РАЙЛЕНХОР 2012.
Форма индивидуальной заявки 

1. Фамилия, имя, отчество
2. Дата рождения
3. Место жительства (город);
4. Контактные данные: (Е-mail, Телефон, ICQ)
5. Сведения о проблемах со здоровьем.
6. Игровое имя
7. Желаемая роль (кратко, подробное обсуждение роли в привате)
8. Желаемый лагерь
9. Игровой опыт (последние значимые роли)

Форма командной заявки

1.Фамилия, имя, отчество капитана
2. Дата рождения
3. Место жительства (город)
4. Контактные данные: (Е-mail, Телефон, ICQ)
5. Сведения о проблемах со здоровьем членов команды.
6. Количество человек в команде.
7. Возрастной диапазон членов команды.
8. Игровые имена-реальные имена (список)
9. Желаемые роли (кратко, подробное обсуждение роли в привате)
10. Желаемый лагерь.

(по желанию заявки принимаются в личном сообщении мастера: Волк, Мерлин, Алекс, Буки)

Общие положения.

«Законы игры действуют вне норм разума, долга и истины…»
Йохан Хёйзинга

1. Райленхор, это фентезийный, авторский мир, не опирающийся на какие либо литературные, кинематографические и прочие источники (всякое совпадение является случайным и незлонамеренным).
2. Создателями мира Райленхор являются участники данной игры. На игре участники при помощи своих действий не воссоздают, а создают мир, историю, культуру и пр.
3. Для наиболее полного взаимодействия с выдуманным вами, господа участники, мира, мастера создали несколько «инструментов-систем» которые описаны в правилах и призваны урегулировать фантазии различных индивидов.
4. Мастера на игре лишь устанавливают соответствие тех или иных игровых моментов, решая таким образом спорные вопросы, а так же отслеживают работу игроков с «системами», будь то «боевка», «алхимия», «магическое ремесло», или какое либо другое занятие игрока.
5. Мастера допускают, что некоторыми игроками могут предприниматься действия неосвященные правилами данного мероприятия, посему мастера оставляют за собой право на рассмотрение правомочности поступков игроков.
6. Оспаривание решения мастеров на игре не приветствуется. Ваши замечания вы можете озвучить после игры, как лично, так и письменно.
7. У каждого мастера есть так называемая «зона ответственности» включающая в себя территорию (лагерь) и раздел правил (правила по магии, правила по алхимии и т.д.)
8. Мастер отслеживает степень загрязненности лагеря игроков и вправе наложить игровое взыскание за загрязнение лагеря и полигона, а так же наложить любое другое взыскание за неигровое поведение и нарушение прочих правил вплоть до удаления с игры.
9. Игрокам следует помнить о том что несмотря на то что мастер самый осведомленный в правилах человек на полигоне, однако не может знать наизусть все правила, поэтому задавая вопросы касающиеся правил необходимо а) прочитать их самому, б) задавая вопрос оперировать непосредственно пунктом правил (то есть быть готовым показать место в правилах), в) разграничивать свои вопросы по мастерам.
10. Так же необходимо учитывать, что любой творческий подход на игре поощряется, если вы планируете заниматься какой либо деятельностью на полигоне, следует заранее озадачиться продумыванием и транспортировкой на игру необходимых вам инструментов и материалов.
История. 
   Прошло время, годы и десятилетия. Люди, участники тех событий погибли от старости или от болезней. Летописи истлели или оказались утеряны. Лишь отголоски помнят ныне живущие. 
   Помнят, что в некогда богатом и сильном Аствилграде, был мятеж. Что мятеж тот закончился массовыми убийствами, пожаром и мором. Последних, сумевших выбраться оттуда - люди сторонились, а потому о произошедшем в стенах столицы Имситаров мало что известно. Однако, с тех пор врата города заперты и до сих пор нет известий о сумевших пробраться на его территорию и вернуться обратно. Остатки же людей огня теперь рассеялись по всему Райленхору. 
   Помнят о том, как создавалась Империя Райленхор. Как объединенные Королем Даяков представители рас подписали договор. Долгие годы царил на ее территории мир, покой и благоденствие. Благодаря различиям среди населения удалось достичь различных успехов, в ремесле, в экономике, в религии и магии. Но благодаря же различиям со временем накопились разногласия. Внутренние раздоры и недовольство грозились привести к развалу Империи. 
   Помнят о том, как ушел в странствие Король Эклиндора, счастливо избежав кровавой резни, коей обернулись долгие ночи Эпохи Руха. Ушел не сказав ждать ли его. 
   Помнять о том, как пришла на земли Райленхора раса Болотников. Смелые и отважные в утлых лодченках бороздили они море. Торговлей были сильны они. Умом ли, хитростью ли, призвали они в тело смертного - Аватара Левиафана. Живой бог живет среди них. Скрытными они стали. 
   Это помнят о прошлых временах ныне живущие. А если помнят больше, то молчат ожидая своего часа.
Книга вечности. Часть первая.
Издание второе. Дополненное.
1. Феникс.
Атрибуты: усредненный цвет – ярко-алый на белом фоне. Так же возможны оранжевый, карминовый и желтый.
Символ вечного обновления, начала начал, удачи. Жизненности, фарта, провидения, счастливой случайности, стойкости, света, витальности, воскрешения.
Небесный Покровитель народа имситар.
Благоприятствует первооткрывателям, первопроходцам, авантюристам, революционерам, всем занятиям, связанных с азартом.
2. Грифон.
Атрибуты: усредненные цвета золото и пурпур.
Символ благородства, доблести, авторитета. Воинской доблести, стратегического и тактического таланта, силы ума, комбинаторики, интуиции, предвидения.
Покровитель королей, властителей и полководцев.
3. Симаргл.
Атрибуты: усредненные цвета – зелень и серебро.
Символ мудрости, величия и преуспевания. А так же богатства, социального статуса, благосостояния, славы и власти.
Покровитель магов, советников при власти, ораторов , тайных правителей, олигархов.
4. Рух.
Атрибуты: усредненные цвета голубой и зеленый.
Символ целеустремленности, духа исследования, поиска. А так же зоркости, наблюдательности, анализа.
Небесный Покровитель народа Эклиндора.
Благоприятствует - ученым, алхимикам, исследователям, травникам, лекарям.
5. Лебедь.
Атрибуты : темно-синий цвет.
Символ верности, эстетики, партнерства. А так же творчества, самовыражения, общения, обмена, дипломатии, переговоров, достижения договоренности, перемирия, защиты, опеки, торговли.
Небесный Покровитель народа инкубов и суккубов.
Благоприятствует жрецам, танцорам, бардам и менестрелям.
6. Левиафан.
Атрибуты: цвета – черный и белый.
Символ трансформации, дуальности, иллюзорности . А так же двойственности всего сущего, превращения, омоложения, преображения, транса, гипноза, внушения, сенситивности, чувствительности, получения информации, обмана, шпионажа, интриг, сокрытия сути, закулисных манипуляций.
Небесный Покровитель народа болот, инкубов и суккубов.
Благоприятствует иллюзионистам, обманщикам, ворам, шпионам, отравителям, алхимикам.
7. Кракен.
Атрибуты: усредненный цвет – черный, глубокие синий, фиолетовый, зеленый.
Символ непознаваемого, окончания пути, фатальности. А так же алогичности, вечной тьмы и пустоты, наполненности, всего во всем, непроявленности, накопления ради накопления, неудачи, злого рока.
Владеет тайным народом. Его проявления можно встретить в убийцах, фанатиках и безумцах. А так же где Он пожелает.
8. Черепаха.
Атрибуты: усредненные цвета – зеленый и бежевый , светло-коричневый.
Символ стабильности, посредничества, наставничества. А так же стабильности миропорядка и надежности мироустройства, накопления и систематизации знаний, переработки и осмысления накопленного опыта, передачи опыта, обучения как такового, трансцендентального восприятия, медиумизма, мистицизм.
Покровительствует наставникам, преподавательской деятельности, хранителям знаний – библиотекарям и архивариусам, медиумам и спиритам.
9. Муравей.
Атрибуты: коричневый и темно-зеленый цвета, хаки.
Символ иерархичности, трудолюбия, систематизации. А так же практического применения знаний, их систематизации, развитие умений и навыков, изучение и реализация принципов управления и разделения труда.
Небесный Покровитель расы людей.
Благоприятствует строителям, обывателям, а так же тунеядцам и нищим.
10. Скарабей.
Атрибуты: коричневый и желтый цвета.
Символ движения, углубления, обмена. А так же добычи полезных ископаемых и их обработки, ювелирного дела, гончарства, керамики, торговли, путешествий, расширения кругозора, космодинамики.
Небесный Покровитель расы даяков.
Благоприятствует шахтерам, геологам, рудокопам.

11. Скорпикора.
Атрибуты: цвета коричневый и красный.
Символ стойкости, метафизичности, защиты. А так же ловкости, выносливости, бойцовского духа, проникновения в суть вещей, интенсивности процессов, регенерации и саморазрушения, пограничности, связующего звена.
Покровительствует кузнецам, ювелирам, ремесленникам.
12. Цербер.
Атрибуты: цвета темно-бурый, коричнево-красный – цвет запёкшейся крови.
Символ разделения, охраны, тайной власти. А так же самопожертвования, фанатизма, мутации, одержимости, мстительности, разрушения, прямолинейности, берсеркерства, максимализма, селекции.
Является Небесным Покровителем народа шадаров, оборотней и вервольфов.
Благоприятствует воинам, стражникам, карателям, палачам (исполнителям приговора).

 Экономика.

Суть экономики выражается в уходе от виртуального крафта и мастерских денег.

1 Ресурсы условно делятся на натуральные - те которые можно найти на полигоне и магические - те которые божественной силой попадают в руки определенных игроков.
1.1  К натуральным ресурсам относится все что можно найти на полигоне в т.ч. дрова, мусор который может служить материалом для крафта и вода (отыгрывается, как ни странно, водой). 
Таким образом, у персонажей всегда будет минимальное поле для деятельности. Кроме того, так решается проблема чистоты полигона. 
1.2  К магическим ресурсам относятся Дары. Основной способ входа даров в игру - получение даров главами государств (раз в сутки). Для получения даров главе необходимо соответствовать двум условиям: "голубая кровь" (прописывается в аусвайсе), наличие регалии (выражается физически и подтверждается сертификатом). 
Поселение с избранным лидером, но без регалий не получают дары за людей в поселение, но получает за развитие поселения. Если они приносят присягу правителю, обладающему регалией, все дары за них получает правитель с регалией.
Предводитель может быть смещен, и возведен новый, всенародным голосованием или силой - на выбор игроков. Если у локации нет предводителя на момент получения ресурсов, значит локация не получает магических ресурсов. 
Игроки, имеют право выбирать подданство, желающие уйти от одного лидера к другому, либо просто уйти от правителя, обязаны сообщить об этом мастеру. 

Кроме того дары можно получить магическим, и религиозным путем, просто найти на полигоне или заполучить путем участия в экономике (например: сдавать ресурсы(мусор) и изделия в лавку при кабаке)

2 Кабак и лавка при нем.
На начало игры питание в кабаке по курсу 1 дар 3 раза поесть(но можно и договориться на альтернативные варианты оплаты).
Лавка служит для покупки и продажи игровых ценностей, а также предоставления инструмента в аренду.
Планируемый ассортимент:
Спанбонд, горбыль, силиконовый клей, веревка, скотч и др.

3 Система крафта.
Основа крафта - это создание функциональных игровых вещей на полигоне.
Примеры крафта:
Амбер - является 4 разных дара, находящихся в непосредственном контакте друг с другом в виде тетраэдра.
Амулет - является изделие, в которое инкрустируется амбер или присутствуют все виды даров без непосредственного контакта между собой.
Нож - аутентично опознаваемый выточенный из дерева без заноз промотанный скотчем 
меч- гладкое палкообразное основание(до 1 м) с гуманизацией пенкой в боевой части обмотанное скотчем и наличием гарды,(аналог тямбары) 
булава- аналогично мечу (но до 50 см) с хорошей гуманизацией боевой части(радиус мин 5см, пенки или аналогов)
лук - упругая палка с веревкой способная метнуть стрелу на 15м, тестовую стрелу можно изготовить или использовать привезенную.
щит - условная плоскость с ручкой диаметром более 30 см без торчащих гвоздей и заноз 
доспех - аутентично раскроенный из пенки(слой 2см мин) или набранный из дерева
кубок - собранная из полторашки емкость с ножкой и обработанными краями
и т.п.
Оружие, собранное на полигоне, может быть непосредственно использовано в игровых целях или обменивается у мастеров на чип к привезенному проверенному оружию. Также оружие(чип) можно приобрести в трактирной лавке. Физическое разрушение элементов оружия (в частности гуманизации) означает поломку и невозможность дальнейшего использования без ремонта.
На основании подробной квенты (предоставленной перед игрой) возможен допуск снаряжения и свойств персонажа не противоречащие логике и балансу игры.

СТРОЕНИЯ

Обустройство города – хорошее подспорье в создании игровой атмосферы в вашем лагере. Кроме того каждое строение принесет экономическую выгоду вашему поселению.
Изначально в каждом лагере должны быть построены очаг, колодец, нужник и алтарь. После их возведения лагерь может получить статус поселения и выбрать наименование с занесением в реестр  Райленхора.

«Очаг» - одно из первых строений, которое появится в любом лагере. Очагом может называться лишь тот костер, при разведении которого соблюдены следующие правила (обратите внимание разведение открытого огня в остальных местах запрещено законом РФ):
1. Выбранное для костра место удалено от деревьев, кустарников и палаток и т.п. не менее чем на 2м и очищено от мусора и сухих веток.
2. С места разведения костра убран дерн (углубление радиусом от 50 до 70 см и глубиной 10 см ).
3. В каждом лагере должен быть назначен костровой, следящий за огнем.
4. Дрова и другие горючие материалы хранятся не менее чем в 2х метрах от костра. 

«Колодец» - специально выделенный участок в 1м от очага. Колодец моделируется емкостью с запасом воды не менее чем 10л(Емкостей может быть несколько) .Возможно использование воды из колодца, но в любой момент времени запас воды не должен быть меньше 10л.

«Нужник», действительно нужное для любого лагеря место. Это строение стоит поставить в отдаленном, но легкодоступном месте. Глубина выгребной ямы должна быть не менее 30см, для создания интима стоит использовать спанбонд.

«Алтарь» - место поклонения богам, место молитв, прошений и обращений. На алтаре может быть организован «почтовый ящик», закрытая коробка с сертификатом, куда любой желающий сможет положить записку, содержащую как игровую «молитву богам», так и неигровую информацию для мастеров: пожелания, доносы, клятвы, замечания и предложения. Извлекать записки из «почтового ящика» имеют право только мастера.

Примеры дополнительных построек:
Трон, Маг. Круг, Таверна, Лаборатория, Стена, Кузница, Башня и тп
Дополнительные постройки, участвующие в жизни поселения и не противоречащие логике игры могут приносить дары.

 Боевые правила.

Стоит иметь ввиду, что данные правила не отменяют законов РФ
1.1 Зона поражения и хиты
Зона поражения – зона, при попадании по которой снимаются хиты. 
На Райленхоре принята полная зона поражения за исключением: 
• головы (незащищенной шлемом)
• паха
• горла
• кистей рук
• ступней ног
В случае попадания в вышеперечисленные травмоопасные зоны решение конфликта может быть следующим:
а. продолжение боя без претензий друг к другу (без снятия хитов).
б. оба дерущихся умирают и отправляются в мертвяк.
в. решение принимает мастер.
Щит (кроме баклера диаметром до 30см) работает как игровой (блокирует снятие хитов) только при надетом шлеме. Если шлем надет, то голова считается зоной поражения. Настоятельно не рекомендуем использовать в качестве шлема жестяные ведра и картонные коробки. Если в руках щит, а на голову не надет шлем, то щит считается зоной поражения и хиты с него снимаются, как с тела.
Количество хитов игрока складываются из «мясных» и «доспешных» хитов.
Каждый игрок имеет 1 мясной хит.
1.2 Снятие и восстановление хитов
1.2.1 Нанесение игровых повреждений 
Хиты снимаются при нанесении ударов оружием в поражаемую зону. Каждое попадание засчитывается как снятие одного хита. Приём "швейная машинка" также снимает один хит.
Тяжелое ранение (при 0 хитов) - состояние при смерти. Тяжелораненый не может самостоятельно передвигаться и разговаривать, лишь слабо шевелится и стонет. Через 5 минут после попадания в тяжран наступает смерть. 
При отрицательном значении хитов наступает моментальная смерть.
Кулуарное убийство совершается ножом (но не мечом или топором). Ножом проводят по груди возле горла, это действие переводит персонажа в состояние мёртвого. От кулуарного убийства защищают хауберг, глухой шлем и бармица.
Кулуарное убийство допустимо как в бою, так и в мирной обстановке.
Оглушение проводится ударом не боевой части оружия в район лопаток с криком «оглушён», как в боевой, так и в мирной обстановке. Оглушённый персонаж ложится на землю и находится в неподвижном состоянии в течение 5 минут. Оглушённого можно пленить, связать, добить и т.д.
Оглушение не действует на человека в шлеме.
Удушение проводится обхватом за плечи и счетом до 50, если удушаемый не успел освободиться, то он задушен или придушен (отыгрывается аналогично оглушению) по желанию нападавшего. 
1.2.2 Восстановление хитов
В боевой обстановке лечение может происходить только альтернативным образом – магия, артефакты, алхимия, абилки и т.д.
Саморегенерация (восстановление) хитов происходит вне боевой зоны. Тяжелораненого эвакуируют в удобное место (например, в его палатку). Укладывают на пенку, имитируют любой способ оказания первой помощи в течении 10 минут либо восстановление хитов происходит самостоятельно, после 20 минут отдыха лежа.
1.3. Оружие.
Любое обычное оружие на игре снимает 1 хит. Все оружие должно быть зачиповано, т.е. допущено к игре. Оружием без чипа пользоваться нельзя и хитов оно не снимает. Чипы можно сдирать, тем самым, разрушая оружие. 
Допуск оружия в игру ограничен только соображениями безопасности и гуманности, «чудность» оружия критерием допуска не является. Травмирующее оружие изымается до конца игры.
1.3.1. Ручное холодное оружие
К игре допускаются:
• клинки, изготовленные из дерева, пластика и дюральалюминия, с гладкими лезвиями, не имеющими зазубрин, сколов и острых граней и скруглением режущей кромки от 4 мм и более. 
• топоры, алебарды, клевцы, шестопёры из мягкого материала: микропор, тартан (стадионка), пенка, неармированная резина (вне зависимости армирована она тканью или проволокой). Рабочая часть гладкая оружия должна быть гладкой, без острых и твёрдых граней. Древко также гладкое, без зазубрин, сколов и острых граней.

• копья и т.п., имеющие ярко выраженный, антуражный наконечник из мягкого материала (микропор, тартан, пенка). При отсутствии ярко выраженных режущих поверхностей данный тип оружия считается исключительно колющим. Рабочая часть гладкая, без острых и твёрдых граней. Древко гладкое, не имеющее зазубрин, сколов и острых граней. 
• кистени, булавы, моргенштерны с ядром изготавленным из мягкого материала. Цепь моделируется верёвкой. Древко гладкое, не имеющее зазубрин, сколов и острых граней.
Любое металлическое оружие к боевому взаимодействию не допускается. Исключение составляет только оружие изготовленное из легких сплавов (допуск такого оружия производится с повышенным вниманием).
Оружие с хорошими эстетическими показателями, но не отвечающее положениям техники безопасности, до боевого взаимодействия не допускается, но разрешено в качестве антуражных элементов.
1.3.2. Стрелковое оружие.
К игре допускаются луки и арбалеты с натяжением тетивы не более 13 кг.
Стрелы и болты должны быть оснащены надёжно закреплённым на древке гуманизатором диаметром от 5см, сделанным из упругого смягчающего материала. Древки должны быть гладко ошкурены. Стрелы и болты должны иметь нежесткое оперение. 
1.4. Щиты и доспехи
Щиты и доспехи должны иметь поверхность без острых углов и граней, без зазубрин и сколов. 
Доспехи добавляют хиты. Критерий хитовки доспеха устанавливается по принципу брони, чем лучше защищает, тем больше хитов добавляется.
Доспехи по степени защиты считаются по слоям: чем больше на человеке слоев доспехов тем больше у него хитов. Стеганка +1 хит – это первый слой, Латы +1 хит – второй слой, так же может наличествовать кольчуга, добавляя 3-ий хит и соответственно 3-ий слой.
Конкретные решения будут приниматься на игре мастерами.
Итоговое решение о допуске игрового снаряжения принадлежит мастеру.
На усмотрение мастера оставлено решение о допуске иных, не описанных выше видов снаряжения.
2.1. Штурм 
Крупный штурм (осада) проводится только с разрешения мастера и в присутствии мастера. Штурм проводится по жизни через штурмовую стену.
2.2. Осадное вооружение. 
Камень отыгрывается мешковиной, набитой мхом. Размер камня - объем мешка не менее 5 литров. Камень нельзя кидать, его можно только сбрасывать на вытянутых руках. Камень убивает на месте, щит также не спасает. При попадании камня по оружию, оружие считается сломанным (снимается чип). Если камень задел только оружие, попадание по человеку не засчитывается. 
Бревно - отыгрывается свёрнутой пенкой длиной не менее 1м, кидается только вдвоем, но можно сталкивать одному, убивает любого, щит не спасает. 
Таран - специализированное орудие (например, бревно весом на менее 20кг), каждый полноценный удар снимает с ворот хиты или выбивает ворота по жизни. Таран подлежит зачиповке.
Штурмовой щит (большой щит, не меньше, чем рост его держащего) спасает от камней и брёвен, однако, может быть разрушен под завалом камней или брёвен. Штурмовой щит должен быть сертифицирован мастером.
3.1. Ночная боевка
Время ночной боевки с 22:00 до 6:00.
К ночной боевке допускается только клинковое оружие длиной не более 40 см и тямбары.
Запрещается использование фонариков.
Штурмы и бои более чем 3 на 3 запрещены.
4. Плен и пытки.
4.1. Пленение.
Пленить можно оглушенных, придушенных, тяжелораненых.
Способы пленения выбирает пленный – либо по жизни, либо по-игровому. В первом случае пленный может освободиться сам, во втором ему понадобиться игровой нож.
Третий вариант - это заковка в кандалы. Процесс заковки должен быть аутентичен.
4.2. Обыск.
По желанию обыскиваемого обыск может проводиться либо по жизни, либо по-игровому. В первом случае, что найду - то найдут, во втором случае обыскиваемый отдает все имеющиеся у него игровые предметы сам.

4.3. Пытки.
Пытки, не развлечение – это необходимость, хотя в развлекательных целях не запрещены. Проводятся в виде физических упражнений. Один сеанс - 20 отжиманий или 50 приседаний. 
Если пытаемый не справился, то он обязан рассказать правду. 
Другие виды пыток сертифицируются мастером.
После каждого сеанса, не зависимо от результата, пленный находится в состоянии тяжелораненого и дальнейшие пытки без лечения приведут к летальному исходу.
5. Градостроительство
Внимание: Туристических лагерей на игре нет! 
Неигровой статус имеют только трактирные хоз.палатки и отхожие места. 
Игровой лагерь располагается в городе, крепости или за пределами города по указаниям мастера.
Палатки отыгрывают строения. 
Пространство внутри палатки считается неигровым. Никто не вправе вытащить игрока из палатки. Игрок имеет право спать и проводить время в своей палатке. Имущество внутри палатки неприкосновенно. Внутри палатки боевое взаимодействие запрещено. 
Можно заявить игровой обыск строения/жилища. Игрок обязан будет выложить из палатки игровые вещи, как-то игровые деньги, товары и т.п. 
Палатка может быть сожжена. Для этого на четыре угла палатки вешаются красные куски ткани, и записки с указанием времени поджога. Через 10 минут, если палатка не «потушена», все находящиеся внутри считаются тяжелоранненными, через 15 минут - мертвыми.
Правила тушения - не менее 1,5 литра воды на каждый источник возгорания. 
5.1. Крепости и города имеют одну штурмовую стену с воротами и три виртуальных стены. 
Штурмовая стена и все остальные фортификационные сооружения (валы, рвы) преодолеваются пожизнево.
Штурмовая стена должна быть снабжена воротами. Стене, как и воротам, присваивается кол-во хитов, в зависимости от качества исполнения. Несмотря на хиты ворота или стену можно разрушить реально, в этом случае считается, что осадное орудие либо оружие осаждающих нанесли критические повреждения постройке в слабом месте.
Виртуальную стену можно преодолевать только без доспехов и без щита. Механизм: забрасывается крюк-кошка, преодолевается препятствие, после чего перебирающийся сидит на месте 5 минут (время для преодоления стены). Во время отсидки игрок абсолютно беспомощен, после нее, игрок, если он еще жив и свободен, может действовать внутри крепости.
Путешествующие через виртуальную стену хозяева лагеря автоматически проделывают в ней лаз, через который впоследствии может пролезть кто угодно.

Книга Вечности. Часть вторая.
Издание второе. Дополненное и переработанное.*
*Проверено цензурой.

Из поучений Безликого Шамана.
…ибо говорю вам, дети мои, что угодно и приятно взору сие Миродержцов. И уж коль скоро пришла нужда кому из народа чары навести – негоже сие без Хранителей к Столпам Силы взывати. И ведомо нам, как у каждого племени свой Покровитель, так и у чар свой Столп имеется. И чем боле смертный из народу искусен в чароплетении, тем мене нужду в посредниках требует. И только един к Миродержцу без страха, но с почтением взывать может…
…и это верно, да. А я так скажу – к Полуденным да Полуношным многие взывали, и все без толку. И, слышь ко, всё чванились, мол, шаман великой – с Миродержцем на короткой ноге. Вот и укорачивали, спесь то. Ровно на голову, аль те же ноги – для смеху. А ты уйми гордыню то. Лик то свой повороти на Восход, аль на Закат. Да и время выбери, предвосходнее к примеру. И к Столпу чрез Хранителя обратись. Случайно, что ли, Многоликий на скалах Знаки свои впаял? Смертным в назидание, да в помощь. Чтоб по Великим, Большим да Малым Кругам…
…две тропки, да в путь един сливаются. От смертного же зависит по какой стежке-дорожке пойти – кровью своей заклинати, аль в камни святые душу вкладывати. Путь то един, да тропки разныя. Покуда вместе идут, а как разойдутся у развилки – сойдутся ли? Знамо ли дело…
…обычай же сей из земель Имситаров пошел. Тайный клан воев ихних зарок дал честь клятвы блюсти. Да не токмо воинской, аль служивой, так и за любым договором следити ревностно. Потому, чада мои, и говорю вам – полезно силу Церберов вплетать Круг Обетный, зароком исполнения воля их будет. А ежели нарушит кто договор, так сорвутся Псы-Вои, и нет для них остановки, нет для них преграды. Бег их…
…вестимо так – в труде да заботах достаток бывает. Однако же у Даяков слышал я о дивном диве – чары свои вплетают оне на Круге Силы в обереги доходныя. Так посмотришь на Даяка – вродь кузнец кузнецом, иль рудокоп. А вглядишься – витийствует шельмец! Вот и скажи, где кончается ремесло и начинаются чары, а где...
…посему и трясунами-певунами нарекли их. Обычай сей, говорят в миру, во племенах Эклиндорских зародился. Для начала потехи ради, шутовства для, ктойто из их кривляться да рожи строить начал, песни птичьи свистеть, да увлекся. А шаман ихний то заприметил как на шутница благодать спустилась. Вот и расстарался шаман – совместил для начала Круги разныя, да пляски с песнями. Так и пошло дело – стал он…
…во времена Первых Королей Райленхора. Выковали тогда даяки по приказу имситаров, да с помощью эклинорцев, да при свидетельстве народа темного, неизвестного, Печати заветные, шоб присягу блюсти. Да Грифону посвятили, чтоб надзирал, значить. Говорят также, что мощь их сами Миродержцы подпитали. Печатей сих древних осталось лишь...
…и вправду ж говорят, иной уже умелым рождается. Глянешь эдак – малец мальцом, а такое вдруг сотворит – ни одному соплеменнику не сумети. Другой же по наитию, аль забавы, случая ради, деяние совершит, что по цеху иль рождению не положено было. И, глянь ко, благодатью озарен! То Миродержцы…
…от Кракена сие, истинно глаголю! Поглядишь по сторонам – нет никого, отвернулся только – а оне уже здеся. И вроде баба у их руковОдит. И появляются вдруг, и вдруг исчезают. Чудны их слова, а деяния иной раз страшны и неясны. И не всякому отвечают на просьбы. Редко кто видел их, и никто не помнит как выглядят. Не знамо где обитают, чем кормятся. Но если кто душу свою готов положить…
…слышать приходится. Иной же жрец-служитель токмо и твердит –«Миродержец дай то, Миродержец дай это». А не слышат его боги, отвергают Лик свой и лишают благодати. Иной же службой своей – не за страх, а за совесть – благодеяниями своими повергает народы к стопам Миродерцев. Ибо сказано – сердечностью, да благодушием к народу служишь богам своим. И…

Копия отрывков из рукописного сборника Левона Шадарского
«Размышления и наблюдения Левона Шадара об глубинных свойствах тотемов и частей их составляющих, писанных по наблюдению за последователями Цербера-пса в Граде Аствилда Великага, а тако же во опытах даякских за жИтью и нежИтью, с прилагаемыми отрывками из писания лекаря Элая Эклиндорца.»
Я, Левон Шадар, посвятил жизнь свою и себя самого пути изучения мира и накопления сокровенных, темных (по всей видимости имеется в виду тайные знания. Прим. ред.) и сокрытых до поры знаний. И да ведет меня священный лётун Рухул, и да защитит меня могучий пес мести Цербер в странствиях моих по Райленхору. Сколь помню себя, интерес мой пуще всякага был о внутянной сути всех вещей и явлений – тому и посвящен сей труд, богатство всей жизни моей, сии «Размышления..».
Однако поводом, положившим основу трактата моего, послужили труды Адана Атунна. Его «Алхимия Сущего», отрывки из коей я обнаружил даякской библиотеке Рэна, заворожили меня своей глубиной и ясностью мышления. Оный же суккуб Рэн – муж вдумчивый и осененный святостью жрец – поразил воображение мое не только речами своими, но и суждениями в рукописях своих в трактате о магии «Исток» и «Размышлениях о религии». Он же поведал мне об удивительных делах легендарного Адана, их общих изысканиях – я даже видел кузню что была для них лабораторией – об истовом служении Адана и Уходе его.. Словом, именно их служение и побудило меня отправиться в странствие, дабы собрать и сберечь крупицы Истин, что затерялись по всем уголкам Мира Многоликага. И то есть мой Обет и мое Служение..
И, опять же, направление пути указал мне Даякец. В ту пору шел свадебный караван принца Зардина, сына Налана, правителя Эклиндора в Аствилдград с предложением своим Астрид, жрице Феникса. В разговоре с Рэном доверенный маг и советник короля имситар Гебо упомянул, что везут они в качестве даров и записки некоего Элая Эклиндорца, лекаря, что врачевал правителя. Однако же, перемещенный искусством витийства Гебо, в кинжал Налан не нуждался уже ни в лекаре, ни в записях его, и воздушная легкомысленность принца Зардина не находит прок в таких изысканиях.
Так слух сей повел меня в земли имситарские, на поклон самому конунгу Аствиду. Однако же, как вскоре оказалось, и правитель, и жрецы его к записям Элая отнеслись с прохладцею, а ежели вернее молвить, то никак не отнеслись за отсутствием интереса. Зато с большим рвением и пристрастием сердешным отнесся тамошний кузнец и рудознатец, большой дока в механике и в искусствах, да ремеслах искушенный Альмод Вегард. Оный муж, неведомо мне какими путями, собрал в братстве своем библиОтеку знатную – братья Ордена его отыскали невесть где древние даякские свитки и не токмо сохранимши их, но и под опекою Пса-Цербера шибко развили науку подгорную. Там же оказалось среди прочих и сочинение Элая, с коего мне было милостиво дозволено сделать список. В благодарность я оставил им копии трудов Адана и Рэна, туда же, в их хранилище, поместил я реликвию, переданную мне благим Рэном – Самородок Ат`Адуна. И в хранилище том, к немалому моему изумлению обнаружился даже древнейший сакральный символ на основе коей Зерцало Многоликаго строится, коий в землях даякских называют Сокровищем Скрабия, у эклиндорцев – Сапфиром Рухула, в землях болотных – Сиянием Тьмы, а имситаре – Серцем Феникса.
Еще некоторое время провел я в Граде Аствида, в трудах, да изысканиями с братьями из орденской обители Вегарда и было сие поучительно. Известие же о великом пожаре, разрушившим град до основания и о многих там же животы свои положивши, застало меня в пути. Со скорбию в сердце принял я весть сию, но ни о судьбах выживших, ни о сокровищнице Ярла, ни о хранилище орденском не ведомо мне…
*Вырезано цензурой. Доступ ограничен.

Трактат-записка сумасшедшего шамана.

Отражения в Зерцале Многоликага.

..Я спал и видел сны… нет, не так… я грезил наяву, думая, что сплю. Уже не единожды мне показывали ЭТО, и остатки моего благоразумия говорили мне – скоро все кончится… кончится, но только для меня, Мирозданию же сей факт до бубна – ибо ЧТО я такое в Отражении Зерцала? Даже не пылинка, так недоразумение. Ибо возможно ли лицезреть сие грандиозное великолепие, будучи живым и находясь в здравом уме – в своем уме, спрашиваю я себя… А, поелику, я жив еще – пока, только пока – стал быть уже давно не в себе… О, Многоликий!!! За что выпала такая милость Твоя и за что Ты проклял меня, дав возможность ничтожному мне лицезреть Отражение Величия Твоего? Сколь сложна и величественна картина сия, сколь многогранен Замысел… Я видел сон – громадный кристалл, сверкающий миллионами, миллиардами граней, цветами недоступными описанию ни на одном из существующих языков. Видит ли Многоликий сны? И сон ли Его, или явь Его Мысли отражаются в Зерцале, выходя в зримый мир через детей Его? Я не знаю… Я лишь наблюдаю. Наблюдаю и передаю что видел – такого веление Его! Как мерцают, вспыхивают, сияют, уходят за грань видимости, передвигаясь по сложным, непонятным траекториям огоньки-всполохи. Как описать фигуру, которая кажется плоской лишь только потому что сложность ее превышает обычное понятие объема и даже течение времени для нее лишь очередная грань, уносящая сполохи разрядов Первосил за границу восприятия? Переливы цветов, игра света и сияния, изменение форм и рождение чего то, что никогда не рождалось – вот что я видел в Зерцале… Вот ярким свечением карминового, уходящего в ярко-белое, вспыхивает верх кристалла – ха! Где верх там, где всюду множество или только одно направление… - наливает светом фигуру, которую смертный в ничтожестве своем мог бы назвать треугольником и из бесконечно-глубокой пустоты в центре вырывается Феникс, проводя волю Многоликого в видимый мир. Вот в противовес ему, с противоположного конца безначалия, наливается индиговой синевой сапфир, уводя свое атласно-темное сияние в глубины черного столь яркого, что и смотреть больно… Кракен меня побери совсем!!! О чем я? Чем смотрю я, находясь здесь… Нахожусь ли я где то, есть ли где то вообще «Я»… О, Великое Безначалие, подари же мне наконец покой… Мрак тишины небытия… И я – о, наконец то! - стану частью Многоликого, и Многоликий станет мной… Да отразится душа моя в Зерцале Моем…

*Вырезано цензурой. Доступ ограничен.

*Вырезано цензурой. Доступ ограничен. 
Это означает, что информация, закрытая до поры, до времени, будет доступна в специальных локациях, в зашифрованном виде. 
Вот в таком )))
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Книга Вечности. Часть 3.
Издание 2. Переработанное.

Основные положения использования и развития врожденных способностей персонажа.

Общие положения

Правило №1.
Магические, равно как и культово-жреческие эффекты на Райленхоре – есть частные проявления причинно-следственных взаимодействий пространственных, природных сил Райленхора. Поэтому прежде чем предпринимать какие либо оккультные, ритуальные или иные действия рекомендуется ознакомиться с общими правилами, а так же понимать и ощущать тот мир, в котором уважаемый Игрок очутился.

Правило №2.
Формализованные правила являются ориентировочными рекомендациями и не несут характера непреклонной догмы. Отсюда – то, что не запрещено, может быть исполнено, разумеется, после консультации с кем либо из мастеров. )))) Эксперимент, творческий поиск, особенно если он проводится не «методом тыка», а путем осознанных умозаключений, построенных на знании и понимании предмета – поощряем.
Правило №3.

 Так же поощряется антуражность игрока, его отыгрыш, творческое оформление его действа. Любое действо или действие игрока, связанное с вложением амберов, сопровождаемое  художественными элементами (чтение стихов, распеванием гимнов, танцы) может снижать количество вложенных амберов исходя из оценки мастером качества сопровождения и сопоставления ряда других условий. 

Правило №4.
С целью наиболее полного мониторинга мастерами игровых действий Игрока рекомендуется иметь при себе дневник игрового персонажа – Книгу - где будут отмечаться игровые действия, открытая Игроку информация, что даст возможность отследить рост мастерства персонажа и получения новых игровых умений. Книгу особенно удобно иметь при себе направляясь в зону мервяка, для определения того что именно Игрок может помнить из «прошлой жизни», или на ритуале.
Особенно пригодится Книга магам и алхимикам, желающих достичь профессиональных высот на своем поприще.
Книга отчуждаема, если она утеряна (украдена, уничтожена), вам придётся восстанавливать записи у мастера. В целях сохранения конфиденциальности персональных данных персонажа книга может храниться в специальной локации. Текущее обновление информации - добавление может происходить через жрецов, в виде религиозного обряда, ибо иными путями - медитация, магический ритуал и прочее.

Правило №5.
Любое культовое, ритуальное, магическое или жреческое действо требует значительных ментальных затрат, поскольку переносит Персонаж на время проведения им соответствующих манипуляций из мира реального в Пространство Первосил, окружая его вневременной сферой (см. Ритуальные формулы и их применение). Поэтому любые действия, связанные с отправлением культа, ритуала или верования требуют принятия ритуальной позы – в виде формального подтверждения концентрации. То есть, любое физическое воздействие во время данных действий не может остановить или изменить результат, если игрок не изменил ритуальную позу – не нарушил концентрацию. Однако на сам процесс возможно воздействовать подобными же методами – результат не всегда предсказуем  ;). 
Исходя из этого, после любого ритуального действия требуется некоторое время для восстановления духовных сил - период восстановления. Для обывателей и начинающих магов этот период составляет 1 цикл – 2 реальных часа. Это означает, что любое повторное действие подобного плана возможно спустя оговоренное время, то есть персонаж без ограничений может выполнять любые другие задачи, кроме оговоренных. Подробнее см. «Уровни развития».

Правило №6.
Как уже было сказано выше – эксперимент поощряем. Однако обилие возможностей несет и массу ответственности. Так, например, наиболее смелый, но некорректно проведенный ритуал, может обернуться для искателя пребыванием в магической коме от получаса до 2х часов. Персонаж телестно остается на том же месте, если его не перенесут в более подобающее место его соратники, сподвижники или прислужники (ну или какие-нибудь еще добрые, но своекорыстные люди) указанное мастером количество времени.

Применение амберов.

Все действия, связанные с применением магических, оккультных или врожденных сил и свойств возможно разделить в зависимости от количества применяемых амберов. 
1. Безамберные действия.
Каждый житель Райленхора наделен врожденными способностями, исходя из астрологического времени рождения персонажа. После регистрации игроку выдается разовый сертификат, соответствующий тотему рождения.
Черепаха - садясь в медитацию(на колени), не предпринимая активных действия игрок не умирает при тяжелом ранении, можно добить, действует до тех пор пока игрок неподвижен.
Муравей - при занятии любыми ремеслами, за счет большей аккуратности муравей совершает меньше ошибок.
Скарабей - снижает на 30 минут время отсидки в мертвятнике.
Скорпикора - на изготовлении оружия уходит меньше натуральных ресурсов.
Цербер - в бою два война - цербера могут взявшись за руки игнорировать тяжелое ранение, можно добить, действует до конца боя. 
Феникс - обняв жертву игрок снимает 1 хит жертве и 1 себе.
Грифон - игрок может задать вопрос на который получает правдивый односложный ответ (Да/Нет/Не знаю).
Симаргл - игрок может попросить ресурсы у мастеров.
Рух - при занятии магией, повышает вероятность успешного заклинания или ритуала.
Лебедь - два человека играют в гляделки, проигравший делает массаж победителю.
Левиафан - игрок может вылечить хит, за счет своего хита.
Кракен - игрок может умереть по своему желанию.
Сертификат может быть использован в любое время текущих суток по желанию игрока – активация сертификата его уничтожение. Каждые новые сутки игроку выдается новый сертификат на тот же тотем рождения.
Так же без применения амберов могут быть проведены жреческие или религиозные действия, при условии достаточного количества паствы и соблюдения иных условий (см. «Правила по религии и культизму»).


2. Одноамберные действия.
Сии действия можно рассматривать как развитие персонажем своих врожденных способностей или приобретение им новых, исходя из поклонения (обращения) к тотемам. Часто бывает, что данное от природы не используется человеком, но есть желание приобрести нечто другое. Таким образом, за один амбер возможно приобрести стандартный сертификат (см. выше) у мастеров. Что и будет выражаться как развитие умений. Или, исходя из предпочтений игрока, совершить как магическое действие – купить у мага (игротеха) или как результат действий в рамках его верований – вымолить (антуражно!) у мастера, жреца или игротеха.
3х амберные действия.
Первый и основной ритуал – ритуал инициации (см. «Ритуальные формулы и их применение») Ритуал Инициации – рекомендуемое действие для получения новой профы, вхождения в клан, посвящения себя какому либо тотему, получения благословения тотема. Ритуал могут принимать жрецы, маги, главы поселений, кланов и гильдий, прошедшие данный ритуал, после согласования с мастером (см.также "Уровни развития магов"). 
Культовые, ритуальные, обрядовые действия с 5 и более амберами обычно недоступны игрокам не прошедшим инициации и не обладающих специфическими знаниями и умениями.

Действия с 5, 7, 9 и более амберами.
Изначально и классически рекомендуемые действия на основе ритуальных формул магических или жреческих. 
Так, для формулы трансформации требуется минимум 5 амберов. Формула служит для сосредоточения сил внутри круга. Может быть применима для создания амулетов, усиления алхимических зелий, в сочетании с другими разделами магии воздействие на живых существ внутри круга с различными целями. 
Формула сотворения требует минимум 7 амберов. Может быть использована для сбора, фокусировки и направлении силы за пределы ритуального круга, воздействия на окружающий мир. 
Формулы, требующие 9 и более амберов, в основном служат для усиления двух предыдущих формул.
Ритуальные формулы и их применение.
Общие положения.
1. На основе ритуальных формул базируются все первичные магические и жреческие обряды. На первых этапах развития магии и религии разница между ритуальной магией и шаманизмом практически незаметна. 
2. И маг, и шаман обращаются непосредственно к силам тотемов опосредованно через ритуально построенные фигуры.
3. Вербальный компонент не менее важен в составлении формул. Необходимо помнить, что при составлении словесной формулы важно учитывать взаимоотношения тотемов между собой (см. «Книга Вечности» часть 1).
4. Также важна, особенно для мага, ритуальная поза – поза концентрации. Для шамана аналогом ритуальной позы может быть камлание, или иные ритуальные действа. При нарушении концентрации результат обряда может быть непредсказуем.
5. Аналогом количественного вложения манны является амбер. чем более манноёмкость заклинания – тем более амберов потребуется.
6. Для усиления или дополнительной отметке тотемов, участвующих в формуле, возможно их отмечать дарами, количественно и качественно отвечающих характеристикам тотемов. 
7. Магические ритуальные места – лаборатории, башни и прочее рекомендуется размещать в специальных местах - Местах силы. Допускается совместное использование с другими игроками. Затоптанный, неаккуратно исполненный, замусоренный ритуальный круг считается разрушенным и не подлежит использованию. Места камлания, капища, храмы, любые иные жреческие обрядовые места и сооружения  – считаются священными, культовыми. Располагаются они согласно догматам веры, и если нет иных указаний, используется только одним жрецом и только одной религии. Иное использование – другими игроками, последователями иной религии в целях служения оной религии – считается святотатством, ритуальный круг и храм разрушенными, религия поруганной, жрец проклятым. В целях исправления жрецу рекомендуется квест во имя веры.
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Основные ритуальные фигуры.

1. Сфера Концентрации – Большая Сфера Силы - представляет собой двойной круг, разделенный на 12 секторов. В каждом секторе начертан символ тотема, ориентированных по присущим им сторонам света. При включении Сферы происходит перенос духа заклинателя в Мир Первосил – Пространство Многоликого – где нет ни времени, ни иных ориентиров. Заклинатель, на время проведения ритуала, если он сохраняет свою концентрацию, оказывается вне реального Пространства-Времени и может через контакт с Высшими Силами воздействовать на реальный мир силой своего желания. В силу этого, при составлении словесной формулы время имеет абстрактное значение – заклинание будет производится именно во время указанное в тексте, а реализуется сразу после завершения ритуала, если пролонгирование заклинания не было включено в формулу. Сей парадокс еще подлежит изучению, однако все же опытные люди советуют не вторгаться в столь тонкие материи, во избежание катаклизмов личного и глобального плана. 
Примечание для искателей приключений, авантюристов и читтеров. 
В силу физических реалий Райленхора, которые позволяют локальное нарушение закона причинно-следственных связей, парадоксы также имеют свои закономерности. Например, по непонятной пока причине, перенос духа заклинателя происходит только по вектору назад по времени, образуя закрытую временнУю каверну, как уже случившееся и не подлежащее пересмотру. Вектора и каверны, в силу многомерности пространства Райленхора не соприкасаются и не контактируют друг с другом. На практике это означает, что «отменить», стереть, нейтрализовать, либо как то еще хитро попытаться влиять любое ритуальное действие не представляется возможным, если, конечно, Вы не очередное воплощение Многоликого.

Символы Тотемов и их направление :

Подробнее про каждый из тотемов смотри «Книга Вечности. Часть 1».
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Круги Активации – Малые Круги Силы. 
В сочетании с БСС Малые круги – равносторонние треугольники, закрепленные в фигуре амберами (это обязательно!!!) – производят первичную активацию и целенаправление сил тотемов. При смешивании двух антагонистичных источников сил происходит развоплочение материальных носителей манны – амберов, и направление концентрированной, «сырой» энергии по направлению тотема призыва. Имеются 4 основных малых круга, которые в свою очередь имеют 3 направления. Адресность заклинания определяется вербальной формулой и положением – направлением взгляда заклинателя.
ВНИМАНИЕ! 
При выборе направления – тотема – необходимо, что бы конечная цель заклинания, ее суть, смыслово совпадали с функциональными характеристиками тотема. Причем, желательно, что бы это было не в общем смысле, а в частностях. Подробнее об этом смотри «Книгу Вечности. Часть 1»
2. Ключи Активации. Формула Трансформации и Формула Сотворения.

Имеются две принципиальных возможности сотворения заклинаний – с концентрацией манны [image: image4.jpg]KPYIVI AKTVIBALIAV
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внутри круга – Формула Трансформации - и с выносом ее на объект заклинания вне круга – Формула Сотворения. Формулы различаются в зависимости от направления Ключа Активации. 
Горизонтально расположенный Ключ, направленный перпендикулярно вектору воззвания к тотему, стабилизирует сгенерированную Малым кругом манну и распределяет ее и целенаправляет в объект заклинания внутри круга. При этом, если так указано в вербальной формуле и закреплено амберами, усиливает заклинание через привнесение дополнительной энергии из внешнего мира. Если же углы ключа закреплены только дарами, сила заклинания снижается, оставаясь стабильной по наполнению. 
Вертикально расположенный Ключ, направленный параллельно вектору направления тотему воззвания, также концентрирует и стабилизирует сгенерированную силу, а так же переносит ее за пределы круга в объект заклинания. Такое заклинание является более манноёмким и требует больше амберов(7), поскольку изменяет причинно-следственные связи уже не локально – внутри круга – а во внешнем мире. Именно поэтому вертикальный ключ привносит энергию высшего порядка – из Мира Многоликого в физический мир. Замена амберов дарами нежелательна, поскольку уменьшение манноёмкости дестабилизирует круг и может привести к неконтролируемому выбросу «сырой» энергетики и аннигиляции. 
Кроме того через Формулу Сотворения возможно творить заклинания пролонгированным сроком активации и активации в определенное – выбранное время. Подробнее об этом смотри «Вербальные составляющие формул». Однако подобные операции требуют специальных навыков и знаний, в частности по Астрологии Райленхора и Календарь Райленхора. Пока, насколько нам известно, подобных изысканий не проводилось, и открытия ждут своего часа.

3. Двойные Круги. 
Для усиления качеств заклинания, привнесения в них новых свойств, составления сложных, многокомпонентных формул, возможно использовать двойные круги. Двойной [image: image5.jpg]PABOYME ®OPMYIbl SBAKITMHAHNI
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круг содержит в себе оба ключа, что привносит в формулу заклинания вышеперечисленные свойства и делает их значительно более сбалансированными. Визуально оба круга идентичны, конкретизация происходит во время создания вербальной формулы, в которой указывают, какой именно круг строят. Оптимальная ёмкость двойных кругов 9 амберов. 

Вербальные составляющие ритуальных формул.

При составлении текста заклинания необходимо точно и ясно представлять, что именно Вы желаете получить в конечном итоге. Когда Вы определились со своими пожеланиями и выразили их вербально в ясной, конкретной и корректной форме – необходимо понять к какому именно тотему следует обратиться. Главное что бы суть заклятия тематически совпадала со сферой ответственности тотема. Более подробно об этом смотри «Книга Вечности. Часть1» 
Когда Вы определились с тотемом воззвания, а значит и с направлением, стоит определить какой именно круг Вы желаете построить – Круг Трансформации (внутренний), или Круг Сотворения (внешний) (см. Основные ритуальные фигуры), то есть, будет ли объект заклинания внутри круга или во вне его. 
1. Итак, при создании формулы трансформации будут участвовать 5 тотемов – один из которых тотем направления, два тотема определяющие время проведения ритуала и два тотема обеспечивающие ресурс сил и стабилизации заклинания – Тотемы Покровители. 
ВНИМАНИЕ!!! 
При выборе тотемов Покровителей следует учитывать их совместимость. Не рекомендуется включать в этом качестве угловые тотемы и пары явно или косвенно конфликтующие между собой. Подробнее смотри «Книга Вечности. Часть 1».

Пример №1.
Обряд инициации.
Ориентировочная вербальная Формула Ритуала Инициации:
«В день Муравья, в час Лебедя,
обращаю свой взор на полУдень,
дабы возжечь негасимый огонь
в честь Феникса.
Призываю к силам Скорпикоры и Симаргла!
Заклинаю их донести мой глас до Миродержца!
О, Великий Феникс!
Благослови и освети мой путь,
пусть удача сопровождает меня!
Да будет так вовеки!»

Сам стиль вербальной формулы может быть любой от повелительной до преклонительной формы обращения, однако главное что там должно присутствовать – точное указание дня и часа проведения ритуала, направление ориентированности малого круга, тотемы покровители и в итоге конечную цель заклинания. Все тотемы, упомянутые в вербальной формуле, отмечаются амберами. Ориентировочная последовательность ритуала, его основные, ключевые моменты и цель ритуала должны быть предварительно расписаны в Книге Мага.
Здесь рассмотрен ритуал Инициации «Благословения (Пути) Феникса». Неофит встает в центр Большого Круга Трансформации лицом на полудень. В руках неофит держит Книгу. Когда неофит готов, он должен произнести Формулу. После произнесения Формулы неофит зажигает свечу-таблетку, ставит в сектор феникса и еще некоторое время пребывает в состоянии концентрации. Затем выходит из круга. Ритуал завершен.
Таким же образом можно провести ритуал Благословления для любого тотема. Для этого необходимо лишь развернуть, сориентировав на соответствующий тотем, Круг Трансформации и Малый Круг.
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Пример №2. 
Ритуальное создание амулета.
 Для того, что бы создать амулет, как магическую ёмкость, необходимо предмет, антуражно соответствующий требованиям, разместить в центре Круга Трансформации. В данном случае, Малый круг  ориентирован на восток, по направлению к тотему Скарабея. В фигуре участвуют так же тотемы Грифона, Левиафана, Черепахи и Цербера – всех их отмечают по углам амберами. На этом примере продемонстрировано  создание амулета, который впоследствии можно перезарядить.
Вербальная формула может быть составлена произвольно, обязательным условием служит упоминание тотема направления и стороны света, двух тотемов отмечающих время проведения ритуала и тотемов Покровителей. Как уже было сказано выше - стиль вербальной формулы произвольный.
Подробнее о магии амулета и способах их применения и изготовления см. «Магия амулета».
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2. В Формуле Сотворения участвуют 7 тотемов, 3 из которых указывают направление/цель и время ритуала, остальные могут нести функцию усиления или выбора времени активации заклинания. 
Формула отложенного заклинания достаточно проста, однако требует специальных знаний по Астрологии Райленхора. Исследования в этой еще не проводились и открытия ждут своего часа.
3. Формула двойного круга. 
Рассмотрим пример создания амулета, с отсроченным сроком действия. Формула составлена из трех фигур – ПолУночногоо круга, горизонтального ключа и вертикального ключа. Круг,  ориентированный по направлению Скорпикоры и горизонтальный ключ образуют Большой Круг Трансформации, на котором и будет создаваться амулет. Вертикальный ключ служит для усиления и указания времени активации. 
Опуская подробности и частности создания амулета и сути заклятия в нем, отметим лишь, что в формуле БКТ участвуют 5 тотемов. Тотем направления – Скорпикора, тотемы указывающие дату м время – Феникс и Кракен и тотемы поддержки и стабилизации – Муравей и Симаргл.

Вертикальный ключ в данном случае можно использовать по двум вариантам –
Первый – Левиафан и Цербер выступают как Тотемы Покровители, а Кракен и Феникс указывают точную дату и время активации амулета;
Второй – тотемы определяют временной диапазон активации. Например со дня Феникса, часа Цербера, по день Кракена, до часа Левиафана включительно.
Хотя возможен и третий вариант – с чётким указанием месяца сезона и дня. Соответственно участвовать будут все 4 тотема.
Таким образом, на амулет выдается чип с соответствующими указаниями. Подробности о магии амулета смотри в разделе «Магия амулета. 
Напомним так же, что пока это только теоретические изыскания, лишенные практических данных по Астрологии Райленхора, и могут представлять чисто умозрительный интерес. Опять же только пока…

Примечание.
В формуле заклинания намеренно отсутствует его суть – сам по себе амулет Скарабея ничего не дает и не обладает никакими практическими свойствами. Это сделано для того, чтоб подтолкнуть игроков к пониманию сути процесса и творческому переосмыслению всей системы, а не пользованием готовыми шаблонами.

Обучение и ученичество.
Наставником считается маг, лично принявший ритуал инициации неофита. Соответственно означенный неофит становится учеником данного мага. Обучение возможно проводить только собственных учеников – ученики учеников не подлежат личному обучению вышестоящих наставников. Возможно проводить групповое обучение собственных учеников теоретическими знаниями вне зависимости от звания учеников 1 свитком, не превышающего доступа информированности ученика самого низкого уровня, принимающего непосредственное участие в обучении.
Наряду с личными заявленными действиями (см.ниже) наставники имеют право параллельно проводить теоретическое обучение учеников, согласно имеющемуся статуса магов. То есть, адепт имеет право в течение 2 часов провести заявленное личное действие и принять обряд инициации 1 неофита. 
Бакалавр за 1 час 40 минут, наряду с личными ритуалами и исследованиями, может обучить адепта (или адептов в группе) информации 1 уровня (1 свиток), сам получить 1 свиток 2 уровня от наставника и принять ритуал инициации 1 неофита. 
Мастер, наряду с регламентированными действиями за 1 час 30 минут может принять 1 ритуал инициации неофита, обучить адепта 1 уровню знаний (1свиток), либо бакалавра 1 свитком 2 уровня, сам обучиться у наставника одному свитку до 3го уровня включительно.
Грандмастер в течение часа кроме иной оговоренной деятельности, может обучится у наставника любом знанию(прочитав один свиток), обучить мага-мастера один раз, дав свиток 3 уровня (либо ему же, при наличии специализации магии стихий, один свиток 4 уровня знания) , либо дать бакалавру один свиток 2 уровня, либо адепту один свиток 1 уровня. Принять один ритуал инициации неофита. 


Личные, заявленные действия мага.
1. Любое магическое действие, связанное с затратой амберов – то есть фактически собственных духовных сил – требует периода восстановления. Для обывателей и начинающих магов этот период составляет 1 цикл – 2 реальных часа.
2. Магическое действие может быть заранее известными или не известными заклинателю. В первом случае это  будет заклинание, во втором – исследование или эксперимент.
Заклинанием является любой магический акт, имеющий конечную цель. Цели, задачи пути их достижения, основные моменты ритуала предварительно расписываются в Книге Мага. Заклинание не несет образовательно-продвиженческой цели для игрока. Конечный результат заклинания оценивает принимающий мастер исходя из соответствия желаемой конечной целью, прописанной в Книге  и действиями игрока. Информирование игрока о дальнейшем возможном его развитии, дача дополнительных сведений – письменных или устных - касающихся продвижения персонажа остается на усмотрение мастера.

Заклинание-исследование, по сути, повторяет собой ритуал инициации, при чем исследователь, обращаясь к тем или иным силам по своему усмотрению и пониманию, желает получить информацию продвиженческого плана. Сам ритуал также записывается в Книге. По окончании ритуала, принимающий мастер в зависимости от оценки его качества выдает игроку информацию в устной или письменной форме. 

Заклинание-эксперимент несет и практический и образовательный результат.  На основании имеющихся у игрока данных и знаний, игрок составляет формулу ранее не известного заклинания, описывает это в книге, заявляя на какой именно эффект он рассчитывает. Затем проводит ритуал практически. Принимающий мастер, оценивая имеющуюся последовательность действий и предполагаемую конечную цель, объявляет конечный результат. И в зависимости от успешности или не успешности выдает соответствующую информацию.

Статусы мага. Звания и степени.
1. Неофит. Первоначальная степень обывателя. Уровень доступа к информации – базовый, первоначальный, открытый. Период восстановления 2 часа. Требования для повышения статуса – инициация, Книга мага.
2. Адепт. Имеет возможность проводить 1 исследование в цикл, либо элементарное заклинание магии тотемов 1 раз в цикл. Период восстановления 2 часа. Первый уровень доступа к информации. Требования для повышения статуса – передаются наставником или Мастером игры.
3. Бакалавр. Может проводить исследования-эксперименты и полноценные ритуалы магии тотемов и иных видов магии, совершать квесты для получения информации. Уровень доступа к информации – второй. Требования для повышения – передаются наставником или Мастером игры. 
4. Магистр школы «Наименование». Дается как почетная степень за создание личной школы магии на основе имеющейся базы знаний и не противоречащей законам мироздания Райленхора. Звание Magister honoris causa дается при наличии уровня как минимум бакалавра. Кроме этого, для регистрации школы игроку необходимо не только создать оригинальный концепт, но и описать основные постулаты школы. Создание собственных норм, правил, традиций приветствуется, и является внутренним делом школы. Привилегии статуса – оглашаются при присвоении.
5. Мастер. Может проводить любые известные ему ритуалы, совершать исследования, выполнять квесты для получения информации. Уровень доступа к информации – третий. Период восстановления 1,5 часа. Требования для получения специализации магии стихий и привилегии - оглашаются наставником или Мастером игры. Требования для повышения статуса – оглашаются Мастером игры.
6. Грандмастер. Доступ к информации открыт только при достижении степени мага-мастера.
7. Доступ к информации открыт только при достижении степени мага-мастера или гранд мастера. 
8. Доступ открыт только при соблюдении условий предыдущего статуса.

Специализация. Магия амулета.

Амулетом является предмет, изготовленный как магическая ёмкость, с заложенным в него одним или несколькими заклятиями. Заготовка под магическую ёмкость изготавливается  на игре кузнецом, ювелиром, либо иным ремесленником представляет из себя художественную или культурную игровую ценность. Амулет, как магическая ёмкость, представляет собой избранный предмет с прикрепленным к нему амбером. От количества амберов на амулете зависит количество заклинаний - слотов, которые возможно в него заложить. При отсутствии специальных умений, наделенных способностей или иных привилегий – одно заклинание на один амулет. Заклятие в амулет закладывается магом любым доступным ему способом, после чего выписывается специальный номерной сертификат с описанием сути заклинания или заклинаний. Среднее количество зарядов заклинания или заклинаний на одном амулете от 1 до 5, что зависит от вложения амберов – 1 амбер = 1 заряду 1 заклинания. Количество зарядов заклинания отмечается  отрывными талонами за подписью принимающего обряд мастера или мага на каждом из них, в специальном приложении к номерному сертификату. Номер сертификата и его суть дублируются в мастерском журнале. Амулеты могут быть использованы любым игроком, если это не противоречит сути заложенных программ, является отчуждаемой собственностью, подлежит перезарядке магами, при деактивации разрушается – изделие изымается, сертификат уничтожается, заносится запись в мастерский журнал.

Специализация доступна ремесленникам (кузнецам, ювелирам и прочим) и магам (начиная с адепта).

Специализация. Магия Стихий.
1) Магия стихий доступна только профессиональным магам, прошедших инициацию, имеющих рабочую книгу мага, где и будут вестись записи о доступной (открытой) магу информации, запланированных исследованиях и экспериментах.
2) Перед проведением исследования, эксперимента, ритуала данные о нем и его последовательность его необходимо описать в книге мага. Результат записывается мастером или игроком после описания мастером его сути, по окончании действия. 
3) Информация по интересующему вопросу становится доступной магу в полном объеме только после исследований или практических экспериментов в интересующей области. Эксперимент и исследование открывает возможность практического использования знаний, о чем производится специальная отметка в аусе или запись в журнале мага. Без этого любая информация из данной области в практическом аспекте бесполезна и может вызывать побочные эффекты для психики. 
Остальная информация будет доступна магам по мере исследований, продвижения и выполнения квестов.

Религиозная и культовая деятельность

"Даже если бога и не было изначально, то он должен был появиться хотя бы только по тому, что столько людей верят в него". (с)
И это правда…

«Сколько людей – столько и вер. Поместите в закрытое пространство 10 человек народу, и вы получите 15 различных концепций веры».  (c)

И это тоже правда…

Однако вер много, религий – организованных и структурированных институтов отправления культа - значительно меньше. 

 Предстоящая игра пройдет под эгидой Лебедя. Он символизирует в частности, как социальные коммуникации, так и систематизацию – формализацию и обрядовость. И если в эпоху Рух исследования и открытия неизведанных и новых областей во всех смыслах только начинались, то в эпоху Лебедя они  должны получить свое логическое продолжение. Исходя из этого, предполагается, что наряду со своими непосредственными задачами, служителям  культов может отводиться и роль «просветителей», организаторов и вдохновителей развития гуманитарно-социальной сферы. Это  развитие культуры, поощрение развития искусств и ремесел, социальных институтов, а так же идеология – первый камушек в создании государства и системы власти как таковой. 

 Напомню, что изначально на Райленхоре традиционным верованием считается политотемизм и обрядовость его предполагает шаманские практики – некий сплав религии и магии. Более подробно об этом смотри «Книга Вечности. Часть 3» и «Книга Вечности. Часть 1». 

Шаманом, магом или жрецом может быть любой пожелавший им стать, но не каждый сможет пройти этот путь до конца. Все они в первую очередь являются посредниками между обычным людом и «Высшими силами» Райленхора ))). Каждый по своему, каждый в силу своего умения и разумения. То есть, это значит, что в основном, мастера, реально передвигающиеся по полигону, виртуально не видны, а функцию контакта с мастером выполняет тот, кому это предназначено. Во всяком ином случае, при отсутствии специальной абилки, амулета, «освященного» предмета или чего то иного, предназначенного для этой цели, «увидевший» и заговоривший с мастером по игровым вопросам, считается либо скоропостижно умершим, либо внезапно сошедшим с ума. Кстати говоря, то же касается и душ умерших – людей в белых хаератниках. 

Путь шамана начинается с паломничества до «Земли святой, обетованной»,  - место первоначального контакта с вышними силами (географически, где то в районе мертвятника) – где, исходя из качества проведенного ритуала, он будет либо услышан, либо нет. Качество ритуала оценивается по нескольким показателям – аутентичность, отыгрыш, материальные вложения. После успешно проведенного ритуала, принимающим мастером  в аус ставится специальная отметка, и игрок идет отдыхать в палатку (желательно) на 2 часа. Периодичность проведения любого ритуала для шаманов и служителей иных культов – 1 раз в 2 часа. 

Чем более количество паствы, чем более народа смог заинтересовать шаман, тем больше силы имеет обряд. Конечно же, это уже зависит от пожизневых качеств и отыгрыша. 

Материальные компоненты могут быть в виде пожертвований – они изымаются после ритуала – и посвящений. Посвященные божеству предметы могут, при регулярном проведении обрядов, могут «заряжаться» «божественной благодатью» и обладать особыми свойствами. Подобные предметы считаются святынями и наделяются случайными эффектами. На них выписывается сертификат. 

Шаман, сформировавший постоянный и расширяющийся круг прихожан, обладающий работающими святынями, регулярно проводящий ритуалы может повысить свой статус до жреца, построив алтарь какому-либо тотему или божеству, выработав индивидуальную систему обрядовости и, возможно даже, сформулировав основы своего вероучения.

Особенности обрядовости могут быть:

Вербальные –  особые слова, набор слов, стих, песня и прочее;

Невербальные – статичные и динамичные – знаки, жесты и их особая последовательность, позы, движения, и их определенная последовательность, танец, хоровод и прочее;

Ритуальная – разработка оригинальной последовательности ритуальных действий;

Социальная – наличие социально ориентированных обрядов (рождение, похороны, свадьба и прочее);

Культурологические – эпос, легенды устные или письменные предания;

Материальные – наличие набора святынь, культовых мест или построек;

И прочее.

Деятельность жреца оценивается по явным и косвенным (контекстным) признакам. К  явным относится, кроме у же описанных, антуражность действия, наличие иерархии – младших служек, помошников при ритуале, наличие художественных элементов и произведенных предметов искусства (игровых ценностей созданных на полигоне).

К косвенным – контекстным – относится состояние локации (порядок, мусор итд), наличие иных построек, общая социальная и политическая динамика в локации – уровень ее развития , поощрение ремесел и искусств, инфильтрация в бытовую сферу, участие в управлении локацией и прочее.

Также жрец имеет право заявить о создании нового культа, вероучения или религии на базе уже имеющейся. Новая религия, учение или культ, при соблюдении требований, сертифицируются. Сертификат выдается верховному служителю (основателю) на программный документ, культовый предмет, строение, или на иное материальное тело с описанием его «волшебных» свойств – свойства оговаривается индивидуально. Сертификат может храниться в особом месте – место силы, святое место, итд – или  носится с собой вместе с предметом. Сертификат является отчуждаемым. В  этом случае он теряет свою силу, религия или культ считаются поруганными, экономические бонусы теряют свою силу.

Для сертификации основателю необходимо заполнить анкету-опросник и приложить к ней необходимые данные. 

Правила по алхимии.
Райленхор 2012. Эпоха Лебедя.
1. Алхимиком называется персонаж, который «варит» на игре «зелья». Алхимиком у нас может стать каждый игрок, кто выполнил следующие требования:
1) У алхимика должны быть при себе книжка алхимика (для личных записей и записей рецептов зелий)
2) Своя лаборатория со следующими предметами: аптекарские весы, ступка, пестик, несколько склянок для хранения реагентов, компонентов и прочего.
2. Компонентом для зелья может быть все что угодно, что вы найдете на полигоне, то есть вообще все, что вы найдете или купите на игре.
3. Как изготавливать зелья:
1) Следует собрать или купить ингридиенты, ибо все зелья состоят из ингридиентов, соотношение и кол-во необходимых ингридиентов вам придеться ваыяснять самим, опытным путем, ведь алхимик, прежде всего человек науки.
2) Когда вы обрели компоненты, которые, как вам кажется, подходят для вашего зелья (обладают необходимыми свойствами), вы должны определиться с процессом приготовления зелья, то есть как именно вам следует приготовить его.
Вы можете: измельчить ингридиенты, высушить их, сварить, отжать, жарить и т.д. каждое ваше действие с ингридиентом, будет убирать одно из свойств или добавлять новые свойства, таким образом вы сможете минимизировать побочные эффекты зелий.
3) Сам процесс изготовления зелья подразумевает как простое смешивание, так и совмещенное с каким либо процессом, в результате этих действий вы и получаете готовое изделие.
4) изготовление зелья возможно только 1 раз в 2 часа (алхимический цикл), при чем ночью изготовление зелья невозможно совсем.
4. Что вы получаете в результате изготовления:
1) Все изготовленные вами зелья будут классифицироваться по трем пунктам: 1. Зелье (оно оказывает эффекты на персонажа, который принимает зелье) 2. Масло (оно наноситься на оружие и эффекты действуют так же на оружие, часто на первый удар этим оружием) 3. Газ (газы действуют в радиусе накладывая эффекты на открывшего склянку и вокруг него в радиусе 1,5 метра)
2) Абсолютно все зелья физически будут выглядеть как конфетка ( то есть мастер выдаст вам упакованную в сертификат конфету) в сертификате будут указываться условия и эффекты, ни сам алхимик, ни тот кто надумает применять это в действие до последнего не будут знать о том какие эффекты накладывает это зелье.
5. Порядок применения зелий
1) Вы можете отдать свой продукт кому то или применить его самостоятельно, развернув сертификат.
2) Если сертификат развернут, то следует прочитать эффекты и условия написанные на нем и немедленно разорвать сертификат.
3) В случае если сертификат дается без конфеты, то вас обманывают предлагая уже выпитое зелье.
В целом это все что касается алхимии, однако следует помнить и знать о следующих нюансах:
1.1 Компонентом для создания изделия может являться все что алхимик находит на полигоне. Любой ингредиент привезенный с собой, может использоваться при условии, что находится в свободной продаже минимум в 2-х местах. Так же ингредиенты привезенные с собой должны быть безопасны т. е. легковоспламеняющиеся, токсичные, кислоты на игре ЗАПРЕЩЕНЫ. Участие подобных ингредиентов возможно только при наличии разрешения мастера, для антуражности процесса, при наличии у химика соответствующего образования и допуска.
1.2 Для изготовления смесей, зелий, и прочих изделий алхимику требуется определенный инвентарь, минимум должен включать ступку, пестик, спиртовку (или его замену), несколько емкостей, под готовые зелья, аптекарские весы, песочные часы или их замену. Все это и многое другое вы сможете привезти с собой, или заказать на игре (если кто-то из игроков согласиться сделать это для вас на полигоне), мастерская группа ответственности за отсутствие у вас желаемого инвентаря не несет.
1.3 Для хранения сведений о свойствах ингредиентов и готовых зелий у алхимика должна быть книжка, куда будут записываться готовые рецепты которые мастер будет визировать. Книга алхимика отчуждаема, если она утеряна (украдена, уничтожена), вам придётся восстанавливать записи у мастера.

1.4 Компоненты обладают различными свойствами, алхимику предстоит самостоятельно вычислить эти свойства, для создания эффективных зелий.
1.5 Так же компоненты обладают «молекулярными связями», если в рецепте задействованы не все связи, то зелье просто не получиться, из-за того что полученное зелье нестабильно.
1.6 Добавлять компоненты или зелья в еду, так же как и принимать внутрь строго ЗАПРЕЩЕНО.

Игровые сутки и циклы:
Реальные сутки на Райленхоре соответствуют двенадцати игровым часам – игровой час равен двум часам по реалу. 
Соотношение циклов:
Годовой цикл = 1 реал суткам. = 24 реал часа = 12 сезонных циклов = 360 дневных цикла.
Сезонный цикл/игровой месяц/ = 2 реал часа = 30 дневных циклов = 360 часовых циклов.
Дневной цикл = 12 игровых часов/часовых циклов = 24 реал часа.
Часовой цикл = 2 часа реал времени.
Информация по астрологическим и ритуальным циклам доступна после получения соответствующей специализации.
Времена года и сезоны.
С 22:00 до 4:00 реального времени – зима.
3 зимних месяца: первый – сезон Левиафана, второй – сезон Кракена; третий – сезон Черепахи.
С 4:00 до 10:00 реального времени – весна.
3 весенних месяца: первый – сезон Муравья, второй – сезон Скарабея, третий – сезон Скорпикоры.
С 10:00 до 16:00 реального времени – лето.
3 летних месяца: первый – сезон Цербера, второй – сезон Феникса, третий – сезон Грифона.
С 16:00 до 22:00 реального времени – осень.
3 осенних месяца: первый – сезон Симаргла, второй – сезон Руха, третий – сезон Лебедя.
Поскольку астрономические условия Райленхора отличаются от условий Земли, понятие «месяц» (связанное со сменой фаз Луны) заменено понятием «сезон», а ночное небо виртуально украшают созвездия-тотемы.
В каждом сезоне 30 дней, каждый день соответствует определенному тотему.
В сутках Райленхора 12 часов, каждый час соответствует тотему :
1 час - Черепаха - 2.00-3.59 по реалу. Начало игровых суток. 
2ч – Муравей - 4.00-5.59 реального времени. 
3ч – Скарабей - 6.00-7.59 ч.р.в. условно восход. Утро. 
4ч – Скорпикора - 8.00-9.59 р.в. начало игровой активности.
5ч – Цербер - 10.00-11.59 ч.р.в. 
6ч – Феникс - 12.00-13.59 ч.р.в. полдень. 
7ч – Грифон - 14.00-15.59 ч.р.в. 
8ч – Симаргл - 16.00-17.59 ч.р.в.
9ч – Рух - 18.00-19.59 ч.р.в. условно закат. Вечер. 
10ч – Лебедь - 20.00-21.59 ч.р.в. 
11ч – Левиафан - 22.00-23.59 ч.р.в. ограничение игровой активности.
12ч - Кракен - 00.00-01.59 ч.р.в. Полночь. 
Ограничение боевой, ритуальной, игровой активности с часа Левиафана (с 22.00) до часа Скорпикоры (8:00) связано с тем, что полуночное время принадлежит Кракену и издревле считается затабуированным для живых – «ибо все в час Кракена принадлежит Кракену, всякий же в гордыне своей представши пред ним, суду его подвержен будет». Начало ограничения часом Левиафана связано с тем, что «смертный должен подготовиться к обновлению, аки Змий, меняющий кожу, чтоб войти во времена новые, чрез судилище Кракена обновленным и чистым», а так же «каждый смертный должон опасаться быть обманутым Левиафаном, бродящим среди людей или его последователей». Деяния же смертных могут оказаться иллюзией, обманом» Час Черепахи «служит для осознания полученного опыта и осмысления пришедшей мудрости. Кто же необновленным войдет, да получит не благоволение Скорпикоры, и помятой будет рожа его». Час Муравья насыщает активными физическими силами и «кто же Муравью не потрафит, слабым будет аки тля». Час Скарабей означает - «Скарабей ознаменует новый день, поворачивая мир и светлую Квинту, начинают просыпаться насекомые согретые лучезарным ликом разгорающегося Феникса. И жизнь начинает оживать». И, наконец, час Скорпикоры, или час кузнецов, «ибо, как сказано было древними - «кто рано встает, тот много мечей накует». ))))))

