Дисциплина/Наказания

Академия — это место, где, несмотря на большое количество свободы, предоставляемое ученикам со стороны администрации и преподавательского состава, значительную роль играет соблюдения дисциплины, правил норм и поведения в школе.
Если студенты нарушают дисциплину, их ждет неизбежное наказание.
Раздавать наказания могут все преподаватели Невермора, вне зависимости от того, являются ли они деканами вашего Дома.
Но на деканов мы, естественно, рассчитываем особенно сильно)
Примерный список поступков, которые повлекут наказание.
· Нарушение дисциплины по время занятий и классных часов;
· Самовольное нарушение запрета покидать территорию школы без сопровождения взрослых;
· Драки и нападения на других студентов;
· Неподобающий тон в беседе с преподавателем;
· Неопрятный внешний вид и бардак в комнате;
· Самовольное использование дара с целью нанесения физического вреда кому бы то ни было;
· Прогуливание уроков;
· Порча имущества Академии;
· Кражи;
· Опоздания всех видов;
· Подстрекательство к нарушению дисциплины;
· Нарушение времени отбоя;
· Недостаточная вовлеченность в командную работу.
Список не является исчерпывающим и может быть творчески дополнен каждым из преподавателей.
Как играть в наказания
За учебный год студенты уже очень хорошо успели понять, что им бывает за разные выходки, а также изучили привычки взрослых. И знают, кому и на чем можно попадаться, а кого лучше обходить по кривой. Если вы настойчиво будете пытаться убиться обо все, что движется, карцер станет вашим родным домом.
Каждый из студентов хорошо понимает, что наказание неотвратимо, если его вам назначили.
Уклоняться от наказания – значит навлечь на себя еще большее наказание.
Так что самый верный совет здесь "или не греши, или не попадайся".
Конечно, никто не мешает вам ныть, упрашивать облегчить ваши муки, пытаться доказать свою невиновность, злиться на человека, назначившего вам наказание. Но вы знаете, что он в своем праве, а справедливость бывает крайне условна.
По умолчанию все наказания на игре отыгрываются бесконтактно. Об обратном договариваетесь между собой заранее и подробно!
Отыгрыш последствий наказаний
Первое, на что вы ориентируетесь, это история и психология вашего персонажа. Действуйте соответственно его представлениям о себе и степени выносливости/привычке.
Второе – отыгрывайте последствия, терминаторов среди студентов нет!
Какие вообще могут быть наказания
Фантазию преподавателей мы ничем не ограничиваем, единственное важное условие — вернуть студента родителям в конце года примерно в том виде, в котором он сюда прибыл.
Шпаргалка типичных наказаний прилагается:
· Стояние – в углу, за столом, в центре кабинета, не важно, суть сводится к тому, что вы стоите, неизбежно обращая на себя внимание остальных;
· Отработки, физический труд. Уборка всех доступных и не очень помещений за всех, кто наказание не получил;
· Ограничение личного времени и приятных моментов (вам могут запретить покидать свою комнату после занятий, лишить прогулок, не пустить на Бал, запретить участвовать в Кубке По, назначить дополнительные часы бесед о воспитании с профессором Блэком, выписать личную беседу с К. Батори и так далее);
· Карцер. Моделируется запиранием на некоторое время в небольшом помещении (при отсутствии клаустрофобии у игрока по жизни);
· Запрет на использование способностей или на посещение занятий по развитию дара;
· Запрет на посещение клубов;
· Физические наказания, совместимые с жизнью (договоритесь об отыгрыше заранее!);
· Личные наказания (тут, как мы помним, остается полагаться на волю случая и фантазию взрослого).
Так же на игре будет моделироваться любимый кабинет директора - пыточная.
Место несомненно пугающее и ужасное, но мы видим ее как часть темного очарования атмосферы “Семейки Аддамсов”: нуарно, мрачно, неприятно, но не смертельно. А кому-то даже нравится. Никаких пожизнево травмирующих вещей там происходить не будет.


Правила по магии или механика способностей
Внимание!
Механика и длительность действия описаны для учащихся.
В случае со взрослыми персонажами дела могут обстоять иначе.
1. Доверяйте друг другу.
0. Не читерите.
Вы можете выбрать одну способность из списка для вашей категории изгоев.
В процессе игры ваши силы могут увеличиться, но это не точно.
0. В мире игры могут существовать и другие способности или новые вариации текущих, принцип все тот же: доверяйте друг другу.
0. Механика магии основана на карточках с выписанными на них способностях. Карточки одноразовые. Воспользовавшись своей способностью следует показать карточку рядом стоящему свидетелю совершенного акта и порвать её.
Внимание! Мы не делаем фокус игры на магию, поэтому на игре она будет ограничена. Карточек будет мало, и восполнить их можно будет не чаще чем одну раз в три часа. Восполнение карт будет происходить через преподавателей на их занятиях, поэтому советуем вам не прогуливать школу
Механика способностей:
Прорицатели:
- Предсказание будущего
Карточка с предсказанием выдается мастером или игротехом в самые неподходящие моменты вашей жизни.
Также вы можете сделать запрос на конкретную ситуацию и, возможно, видение вас настигнет.
- Возможность видеть прошлое
Карточка с ситуацией прошлого выдаётся мастером или игротехом в самый неподходящий момент вашей жизни. Вы можете делать запросы, скорее всего, вы получите ответы.
- Способность находить кого-то или что-то по запросу
Делаете запрос мастеру или игротеху, последствия вас настигают.

Вампиры:
- Шарм
Контактная способность: ваша рука на плече (из картинный укус в шею/запястье, договаривайтесь заранее) подскажет товарищу, что он испытывает к вам симпатию и хочет вам помочь в любых авантюрах в ближайшие 15 минут.
Не прямое подчинение. Это как помогать возлюбленному или лучшему другу: с искренним желанием, но с крыши вы не прыгнете.
Словесный маркер: «Шарм»
-Чтение мыслей
Контактная способность: ваша рука на плече (из картинный укус в шею/запястье, договаривайтесь заранее) подскажет товарищу, что он должен дать вам честный ответ на 1 вопрос, будь то описание ситуации или просто да/нет.
Словесный маркер: «Говори правду».
- Способность причинять боль
Контактное. Прикосновение к виску и словесный маркер «Боль» подскажут товарищу, что ему очень больно, плохо и трудно жить.
Действие до 5 минут.
Редкий дар, обсуждается с мастерами.
Оборотни:
- Превращение
Происходит неизбежно в полнолуние. Действие одного эпизода – до получаса.
После возращения в человеческий облик вы испытываете слабость еще 15 минут.
- Сила
Вы можете использовать свой дар и в человеческом обличии.
Словесный маркер: «Сила» + название вашей формы в мире животных.
Например: «сила суслика!»
После этого ваши боевые навыки становятся максимальными в своей шкале.
У огромного волка они будут выше, чем у маленькой лисы, уровень силы обсуждается с мастерами до игры.
Действие – 15 минут.
Дополнения будут в правилах по боевке.
-Когти
Не зря же природа вас ими наградила!
Делаете ручкой оть, добавляете словесный маркер «Когти» - и у вас аналог холодного оружия.
Ориентируйтесь на эффект большого охотничьего ножа, если вы волк и перочинного ножичка из брелока, если вы суслик. Мы верим в вашу логику и умение представлять габариты.
Действие до 10 минут.
- Нюх
Позволяет узнать, какими способностями обладает товарищ по комнате или сосед по парте (или что он ел на завтрак).
Реализуется через игротеха или мастера, если не хотите спрашивать у игрока напрямую. Воздействие не осознается тем, на кого оказывается.
Из приятных бонусов: можно узнать был ли кто-то в комнате, пока вас не было (если этой информацией обладает кто-то из мастеров или игротехов), а также узнать, кто из друзей целовался за теплицами или делал еще что похуже.
Словесный маркер: «Я что-то чую»
Например, я что-то чую, ты точно с кем-то обжимался в коридоре!
Если к вам обращаются с таким маркером – признавайтесь, ваши секретики унюхали.
К сожалению, чутье может вас и обмануть.
Действие (после использования карточки) – до получаса.
За это время можете нанюхать всех и каждого.
Трикстеры
-Принятие облика кого-то знакомого.
Действует не более часа.
Важно! Если вы копируете кого-то из учеников или персонала, именно этот игрок идет и делает то, о чем вы договариваетесь.
Вы в это время тихо и довольно сидите на мастерке.
После игрок, побывший вами, должен подробно вам все пересказать, так как эта информация остается в памяти вашего персонажа. А вот в памяти оппонента, естественно, нет.
Мы вам доверяем, пожалуйста, избегайте метагейма в этом месте.
- Принятие облика того, с кем лично не знаком
Действует не более получаса.
Персонажем выходит мастер/игротех. Вы сидите на мастерке.
Мы все вам перескажем в красках!
- Копирование чужих способностей
Контактное: крепкое рукопожатие/пятюня/объятие/поцелуй - кто знает, вы же трикстер! Вы можете выбрать любой способ контакта с объектом. И наслаждаться его способностями.
Словесный маркер для использования не требуется.
Действие до часа.
- Невидимость
Персонаж может надеть ленту синего цвета и в течении 15 минут быть где угодно и делать что угодно.
Одежда тоже исчезает.
Горгоны
-Способность превращать в камень того, на кого смотришь.
Действие до 20 минут.
Пристальный взгляд и словесный маркер «Окаменей» подскажут товарищу, что он теперь статуя.
-Способность превращать в камень взглядом нескольких людей.
Действие до 15 минут.
Работает только в закрытом помещении.
Словесный маркер «Окаменейте» и перечисление имен подскажут товарищам, что беда их настигла.
Пока не названо ваше имя, вы можете молниеносно (до 3 секунд) спрятаться за шкаф/под кровать/выбежать из комнаты.
Воздействие на 2-5 человек одновременно.
-Способность превращать в камень прикосновением.
Действие до получаса.
Прикосновение к руке и словесный маркер «Окаменей» помогут товарищу понять, что он монумент.
Сирены
-Глас сирены: внушение своей воли одному человеку
Отсутствие амулета на шее и словесный маркер «До меня дошел слух, что» подскажут товарищу, что он в вашей власти и будет там находиться в ближайшие 15 минут.
Например: До меня дошел слух, что ты мечтаешь пойти поплавать в озере в костюме клубнички.
До меня дошел слух, что ты хочешь ткнуть себе вилкой в глаз – тоже сработает.
НЕ осознается тем, на кого оказывается воздействие.
-Глас сирены: внушение своей воли нескольким людям.
Отсутствие амулета на шее и словесный маркер «До меня дошел слух, что» подскажут товарищам, что они будут делать то, что вы скажете, так, как вы скажете, повелевайте, наслаждайтесь.
В закрытом помещении действие 15 минут.
В открытом пространстве действие 5 минут.
НЕ осознается теми, на кого оказывается воздействие.
-Превращение в русалку
Зеленая лента на обеих ногах подскажет нам всем, что вы сейчас русалочек или русалочка.
-Отвод глаз
Работает даже с амулетом.
Витиеватый жест рукой и словесный маркер «здесь нет ничего интересного» подскажут товарищу, что ему пора переключиться на что-то другое, происходящее с вами/в помещении где вы находитесь перестает быть ему интересно. Длительность 15 минут. После этого у того, к кому вы применили свой дар, останется ощущение легкого недопонимания, что на него нашло.
Не осознается тем, на кого оказывается воздействие.
Телекинез
-Телекинез: перемещение
Обозначая словесным маркером сначала предмет, потом направление его движения или происходящее с ним.
Один предметов может быть перемещен на расстояние от 3 до 5 метров, несколько предметов – от 1 до 2 метров.
Например: Рояль летит на пять метров вправо, ровно в левое колено Патрокла
Или:
Эти три красивых цветочка летят в твою прекрасную прическу, Мелания!
Далее присутствующие и услышавшие отыгрывают озвученный эффект.
-Телекинез: воздействие
Сперва словесным маркером обозначается предмет, а потом метод взаимодействия с ним.
Например: Стеклянный бокал в твоей руке разбивается в дребезги
Чем больше количество предметов, на которых идет воздействие, тем слабее оказываемый эффект: три бокала могут позвенеть, но уже не разобьются.
Скилл можно прокачать.
-Электрокинез
ГРОМКО обозначается словесным маркером место и/или произведенный эффект.
Может быть контактным.
Например: В середине комнаты резко образовалась шаровая молния, все, кто сейчас здесь, ощутили удар тока"
Или: Я коснулся твоего плеча, Джереми, и ты ощутил, как от моей руки до самых твоих пяточек прошел разряд тока/молнии.
Молния появляется так же быстро, как и исчезает, но поражает всех, до кого дотянулась, нанося ранение легкой степени тяжести
Уникальные/ очень редкие способности
Наличие и механика обговариваются с мастерами
Раздел будет пополняться


Использование способностей

На игре у вас будет некоторое количество карточек способностей.
Часть вы получите на старте игры, часть в субботу утром, часть можно будет подзаработать за выдающиеся заслуги в учебе.
Чтобы использовать способность, вам неизбежно нужно порвать карточку способности. Без физического уничтожения карточки этот механизм не работает.
Поскольку уровень владения даром у всех разный, и при этом все вы являетесь учениками и пока постигаете этот сложный мир, модель использования способностей учитывает два фактора: ваш текущий уровень владения дара + элемент удачи.
Итак, СНАЧАЛА вы озвучиваете, какое именно действие с использованием своего дара намерены совершить, затем вы достаете карточку, рвете ее и кидаете кубик.
Кубики мы заботливо сложим вам в конверты, не волнуйтесь.
Далее вы суммируете значение своего уровня владения способностью и цифры на кубике.
Эта сумма укажет вам, что у вас получилось.
Важно: ритуалы и проклятья совершаются только в присутствии МГ или техов – там можно ничего не считать, вам и так все скажут. Однако для совершение ритуала или проклятия карточка способности тоже нужна.
Важно: если воздействие, которое было оказано на вас, касалось вашего физического тела, и сумма магического дара была 8 и выше - вы, помимо прочего, получили ранение средней тяжести по завершении эффекта воздействия дара.
Если сумма была от 5 до 7 - вы получили легкое ранение.
Пример: в вас прилетела шаровая молния, вы от души так подрыгались положенное время, но сила воздействия была пять, так что все обошлось легким ранением, про которое много написано ниже.
Вас полоснул когтями коварный оборотень, вам оч больно и неприятно, а еще и воздействие на 11 - точно пора бежать в медблок с ранением средней тяжести, иначе беда!
Числовые значения суммы магического дара (важно: показатель физической силы не складывается!) и брошенного кубика:
10 и выше – все получилось так, как вы захотели, вы супер, дар супер, мир супер, жизнь великолепна, как только такой сладкий пирожочек еще не стал образцом для всех студентов – не ясно!
8-9 – все сработало, хоть и не идеально: малюсенький (9) или небольшой (8) баг отделяет вас от совершенства
Пример: кусок волос/глаза не того цвета у превращенного трикстера, фаланга пальца вместо когтя у оборотня или отсутствие половины хвоста, легкий блюр в видении или очень плохая слышимость, щекотный микроток себе по носу или судорога от разряда на всю ладонь, окаменевший собственный мизинчик или коленка, бабочка, которая никак не улетит с макушки, не самая идеальная формулировка приказа или внезапно появившееся в нем глупое дополнение etc.
Пожалуйста, будьте креативны в придумывании багов!
Это повод для веселья, используйте его!
7 – в целом, вы неплохи, эффект воздействия похож на уровень восьмерки, то есть небольшой баг отделяет вас от хорошего результата, но в добавок вы получаете по итогу состояние легкого ранения, которое можно полечить и закончить, либо картинно пострадать 15 минут. Выбирайте.
6 – кому-то стоит стараться лучше. У вас получилась ровно половина от задуманного.
Пример: ну, наполовину вы точно оборотень…Оппонент окаменел ниже пояса и смотрит на вас с осуждением. Приказ Гласа Сирены работает половину положенного времени. Расстояние заявленного телекинетического броска сократилось вполовину. Предсказание оборвалось на самом интересном месте.
Пожалуйста, снова будьте креативны и используйте баг как фичу!
5 – печально, печально, кому-то не помешало бы учиться лучше. Вы получаете эффект, как на шестерке и состояние легкого ранения, с которым вы уже знаете, что делать.
4 – штош…директор Димитреску уже пристально поглядывает в вашу сторону, пока у вас получается невероятнейшее: половина эффекта, как на шестерке проходит по плану, половина обращается против вас.
Пример: вы хотели переместить стол на два метра. Стол переместился на метр, а второй метр вы пропахали носом, будут отброшенным ударной волной.
Вы хотели использовать глас сирены – он будет работать половину заявленного времени, и все это время вы сами также будете пытаться сделать то, что велели другому.
То же с шармом и болью.
Вы хотели стать волщарой? Супер! Вы до пояса волщара, но напрочь не понимаете, что с этим делать, потому что забыли, как быть волщарой.
Вы хотели прочитать чужие мысли? Отлично! Но почему-то в дополнение на голубом глазу рассказали оппоненту свои.
И снова! Призываем вас креативить.
В эту игру можно играть всем вместе!
3 – укоризненный взгляд педсостава уже нацелен на вашу спину. У вас вышел полностью обратный эффект от того, что вы планировали сделать.
Стол улетел не в ту сторону, как и бабочки, шарм сработал как отвращение, глас сирены промотивировал оппонента сделать обратное, обращение в волка произошло максимально не ок: вы переключились на сознание волщары, но телом остались человеком. И, конечно же, вас ждет легкое ранение.
2 - … вы получили ранение средней тяжести и намек на то, что надо лучше учиться.
Ибо у вас не вышло ни-че-го.
Ребятушки, мы призываем вас не забывать, что в центре истории – социалка, ваши способности – часть вашего персонажа, а не вся его суть.


Правила по костюмам и видовые маркеры
Правила по костюмам:
Всё очень просто и без заморочек. В школе единая классическая форма - белый верх, черный низ. Рекомендовано для девушек ношение юбки.
Не желательны отклонения от форма: яркие цвета или нетипичные предметы одежды, типо комбезов, джинс или кожаных курток.
Вне учебных занятий форма одежды любая.
Видовые маркеры:
Трикстер (безликий): Обязательное ношение белой маски или полумаски, закрывающей часть лица.
Сирены: Ярко-голубые, ярко-серые, белые линзы.
Мы просим игроков на других ролях выбирать линзы всех прочих цветов, кроме этих.
Горгоны: Дреды, брейды, косы.
Сухой шампунь/лак для волос - специальная разработка Невермора, позволяющая горгонам усыплять свою прическу на время.
Обновляется раз в 3 часа, забыли - окаменели товарища или себя в зеркале.
Вампиры: Клыки/солнечные очки (один или оба варианта).
Оборотни: Ушки, хвост, усики, пушистая маска, когти (можете выбрать себе два любых)- маркеры оборотня в звериной форме.
1 маркер - частичная трансформация с сохранением сознания и осознование своих действий.
2 и более маркеров - полное превращение в оборотня с присущими им дикими наклонностями.
Прорицатели: имеют свой личный проводник силы, который всегда носят с собой. Это может быть шар для предсказаний, родовой кинжал, бабушкино зеркало, кисть вора отрубленная в полнолуние на кладбище №13 ржавым топором серийного убийцы.


Межвидовое и особенности использования способностей
Этот текст о том, как представители разных видов изгоев могут менять свою принадлежность.
А также о некоторых особенностях видов.
Хотим сделать упор, что поменять свою суть (расу) или преобрести её в случае отсутствия действительно можно, но происходит это крайне редко и несет за собой последствия как для новообращенного, так и для того кто его обращает.
Горгоны
Единственный вид, который не может стать кем-то иным и кого-то обратить – горгоны.
На данный момент это самый редкий вид изгоев, во всем мире количество ныне живущих горгон порядка 100. Это связано со сложностью маскировки и высоким риском причинения вреда себе самому.
Кусать, поить кровью и топить горгон бесполезно.
Скорее всего вы их просто убьете.
Постарайтесь так не делать, это вымирающий вид)
Особенности бытия Горгоной в Неверморе
По уставу Академии Горноны должны носить головные уборы - шапки, тюрбаны, банданы, что угодно, либо присыпать раз в час свои прически специальной усыпляющей пудрой. Это правило введено, в первую очередь для безопасности самих горгон, ибо любой случайный взгляд в зеркало может стать фатальным.
Вампиры
Стать вампиром можно, получив укус вампира и выпив его крови в количестве примерно ⅕ от всего крови, что у него есть. После этого вы не способны использовать свои прежние способности, если вы были оборотнем, телекинетиком или сиреной (дар прорицания может сохраняться – как повезет) и постепенно теряете признаки вашего изначального изгойского вида, трансформируясь в вампира. Меняются глаза, зубы, восприимчивость к солнцу и т.д. Новые способности в мире игры у вас проявляются спустя 16 часов.
Вампир, который вас обращал, также не может использовать все свои силы на следующие 16 часов в мире игры (у него сильное истощение).
Полностью в вампира вы трансформируетесь спустя 13 лет. До этого момента вы можете вернуться к прежнему виду при помощи изгоя вашего исходного вида.
Популяция данного вида довольно широка, но есть ощутимое расслоение между теми, кто ведет свой род уже несколько столетий и блюдет чистоту вида и теми, кто, будучи обращенным вампиром живет свою лучшую жизнь, как ему вздумается. Срединные вариации также существуют.
Особенности питания в Неверморе
Пить кровь направо и налево юным вампирам нельзя, поэтому им приходится соблюдать дозировку выделенного количества пищи. Выпить чужую кровь против воли владельца - верный путь к наказанию. По доброй воле - не воспрещается.
Оборотни
Стать оборотнем так же можно или родившись естественным путем или через обращение по доброй воле, так и против нее, но второе сильно сложнее.
При добровольном переходе вы позволяете оборотню от души полоснуть вас когтистой лапой трижды по одному и тому же месту. После этого ваши прежние способности сразу же пропадают.
Новые способности появляются в мире игры в ночь полнолуния ровно на два часа (игровая пятница, с 22:00 до 00:00). После они уходят в спящий режим до финала игры.
Оборотень, который вас потрепал по взаимному согласию, чувствует себя норм, ибо он собака сутулая, что с него взять, но чувствует повышенную патологическую неконтролируемую связь с вами. Его тянет следить за вами как за маленьким щенком, контролировать, таскать за шкирку и прочие прелести материнства.
При недобровольном переходе оборотень фигачит вас когтистой лапой, как ему вздумается, вводя в коматозное состояние, и прячет в надежном месте до следующего полнолуния. В полнолуние он вытаскивает обращенного на свет луны – и все, вы оборотень.
В течение следующих 6 лет у вас есть шанс вернуться к своему прежнему виду изгойства при помощи изгоя исходного вида.
Отличие рожденного оборотня от обращенного исключительно социальные. Рожденные оборотни зачастую становятся альфами стаи, так как наследуют силу рода от предков. Обращенные оборотни иметь свою стаю, пока их не отпустит альфа (или тот, кто его обратил) не могут.
Ввиду повсеместной урбанизации оборотней стало не так много, тем не менее многие подстроились под современную жизнь и безопасно для себя и окружающих переживают полнолуния. Также имеются дикие стаи оборотней, которые наоборот практически перестали обращаться в людей и полностью перешли на проживание в лес.
Особенности превращений во время учебы
Как для всех прочих видов, у этих изгоев также есть ограничения. Никакого свободного превращения по сто раз на дню: только на занятиях под присмотром, либо с разрешения декана.
В противном случае - выговор. Три выговора - исключение.
Сирены
Стать сиреной можно (но сложно) только если кто-то из сирен искренне и от всей своей ледяной души захочет вам подарить сиреновую сущность.
Сирена утаскивает вас на дно водоема, где вы сперва задыхаетесь в агонии и ужасе, а после, если повезет, благодаря силе Гласа сирены, вы начинаете трансформироваться в сирену. В 90% случаев такие эксперименты заканчивались летально.
Сохранить свои предыдущие способностям прорицания, телекинеза и прочего невозможно.
Обратная трансформация как и обращение сирены в другую расу - процесс столь же опасный и непредсказуемый. В зависимости от ситуации на сирену может никак не повлиять попытки изменить свою суть или могут её убить.
Популяция Сирен довольно обширна в подводном мире, но вот на суше сирены - скорее редкость, чем норма.
Глас сирены - особенности
Поскольку это один самых сильных даров в мире изгоев, обучение его использованию - самое сложное.
Дикие сирены справляются с подобными сложностями самостоятельно, передавая знания младым поколениям.
Особенность Гласа сирены в том, что он максимально силен в период юности своего носителя, постепенно дар осваивается, получает огранку, выравнивается и становится контролируемым, работающим исключительно по желанию и на благо своего носителя (остальным - как повезет).
Для того, чтобы помочь юным сиренам в Неверморе быстрее восстанавливаться после использования своих способностей на занятиях (мы же не использует дар вне занятий, конечно же, нет, никогда) им и выданы амулеты, в которых содержаться камни и металлы, способствующие снятию перенапряжения. Также постоянное ношение амулета помогает немного снизить разрушительность последствий использования Гласа сирены, если он происходит спонтанно или неконтролируемо (например, исключить полное подавление воли того, на ком он был применен на долгие годы или ментальных недугов у обеих сторон).
Словом, амулет - скорее небольшой травяной пластырь для общего блага, чем какое-то страшное ограничение.
Обучиться способностям прорицания и телекинеза невозможно, также, как и редким, единичным способностям.
Также, как и для всех остальных студентов, для студентов с телекинезом, трикстеров и студентов с редкими дарами, действуют общие ограничения на использование способностей.
Наказания работают аналогично прочим: сознательное использование на товарище в целью причинения ему вреда - выговор и личная беседа с директором.


Правила по боевым взаимодействиям
Уважаемые игроки, мастерская группа хочет отметить, что боевые взаимодействия на этой игре находятся не в фокусе и мало к чему приводят.
Драка
У каждого из персонажей есть показатель физической силы, который является определяющим фактором в драке. Если столкновение произошло между двумя людьми, то побеждает тот, у кого выше показатель физической силы. Перед дракой обоим ее участникам следует сообщить на пальцах или голосом, сколько у них силы для определения победителя. Сама драка отыгрывается на красоту, чем театральнее, тем лучше. После драки победитель получает легкое ранение, проигравший ранение средней степени тяжести.
Пример: Вася и Петя не поделили платье и решили драться. У Васи показатель физической силы - 7, о чем он заявил голосом, а Петя услышал. У Пети - 2, что он показал на пальцах, а Вася увидел. Вася навалял Пете и забрал платье.
Иногда ситуация может сложиться так, что противник слишком силен. Не нужно падать духом, нужно собрать 2-3 друзей, чтобы одолеть супостата. После драки победители получают легкое ранение, проигравший - тяжелое.
Пример: Вася огромный кабан (7), и в одиночку его не победить. Петя (2) собирает друзей, Олега (3) и Михаила (3), втроем они одолевают Васю (2+3+3). Вася повержен.
Драка с применением способностей
Осуществляется по тем же правилам, но к своему физическому показателю добавляется показатель силы своего дара.
На этот показатель влияет уровень владения своими способностями, насколько они стабильны и развиты. Показатель можно повысить во время обучения. После драки победитель получает легкое ранение, проигравший тяжелое ранение.
Пример: Вася полуоборотень, сильный физически и уверенный в своем превосходстве (физ. сила 9), но человеческая мать в его крови дает о себе знать (показатель дара 3). Вася обиделся на Петю, щуплого мальчика (показатель физ. силы 3) из древнего рода потомственных проклятологов, прошедший спецкурс у Каролины Батори (показатель дара 10). Вася (9+3) успел только замахнуться, а Петя (3+10) уже чихнул ему в лицо пылью 100-летнего мертвеца, от чего у Васи отвалился хвост, спазмировало лапы, а пасть “заросла” и пропала как отверстие в организме в принципе.

N!B! Если в драке произошла ничья и показатели ваших физических и магических сил совпали, исходом боя будет ничья и оба соперника получают ранение легкой степени тяжести. Если вам принципиально важно, чтобы кто-то вышел победителем - киньте кубик.
Массовых драк стенка на стенку нет.
Если группа людей встретила группу людей, значит вы разбиваетесь по парам и действуете по правилам выше. Если кому-то пары не досталось, он ожидает, пока для него не освободится оппонент из группы противника.
Драки против игротехнических персонажей (если вдруг такие возникнут) регулируются игротехами. Доверяйте им.
Прервать драку механически или внезапно ворваться в процессе невозможно, необходимо дождаться ее конца. После драки ее участники тяжело дышат, трут побитые части тел, побежденный охает, стонет, ноет и идет лечиться. Все драки ВСЕГДА и ДЛЯ ВСЕХ ЕЁ УЧАСТНИКОВ заканчиваются повреждениями. Сухим из воды не уйдет никто.
Виды раненией и способы их исцеления читайте в правилах по медицине.

Кубок По
Кубок По — это ежегодная гонка, проводимая Академией Невермор, в которой четыре Дома соревнуются друг с другом за титул чемпиона года.
Первый Кубок По состоялся в 1897 году и зачастую суть остается одна и та же: добраться до пункта назначения, где необходимо забрать флаг своей команды, а затем вернуться с ним к старту, который становится финишем.
Побеждает команда, первой достигшая этого финиша.
На протяжении всей гонки нет правил, запрещающих саботировать действия противников. Победитель может быть только один.
Команда, выигравшая кубок, получает славу, почет, право хвастаться своей победой направо и налево в течение года, а также некоторые особые привилегии, например, автоматы по некоторым дисциплинам, вылазка в город и дополнительные выходные в следующем семестре.
Несколько лет подряд кубок переходил из Дома Офелии в Дом Витории и обратно, но в прошлом году внезапно победила команда Дома Айвенго, чем немало удивила директора, а всех остальных утомила последующим безудержным весельем и отмечанием. Весь год они знатно докучали окружающим демонстрацией чувства превосходства и отличной физической формы. В связи с этим руководство Академии решило несколько отойти от традиционный правил и разнообразить грядущую гонку заданиями на логику и смекалку, и также проверить учеников на их удачливость.
Кубок По - 1989 будет состоять из трех этапов:
1. Интеллектуальный
2. Физический
3. Фартовый
Что конкретно будет проходить на каждом из этапов будет объявлено непосредственно перед началом Кубка.
Те немногие правила, которые регламентируют гонку:
1. Старт происходит одномоментно, побеждает команда, которая в полном составе первой достигла финиша, имея с собой флаг своей команды. В этом году Кубок По претерпел значительные изменения, и побеждает не только самая быстрая, но и самая эффективная команда. Подробности узнаете на игре)
0. Менять состав команды в ходе гонки нельзя. Привлекать к гонке преподавателей нельзя.
0. Команда состоит из 4х человек и имеет название, связанное с творчеством Алана По.
У всех участников команды должна быть визуально отличительная черта: что-то общее в костюме или всем внешнем виде целиком.
0. Сходить с дистанции нельзя. Каждый участник команды должен полностью пройти весь путь, если не предполагается иного (например, забор флага осуществляется только одним игроком). Все иное, что предполагается, будет озвучено командам перед стартом.
0. Портить, прятать, уничтожать, красть и иным другим способов влиять на флаг чужой команды нельзя.

Маркерные ленты
Лента белого цвета - все, отмеченное белой лентой, не существует в мире игры.
Лента синего цвета - невидимая, но присутствующая в мире сущность.
Лента фиолетового цвета - видимая и осязаемая сущность нечеловеческого происхождения, обладает большой силой, скоростью и неуточненными способностями. Чем больше лент - тем сильнее сущность.
Словесный маркер «я в своем праве» определяет воздействия такой сущности как априори работающие и необратимые до завершения взаимодействия.
Лента черного цвета - предмет или человек, на котором вы видите черную ленту, вызывает у вас страх (одна лента), или ужас (две ленты рядом), по коже идет неприятный холодок, ноги становятся ватными, в ушах легкий звон - вы понимаете, что лучше не рисковать жизнью.
Лента красного цвета - символизирует недавний сексуальный опыт
По тем или иным причинам ваш персонаж может обладать альтернативными способами взаимодействия с этими маркерами. В таком случае эта информация будет отображена в аусвайсе.


Проклятия и гейсы
Проклятие - это большая, стремная, неприятная и, чаще всего, смертельная штука.
Наложить на вас смертельное проклятие, не имеющее обратной силы или имеющее очень длительный срок, может только человек с навыком “малефик”. Таких очень мало, и это отличная новость.
Плохая новость в том, что закрытый факультатив по проклятиям взращивает младое поколение тех, кто потенциально малефиком может стать. И они обладают навыком “ученик малефика”, что дает им возможность наложить проклятие средней силы или одарить вас гейсом.
Гейс - это ритуальный запрет, который неизбежно соблюдается. Нет опции его обойти - никак.
И проклятия средней силы, и гейсы могут быть сняты или отменены разными способами.
Признаки проклятий средней силы на человеке:
-ухудшение физического состояния: постоянная слабость, головокружение, проблемы с узнаванием лиц и памятью;
-изменение личности: язвительность, жестокость, колкость, стремление совершать нарочное плохое зло, обижать слабых, коколебывать болезных etc;
-утрата эмпатии и стремление к лидерству в любой из доступных групп;
-постепенная утрата дара или его изменение в “темную сторону”;
-появление небольших черных пятен на коже - в самых разных, зачастую неочевидных местах.
Признаки проклятия на самом человеке:
-что-то плохое, что с вами произошло ну оч внезапно или происходит с завидной регулярностью;
-утрата контроля над разумом, совершений действий, противоречащих желаниям и потребностям;
-почернение сперва вен, на более тяжелых стадиях - пальцев, затем конечностей;
-изменение цвета глаз на угольно-черный;
-постепенная визуальная деформация, принятие демоноподобного облика - в терминальных стадиях, лучше умереть, чем до такой дожить.
Важно: проклятье может быть направлено не на человека. Например, можно проклясть род - и будет умирать каждый третий ребенок или все мужчины в семье.
Проклятие может быть ограниченным по времени - два столетия, три года, шесть лет, шесть месяцев и шесть дней и так далее.
Проклятие может появиться не только в результате филигранного наложения, но и спонтанно: в том месте, где было совершено ужасное зло и страшное насилие.
Такие проклятия могут быть сняты только путем увлекательных раскопок прошлого.
Признаков гейсов, как таковых, не существует, но некоторые закономерности в поведении и легкий флер ритуальности оного подскажут вам, что вы или товарищ в беде, хоть и не очень серьезной.
Помочь вам избавиться от гейса или средненького такого проклятьица могут сами-знаете-кто. Ищите их и обрящете.
Важно: на игре очень мало тех, кто может с вами такое сотворить, так что волнуйтесь, пожалуйста, не очень сильно!
Также проклятья могут падать на предметы и места, это довольно редкое явление, и знаниями о подобном виде проклятий обладают только специалисты.

Правила по медицине и смерти
Медицина
Оказывать медицинскую помощь на игре может только персонаж с навыком «медик» или «помощник медика».
На игре вы можете получить следующие виды повреждений:

Легкое ранение (можно получить участвуя в драках и выйдя из неё победителем или в ничью, при неудачном колдовстве и других игровых ситуациях)
Ранение средней тяжести (можно получить участвуя в драках на кулаках и проиграв)
Тяжелое ранение (можно получить участвуя в драках с применением способностей и проиграв)
Предсмертное состояние (можно получить, есть персонажу с тяжелым ранением в течении 15 минут не оказана никакая медицинская помощь)
Отравление (можно получить выпив не тот отвар/зелье/яд/самопальный самогон и прочее)
Лечение:
Легкое ранение: требуются обработка ссадин при помощи перекиси водорода и перевязка поврежденного места бинтом. Обработанные повреждения проходят через 10 минут.
Без лечения проходит в течение получаса, не переходит в ранение средней тяжести.
Не забывайте постанывать, оступаться и томно касаться лба, нащупывая у себя 37.2
Среднее ранение: требуются перевязка места ранения при помощи бинта и ватных дисков, так же необходимо обезболивающее (любого происхождения) 1 доза. Раны проходят в течение 10 минут.
Переходит в тяжелое ранение, если помощь не оказана в течение 15 минут после получения ранения.
Тяжелое ранение: требуются перевязка места ранения при помощи бинта и ватных дисков, зашивание раны при помощи ниток (по одежде), использование ранозаживляющих и обезболивающих средств (1 доза каждого). Для выздоровления потребуется 15 минут.
Переходит в предсмертное состояние без лечения через 15 минут.
Предсмертное состояние: для начала необходимо вколоть обезболивающее - 3 дозы, чтобы хоть как-то удержать человека на границе жизни и смерти. Далее требуется перевязка места ранения при помощи бинта и ватных дисков, зашивание раны при помощи ниток (по одежде), противошоковая инъекция (1 доза) или любое аналогичное средство на усмотрение медика. Для выздоровления потребуется 30 минут.
В случае предсмертного состояния, если помощь не была оказана в течении 10 минут, персонаж впадает в кому, и что будет дальше – одному Богу известно.
Отравление: пациенту необходимо срочное промывание желудка или очистительная клизма. Это позволит отсрочить действие яда/отравы/самопального самогона и других жидкостей на 1 час. За этот час пациенту нужно дать противоядие, которое имеет идентичный состав того, чем он отравился (клин клином вышибают) + золотой корень (универсальное противоядие).
Самоубийство
Правила по самоубийствам просты. Вы отыгрываете свое самоубийство - принимаете таблетки, рисуете красным маркером или гримом вскрытые вены, рисуете на шее след от петли, предварительно сделав саму петлю. Важнейшее условие, без которого ничего у вас не выйдет - вы должны проделать все это в полном одиночестве. И уйти на это должно не менее 10 минут. Если все получилось, после самоубийства вы впадаете в Предсмертное состояние. Далее, если вы провели в предсмертном состоянии еще 10 минут и вам не была оказана помощь, вы умираете. Складывайте все игровые штуки и топайте на мастерку.
Смерть
Смерть на нашей игре может случиться с каждым. Это данность, которую нужно просто принять. Умереть можно:
☠️в результате очень жестокой драки и отсутствия лечения;
☠️путем самоубийства (лекарства, вскрытые вены, пуля в лоб, повешение);
☠️от страшного проклятья;
☠️от применения на вас чуждого дара некорретным путем;
☠️от неведомой хтони;
☠️от гнева Господнего (рука мастера на вашем плече и нежный шепот подскажут, что что-то пошло не так).
ВНИМАНИЕ! Божий гнев может настигнуть вас в ЛЮБОЙ момент. Он НЕ имеет обратной силы.
☠️и, наконец, - от жизни. Если вы поняли, что больше НЕ МОЖЕТЕ жить своим персонажем – приходите на мастерку и мы засвидетельствуем время смерти.
Кулуарки, добивания - на игре НЕТ.
Что дальше?
Как только вы получили соответствующие увечья (за исключением карающей длани), вы отправляетесь на мастерку, надев белый хайратник.
Вы оставляете все игровые маркеры и игровые предметы там, где лежит тело, и идете на мастерку. Все, что происходит с вами в дальнейшем, остается частью приватной беседы и не подлежит разглашению.


Секс, связывание и прочие удовольствия

Правило «Стоп. Серьезно.»
В том случае, если вам как игроку неприятна складывающаяся ситуация, предполагающая наличие сексуального взаимодействия / насилия, вы всегда можете остановить отыгрыш и, скрестив руки, маркируя неигровой разговор, обсудить это с партнером. Игрок, в подобной ситуации слышащий от партнера «Стоп. Серьезно.», обязан остановить взаимодействие.
Помните! Любое игровое действие может быть просто озвучено, как факт, без отыгрыша ситуации действием. Если складывающаяся ситуация кажется вам критичной и вызывает действительный пожизневый дискомфорт, не стесняйтесь обратиться к мастеру.
Секс
Важным атрибутом вашего физического контакта является КРАСНАЯ лента. Лента является невыразимым элементом в пространстве игры - вы не видите ее.
В процессе оба участника достают заранее заготовленные ленты и легко и приятно касаются ими друг друга. Можно разговаривать, молчать, обмениваться взглядами - все, что сочтете нужным и допустимым. Если вы понимаете, что близки к финалу, - завяжите ленту на той части тела партнера, что найдете подходящей, смысл будет понятен только вам двоим.
После того, как все случилось, носите ленту 20 минут, затем можете снять и сохранить ее как воспоминание.
Также не забудьте придать своему наряду и, возможно, прическе, несколько растрепанный вид. Все-таки активно занимались важным делом.
Изнасилование
Всякое бывает, увы. Насильно повяжите свою ленту на шею жертвы.
Можете сопровождать процесс грубыми высказываниями или оскорблениями, а также всем, что сочтете нужными и допустимым для обоих партнеров. Жертва должна носить надетую ленту в течение часа после случившегося. Насильник не должен никак маркировать случившееся.
Надетые ленты могут быть поводом для ваших душевных переживаний и источником эмоций, а могут и вовсе ничего не значить - все зависит от отношения вашего персонажа к случившемуся.
Связывание
Легкий флер БДСМа снова с нами.
Связать можно того, кто:
· Без сознания;
· В легком ранении и дальше;
· Под наркотическим воздействием или пьян (по игре, конечно);
· Готов отдаться в ваши руки.
Что делать и иметь в виду:
1. Куртуазно и невесомо обматывайте веревки вокруг трепетных рук жертвы (если хотите пожестче – обсудите с партнером, БДР, ПЗСС), дальше творите то, ради чего это было сделано.
2. Не деритесь со связанным. Ну разочек если только врезать можно от избытка чувства.
3. Связанный может кричать (подумайте о кляпе в виде кусочка чистой ткани или еще чего-то в таком духе), вырываться, истошно стонать и всячески намекать окружающим, что вообще-то ему не ок.
4. Он будет помнить, что вы сделали. Так и знайте. Если, конечно, был в сознании и не принимал ничего совсем уж странного.
5. Связывать можно вдвоем, втроем и т.д. – веселое развлечение для друзей!
Связанный может быть освобожден от пут только игровым действием. Развязать связанного можно потрепав петлю, связывающую его, в течение 1 минуты, если вам не помешали. Сам связанный без посторонней помощи может освободиться от пут за 10 минут нахождения в помещении в одиночестве.

