Полигонные правила 
Игра Ведьмак 1062 проходит на территории коттеджа С. Стромынь, ул. Большая стромынка 10


Внутри коттеджа запрещено:
Электронки допустимы, но не до состояния задымленности (к кальянам это тоже относится), если надымили - проветрить. 
Сигареты, сигариллы, сигары (всё, что тлеет возле рта) - запрещено в помещениях, штраф за каждый инцидент 5000₽

И по поводу отходов от курения - за каждый бычок брошенный мимо урны/мусорки взимается 1000₽ штраф.

 обращаем ваше внимание на то, что игра подразумевает выход на улицу и перемещение между коттеджами и на территории  запаситесь крепкой, нескользкой и непромокаемой обувью

разведение открытого огня

боевка внутри коттеджа осуществляется по обычным правилам, за исключением использования оружия длиннее 75 см, и щитов. Они запрещены внутри коттеджа.
Проживание
Так как в коттедже предусмотрены в основном  двухместные кровати ожидайте:
1. Размещение по гендерному признаку.
2. Размещение с подселением ( некоторые комнаты подразумевают это) - кемпинговая раскладушка или надувной матрас + комплект белья, одеяло и подушка. 
В этом коттедже в каждом номере свой туалет и душ . Номер трех, шести и 15 местные. 












Расписание игры 

Сбор и заселение игроков 11.04. 2025 - 19:30
Парад - 21:30 Пир и бал.
(1 - ый игровой цикл - 23:00-02:00)
Королевский турнир по Гвинту - 23:30
Стоптайм - 2:00
12.04.2025
Завтрак - 9:45
Старт игры - 10:00
(2 - ой игровой цикл - 10:00 - 15:00)
Обед - 14:45 -16:00
(3 - ий игровой цикл - 15:30 - 20:30)
Турнир по гвинту с 17:00 
Ужин
19:45 - 21:00
(4 -ый игровой цикл. 21:00 - 01:00)
Окончание игры и подведение итогов 02:00 -03:00
13.04.2025
Завтрак - 9:00
Разъезд и сдача коттеджа 10:00 - 11:00.
( Любое из мероприятий - кроме официальных ( парадов, и заезда - выезда НЕ обязательно для посещения, это свободная воля игрока)

Правила по антуражу 
Спасибо за их основу ПРИ Вархаммер от МГ Крафт .
. Общие положения
1.1. Антураж — костюмы, доспехи, обувь, аксессуары, оружие, выполненные в фэнтезийном или средневековом стиле и соответствующие требованиям данных правил.
1.2. Требования по антуражу — комплекс представлений о внешнем виде игрового персонажа, общего вида фракции, игровых предметов и строений, основанный на лоре мира Ведьмака и Шадоурана, а также способах их воплощения на ролевой игре, установленных мастерской группой. Костюмы всех участников игры игры должны им соответствовать.
1.3 Фотодопуск – согласование внешнего вида антуража с мастером по антуражу или лицами, его замещающими. Обязателен для всех игроков. Производится путем добавления фотографии в альбом по ссылочке vk.com/album-227699273_3077...
2. Требования
2.1. Запрещено ношение:
— одежды и аксессуаров современного кроя (джинсы, футболки, майки, банданы с принтами, офицерские ремни и т.д.);
— игровой одежды, обуви, аксессуаров кислотных, неаутентичных цветов;
— игровой одежды, доспехов, их элементов и оружия не соответствующих роли, требованиям по антуражу указанным в правилах по антуражу;
— современной обуви с неантуражными элементами (молния, шнуровка, липучки, резинки, яркие элементы оформления и т.д.), которые не прикрыты тканевыми и кожаными обмотками, или антуражными накладками и гетрами;
— игровых костюмов из полностью синтетических тканей, за исключением искусственного меха и кожзаменителей;
— открытое ношение и использование иных незаантураженных современных аксессуаров (электрических фонариков, шариковых ручек, часов, мобильных телефонов, наушников, солнечных очков, бутылок, фляжек и т.п.). Использование защитных пластиковых очков в боевых взаимодействиях разрешено.


Правила по боевке
Самое важное в любом бою и на игре "НЕ будь мудаком" и все сложиться прекрасно!
Мы собираемся поддерживать три типа взаимодействий во время боевых ситуаций:
ближний бой — используются LARP-модели ;
перестрелка — используются модели оружия типа NERF;
спецвозможности — использование различных гаджетов и артефактов

Допуск оружия и доспехов
Перед игрой все оружие проверяется мастерами, чипов не будет. Все НЕРФ оружие является мастерским получается в процессе игры и после ее окончания сдается мастерской группе с соответствующей пометкой в профиле.
ВАЖНО: В пространстве замка/королевского приема вам не понадобиться оружие длиннее чем 75  см. Разрешены кулуарные взаимодействия ( оглушение, убийство (способность), и магические взаимодействия ( магия, артефакты, ведьмачьи знаки). • Огнестрельное оружие — моделируются NERFами, выдаваемыми мастерской группой.
Патроны (стрелки) выдаются мастерской группой.
Одноручное оружие — моделируются LARP-моделями. Общая длина оружия от 40 до 150 см. Любые клинковые модели любых производителей. Кинжалы и даги не более 50 см длиной. Оружие длиной более 150 сантиметров доступно в индивидуальном порядке для людей, эльфов и краснолюдов. ( запрещено к использованию ведьмакам и магам, ( кроме магических посохов)


• Доспехи — выполняют защитную функцию и добавляют хиты их носителю
1\2\3 за легкий ( кольчужный, кожаный корпус), средний ( кольчужный, латный корпус, плюс защита ног или рук по выбору из того же материала), тяжелый ( латный/бригантный корпус + защита ног и рук из того же материала), Материалы доспехов - все что угодно, кроме стали.(по особому согласованию ДО игры, возможно допуск доспехов из металла), у них не должно быть острых выступов и краев.
Общие правила
Хиты - у всех кроме ведьмаков, может быть не более 5 хитов. 
У ведьмаков может быть до 10 хитов за счет мутаций.
1 хит получают ведьмаки за наличие шрамов, 1 хит за наличие глаз - линз.
Запрещено использование парного оружия, разрешено использовать меч - нерф, меч - кинжал\дагу.
Даги и кинжалы - не более 40 см. Ведьмакам запрещено использовать щиты и любые виды древкового вооружения.
Не поражаемые части тела для оружия ближнего боя : голова, шея, кисти, стопы, пах. Из нерфов мы также просим прицельно в эти зоны не стрелять. Засчитываются амплитудные акцентированные удары по поражаемой зоне. Колющие удары запрещены.
ВАЖНО: все нерфы снимают 2 хита. 
Эффекты
В пространстве игры существует набор эффектов, все специальные возможности, артефакты и заклинания так или иначе реализуются через этот набор (исключения возможны для игротехов - верьте им, если они говорят что что-то произошло).

Лечение, добивание, смерть
Если с персонажа снята хотя бы оди хит, он считается легко раненым, никаких дополнительных ограничений это не накладывает, но рекомендуем отыгрывать. Если у персонажа сняты все хиты, он считается тяжело раненым, не может участвовать в бою, использовать гаджеты и/или артефакты(если на них НЕ указано, обратное). В случае отсутствия активного взаимодействия рядом можно медленно передвигаться ползком.
Восстановив любым способом хотя бы один хит персонаж перестает быть тяжело раненым.
Тяжелораненого персонажа можно добить только ВНЕ боевой ситуации, обозначив добивание оружием и сообщив ваше имя и причину добивания. Старайтесь сделать смерть персонажа интересной и не лишенной смысла. Если вашего персонажа добили, обратитесь к мастерам.
Отнятие конечностей и прочие увечья на нашей игре не моделируются.




Гаджеты и Артефакты
Применение достижений магии и технологии реализовано через карты. Играются в любое время. После розыгрыша цель имеет 30 секунд на ответные действия, либо может сразу заявить, что действие карты прошло. Список карт будет объявлен позднее.
Прочие правила: Обыск, изъятие оружия, оглушения, кулуарки, связывание и т. п.
Оглушений и кулуарных убийств на игре нет.
Связывание — по игре, на конечности накидывается петля из веревки. Оставшись без присмотра, персонаж может освободиться за 5 минут. С чужой помощью — мгновенно. Связать можно не сопротивляющегося или тяжелораненого персонажа.
Обыск персонажей — по игре, называете конкретные места (карманы, сумки, сапоги) — обыскиваемый выкладывает все игровые предметы. Предполагается, что посвятив 5 минут обыску, вы можете найти ВСЁ, что есть у персонажа. Обыскивать можно не сопротивляющегося или мертвого персонажа.

Экономика
Глобальная экономика королевства строится на его мощи и способности защищать свои торговые интересы, а также обеспечивать точки притяжения и защиты для торговцев.
Королевство, не способное защитить свои торговые интересы приносит своему правителю 1 слиток в цикл.

Для обеспечения хотя бы минимальных торговых маршрутов, королевству надо 2 крепости, находящиеся под контролем короля. В этом случае торговля в королевстве оживает и королевство приносит 2 слитка в цикл.

Экономика расцветает, когда мирные жители и торговцы чувствуют свою безопасность, а по всему королевству разбросаны точки экономического интереса: 5 королевских крепостей обеспечивают королевству доход в 4 слитка в цикл.



Деньги, поместья и крепости.
В то время, как короли мыслят категориями "бюджета" и "экономики", все остальные, от приближенных королей до последних пьяниц думают категорией "деньги".
Которые, впрочем, также могут быть нужны королю.
Самые простые источники денег - это поместья. Каждое из них производит несколько золотых в цикл, а при должном уходе еще и служит хорошим подспорьем магам и алхимикам.
Поместья передаются в формате сертификатов на землю, а при желании и при содействии короля можно получить новый сертификат из ограниченного числа (не более 8 на королевство).

Процесс получения нового сертификата выглядит следующим образом.
Знатный вельможа или просто крайне успешный приближенный обращается к королю с просьбой выделить ему поместье в своём королевстве.
Выделить поместье только звучит просто, на самом деле оформление таких сделок сопряжено с огромными расходами - покупка сертификата стоит 1 слиток.
Эти расходы может взять на себя любая из сторон сделки. Учитывая, что король может быть заинтересован в получении золота от своих подданных не только в формате слитков, но и в формате звонкой монеты, он может договориться с претендентом на определенную сумму, которую он будет получать в каждый цикл - в зависимости от того, сколько сам король вложил в оформление земли. Распределение средств остаётся на усмотрение короля.
У короля при этом остаётся право в любой момент отозвать сертификат или даже присвоить его себе, но, как и прочие простые смертные, он не может владеть более чем парой поместий в своем королевстве.
Крепости являются вторым источником денег и главным источником для короля -  если они действительно принадлежат королю, а не отданы ведьмакам для их тёмных дел, но владеть можно больше, чем одним замком в пределах своей страны.


Дерево и камень
Почти все постройки требуют для своего производства дерева и камня - главных строительных материалов с древнейших времен и по наши дни.

Само собой королевство поставляет определенное количество материалов каждый цикл и примерно столько же требует на содержание - в чистом остатке у короля остаётся по единице дерева и камня каждый цикл. На эту величину не влияют крепости - с одной стороны развивая экономику, они требуют больше ресурсов на свое содержание с другой стороны.

Чтобы добывать больше дерева и камня необходимы специальные предприятия - лесопилки и каменоломни.

Небольшое число леса и камня также всегда можно найти на рынке.

Помимо камня каменоломни раз в цикл также поставляют алхимические ингредиенты - минералы, не более одного, случайно обнаруженного камнетесами минерала в цикл.


Минералы, части монстров, травы
Важной частью экономики являются расходные материалы, необходимые для создания зелий.
Алхимические манускрипты говорят нам об использовании 3 типов ингредиентов, вынесенных в заголовок раздела. И экономика отвечает на вопрос, где же их взять.

Первый и самый простой вариант - на рынке. Там можно приобрести любые травы и минералы (но не части монстров) по актуальной цене, если вы, конечно, богаты на звонкую монету.

Более сложный вариант, требующий не только отваги, но и хороших связей - это собрать экспедицию. Таким образом можно получить достаточно ресурсов для ваших экспериментов и опытов (4-6 трав, 2-3 минерала).

При убийстве монстров в рамках экспедиции или в другом случае также можно получить части монстров из их бренных тел.


Помимо торговли и авантюрных мероприятий, есть еще один способ получения ингредиентов. Это благородное развитие ваших владений: крепостей, поместий и башен. Во-первых, есть сады, которые позволяют получать 3 разных случайных травы в цикл. Во-вторых, крепости ведьмаков позволяют получать до двух случайных частей монстров в цикл. А в-третьих, самые обычные каменоломни, как ранее было указано, приносят 1 случайного минерала один раз в цикл.

Субсидирование рынка
Мудрые правители, достигшие успеха в экономическом плане могут вкладывать излишки своих богатств (слитки) в субсидирование тех или иных торговых кампаний. Это значит, что любой обладатель слитка может до конца цикла сдать торговлю любое количество слитков за какую-то из отраслей: дерево/камень/трав/минералы. Область, которая наберёт хотя бы 51% слитков в текущем цикле получит существенное снижение цены продажи на рынке в следующем цикле.

Курсы будут устанавливаться динамически в начале цикла зависимости от спроса на ресурс в прошлом цикле. Стартовые курсы в таблице на странице "Курсы". Субсидирование возвращает повышенный курс к стартовому, а стартовый снижает на 1 монету.
Субсидирование требует от владельцев слитков договоренности, так как 2 слитков за дерево будет мало, если два других игрока вложат по одному слитку за камни и травы.


Инженерия.

Инженерия отвечает за постройку новых зданий посредством создания чертежей и прототипов.
Инженеру для создания чертежа понадобится бумага и набор чертежных принадлежностей. Создание прототипа осуществляется по модели с использованием модельных гипсовых  кирпичей.
Создание чертежа
Создание чертежа включает в себя два этапа. Первый - решение логической задачи, получаемой от мастера по инженерии. Второй - рисование непосредственно чертежа. 
Чертёж представляет собой лист бумаги (рекомендовано формата А4-А3) со схематическим изображением строения и описанием составных частей и принципа действия. 
Создание чертежа занимает только физическое время, необходимое инженеру на решение загадки, создания чертежа и заверение его у мастера по инженерии.
Чертёж может быть продан, обменян или украден.
Создание прототипа
На основе инженерного чертежа может быть изготовлен прототип строения. 
Прототип создаётся с использованием физической модели инженерии. Модель представляет собой сборку строения из модельных гипсовых кирпичей (в масштабе 1:10) с использованием клея и кисточки. Материалы для сборки прототипа выдаёт мастер по инженерии на основании чертежа. Готовый прототип должен быть завизирован мастером по инженерии.
Создание прототипа занимает только физическое время, необходимое на использование модели инженерии и визирование прототипа у мастера. По одному чертежу можно производить неограниченное количество прототипов.
Прототип может быть продан, обменян или украден.


Продажа и установка прототипа

Готовый прототип может быть приобретен для установки на строение. Установить прототип может любой инженер за отдельную плату. Установка прототипа равняется улучшению или возведению здания, при этом прототип тратится. Для улучшения здания необходимо потратить ресурсы, указанные в описании. 
После возведения или улучшения здания, это отображается на карте.
Пример. Реданский инженер Бобер получил заказ от короля Радовида на постройку Крепости. Бобер отправился к Великому Мастеру и получил задачу вычислить чему равен красный отрезок на представленном чертеже:
[image: ]Бобер решил задачу, нарисовал чертёж Крепости, где описал почему Крепость надежнее, чем не-Крепость, подтвердил его подлинность у Мастера и решил изготовить прототип. Бобер вернулся и создал прототип Крепости, который потом заверил у Мастера. После чего королю Радовиду надоело возиться с этим строением, и он решил вместе с Бобером поиграть в Гвинт, а прототип разрешил продать в Темерию за N монет.
Темерия решила приобрести прототип за N монет для того, чтобы разместить в этой Крепости ведьмаков Школы Уточки, у реданского инженера Бобера и нанять темерского инженера Леонардо для его установки. Темерия собрала необходимые ресурсы для постройки, а также заплатила N монет инженеру Леонардо. Леонардо построил Крепость, мастера это завизировали, и теперь в Темерии базируется ведьмачья Школа Уточки в новой крепости Кря Морхен. А Леонардо на заработанные монеты выпил пива и поиграл в Гвинт.







Перечень строений доступных для постройки в рамках игры


	Название
	Количество слотов
	Описание

	Крепость
	3
	Укрепленное сооружение. Пригодно для размещения гарнизонов, королевского или иного двора.

	Поместье 2 ур
	2
	Приносит владельцу доход в монетах. С улучшением поместья добавляется дополнительный слот для надстроек.

	Поместье 3 ур
	3
	Приносит владельцу доход в монетах. С улучшением поместья добавляется дополнительный слот для надстроек.

	Надстройки (каждая занимает 1 слот)

	Сад
	
	Приносит владельцу доход в растительных ингредиентах в цикл.

	Башня
	
	Даёт возможность настроить 1 портальную метку для мага.

	Флигель
	
	Приносит 3 золотых в цикл. Позволяет поставить 1 портальную метку мага.

	Лесопилка
	
	Увеличивает доход дерева от королевства в цикл.

	Каменоломня
	
	Увеличивает доход камня от королевства в цикл. Даёт возможность раз в цикл получать минеральный ингредиент.

	Лаборатория
	
	Нужна для изучения монстров, артефактов сопряжения.



Магия.
	Магия отвечает за создание, изучение, модификацию и использование заклинаний. Магия доступна персонажам-магам или друидам.

	Магу для использования магии потребуется гримуар. Для создания или изучения новых заклинаний или модификации уже существующих понадобятся бумага и письменные принадлежности. Создание новых заклинаний моделируется через конструирование рунического круга и наполнение его маной.
Гримуар
Для хранения известных заклятий маг должен иметь гримуар - книгу с кармашками (слотами)  под карты заклятий, которые известны магу. Размер карты заклинания - 6.5 см х 9 см. Допустимо привезти гримуар без страниц под слоты, в таком случае страницы под заклинания и фишки маны будут выданы мастерской группой. Метод крепления дополнительных страниц в гримуар остаётся на усмотрение игроков.(скотч и клей выдадим!)

У мага существует строго определенное количество слотов активных заклинаний, зависящее от уровня мага и индивидуальных особенностей, и три слота памяти. В активные слоты могут быть помещены только карты заклинаний, доступных для использования (то есть не превышающих уровень мага). В слоты памяти могут быть помещены заклинания с уровнем вплоть до превышающего уровень мага на один.

Закуп заклинания для последующего использования производится из заклинаний, находящихся в активных слотах. При перемещения заклинания из слота активных в слот памяти, все закупленные использования этого заклинания сгорают.

Маг не может поместить в слот заклинание не соответствующего уровня. Заклинание без слота считается забытым и должно быть уничтожено или передано мастеру. 
Применение заклинаний
Общая информация
Для применения заклинания магу нужно выкупить это заклинание из пула. При выкупе заклинания мастер забирает у мага соответствующее количество очков маны и выдает ч.б карточки применений заклинания. Само применение заклинания сводится к разрыву ч.б карточки заклятия с озвучиванием применения.

Исключением являются магические снаряды, применение которых моделируется броском шарика по противнику. Снаряды завозятся каждым магом для себя отдельно. Снаряд представляет собой теннисный или схожий по характеристикам мячик синего или красного цвета (или перевязанный цветными лентами, или помещенный в цветной мешочек). Базовый вариант заклинания - синий, не пробивает щит. Улучшенный - красный, пробивает щит.

Выкуп каждого заклинания может производиться только один раз за цикл. Число карточек применения, выдаваемых за выкуп заклинания, зависит от свойств заклинания и указано на его карточке.
Ритуалы
Некоторые заклинания являются ритуалами. Ритуал проводится определённым числом магов, не меньшим, чем указано на карточке ритуала. Для успешного проведения ритуала не меньше половины проводящих ритуал магов должны знать этот ритуал. После участия в успешном ритуале маги, которые раньше не знали этот ритуал, получают его карточку.

Маг может участвовать в ритуале рангом выше своего на один, но только в качестве обучающегося ритуалу, даже если карта заклинания в слотах памяти уже есть. Если карта заклинания находится в слоте памяти, то даже при соответствии уровня мага уровню ритуала маг считается за обучающегося ритуалу.

Мана, указанная на карточке ритуала, собирается перед началом проведения ритуала. Мана взимается со всех участвующих в ритуале магов в произвольной пропорции, но не менее одной единицы с каждого мага.
Особые заклинания
Некоторые заклинания не являются ритуалами, но, аналогично ритуалам, не могут быть закуплены заранее. Их использование завязано на взаимодействие с мастерами или игротехниками.
Мана
Мана - количество очков магии персонажа. Мана нужна для сотворения заклинаний (выкупа) и осуществления ритуалов, а также для прокачки уровня мага.

У каждого мага есть лимит маны, зависящий от его уровня и врожденных параметров. Очки маны восстанавливаются до значения, не превышающего этог лимит, каждый цикл. Увеличение запаса маны - один из обязательных этапов роста уровня мага. 

Рекомендуется привезти на игру ёмкость (мешочек или другой объект) для хранения маны, или же предусмотреть возможность её хранения в гримуаре. Мана моделируется деревянными чипами размером 2.5см на 3.5см. Чипы имеют два цвета, один моделирует естественно восстанавливаемую ману, второй - получаемую дополнительно различными путями.
Уровни магов 
В зависимости от уровня меняются следующие параметры магов: 
- лимит маны 
- количество слотов под активные заклинания 
- доступность заклинаний для сотворения (только своего уровня) 
- доступность заклинаний для изучения (на 1 уровень выше) 
Всего на игре пять уровней магов и пять уровней заклинаний. 
Аколит 
Размер резерва - три единицы маны, доступен для использования первый уровень заклинаний. Три слота под активные заклинания. Каждый цикл восстанавливает три единицы маны.
Маг-ученик
	Размер резерва - семь единиц маны, доступны для использования первый и второй уровни заклинаний. Пять слотов под активные заклинания. Каждый цикл восстанавливает пять единиц маны.
Маг
	Размер резерва - одиннадцать единиц маны, доступны для использования первые три уровня заклинаний. Семь слотов под активные заклинания. Каждый цикл восстанавливает восемь единиц маны.
Великий маг 
	Размер резерва - пятнадцать единиц маны, доступны для использования заклинания уровнем до четвёртого включительно. Десять слотов под активные заклинания. Каждый цикл восстанавливает одиннадцать единиц маны.
Первородный маг
Размер резерва - двадцать две единиц маны, доступны для использования любые заклинания. Тринадцать слотов под активные заклинания. Каждый цикл восстанавливает семнадцать единиц маны.
Прокачка уровня мага
Для увеличения своего уровня маг должен выполнить два условия. Во-первых, необходимо накопить количество маны, равное или превышающее лимит мага следующего уровня (то есть для аколита - это семь единиц маны, для мага-ученика - десять единиц маны, и т.д.). Во-вторых, необходимо изучить хотя бы одно заклинание следующего уровня. Это заклинание занимает один из трёх слотов памяти, доступных магу.

Выполнение обоих условий демонстрируется мастеру по магии, после чего половина маны мага используется для перехода на следующий уровень. Начиная с этого момента, маг может использовать заклинания следующего уровня.

Если в ходе цикла, в процессе которого был получен новый уровень, маг уже использовал своё восстановление маны, повторное восстановление со значениями нового уровня не производится. 
Способы получения дополнительной маны
Существует несколько путей получения маны сверх своего резерва.

· Через заимствование энергии у артефактов. К заряженным артефактам физически привязаны единицы маны, которые могут быть побраны. На артефакте помечено, является ли он перезаряжаемым - если не является, то при изъятии маны артефакт разрушается и должен быть передан мастерам.

· Алхимическим путём, через употребление некоторых зелий. Внимательно читайте описание зелья, для получения дополнительной маны и/или обновления паспорта обратитесь к мастеру по магии.

· Через участие в некоторых событиях в мире игры.


Возможно, существуют и иные способы получения дополнительной маны, известные или доступные не всем или же забытые за давностью лет.

Информация о способах перезарядки артефактов на данный момент утеряна и может быть восстановлена в ходе игры.
Изучение и модификация заклинаний

Заклинания на игре могут быть модифицированы, улучшены или созданы с нуля. Для этого магу нужно понимать суть процесса работы магической формулы (рунического круга, указанного на картинке заклинания). 

Комбинируя знания о элементах магической формулы, их взаимодействию и сочетаемости маг может создавать новые заклинания, если их уровень не превышает его более чем на один. Дополнение существующей формулы может придать заклинанию дополнительные свойства или повысить его эффективность (количество маны, необходимое для закупки, или число применений).

Эксперименты по созданию и модификации заклинаний проводятся в присутствии мастера. При попытке изучить новое заклинание должна быть потрачена мана в количестве, соответствующем уровню заклинания. Итоговая версия заклинания может требовать больше маны, чем было потрачено при изучении, что отражается в соответствующем поле карточки нового заклинания.

Создание нового ритуала - сложный процесс, требующий собрать минимум из трёх магов для попытки проведения.

После передачи рунного круга и маны мастеру, игрок описывает, что он ожидает получить в результате произнесения данного заклинания, с пояснением, как это соотносится с составленным рунным кругом. Далее мастер сообщает, получилось ли создать новое заклинание, его эффект, и, если попытка не удалась, с некоторой вероятностью какую-то информацию о проведённом эксперименте. 
 
	Рунический круг должен передаваться мастеру в аккуратном, разборчивом виде. Мастер может попросить мага-исследователя отдельно продублировать письмена в более крупном размере, в случае их нечитаемости, иначе письмена будут прочитаны на усмотрение мастера.
 



Алхимия.

Алхимия позволяет создавать зелья и масла с различными свойствами путем смешивания ингредиентов и их обработки алхимическими способами. Свойства полученного зелья зависят от суммы свойств используемых ингредиентов.
Алхимику для создания зелья понадобятся ингредиенты которые можно будет добыть на игре разными способами. Создание зелья осуществляется по модели с использованием воды, разнообразных красителей или чая и различных добавок.
Каждый алхимический ингредиент на игре имеет таблицу со значениями всех возможных свойств (не видна игрокам, открытие всех значений идет через эксперименты).  

Изготовление зелий
Для изготовления зелья нужно использовать от 3 до 5 различных компонентов, а также компонент “основу”. При создании зелья все их свойства суммируются и при превышении ими определенного порога (как в + так и в -) зелье приобретает свойство различной силы. Так при превышении порога в изменения здоровья в +5 мы получаем зелье лечения, восстанавливающее 1 хит, а при превышении порога в 10 - сильное зелье лечения, восстанавливающее уже 2 хита. 
Для изготовления зелья впервые необходимо физически провести реакцию на столе мастерского алхимика, после чего можно получить Алхимический рецепт, и обменивать заполнение рецепта на готовое зелье у мастера. 
На начало игры алхимики знают ряд рецептов, и могут провести игру не открывая нового, а лишь пользуясь готовыми. Однако создание уникальных и невероятно мощных зелий лежит через множественные эксперименты, суть которых сводится к открытию всех свойств веществ и пониманию процессов изменения зелий алхимическими методами.
В процессе изготовления, и до завершения зелья (до того момента как мастер выдал пробирку с готовым зельем), его можно подвергнуть обработке различными алхимическими методами. К алхимическим методам относятся: фильтрование, выпаривание, дистилляция, переосаждение. Если игроку неизвестно как именно использовать метод, и какой эффект он даёт - эту информацию необходимо получить по игре.
Всем алхимикам на начало игры будет доступна таблица лимитов по которой назначаются эффекты и их неполный список. 
Токсичность: одним из свойств, присущих всем веществам является токсичность. Если полученное зелье будет иметь токсичность выше порога в 5 ед, выпивший его человек потеряет сознание на 5 минут. Для ведьмаков, если этот параметр превышает 10 единиц. 

Пример: 

Зелье здоровья: Восстанавливает выпившему его 1 хит.
Рецепт: смешайте лепестки ромашки и перетертый  корень мирта в воде и дайте настояться. 
Принцип  работы (игромеханический):
“Лепестки ромашки” имеют значение параметра “восстановление здоровья” +3, “Корень мирта” -2. При этом перетирание меняет значение параметра следующего третьим на противоположное и для корня мирта это именно “восстановление здоровья”. Получается что сумма значения параметра для этого рецепта +5, что и дает зелью свойство.
Требования к антуражу
Для качественного отыгрыша и упрощения работы, всем алхимикам рекомендуется завести личный алхимический справочник - книгу, в которую будут записываться полученные сведения о свойствах ингредиентов, их модификациях и рецептах изготовления зелий. Красивый и антуражно оформленный алхимический справочник - один из элементов, определяющих количество исходных знаний алхимика (рецептов, свойств и пр.). 




.
Генетика
Генетики - ученые, изучающие процессы наследования и передачи врожденных свойств существ. Их талантов и слабостей. 
Только персонаж с профессией генетик на игре может взаимодействовать с комплексом генетического оборудования, полученном на предыдущем проекте.
Генетик может брать материал живых существ на исследование и получать данные о его генах. Ключевым инструментом генетика является его личная книга исследований, в которую он последовательно по крупицам собирает полученную информацию, ведет записи. 
В этой же книге генетик ведет анализ родословных, исследование которых дает дополнительные сведения о возможных носителях исследуемых признаков* 
Анализ родословных представляет собой мастерскую модель, основанную на сборе информации и решении логической задачи по предположению того кто и как несет признак. Верный ответ дает генетику дополнительную информацию по его исследованию (цепочка верных ответов по книге приводит к коду, который необходимо назвать мастеру для получения материала или информации). 

Генетическое оборудование на игре позволяет выборочно читать отдельные участки генетического кода существа, взятого на анализ. 
Генетический код - набор символов, собранных в отдельные “слова”, некоторые из которых имеют смысл и определяют свойства и таланты организма.  Их детальная расшифровка лежит в основе будущих генетических работ. 



Правила по медицине
Медицина на игре описывает состояние здоровья и жизнь персонажа. 
Правила по медицине для ВСЕХ.
В рамках модели медицины на игре отыгрываются:
· ранения (легкие и тяжелые) 
· болезни 
· увечья  
Ранения. 
Ранения на игре возникают, если персонаж потерял один или более хит (одну и более зон) в процессе боевого столкновения или по воле других внешних событий. Если персонаж не потерял последнюю зону, то он находится в состоянии легкого ранения.
В состоянии легкого ранения персонаж может разговаривать, передвигаться, вступать в боевое столкновение. Однако, если ему не оказать помощь, то через 15 мин он перейдет в состояние тяжелого ранения. (ведьмаки в состоянии легкого ранения не переходят в состояние тяжелого). 
Вариантами помощи при легком ранении являются стабилизация, перевязка или прием исцеляющего зелья/магическое лечение. 
Стабилизация - перевязка персонажа не медиком. Моделируется перевязкой предплечья, освобожденного от доспеха,  отрезком ткани НЕ БЕЛОГО цвета и предотвращает перевод персонажа в состояние тяжелого ранения. (стабилизированный ведьмак в состоянии легкого ранения восстанавливает все свои зоны через 10 минут медитации).
Перевязка - проводится только персонажем лекарем или врачом. Моделируется перевязкой предплечья, освобожденного от доспеха,  отрезком ткани БЕЛОГО цвета. После перевязки пациент тянет карточку из колоды медика. Через 10 минут после перевязки персонаж в легком ранении восстанавливает все потерянные зоны. (перевязанный ведьмак в легком ранении восстанавливает все зоны через 5 минут).
При приеме лечебного зелья/магическом лечении скорость восстановления указана в заклинании или на зелье.  
Если он потерял последний хит (последнюю зону), или не получил лечения, то персонаж попадает в состояние тяжелого ранения. Если ему не оказать помощь, то персонаж погибнет через 5 мин (для ведьмака это время равно 10 минутам). В состоянии тяжелого ранения персонаж не может вступать в боевое взаимодействие, самостоятельно передвигаться и может говорить только 5 слов в минуту. 
Стабилизация в случае тяжелого ранения  - даст персонажу дополнительные 5 минут жизни. (для ведьмака в тяжелом ранении стабилизация приведет к переводу его в состояние легкого ранения через 20 мин).
Никакое зелье не может помочь человеку в тяжелом ранении. 
Обычное магическое лечение не может помочь человеку в тяжелом ранении. Только заклинание регенерации переводит его в состояние легкого, восстанавливая одну зону. 
Стандартным лечением тяжелого ранения является операция. 
Операция - проводится персонажем-медиком. Моделируется зашиванием особой мастерской модели, выдаваемой медикам (см. правила для медиков). По окончании операции пациент тянет карточку из колоды медика. Если пациент выжил - он переходит в состояние легкого ранения через 10 минут, восстанавливая одну зону. 

Болезни. 
В определенные моменты персонаж может заболеть. БОлезнь моделируется получением карточки болезни и отыгрышем симптомов, описанных в ней. 
Болезни приводят к разнообразным последствиям от их отсутствия до гибели. 
Лечение болезни проходит путем принятия правильного отвара у медика (в таком случае секретные символы отвара и болезни совпадут) или принятием зелья лечения болезней алхимика или особыми заклинаниями мага. 
Пример карточки болезни: 

	Чип болезни. ൭
	секретный символ

	1 час
	Здесь описан симптом под стираемой полоской

	2 час
	Здесь описан симптом под стираемой полоской

	3 час
	Здесь описан симптом под стираемой полоской

	4 час
	Здесь описан симптом под стираемой полоской

	5 час
	Здесь описан симптом под стираемой полоской

	6 час
	Выздоровление

	*Заражение - при наличии, передай дополнительные чипы окружающим




Увечья. 
Иногда персонаж может получить увечья (в ходе болезни, пыток, особых действий медиков или вивисекторов или поедания его  монстрами). В таком случае он получает карточку увечья и обязан его отыгрывать. 
На начало игры НЕКОТОРЫЕ типы увечий могут вылечится высокоранговой магией. 


Правила для медиков: 
Все медики на игре обязаны иметь с собой: 
· свой перевязочный материал БЕЛОГО цвета (неткань не допускается) 
· набор для шитья (необходим для зашивания мастерской модели).
На игре существует два типа медиков: 
· лекарь 
· врач. 
Они отличаются обученностью и составом колод при лечении ранений. 
Все медики могут готовить отвары трав для лечения болезней. Отвар изготавливается из 1 или 2 трав и представляет собой пузырек с определенным знаком. При приеме его, пациент сравнивает знак на пузырьке с секретным знаком болезни. Если они совпадают, то болезнь вылечена, если нет - пациент переходит на следующую стадию. Определить какой отвар нужен медик может по симптомам болезни и своим знаниям. 

лечение тяжелого ранения. Происходит с использованием мастерской модели и представляет собой сшивание разреза ткани на заполненном водой шарике. Успешная операция - шарик цел. Не успешная - шарик проткнули иглой. 

Колоды медика. 
Колоды медика - наборы карт, моделирующие роковую случайность и навыки при лечении ранений медиком. 
В колоды могут входить 3 типа карт: 
· выздоровление (пациент прошел лечение без последствий).
· болезнь (в ходе лечения пациент чем-то заразился)
·  смерть (пациент умер).  
Колоды собираются медиком для каждого случая лечения  в зависимости от типа лечения, ранга медика и успешности лечения. 
· при перевязке (лечение легкого ранения). Состоит из 5 карт. У лекаря там 2 болезни и 3 выздоровления.  У доктора 1 болезнь и 4 выздоровления. Если до перевязки персонаж был стабилизирован, замените 1 выздоровление на болезнь.  
· при операции (лечение тяжелого ранения). Состоит из 5 карт. В случае успешного зашивания: У лекаря 3 выздоровления 1 болезнь 1 смерть. У врача - 3 выздоровления 2 болезни.
В случае неудачного зашивания: у лекаря - 4 смерти, 1 болезнь. У врача - 3 смерти, 2 болезни. 
Если пациент вытягивает карточку болезни, врач выдает ему в слепую одну из карт болезни, которые дали ему мастера (пул ОБЯЗАТЕЛЬНО пополнять).

Ведьмачество
Ведьмаки отличаются от обычных людей. И все их естество можно описать 3,5 особенностями.
1. Здоровье и боевая система: 
Ведьмаки - быстрые, ловкие и живучие мутанты, поэтому в боевом взаимодействии для их убийства нужно попадать в поражаемые зоны в строгой очередности (выясняется по игре). Количество их хитов может расти до 10, они получают по 1 хиту за наличие цветных линз и шрамы на лице. Помимо этого некоторое оружие может использоваться только в руках ведьмака (в руках обычного человека оно быстро теряет свойства и/или ломается)
2. Эликсиры и Алхимия
Ведьмака делают его эликсиры, и это правда так. Мутации позволяют сильно, относительно обычных людей поднять порог переносимой токсичности зелий, что позволяет ведьмаку пить те элексиры, что убьют на месте обычного человека или даже мага. И именно эти зелья дают им нечеловеческую силу, скорость,  регенерацию и прочие способности, позволяющие наравне или даже более сражаться с самыми опасными тварями. 
Однако даже ведьмаки не могут пить эликсиры бесконтрольно. Их предел - это порог интоксикации - к-во токсичных зелий, которые ведьмак может выпить за 1 цикл, если его превысить, то он получит различные дебафы, от уменьшения хитов и сокращения зон до гибели (дебафы указаны на карточке ведьмака и являются индивидуальным следствием пройденных мутаций). Обычное значение порога интоксикации - 3, однако оно может быть изменено. 
Наиболее известные зелья ведьмаков: 
Ласточка - зелье ускоряющее регенерацию. Принятое, оно позволяет восстанавливать 1 хит через 20 секунд, что сильно увеличивает шансы выжить 
Иволга - зелье дающее временный иммунитет к части ядов
Кошка - зелье увеличивающее чувствительность глаз к свету, позволяет видеть при очень тусклом освещении.
2.5  Магия. 
Ведьмаки -  не маги, и заклинания недоступны для них, однако в процессе мутаций их тело делается чувствительным к потокам магии, пронизывающим мир, что позволяет им интуитивно противостоять некоторым чарам чудовищ и проходить мутации. И некоторое время назад, Альзур, второй из прородителей ведьмаков придумал, как это использовать. С помощью особых фокусировочных камней он смог направлять магию через тело ведьмаков, высвобождая ее через особые фигуры - знаки. Обучение знакам отличается от обучения колдовству и сводится к долгой медитации вблизи фокусировочного камня и месте сосредоточения силы для направления потоков и обучению специфическому жесту высвобождения. 
На данный момент есть всего один тип знака - аард, позволяющий сбить мелкого врага с ног или заставить отшатнуться крупного, однако говорят, что великий маг воздвиг и другие камни по всему миру. 
На начало игры ведьмак может использовать только один тип знака, изучение другого отменяет возможность пользоваться предыдущим.
Каст знаков напрямую зависит от поддержания организма ведьмака в определенном состоянии, достигаемом принятием элексиров. Поэтому, если ведьмак не выпьет ни одного эликсира за цикл, то он теряет возможность кастовать знаки в следующем.  
3. Охота на чудовищ. 
Это смысл жизни и основная профессиональная черта ведьмаков. Однако Борьба с чудовищами это не столько скорость и сила, сколько знания. Победить врага позволяет длительное его изучение и четкое понимание его особенностей. Чудовища имеют уникальный для вида, а иногда и для особи паттерн поражаемых зон, разное к-во хитов, особые уязвимости и уникальные атаки (если монстр говорит вам, что вы отравлены и должны терять 1 хит каждые 5 секунд, или что вы умерли на месте, значит так оно и есть). Знания ведьмаков о монстрах, позволяющие им подготовиться к бою и победить находятся в бестиарии, что хранится в школе. Его изучение наизусть - непременная часть обучения ведьмака, а его пополнение новыми данными - обязанность всех ведьмаков. Изучение монстра происходит двумя способами: наблюдением и вскрытием. Наблюдая за монстром ведьмак заполняет ответы на ряд вопросов, таких как внешний вид, повадки или особенность атак в бою, что позволяет определить группу монстра и дать первое понимание о его поражаемых зонах и хитах, вскрытие дает знание о уязвимостях, спец способностях и том, какие ценные ингредиенты можно получить с монстра. Наблюдение сдается ответственному мастеру, после чего он выдает информацию о новом монстре. Вскрытие выполняется на мастерской модели при сдаче определенного трофея, получаемого при убийстве монстра, при условии что с него не получено ингредиентов. [image: ]
Информация из бестиария нужна для выполнения контрактов, так как дает информацию о том, какие следы оставляет тот или иной монстр.
Контракт - квест на убийство уникального монстра. Для выполнения контракта необходимо взять его у игротехника/с доски, обследовать местность для получения информации о монстре, а затем выбрать место и время битвы и подготовиться к ней. Если ведьмак не верно определяет монстра, тот не явится на бой в условленное время. 
Пример: заказ -  пропал брат в лесу.
В лесу обнаружил место куда шел брат, там труп. На нем следы укусов/когтей /следы вокруг.
Сверившись с бестиарием,  понял, что это волколак.  - > Смотришь где они чаще прячутся и когда/как их можно выманить/приманить/как бить.  -> Находишь место и исследуешь на тему как подготовиться к битве.  -> Собираешь все что нужно. -> 
Идешь к мастеру и заявляешь готовность к реализации заказа (кто, где, когда).  -> Если базово попал - в нужный период приходит туда особый тех и вы бьетесь и там исход от подготовки (он еще свалить может например)
Если не попал - тебе сразу говорят и у тебя кулдаун на выполнение новых (типа сидишь ждешь в засаде, а никого нет)

Становление ведьмака

Прежде чем стать настоящим ведьмаком, кандидат должен пройти ряд испытаний: 

· испытание травами; 
· испытание снами;
· испытание боем; 
· испытание медальоном. 

Прохождение фиксируется в специальной карточке, выдаваемой кандидату. 

Чтобы сделать тело будущего ведьмака пригодным для последующих мутаций и тренировок, проводят Испытание травами. Зафиксировав кандидата на столе, ему последовательно вводят 5 различных вытяжек из трав и других ингредиентов, и если он переживет процедуру - то готов к тренировкам. 
[Игротехника: игроку выдается карточка на 5 ячеек с описанием, скрытым на начало процесса. В описании есть уникальные для игрока:
· условие смерти. Открывается при введении второй вытяжки (например, не более трех красных).
· условие полного успеха, дающее плюшки при прохождении снов. Открывается при введении 3-й вытяжки (например, две зеленых подряд).

У школы есть уникальный код, позволяющий сделать ведьмака этой школы (например для школы Волка - желтый-красный-зеленый). Если код не соблюдается, но персонаж выживает, он становится не приспособленным к тренировкам (получает дебафы при прохождении испытаний, например, невозможность использовать конечность на мучильне или уменьшенное количество хитов в боях с монстрами; но при успешном завершении испытаний ему дается баф ) 

Если кандидат не погиб сразу, его ждет Испытание снами. 

Испытание снами
В процессе перестройки организма и мутирования кандидат должен сохранить рассудок - не потеряться на кривых тропинках кошмаров. Кандидат уходит в данж, где его ждет испытание. Каждому - свое, пришедшее ему из снов. 
При успешном прохождении Испытаний травами и снами тело кандидата изменяется. Теперь ему доступны прием ведьмачьих зелий и использование ведьмачьих мечей. Если в процессе Испытаний ведьмак получил специфические мутации (измененные глаза), то ему дается +1 хит. 

Испытание боем
Чтобы познать искусство битвы, кандидат должен упорно тренироваться и доказать свое мастерство - сначала на тренажерах, потом в бою, приближенном к реальному. 
Первое достигается работой на мучильне - комплексе пеньков и мешков с соломой, предназначенном для отработки боевых движений. Каждый вечер совет опытных ведьмаков может собраться и оценить мастерство кандидата. При успешной “сдаче” он может готовиться к следующему бою - с монстром. 
Опытные ведьмаки ловят в окрестностях тварь послабее - утопца или накера - и приводят на ристалище рядом с мучильней, где кандидат должен в одиночку победить монстра.
 
Испытание медальоном
В самом конце, чтобы доказать свои навыки, кандидат должен отправиться в путешествие к камню силы, чтобы зарядить свой медальон. 
По прохождении испытания кандидат получает статус подмастерья и изучает первый ведьмачий Знак своей школы (см. в разделе ведьмачьих знаков). 
 



Правила по Гвинту
Карты и колоды Гвинта, являются единственной не отторгаемой известной ценностью на игре. Их нельзя забрать силой или принуждением (исключение некоторые разделы ментальной магии),но и тут это будет в любом случае касаться одной карты не более, вы не можете таким образом забрать всю колоду. Каждому игроку мы выдадим стартовую колоду и он сможет самостоятельно усиливать ее играя с другими игроками и нашими мастерами - гвинтоманами.
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