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Раздел 1. ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ.

Данный проект представляет собой историко-ролевой фестиваль на местности, основой которого является произведение Дж.Р.Р.Толкин “Властелин колец”. Мастера не преследуют цели воссоздание сюжетной точности произведения, а лишь пользуются заданной тематикой, чтобы игрокам было легче вжиться в мир.
1.1 Сроки проведения игры:
19 августа (вторник) – 22 августа (пятница) 2025 года.
18 августа (понедельник) – 12.00 заезд на полигон, обустройство лагерей, серфовка.
19 августа (вторник) – 12:00 общий сбор, открытие игры, «Золотой век».
19 августа (вторник) – 18:00 Окончание Золотого века, начало боевого взаимодействия.
22 августа (пятница) – 18.00 закрытие игры, «последний костер».
23-24 августа (суббота, воскресенье) – уборка лагерей, выезд с полигона.

1.2 Место проведения игры:
Ухтинский полигон «Шудаяг» за 11 километром от Ухты

	1.3 «Золотой Век» - отрезок игры (обычно начало), в который запрещено боевое взаимодействие, убийства, поджоги, и прочие действия, связанные с лишением жизни и захватом чего-либо. Это время начала игры, зачастую используемое для налаживания дипломатических отношений и игровых взаимодействий
1.4 Игровой взнос:
Игровой взнос – от _______ рублей. Собранная сумма идет на закупку еды в игровой кабак, а также на игровой антураж, мастерского обеспечения игры. Сданный взнос не возвращается.
Игровой взнос детский: 7 - 13, 50% от взноса.
Игровой взнос взрослый: 14+ полный взнос.
Капитаны несут личную ответственность за сдачу взносов членами своих команд. Механизм сдачи взносов: централизованно через капитанов команд или непосредственно главному мастеру. Взнос осуществляется переводом по номеру 89125455229 на Т-банк с пометкой Мордор. После перевода отписаться в личку https://vk.com/arifurinmoto.
Для тех кто сдает взнос до 1 июля взнос ____ рублей. С 1-ого июля по 31-ое июля взнос составит _______ р. С 1-ого августа игровой взнос будет составлять ________ р. 
1.5 Заявки
Допуск на игру – только по заявке, для игроков не достигших 18 лет, письменное разрешение от родителей. Все заявки от игроков принимаются мастерской командой. Заявки могут быть командными и индивидуальными. Командные: название команды, легенда, координаты капитана (ФИО, ник, адреса, телефоны, явки, ролевой стаж с указанием игр), поименный список членов команды. Индивидуальные: роль, координаты (ФИО, ник, адрес, контакты. Заявки на игру принимаются в личные сообщения ГМ в соцсети VK https://vk.com/arifurinmoto с пометкой «Заявка на игру».
	1.6 Золотые правила:
Частное правило превыше общего. Если в сертификате, рецепте, квесте, в решении мастера (подтвержденное сертификатом) и пр. имеются противоречия с общими правилами, то приоритетным является частный случай правил.
Игрок, приехавший на игру должен быть ознакомлен и согласен со всеми правилами. Если вы не согласны с правилами данной игры, то лучше не приезжайте.
Во время игры запрещается открыто и на виду у всех носить и пользоваться мобильными телефонами и фонарями (налобными, тактическими и так далее). При организации освещения лагеря либо своего передвижения по полигону в тёмное время суток желательно применять антуражное освещение. При использовании современных средств освещения используйте рассеянные и матовые источники света, желательно не направленные.
1.7 Мастерская группа
Мастерами являются люди организовавшие данное мероприятие с целью отдохнуть ну и т.д., и т.п.
Мастера оставляют за собой право наказывать игроков за нарушение правил, откровенную читню и неподобающее поведение различными способами, начиная с игровых болезней, и заканчивая удалением с игры.
  Если Мастера одеты в дурацкое, и на них нет бейджика скорее всего они отыгрывают игровых персонажей. Имейте это в виду. К ним применяются все те же действия, что и к обычным игрокам.
Саймон Беличенко
Мастер по настолке, интригам, тайным знания и вообще в целом, главный мастер по неудобным вопросам.
Дмитрий Черных
Мастер по боёвке, квестам, тайным знаниям, знаниям вообще в принципе и многого другого. 
Павел Потоцкий
Мастер по экономике, рабовладельческому строю, первый на тропе закупок.
Валерия Куликова
Мастер по генетике, медицине, ЗППП, мастер по бездарям, антуражу, и просто красавица среди Упырей.
Григорий Чёрный
Мастер по квестам, мастер по душноте, духоте и душнилову, проректор МГУ, и просто душка.
      1.8 Пролог:
Люди…
Эльфы…
Гномы…
Орки…
	Не одну сотню лет населяли Средиземье, от Великого моря на западе до моря Рун на востоке.
 	Но одна особенная черта преследовала Средиземье на протяжении первых двух эпох, черта, характерная и другим мирам других произведений…
  	Вражда к соседу, борьба за власть, земли, ресурсы и…. Кольца..
	Да да, те самый кольца, которые свели с ума не одно поколение, превратили в руины не один город. Кольца, которые заставили разделить мир на две половины. 
 На одной из чаш весов оказалась раса Орков, кровожадных и могучих бойцов, безжалостных и беспощадных. Но так ли это на самом деле?
  Прошло порядка пятидесяти лет, с тех пор как в последней битве столкнулись могущественные силы “добра и зла”, в которой Исильдур поверг Саурона. Тем самым ознаменовав начало Третьей эпохи.
  И вот, казалось бы, тьма повержена и миру пора расцветать. Но…     Средиземье погрузилось в период междоусобиц, мелких и крупных стычек, интриг и закулисных игр. По прежнему остались те кто хотят власти, те кто хотят получить злосчастные кольца. Но появилось и много тех, кому надоели эти бесконечные войны, кольца, распри и бесконечная борьба за выживание.
   Среди Орков давно уже ходят слухи о бессмысленности войн, служению тьме и ненависти к Эльфам. После сокрушения Саурона они ещё больше задумались о мирном сосуществовании и продолжении своего рода. Ведь всё может быть иначе…
	Кто? Кто вам сказал, что Орки это воплощение ужаса, страха и предзнаменование очередной войны?!
Ах да… Сначала уважаемый профессор Дж.Р.Р.Толкин, затем Питер Джексон экранизировавший произведение Толкина, и ещё пол сотни жалких мелких людишек…
  Мы, мастерская команда “Орден кофейной миски”, предлагаем Вам, уважаемые игроки, написать свою историю Третьей эпохи Средиземья.
  Погрузиться в мир Дж.Р.Р.Толкина, и быть может когда-нибудь, молодой и амбициозный режиссёр снимет альтернативную версию Властелина Колец.
  И так…добро пожаловать в…  МОРДОР!!!

С Уважением : Саймон Беличенко
                         Дмитрий Черных
                         Павел Потоцкий
                         Лера Куликова
                   Григорий Чёрный
 А вместе  МГ “Орден кофейной миски”















Раздел 2.  Игровый мир.
	2.1. Расы
	Орки
Населяют Мордор уже несколько тысяч лет. Они многочисленны и в большинстве своем боятся солнечного света, который их ослабляет. Но Саурон смог вывести новую породу орков, лишенную этого недостатка, они стали элитными войсками Мордора. Благодаря экспериментам Саурона орки обладают самым большим набором генетического кода.
· 1 личный хит.
· 2,5 часа отсидки.
Антураж - заявился Орком, будь Орком!!!  Все смотрели Властелин Колец, референс более чем актуальный. Рваные одежды, шкуры, кожа. Грим либо маска обязательны.
Огры/тролли
Большие, тупые и очень сильные. Крупное тело и толстые пальцы не позволяют носить волшебные кольца и артефактную броню. Не способны обучиться профессии.
· 3 личных хита.
· 3 часа отсидки.
Люди
Составляют большую часть населения всех окружающих Мордор стран, как союзных, так и вражеских.
Антураж - типичный чмошник (средневековый костюм), согласно выбранной команды. Например: Черные нуменорцы преобладает стиль скандинавско-славянский стиль, а Харадримы с юго-восточной азии стиль.
· 1 личный хит.
· 4 часа отсидки.
Назгул
До сих пор только люди становились назгулами - вечными бестелесными призраками. Не могут быть закулуарены обычным оружием. Не платят цену за переход в невидимость. Не существуют без кольца. Бессмертны.
Антураж - киношный, чёрный балахон, плащи и т.д. 
· 4 личных хита.
· 4 часа отсидки.
Эльфы
Заносчивые долгожители Средиземья. Не тонут в сугробах. Могут прятаться на верхушках деревьев.
Антураж - быть пафосным и прекрасным!! В костюмах должны преобладать зелёные цвета, уши обязательны, светлые волосы желательны.
· 1 личный хит.
· 5 часов отсидки.


Гномы
Низкорослые бородачи, жадные до копания в земле. Умеют возводить подземные крепости.
Антураж - в цвете костюма должен преобладать серо-стальной цвет. Одежда должна выглядеть тяжёлой, крепкой, кольчуги, шлема, топоры и секиры. Широкие кожаные пояса. Наличие бороды ОБЯЗАТЕЛЬНО !
· 1 личный хит.
· 5 часов отсидки.
Раздел 3. Боевой кодекс.
3.1. Введение
	Данный раздел правил описывает боевое взаимодействие между игроками, реагирование на определенные виды действий по отношению к персонажу,  и в целом как себя вести если вашего персонажа захотели убить или запытать.

	Уважайте друг друга, уважайте своего противника и соперника. Цель игры получить удовольствие а не нанести вред и увечья. 
	Ну и не бойтесь что вашего персонажа могут убить, вы всегда сможете выйти новой ролью, или той же, если это предусмотрено правилами.

[bookmark: _2y9z4u8qv7lt]3.2. Время боевого взаимодействия.
	Боевое время с 6:00 утра до 20:00 вечера. С 20:00 запрещены массовые бои (более 4 человек в сумме с 2-х сторон), рекомендовано вообще воздержаться от ночных боёвок. Запрещено использовать в ночное время луки,арбалеты и длинномерное оружие (алебарды, копья). Разрешены кулуарные убийства.
	Штурмы в ночное время запрещены, но в рамках диверсии можно проникнуть в чужую крепость и совершить злодеяние. Если в момент попытки проникнуть в город вы были обнаружены, и ваша диверсия раскрыта, вы отходите от штурмовой стены на расстояние более 20 метров и не можете предпринимать новые попытки проникновения следующие 15 минут. 

[bookmark: _gk9ridlqxnn2]3.3. Поражаемая зона и подсчёт хитов
[bookmark: _grslxv7cjify]3.3.1 Боевое взаимодействие и боевая ситуация
	Боевой ситуацие считается вооружённое столкновение двух и более человек, штурмы, массовые баталии вне крепостей.
	Ходьба по полигону с клинком в руке не является боевой ситуацией!!!
	Перекур с клинком на коленках не является боевой ситуацией!!!
	Сон в обнимку с оружием не является боевой ситуацией!!!

[bookmark: _qd2wbjfpcenm]3.3.2 Поражаемая зона
	Поражаемая зона для оружия (в общем случае) – «рубаха» (корпус, руки до кистей) и «шорты» (ноги до колен). Голова, шея, пах, колени в поражаемую зону не входят. Систематическая работа в не поражаемую зону (особенно в голову), а также удар, приведший к травме, караются мастером (запрет на пользование оружием, вплоть до удаления с игры). 
	Если игрок во время боя получил серьезную травму, он имеет право выйти из боя, и никто не может преследовать его. После окончания боя (никаких «Стоп игра»!), инцидент быстро разбирается капитанами враждующих сторон (желательно где-нибудь в сторонке), и нанесший серьезную травму: рассечена голова, сильный удар в пах, и т.д. (если, конечно, виноват он, а не пострадавший), считается убитым и отправляется в страну мертвых. Хотя капитаны могут вынести и другое решение, в зависимости от ситуации. 
	Уважаемые игроки, каждый считает свои хиты, вам может показаться что вы нанесли противнику уже достаточно хитов а он не падает, да, такое тоже возможно. Если вы подозреваете оппонента в читерстве, вы вправе обратиться к мастеру.
	Во время боевого взаимодействия уменьшение хитов работает по формуле : сначала снимаются магические хиты, затем доспешные , затем личные.
	На игре могут быть некоторые виды оружия, которые могут убить сразу. Читаем раздел артефактов.
	Попаданием клинковым оружием – считается удар с амплитудой не менее 90 градусов, попавший в поражаемую зону «лезвием», и не встретивший на своем пути препятствий. Фиксация чужого клинка подмышкой приводит к потере руки (за время фиксации засчитывается не более одного попадания по владельцу оружия). Захват клинковой части оружия кистью, снимает все хиты (за время захвата засчитывается не более одного попадания по владельцу оружия).
	Попаданием дробящим оружием - считается удар с амплитудой не менее 90 градусов, попавший в поражаемую зону, и не встретивший на своем пути препятствий.
	Ударное длиннодревковое оружие (алебарда, глефа) – наносит урон только рубящими ударами. Попаданием считается удар с амплитудой не менее 50 см, попавший в поражаемую зону «лезвием», и не встретивший на своем пути препятствий. Возможен захват рукой за древковую часть оружия.
	Копья – наносят урон только колющими ударами. Попаданием считается удар с амплитудой не менее 30 см, попавший в поражаемую зону «острием», и не встретивший на своем пути препятствий. Возможен захват рукой за древковую часть оружия. Наконечник копья считается клинком, поэтому захватывать его нельзя. Рубящие удары им не наносятся.

[bookmark: _8if1zwthgerb]3.4. Оружие и Доспехи
[bookmark: _rhalqkpumkkn]3.4.1 Оружие
	Оружие каждый игрок изготавливает или приобретает самостоятельно!
	Мастерская группа изготавливает только артефактное оружие.
	Экзотическое оружие может быть допущено мастером только по предварительному согласованию, и соблюдению общих правил по изготовлению.
	На игру допускается только оружие ЛАРП-овое оружие как заводского, так и домашнего изготовления.
	Оружие не должно быть травмоопасным, иметь закругленные края, не иметь острых граней и кончиков.
	Любое оружие, даже заводского изготовления будет проходить допуск у мастера по боёвке. 
	Если вы не уверены в своём оружии, можете заранее связаться с мастером для уточнения по допуску.
	Даже если вы уверены в своем оружии, крайне рекомендуем согласовать его с мастером по боевке заранее, дабы не везти то, что использовать не сможете.
	Не забывайте, вокруг вас есть дети и люди без доспехов.!!!

[bookmark: _teua4uaw721p]3.4.2 Виды оружия 
	Всё оружие снимает 1 хит, если иного не указано в описании конкретного оружия.
	Меч – Цвет клинка – черный, серебристый. Минимальная длина клинка 40 см, максимальная 120 см. Шпаги не допускаются. Только рубящие удары.
 	Топор – Материал боевой части – пористая резина (черный, серебристый цвет). Если изготовлен из литой (твердой) резины – обязательны вырезы на лезвии для амортизации. Материал рукояти дерево. Максимальная длина рукояти 100 см.
 	Алебарда – Материал боевой части – пористая резина (черный, серебристый цвет). Если изготовлен из литой (твердой) резины – обязательны вырезы на лезвии для амортизации. Материал рукояти дерево. Минимальная длина рукояти 180 см. Максимальная длина рукояти 250 см. Двуручное оружие, пользоваться можно только двумя руками. Нельзя использовать щит.
	Копье – древко длиной от 2 метров до 3 метров. Безопасный и эстетичный наконечник. Наносит только колющие удары (режущий удар, то есть боковой частью наконечника, не засчитывается). Материал – пористая резина, пенолон, ларп. Войлок точно не допускается. Двуручное оружие. Использовать щит запрещено.
	Кистень – Мягкая ударная часть, гибкий элемент только из веревки (не более 60см). Рукоять дерево (не более 50 см). Зарукавные кистени не допускаются.  
	Молот – оружие с мягким набалдашником. Материал рукояти дерево или пластик (спрятан или заантуражен). Максимальная длина рукояти 100 см.
	Дубина – оружие с мягким наполнителем. Общая длина не более 100 см. 
	Кулуарное оружие – имитация из дерева, пластика, ЛАРП-а, текстолита или дюралевой пластины, имеет четко выраженную рукоять и лезвие, основное требование – безопасность, то есть никаких заусенцев и реально режущих граней. Длина оружия не более 40 см. В боевке не участвуют. С их помощью можно убить кулуарно.
	Глефы, вилы, лопаты – безопасный и эстетический внешний вид. Ударная часть только ЛАРП, древко из дерева длинной до 200 см. Рубящие удары при наличии ярко выраженной режущей кромки, колющие при реально безопасном наконечнике. (Согласовать с мастером до приезда на игру)
	Лук и Арбалет – стрела снимает 2 хита. Сила натяжения не более 15 кг. Луки должны быть красивыми – палки с бельевой веревкой не допустим. Требования к стрелам: максимальный диаметр древка 1 см, минимальный диаметр наконечника – монета в 5 рублей. Наконечник из упругой пористой резины внахлест или других материалов (гуманизатор из пенки требует дополнительного увеличения прочности), обеспечивающих необходимую безопасность игровой стрелы. В ходе игры стрелы будут проверяться мастерами и могут быть забракованы. Оперение – перья или скотч. 
	Штурмовой арбалет, баллиста – стационарное стрелковое оружие, стоящее на треноге спец подставке, запрещено стрелять с рук. Натяжение 15-20 кг. Стрелы длиннее чем для обычных луков, до 150 см. Повышенные требования безопасности. При попадании снимает все хиты (смерть).
	Катапульта – должна выглядеть и работать как катапульта. Метает камни(мягкие мешки объемом не менее 15 литров). При попадании в любую часть 
тела, клинок или щит отправляет в страну мёртвых. 
	Таран – изготавливается и применяется реально. Материал – дерево. Используется при штурме крепостных ворот.
	Противоштурмовые камни – массивные мешки размером 30-60 см наполненные мягким материалом. Сбрасываются только с крепостной стены, швырять в даль запрещено.
 	Штурмовая лестница – изготавливается реально из дерева, используется при штурме.
	ТЯМБАРЫ, СПОРТИВНЫЙ ИНВЕНТАРЬ ИЗ МЯГКОГО МЕЧА ЗАПРЕЩЕНЫ!!!

[bookmark: _94iakii7qsdu]3.4.3  Доспехи
	Защитное снаряжение, обеспечивающее в первую очередь защиту вашего организма от возможных повреждений и травм во время боевого взаимодействия. 
	Может быть исторически верным или фэнтезийным.
	Изготавливается из железа, дерева, кожи, пластика или ЛАРП-а
	Мастерская группа оставляет за собой право корректировать количество доспешных хитов исходя из внешнего вида, материала и антуражности доспеха. (вероятность того, что настоящий стальной доспех получит большее количество хитов по отношению к пластиковому достаточно высока)
	Легкий доспех – длиннорукавная стеганка до середины бедра. 
 	+1 хит
	Средний доспех – стеганка до середины бедра + Кожаный доспех (кольчуга) + наручи.  
	+ 2 хита 
	Тяжелый доспех – Стеганка + “стальной доспех” +наручи + поножи.
	+3 хита
 	Легкий шлем и средний  – открытый, полуоткрытый  кожаный или пластиковый шлем. Защищает от оглушения. Позволяет участвовать в штурмах и использовать щит.
	+0 хитов
	Тяжёлый шлем - пластиковый или стальной, с полной защитой лица.
	 +1 хит
	Сверхтяж - бонус дается за тяжелый доспех с тяжёлым шлемом и полной защитой лица. Дает невосприимчивость к оглушению и не поражаемость для стрел.(осадное оружие даже если выглядит как арбалет к стрелковому не относится).
	Щит - изготавливается из любого материала на ваше усмотрение. Должен иметь эстетический внешний вид, Безопасный. Металлическая окантовка запрещена. Иметь чётко выраженное средство удержания в руке (крышка от бачка щитом считаться не будет)
	Штурмовые двери и сооружения - вид защитного снаряжения, большего размера чем щит, могут быть с рост человека или больше. Требования такие же как к щитам.
	Внимание тяжесть шлема и доспеха определяется мастером по боевке на его усмотрение. 
 	Защита головы обязательна для участия в штурмах, и/или использовании щита. Во время штурма игрок без шлема может присутствовать на стене или под стеной, орудуя дистанционным оружием, но при появлении на расстоянии удара соперника обязан добровольно пасть в оглушение не дожидаясь первого удара.
        СПОРТИВНЫЙ ДОСПЕХ ЗАПРЕЩЁН!!!

[bookmark: _8d75674fzyvw]3.4.4 Трофейка оружия.
	Реальная трофейка оружия запрещена. Чужое оружие можно взять только с разрешения владельца.
	Реально затрофеить можно: артефактное оружие (смотрим раздел по артефактам) , осадные лестницы и сооружения.
	Можно с оружия снять чип “оружие отковано” приклеенное к нему. Срезанный чип “отковано” уничтожается и не подлежит дальнейшему использованию.
	Чип отковки можно срезать только с оружия, которое не держат в руках. С доспеха, который снят.
	Оружие или доспех без чипа считается сломанным, им нельзя пользоваться. Восстановить оружие или доспех могут только кузнецы в кузне (смотрим раздел экономики)  
[bookmark: _ea79mgjv8js9]
[bookmark: _9zc7twknz6it]3.5. Армии
	Формировать армию может только игрок с профессией Воеводарь.
	Армия представляет собой вооруженный отряд из реальных игроков (минимум 3 человека для полигонных действий и один для настолки), знамени и ленточек, символизирующих виртуальных воинов. 
	Армия состоит из реальных и виртуальных воинов. На боевом выходе Армия перемещается со знаменем, ленточки завязываются на древко. При смерти воина, он может в течении 30 секунд добраться до знамени взять ленточку, и вернуться в бой с полностью восстановленным количеством доспешных и личных хитов. По окончанию лент на знамени армия считается погибшей. За пределами 30-ти метров от знамени игрок считается одиночным воином. Знамя может переносить только Воеводарь. При боевом столкновении знамя должно быть воткнуто в землю и видимо для противника.
	Так же армию можно взять в поход на настолку. (смотри правила по настолке)  
[bookmark: _xauggk45o44a]
[bookmark: _v6clyxfbvyzc]3.6. Фортификации
[bookmark: _nuecpuz4ryhn]3.6.1 Организация лагеря и крепостей.
	Каждый лагерь на своё усмотрение обносится засекой. Засека может быть наколочена жердями/досками (высота от 1 м) или натянута из нетканки (высота от 1,6 м). Засеку из жердей можно попробовать преодолеть по реалу. Засека из нетканки считается непреодолимой преградой. При отсутствии штурмовой стены, свободный проход в засеке должен быть не уже 3 метров. Возможно наличие калитки, калитка выламывается по тем же правилам что и ворота крепости. 
	В лагере может быть построена штурмовая стена. Участок штурмовой стены шириной не менее 5 метров, высотой не более 3 метров. Ворота шириной не менее 1 метра, высотой не менее 1.8 метра. Крепление ворот только боковое. 
	Кайфоломки и коридоры смерти запрещены. Заваливать ворота или пространство за стеной запрещено. Свободная площадка перед штурмовой стеной не менее 5 метров. 
	Стены и ворота штурмуются и разбираются по реалу. При штурмах запрещено использовать железные инструменты для разбора крепости. Запрещается работать оружием и стрелять в щели между бревнами. Работать оружием только в проломы. Выломано хотя бы одно бревно - можно пихать оружие. 
	Также на крепостной стене могут быть оборудованы катапульты и баллисты.
	Рубленная и Вертикальная крепости являются мастерскими. Внутри них, а также в радиусе 5 метров от их стен нельзя ставить палатки или возводить какие-либо постройки.
СИГНАЛЬНАЯ ЛЕНТА ДЛЯ ОГРАЖДЕНИЯ ЛАГЕРЕЙ ЗАПРЕЩЕНА!!!
	Сигнальная лента (кемперка) используется для протягивания вдоль троп для их организованного утаптывания, либо как ограничитель перед входом в мастерские локации, в таком случае пересекать ленту можно только по разрешению мастера.
[bookmark: _qsrqmc6aj9x4]
[bookmark: _c5hci73725l3]3.6.2 Осада
	Крепость можно взять в осаду. Перед стенами располагается армия и объявляет о начале осады. В этот момент подсчитываются чипы еды осаждаемых и осаждающих. Победу одерживает сторона с наибольшим числом чипов еды. Если у осаждаемой стороны недостаточное количество чипов еды, они должны покинуть крепость с вещами. При этом, на них накладывается эффект слабости сроком на 1 час с невозможностью использовать оружие. В ином случае, осада считается несостоявшейся. 

[bookmark: _yibfzg6klhsf]3.6.3 Диверсии 
	Диверсия - проникновение в крепость или лагерь, в деревню можно попасть при помощи подкопа или через калитку. 
	В ночное время (с 20:00 до 6:00) диверсант проникает в крепость через стену. С целью уничтожения лент армии, воровства оружия нанесения вреда укреплениям противника и т.п. 
	Диверсия может производиться количеством человек от 1 до 3-х.
	Вырезание целого города в рамках диверсии будет наказываться мастерами. 
	Уничтожение Лент армии производится по одной ленте с интервалом в 5 минут (нельзя подождать полчаса а потом срезать сразу 10 лент). Уничтожение армии возможно только во время диверсии и только будучи вооруженным. 

[bookmark: _124z4fgad0ez]3.6.4 Поджог 
	В Мордоре все, что могло сгореть, уже сгорело, поэтому поджогов нет.
[bookmark: _7j0sdu2to4ge]3.7. Кулуарное убийство
	Имитируется проведением клинковым оружием по ключичному суставу,только в небоевой ситуации. Кожаная, кольчужная или пластинчатая защита горла, закрывающая шею спереди до подбородка, спасает от кулуарного убийства. Возможно выполнение с помощью кулуарного оружия или меча. Топорами, дубинами и копьями кулуарное убийство не исполняется. 
	Объект кулуарного убийства тихо и незаметно оседает, мгновенная смерть. 
	Нельзя убить кулуарно сразу нескольких мирно сидящих у костра игроков одному человеку. При убийстве одного, все остальные автоматически переходят в разряд боевой ситуации. Но, если количество убитых соответствует количеству убийц, и вы одновременно сделаете кулуарное убийство, это сработает.

[bookmark: _ang76s9uoyql]3.8. Оглушение
	Производится только дробящим оружием (дубины, молоты). Отыгрывается легким ударом между лопаток. Действует в не боевой ситуации. Оглушенный тихо оседает, не создавая шума и лишних звуков. Оглушение длится 5 минут (считайте до 300). Во время оглушения игрок ничего «не помнит» «не видит» и «не слышит». 
	Не требуется согласия на обыск и плен. Шлем спасает от оглушения. 

[bookmark: _s1ymyzglosoo]3.9. Страна мертвых
	Мертвым считается персонаж с которого сняты все хиты. Умерший персонаж надевает на голову белую хайратку. 
	Убитый персонаж остается лежать на месте в течении 10 - 15 минут. По истечении этого времени, игрок обязан незамедлительно и максимально незаметно отправиться в страну мертвых. 
	Мастер страны мертвых может увеличить пребывание в мертвяке, за: 1) нарушение правил игры при жизни 2) утерю игрового паспорта 3) хождение мертвого по полигону без хайратки. 
	После смерти игрок выходит новым персонажем, не может использовать игровую 
информацию прошлой роли. 

[bookmark: _hzha9i60319a]3.10. Обыск 
 	Обыск только игровой. Игрок объявляет обыск. Если объект обыска дает согласие, он обязан предъявить все игровые ценности. Возможно уточнение, например: «обыск на предмет оружия» в этом случае игрок предъявляет все имеющееся у него оружие, но может не предъявлять другие игровые ценности.

[bookmark: _qwufdth86445]3.11. Плен 
	Плен только игровой. Под страхом смерти игрок сдается в плен. После этого он считается пленным. Обязан выполнять все игровые требования пленителя (идти, сидеть, молчать).Пленный не может отказаться от употребления зелья или обыска. Не может пытаться вырваться, бежать, или убить пленителя. Плен может длиться не более 2 часов, если нет иных договоренностей между пленителями и пленным. Запрещается привлекать пленных к хозяйственной деятельности против их воли. 
[bookmark: _5icyogivrits]3.12. Самоубийство
	Самоубийство возможно только с помощью яда. Убить себя оружием или магией не возможно. Для желающих отыграть харакири прибегайте к помощи напарника. 

[bookmark: _v0z7uitjm3b4]3.13. Пытки
	Отыгрываются соревнованием с пытарем. Проводить пытки может только игрок с профессией “Пытарь”. Пытарь играет с пытуемым на кубиках. Перед пыткой пытарь должен выбрать цель пытки: получение информации или порабощение.
	При допросе, если число, выпавшее пытуемому, меньше числа, выпавшего пытарю, пытаемый обязан честно и подробно ответить на один вопрос (палач может при этом задавать уточняющие вопросы (не более трёх), но не меняя темы исходного вопроса). После ответа на вопрос пытаемый теряет один хит.
	Для порабощения пытарь должен три раза выкинуть кубики, при 2 выигрышных бросках из 3 происходит порабощение, в ином случае пытамый умирает. 

[bookmark: _q32shp7a5x27]3.14. Членовредительство
	Совершается только над связанным и не в боевой обстановке. Игроку может быть удален, или испорчен любой орган или часть тела. Имитируется нанесением черной краски на пораженный участок, завязыванием или перевязыванием яркой лентой, прятаньем под игровую одежду и т.п. Пользоваться устраненным органом игрок не может до конца игровой жизни. Или до излечения, если таковое будет возможно. Возможно удаление не более двух частей тела в цикл, в ином случае – смерть.

Раздел 4. Экономика.
4.1. Циклы.
Экономические циклы – это период игрового времени, в который мастерская команда выдает ресурсы, деньги,  и тд. Ресурсы выдаются один раз в цикл.
Время экономических циклов : 8.00-14.00 ; 14.00-19.00 ; 19.00-00.00 ; 00.00-8.00(не выдается ресурсы)
Время боевого взаимодействия: 6:00 - 20:00.

4.2. Игровые ценности.
К категории игровых ценностей на игре относятся:

4.2.1. Ресурсы:
-  Раб - переносная табличка с надписью раб. (валюта для каравана)
- Железо - деревянный брусочек серого цвета. Добываемый ресурс с шахт, и частичный приход с караваном.
-  Дерево - деревянный брусочек деревянного цвета. Приход только с каравана.
Мифрил - Никто не знает как он выглядит.
-  Еда - деревянный брусочек желтого цвета. (только с каравана)
-  Травы - деревянный брусочек зеленого цвета. (только с каравана)
- Уголь - деревянный брусочек черного цвета. Добываемый ресурс с шахт, и частичный приход с караваном.
-  Самородки золотые - ну вы поняли. Добываемый ресурс с шахт, и частичный приход с караваном.
-  Эльфийское вино - только эльфы знают, что да как.
-  Ацелас - также известный как Королевский лист.
-  Деньги - просто деньги.
-  Золотой слиток - золото!
4.2.2. Любые игровые документы (письма, договоры, КТЗ (кропали знаний) и т.д.)
4.2.3. Чипы отковки на оружие(Если они не сломаны или не изрублены полностью)
4.2.4. Различные рода волшебные вещи и артефакты.
4.2.5. Мастерские клады.
4.2.6. Зелья (эликсиры, яды, лекарства и пр.)
Кропали Тайных Знаний и Рецепты - являются игровой ценностью, но не лутаются.
	Ценности, привезенные на игру другими игроками (например: фибулы, не серфованные украшения, благовония, дорогой алкоголь, деликатесы и сладости) и продаваемые за игровые деньги, являются не игровыми, а личными ценностями. Не трофеятся.
	Запрещается!
	Самовольно выбрасывать или уничтожать любые игровые ценности. Даже если эти вещи угрожают существованию вашего персонажа. (В принципе все). Запомните: любая игровая ценность, уничтоженная вами из страха смерти и продырявить свое гузно, может привести к остановке игры. Так как многие вещи на игре находятся в единичном экземпляре.
4.3. Клады
Запомните! На игре, игроки не могут делать клады! Будут только мастерские клады, с картами.
4.4. Черные ящики
В экономических постройках располагается черный ящик. Он не пограбляем. Игровые ценности находящиеся в черном ящике считаются не находящимися в игре. Для производства складываются в ящик ресурсы на производство. В сложных производствах (например кузница) вкладывается записка с производимыми продуктами. 
Прятать игровые предметы в черный ящик запрещено. В случае обнаружения постороннего предмета в черном ящике, мастер в праве его изъять. 
Как правило, черные ящики используются для вывода из игры чипов или иных игровых ценностей. Доставать ценности из черного ящика можно, только если это предполагается применяемым специалистом рецептом. 
4.5. Добыча ресурсов и Караваны.
Все мы знаем, что труд рабов является основной движущей силой экономики в древние времена. Рабы выполняют всю физическую и неквалифицированную работу, освобождая “умных” специалистов от ненужных тягот. А вся производственная мощь былой эпохи была разрушена. К общему Средиземному счастью Мордор очень беден на ресурсы и за тысячелетия почти все было добыто. Осталось только несколько шахт. Но Саурон построил свою империю выкачивая ресурсы из своих южных и восточных вассалов. Поэтому обитатели Мордора получают ресурсы с караванов, идущих с подчиненных регионов, исходя из количества имеющихся у них рабов.
Тут возникает вопрос. Как же работает Караван?
Прибытие каравана на торговую поляну будет указана заранее за 1-2 часа до прибытия. Список ресурсов будет указываться в объявлении.
Торговая поляна, является безопасной зоной, где не работают правила убийства, кроме яда.
Так как другие регионы тоже воюют, им требуются рабы для добычи ресурсов и массового производства. Караванщики приобретают рабов по аукционной системе, используя их в качестве валюты. Например: Вам нужно все дерево каравана, а другому игроку лишь часть. По итогу вы играете в аукцион, кто больше поставит рабов в ставку, тот и получит дерево каравана. А дальше, можете продать или обменять на интересующие вас товары между игроками.

4.6. Экономические локации.
Кабак - Не боевая зона. Запрещены оглушения и кулуарные убийства. Возможно только отравление. Действует не боевая магия. За стойкой, не игровая зона. Кабатчик имеет право выдворить игрока из помещения кабака, если игрок ведет себя неадекватно(не по игре), грубо, пытается что либо сломать и т.д.
Барная стойка, столы и скамейки в зале являются игровой зоной. Оставленные там ценности могут исчезнуть!
Малая Кузница - на начало игры, локация, ничейная и работать в ней могут все мастера Ковари. Отковывают оружие. Для восстановления оружия необходим чип Отковка, согласно рецепта. В малой кузнице не делают высокотехнологичные рецепты. Содержит черный ящик. 
Торговая поляна - место куда прибывает Торговый Караван.
Генетический коворкинг - место для занятия телесными удовольствиями с целью улучшения духовного равновесия и сбора генетического материала.
Малая Алхимарная - на начало игры, локация, ничейная и работать в ней могут все Алхимари. Предназначено для приготовления простых зелий. Содержит черный ящик.
Шахта -  промышленное строение, осуществляющее добычу полезных материалов с помощью системы подземных горных выработок.
Пытошная - место для проведения пыток.
Крепость - место крафта высокотехнологичных штук.
Мордорское гнобительное учобище (МГУ) - в этом месте можно получить себе достойную профессию или изучить тайную технологию.








Раздел 5. Социальные аспекты.

5.1. Мордорское гнобительное учобище
В этом месте можно получить себе достойную профессию или изучить тайную технологию.
Профессии
У каждого игрока может быть только одна профессия:
-  Лукарь
профессия позволяющая пользоваться луками и арбалетами, так же имеют бонус хождения по настолке.
-  Алхимарь
при наличии этой профессии игрок может создавать различные зелья, так же может понадобиться для каких то сложных рецептов.
-  Коварь
в простонародье кузнец, профессия даёт возможность отковки оружия, доспехов и других предметов.
-  Рудокопарь
только эта профессия позволяет работать в шахтах, рудниках, добывать ресурсы.
-  Воеводарь
профессия позволяющая ходить на настолку и формировать армию, а также при полигонном боестолкновении только игрок с этой профессией может собрать ленточную армию.
-  Пытарь
только эта профессия позволяет заниматься пытками.
-  Технарь
профессия, позволяющая создавать осадные орудия, работать с членовредительством, создавать новые технологии.
-  Бездарь 
Отсутствие профессии, ей нельзя обучиться.
Кубики покажут кто из вас ни на что не способен :)
Грамотно выбирайте профессию на старт игры. Сменить её можно будет лишь один раз за жизненный цикл персонажа.
За процесс обучения отвечают учобыри. Вместе с профессией игрок получает кропаль тайного знания (КТЗ) в виде карточки.
Собрав несколько КТЗ игрок может попробовать открыть новую технологию. Успешно открыв технологию игрок получает рецепт прототипа технологии. Крафт прототипа не имеет 100% шанс на успех. После того, как игрок сможет успешно скрафтить прототип, он должен защитить патентный диплом. После этого он получает рабочий рецепт технологии.
КТЗ и рецепты являются специальными игровыми ценностями, которые не лутаются. Игрок их может передавать только добровольно. Нельзя магией, зельем или силой принудить их передать. С мертвого их собрать также нельзя.
5.2. Генетика
   У каждого игрока есть генетический код, состоящий из нескольких цифр. Генетический код является открытой информацией для владельца кода, по желанию он может показать его другому игроку. Каждый ген кодирует какую-либо информацию о персонаже.
     Информация о том, что именно кодирует ген не является скрытой. Принцип наследования является закрытой информацией и изучается игроками непосредственно во время игры. 
  Для корректировки генетического кода необходимо обратиться к представителям профессии “Технарь” или “Зельевар”.   Эффекты, зашифрованные в генах, а так же вмешательства в генотип, могут влиять на профессиональные, физические и ментальные способности персонажей. 
Значения генов: 
0 - отсутствие каких-либо генетических бонусов;
1 - низкая вероятность получения генетических бонусов;
2 - высокая вероятность получения генетических бонусов.
Перечень генов: 
1. Ген удачи (способствует улучшению рабочих навыков и даёт бонусы в настолке)
2. Ген жизни ( дополнительный хит и возможность протезирования)
3. Ген иммунитета ( устойчивость к заболеваниям и ядам)
4. Ген знаний (влияет на скорость и результат обучения)
5. Ген антимагии (устойчивость к некоторым магическим эффектам)
6. Ген мутации (влияет на возможность смены генетического кода)
Пример генетического кода

	1
	2
	1

	0
	1
	0


 
5.3. Деторождение
Заявка на деторождение подаётся в письменном виде мастеру, с указанием генетического кода обоих родителей. После приема заявки, мастер выкидывает кубики. Исходя из результата броска кубиков, наступает беременность, либо игроки зарабатывают ЗППП, либо ничего не происходит.
Секс на игре отыгрывается массажем (массаж выполняет инициатор «секса»). По итогам этого процесса любой из участников "массажа" может подать заявку на беременность. Беременность протекает в течении 1.5 часов. Наследственность ребенка определяется мастером страны мертвых. Роды отыгрываются. Первые 1.5 часа после родов игрок отыгрывает ребенка. После этого, игрок имеет право считать себя полностью взрослым и самостоятельным игроком.
Ребенком подбираются игроки из тех, кто находится в стране мертвых. В первую очередь подбирается мертвый из команды «матери», если такового нет, то из команды «отца», если и такового нет, то произвольный игрок. В связи с кризисом душ в стране мертвых, роды могут быть слегка ускорены, задержаны, или вовсе отменены.
Рождение может быть причиной сокращения срока пребывания в стране мертвых. На добровольной основе. Имейте в виду, что лучше поиграть ребёнком, чем просто тупо сидеть в мертвяке и просиживать штаны, когда в мире такая движуха.
5.4. Болезненные правила.
Эти правила нужны в тот момент, когда у вашего персонажа приключилась какая-либо неприятность со здоровьем. Все яды и болезни должны сопровождаться сертификатами. 
	Все болезни сами по себе не проходят. Надо предпринять какие-либо действия для лечения.
	Болезни делятся на два типа: заразные и незаразные. 
ЗППП - класс болезней, которые проще всего подцепить в Генетическом коворкинге. Помимо какого-то явного дефекта могут давать приятный бонус, из-за чего некоторые орки не торопятся их лечить. Одна из причин, почему по мнению прочих жителей Средиземья орки такие уродливые. Заразное.
Яд – убивает моментально. Отыгрывается солью. Если игрок почувствовал вкус соли (пересоленную еду или напиток), он обязан немедленно упасть (или сесть). В течении 1-2 минут игроку должны предоставить сертификат яда (можно лично, через мастера, кабатчика, или другого игрока), при получении сертификата Игрок надевает хайратку. Если заблаговременно было употреблено противоядие, то вместо смерти игрок получает Слабость. Если сертификат отравленным игроком не был получен, то через 5 минут действие отравления проходит и яд считается не по действовавшим.
Слабость – игрок не может самостоятельно передвигаться, колдовать, пользоваться оружием, или покончить с собой. Можно выпить зелье. НЕ ПЕРЕДАЕТСЯ.
Амнезия – игрок забывает все, что с ним происходило (возможно, за указанный срок). Помнит только кто он. После лечения воспоминания возвращаются. НЕ ПЕРЕДАЕТСЯ.
Холера - Заболевший мучается, стонет, передвигаться может только ползком или на четвереньках, оружием пользоваться не может. Заразное.
Немота – игрок не имеет возможности говорить или произносить звуки. НЕ ПЕРЕДАЕТСЯ.
Чума – мифическая смертельная болезнь, созданная самим Морготом для уничтожения всех живых, от нее нет известного способа лечения. Заразное.
5.5. Получение и распространение болезни
Если болезнь не заразная, то игрок получает один сертификат болезни.
Если болезнь заразная, то в дополнение игрок получает дополнительные копии сертификата болезни, которыми будет делиться с “друзьями”. При любом контакте (разговор, торговля, убийство) игрок отдает половину оставшихся у него сертификатов, пока не останется один. Если зараженного игрока убивают, то половину он отдает убийце, а оставшиеся тому, кто будет обирать его труп (это может быть убийца). 
Игрок, которого заразили, не должен читать сертификат и заражать других игроков первые 10 минут (отыгрыш инкубационного периода). В целом, первые 10 минут игнорируйте момент заражения, и не обвиняйте заразившего вас во всех грехах.  
[bookmark: _tnzs3frzb63e]5.6. Компендиум артефактов
[bookmark: _gsehbnaq64yz] Кольца
По наблюдению Сарумана, каждое Кольцо власти было инкрустировано «собственным камнем», за исключением Единого кольца, которое не было украшено никакими камнями. На нашей игре мы несколько отойдем от канонов в некоторых вопросах, но постараемся максимально передать игрокам то ощущение могущества, которое давало владение каким-либо кольцом власти. Так, владение любым из колец дает своему носителю плюс один личный хит (это свойство не складывается при владении более, чем одним кольцом). 
Единое кольцо
Оно же Кольцо всевластия. В отличие от иных Колец власти, Единое кольцо является золотым кольцом, не украшенным камнями. Оно содержит тайную надпись на чёрном наречии, которую Саурон нанёс при его создании. Надпись видна лишь при нагреве от огня. Кольцо считается утерянным после того, как Исильдур был расстрелян орками, пытаясь переплыть Андуин. Дает своему носителю невидимость и власть над носителями других колец.
Три кольца
Три эльфийских кольца олицетворяют три стихии — огонь, воду и воздух. Они были созданы Келебримбором в Эрегионе без участия Аннатара (Саурона). Хотя их никогда не касался Саурон, они отчасти были сделаны по его инструкциям и потому попадали под власть Единого кольца. Не позволяют уйти в невидимость.
Семь колец
Семь колец были созданы эльфами Эрегиона под руководством Аннатара (Саурона) и Келебримбора. Саурон передал Семь колец владыкам семи домов гномов. Гномы оказались «упрямы и не уступчивы» к злой магии колец, поэтому Саурон не мог читать их мысли и навязывать свою волю. Гномы использовали кольца для умножения богатства, при этом кольца распаляли в своих владельцах жадность, а также жажду власти и золота. Спустя многие годы Саурон смог вернуть только три из семи гномьих колец. Четыре других кольца были уничтожены драконами.
Девять колец
Саурон дал девять колец королям людей, которые с их помощью обрели «могущество», «магические силы» и способность влиять на волю других людей. Подобно Единому кольцу позволяют становиться невидимым, но за это носитель должен потратить один хит. Также наделяют носителя уникальной способностью.
[bookmark: _nwr99rgkpfz8]Прочие артефакты
Мифрильная кольчуга ( лёгкий доспех)
Сотканная из почти невесомых колец редкого металла мифриля. Дает своему владельцу плюс два хита, защиту от стрел и невосприимчивость к оглушению.
Также суммируется с другим доспехом, при условии одевания поверх.
Шлем Хадора
Древний шлем, некогда известный как Драконий шлем Дор-ломина. Дает носителю защиту от кулуарок, а в конце боя восстанавливает одну единицу потерянного в этом бою хита (при условии, что носитель пережил бой).
Гронд
Древний молот, которым когда-то владел Мелькор, истинный Владыка Тьмы. Если вы сошлись с противником в дуэли, молот снимает два хита при каждом попадании (предупреждайте соперника заранее).
Арнорский кинжал
Оружие выкованное во время войны с Ангмаром на погибель Мордору. Этим оружием можно закулуарить или добить назгула. Назгулы не могу брать его в руки, носить на себе или в сумке.
Сломанный клинок
Клинок Исильдура.
  Нарсиль был выкован в Первую эпоху знаменитым гномьим кузнецом Телчаром из Ногрода. Владел клинком король Элендил во время войны Последнего альянса.
 Как известно в последней битве клинок был сломан…  
 Владелец клинка получает особые силы в борьбе с нежитью.
Штурмовая бомба
Взрывает ворота крепости. Состоит из двух частей: ящика взрывчатки и запального факела.
Еда
  Странствующие эльфы, гномы и люди всегда имеют при себе запас продовольствия для дальних походов. Как правило это питательные долговечные хлебцы, вот только не все булочки одинаково полезны. Отыгрывается “печеньем с предсказанием”, после того, как вы достали записку (не важно, съев или нет само печенье, есть записку воспрещается), вы обязаны подвергнуться описанному действию.
· Крам - пресный сухой хлебец, восполняет все хиты, будучи съеденным
· Лембас - питательный эльфийский хлебец, тем не менее являющийся смертельным ядом для орков, назгулов и народов востока и юга (мгновенная смерть), прочим существам восполняет все хиты
5.7.  Настолка
Настольная игра моделирует геополитическую ситуацию за пределами Мордора. решения, принятые на настольной игре непосредственно влияют на игру на полигоне.
Карта поделена на регионы. В регионах могут находиться крепости, отвечающие за оборону региона. 
Игроки с профессией Воеводарь могут формировать армии для дальнейших грабежей и захватов других регионов, для стимуляции экономики Мордора.
Другие же игроки (не Воеводари) не могут играть в настольную экспансию.









Раздел 6. Зелёный кодекс. Прочее.
6.1. Зелёный кодекс.
 	Уважаемые игроки, на наших играх и на нашем полигоне действует так называемый “Зелёный кодекс”.
Запрещено рубить живые деревья, кусты и т.д. для нужд лагеря, дров и прочего. На полигоне достаточно сухостоя и поваленного леса для нужд строяка и заготовки дров.
Убедительная просьба соблюдать данное правило. Нарушение Зелёного кодекса может привести к удалению игрока с игры Мастерской группой, наложению штрафа со стороны лесничества и административному правонарушению.
Также запрещено использование во время игры бензопил, если вы хотите приготовить себе стройматериал или дрова с использованием бензоинструмента, готовьте его заранее, до начала игры.
Соблюдайте чистоту и порядок в своих лагерях. Берегите природу. По окончанию игры будет время для уборки территорий, достаточно просто собрать  мусор в мешки или же в одну кучу.
6.2. Безопасность, Медик.
Уважаемые игроки. Ввиду того что данная игра проходит в лесном массиве, в августе месяце, Мастерская группа рекомендует позаботиться игрокам о средствах индивидуальной защиты и экипировки.
В лесу могут случиться различные моменты угрожающие вашему здоровью, будь то царапина, травма и т.д. Так же ночью может быть довольно холодно, а днём дождливо и сыро.
Мастерская группа рекомендует каждому игроку позаботиться о тёплых вещах, сменной одежде и минимальной аптечке.
Мастерская команда не несет ответственности за ваше здоровье. В Мастерской команде будет аптечка первой помощи, но никто из нас не является профессиональным медиком. Позаботьтесь о себе, пожалуйста, сами.
Убедительная просьба, игроков имеющих какие то особые заболевания не забывать необходимые вам лекарства, у Мастерской группы просто может не оказаться необходимых медикаментов. Так же рекомендуем заранее сообщить Мастерской группе о таких вещах во избежании плохих и экстренных ситуаций.
6.3.         Напутствие и пожелание.
Хотелось бы пожелать всем участникам данной игры получить кучу позитивных эмоций, новых знакомств и старых добрых посиделок.
Будьте дружелюбны к новичкам, уважайте друг друга и Мастерскую команду.
Мы очень надеемся, что игра вам запомнится надолго, а со своей стороны постараемся приложить максимум усилий для её воплощения.
Ведь как известно мастера всегда “Козлы”, и если Игроки хотят играть-мастера бессильны.



С Уважением и любовью Мастерская Группа “Орден Кофейной Миски”.
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