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Правила игры делятся на: 
· Неизменные- то есть те, которые не меняются в течение всей игры вне зависимости от происходящего на игре.
· Изменяемые- те, которые меняются в зависимости от происходящего на игре

Неизменяемыми являются правила по боевым взаимодействиям, а также любые другие правила, связанные с нахитовкой персонажей, хитосьемом оружия и свойств, штурмами. Правила по профессиям и навыкам действуют без изменений в полном обьеме, однако могут быть дополнены в связи с произошедшими на полигоне событиями
К
Изменяемым относятся все остальные правила. То есть, в связи с некоторыми событиями правила могут подчиняться не описанным в правилах механикам. Однако происходит это в присутствии и под диктовку и под контролем Мастера. В отсутствии мастера отклонения не действуют, правила продолжат работать как написано.
Кроме того, события в игре могут вносить в игру предметы и явления, представленные карточками. При наличии карточки, текст карточки превалирует над текстом правил. 

Все разногласия в присутствии мастера разрешаются мастером. Все разногласия в отсутствии мастера решаются общением в веселой дружеской манере.


Правила по боевым взаимодействиям
1. Оружие. 
Оружием называется габаритная модель средневекового\фэнтези оружия, выполненная из стеклопластикового сердечника и внешних мягких материалов (Ева, пенополиуретан) жесткостью не более 30 Шор (для короткого оружия длиной до 40 см- не более 50 шор)

Виды оружия:
	Наименование
	Описание
	  Тип урона/хитосьем

	Одноручное
	мечи, топоры, булавы и т.д., длиной менее 100 см.
	оружие ближнего боя
1 хит

	Двуручное
	Оружие длиной 100- 200 см, с возможностью хвата двумя руками.
	оружие ближнего боя
1 хит

	Копья
	оружие имитирующее копье, с протектированным древком и амортизирующей подвижной частью перед лезвием, длина от 140 до 220 см
	оружие ближнего боя
1 хит

	Стрелковое
	луки, арбалеты, пистоли. Автоматическая минипушка Крыслинга (до 12 кг)
	оружие дальнего боя
2 хита 

	Метательное
	ножи, топоры и т.д., из мягкого пенополимера жесткостью не более 30 шор, с гибким сердечником
	метательное оружие
1 хит

	Легкое
	одноручное оружие длиной до 50 см. Снимает 1 хит, не снимает хитов с персонажей в тяжелом доспехе, полном доспехе, монстров
	легкое оружие
1 хит

	Специальное
	мутации, такие как щупальца, клешни, лапы, когтистые наросты, как у монстров так и у других персонажей с подобными способностями- снимают 1 хит, являются непоражаемой зоной. Так, например, костяной нарост, являющийся оружием, начинающийся от локтя, делает руку от локтя непоражаемой зоной
	оружие монстра
1 хит

	Специальное двуручное
	Двуручное оружие монстра
	двуручное оружие монстра
3 хита
Поражение в щит снимает хиты

	Артефактное оружие
	имеет специальные свойства. Свойства заявляются перед боестолкновением. Артефактное оружие только мастерское
	артефактное оружие
эффект неизвестен

	Магическое
	Магический снаряд моделируется антуражным шаром из мягкого материала 6–10см диаметра, желательно с “хвостом” из тканевых лент длиной не менее 20 см, соответствующим Правилам по допуску метательного оружия. Для использования в ночной боёвке магический снаряд должен иметь рабочую подсветку, в противном случае урон не наносится.
	магический снаряд
6 хитов
Поражение в щит снимает хиты



Хитосъем:
оружие ближнего боя 1 хит
метательное оружие 1 хит
легкое оружие 1 хит
стрелковое оружие 2 хит
оружие монстра 1 хит
двуручное оружие монстра 3 хита
магический снаряд 6 хитов


2. Поражаемая зона, Хиты, доспехи, Здоровье.

- Поржаемая зона: обычная (у всех персонажей кроме монстров)- туловище, за исключением паха, руки до запястья, ноги до щиколотки. Особая (у монстров)- передняя часть туловища.
- Запрещенные зоны для поражения: голова, пах.
- Непоражаемые зоны: голова, пах, кисти рук, стопы.

- Каждый персонаж вне зависимости от класса и расы базово имеет 1 хит. Хиты не делятся на хиты доспехов и личные хиты. 
- Персонаж, у которого более 0 хитов находится в состоянии «условно здоров». Может делать все, что захочет, в рамках правил игры.
- Хиты снимаются ударами при боевых взаимодействиях, попаданием в ловушки, влиянием других вредных для здоровья факторов, о которых игрок может узнать от мастера или игротеха столкнувшись с подобным эффектом.
- Хиты восстанавливаются использованием навыка лечения, заклинанием лечения и некоторыми артефактами.





Монстры.
Монстрами являются персонажи в каркасном костюме, значительно увеличивающем размер персонажа. Монстры поражаются только в переднюю часть туловища.
Ноги, руки, бока, спина- непоражаемы. Голова и пах запрещены к поражению
Монстры имунны к болезням, безумиям, оглушению.
Монстры восстанавливают хиты, пожирая трупы врагов. ! труп- 1 хит.
Монстры зашишены от магических снарядов- магический снаряд снимает с них 3 хита
Монстры представленные на игре
Черный орк- 6 хитов, снимает 1 хит ударом Чопы
Огр-свин- 9 хитов, снимает 1 хит ударом лапы, 3 хита двуручным оружием
Огр-носорог 9 хитов, снимает 1 хит ударом лапы, 3 хита двуручным оружием
Трогг- 14 хитов, снимает 1 хит ударом лапы, 3 хита молотом
Спаун хаоса- 10 хитов, снимает 1 хит ударом лапы
Оборотень- 8 хитов, снимает 1 хит ударом лапы


Доспехи: внешним видом имитируют средневековые или фэнтези доспехи, могут быть выполнены из пластика, войлока, ткани, кожи, евы. Доспехи, выполненные из металла допустимы, но к ним будут предьявлены особые требования по внешнему виду, а также безопасности для окружающих. Доспехи должны быть окрашены, и имитировать металл, кожу и т.д. Неокрашенные доспехи допускаться не будут. Доспехи не должны иметь выступающих жестких частей. Металлические детали доспеха должна иметь отбортовку, для защиты протектирующих слоев игрового оружия
Доспех бывает трех основных типов- легкий, тяжелый, полный.
· Легкий доспех (+1 хит)- нагрудник из плотной кожи, кираса, чешуйчатый нагрудник (со спиной), кольчуга «футболка», тегиляи с высоким воротником, длинными проклепанными полами и рукавами. СТЕГАЧ НЕ ЯВЛЯЕТСЯ ДОСПЕХОМ. Также легким доспехом может являться совокупность защитных элементов в разных местах, например наплечники и тассеты у северян при незащищенном торсе.
· Тяжелый доспех (+2 хита)- должен включать в себя нагрудинк со спиной, шлем (любой), наплечники, парный элемент защиты рук и парный элемент защиты ног
· Полный доспех (+3 хита) – включает в себя закрытый шлем, нагрудник со спиной, полную защиту рук с защитой суставов, полную защиту ног с защитой суставов. Закрытым шлемом является- шлем с боковой защитой лица. То есть глухая защита лица необязательна.
Другие доспехи: также существуют доспехи монстров и нелюдей, которые могут не отвечать визуальному стилю перечисленных выше доспехов, ввиду особенностей расы, также возможны мутации, которые визуально не являются доспехом, но выполняют аналогичную ему функцию. Тогда в описании такого доспеха или мутации делается пометка, соотносящая его с одним из перечисленных трех основных классов доспеха.
Каркасные костюмы: могут быть рассмотрены как доспехи, или приравнены к костюму монстра, в зависимости от размеров, внешнего вида и субьективного мнения мастерской группы.

Щиты: щиты должны быть полностью протектированны: плоскость, кромки и умбон (если он есть). Внутренняя стороны щита может быть не протектированной. Толщина протектирующего слоя на кромках щита должна быть не менее 2 см. При этом даже при сильном нажатии пальцем на протектирующий слой кромки щита твёрдый внутренний каркас щита не должен прощупываться. Толщина протектирующего слоя на плоскости щита должна быть не менее 10 мм. 
Умбон (шипы, другие обьемные декорации щита) должен быть полностью мягким: изготовленным из ЕВА не более 30 шор.
Габаритные размеры щитов (включая любые выступающие детали) не должны превышать следующие размеры: 140 см в высоту и 70 см в ширину или круг диаметром 90см.


3. Тяжелораненый персонаж. Смерть персонажа
 - Персонаж, чье количество хитов достигло 0 находится в состоянии «тяжело ранен». Может лежать и стонать, взывать к богам, проклинать судьбу. Ходить не может. Даже приобняв товарища. Обладающий способностью лечения или соответствующим артефактом персонаж МОЖЕТ вылечить себя сам.
- Тяжелораненного персонажа можно: 
· Лечить при помощи навыка «лечение»
· Лечить при помощи заклинания, позволяющего лечить, используя на это специальный предмет.
· Лечить при помощи артефакта, который имеет соответствующее свойство
· Обыскивать, заявив обыск 
· Добить, изобразив добивающее действие любым оружием\удушение руками и т.д.
· Бросить.
· Тащить волоком, на руках, вдвоем, на спине, и как угодно еще (Ходить тяжело раненный не может никак, ползать тоже)
- Брошенный в одиночестве тяжелораненый, не исцеленный в течение 2 минут после получения тяжелого ранения персонаж, который не имеет возможности самостоятельно вылечить себя, автоматически переходит в состояние «Мертв». В рамках моделируемого мира не существует чудесных исцелений, и тяжелое ранение без особого вмешательства, это практически гарантированная смерть. Поэтому, если персонажа нечем исцелить, то в принципе его можно сразу обыскивать и кончать. В рамках игры это не будет подлостью.
-Персонаж в состоянии «Мертв» лежит (в крайнем случае сидит) на месте до окончания активного взаимодействия с другими участниками действий. Приведших к смерти, после чего встает, надевает КРАСНЫЙ* хайратник и направляется в мертвятник. 
- Персонаж в состоянии «Мертв» может отвечать на вопросы персонажей с умением общаться с мертвыми, даже если встретил его по пути от места смерти к мертвятнику.
- Некоторые эффекты и воздействия переводят персонажа в состояние «Мертв» минуя состояние «Тяжело ранен».

*Хайратник принят как красный, потому что белая полоса, возможно надетая как хайратник, является маркером вылеченного в полевых условиях персонажа, что накладывает на действия игрока определенные механики

4. Особые навыки
-Полевое лечение- ремесленный навык персонажа, с профессией «Лекарь». Позволяет наложить повязку из плотного материала белого цвета шириной не менее 10см на поврежденную часть тела ,(с поправкой на условности игры). Восстанавливает 1 хит. Так как хиты не делятся на нательные и доспешные, человек, например, в тяжелом доспехе, потерявший все хиты, и исцеленный таким способом, остается в 1 хите. Персонаж остается в 1 хите, пока повязка не будет снята в условиях госпиталя.
-Заклинание излечения- доступно некоторым персонажам. Подробнее описано в правилах по магии.

5. Ночная боевка:
Время, когда боевые взаимодействия проходят со следующими ограничениями:
- Допускается оружие ближнего боя длиной до 110см
- Запрещено стрелковое оружие
- Запрещено использование щитов

Время ограничений для ночной боевки- с 21-00, до 8-00
С 02-00 до 8-00 боевое взаимодействие происходит только по обоюдному согласию сторон

6. Прочие взаимодействия
- Оглушение- удар наносимый сзади (необходимо быть вне зоны видимости оглушаемого) между лопаток небоевой частью оружия, сопровождающееся словом «оглушен». После этого оглушенный падает, или садится, если упасть невозможно. Сидит или лежит без движения в течение 10 минут, или пока не будет приведен в чувства народными методами- похлопывание по лицу\опрыскивание водой. Повторное оглушение переводит жертву в состояние тяжелого ранения
- Не действует на человека в шлеме
- Не действует на нежить
- Не действует на монстров




Дополнение к правилам по боевым взаимодействиям: Армии и Осады
Правила по столкновениям армий
Армия на игре Олд Ворлд- крупное боевое соединение отвечающее особым правилам. Армия имеет возможность штурмовать и захватывать локации, кроме того армия имеет ряд преимуществ перед другими скоплениями живой силы (условно- отрядами).
Что отличает армию от отряда:
Знамя армии. Это главное отличие. Знамя армии это полотнище с характерной для фракции символикой и стилем, размером не менее 60см х 100см, на Т образном древке высотой не менее 2.5м, снабженное стропами, крючьями, или другими удобными антуражными креплениями для «Токенов подкрепления». Является мобильным местом воскрешения. Имеет специальную мастерскую маркировку
Количество- армия должна состоять не менее чем из 20 персонажей, 1 из которых является командиром. Монстр при подсчете численности считается за 3 персонажей, персонаж не являющийся монстром, но одетый в каркасный костюм (орк, зверолюд, некоторые скавены) считаются за 2 персонажей.
Переносимое снаряжение- Армия может быть снабжена осадными орудиями, необходимыми для штурма локаций, разрушения зданий и тд. Может быть снабжена специальными предметами, необходимыми для выполнения армией специальных задач.
Формирование Армии. Армия собирается для выполнения конкретной игротехнической задачи, в определенном поселении. Может быть собрана исключительно по ПРИКАЗУ (согласно правилам по экономике) руководителя поселения, со сдачей определенного количества ресурсов мастеру, для выполнения конкретной цели.

Например, правитель (боярин или ВРИО) хочет собрать армию Прадишиньи для штурма предгорий (тоннелей скавенов). Он узнает у ближайшего доступного мастера стоимость создания армии в ресурсах, после чего, собирает указанное количество ресурсов, вызывает мастера, передает ему ресурсы, тратит приказ и предоставляет знамя армии и не менее 20 человек, являющихся составом армии. Мастер чипует знамя армии. Армия собрана.

Срок службы. Армия считается сформированной до конца экономического цикла, если армия собрана более чем за час до конца цикла, и до конца следующего экономического цикла, если армия собрана менее чем за час до конца экономического цикла (Экономический цикл составляет 4 часа, с фиксированным временем начала) или до выполнения задачи, возложенной на Армию.

Например, Трогг собрал армию уродов для штурма Алтаря Багровой Жатвы. И хотя он собрал армию за 15 минут до окончания экономического цикла, и имел в запасе более 4 часов, его тактический гений позволил выполнить поставленную задачу за полчаса. Уроды ликуют, грабят город, пожирают выживших, дерутся за добычу. Хаос, бардак, армия расформирована.

Знамя армии- является переносной точкой воскрешения. Для активации данной способности знамени, знамя должно быть установлено стационарно. То есть не быть в руках знаменосца, не перемещаться и стоять вертикально. Рядом со знаменем армии, в зоне видимости, должен находиться мастер или игротехнический персонаж, назначеннй мастером для отслеживания функционаирования переносной точки воскрешения.
Персонаж, входящий в состав армии и перешедший в состояние «тяжело ранен» во время боевого столкновения с другой армией, может немедленно вернуться к знамени, установленному согласно правилам и вернуться в бой, сняв со знамени Токен воскрешения . В случае если ленты воскрешения кончились, знамя армии перестает выполнять функцию точки воскрешения. В данном случае персонаж перенаправляется в мертвятник.
Знамя армии может быть уничтожено, если к нему подошел хотя бы один боец противника, когда рядом нет защитников. Для уничтожения необходимо подойти к знамени и заявить уничтожение находящемуся рядом мастеру или заменяющему его игротехническому персонажу. После чего мастер (или игротехнический персонаж) снимает чип знамени и кладет знамя на землю. Знамя уничтожено, армия теряет свой статус.

Важно! Если рядом со знаменем нет мастера или игротехнического персонажа его замещающего, или если после выполнения указанных действий мастер не счел знамя уничтоженным, значит в данный момент знамя не может быть уничтожено по некоей причине. Она может быть известна вам, а может и не быть. Это не повод пререкаться. Вы все равно молодец и о вашей попытке обязательно сложат песни.

Ленты воскрешения. При формировании армии, знамя базово несет на себе 20 лент воскрешения (которые являются одним из ресурсов для создания армии) 1 лента воскрешения воскрешает 1 персонажа, вне зависимости от того, является ли он человеком, представителем нечеловеческой расы или монстром.
Количество лент может быть увеличено за ресурсы при формировании армии. Также ленты как отдельный ресурс могут быть добыты путем выполнения определенных задач. В последнем случае ленты записываются мастером в счет той стороны, в пользу которой выполнялась задача. То есть этот ресурс нельзя носить с собой и решать, какой стороне его продать.

Например, банда мутных унгольских оленеводов нанялась к некоему гному наловить пленников, потому что были пьяны, хотели еще, и им было не из кого выбирать, когда им предложили денег. Они вышли и наловили пленников разных рас и сословий. Даже одного гоблина. Привели их в условленное место гному, где получили за свои труды дешевой бормотухи, а пойманные пленники были конвертированы мастером в ленты и зачислены на знамя того правителя, от которого в действительности исходил заказ. Таким образом, Правитель алтаря кровавой жатвы получит несколько дополнительных лент на свое знамя, когда будет собирать армию от своего поселения, оленеводы пьяны и счастливы, а пленники после завершения сделки, отправлены в мертвятник. Игра завертелась!

Взаимодействие армии с соединением, не являющимся армией (отрядом)
Как сказано выше, Армия, имеет преимущество перед отрядом. Даже при том, что теоретически можно представить, что армия и отряд будут примерно равны по количеству, особенно в случае столкновения небольшой армии монстров с большим отрядом людей.
В случай, когда с одной стороны находится отряд, а с другой армия, бойцы, состоящие в Армии воскрешаются у знамени НЕ ЗАБИРАЯ ленту воскрешения, таким образом для Армии возможность воскресать становится бесконечной.
Подкрепление.
Пока Армия не расформирована, любой отряд, выступивший на стороне этой армии, считается подкреплением и начинает подчиняться правилам армии.
Дезертирство.
Пока Армия не расформирована, отделение части армии может стать поводом мастеру, или игротеху его заменяющему, на свое усмотрение уменьшить количество лент воскрешения. Дезертиры не уходят с пустыми руками.
Штурмы.
Штурм это боевое взаимодействие в ходе которого Армия пытается занять укрепленный пункт или крепость. Штурм происходит через штурмовую группу- включающую в себя ворота и участок стены вокруг них.
Штурм считается успешным, если атакующие смогли открыть ворота и подавить сопротивление защитников. Этот факт фиксируется мастером, сопровождающим армию.
Во время штурма, все обороняющиеся получают статус армии, даже если не имеют знамени армии. То есть, при гибели любого атакующего, ему необходимо истратить ленту воскрешения, для продолжения участия в атаке.
Если обороняющиеся имеют свое знамя армии, они также могут пользоваться им как точкой воскрешения согласно общим правилам.
Разрушение ворот- для того чтобы разрушить ворота, необходимо воздействовать на них орудием- тараном. Для этого, необходимо взять таран, расчетом из 6 человек, и наносить удары по воротам. Не сильно, но методично, с интенсивностью примерно 1 удар в 3-4 секунды. Время, в течение которого необходимо осуществлять взаимодействие зависит от качества тарана, качества ворот, а также дополнительных факторов, в зависимости от состава армии. Изготовление и улучшение тарана и укрепление ворот осуществляется правителями, с использованием приказов и ресурсов, согласно правилам по экономике.
Осадные орудия (дополнительные опции для армии)
Таран это бревно (или его ларповый аналог) с декоративным навершием, длиной не менее 2.5м и диаметром не менее 20 см., с рукоятями для 6 человек. Монстр или персонаж в каркасном костюме считается за 2 человек. Стоимость- определяется мастером на момент формирования армии

	
	Ворота 1 уровня
	Ворота 2 уровня
	Ворота 3 уровня

	Свойства тарана\армии
	Время, необходимое для разрушения ворот
	
	

	Простой таран (длина не менее 250см, диаметр не менее 20 см, 6 операторов
	180сек
	240сек
	300сек

	Тяжелый таран (длина не менее 300см, диаметр не менее 40см, 8 операторов)
	120сек
	160сек
	200сек

	Станковый таран (длина не менее 250см, диаметор не менее 30см, подвешен в раме на веревках. 6 операторов, может быть снабжен крышей, имеет выраженную ударную часть
	90сек

	120сек
	150сек



Продолжительность выноса ворот монстром в 4 раза превышает продолжительность выноса ворот тараном 1 уровня
Продолжительность выноса ворот группой монстров в 2 раза превышает продоолжительность выноса ворот тараном 1 уровня

Таран, изготовленный в соотвтетствии с требованиями 2 или 3 уровня, сразу считается тараном 2 или 3 уровня, простейший таран может быть улучшен с прохождением соответствующих заданий и при получении соответствующих чипов в паспорт тарана

Отсчет времени производится мастером, сопровождающим армию. Отсчет производится только если ударные движения сохраняют интенсивность, и ВСЕ операторы тарана живы. Если кто-то из операторов ранен, время смены оператора не засчитывается. После того, как имитация разрушения была выполнена в течении необходимого времени, ворота открываются.
Штурмовое снаряжение- добываются приказами.
Камни- поролоновые камни, выглядят как камни, диаметром не менее 40 см, поролоновые бревна, выглядят бревна, диаметром не менее 150 мм, длиной 100-120 см.- При попадании в любую часть тела человека или нечеловека в каркасном костюме, переводят в состояние тяжелого ранения. Попадание в щит считается поражением. При попадании в монстра снимает 3 хита.

После того как штурм был признан успешным обороняющиеся теряют статус армии, теперь для воскрешенья атакующим не нужно тратить ленты.
Конунг Алтаря багровой Жатвы напал на Прадишинью, воспользовавшись элементом внезапности, ведь у него небольшая армия, всего из 18 человек, 1 ульфхеднара и 24 ленты на знамени (20 своих и 4 от унгольских оленеводов). Естественно он рассчитывал на то, что Местный Боярин со своей армией надолго завязнет в тоннелях скавенов в предгорьях. И вот, подойдя к воротам Прадишиньи он видит, что защитников всего шестеро. Несмотря на небольшое количество, штурм был тяжелым, и Конунгу удалось разрушить ворота и перебить обороняющихся, потратив все ленты. Кроме того, у него осталось всего 8 бойцов. Конунг ликовал, когда штурм оказался успешным. Однако тут из местных харчевен потянулись уклонисты, которые не примкнули ни к армии Боярина, ушедшей в тоннели, ни к отряду обороняющих город. Оказалось , что из вдвое больше, чем остатки армии победившего Конунга. Казалось бы ситуация безрадостна, но армия конунга, это все еще Армия, а пьяные кислевиты- нет, поэтому волнами, восстанавливаясь у знамени, остаткам армии Конунга удалось перебить банду алкашей и насладиться победой в полной мере.


Трофеи войны.
По результатам военной кампании, победившая сторона получает часть имущества правителя города (городской казны) если оно находится в доступе. В противном случае, мастера выдают награду победившему военачальнику. Эта награда вычитается у проигравших в начале грядущего экономического цикла. Кроме того, это укрепляет положение победившей стороны, и дает преимущества победителю в начале следующего экономического цикла.

Бой внутри построек
По умолчанию, все постройки внутри являются небоевыми. В случае если кто-то хочет сделать внутреннюю часть своего строения- боевой зоной, необходимо повесить над входом щиток размером не менее 30х30 см с изображением скрещеных мечей.








































Правила по Магии и ритуалам
На игре представлен ряд персонажей, имеющих магические способности и имеющих доступ к заклинаниям и ритуальной магии.
На моделируемый в игре временной период мира Вархаммер, колледжи магии еще не были основаны, а губительные силы давно перестали обращать внимание на своих смертных последователей. Ветры магии слабы, знания об управлении духами частично утеряны, а ледяные колдуньи Кислева ослаблены теплым сезоном в стране троллей. Однако, некоторые знания о ритуалах и некоторые мгновенные заклинания все же сохранены и отточены. Данные правила описывают эти способности, а также дают описание тех, кто может их использовать. Независимо от того, какие источники сил имеют те или иные пользователи магической силы, ввиду схожести целей практического применения магии, их заклинания и способности, близки в своих проявлениях.
То есть, каждый пользователь магии одного типа имеет 2 одинаковых заклинания. Также некоторые пользователи магии имеют (или могут получить) дополнительное заклинание или умение проводить ритуал.
Рядовые и старшие пользователи магии
Все пользователи магии одного типа идентичны. В каждом типе магии есть 1 старший пользователь, имеющий игротехническую функцию сбора и проведения ритуала восстановления, а также ряд дополнительных социальных требований. Старший выбирается и назначается мастерами, однако с учетом пожеланий игроков. Так игрок, не желающий заниматься этим, или наоборот желающий, может уведомить об этом мастеров. К Старшему пользователю магии предъявляются повышенные требования по внешнему виду персонажа.
В ходе игры старший пользователь может быть заменен при согласовании с мастерами, а также при серьезной необходимости или в связи с поворотами сюжета. Смерть Старшего персонажа не обязательно становится фактором утери статуса Старшего.
Предмет способности или Заряд Магии (ПС): представляет собой небольшой флакон с жидкостью и пробкой. Его вскрытие и опустошение обеспечивает возможность выполнения заклинания. Некоторые ритуалы требуют использования двух и более предметов способности. Предметы способности идентичны для всех типов пользователей магии.
Перед выполнением любого заклинания, необходимо опустошить ПС.
ПС выдается мастерами при регистрации, впоследствии пользователь магии может обменивать пустые ПС на полные у мастеров в рамках проведения ритуала восполнения магических сил.
Ритуал восполнения магических сил: проводится избранным Старшим пользователем магии определенного типа, при собрании большинства пользователей магии данного типа. В зависимости от качества ритуала и вложенных ресурсов, а также при условии сдачи использованных ПС участники получают новые ПС.
Ритуал известен на начало игры старшему пользователю магии каждого типа. Ритуал может проводиться в любое время, при наличии кворума и мастера.
Количество ПС на одного пользователя магии- не более 2 для рядового пользователя (Унгольская ведьма, Шаман северных племен, Техномаг скавенов, шаман зеленокожих, ледяная колдунья ученица, стихийный маг) и не более 3 для Старшего пользователя магии своего типа (Древняя ведьма, Великий Шаман, Ледяная колдунья и т.д.)
В ходе ритуала восполнения, каждый участник может получить от 1 до 3 ПС.
Общие заклинания:
Магический снаряд- метательный снаряд сделанный согласно правилам по боевке. Для использования необходимо- применить предмет способности перед началом боевого взаимодействия, использовать магический снаряд в ходе боевого взаимодействия. В случае если ПС был применен, а снаряд не был использован в боевом взаимодействии, ПС является потраченным впустую. Для использования снаряда в последующем боевом взаимодействии необходимо опустошить новый ПС. Снимает 6 хитов
Передача жизни- заклинание может быть применено вне боевого взаимодействия. Восстанавливает все хиты цели (выбранной магом) и снимает все хиты донора. Для выполнения заклинания необходимо опустошить ПС, одновременно положить одну руку на донора заклинания, другую на цель заклинания и громко заявить о выполнении заклинания. После этого все хиты цели считаются восполненными, все хиты донора потерянными до состояния тяжелого ранения. В случае если донор находился в состоянии тяжелого ранения на момент исполнения заклинания, исполнение заклинания считается добивающим действием в его отношении. Заклинание можно накладывать на себя.
Суть Волшебства (ритуал) – ритуал восполнения ПС доступен и известен старшему пользователю магии своего типа

ТИПЫ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ МАГИИ

Ледяные колдуньи: являются могущественным (исключительно женским) сообществом. Женщины необыкновенной магической силы, управляющие ледяной стихией, для защиты своих земель. Ледяные колдуньи- удивительная порода, физически и духовно связанные со сменой сезонов в Кислеве. Так их силы безмерно возрастают зимой, и тают летом. В рамках игры моделируются ледяные колдуньи ученицы, проходящие свое обучение в пограничных землях страны троллей. Старший пользователь магии- Ледяная Колдунья.
Заклинания:
Магический снаряд (1ПС)
Передача жизни (1ПС)
-Суть волшебства

Шаманы северных племен (Витки)- бродячие или оседлые шаманы, целители, предсказатели и прочие виды мистиков, встречающиеся среди северян. Все он служат темным богам, от которых черпают силу для исполнения своих нужд.
Старший пользователь магии- Мудрейший Шаман.
Шаманы северных племен могут быть оборотнями
Заклинания:
Магический снаряд (1ПС)
Передача жизни (1ПС)
-Суть волшебства

Унгольские ведьмы – унгольские женщины могут пользоваться мистическими силами не будучи затронутыми влиянием хаоса. Они способны подчинить себе многих духов северных земель, угрозами, уговорами, подкупом и обманом. Однако эти духи капризны, и алчны до того, что есть у ведьмы- ее молодости, которую они забирают взамен на свое могущество. Унгольские ведьмы защищают свои земли от вторжений из страны Троллей с помощью своих сил и знаний.
Старшая ведьма- Карга
Заклинания:
-Неравноценный обмен- заклинание может быть применено вне боевого взаимодействия. Восстанавливает все хиты цели (выбранной ведьмы) и снимает 1 хит донора. Для выполнения заклинания необходимо опустошить ПС, одновременно положить одну руку на донора заклинания, другую на цель заклинания и громко заявить о выполнении заклинания. После этого все хиты цели считаются восполненными, 1 хит донора потерянным вплоть до состояния тяжелого ранения. В случае если донор находился в состоянии тяжелого ранения на момент исполнения заклинания, исполнение заклинания считается добивающим действием в его отношении. Заклинание можно накладывать на себя.
-Воплощение духа- Ритуал. может быть применено вне боевого взаимодействия поблизости мертвяка, позволяет призвать 1 мертвого, с подселением в него духа земель. Мертвый становится Воплощением духа природы и приспешником ведьмы, определяет МАРКЕР ПРИСПЕШНИКА и сопровождает ее до своей смерти от потери хитов или в течении 1 часа. Воплощение не может связно говорить, но может требовать пить и есть или бубнить что-то, а также может циклично давать некую важную для ведьмы информацию. Мертвый для Воплощения определяется розыгрышем, мастером по мертвяку. Характеристики Воплощения соответствуют характеристикам живого, однако он имеет +1 хит. У Воплощения нет состояния тяжелого ранения. Потеря всех хитов приводит к смерти. Воплощение духа возвращает МП и возвращается в мертвяк ,из которого выходит сразу по возвращении.
Проведение ритуала требует использования 2 ПС.
Воплощение духа может быть использовано для заклинания Неравноценный Обмен.
-Суть Волшебства

Стихийный маг: Кислевская традиция использования магии отрицает мужчин магов. Однако, в удаленных областях встречаются мужчины, заявляющие что они владеют магическими способностями. Зачастую они выходцы из других земель, что говорит о том, что и за пределами Кислева они не в почете. В большинстве своем это шарлатаны, но некоторые из самопровозглашенных волшебников действительно имеют способности и навык их реализации. Многие из них были помощниками ведьм, меньшее число- обучалось самостоятельно, имея образование для прочтения неких записей и средства для самообразования. Отношения среди таких магов разные, ведь их не единит приверженность общности. Однако иногда они склонны к взаимовыручке и обменом знаниями.
Старший пользователь магии- Верховный Колдун
Заклинания:
Магический снаряд (1ПС)
Передача жизни (1ПС)
-Суть волшебства

Шаманы и колдуны нечеловеческих рас: гоблины, орки, скавены, зверолюды и другие, все имеют доступ к использованию магии. Природа их рознится, но проявления схожи- все они направлены на разрушение.
Старший пользователь магии: Великий Шаман/Великий Маг
Заклинания:
Заклинания:
Магический снаряд (1ПС)
Передача жизни (1ПС)
-Суть волшебства











Правила по медицине, лечению, смерти.
В суровом мире Страны Троллей смерть может прийти отовсюду. Бандиты, пьяные драки, мутанты и уроды поджидающие за пределами поселений и стоянок, ужасающие пещеры…. Само нахождение рядом с ними может привести к увечью. А в отсутствии развитой медицины и неоднозначной магии, любое увечье может оказаться фатальным.
Наша игра- не эпическое повествование о героях, выживающих после ранений. Это страшная сказака о смерти и тьме. Правила по медицине в значительной степени призваны отразить это.
Каждый персонаж базово имеет 1 нательный хит.
Персонаж в каркасном костюме имеет 3 нательных хита
Монстр имеет бОльшее количество хитов в зависимости от типа
Количество хитов может увеличиваться броней, в соответствии с правилами по боевым взаимодействиям.
Хиты не делятся на нательные и доспешные.
Персонаж, у которого более 0 хитов находится в состоянии «условно здоров». Может делать все, что захочет, в рамках правил игры.
Однако, чтобы восстановить хиты до максимума, ему необходимо
Излечиться при помощи навыка лечения (восстанавливает 1 хит)
· Лечить при помощи заклинания, позволяющего лечить, используя на это специальный предмет.
· Лечить при помощи артефакта, который имеет соответствующее свойство
Излечиться в госпитале
Также при формировании армии все, кто вступает в армию автоматически восстанавливает хиты
Персонаж у которого осталось 0 хитов переходит в состояние тяжелого ранения
Тяжелораненного персонажа можно:
· Лечить при помощи навыка «лечение» (восстанавливает 1 хит)
· Лечить при помощи заклинания, позволяющего лечить, используя на это специальный предмет.
· Лечить при помощи артефакта, который имеет соответствующее свойство
· Обыскивать, заявив и отыграв обыск
· Добить, изобразив добивающее действие любым оружием\удушение руками и т.д.
· Бросить.
· Тащить волоком, на руках, вдвоем, на спине, и как угодно еще (Ходить тяжело раненный не может никак, ползать тоже)
Брошенный в одиночестве тяжелораненный, не исцеленный в течение 2 минут после получения тяжелого ранения персонаж, который не имеет возможности самостоятельно вылечить себя, автоматически переходит в состояние «Мертв». В рамках моделируемого мира не существует чудесных исцелений, и тяжелое ранение без особого вмешательства, это практически гарантированная смерть. Поэтому, если персонажа нечем исцелить, то в принципе его можно сразу обыскивать и кончать. В рамках игры это не будет подлостью.
Персонаж, хиты которого опустились до 0, во время боестолкновения армий, дейтсвует в соответствии с Правилами По армиям.
Персонаж в состоянии «Мертв» снимает с себя браслет, который отдает по требованию, лежит (в крайнем случае сидит) на месте до окончания активного взаимодействия с другими участниками действий. Приведших к смерти, после чего встает, надевает красный хайратник (входит в стартовый конверт персонажа) и направляется в мертвятник
Правила по лекарям, госпиталям, немагическому лечению.
Персонаж с профессией «лекарь» при наличии соответствующего антуража может:
Использовать навык полевого лечения- «Лечение» отыгрывается повязкой из полосы ткани шириной ~10см на поврежденного персонажа. Восстанавливает 1 хит. Может применяться на 1 персонаже не более 1 раза. Восстановить 1 хит таким образом можно только один раз. Другими словами, если на персонаже уже есть повязка, значит теперь, до снятия повязки в условиях госпиталя, его можно восстанавливать только с помощью исцеляющих заклинаний или с помощью зелий. Для использования навыка полевого лечения необходимы полосы светлой\белой ткани шириной около 10см.
Устроить стационарный госпиталь. Стационарный госпиталь представляет собой помещение, в котором может поместиться лежанка\настил\тюки соломы для устройства раненного. Раненному необходимо лечь на лежанку, при наличии у него повязки, лекарь снимает повязку, проводит некие действия (например угощает целебным напитком) и дает отдохнуть несколько минут. После этого раненному предлагается вытянуть камешек из мешка с черными и белыми камешками. В случае если выпадает белый камешек, раненный исцелен, в случае с черным- теряет 1 хит. Если этот хит был единственным, то персонаж умирает, минуя состояние «тяжело ранен». Для использования полевого госпиталя необходимо: построить полевой госпиталь, иметь в наличии холщевый мешок, из которого можно тянуть камешки. Камешки констрастных цветов выдаются мастерской группой. Соотношение черных и белых камешков варируется на старте и может быть изменено в ходе игры.
Изготавливать зелья исцеления. Зелье должно представлять из себя небольшой бутылек (без жидкости), в который вкладывается чип, на котором написано количество восстанавливаемых хитов. Это количество от 1 до 3. Не все лекари смогу изготавливать зелья на начало игры, однако в ходе игры можно будет находить рецепты.
Использование зелья отыгрывается извлечением чипа из бутылька, и уничтожением (разрыванием) чипа. Нельзя принимать во время боевого взаимодействия. Для изготовления зелий необходим бутылек и пробкой, в который будет вкладываться чип, при изготовлении зелий. На начало игры некоторые лекари получат чип зелья, которые смогут вложить в бутылек, неоторые получат рецепт зелий, некоторые не получат ничего, однако смогут узнать это в ходе игры.
Для изготовления зелий необходим стол, изображающий алхимический стол с приборами.
Кроме того лекари получат возможность находить, исследовать и исцелять случаи Безумия. В соотвтествии с правилами по безумию.
Смерть и посмертие.
Персонаж потерявший все хиты и перешедший в состояние «мертв», надевает красный хайратник (красный хайратник будет вложен в стартовый пакет игрока) и направляется в мертвятник.
Мертвятник- особая зона ожидания возвращения в игру после игровой смерти персонажа.
Срок мертвятника: В дневное время выход из мертвятника происходит каждые 2 часа, это привязано к экономическим циклам и другим событиям. То есть каждые 2 часа все кто есть в мертвятнике выходят и идут или в свои локации, являясь подкреплением, пришедшим вместе с ресурсами в конце экономического цикла, или по заданию из мертвяка, после чего идут в свои локации.
	7-00
	Начало дневной боевки
	

	9-00
	Выход из мертвяка
	В составе мастерского задания или в виде подкрепления в локацию. Начало 1 экономического цикла

	11-00
	Выход из мертвяка
	В составе мастерского задания или в виде подкрепления в локацию

	13-00
	Караван
	Конец 1 экономического цикла. Персонажи приходят в свою локацию в качестве вновь прибывших, в качестве каравана с ресурсами по результатам прошедшего экономического цикла.
Начало 2 экономического цикла.

	15-00
	Выход из мертвяка
	В составе мастерского задания или в виде подкрепления в локацию

	17-00
	Караван
	Конец 2 экономического цикла. Персонажи приходят в свою локацию в качестве вновь прибывших, в качестве каравана с ресурсами по результатам прошедшего экономического цикла.

	19-00
	Выход из мертвяка
	В составе мастерского задания или в виде подкрепления в локацию

	21-00
	Выход из мертвяка
	Окончание дневной боевки


Кроме того, предусмотрены случайные выходы из мертвяка в различных игротехнических ролях, под действием заклинаний унгольских ведьм и в случае одержимости блуждающими духами. После выполнения игротехнического задания необходимо вернуться в мертвяк, получить браслет игрока.
Смерть персонажа и ее влияние на сюжетные линии.
В случае если ваш персонаж, это никчемный гоблин, пьяница кислевит, или обсаженный мухоморами воин севера, вам, наверное, совершенно неважно, выйдете ли вы из мертвяка «другим но таким же» или «тем же самым» персонажем. Однако если Вы важный Боярин, Ледяная колдунья, или Карл Франц под прикрытием, то все может быть совсем иначе, ведь у Вас может быть важная сюжетная линия, которую не хотелось бы прерывать.
Однако, наша игра про страшную смерть, ужасы в ночи, и ужасы днем. Поэтому необходимо понимать, что умереть ваш персонаж может когда угодно. Любая смерть окончательна и бесповоротна, однако, для того чтоб Ваша сюжетная линия не пострадала, у нас в игре введена механика «Дневника» или заметок
Дневник может выглядеть как антуражная книжка или кипа бумажек, в которых вы делаете пометки о ходе действий вашего персонажа. Вас никто не будет всерьез проверять, но будет интересно, если Вы действительно будете его вести. Персонаж, у которого есть Дневник выходит из мертвяка Продолжателем дела своего предшественника. Это и наследование титула, в случае если он был, и знания о том, что с ним происходило. Вобщем, вам не нужно изображать неведения о том, что вы делали до мертвяка. Дневник это опция, доступная любому. полнота и качество дневника- на откуп игрока. Однако, качественный дневник, вероятно, даст вам бонус при выходе из мертвяка. Это необязательно, но возможно при подробном дневнике Вам будут даны подсказки по вашему текущему квесту.
Исключения, когда смерть будет окончательной, это утеря дневника, а именно- накопление трех безумий с последующим уходом в предгорья для выполнения игротехнического задания, в соответствии с правилами по Безумию и смерть там. Считается, что персонаж погиб впав в беспамятство, записи прервались, а то и вовсе потерялись. В этом случае, сюжетная линия прерывается.










Безумие
Когда посреди городской площади, или в местной Таверне, к вам пристает человек, который выкрикивает оскорбительные слова, расстраивает Вас известием о Вашей скорой смерти, пытается отобрать Вашу выпивку или еще что-то подобное, Вы можете сделать вид, что не замечаете этого, устроить наглецу взбучку, или же попросту зарубить его, если Ваш статус позволяет делать Вам это при свидетелях. Проблема начинается тогда, когда Вы идете в набег, в поход за столь необходимыми вашему повелителю предметами, или сопровождаете платежеспособного и перспективного клиента, а кто-то из людей Вашего отряда, без лишних слов, режет другого…. И это при том, что они знают друг друга всю жизнь, и никакой обиды меж ними не было.
В больших городах и красивых замках безумцами считают тех, кто выглядит плохо, не моется хотя бы раз в сезон, и несет чушь. Чем севернее и отдаленнее регион, тем менее взыскательны и люди, населяющие его, и тем страшнее проявления, которые считаются безумием там.
Когда психика человека находится под постоянным давлением, она становится крепкой, как закаленная сталь. Однако, с твердостью появляется и хрупкость, а грань между спокойствием при виде жутко изуродованного тела, и мнением, что наличие изуродованных тел рядом с тобой- это норма, становится крайне тонка.
Страшные потрясения превращают разум простых людей в ужасающий клубок страстей, а незаметные многим события делают из суровых героев безжалостных монстров. Никто не знает точно, что становится причиной безумия, и еще меньше данных есть о том, возможно ли с этим как-то справляться. Известно лишь, что первоначальные бессвязные проявления, постепенно складываются в подобие единой картины. Правители прошлого сталкивались с этим, и предпринимали некоторые действия, однако по разным причинам, единого запечатленного рецепта найти пока не удалось.
Безумие может стать результатом повторяющегося раздражающего воздействия, столкновением с ужасами, будь то монстр, или неконтролируемое колдовсnво, а также ряд других событий.
Как отображается безумие
Безумие- представляет собой карточку, с описанным в ней «проявлением безумия», то есть заданием которое должен выполнить (или регулярно выполнять) обезумевший человек.
Примеры проявления безумия:
Громко ругаться или говорить мрачные пророчества, когда ктото рядом говорит. Прямо мешать, перебивать. Желательно не матом, а соответсвенно сеттингу. Важно всерьез мешать людям
Забирать себе все предметы, чужие деньги, артефакты и отказываться отдать их обратно
Привлечь внимание монстра к группе (и выжить после его нападения)
Не оказать медицинскую помощь товарищу, имея такую возможность
Принести товарища в жертву на алтаре
Украсть артефакт (и выбросить его в подземельях предгорий)
Заявить себя руководителем локации, и даже более. Тут есть варианты, или активно требовать подчинения, или быть «великим князем инкогнито», главное требовать действий от других людей.
И т.д.
Унгольский охотник и рыболов Теймураз нанялся сопроводить группу пьяных господарей, так как обладал удивительным качеством проводника и следопыта, то есть не просто провести людей куда следует, но и помочь скрыться кому-то из них, если вдруг станет жарко. Жарко действительно стало, ведь один из господарей, видимо, от пьянства, постоянно горланил не пойми что, а другой, непонятно почему, и вовсе вечно то сбегал с тропы, то возвращался. В одно из таких возвращений за ним гналась уродливая тварь, а господарь дико хохотал, указывая на Теймураза и остальных.
Получение безумия
Безумие можно получить множеством способов:
В результате прохождения некоторых квестов
В случае пленения монстрами, в случае обыска монстров
Карточка безумия может прилагаться к артефакту.
Возможны другие способы получения безумия
При получении карточки безумия соответствующая отметка вносится в ДК игрока.
Монстр оказался не настолько силен, чтобы разорвать всю группу, однако на двоих господарей его вполне хватило. Теймураз лично прикончил тварь, что дало ему понимание своей незаменимости (безумие эгоцентризм получено при добивании монстра от монстра). Он обязательно еще покажет себя, и горе тем, кто захочет усомниться в его правоте (проявление безумия- требовать выполнять все свои указания, в случае неповиновения становиться агрессивным, вплоть до нападения)
Накопление безумий
Лечение безумий.
Несмотря на то, что безумия проявляются спорадически в разных местах, и причины его неоднозначны, колдуны, ведьмы, шаманы и ученые, сталкивавшиеся с подобным явлением, пытались найти методы борьбы с ним, и приведения человека в исходное состояние. Ввиду удаленности рассматриваемого региона, в нем нет институтов, собирающих подобные знания, однако наличие подобных знаний и изысканий в данной области, является бесспорным фактом. Никто точно не знает универсального метода, однако, у игроков будут возможности испробовать методы, которые, по тем или иным причинам, исследователи данного явления считали действенными, а возможно и найти рабочие методы. Другими словами, способы будут, но, как и лечение на нашей игре, это будет сложно и доступно не всем.
Зов.
При получении третьего безумия, игрок сразу направляется в предгорья. Собранные им три безумия являются основанием для получения Зова Трогга, являющегося пропуском к Троггу лично. Трогг дает задание, при выполнении которого, персонаж сбрасывает безумия Троггу, а сам становится свободным как фактически, так и ментально, то есть, пройдя через ужасы, персонаж обретет спасение. Однако, также это будет значить, что возможно Трогг вписал его в свои союзники, чего бы это не означало. Если персонаж умирает с тремя безумиями на руках, то он умирает бесповоротно, равно как и вся его сюжетная линия. Смерть, в данном случае происходит так ужасно и внезапно, что записи уже никогда не будут найдены, и ни один преемник не возьмется за продолжение дела столь нелепо сгинувшего глупца.
В некоторых (редких) случаях, зов выдается в виде отдельной карточки, вне зависимости от количества накопленных безумий. Механика смерти, заданий и их прохождения, в таком случае, может быть изменена. Подобного рода действие применяется в особых случаях, то есть вашему персонажу очень надо быть у Трогга, или же, не быть где-то еще.












Умения, Ремесла, Свойства.
Все персонажи на ПРИ Олд Ворлд Тобол имеют определенную расовую и национальную принадлженость, которая определяет их внешний вид. Кроме того, каждый персонаж может иметь 1 специальный навык, который определяет его профессию.
Страна Троллей- суровое место, предьявляющее завышенные требования к навыкам оказавшихся здесь людей. Неплоноценные, слабые и неумелые избегают этих мест, так как здесь их ждет неминуемая гибель, в связи с этим, в зависимости от расовой и национальной принадлежности, персонажи имеют доступ к следующим общим и специальным навыкам.

Общедоступные навыки
Общие навыки:
- Разработка предметов- некоторые задачи требуют описания разработки предметов, это делается угольным грифелем\пером на специальной бумаге, после чего сдается мастеру. Мастер может отправить на доработку или подписать проект в работу. После чего рецепт\разработка становятся применимыми
- Доспех- легкий, тяжелый, согласно правилам по боевому взаимодействию и правилам по антуражу.
- Оружие ручное- меч, топор, сабля, дубинка, двуручное оружие (меч, топор), колющее оружие- копье, щит.
Специальные навыки:
- Лекарь травник(может оказывать первую помощь, может исцелять в оборудованном месте, может изготавливать необходимые для вышеперечисленных манипуляций предметы)
- Охотник-следопыт- Может добывать специальные ресурсы с представителей нечеловеческих рас, может использовать лук вне зависимости от расы, имеет навык маскировки. Маскировка- моделируется худом\накидкой с капюшоном с нашитыми или нарисованными листьями. Надевание капюшона переводит человека в невидимость в случае передвижения шагом. Внешний вид худа\накидки требует согласования. Боевое взаимодействие в состоянии невидимости запрещено. Для начала взаимодействия необходимо скинуть капюшон. Ассассин скавена считается имеющим такой навык, прикрываться он может ветками, элементом, имитирующим стог, и другими предметами.
Маскировка не действует в боестолкновениях армий.
Маскировка не действует при проходе ворот и дверных проемов.
- Поселенец- Мастеровой ассимилировавшийся в крупном поселении персонаж, может выполнять различные работы по ремонту, улучшению строений, изготовлению осадных орудий.
- Рабовладелец- персонаж, способный взять в плен другого персонажа. Атрибут- кандалы. Достаточно цепи с одним браслетом\ошейником. При надевании на тяжелораненного персонажа, дает последнему возможность передвигаться, остановив отсчет времени до смерти персонажа. Снятие кандалов возвращает пленного в тяжелое ранение и предсмертное состояние.
Кандалы действуют 1 раз. Если персонажа переместили таким образом и сняли кандалы, то повторное перемещение таким способом невозможно. Пленный измотан настолько, что мгновенно умирает.
Кислев:
Общие навыки
-Стрелковое оружие- лук.
Специальные навыки
-Улан- можеть носить полный доспех. Должен выглядеть богато.
-Стрелец- может носить огнестрельное оружие.
-Ледяная колдунья, Унгольская ведьма- Пользователи Магии в соответствии с правилами по магии
-Боярин- Совмещает навыки Улан и Стрелец.
Северные племена:
Общие навыки
-метательное оружие- топоры
- каркасное туловище+ руки +2 хита, может комбинироваться с доспехами


Специальные навыки
-вождь- может носить полный доспех, должен выглядеть богато
-шаман- пользователь Магии, в соответствии с правилами по магии.

-ульфхеднар- северянин полузверь. Должен иметь каркасное туловище (+2 хита, может комбинироваться с доспехами), звериные черты лица. Может иметь мутации.
Гномы
Общие навыки
-огнестрельное оружие
-полный доспех
-каркасное туловище (+2 хита) 
Предгорья трогга
Общие навыки
- ужасные мутации- могут иметь следующие мутации:
- Каркасное туловище +2 хита, может комбинироваться с доспехами.
- Лапа монстра- массивная когтистая лапа, клешня или толстое щупальце, имеющее эстетичный вид и выполненная в соответствии с правилами по боевым взаимодействиям. Является оружием (снимает 1 хит) также, считается непоражаемой. Рука игрока, с надетой лапой монстра поражается выше локтя
Специальные навыки:
-шаман- Пользователь магии в соответствии с правилами по магии























Экономика.
Экономическое взаимодействие на игре состоит из двух основных блоков- Общая экономика и Пивная экономика. Первая относится ко всем взаимодействиям между игроками и сторонами, на общем и частном (далее- макро и микро уровнях). Вторая- ко взаимодействию между МГ, игроками и кабаками и заведениями, торгующими за игровые деньги настоящими едой и напитками.
Общая экономика
1.	Макроэкономическое взаимодействие
Основным макроэкономическим ресурсом является Указ. Указ- это бланк документа, с помощью которого дается задание на определенное макроэкономическое действие. 
Что можно сделать с помощью Указа.
- Построить\улучшить ворота.
- Собрать\улучшить таран
- Создать армию
- отремонтировать участок стены после взрыва
- Изготовить камни для обороны города
- другие действия, требующиеся в некоторых квестах, могут требовать использование Указа.

Как получить Указ
Указы выдаются главам следующих локаций: Алтарь Багровой Жатвы, Прадишинья, Предгорья (Скавены). Лидеры прочих локаций и группировок не получают Указов, однако могут способствовать в получении указов другими лидерами.
Указы выдаются в конце экономического цикла, в зависимости от количества собранных и переданных советнику (Мастеру) в конце цикла ресурсов. Количество полученных в конце цикла Указов может варьироваться от 1 до 3. Количество указов получаемое в конкретный цикл зависит от количества и типа собранных ресурсов, а также от других событий на игре. Зависимость количества указов на количество и качество собранных ресурсов существует, но точно выяснить ее можно в ходе игры. Очень грубо можно сказать- чем больше ресурсов, тем больше Указов, остальное лидеры локаций узнаю в ходе экономической игры, или не узнают и будут просто сталкиваться с фактом получения того или иного количества. Дополнительные события, влияющие на количество указов будут указываться, если такое событие произошло.
Коротко: для получения указов лидер должен сдать ресурсы советнику в конце экономического цикла.
Советник выдает указы конкретному лидеру, с которым он взаимодействует в течение цикла, или его преемнику (тому же игроку после мертвяка, если  персонаж умер в соответствии с правилами, позволяющими преемственность). В случае отсутствия или невозможности взаимодействия с этим лидером, новый должен быть назначен не менее чем за 2 часа до конца экономического цикла.
При отсутствии лидера на месте во время выдачи Указов, лидер также не получает Указы.
Берегите своих лидеров и назначайте ответственных людей.
Ресурсы
К ресурсам относятся:
- Вязанка хвороста (эталон будет представлен советниками)
- Пучок трав (эталон будет представлен советниками)
- Уголь (эталон будет представлен советниками)
- Серебрянная руда (добывается в специальных точках, неизвестных на начало игры, советник знает, как выглядит руда. Места добычи можно узнать в процессе игры)
- Внутренность монстра
- Варп Камень (зеленый кристалл, советники и некоторые другие персонажи знают, как выглядит Варп камень и как он отличается от любого другого зеленого кристалла)
- Медные и серебрянные монеты (могут быть использованы вчистую, хотя выгоднее приобретать ресурсы за монеты)

Кроме этого, в игре могут быть другие ресурсы, их ввод в игру будет сопровождаться описательной частью. Советники знают все возможные ресурсы.
Все ресурсы в игре будут необходимы для использования в профессиональной деятельности различных персонажей, монеты выгоднее тратить для приобретения ресурсов, и т.д. Вобщем, правителям будет над чем подумать.
Получение ресурсов будет происходить различными способами в обособленных местах, о чем будет известно в первый «открывающий» вечер игры.
Мастерские торговцы не продают ресурсы, но могут их скупать. Стоимость каждого ресурса диктуется рынком на конкретный момент игры. Фиксированных цен нет.
Сбор Налогов на своей территории осуществляется каждым лидером самостоятельно, обьем налогов может меняться, приниматься лично лидером и корректироваться советником.

Пивная экономика
Это участие точек, торгующих настоящей едой и напитками за игровые деньги, с целью возврата игровых денег в игру, и получения компенсации от МГ, МГ не обязуется компенсировать затраты в полной мере, обьем компенсации является договорным вопросом.
Каждая точка, торгующая едой и напитками за игровые деньги должна поделить свой ассортимент на 6 равных (или неравных) частей, по 2 части на каждый день. Это символизирует обьем продуктов, привезенный и проданный (или изготовленный и проданный) в таверне\ наливайке и т.д. Для МГ это обьем, требующий компенсации.
Каждый пивной цикл кабак имеет возможность продать строго определенную долю своей продукции, после чего кабаку необходимо нанять группу людей, для похода караваном за Провизией. Провизия представляет собой бочки и мешки предоставляемые мастерами. Они громоздкие но легкие, то есть переносить их совершенно не тяжело, но пользоваться оружием неся данный ресурс будет проблематично.
Кабакам известны места расположения Провизиии, поэтому кабаки способны достаточно точно поставить задачу перед игроками, поход за провизией оплачивается кабаком в игровых ценностях. 
Продолжить продажу за игровые деньги кабак может только в случае доставки очередного груза в пивной цикл. Каждый поход, разыгранный кабаком, является поводом компенсации доли со стороны МГ,
В случае, если кабак дал квест, но игроки не смогли его выполнить, продажа за игровые не осуществляется до тех пор, пока груз не будет доставлен.
В случае, если груз был утерян в ходе выполнения, и доставка в пивной цикл невозможна, у кабаков будет альтернативный квест для продолжения работы, однако данный вариант будет иметь некоторые побочные последствия.
Коротко: для получения компенсации кабаки, торгующие за игровые, должны инициировать 2 квеста в день для получения провизии, или дополнительный квест в случае провала любого из двух. Инициации квеста достаточно для обеспечения компенсации. То есть компенсация будет получена, если кабаки участвуют в игре таким методом. Если игроки не справляются, то они все равно смогут, после определенных трудностей, выпить и поесть за игровые, но это будет иметь определенные побочные эффекты.



Скавены

Общая вводная
Пока Империя людей выясняет, кто из самопровозглашенных императоров останется у власти, под Империей также неспокойно. Кланы скавенов, в прямом смысле, грызутся за власть. Кровавые междуусобицы гонят подземных жителей во все стороны по тоннелям и пещерам, простирающимся во всех направлениях Старого Света.
На севере тоннели пересекаются с пещерами предгорий Страны Троллей и Тунграничья, и уходят дальше, глубоко в северные пустоши, во владения клана Моулдер, к ужасающей Адской Яме. Территории, занимаемые кланом моулдер изобилуют осколками метеоритного Варп-Камня, встречается он и на территории страны Троллей, однако в куда меньшем количестве. Это одна из причин, почему пещеры предгорий не кишат скавенами. Именно в этом промежуточном районе и обосновываются беженцы из разных кланов из под Империи.
Задачи
Сталкиваясь с поисковыми группами клана Моулдер, а также с сородичами, которые обосновались здесь раньше, или поселились примерно одновременно, разношерстные группы скавенов становятся перед выбором- обьединиться и создать в предгорьях некий оплот, во имя Рогатой, или же устроить филиал гражданской войны здесь, то есть столкнуться с тем, от чего они пытались убежать..
Монстры, обитающие в пещерах, искатели сокровищ и тайных знаний, приходящие с равнин и из лесов, слоняющаяся в окрестностях нежить, все они могут стать врагами, союзниками, или же источником ресурсов. 
1.	Первое, с чем необходимо разобраться скавенам, это с назначением лидера. Он может быть самопровозглашенным, может быть тираном, военачальником, или занять свое место путем предательства, но, если к концу экономического цикла лидер не определен, скавены не получают макроэкономические ресурсы.
2.	Тоннели, которые скавены устроят, будут обьединены в единую систему с тоннелями Трогга, и другими подземельями, то есть это будет единая система тоннелей Предгорий, с единым штурмуемым входом и несколькими секретными выходами. Также в непосредственной близости к системе тоннелей будет расположена мастерская таверна- игровая небоевая локация, с отдельным небоевым выходом. Тоннели скавенов после постройки будут дополнены мастерской группой. Местами изменены и перекрыты. В перекрытых блоках будут установлены игротехнические обьекты- артефакты и ресурсы. В рамках внутренней игры, скавенам придется расширять свои владения, получая ресурсы. Расширение тоннелей будет влиять на игротехнические способности- на возможности использования и перезарядки специального снаряжения и вооружений, устройства ворот в штурмовой зоне, сбора армий и тд.
3.	Возможности скавенов: Использование пулемета, огнемета и других заявленных единиц вооружения, устройство тарана, специальные возможности прохода стен.

Посмертие и мертвятник для скавенов

Скавены на игре носят браслеты отличного от других игроков цвета. Этот браслет- не снимаемый, обозначающий то, что скавен в игре. Браслет непобираем. Также каждый скавен носит с собой ресурс- «Внутренность монстра»- это ресурс, побираемый с мертвого скавена ВМЕСТО браслета. После смерти, любой скавен, в соответствии с общими правилами направляется в мертвятник, где находится на общих основаниях, выходя в обозначенное время, а также в случае сбора армии, или под воздействием заклинания.
Альтернативно- скавены могут уходить в свои тоннели, где они могут продолжать играть в предательство или расширение тоннелей, участвовать в обороне тоннелей, при необходимости, взаимодействовать с другими обитателями тоннелей или же находиться в таверне Предгорий, то есть вести полноценную игру, не выходя за пределы Предгорий. Для того чтобы выйти из предгорий, необходимо подойти в мертвятник к моменту выхода, и получить новую карточку «внутренность монстра».
В случае если скавен, отбывающий посмертие в тоннелях, умирает снова, он переходит в статус «деклассированного раба»- отличительный знак должен быть заметным, разработан и изготовлен скавенами по согласованию с мастерами. Знак должен носиться на ткани, и быть размером не менее 15х15 или 20см в диаметре. Скавен, отмеченный таким знаком продолжает играть, но не может принимать участие в боевом взаимодействии, оглушать и т.д. 
Кланрэт Риккит и штурмовик Сниккит отличались буйным нравом, посему, свой день начали с выхода из тоннелей на дороги, с целью грабежа, однако, они не ожидали, что вместо кучки напуганных путешественников, встретят небольшую, но все же Армию Конунга Алтаря Багровой Жатвы, направляющуюся через Кочевье в Прадишинью. Воины Конунга легко разделались с Риккитом и Сниккитом, и, будучи игроками, знающими правилами, сняли с них ресурс «внутренности монстра», не пытаясь сорвать браслеты. После данного неудачного столковения Сниккит и Риккит направились назад, в Предгорья.
Там они, заглянув в мертвятник, и заявив о своей смерти, узнали, что до очередного выхода из мертвяка осталось более часа, а Армия скавенов была собрана 10 минут назад, что означало, что выйти досрочно из мертвяка нашим героям светит едва ли. Посему Риккит и Сниккит решают, что они проведут время до выхода из мертвяка в тоннелях, кошмаря приключенцев, охотников за добычей, и, возможно, делая что-то полезное для своего крысиного рода. Первое, что сделала пара скавенов- зашли в таверну и выпили, после чего, у Сниккита возник коварный план предать Риккита, ведь предательство это очень по Скавенски и весело! Однако, выпивший Сниккит не смог воспользоваться эффектом неожиданности в полной мере, был заколот Риккитом. После чего, помеченный специальным скавенским знаком, и под насмешки других скавенов, по разным причинам, оказавшихся в тоннелях, занимался расширением этих самых тоннелей. Ну а Риккит вальяжно выпивал, глядя на своего нового слугу, и так до момента, когда подошло время выхода из мертвяка. Тогда товарищи собрались, дошли до мертвяка, получили карточки «внутренности монстра», сняли позорный маркер со Сниккита и вышли в открытый мир навстречу новым свершениям.

Специальные способности скавенов:

1.	Убийца- выглядит как убийца, после проработок инженеров может получить способность одноразового входа и выхода из города через нетканку, а также провести с собой одного игрока- союзника или пленника. В обе стороны.
2.	Подрыв стены- разработка при помощи сбора ресурсов и ритуала специальной бочки, которую необходимо доставить и установить под стеной в присутствии мастера. Мастер открывает нетканку, и крысы имеют вохможность ворваться в поселение через стену. Может быть использовано для уничтожения ворот или одного здания со всеми находящимися внутри.
3.	Варианты использования штурмового бура- дополняются в ходе изучения
4.	Заклинания магов- дополняются в ходе изучения
5.	Для изучения необходимо расширять тоннели, необходимые помещения, ингредиенты и оборудование будут указаны в ходе разработки.
6.   Огнемет скавена- дует тканевой имитацией огня. Пугает монстров, монстры не могут атаковать, бегут из зоны поражения, не атакуют носителя, монстры имунны к случайным касаниям «пламени». касанием переводит любого другого персонажа в тяжелое ранение, даже при попадании в оружие\щит. Как только огнемет перестает «Дуть» пламя, носитель переходит в состояние тяжелого ранения. Огнемет считается разряженным, требует ритуала для перезарядки. Требует навыка «Оператор огнемета»
6.	Другие возможности по предыгровому согласованию.

Факты о скавенах. Механика скавенов
Исходя из новейшей информации о старом мире вархаммера, армии и расы поделены на условное добро и зло, и стороны имеют возможность заключать союзы как краткосрочные так и долгосрочные. Что это означает с точки зрения игры:
Скавены стоят в локации, условно называемой «Предгорья». Предполагается наличие неких лабиринтов скавенов, пещер Трогга и возможно данжена. Кроме того в локации «Предгорья» будет находиться мастерская таверна, которая условно будет являться «таверной злодеев»- игровая таверна с возможностью питания по абонементам и не только.
Такое расположение позволит скавенам как взаимодействовать с монстрами трогга, а также наведывающимися к нему безумцами, так и творить свои внутрилокационные злодейства не только внутри себя, но и с Троггом. Однако МГ рассматривает игру скавенов в бОльшей степени экспансивной, построенной на налетах за пределы Предгорий.
С точки зрения боевых взаимодействий скавены, при наличии каркасного туловища (горба) будут иметь 4-6 хитов. Для создания армии 1 скавен считается за 2 бойцов, то есть создание армии для скавенов возможно при наличии 10 крыс. Кроме того скавенам доступны монстры и уникальные виды вооружений- пулемет крыслинга, варп огнемет и другие по согласованию с мастерами. У скавенов также есть маги.
В связи с вышесказанным скавены могут как участвовать в геополитической линии, собирая армии, и обьединяясь с соседями, могут участвовать в мистической линии обмениваясь информацией с другими колдунами, шаманами, ведьмами (в рамках общения или взятия последних в плен, допросов и тд) а также будут принимать участие в сюжетной линии с безумием, первоначальная информация по которой будет скудна для всех сторон.
Кроме того, скавены участвуют в особом сборе ресурсов- ловле рабов. Рабы могут быть любой расы, однако, предполагается, что скавены будут заниматься набегами на поселение людей. Ресурс в виде рабов является альтернативным и равнозначным с другими ресурсом исключительно для предгорий. Ловля рабов подразумевает пленение людей и препровождение в лабиринты. Что делать с ними там- предполагается придумать самим скавенам, но если фантазия зайдет в тупик, то МГ готова продумать варианты. Так или иначе, для большинства рабов данное приключение должно закончиться смертью, а их браслеты жизни должны стать ресурсами для манипуляций скавенов.
Ресурсы , в том числе с рабов, будут необходимы во всех сюжетах, однако у скавенов также предполагается уникальная исследовательская работа над возможностью пользоваться и перезаряжать, а возможно и улучшать их уникальные вооружения, возможны также улучшения монстров.
Автопушка крыслинга, варп огнемет и другие возможные средства буду доступны скавенам на начало игры и заряжены, оружие это будет нестабильно. Работа над ним будет доступна в виде линейки квестов, которые техномаги едва ли смогут выполнить в одиночку, однако квесты не будут занимать значительную часть времени, то есть не надо будет тратить день на одни раз пострелять. Скорее это будет происходить походя, и может быть совмещено с другими задачами

Подземелье скавенов:
1 общая зала.
1 зала для правителя
Для проведения ритуалов(перезарядка оружия)  и исследований нужны новые помещения:
Помещения открываются: приказом и отыгрышем. Рыть могут пленники или рабы скавенов (то есть заменяющие себе отсидку в мертвяке игрой в тоннелях) минимум 3. Если за этим делом их застает мастер подземелья, и видит, что рабы и пленники копают без «инженера» то есть серого провидца или техномага, то может быть заявлено обрушение конструкций, то есть комната не открыта, живые мрут, мертвые перестаюь копать. Приказ потрачен зря.

Открываемые помещения:
1.	Мастерская техномага (перезарядка пушек)
2.	Чумной храм
3.	Очистителка Варп камня
4.	Арена человыжималка
5.	Додзе ассассина (перезарядка навыка ассассина) Ассассин получает в нем чип на невидимость и маркер точки входа. Подходит к городу, ставит точку входа и невидимый ходит по городу. После любого боевого взаимодействия он становится видимым, чтобы убежать, достаточно дойти до точки входа
6.	Важный храм рогатой крысы.
