Общие правила на игре «Диабло: Тристрам во Тьме»
Данный свод правил является общим для всех игроков. Частные правила (например, по магии) будут выдаваться каждому игроку в отдельности.

КАЖДЫЙ ИГРОК ДОЛЖЕН ИМЕТЬ С СОБОЙ:

Личные медицинские препараты при наличии каких-либо проблем со здоровьем.

ОТТОРГАЕМОСТЬ ПРЕДМЕТОВ

Отторгаемыми являются ТОЛЬКО игровые ДОКУМЕНТЫ, ДЕНЬГИ и АРТЕФАКТЫ. 

В случае кражи артефакта сертификат остается неотторгаемым. Сертификат на предмет можно получить заново, опознав предмет.

Оружие и артефакты передаются добровольно только при помощи мастеров, подтверждающих факт передачи.

МАСТЕРА И ИГРОТЕХНИКИ

Любой мастер или игротехник, на котором нет знаков мастера (их покажут на параде), является игровым персонажем и, как следствие может быть оглушен/убит/отравлен и так далее. Также может дать сдачи, если будет атакован, и, по сути, является полноценным персонажем, с которым можно полноценно взаимодействовать.
Некоторые пункты боевых правил, касающиеся каждого.

1. Каждый персонаж имеет на теле 2 хита. Увеличение/уменьшение количества хитов производится посредством артефактов, подхватыванием болезней и так далее.

2. Засчитываются попадания ТОЛЬКО в поражаемую зону. Непоражаемой зоной считаются шея, голова, кисти рук, стопы, пах.

3. Персонаж, чье количество хитов упало до нуля (или ниже), ложится в тяжелые раны. Такой персонаж беспомощен, находится в состоянии «ноль хитов», подлежит лечению, может быть добит (касание боевой частью оружия корпуса с отчетливо произнесенным «Добиваю»). При отсутствии лечения смерть наступает по истечении 15 минут. 
4. Оглушение производится посредством одновременного удара ладоней в грудь и в спину жертвы. Длительность оглушения – 5 минут. Персонажа в шлеме или подшлемнике оглушить нельзя.
5. Кулуарным убийством владеет ОГРАНИЧЕННОЕ количество людей, носящих специальный сертификат (выдается мастерами). Кулуарное убийство проводится стоящим за спиной жертвы игроком легким проведением ножа или кинжала по шее жертвы. Если игрок не предъявляет сертификат после кулуарного убийства, оно считается неудавшимся (по общим правилам, согласно которым горло – непоражаемая зона). Кулуарное убийство гарантирует мгновенную смерть. Вылечить после кулуарного убийства нельзя.
Правила по смерти и ранениям
В случае смерти персонажа и отсутствия каких-либо действий с «трупом», человек остается лежать на месте (20 минут в городе, 10 минут за городом). По истечении установленного времени, игрок встает и идет в Страну Мертвых. В Стране Мертвых игрок заявляет мастеру или игротехнику, в данный момент заведующему СМ, место своей гибели. Мастер/игротехник на СМ сообщит, что будет происходить с персонажем в посмертии. Погибший персонаж проводит в мертвятнике 2 часа.

Полные боевые правила

Дневная боевка с 8.00 до 22.00. Работает все оружие. Доспехи по общим правилам.

Ночная боевка с 22.00 до 1.00. Работают только ножи. Доспехи бонусов не дают. Щиты запрещены.

Полностью не боевое время с 1.00 до 8.00.

На игре будет работать система КД/КУ (Коэффициент Доспеха/ Коэффициент Урона). Таким образом, доспех с определенным коэффициентом пробивает только оружие превышающее его.

Поражаемая зона ТОЛЬКО корпус + конечности (не считая ступни и запястья). ШЕЯ – НЕ поражаемая зона. ПАХ – НЕ поражаемая зона. Голова – НЕ поражаемая зона. Не смотря на это, мастерская группа настоятельно рекомендует выходить в бой в шлеме.

Каждый игрок имеет 2 (ДВА) базовых хита и МОЖЕТ получить дополнительный хит (один) указанными ниже способами:

- В случае если масса тела игрока превышает 100 кг (то есть игрок действительно крупного телосложения);

- В случае если выполнено 30 отжиманий с нагрузкой (Независимо от пола, возраста и телосложения)

Ранения.

Легкими ранами считаются те, при которых на игроке остается 1 хит и более. Тяжелыми ранами те, при которых на игроке 0 хитов. Переход между стадиями без стабилизации и лечения составляет 15 минут. В легких ранах игрок способен передвигаться самостоятельно, в тяжелых – только лежать и звать на помощь.

Смерть наступает при неоказании медицинской помощи или при добивании (касание боевой частью оружия с заявкой «Добит!»).

Оглушение.

Оглушение производится одновременным хлопком по груди и между лопаток с заявкой «ОГЛУШЕН» и никак иначе. Оглушение длится 5 минут.

ВАЖНО! Шлем защищает от оглушения.

Кулуарное убийство.

Право на кулуарное убийство имеют определенные персонажи ТОЛЬКО с предъявлением ОПРЕДЕЛЕННОЙ ОТМЕТКИ.

Обыск.

Обыскать можно оглушенного, раненого, мертвого персонажа или персонажа который добровольно на это согласился.

Обыск производится двумя способами (на выбор обыскиваемого):

1) Потерпевший сам честно отдает все игровые отчуждаемые вещи.

2) Обыск происходит «по жизни».

ВАЖНО!!! В случае пожизненного обыска жертва не может кричать «Куда полез?!!» Это ваш выбор… Страдайте… НО в пределах разумного.

На игру допускаются все виды оружия (пластик или текстолит) и доспехов (металл или пластик), актуальные для выбранного мира (абстрактное европейское средневековье), соответствующие правилам безопасности (отсутствие острых углов, неровные срезы, неотшлифованные лезвия и др.).

Стрелковое оружие: допускаются луки, не превышающие рост своего владельца, и с натяжкой не более 15 кг., арбалеты – по отдельному согласованию.

Метательное оружие: копья длиной не более 150 мм с диаметром гуманизатора не менее 60 мм.

Экзотическое оружие и доспехи допускаются только по отдельному согласованию. Если вы сомневаетесь в своем снаряжении – лучше уточните заранее у мастера.

ВАЖНО! Все оружие снимает 1 (один) хит с одного попадания. 

Коэффициенты доспеха:


- Стеганые, тканевые доспехи и любые накидки из тонкой кожи – 0 класс (пробивается всем)

- Кольчуги, легкие пластинчатые доспехи и из толстой кожи – 1 класс (пробивается одно или двуручным оружием)

- Кирасы, нагрудники и цельнометаллические/пластиковые т.п. – 2 класс (пробивается только двуручным оружием)

Щиты не пробиваются ничем, класс брони не имеют, являются ТОЛЬКО средством защиты. Любая агрессивная работа щитом (удар рантом, наложение, удар щитом) запрещена!

ВАЖНО! Доспех защищает то, что защищает! 

Коэффициенты оружия:

- Ножи, кинжалы (общая длина менее 50см) – 1 класс

- Одноручные мечи, сабли, топоры, метательные копья и т.п. (общая длина 50- 100см) – 2 класс

- Двуручные мечи, топоры, луки, арбалеты – 3 класс

- Копья и алебарды являются оружием стражи и имеет 3 класс пробития.
Правила по сексу

Каждая девушка на полигоне имеет при себе колоду карточек: «Болит голова», «Эти дни» и карточки «Я согласна». 

Карточки нужны, чтобы девушки отдавали их партнерам с комплиментом, написанным на обратной стороне.

При взаимном согласии на секс девушка дарит мужчине одну из своих карточек (на свой выбор: девушка может не удовлетвориться «ухаживаниями» и завредничать, выдав, например «плохое самочувствие»), а потом, если карточки «удачны», партнеры уединяются. Сам секс можно отыграть хоть сгущенкой, хоть массажем, хоть ладушками – на чей вкус, но совместное уединение и отыгрыш обязательны. 

Отданные при согласии карточки накапливаются. Чем больше имеет мужчина карточек от одной девушки, тем больше влияния эта девушка на него имеет. 1-2 карточки заставят его выполнять ее поручения. 3-4 – решиться на дело посерьезнее, как то нарушение закона или серьезная трата денег. 5 и более – вплоть до приказа убить.

Девушку НЕЛЬЗЯ изнасиловать. Потому что мы так решили (.

Правила по пыткам

Пытать может ТОЛЬКО палач. Вернее так. ПРАВИЛЬНО пытать может только палач. Вы можете запугивать другого игрока сколько угодно, но профессиональными пытками это не будет.

Пытки физические. То есть палач проверяет вашу РЕАЛЬНУЮ физическую подготовку. Да-да, мы знаем, что злые, но… 

Если человек не выдержал пытку – он ОБЯЗАН ответить правду. Если выдержал – может солгать.

Классическая планка на прямых руках (время удержания – 1,5 минуты)

Исходное положение: ноги прямые, стопы также прямые, расположены рядом друг с другом и упираются в пол, руки расставлены на ширину плеч, кисти располагаются прямо под плечами, ладони и запястья образуют прямой угол. Голова должна образовать прямую линию с телом.

Выполнение: на выдохе займите исходное положение, максимально напрягите все мышцы и удерживайте занятую позицию. Следите за тем, чтобы тело было прямым и располагалось правильно. Таз не должен опускаться вниз, как и поясница. Дышите ровно и глубоко. Оставайтесь в таком положении, затем расслабьтесь и отдохните.
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Уголок (время удержания 1 минута) 

Сядьте на пол, вытянув почти полностью прямые ноги перед собой. Руки согните перед грудью. Из этого положения чуть откиньтесь назад и поднимите ноги вверх так, чтобы между бедрами и корпусом получился прямой угол. Застыньте в этом положении. Не задерживайте дыхание.
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Гиперэкстензия (время удержания 1 минута)

На полу или специальном коврике лягте на живот, лицо обращено вниз, руки прямые, вытянуты вперед. Одновременно с вдохом оторвите от пола прямые ноги максимально вверх, при этом удерживая руки и верхнюю часть туловища в исходном положении. Дышите ровно и глубоко.
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Последствия пыток:  После каждой пытки необходима помощь лекаря, так как человек получает раны, иначе – смерть. После излечения ран – остается увечье (специальная отметка в паспорте). Три увечья – смерть. Если человек не выдержал пытку – он получает раны и увечье и должен ответить правду. Если человек выдержал пытку – он получает раны и увечье и может соврать.

Правила по медицине

На теле человека без доспехов 2 хита. Максимум человек может иметь 4 хита.

Ранения делятся на легкие и тяжелые. 1 и более хитов – легкие раны. 0 хитов – тяжелые. В тяжелых ранах человек лежит на месте и не двигается (можно переносить).

Усугубление тяжести ран наступает следующим образом: легкие переходят в тяжелые – 15 минут, тяжелые переходят в смерть – 15 минут. Стабилизировать рану может любой человек при помощи бинта (покупается в больнице).

Время стабилизации: легкие раны на 15 минут, тяжелые на 5 минут. Стабилизировать человека можно ТОЛЬКО ОДИН РАЗ.

Болезни

Болезни существуют двух видов: контактные и передающиеся через воду. У каждой болезни есть свой период развития и две стадии, если болезнь не лечить или лечить не правильно, то могут наступить осложнения различного характера (не обязательно смертельные). Каждая болезнь сопровождается различными симптомами. Лечение заключается в излечивании симптомов, а затем принятии лекарства, которое излечивает саму болезнь. На лечение так же тратится определенное время и его необходимо отыгрывать. Время лечения зависит от сложности заболевания и наличия необходимых лекарств. 

· Венерическая - контактная не смертельная.

· Лихорадка - контактная, смертельная.

· Болезнь Крона - через воду, смертельная.

Отравления

Существуют два типа ядов: контактный и пищевой. Отравленные персонажи НЕ стабилизируются.

Отравление контактным ядом происходит при ранениях монстрами (существо даст игроку соответствующую метку). При отсутствии лечения приводит к смерти через 15 минут.

Пищевое отравление наступает при приеме отравленной пищи или воды. Пищевые яды различаются игроком на вкус; в зависимости от вкуса игрок отыгрывает соответствующие симптомы. Под вкусом имеется в виду явный излишек определенного вкуса в пище или воде.

Список соответствий вкусов и симптомов:

· Лимонная кислота. Игрок лишается всех хитов и остается лежать в тяжелых ранах. При отсутствии лечения смерть наступает через 10 минут.

· Соль. Игрок лишается дара речи (не может разговаривать с окружающими и издавать звуки). Срок действия не ограничен.

· Сода. Игрок лишается слуха (отыгрывает глухоту). Срок действия не ограничен.

Ожоги/обморожения

Ожоги можно получить после пыток, либо после воздействия заклинаний,  при пожаре. Ожоги снижают хиты на 1, моделируются красным гримом. 

Обморожения являются следствием воздействия заклинаний. Обморожения снижают хиты на 1, моделируются синим/голубым гримом.

Лечат ожоги/обморожения, только алхимики, соответствующими средствами.

-1 хит невозможно вылечить пока не снят эффект ожога/обморожения.

Душевные болезни

Болезни этого типа особенные. «Лечат» их только в церкви Закарума.

Правила по ремеслам

Как и везде, в Тристраме есть ремесленники. Их несколько: ювелир, кузнец, зачаровательница, алхимик.
Чтобы обучиться профессии, необходимо обратиться к ремесленнику, который расскажет, что именно нужно, чтобы освоить профессию.

В городе есть ряд ремесленников, работающих в лавках. Несмотря на общую ситуацию они остаются востребованными.

Все ремесленники (а также держатели заведений) платят налог с дохода в казну. Участь неуплативших налог незавидна – заведение опечатывают, пока налог не будет уплачен.

Виды профессий:

Кузнец. Кузнец – одна из важнейших профессий в городе. Они изготавливают как оружие и доспехи, так и некоторые нужные для других профессий предметы. При кузнице также есть литейная мастерская, необходимая для изготовления стали. Также кузнец может изготовлять «гнезда» (крепления) для самоцветов на оружии и доспехах.

Ювелир. Ювелиры – мастера изготавливать амулеты и украшения. Ювелиры способны огранять самоцветы. Также они способны создавать особые предметы, необходимые для представителей других профессий.

Лекарь. Профессиональные врачи, умеющие излечивать раны и травмы. Большинство из них работает в городской лечебнице. 

Алхимик. Ученый человек, умеющий создавать уникальные зелья, отвары и эликсиры, без которых не представляют своей жизни обычные люди и ремесленники.

Зачаровательница. Мудрая женщина, которая способна соединить/разъеденить обработанный самоцвет с подготовленным оружием или доспехами, помимо этого у нее можно зачаровать какие-либо предметы и получить специфическую консультацию.
Кузнец. Кузнец – одна из важнейших профессий в городе. Они изготавливают как оружие и доспехи, так и некоторые нужные для других профессий предметы.  Кузнец может перековать оружие и доспехи, чтобы создать гнездо для камня. Так же кузнец может перековать проклятое оружие/доспехи – с определенной долей вероятности – проклятие снимется. У кузнеца также есть сталелитейный цех, необходимый для переплавки руды.
Ювелир. Ювелиры – мастера изготавливать амулеты и украшения, также гранят самоцветы. Ювелиры часто сотрудничают с зачарователями. 

Зачарователь. Это человек, который способен соединить/разъеденить обработанный камень с подготовленным оружием, доспехами или зачаровать заготовку для амулета/кольца.

Лекарь. Профессиональные врачи, умеющие излечивать раны и травмы. Большинство из них работает в городской лечебнице. 

Алхимик: Алхимики постигают суть вещей и преобразуют ее, создавая различные зелья. Болезни лечат только алхимики. Алхимия относится к магическим наукам и неподвластна простым смертным. Заниматься алхимией без риска попасть под суд может ТОЛЬКО алхимик, имеющий патент от короны. Алхимия – наука таинственная, поэтому общедоступного списка возможных зелий и мазей нет.

Правила по магии

Магия может находить потерянное, исцелять раны, рушить крепости и даже общаться с миром умерших. Подробнее о том, что возможно или невозможно для этой силы, знают только сами маги, поэтому магия действует по принципу «сказанному верить», кроме случаев, когда вы обладаете (вам заявил об этом мастер или чудотворец, давший иммунитет к определенному воздействию) иммунитетом. А уж откуда берется эта сила – о том, поговаривают, даже и они не знают. Точно известно только то, что, хотя многие мечтают овладеть таким могуществом, магов очень и очень мало.
Мистические силы могут приходить как изнутри, так и из внешних источников. 

Изнутри сила приходит у магов, а также колдунов, некромантов и иных кудесников любых видов. Это их талант, их врожденная особенность. Научиться магии можно только, если в тебе с рождения есть эта искра силы (есть или нет, проверит у мастера волшебник, который возьмется вас обучать, если найдёте такого).
Сила, приходящая из внешних источников, встречается гораздо чаще. Это сила священников, которым могущество дарует сам Свет, и культистов, получивших её в дар от отвратительных порождений Зла. Для её обретения не нужно особого таланта, но, как говорят священники Закарума, нужна вера, посвящение и искреннее желание служить идеалам Света. Что нужно для получения силы сектантам, поклоняющимся порождениям Зла, доподлинно известно только им самим.
Как священники и культисты, так и маги могут не только сами проводить ритуалы, но также и задействовать в них обычных людей. Если вы по собственной воле (или даже против желания) оказались вовлечены в ритуал, то о том, что с вами произошло после его окончания вам расскажет мастер или игротехник, наблюдавший за ним.
Известно, что сила, как магическая, так и божественная (или любая другая), может пребывать не только в людях, но и в предметах. Некоторые из них может использовать только их создатель, некоторые – только маг, какие-то может применять любой, к кому они попали в руки, а есть, как поговаривают, и такие, что сами используют своего «владельца». Что за свойства у предмета, вы узнаете, когда опознаете его или о них вам скажет создавший его маг или мастер или же тот, от кого вы этот предмет получили. Свойства предмета должны быть описаны на специальном сертификате (иначе предмет не работает).
О религии Закарум

И когда сердце человеческое откроется вере,
Бессильно отступят и демоны и всякое зло… 
Свет укажет путь, свет накормит и свет исцелит,
Ибо в каждом есть свет. И ничего, кроме света…
Халраул Дважды Благословенный
Вскоре после конца Великой Чумы, мир был беспросветен, хладен и полон страданий. Даже всходящее солнце не дарило надежды, а человек был слаб и беззащитен пред ужасами, свободно гулявшими ночью. Прошло время, и люди создали более крепкие стены и смертельное оружие, и хотя были изгнаны некоторые из ночных твари туда, где больше никто и никогда их не видел, но всё так же страдали люди, потому что пусты были их души и так же беспросветна жизнь. Разведённые костры отгоняли ночь, но сгущалась тьма в сердцах и многие обратились друг на друга, и уподобились чудовищам, а многие не могли найти себе места и метались бессмысленно, словно лист на ветру. И не было ответов нигде ни среди книг, ни среди множества сект, бывших на Земле. В эти годы, раздираемый внутренними противоречиями и не способный больше смотреть на страдания людей, Акарат, уже тогда прозванный Мудрым, удалился от мира, предпочтя жизнь отшельника в одной из дальних обителей. И так горело его сердце за людей, так велики были его страдания, что небо сжалилось и оттуда спустился ангел, Яреус, который открыл Акарату истинную природу человека и путь, который дал бы ему смысл и цель. Познав правду, Акарат вновь вернулся в мир людей, чтобы разнести весть о явлении ему Сына Света. И везде, куда бы не отправился святой странник, он находил новых учеников и людей, чьи сердца жаждали услышать слова истины. Так закончилось время смут и началась эра Закарума.
В мире, полном несправедливости, восстаний и эпидемий, религия Закарума продолжает учить о том, что свет есть в каждом, и что если в сердце своём отвергнуть тьму, то душа наполниться радостью от понимания своего смысла и цели, и возможны станут великие чудеса. Сейчас учение Яреуса широко распространено и часто можно увидеть пилигримов со всего света, отправляющихся в храмовый город, Травинкал, в Курасте. Во многих странах можно встретить часовни и даже большие храмы и соборы, посвящённые свету. Рыцари веры несут учение даже в самые далёкие уголки мира. Несмотря на это вера Закарум остается мало-догматичной: ни Акарат, ни его ученики не оставили почти никаких текстов или определённых правил поклонения и до недавнего времени религия руководствовалась только самыми общими, оставленными Акаратом, принципами. 
Общие принципы веры Закарума.
1. Свет есть в каждом.
2. Отвержение тьмы.
3. Упорство в пути к свету.
Толкование же этих принципов может различаться. Верующие должны прислушиваться к толкованию своих пастырей, которые обязаны приходить на помощь и облегчать своей пастве путь к Свету. Грех непринятия света нельзя простить, но можно искупить. Меру и способ искупления определяет священник.
Все священники совершают традиционные службы Закарума, утром - Приветствие Света и вечером - Ночную Стражу. Утренняя служба содержит приветственные возгласы или песнопения, окуривание дымом собравшихся в Храме. Ночная Стража содержит обращение одного из священников к пастве, возжигание свечей и каждый верующий должен пройти к алтарю, поклониться символу Закарум, чтобы священник осиял его светом. Любой священник может взывать к силе света и получать отклик, некое чудо, которое случается немедленно.
Общим символом веры Закарум является подсвечник, поддерживавший свет, из которого пришёл Яреус. Цвета: максимальное количество белого и символ веры любым цветом (для священников желателен серебряный или золотой). Общая стилистика – Католическая.
Каждый, посещающий службы в церкви или иначе принимающий участие в ритуале одной из традиций и выказывающий рвение или же демонстрирующий переживания может получить камушек, называемый Слезой Ангела. Эти Слёзы Ангела возможно будет тратить для достижения определённых эффектов, будь то единичная защита себя или другого от нечистой твари или же молитва о том, чтобы умерший из числа близких персонажу людей смог добраться до Света и обрести покой. Такие камушки можно отдавать или продавать, а, быть может, использовать и ещё каким-нибудь способом. И, наконец, такие камушки можно отдавать священникам в церкви, которые смогут сами направить дарованную им силу с наибольшей пользой для всех истинно верующих.
ВАЖНО: несмотря на то, что Слёзы Ангела вполне материальны и отчуждаемы, их нельзя украсть или снять с тела. Человек, отправляющийся в мертвятник, сдаёт все Слёзы Ангела, которые имел при себе.
На площади недалеко от церкви будут стоять весы, на одну из чаш которых в связи с некоторыми событиями будут добавляться камушки, означающие Скверну. Скверна - показатель того, насколько весь город, не только люди (а даже и земля) отдалились от света и полны демонических энергий. На другую чашу этих весов как раз и можно будет добавлять Слёзы Ангела. Их на весы могут добавлять только священники. Если Слёз на весах больше, чем Скверны, то это не только оказывает благотворное влияние на людей, но также и ослабляет демонические силы. Если же Скверны окажется больше, то это может вылиться в приступы агрессивного безумия у людей, а также усиление нечисти и даже стихийные бедствия. ВАЖНО: убирать камушки с весов могут только мастера.
Скверна на весах образуется в зависимости от состояния города, но некоторые люди способны получать её так же, как иные получают Слёзы Ангела. На Скверну распространяются те же правила, что и на Слёзы Ангела, за тем исключением, что получают её, участвуя в нечестивых обрядах.
Общая информация по алхимии

Алхимия подобна магии, она может многое и абсолютно ничего. Только настоящий алхимик вечно находится в изысканиях. Только настоящий алхимик знает, на что способно это невероятное ремесло.

В этом мире существует множество рецептов доступных алхимику, но не известных никому более. Алхимик истиной веры и преисполненный надежды может обучать других и расти над собой в поиске нового и необычного.

Его творения доступны всем и каждому, но никто не знает, что алхимик попросит взамен.

Зелья и отвары данного ремесла имеют огромное значение в большинстве сфер, однако людей знающих тайны их создания весьма мало. Зелья бывают различными по свойствам и эффектам – как положительные и отрицательные, так и смешанные.

Они бывают нескольких уровней по сложности их создания. Для творения алхимику нужно специальное место(или предмет), для создания зелья. 

Если вам предлагают выпить зелье без сертификата (заверенного мастерами), то это не зелье, а просто непонятный напиток.

Правила по экономике
Экономика делится на макроэкономику (стратегическая карта) и микроэкономику (деньги, которыми вы владеете на самой игре). 
Валютой макроэкономики является - золото, микроэкономики – серебро. 
Все действия на стратегической карте влияют как на макроэкономику, так и на микроэкономику. Все действия на самой игре также влияют на все составные части экономики. В столь суровое время у нас есть понятие «инфляция». Это повышение налогов и податей и цен. 
Время игры разбито на сезоны. Каждый сезон длится 4 часа. Ночные ходы объединены в один 8-и часовой сезон с 01:00 до 09:00, в данное время могут быть поданы заявки только на шпионаж. В ваших землях затяжная зима. Заявки от игроков принимаются первые 3 (три) часа игрового сезона. Также каждый игровой сезон разделен на 4 части, за это время вы можете торговать с соседними провинциями или с короной. Для торговли с соседними государствами вам понадобится весь игровой сезон. 
Королевство разделено на провинции. У каждой провинции есть владелец. Каждая провинция обладает одной характеристикой (производимым ресурсом). Основой экономики на землях королевства является торговля, земледелие, добыча природных ресурсов и ремесло. 
Торговля между государствами осуществляется через заключение договоров с посольствами других государств на поставку товаров. 
Поставка товара осуществляется при помощи караванов.
Караван состоит из телег. Каждый торговец может нанять в аренду телегу или место на телеге в королевском караване. Корона не несет ответственность за ваши грузы. Для большей безопасности вы можете нанять дополнительную охрану. Также торговцы могут отправить свой караван. Для этого необходимо изготовить телеги и нанять охрану.
О ключах, замках, сундуках и прочем

Все игровые предметы и документы могут находиться или у игрока, или в сундуке, или на территории игровой части дома на видном месте. Размещение игровых денег, артефактов, ингредиентов, документов в других местах (закапывание в земле, прятанье в кустах, под палаткой, карематом и т.д.) строго запрещено.
Сундук – это самое защищённое место вашего дома – сейф для ценностей.
Сундук всегда находится на игровой территории, таким образом, что при входе в помещение его можно легко обнаружить (то есть, не зарыт, не завешан тканью, не завален продуктами жизнедеятельности).
Сундук предмет стационарный, его нельзя перемещать!
Всё что имеет дверь или крышку может быть оборудовано замком (шторка на дверном проёме замыкаться не может). При закрытии двери или крышки замок автоматически закрывается и может быть открыт ключом или по правилам взлома с любой стороны.
Степень защищённости вашего имущества зависит от сложности замка, а так же говорят, что существуют защитные заклинания.
Замок представляет собой схему с изображением ключа с бороздками. 
Ключ - это такая же схема.
Ключ подходит к замку только в том случае если все бороздки совпадают со схемой замка, как по форме, так и по последовательности.
Перед тем как открыть дверь или крышку снабжённую замком игрок ОБЯЗАН сравнить схемы ключа и замка. 
Замок может быть изменён ТОЛЬКО В ОТКРЫТОМ СОСТОЯНИИ.
Двери и крышки настолько прочны, что физически не ломаются.
Все знают, что есть ловкие парни, которые могут открыть замок без ключа, но как именно они это делают – большой вопрос. Если у вас нет навыка "взлом замков", то вы не можете взломать замок!
