Положение участников на старте определяется жеребьевкой перед стартом. Перемещение экипажа (наездник и конь) по дистанции определяется броском кубика d6. Дистанция разделена на равные участки, две прямых и два затяжных поворота. Заезд составляет 3 круга.
Прохождение поворота и прямых. Первый затяжной поворот экипаж проходится по стартовой полосе, длина дистанции компенсируется расположением экипажа на старте. Поворот проходится только по той полосе, на которой находится экипаж. Полоса, по которой экипаж проходит поворот, определяется последней клеткой на прямом участке.
Перестроение и обгон. Перестроение на другие полосы возможно на прямых участках. Перестроится на другую полосу можно не менее чем за две клетки от другого экипажа. Обгон можно осуществить на минимальной дистанции от ближайшего экипажа, но только по внешней полосе.
Выносливость. На обгон (перестроение на внешнюю полосу) тратится 1 пункт выносливости. Всего, для каждого экипажа, доступно 15 пунктов выносливости. После обгона, перестроение на внутренние полосы, выносливость не тратится. Остаток выносливости можно использовать на финише из расчета: 5 выносливости = +1 к броску кубика.

Виды лошадей и наездников.
1. Лошадь спринтер – имеет повышенные скоростные характеристики на старте. +1 к броску кубика на первом круге.
2. Лошадь марафонец – имеет повышенную выносливость на финише. +1 к броску кубика на последнем круге.
3. Наездник легкий – позволяет своей лошади не сбрасывать скорость на поворотах. +1 к броску кубика на поворотах.
4. Наездник тяжелый – позволяет своей лошади набирать скорость на прямых участках. +1 к броску кубика на прямой.
Возможных комбинаций лошадей и наездников – 4.
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Экономика на игре построена по принципу рынка – любой игровой предмет или имущество можно купить или продать, обменять, заложить и прочее. При этом любой предмет или имущество имеет стоимость, записанную в соответствующем документе, которым может выступать свидетельство или чип. Имущество не обязательно продавать по стоимости, указанной в таком документе, все зависит от текущей ситуации спроса и предложения, а также договоренностей между участниками сделки.
На начало игры у каждого игрока будет на руках стартовый капитал в виде наличных средств. У некоторых игроков также будут счета в банке «Rothschild New Orleans».
Валюта.
Основная валюта на игре - доллар и цент. Наличные на игре будут только в виде долларов, однако, Вы можете столкнуться и с другими валютами, например франками, рублями или фунтами стерлингов.
Курс обмен валют.
1 фунт = 5 долларов
1 рубль = 1 доллар
1 доллар = 5 франков
Имущество.
Любое значимое движимое или недвижимое имущество закреплено за определенным владельцем. К такому имуществу относятся: дома, земля, учреждения, заведения, предприятия, лошади, ценные бумаги.
На каждый объект владения выдается соответствующее свидетельство или сертификат. На акции и другие ценные бумаги сертификат не выдается, владелец такой бумаги записывается непосредственно на ней.
Свидетельство с вписанным в него именем Вашего персонажа является подтверждением владения объектом. Если Вы потеряли свидетельство или у Вас его украли, это не означает, что Вы перестали владеть объектом, так как информация о владении зарегистрирована в соответствующих органах.
Сделки.
Помимо устных договоренностей, сделку можно оформить самостоятельно, непосредственно между участниками сделки, либо оформить ее у нотариуса. Крупные сделки на покупку недвижимости, производства или ценных бумаг оформляются только нотариально.
Банк.
Помимо наличных средств, подавляющему большинству игроков будут выданы чековые книжки и карточки счетов с указанием количества денежных средств на счете.
В банке можно:
· снять наличные с расчетного счета или наоборот положить деньги на расчетный счет;
· получить наличные по чеку;
· перевести деньги с одного расчетного счета на другой;
· оформить крупную сделку с привлечением нотариуса;
· приобрести или продать ценные бумаги ;
Важно! При получении чека, особенно на крупные суммы, Вы должны быть уверены в кредитоспособности чекодателя. Если на расчетном счете чекодателя нет искомой суммы, чек остается в банке. От банка в полицейский участок поступает сообщение о возможных мошеннических действиях.
Кредитование и займы.
Учитывая специфику игрового процесса, мы пришли к выводу, что кредитование и займы банк «Rothschild New Orleans» осуществлять не будет. Вы можете получить кредит или займ исключительно у других персонажей на взаимовыгодных (или иных) условиях.
Оформить такой кредит или займ вы можете у нотариуса.
Налогообложение.
Налогами облагаются только крупные промышленные и сельскохозяйственные предприятия. Возможно льготное налогообложение при сотрудничестве с государственными ведомствами.
Экономические циклы.
Даже если Вы владелец небольшого предприятия или магазинчика, Вам будет полезна данная информация. Экономическая игра происходит по циклам. Один цикл равен одному кварталу.
На момент открытия игры в экономическом плане наступает конец 1835 года и подсчитываются все доходы и расходы, налоги. В целом схема экономических циклов по игровым дням выглядит следующим образом .
8.05. – открытие игры – конец 1835 года
09.05. – 09.00 –1 квартал 1836 года
09.05. – 14.00 – 2 квартал 1836 года
09.05. – 19.00 – 3 квартал 1836 года
09.05 – 00-00 – 4 квартал 1836года
10.05. - 09.00 –1 квартал 1837 года
10.05. – 14.00 – 2 квартал 1837 года
10.05. – 19.00 – 3 квартал 1837 года
10.05 – 00-00 – 4 квартал 1837 года
11.05 – 10-00 – подсчет баланса по окончанию 1837 года.
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Ниже представлены только те цены и стоимости, которые актуальны на начало игры. Появляющиеся в ходе игры товары, услуги, предметы и прочее будут формироваться, исходя из принципа элементарной логики.

Заработные платы (в квартал/экономический цикл).

Рабочий, разнорабочий, грузчик - 50 долларов.
Квалифицированный рабочий - 100 долларов.
Мастера - от 200 до 400 долларов.
Инженерные профессии - от 500 долларов.
Руководящие и высокопрофессиональные должности - 1000 долларов и выше.

Цены на бытовые товары:
Фунт сахара - 10 центов.
Фунт хлопка - 10 центов.
Пинта рома - 1 доллар.
Фунт хлопковой ткани - 40 центов.
Ярд шелковой ткани - 20 долларов.
Стоимость газеты - 1 доллар (по факту газета в то время стоила от 6 до 1 цента, но так как мы не моделируем центы то и газета стоит 1 доллар).
Чашка кофе - от 2 долларов

Цены на оружие.
Винтовка Холла - от 20 долларов.
Винтовка Кентукки - от 100 долларов.
Уникальные винтовки и прочее огнестрельное оружие не массового производства - от 200 долларов.
24 фунтовая морская пушка(чугунная) – от 500 долларов.

Цены на сырье и животноводство.
Тонна металла - от 100 долларов.
Удобрения - 12 долларов на акр
Корова - от 15 долларов
Рабочая лошадь - от 50 долларов
Орловский скакун - от 1000 долларов

Цены на землю и недвижимость.
Стоимость строительства коттеджа - от 1000 долларов
Стоимость земельного участка в 10 акров - от 1000 долларов
100 акров промышленного назначения - от 10.000 долларов.
500 акров сельхозназначения - от 60.000 долларов.

Рабовладение.
Содержание 1 раба - 40 долларов в год (4 эк. цикла).
Стоимость 1 плантационного раба - 300 долларов.
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ДИСКЛЕЙМЕР
Данная статья относится к моделированию игровых ситуаций на проекте, имеющем развлекательный характер, не является пропагандой и содержит исторический контент, соответствующий отыгрываемой эпохе. Мастерская группа «Серебряный единорог» ни к чему не призывает и выступает против любых форм насилия.
Сельхозресурсы плантации
Прежде чем мы перейдем к описанию сельского хозяйства в штате Луизиана, стоит упомянуть о таком ключевом для экономики Америки той эпохи ресурсе, как рабы. А в то время это был именно ресурс, широко используемый в плантационном хозяйстве, что и обеспечивало штатам рост национального богатства. Все рабы на игре – виртуальные, «домашние» рабы на игре не моделируются.
Цены на рабов напрямую зависят от цен на хлопок и сахарный тростник, а также производительности их (рабов) труда.
· Стоимость рабов на начало игры будут указаны у владельца на отдельной карточке.
· Рабы у разных владельцев могут иметь разную стоимость на начало игры.
· Стоимость рабов может изменяться каждый экономический цикл, если произошли события, влияющие на этот фактор.
На игре моделируется несколько видов плантаций: хлопковые, рисовые и тростниковые.
1 плантация – 500 акров. Как правило, на одной плантации работает от 75 до 100 рабов.
Расходы на содержание 1 раба составляют 40 долларов в год, а расходы на сельскохозяйственные нужды и транспортные расходы на каждые 500 акров составляют порядка 5000 долларов, а расходы на удобрение хлопковых плантаций чилийским гуано еще порядка 6000 долларов на один урожай.
Хлопковая плантация.
С одного акра плантации хлопка собирают 1.000 фунтов хлопка при использовании удобрения (без такового 400 фунтов), а стоимость 1 фунта обработанного хлопка составляет 10 центов. Таким образом, плантация в 500 акров при хорошем уходе приносит ее владельцу выручку в 50 тысяч долларов за один урожай.
Важно отметить, что сбор урожая хлопка возможен 1 раз в 2 экономических цикла:
· во 2 квартале 1836 года
· в 4 квартале 1836 года
· во 2 квартале 1837 года
· в 4 квартале 1837 года
!!! если не произошло событий, препятствующих сбору урожая.
Стандартные расходы на содержание рабов составляют 3 тысячи долларов в год (1 раз в 4 экономических цикла), расходы на сельхоз бытовые нужды и транспорт около 5 тысяч долларов в год, расходы на удобрение 6000 долларов на один урожай.
Таким образом, к примеру, при хорошем стечении обстоятельств во 2 квартале 1836 года вы получите 50 тысяч долларов, затратив на это 10 тысяч долларов, из которых 1,5 тысячи на содержание рабов за полгода, 2,5 тысяч долларов на сельхоз нужды за полгода, 6 тысяч долларов на удобрение.
Плантация сахарного тростника.
С одного акра плантации тростника собирают 2.000 фунтов, а стоимость 1 фунта тростника стоит порядка 10 центов на начало игры. Таким образом, плантация в 500 акров приносит ее владельцу выручку в 100 тысяч долларов за один урожай. Также, как правило, «сахарные» плантаторы организуют производство рома из излишек или некондиционного тростника, что приносит им дополнительно около 500 литров рома с одного урожая.
Важно отметить, что сбор урожая тростника возможен 1 раз в 4 экономических цикла:
· в 3 квартале 1836 года
· в 3 квартале 1837 года
!!! если не произошло событий, препятствующих сбору урожая.
Стандартные расходы на содержание рабов составляют 3 тысячи долларов в год (1 раз в 4 экономических цикла), а расходы на сельхоз бытовые нужды около 5 тысяч долларов за 1 год.
Таким образом, при стандартном стечении обстоятельств в 3 квартале 1836 года вы получите 100 тысяч долларов и 500 литров рома, затратив на это 8 тысяч долларов. Они включают - 3 тысячи на содержание рабов за год (вы можете выделить в третьем квартале и меньшую сумму за 9 месяцев, но удобнее будет вносить плату за содержание наперед) и 5 тысяч долларов на сельхоз нужды.
Рисовая плантация.
Рисовая плантация в 1500 акров приносит урожай ее владельцу в 25 тысяч долларов за один урожай. Расходы на содержание вольнонаемных работников составляет 5 тысяч долларов в год, а расходы на сельскохозяйственные нужды также составляет около 5 тысяч долларов. Сбор урожая риса возможен 1 раз в 2 экономических цикла:
· во 2 квартале 1836 года
· в 4 квартале 1836 года
· во 2 квартале 1837 года
· в 4 квартале 1837 года
!!! если не произошло событий, препятствующих сбору урожая.
Стоимость плантаций и рабов.
Земельные участки, как правило, продаются по 100, 500 или 1500 акров.
100 акров стоят от 10 тысяч долларов, 500 акров варьируются от 60 до 70 тысяч долларов, а участок в 1500 акров обойдутся новому владельцу в 180-200 тысяч долларов.
Иногда земельные участки продаются сразу с закрепленной за этой землей рабской силой. В этом случае земельный участок может обойтись в сумму от 100 тысяч долларов.
Содержание одного раба составляет около 40 долларов год, а стоимость плантационного раба начинается от 300 долларов.
Приобрести земли и рабскую силу будет возможно несколькими способами: в мини игре-ивенте «Крёз», на аукционах, из рук в руки у игроков.
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В конце этой статьи ОЧЕНЬ ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ!
Данная статья будет полезна всем игрокам, чьи персонажи планируют вести на игре любую предпринимательскую деятельность, будь то редакция, магазинчик или кофейня, или владеть крупными промышленными производствами.
Дабы не перегружать статью излишней и не всегда общедоступной для всех игроков информацией, мы коснемся здесь основ построения той или иной предпринимательской и производственной деятельности на игре персонажами Нового Орлеана.

Крупные производства и мануфактуры
В зависимости от Вашей роли и соответственно характера и мощности Вашего производства или компании вы получите экономическую вводную, коротко описывающий ваш бизнес. Возможны корректировки и обсуждение некоторых нюансов, однако, следует отметить, что корректировок существенным образом влияющих на показатели производств не будет.
Несмотря на экономические вводные Вам всё же необходимо хотя бы поверхностно изучить вопросы, касающиеся ваших производств, которые повлияют на ваше погружение в этот пласт игры и сделает «мир сухих цифр» более разнообразным, позволит поразмышлять над перспективами развития бизнеса. Например, это может быть изучение технологических процессов, соответствующих эпохе, которые протекают при производстве той или иной продукции, какие ресурсы используются, какие есть варианты модернизации и расширения таких производств.

Мелкий бизнес.
Здесь необходимо понимать, что существует виртуально и реально продаваемая продукция. То, что вы продаете в реальном времени за игровые или реальные деньги (например, в барах за российские рубли) засчитывается 100% как доход, без наложения статьи расходов или налогов. Отчитываться за проданные в реальном времени за игровые деньги товары не нужно.
Что касается виртуальных продаж небольших частных предпринимательств – кофеен, баров, лавок и салонов, здесь необходимы ответы на следующие вопросы:
1. Какие услуги оказываете или какую продукцию производите/продаете/перепродаете.
2. Какие ресурсы необходимы для оказания услуг или выпуска/продажи той или иной продукции. Используется ли в производстве сырье импортного производства (см. раздел «Налогообложение и тарифы»).
Как правило, для мелкой торговли не требуются большие площади и энергоресурсы, как и многочисленный персонал, поэтому эти показатели либо не берутся в расчет, либо считаются по минимальным расценкам той эпохи.
Как и выше ответы на эти вопросы и составят примерное описание Вашего бизнеса, о котором необходимо сообщить мастеру по экономике, внести корректировки и прочее до удовлетворительных для обеих сторон результате.

Налогообложение, тарифы и штрафы.
Здесь следует обозначить, что налогообложение в ту эпоху и в разных штатах, в том числе на свободных землях, имела сугубо индивидуальный характер. Поэтому в вопросе налогообложения на игре мы приняли систему эффективную, по нашему мнению, для организации более интересного и разнообразного игрового процесса.
Налогообложение на игре ограничивается следующими налогами и тарифами:
1. Городские налоги и штраф (см. соответствующий раздел).
2. Тариф на импорт товаров, в том числе предметы роскоши.
3. Налоги на продажу некоторых видов товаров.
4. Адвалорный налог на сделки с недвижимым имуществом.
5. Подушный избирательный налог.
Рассмотрим подробнее каждый из них.

Городские налоги и штрафы.
Если вы являетесь владельцем какого-либо даже небольшого предприятия, городские правоохранительные службы, так или иначе, обеспечивают безопасность ваших предприятий и заведений. От небольших предприятий, такие как лавки, кофейни, бары ставка составляет 10% от валового дохода (в расчет берутся, естественно, только виртуальные игровые доходы).
Крупные же промышленники и плантаторы оплачивают другие виды налогов, однако, это не мешает им периодически обращаться в правоохранительные органы с теми или иными просьбами, касающимися безопасности и поддерживать финансово городские власти, которые столь любезно им эти услуги оказывает. Здесь, конечно, все зависит от сложности и серьезности проблем, которые могут возникнуть у предпринимателя. И такие моменты, мы считаем необходимым оставить в зоне ответственности игроков.
Также городские службы могут налагать штрафы за различные правонарушения со стороны предпринимателей. Одним из таких штрафов, является штраф за беглых рабов. Он предусматривает выплату уполномоченным по ловле рабов расходов на поимку. Также предусмотрены штрафы за неисполненные налоговые взыскания, долговые обязательства и прочие административные правонарушения. Штрафы и санкции в отношении предпринимателей, допустивших такое правонарушение устанавливаются в индивидуальном порядке.
Налог на импорт.
Все ввозимые из других стран товары, сырье и материалы облагаются тарифом. Он исчисляется в размере 50 центов от каждой ввозимой тонны. Тариф взимается при выгрузке груза в порту.
Если груз содержит товары, сырье и материалы, которые были закуплены в другой стране, но при этом аналогичная продукция или сырье, производиться или добывается на территории Северной Америки, то такие товары облагаются дополнительным тарифом в зависимости от его стоимости. Как правило, этот тариф является твердым и составляет от 10 до 40 процентов от стоимости груза.
Налоги на продажу.
Такой налог установлен в размере 10% от стоимости продажи табака, кофе (зерен), алкоголя. Также под налог попадают любые предметы, проданные с аукционов, ювелирные изделия, золото в слитках или самородки, серебро.
Адвалорный налог на недвижимое имущество.
Такой налог установлен в размере 8% от стоимости продажи земельных участков. Уплачивать такой налог должен продавец, указанный в договоре. Налог оплачивается в цикле следующим за циклом, в котором совершен акт сделки.
Подушный избирательный налог.
Все лица, имеющие избирательное право уплачивают в казну штата 2 доллара каждый цикл.

Освобождение от налогов.
Финансовая помощь в обеспечении Нового Орлеана военной силой или ресурсами может послужить основанием для снижения налоговых ставок и тарифов, а также освободить полностью от всех видов налогов.
Доподлинно известно, что выставление и дальнейшее обеспечение одной роты солдат для защиты Нового Орлеана послужит основанием для освобождения от налогов.


ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ!
Доходы, расходы, налоги, кроме городских, рассчитываются мастером каждый цикл. В этот момент мастер не считается игроком.
Городские налоги собирает полиция и это всегда игровой момент!
Остальные налоги оплачиваются в банке.
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[image: 🚩]Мы делаем игры для своего удовольствия и приглашаем вас принять участие в этом проекте, если Вам он также интересен, как и нам - именно с нашей идеей и реализацией атмосферы и механики игры, которую мы выбрали. Всё остальное от лукавого ;)

[image: 🚩]На проектах МГ "Серебряный Единорог" мастера являются играющими персонажами, но с ними можно совершенно точно взаимодействовать как с обычными игроками. Персонажи мастеров действуют по тем же правилам, что и все остальные, без использования мета-информации;

[image: 🚩]Мы имеем право отказать в участие игроку без объяснения причин;

[image: 🚩]Мы не делаем реконструкцию, а реализуем мистически-магическую альтернативную история, поэтому все рассказы о правах женщин и их месте в обществе, или же о том, что такие портки не носили уже как десять лет, будут игнорироваться как неуместные в нашем пространстве подготовки к игре и непосредственно игровом пространстве;

[image: 🚩]У нас присутствует эклектика и некое смешение нескольких произведений, но это не значит, что это будет хаотичный калейдоскоп из всего что можно себе только вообразить. Как яркий пример, на нашем проекте вампиров не предвидится, так как мы не планируем создавать компот из всех произведений, где упоминался Орлеан;

[image: 🚩]Несмотря на то, что проект не относится к реконструкторскому, у нас есть все же достаточно определенные и обширные правила по антуражу, и рамки возможного. Об откровенных нарушениях во внешнем виде, которые не будут допущены ни при каких обстоятельствах, Вы сможете прочитать в правилах по антуражу, а также получить несколько советов по тому, как подготовить себе костюм не потратив на это саквояж денег

[image: 🚩]Наша игра это наш с вами совместный досуг, поэтому просьба все пожизневые конфликты и выяснения отношений оставить для другого места и времени, не в рамках данного проекта.

Важно понимать, что нет лучшего сюжетника для вашего персонажа, чем Вы сами!

Заявляясь на игру, решите, во что интересно и желательно играть, обсудите с мастерами историю персонажа, возможно вам даже не потребуется писать квенту. Мастера предложат вам варианты и идеи, но, важно, чтобы они находили у вас отклик. Уделите внимание своему персонажу, ведь на игре он — это Вы, и тогда у Вас будет насыщенное и яркое игровое пространство.

И помните, игра это соучастие! Ваша заинтересованность и активность равна наполненности вашей роли.
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ВСЕ НЕ ОПИСАННОЕ В ПРАВИЛАХ
РЕШАЕТСЯ МЕТОДОМ МАСТЕРСКОГО ПРОИЗВОЛА :)
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