 Правила игры
«Когда ангелы уснут»

*Правила находятся на редактировании - что-то может быть изменено, МГ открыта к обсуждению.

игра пройдет в третьи выходные июля 22-24 2016 г.

Тайминг мероприятия: 

Заезд игроков в любое время с 18 числа, крайне желателен основной заезд игроков в четверг или утро пятницы.

22.00 пятницы - Старт игры, на территории ярмарки.
с 22-00 пятницы по 04-00 субботы - Золотой век 1 экономический цикл.
21-00 субботы, по  01-00 воскресения - Время  серебряной луны 
10-00 воскресения  - Стоп тайм. 
10-30 парад окончания игры на территории ярмарки
11-00 –уборка полигона, отъезд игроков.
 
Полигон — Медвежьей горы. Ссылка на карту: 57.448875,39.729499 (в карте Google) Способы добора будут выложены отдельным файлом.

Участники мероприятия
• Все участники мероприятия делятся на организаторов, игроков и фотографов.
• Организаторы (мастера) обеспечивают время и место, составление правил и разбор конфликтов, организованную закупку стой материала и постройку на полигоне ключевых локаций, а так же отвечают за функционирование игровых условий и обеспечение работы правил игры. Решение мастеров считается приоритетней правил игры. В отдельных конфликтных ситуациях итоговое решение остается за главмастером. Только мастера носят опознавательные элементы: оранжевые повязки на одежде.
• Игроки обязуются пройти процедуру регистрации, ознакомиться с правилами, согласовать роль, подготовить костюм. Игроки, заехавшие на полигон, являются согласными с правилами игры, а так же с уплаченным игровым взносом в размере 700р до 22 мая. С 23 мая 900 р. За 2 недели до игры 11 июля взнос будет повышен до 1200 и до уплаты на полигоне.
• Фотографы обязуются носить на голове белый хайратник, должны быть в костюме и никак не препятствовать игре.
• Во время регистрации игрок получает игровой паспорт. Он всегда должен быть при нем. В случае утери паспорта, игроку необходимо отправиться в лагерь мастеров, надев белый хайратник.
• Во время игрового процесса игрокам крайне нежелательно вести диалоги, противоречащие логике игрового процесса. 
• Дети и животные. Мастера не запрещают, но рекомендуют воздержаться от их нахождения на полигоне. Подготовка к игре со стороны организаторов не подразумевает нахождение на полигоне детей и зверей. Строго запрещено нахождение на полигоне крупных собак и других очевидно опасных животных. В остальном ответственность остается на конкретных участниках.

Хозяйственная часть
• Еда. Мастера стремятся организовать кабак с питанием, но, к сожалению, на данный момент крайне рекомендуем всем участникам игры продумать свое питание на игре самостоятельно.
• По окончанию игры всем участникам необходимо выполнить следующие действия: закопать кострище, туалеты и прочие ямы в своих локациях. Весь оставшийся мусор собрать в мешки и отнести к месту сбора мусора.
• Соблюдать технику пожарной безопасности, окапывать костры, следить за открытым огнем, не оставлять костры без присмотра.
•В живые деревья гвозди не вбивать. Крепим к ним веревками или канатами.
Современные предметы
•	Фонари.
В игровой зоне разрешены исключительно источники рассеянного света: свечи в подсвечниках ("кристаллы") и электрические фонари со светорассеивателями. Фонари направленного света запрещены категорически (важно для антуража и баланса ночной игры).
•	Мобильные телефоны
Необходимо прятать и запрещено использовать в игровой зоне.
•	Сигареты
На усмотрение игроков. Рекомендуется использовать мундштуки и трубки. Запрещено мусорить бычками.

Медицинская помощь
•	Первая медицинская помощь оказывается силами мастерской группы. При необходимости мастера обеспечат доставку пострадавшего в больницу. По медицинским вопросам обращайтесь к ближайшему мастеру.
• На полигоне будет работать медик. Для оказания медицинской помощи обратитесь к любому мастеру.


Персонаж 
— игрок отыгрывающий роль и имеющий «игровой паспорт».
Игровой паспорт — это изготовленный мастерами для игрока документ, нахождение без которого внутри «игровой зоны» строго запрещено.
В случае потери или порчи игрового паспорта, срочно обратитесь к ближайшему мастеру.


Игровая зона

Игровой зоной является вся территория полигона, если не указано обратное. 
Внутри зоны будут находиться «игровые локации» и «пожизневые лагеря». 

Не игровой зоной является мастерятник, часть мертвяка, а так же палатки игроков.

Минимальные требования к локациям возводимым игроками: 

1 кострище на 10 человек, при костре должна находиться 5 литровая емкость с водой, минимум 1 туалет на крупную локацию и 1 на объединённые несколько локаций. Обязательно ворота и трехуровневая засека (веревка, шпагат - растянуты на уровне плеч, живота и колен.) вокруг поселений. 

Организаторы будут предоставлять часть строительных материалов локациям : 40 метров нетканого покрытия, рулон шпагата, так же мы предоставим 1-2 кубометра горбыля в общую кучу , некоторый рабочий инструмент (молотки, лопаты), их количество ограничено их необходимость локациям обговаривается с капитанами команд или ответственными за возведение на полигоне(старайтесь все необходимое завозить сами). Дополнительные строительные материалы можно заказывать через мастеров за ваши деньги в начале июля. Мы доставим его на полигон.
Строй команда организаторов полностью заедет на полигон 18 июля, поэтому приглашаем команды к принятию участия в возведении локаций, а мы вам поможем с постройкой некоторых построек в локациях- 
Остов ворот, склад, столбы ратуши, на которые в первую очередь идут материалы выделенные мастерами. 

Город – Имеет вокруг внутренних строений стену(трех уровневая засека). Церковь, склад, ратушу, рыночную площадь(свободное от построек пространство внутри локации мин 10на10 метров) ворота- ширина 1.5м высота 2м. от ворот на 5 метров минимум, в каждую сторону ведет нетканное покрытие, высота покрытия минимум 2.5 метра. 

Поселок/Родовое имение - Имеет вокруг внутренних строений стену(трех уровневая засека) Дом главы/особняк(Дружинник/ратуша), склад, ворота- ширина минимум 1.5м высота 2м. от ворот на 5 метров минимум, в каждую сторону ведет нетканное покрытие, высота покрытия минимум 2.5 метра. 

Крепость – Имеет вокруг внутренних строений стену (трех уровневая засека). 
Дом главы (Дружинник/ратуша), склад, обелиск Авацины, ворота - ширина минимум 1м высота 1.5м. от ворот на 5 метров минимум, в каждую сторону ведет нетканное покрытие, высота покрытия минимум 2.5 метра.

* Штурмовые коридоры запрещены, рядом с воротами внутри поселения недолжно быть никаких посторонних предметов и свободная зона , аналог площади
*Рядом с поселениями силами мастерской группы возводятся кладбища

Дружинник – обтянут пленкой или нетканкой, внутри костер и лежанки. Небоевая зона. Здесь не действует никакое оружие. Яды и способности действуют. 

Ратуша – Дружинник, являющийся головной постройкой поселения. Отмечен сертификатом. Условием успешного штурма(военного захвата поселения) является обязательное разрушение ратуши. 

*Дом – обычная палатка плюс небольшая бытовая территория, обтянутая нетканкой. Имеющая 1 вход минимум шириной 1 метр, высотой 1.5 метра. Можно обносить нетканкой сразу несколько палаток, в таком случае вся конструкция будет считаться одним домом. Неигровая зона.. Дома располагаются друг к другу плотно, образуя улицы, идущие от главных зданий поселения(за улицами(минимум 3 дома) можно располагать пожизневые лагеря. Игровой инвентарь внутрь палатки вносить запрещено, можно оставлять рядом, на бытовой территории. 

*Квартал – разрешено обносить несколько домов отдельной засекой, организовывать дополнительные ворота. Правила штурма кварталов аналогичны общим правилам штурма.

Дома и кварталы желательны к возведению для создания атмосферы игры.

Внутри локаций можно размещать пожизневые лагеря, они также должны быть обнесены трех уровневой засекой и находиться в дальней части поселения, вдали от ворот, игровой зоной не являются, нахождение в них желательно минимизировать. Можно делать проходы только сквозь дома (к примеру: 1 не жилой дом проход), прямого пути к пожизневым лагерям быть не должно!

Поджога зданий не будет, имитируется разрушение (слом)- здание приходит в негодность, его необходимо отремонтировать. Если стены будут сломаны - ждите мастерские подарки в виде орды зомби и не только.

Ресурсные и перерабатывающие здания, экономика

На игре будет 6 экономических цикла, по 6 часов(1 цикл моделирует 1 игровой месяц), это задействует виртуальную экономику. Она представлена на игре экономическими зданиями которые в конце каждого цикла приносят ресурсы ,эти ресурсы «доставляются» силами мастеров на склад поселения. Здания, вынесенные за поселения или не принадлежащие никому, если не сломаны так же, приносят ресурс, который могут собирать только соответствующие экономические профессии.  Добытые таким образом макро ресурсы игроки с экономическими профессиями смогут использовать их для улучшения зданий и фортификации поселений ,торговли и т.д.. Торговля между поселениями будет проходить путем отправки караванов. Так как каждое поселение нуждается в каком-то ресурсе, что есть у соседей, феодалы (Знатные семьи) в основном не вмешиваются в торговые дела населенных пунктов пока, те платят им необходимую дань и предоставляют рабочих.

Контроль свободных зданий игроки осуществляют самостоятельно на их усмотрение, присоединение таких зданий к поселениям невозможно из-за их отдаления. Такие здания имеют «Метку» какое это здание. К примеру – Шахта.

Виртуальные жители поселений ,особняков ,городов, деревень испытывают потребность в пище ,которую покрывают феодалы, или власти в поселениях, осуществляя закупки еды на содержание людей. Сытые жители довольны и благодарны, работают исправно. Если наступает голод, виртуальные доходы с экономических построек падают вдвое. Поступление виртуальных налогов с окрестных земель феодалов, также падает в двое, и полностью, если в течение 2х циклов потребность в еде не была погашена.

Содержание поселений:

Город – 25 еды
Замок и окрестности – 15 еды
Деревня – 10 еды
Особняк – 8 еды


Феодалы получают дань с окрестных территорий при должном их содержании. Сумма для каждой территории индивидуальна.

Мэр в Сумрачной Мызе может установить дополнительный налог с зарплаты.

Минимальная оплата труда составляет 2 монеты. 

Работа и финансы 

Моделируется общество, где финансовый аппарат установлен обычным образом: торговля, налоги устанавливаемые главами поселений, и так далее на усмотрение игроков.
В городе все жители чем-то заняты, где-то работают, услуги всех рабочих стоят денег, услуги церкви также стоят денег, все стоит денег. В связи с этим практически каждый персонаж где-то работает и получает заработок. Пример – в конце экономического цикла на складе появляется бюджет города, который был заработан в предыдущем цикле, не считая тех средств, которые власти добыли торговлей или налогами. Далее глава поселения имеющий доступ к складу, распределяет средства между жителями в начале нового цикла(пример : мэр – глава артели – рабочие).
  Голод в Стенсии опасная вещь, еда ценится очень высоко, она нужна для содержания поселения, голодное население добывает ресурсы, хуже, стража слабее и т.д. На поселение будет накладываться штрафы, если в конце цикла потребность поселения в еде не погашено. 
У каждого поселения находятся ресурсные здания приносящие ресурсы поселению раз в экономический цикл. Время цикла 6 часов. Количество данных зданий индивидуально для каждого поселения. Так же имеются персонажи, имеющие экономические профессии, позволяющие перерабатывать данные ресурсы для дальнейшей реализации.
В экономический цикл сломанные здания не приносят ресурсов. Важные игровые здания, ресурсные постройки, стены, имеют возможность улучшения, ремонт и улучшения зданий производят персонажи, кладя необходимое количество ресурсов в черный ящик с описанием.


Ресурсы, обмен и продажа

На игре будут присутствовать 3 основных ресурса: Еда, руда, древесина. Все они добываются виртуальным образом, при помощи добывающих построек: лесопилки, шахты, поля. Собирать ресурсы с этих построек могут только соответствующие экономические профессии (игроки с пометкой в паспорте, к примеру – фермер собирает ресурс с полей). Другим игрокам без соответствующей профессии запрещено собирать ресурсы из таких построек.

Средняя стоимость натурального обмена ресурсов 3к2 (пример – за 6 еды получаете 4 древесины ), финансовая же стоимость 1 единицы ресурса равна 2 монеты. Игроки же могут устанавливать стоимость самостоятельно. Поэтому торговля и обмен внутри игры между игроками регулируется ими же.

Валюта на игре представлена в виде монет, номиналом «одна» монета. 

1 игрок может переносить максимум 3 единицы ресурсов на себе, более крупные партии отправляются только караванами

Караван – представляет собой небольшие носилки(к примеру сколоченные из горбыля)  Минимальное количество человек для отправки каравана 2.

Экономические здания 

Все здания в игре имею 2 уровня : обычный и улучшенный. Улучшенные здания приносят в 2 раза больше ресурсов и открывают новые возможности. На улучшенное здание вешается желтая ленточка у входа.

	Здание
	1 уровень
	Стоимость улучшения
	2 уровень
	Поселение и количество зданий

	Лесопилка
	7- древесины
	5- руды
10 - древесины
	14- древесины
	Страж границ -  2
Сумрачная Мыза – 1


	Шахта
	5- руды
	5 - руды
10 - древесины
	10-руды
	Камешки - 2

	Поле
	10-еды
	5- руды
10- древесины
	20-еды
	Реки ржи – 2

	Загон для скота
	5-еды
	4 - руды
10- древесины
	10-еды
	Сумрачная Мыза – 1
Реки ржи -2 
Камешки – 1
Особняк Батори - 1

	Артель
	3 монеты за каждый ресурс в конце цикла, которые продаются (изымаются мастерами)
	10 - руды
14 - древесины
	6  монет за каждый ресурс в конце цикла, которые продаются (изымаются мастерами)
	Сумрачная Мыза – 1

	Склад
	
	
	
	В каждом поселении.



Ремонт сломанных зданий стоит всегда 6 древесины.



Экономические профессии и переработка ресурсов


	Название профессии
	Описание

	Фермер
	Только он может добывать еду с полей.


	Шахтер
	Только он может добывать руду на шахтах.

	Кузнец
	Могут перерабатывать  руду в железо или в серебро, ковать некоторые элементы для улучшения фортификации, а так же оружия и доспехов.
Используя 2 руды и 3 древесины создает снаряжение для ополчения.

	Охотник
	Только он может добывать еду с капканов, силков и т.д

	Лесоруб
	Только он может добывать древесину с лесопилок.

	Алхимик
	Только он может варить зелья, создавать артефакты и проводить различные эксперименты.

	Травник
	Только он может выращивать и собирать травы, делать из них целебные припарки и лечить.

	Лунный оружейник
	Может ковать серебряное оружие, а так же наносить руны благословления на оружие, дающее оружию эффект артефактного.

	Рунник
	Может зачаровывать предметы, нанося на них резы и чары дающие защиту от способностей и существ.



Черный ящик – через него проходят все действия с затратой ресурсов на строительство или улучшение зданий. Игроки делают это в основном без участия мастера, контроль таких действий осуществляется через расположенные в поселения (Ратуше) черных ящиков (изготовленных силами МГ). Пример: для починки сломанной шахты персонаж берет 6 едениц древесины, пишет на бумажке «На ремонт Шахты в Камешках», помещает чипы и записку в пакет, а пакет просовывает в прорезь в черном ящике.





Боевое взаимодействие

Игровое время делится на два этапа Дневной и Ночной боевки.
Дневная боевка осуществляется с 6.00 до 22.00, ночная с 22.00 до 6.00. Во время Ночной боевки штурмы запрещены!

Дневная боевка: разрешено использовать все виды оружия допущенного к игре и имеющие маркировочный чип. Боевое взаимодействие на игре будет проходить на стеклотексталитовым, резиновым и реактопластовым оружием.
*Протектированное оружие и изготовленное по LARP технологиям допускаются только не клинковое оружие - копья, топоры, молоты, косы, вилы, кирки, дубины.

Ночная боевка: допускается к использованию тямбары и протектированное оружие до 1 метра. *ЗАПРЕЩЕНО использование щитов и стрелкового вооружения.

Поражаемая зона для оружия – «рубаха» (корпус, руки до кистей) и «штаны» (ноги до стоп) . Голова, шея, пах. Попадание оружием в любую часть поражаемой зоны снимает хиты. 
Все оружие снимает 1 хит. Снятие своих хитов каждый участник отслеживает самостоятельно. Завышение хитовки – это нарушение правил, будет наказываться от немедленной смерти нарушителя до увеличения времени отсидки в мертвяке. 


Кроме обычного оружия на игре присутствуют серебряное и артефактное. 
Серебряное оружие маркируется видимой синей лентой на рукояти или на древке. 
Артефактное оружие маркируется видимой красной лентой на рукояти или на древке и имеет паспорт Артефакта, передаваемый вместе с артефактом новому владельцу (к примеру покупке).



Внимание! 
Захват боевой части оружия–запрещен! (можно удерживать древко) 
Любые приемы рукопашного боя (подсечки, броски, заломы и т.д.) - запрещены!



Похитовка

Максимальное количество хитов не более 5ти, даже если бонусы позволяют превысить допустимое количество.

Каждый игрок имеет только личные хиты, т.е. при надевании доспеха игрок получает на время ношения доспеха дополнительные личные хиты. При полном снятии этих дополнительных хитов снимать доспех не обязательно, но бонус от любого доспеха он получит только после процедуры «лечения». О частично потерянных хитах при передаче доспеха другому лицу нужно предупреждать. Нельзя восстановить хиты переодеванием в другой доспех.

Все хиты восстанавливаются в течение 30 минут нахождения в небоевой ситуации (это когда рядом с персонажем на расстоянии 10 метров не идет боевых столкновений,  и он в них не вовлечен) у костра в населенном пункте, кабаке или дружиннике. 

Если с персонажа снимаю все личные хиты, он погружается в состояние тяжелого ранения (тяжран).

Тяжран – персонаж в этом состоянии не может, ходить и говорить, использовать какие-либо предметы, должен лишь подавать признаки жизни, издавая звуки. Тяжелораненые не могут оказывать друг другу помощь. Если персонажу в состоянии тяжелого ранения не оказана помощь, через 15 мин он умирает. 

Кулуарные убийства в классическом виде (имитация перерезания горла) не предусмотрены. Предусмотрена система Оглушение => Добивание.

Оглушение – нанесение персонажем тыльной стороной оружия (кроме ножей) удара в спину со словом «оглушен». Оглушить можно только вне боевой ситуации. Оглушенный персонаж, не издавая звука, падает и находится в неподвижном состоянии в течение 5 минут. Оглушенного персонажа можно добить. Персонажа в шлеме оглушить нельзя. 3 оглушения подряд приводят к смерти.

Добивание – отыгрывается касанием оружия тяжелораненного, пленного или оглушенного персонажа со словом «Добиваю!». Это приводит к немедленной смерти добитого.

Плен
Пленение словом – под страхом смерти пленник дает свое согласие на плен (арест) и обязан выполнять все игровые требования (сдать оружие, идти в указанном направлении и т. п.) арестовавшего его. Не имеет права передвигаться, пользоваться оружием вообще и разговаривать или издавать любые звуки без разрешения пленителя. 

Отыгрыш плена – веревка или лента белого цвета, обернутая вокруг левой руки в 2-3 витка, завязанная узлом «бантик».
Освободить пленного может любой, кто развяжет или разрежет веревку, кроме самого пленного.
На игре человек может быть пленен только словом, без применения мер реального физического воздействия. Запрещено привлекать пленного к хозяйственным работам без его согласия. Максимальный срок плена – 2 часа. По истечению этого времени пленного должны отпустить или он «умирает».
Пленный может объявить голодовку (отказ от еды, питья и курения). Час голодовки приводит к смерти (самоубийство).


Реально обыскивать игроков запрещено. 
Никакие игровые ценности не могут быть взяты у «живого» игрока без его согласия. Согласия оглушенного или пленного игрока не требуется, тот должен отдать все по первому требованию. 
Разрешено трофеить игровые ценности: любые ресурсы, деньги, зелья.
Оружие, доспехи, личные вещи трофеить запрещено, если на вещи нет чипа «трофеится».
*Вы сможете сломать оружие персонажа сорвав с него чип артефакта или серебренного оставив погибшему или раненому его оружие без чипа спец-оружия. Такое оружие считается потерянным.


Смерть и страна Мертвых

Время отсидки в мертвяке – 2 часа


Каждый игрок обязан изготовить до игры и иметь при себе белый и черный хайратники(тканевая маска скрывающая лицо, с вырезами для глаз или полоса ткани шириной 10см минимум). В случае наступления смерти персонажа, игрок отыгрывает труп (лежит\сидит неподвижно не издавая звуков) в течение 15 минут, если по истечению этого времени персонаж человек не был упокоен, то он становится зомби - см. Зомби и последствия.  Если персонаж-человек был упокоен в течение этого времени, этот игрок надевает белый хайратник и отправляется в страну Мертвых (далее мертвяк), если не указано обратное. В белом хайратнике игрок никак не должен контактировать с игровым миром и является невидимым (другие игроки обязуются игнорировать игроков в белых хайратниках).
Некоторые персонажи после смерти восстают в виде духов. См. Духи и призраки.

Мертвятник  на полигоне будет игровым. Попав в страну мертвых, вы обо всём узнаете.


Допуски по снаряжению

Все, что вы носите на игре и чем будете драться, должно быть антуражно и безопасно, ориентир 15-17 век (в альбомах сайта игры и группы ВК есть арты и образы для костюмов). Помните, что вы будете драться с такими же, как вы игроками, поэтому безопасность – превыше всего, а антураж – это первый шаг к погружению в игровой мир. Спортивные элементы защиты рекомендуется скрывать костюмом.

На начало Игры все доспехи и оружие допускают Мастера. Оружием, на котором нет сертификата допуска, пользоваться нельзя. Серебряное и артефактное оружие получают дополнительный чип,+ цветовая метка) Для использования оружия достаточно иметь на нем сертификат допуска (чип). Оружие, не допущенное Мастерами, должно быть убрано игроками в палатки или рюкзаки до конца Игры. Использование его даже в качестве декоративного элемента, как дополнение к костюму и т.п., запрещено.

Чтобы быть допущенным, оружие должно быть - эстетичным, безопасным.
МЕЧИ должны иметь радиус скругления не менее 15 мм. Макс длинна 120 см. мин ширина клинка у основания 3 см ,максимальная 4 см.
ТОПОРЫ  из резины или протектированные (LARP), длинна до 1 м.
МОЛОТЫ — длина до 1 м, только протектированное оружие.
КИСТЕНЬ — длина рукояти до 70 см, гибкой части до 50 см., только протектированное оружие
КОПЬЯ и ПИКИ — длина до 3 м, резина или гуманизированный LARP наконечник. 
ГЛЕФЫ, СОВНИ, — длина 1.8-2.5 м, длина лезвия не менее 30 см. Гуманизированная LARP ударная часть, колющие и рубящие удары.

ЩИТЫ 

Любые разновидности, максимальный размер щита  90 см по наибольшей стороне . Главное требование–безопасность (никаких торчащих гвоздей и заклепок). Щит обязательно должен быть окантован по краю кожей или тканью (железная окантовка не допускается). Лицевая сторона щита должна быть покрашена или обтянута кожей или тканью.
* Обязательно ношение шлема для использования щита!
**Использование щитов во время Ночной боевки – Запрещено!





ЛУКИ и АРБАЛЕТЫ

Натяжение не более 16 кг!!
Луки – текстолитовые плечи должны быть покрашены или замаскированы тканью/кожей/берестой. Убедительная просьба - маскировать места крепления плеч у луков (например, мехом или кожей). Использование спортивных и блочных луков, а также покупных в магазине арбалетов–запрещено!
Требования к стрелам и болтам: максимальный диаметр древка 1 см, минимальный диаметр наконечника – монета в 5 рублей (2,5 см.). Наконечник из упругой пористой резины внахлест или других материалов, обеспечивающих необходимую безопасность игровой стрелы. Оперение – перья или скотч, его наличие обязательно. Арбалетные болты, как и стрелы луков, также должны быть все с оперением.
Древко стрелы или болта может быть только из дерева. Алюминий, пластик, карбон и т.п. не допускаются. 
Войлок для гумманизаторов, а также различные утяжеляющие предметы (гайки и т.п.) использовать запрещено! Рекомендуем подкладывать под древко монету для рассеивания силы удара (иначе древко может пробить наполнитель). Туристическую пенку использовать не рекомендуем, быстро изнашивается.
Обтягивать гумманизатор тканью запрещено.
*Выстрел в голову приводит к немедленной смерти стреляющего, стрелок отыгрывает 15 минут труп и надевая белый хайратник сразу идет в мертвятник!

ДОСПЕХИ: На игре допускается использование антуражных пластиковых доспехов.
Легкий – + 1 хит (стеганая, кожаная и т.п. защита корпуса)
Средний – + 2 хита (стеганая защита корпуса + кожаная, пластиковая, кольчужная и т.п. броня)
Тяжелый – + 3 хита (стеганая защита корпуса + шлем + защита корпуса + наручи + наплечники + наколенники)

*Мы прописываем минимальные требования безопасности. Остальное на усмотрение игроков. 
**Если у вас есть сомнения по поводу вашего снаряжения, свяжитесь с мастерами до игры.



Штурмы и захваты поселений 

Провинция Стенсия  изолированный анклав и отдален от других трех провинций, церковь еще не так укрепилась в этих владениях, знать со своей стороны не желает отдавать свои земли под власть проповедников. Простому народу достаточно того, что они живут самобытно в своих городах, по своим законам и правилам. Сюзерен, на чьей земле живут люди, лишь собирает с них дань. Взамен посылает воинов на защиту людей от нечести, и требует подчинения и поклонения как защитникам. 

Взять другое поселение под свой контроль можно не только военным путем, политика и переговоры дает не меньшие плоды, и без жертв и разрушения поселения. Все это на усмотрение игроков в ходе игры (простейший способ уговорить главу поселения присоединится или перейти под ваше управление с подписанием определенных бумаг). На поселение вешается символика нового владельца и он вступает в управление новым наделом.

В связи с тем что моделируется единое государство людей без прямых военных конфликтов, прямые штурмы могут осуществляться только «сбором толпы» - 10 человек минимум (крайне желательно брать с собой мастера или в отдельных случаях главмастера). 

Толпа - это нестабильная структура и собрать ее может каждый, за кем пойдут люди. В начале сбора (когда объявляется сбор толпы) на 1 час все «люди» в толпе получают дополнительный 1 хит. После первого штурма или по окончанию 1 часа бонус спадает (если на вас остался 1 хит ,то так и остается).

Катары в отличие от обычных граждан могут выполнять нападения без сбора толпы, но на это должна быть явная причина или прямое указание мэра или другого высокопоставленного священнослужителя. Катары могут присоединяться к толпе, но не могут ее собирать.




Штурмы – разрешены только во время Дневной боевки, штурмовые стены не предусмотрены, следовательно, прямой штурм проводится только выносом хитов с ворот, тараном, магией, алхимическими бомбами. Удачным штурм считается, если уничтожена «ратуша» поселения, город считается захваченным и может перейти под контроль захватившей стороны. Сторона обязательно оставляет своего главу в поселении и вешает над воротами или рядом свое знамя, иначе поселение возвращается обратно под контроль прежнего владельца. Жители что остались в поселении в укромных местах (безоружные), автоматически попадают в плен к захватчикам.


Хитосъем ворот

Таран – 1 удар снимает 1 хит с ворот (бревно длиной минимум 1.5 метра окружность минимум 40 см.) переносится 4 участниками штурма, помогать ломать ворота тарану, можно топорами (удваивает урон тараном). Слом ворот отыгрывается, а не ломается по живому.

Магия – дистанционное разрушение ворот (максимальная дальность 25метров, обязательное оповещение защитников о заклинании взрывами петард (Корсар 4) каждые 5 минут), по 50 хитов в 5 минут. Наносит урон стенам (слом) если ворота сломаны при помощи магии, то и стены города повреждены.

Алхимическая бомба – снимает 90 хитов с ворот (Петарда подложенная к воротам) и наносит 3 хита урона на расстоянии 2х метров от взрыва. Так же она ломает здания в игре, подрывается петарда рядом со зданием, оставляете, рядом порванный чип алхимической бомбы, и вяжете у входа в здание красную ленту (персонажи, которые находятся в здании, погибают).

Слом зданий  - осуществляется только подкладывание алхимической бомбы в это здание. После подрыва, подрывник вяжет на здание красную ленту, здание является сломанным. Починку можно осуществить, оплатив стоимость строительства (6 древесины). Персонаж снимает ленту и кладет ее вместе с ресурсами в черный ящик с описанием действия. Снятие ленты другим способом ЗАПРЕЩЕНО!


Ворота: 
малые 100 хитов
большие 250 хитов – 10 древесины (улучшенные ворота помечаются символом формата А4 [image: ]на самих воротах с наружной стороны).

Хитовка ворот не восстанавливается автоматически, надо тратить стройматериалы на ремонт. Сломанные ворота отыгрываются распахнутыми.

Фортификация – игроки могут повышать защиту поселений, затрачивая ресурсы.

Ров -7 древесины,5 руды – Во время ночной боевки, вампиры не могут использовать «полет» ,и перелетать через засеку (Отражение серебряной луны мешает им сосредоточится для перелета). Отыгрывается – подвязыванием на средний уровень засеки синих ленточек по всему периметру поселения, на расстоянии минимум 3 метра друг от друга.




Стрелковые башни –5 древесины 9 руды – Существа с полетом не могут во время дневной боевки проникнуть за стены ,считается что их замечает стража.  ( Стража замечает их и открывает стрельбу ,способность «ловкость» защищает от этого).  Над воротами поселения, вешается табличка  формат А4[image: ]  .

Казармы ополчения –10 древесины, 10 руды – Все люди в поселении получаю дополнительно 2 хита. Вешается табличка формата А4 над воротами [image: ]

Тайный лаз– 12 древесины ,4 руды – позволяет жителям покинуть город через засеку, после чего лаз рушится. После возведения согласовывается с регионалом.


Жители Иннистрада

	Тип
	                            АНТУРАЖ
	Личные хиты, ограничения, бонусы

	Человек
	-
	1 хит.

	Вампир
	В облике ношение красной маски или полумаски на лице.
	3 хита. 

	Высший вампир
	В облике ношение красной маски или полумаски на лице.
	4 хита, иммунитет к обычному оружию.

	Оборотень

	В облике, полностью покрытое шерстью тело, волчья маска на лице, лапы. Вне облика – обычный человек
	5 хитов. Регенерация, иммунитет к обычному оружию.

	Дух
	В зависимости от цвета духа, 4 ленты повязанные по одной на руках и ногах, длинна лент 60 см, ширина 6.+ вуаль соответствующего цвета.
	1 хит. Смотрите Призраки и Духи. Доспех хитов не дает.

	Призрак
	Разнообразное антуражирование, походящие на призрака. 
	3 хита. Смотрите Призраки и Духи. Доспех хитов не дает.
Иммунитет к обычному оружию.

	Зомби
	Черный хайратник на голове. Либо маска. Ходит и атакует медленно!!!!
	1 хит. Заражение, иммунитет к стрелковому оружию. 


	Зомби-Скааб
	Созданная конструкция существа, любого вида
	Уникален.



Ангелы, демоны, бесы и мастерские монстры не представленные в таблице имеют хиты не превышающие допустимые нормы. Способности известны не всем.




Магия и способности

Прямой наступательной магии на игре не будет. 

Магия будет представлена в виде различных чар, проклятий, ритуалов, способностей и навыков существ.

Магия церкви(белые заклинания)

Церковь является основным оплотом и защитником людей, ее магия направлена на сдерживание, усиление и защиту людей. Чаще всего отыгрываются по средствам молитвы. Минимальный размер молитвы – четверостишие. 

	Название и тип заклинания
	Способ наложения
	Результат и доп.описание

	Исцеление - ритуал
	Проводится касанием объекта ладонью, и прочтение молитвы.  И  финальным названием ритуала «Исцеление».

	Снимает с объекта все негативные эффекты . 
Исполнитель ритуала впадает в состояние слабости на 30 мин. 
Себя исцелить нельзя.

	Лечение - ритуал
	Проводится касанием  объекта ладонью, и прочтение молитвы.  И  финальным названием ритуала «Лечение».
Нельзя накладывать в боевой ситуации.
	Восстанавливает все хиты объекта.  Исполнитель ритуала впадает в состояние слабости на 10 мин. Себя  лечить нельзя.   

	Упокоение - ритуал
	Проводится касанием тела погибшего ладонью, и прочтение молитвы.  И  финальным названием ритуала «Упокоение».
	Объект НЕ встает в виде зомби, независимо от источника превращения. Считается что тело упокоено навсегда.


	Щит веры
	Священнослужитель встает у входа в любое здание, объявляет об  использовании ритуала «Щит веры» Продолжает стоять с наружи и читая непрерывно молитвы и песнопения. Прерывания чтения более чем на 20 секунд завершает ритуал.
	Вокруг здания на расстоянии 1 метра накладывается непроницаемый щит, через который не проникнуть внутрь, нечему и некому. 
Максимальное время использования ритуала 30 минут. После окончания ритуала священно служитель падает замертво, не пожалев своей жизни.

	Изгнание Духа – мгновенное заклинание
	КАСАНИЕ духа посохом или оружием с названием заклинания «Изгнание»
	После изгнания дух сразу идет в мертвяк, сообщая мастеру о том, что его изгнали.

	Благословление – ритуал-чара
	Проводится касанием объекта ладонью, и прочтение молитвы с финальным названием ритуала «Благословение». Подвязывание белой ленты с Хомутом Авацины на доспех объекта, на одного персонажа максимум 1.
	Если существо – человек, то снимает все негативные эффекты. Дает дополнительный 1 хит.
Можно использовать только раз в 1 час.  5  раз за всю жизнь. 

	Подчинение духа – мгновенное заклинание 
	КАСАНИЕ духа посохом или оружием с фразой «Подчинение»
	Объект полностью подчиняется игроку использовавшему способность на 1 час. Потом отправляется в мертвяк.

	Спиритический сеанс - ритуал
	Проводится ритуал над подконтрольным духом. 
	Дух может разговаривать с исполнителем ритуала и отвечать на его вопросы в течение 10 минут, врать не может, обязан отвечать. После дух изгоняется и направляется в мертвяк.
Исполнитель впадает в состояние слабости на 1 час.

	Развеивание – мгновенное заклинание
	КАСАНИЕ посохом или оружием с фразой «Развеивание»
	Существо развеивается навсегда, и пропадает из игры. 


	Чистая душа – ритуал призыва
	Касанием тела погибшего воина, прочтением молитвы. С финальными словами «Восстань, защитник, нет время на покой»
Восстать может только человек!
	Воин восстаёт в виде призрака. Обязательно должен быть заантуражен, в таком случае встает сразу, если возможности нет, отправляется в мертвяк и снаряжается там.
После чего капеллан падает в тяжран (тратя все силы на ритуал) Можно использовать 1 раз в жизни.

	Ангельское соглашение
	Наложение руки на голову объекта, ангел читает молитву. С финальной фразой «Ангельское соглашение»
	Существо если оно человек получает способность полет, и невосприимчивость к обычному оружию. Если не человек падает в состояние тяжрана.

	Хомут Авацины – мгновенное заклинание
	КАСАНИЕМ любого существа, оружием или посохом. С произношением слова «Хомут»
	Существо если оно не человек, сковывается. Получает состояние слабости. И не может двигаться. 

	Волчья натура – ритуал
	Касание оборотня и прочтение молитвы
	Итог известен после ритуала

	
	



	






Некромантия (черные заклинания)

	Название и тип
	Способ наложения
	Результат и доп.описание

	Поднятие зомби – ритуал подъема
	Касанием поднимает тело, повязывая на руку объекта черную ленту. Игрок-зомби надевает черный хайратник.
	Объект полностью подчинен на 2 часа своему новому хозяину.
Упокоенные тела НЕ восстают!

	Подчинение зомби – мгновенное заклинание 
	Касание зомби посохом или оружием с фразой «Подчинен»
	Объект полностью подчинен на максимум 2 часа своему новому хозяину.

	Поднятия духа -  ритуал призыва
	Касанием поднимает духа, повязывая на руку объекта черную ленту. 
	Объект полностью подчиняется на 2 часа своему новому хозяину. Некромант должен создать образ черного духа из игрока, если такого не произойдет в течение 20 мин (в течении это времени душа следует за некромантом в белом хайратнике не мешая игровому процессу), дух исчезнет и направится в страну мертвых. 

	Кольцо теней – мгновенное заклинание
	Игрок громко сообщает о заклинании «Кольцо теней» и одевает белый хайратник.
	На 10 минут некроманта окружают духи и уводят через теневые тропы. Выводя из боя. Некромант убегает, в течении 10 минут удаляясь от места произношения.
Использовать можно только раз в цикл, после выхода из тени накладывается слабость на 1 час.

	Проклятие 
	Особый ритуал. Игрок может проклясть любое существо на игре, зная его имя и имея его личную вещь или, к примеру, кровь. 

	Сильнейшее проклятие накладывается на персонажа,
на разные типы существ действует по разному. Проклятие настигнет жертву где бы она ни была(Сообщается мастерами).

	Орда мертвецов
	Особый ритуал.
	Призыв орды зомби, несущих смерть и разрушение туда, куда укажет хозяин, в них влито столько темной энергии, что с первого раза таких зомби не убить.

	Гнев покойных – заклинание призыва
	Особый ритуал.
	Создает магическим путем нечто из плоти, которое рушит постройки. (Обыгрывается магическим путем, взрыв петард у стен города, при таких ритуалах присутствие мастера обязательно)

	Подчинение – мгновенное заклинание, проклятие
	Проклятие белого призрака или подчинение черного, касанием его оружием или посохом. С фразой «Подчинение»


	Проклятый призрак становится черным и полностью подчиняется новому хозяину, черные призраки так же признают нового владыку. Безвольные и бесконтрольные создания подчиняются этому заклинанию и признают нового хозяина. 


	Воззвание к не упокоенным – ритуал призыва
	Особый ритуал
	Призывает всех игроков находящихся в стране мертвых в виде зомби, под контроль нового хозяина на 2 часа, по возвращению время в мертвяке аннулируется полностью. 

	Черная вера – ритуал проклятие
	Особый ритуал
	Существо после гибели восстаёт черным призраком. Закрепляется через мастера мертвяка.

	Угнетение воли, вечное проклятие
	Касанием оружия или посоха корпуса существа. С громким произношением заклинания «Угнетение воли» Особый ритуал перед применением.
	Существо на кого накладывается заклинание теряет волю и встает недвижно и безмолвно на 10 минут. Если нечего не произошло в течении этого времени то существо получает полное забвение(забывает себя навсегда). 


· [bookmark: _GoBack]Культисты Скирсдага могут использовать многие Черные заклинания, не считая тех которые им даруют демоны.
Сводная таблица навыков и способностей
	Название
	Способ применения
	Результат и доп.описание

	Бестелесность
	Антураж духа или призрака.
	Духи и призраки бестелесны, могут ходить сквозь стены и проникать в дома.

	Нетленность
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного.
	После гибели существо направляется в мертвяк. Сообщает о гибели. Способность снимается, и он восстаёт в своей локации в той же роли после полного времени отсидки в мертвяке.

	Порчеустойчивость
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного. 
	Существо игнорирует все магические эффекты отрицательные и положительные. Не защищает от укуса, оглушения и оружия.

	Полет
	Громко произносится «Полет»
	Дает возможность существу преодолевать засеки (стены), в здания таким образом проникать нельзя. При помощи полета можно перемещать 1 существо с собой в любую сторону.

	Укус
	Кусать можно только в облике! Наложение обеих рук на плечи существа, с произношением «Укус», существ в шлеме кусать нельзя. Используется только не в боевой ситуации.
	Укушенный не сопротивляется, не кричит.
Вампир изымает нужное кол-во капель крови из паспорта укушенного. После: если осталась хотя бы 1 капля крови, то человек падает без сознания на 5 минут, если капель не осталось -погибает.

	Морок
	Дает возможность вампиру не носить маску или полу маску красного цвета на лице.
	Существо выглядит как человек. С возможность моментально менять облик, в любую сторону.

	Цепь жизни
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного.
	Способность позволяет вампиру испив всю кровь человека, восстановить моментально все свои хиты (не все вампиры имеют эту способность)

	Гипноз
	Касанием существа рукой, и произношение слова «Гипноз» Только в небоевой ситуации.
	Загипнотизированный не сопротивляется и не кричит. Попадает полностью под влияние гипнотизёра на 30 мин. Держать в таком состоянии можно только одно существо. После снятия гипноза существо впадает в «Забвение» и получает способность «Ясный разум» на 1.5 часа.
На зомби, духов, призраков или уже подконтрольных кому либо существ не действует.

	Поссмертие
	Через страну мертвых, если не указано обратное.
	Персонаж после гибели восстаёт белым или черным духом. Время завершения дел и способности устанавливает мастер мертвяка.

	Полевая медицина 
	Повязывание на правую руку тяжелораненого белой повязки (бинта) в 2 витка и бантик.
	Тяжелораненый не погибает в течении 1 часа. Можно передвигать его под руки.




	Регенерация
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного.
	Существо самостоятельно может выйти из состояния тяжрана, выйдя из него получает слабость на 30 минут. Самостоятельно регенерирует хиты (отдых у костра не нужен) 20 мин - 1 хит.  

	Ясный разум
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного
	Дает существу иммунитет к гипнозу.

	Серебряная кровь
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного
	Яд для вампира, вампир умирает после испития такой крови. 

	Гигант/монстр
	Существо по типу псевдо гиганта с удлинёнными руками или большой головой. Либо любая конструкция(Скааб)
	Имеет защиту от обычного оружия, иммунитет к оглушению, гипнозу.

	Меченый судьбой
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного
	Существо невозможно проклясть. Такой персонаж игнорирует любые негативные эффекты.

	Забвение
	Игрок отыгрывает потерю памяти.
	Существо в забвении забывает все, что было в последние 2 часа, и никак не может это вспомнить (Его дух помнит все)

	Слабость
	Существо не может использовать любые заклинания и способности.
	Нарушение - впадение в тяжран, и гибель через 15 минут. Помочь изнурившему себя очень тяжело. Отдых у костра 20 мин и отдых вне боевой ситуации снимает данный эффект

	Черная чума
	Накладывается мастерами на поселение.
	Все существа в поселение впадают в слабость, до выполнения просьб мастера или на определенное время.

	Кровавые охотники
	Бонус, получаемый всеми вампирами рода Фалькенрат, от высшего вампира. 
	Иммунитет к обычному и Серебряному оружию. Действует только за стенами поселений.

	Ловкость
	Имеется пометка в паспорте. Если не указанно обратного.
	Иммунитет к стрелковому оружию


  Духи и призраки

Не являются материальными существами, поэтому они могут ходить сквозь стены и имеют иммунитет к обычному оружию. Духи и призраки могут свободно атаковать друг друга.
На игре присутствуют 3 вида духов и призраков: белые, черные и красные.
Белые духи ценой своей «нежизни» могут восстановить хит или снять проклятье, а так же наложить благословение на одного игрока.
Черные духи ценой своей «нежизни» могут наложить проклятье, болезнь и слабость на одного игрока.
Призраки – это игроки, выбравшие роль привидения до игры или ставшие им во время игры (героически умершие, мученическая смерть, жертва обряда). Имеет иммунитет к способности «Изгнание духа», имеет все функции игрока (разговаривать, взаимодействовать с миром и вещами), могут как духи ходить сквозь стены и имеют иммунитет к обычному оружию, а так же дополнительные способности своего цвета. Оружие в руках призрака приравнивается к артефактному.
Так же на игре присутствуют особенные привидения – красные Мстительные духи. В отличие от остальных они имеют столько хитов, сколько было у погибшего персонажа, являются материальными (НЕ могут ходить сквозь стены и НЕ имеют иммунитет к обычному оружию), а так же после развоплощения возвращаются в мир живых через 10 минут. После 3 развоплощения игрок возвращается в страну Мертвых окончательно.
Изгнанные духи и призраки, а так же пораженные серебряным\артефактным оружием, не возвращаются в мир живых. 

Зомби и их последствия 
Персонаж может стать зомби тремя способами: 
- после смерти персонажа, если он не был упокоен, через 15 минут игрок надевает черный хайратник и становится бесконтрольным зомби на 15 минут. Спустя отведенное время или после смерти зомби,игрок отправляется в мертвяк. 
- персонаж, владеющей некромантией, может поднять погибшего в виде зомби под своим контролем на максимум 2 часа. По истечению этого времени игрок-зомби развоплощается и идет в мертвяк, сообщая об этом мастеру мертвяка.
- если зомби добил персонажа, игрок сразу надевает черный хайратник и становится бесконтрольным зомби на 15 минут. Спустя отведенное время или после смерти зомби игрок отправляется в мертвяк.

Бесконтрольный зомби будет обязан идти к ближайшему живому игроку с целью его съесть, если таковых нет - бредет к ближайшей населенной локации.
Персонажи, владеющие некромантией, могут подчинить любого бесконтрольного зомби на максимум 2 часа.
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