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10.

 HYPERLINK  \l "h.1tuee74"



 HYPERLINK  \l "h.1tuee74"
Двимерит

 HYPERLINK  \l "h.1tuee74"
.

 HYPERLINK  \l "h.1tuee74"


11.

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"



 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
Рекомендуемые

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
 

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
расценки

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
 

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
оплаты

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
 

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
услуг

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
 

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
алхимика

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"
.

 HYPERLINK  \l "h.4du1wux"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.2szc72q"
 

 HYPERLINK  \l "h.2szc72q"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.2szc72q"
 

 HYPERLINK  \l "h.2szc72q"
ГЕНЕТИКЕ

 HYPERLINK  \l "h.2szc72q"


1.

 HYPERLINK  \l "h.184mhaj"



 HYPERLINK  \l "h.184mhaj"
Определения

 HYPERLINK  \l "h.184mhaj"


2.

 HYPERLINK  \l "h.3s49zyc"



 HYPERLINK  \l "h.3s49zyc"
Общее

 HYPERLINK  \l "h.3s49zyc"


3.

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"



 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
Требования

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
 

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
к

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
 

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
генетической

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
 

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
лаборатории

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"
:

 HYPERLINK  \l "h.meukdy"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.45jfvxd"
 

 HYPERLINK  \l "h.45jfvxd"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.45jfvxd"
 

 HYPERLINK  \l "h.45jfvxd"
РЕЛИГИИ

 HYPERLINK  \l "h.45jfvxd"


1.

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"



 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
 

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
по

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
 

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
обрядам

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
 

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
и

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
 

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
службам

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"
.

 HYPERLINK  \l "h.2koq656"


2.

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"



 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
Система

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
 

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
догматов

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
 

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
и

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
 

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
создание

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
 

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"
обрядов

 HYPERLINK  \l "h.zu0gcz"


3.

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"



 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
Храмовая

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
 

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
иерархия

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
 (

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
названия

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
 

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
игротехнические

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"
)

 HYPERLINK  \l "h.3jtnz0s"


4.

 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"



 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"
Священные

 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"
 

 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"
символы

 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"
:

 HYPERLINK  \l "h.1yyy98l"


5.

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"



 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
 

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
по

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
 

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
Храмам

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
 

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
и

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
 

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
капищам

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"
.

 HYPERLINK  \l "h.4iylrwe"


6.

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"



 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
 

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
по

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
 

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
молитвам

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
 

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
и

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
 

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"
службам

 HYPERLINK  \l "h.2y3w247"


7.

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"



 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
Основы

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
 

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
для

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
 

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
религии

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
 

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
и

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
 

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
прописи

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
 

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
ритуалов

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"
:

 HYPERLINK  \l "h.2ce457m"


8.

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"



 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
Что

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
религия

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
может

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
на

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
игре

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 (

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
в

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
 

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
целом

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"
):

 HYPERLINK  \l "h.rjefff"


9.

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"



 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
Что

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
 

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
религия

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
 

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
не

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
 

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
может

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
 

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
на

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
 

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
игре

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"
:

 HYPERLINK  \l "h.3bj1y38"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.1qoc8b1"
 

 HYPERLINK  \l "h.1qoc8b1"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.1qoc8b1"
 

 HYPERLINK  \l "h.1qoc8b1"
МАГИИ

 HYPERLINK  \l "h.1qoc8b1"


1.

 HYPERLINK  \l "h.4anzqyu"



 HYPERLINK  \l "h.4anzqyu"
Общие

 HYPERLINK  \l "h.4anzqyu"
 

 HYPERLINK  \l "h.4anzqyu"
положения

 HYPERLINK  \l "h.4anzqyu"


2.

 HYPERLINK  \l "h.14ykbeg"



 HYPERLINK  \l "h.14ykbeg"
Магические

 HYPERLINK  \l "h.14ykbeg"
 

 HYPERLINK  \l "h.14ykbeg"
способности

 HYPERLINK  \l "h.14ykbeg"


3.

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"



 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
Моделирование

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
 

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
и

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
 

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
отыгрыш

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
 

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
заклинаний

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"
.

 HYPERLINK  \l "h.243i4a2"


4.

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"



 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"
 

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"
по

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"
 

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"
телепортам

 HYPERLINK  \l "h.338fx5o"


5.

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"



 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"
 

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"
по

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"
 

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"
ученикам

 HYPERLINK  \l "h.1idq7dh"


6.

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"



 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
 

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
по

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
 

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
магическим

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
 

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
эффектам

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"
.

 HYPERLINK  \l "h.42ddq1a"


7.

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"



 HYPERLINK  \l "h.2hio093"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"
 

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"
по

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"
 

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"
свиткам

 HYPERLINK  \l "h.2hio093"


8.

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"



 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"
Правила

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"
 

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"
по

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"
 

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"
артефактам

 HYPERLINK  \l "h.wnyagw"


9.

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"



 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
Что

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
 

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
магия

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
 

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
может

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
 

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
на

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
 

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
игре

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"
 

 HYPERLINK  \l "h.1vsw3ci"


10.

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"



 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
Что

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
 

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
магия

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
 

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
не

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
 

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
может

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
 

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
на

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
 

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
игре

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"
:

 HYPERLINK  \l "h.4fsjm0b"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.2uxtw84"
 

 HYPERLINK  \l "h.2uxtw84"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.2uxtw84"
 

 HYPERLINK  \l "h.2uxtw84"
ПОСМЕРТИЮ

 HYPERLINK  \l "h.2uxtw84"


1.

 HYPERLINK  \l "h.1a346fx"



 HYPERLINK  \l "h.1a346fx"
Смерть

 HYPERLINK  \l "h.1a346fx"


2.

 HYPERLINK  \l "h.3u2rp3q"



 HYPERLINK  \l "h.3u2rp3q"
Кладбище

 HYPERLINK  \l "h.3u2rp3q"


3.

 HYPERLINK  \l "h.2981zbj"



 HYPERLINK  \l "h.2981zbj"
Мертвятник

 HYPERLINK  \l "h.2981zbj"
.

 HYPERLINK  \l "h.2981zbj"


4.

 HYPERLINK  \l "h.odc9jc"



 HYPERLINK  \l "h.odc9jc"
Новая

 HYPERLINK  \l "h.odc9jc"
 

 HYPERLINK  \l "h.odc9jc"
роль

 HYPERLINK  \l "h.odc9jc"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.38czs75"
 

 HYPERLINK  \l "h.38czs75"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.38czs75"
 

 HYPERLINK  \l "h.38czs75"
ПЫТКАМ

 HYPERLINK  \l "h.38czs75"


Предисловие

 HYPERLINK  \l "h.1nia2ey"
.

 HYPERLINK  \l "h.1nia2ey"


1.

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"



 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
Устойчивость

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
 

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
к

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
 

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
пыткам

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"
.

 HYPERLINK  \l "h.47hxl2r"


2.

 HYPERLINK  \l "h.2mn7vak"



 HYPERLINK  \l "h.2mn7vak"
Пытки

 HYPERLINK  \l "h.2mn7vak"
.

 HYPERLINK  \l "h.2mn7vak"


3.

 HYPERLINK  \l "h.11si5id"



 HYPERLINK  \l "h.11si5id"
Обучение

 HYPERLINK  \l "h.11si5id"
.

 HYPERLINK  \l "h.11si5id"
 

 HYPERLINK  \l "h.11si5id"


ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.3ls5o66"
 

 HYPERLINK  \l "h.3ls5o66"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.3ls5o66"
 

 HYPERLINK  \l "h.3ls5o66"
ВЕДЬМАКАМ

 HYPERLINK  \l "h.3ls5o66"


1.

 HYPERLINK  \l "h.20xfydz"



 HYPERLINK  \l "h.20xfydz"
Общее

 HYPERLINK  \l "h.20xfydz"
 

 HYPERLINK  \l "h.20xfydz"
описание

 HYPERLINK  \l "h.20xfydz"


2.

 HYPERLINK  \l "h.4kx3h1s"



 HYPERLINK  \l "h.4kx3h1s"
Школы

 HYPERLINK  \l "h.4kx3h1s"
 

 HYPERLINK  \l "h.4kx3h1s"
ведьмаков

 HYPERLINK  \l "h.4kx3h1s"


3.

 HYPERLINK  \l "h.302dr9l"



 HYPERLINK  \l "h.302dr9l"
Эликсиры

 HYPERLINK  \l "h.302dr9l"


4.

 HYPERLINK  \l "h.1f7o1he"



 HYPERLINK  \l "h.1f7o1he"
Знаки

 HYPERLINK  \l "h.1f7o1he"


5.

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"



 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
Поражаемость

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 (

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
общее

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
), 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
серебряные

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
мечи

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
и

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
серебряные

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
 

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"
цепи

 HYPERLINK  \l "h.3z7bk57"


6.

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"



 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
Процесс

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
 

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
обучения

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
 

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
ведьмаков

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
.

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
  6.1. 

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
Обучение

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"
.

 HYPERLINK  \l "h.2eclud0"


7.

 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"



 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"
Прокачка

 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"
 

 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"
знаков

 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"
.  .

 HYPERLINK  \l "h.thw4kt"


8.

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"



 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
Зельеварение

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
 

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
ведьмачьих

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
 

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
эликсиров

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
.  

 HYPERLINK  \l "h.3dhjn8m"
_

9.

 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"



 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"
Исследование

 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"
 

 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"
.

 HYPERLINK  \l "h.1smtxgf"


10.

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"



 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
Болезни

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
 

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
от

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
 

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.4cmhg48"
.
ПРАВИЛА

 HYPERLINK  \l "h.2rrrqc1"
 

 HYPERLINK  \l "h.2rrrqc1"
ПО

 HYPERLINK  \l "h.2rrrqc1"
 

 HYPERLINK  \l "h.2rrrqc1"
МОНСТРАМ

 HYPERLINK  \l "h.2rrrqc1"


1.

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"



 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
Общее

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
про

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
, 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
их

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
поражаемость

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
и

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
серебряные

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
 

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
мечи

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"
.

 HYPERLINK  \l "h.16x20ju"


2.

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"



 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
Об

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
 

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
игротехнических

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
 

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
монстрах

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"
.

 HYPERLINK  \l "h.3qwpj7n"


3.

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"



 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
Об

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
 

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
исследовании

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
 

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"
.

 HYPERLINK  \l "h.261ztfg"


4.

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"



 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
Открытые

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
 

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
знания

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
 

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
о

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
 

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
высших

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
 

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"
вампирах

 HYPERLINK  \l "h.l7a3n9"


5.

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"



 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"
О

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"
 

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"
пленении

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"
 

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"
монстров

 HYPERLINK  \l "h.356xmb2"



Общие правила по поведению на мероприятия и технике безопасности.


1. Общие правила
1.1. Настоящие правила (далее Правила) обязательны к прочтению и должны соблюдаться всеми посетителями (далее Гость) и участниками (далее Участник) полевой ролевой игры «Ведьмак – Легенды севера» (далее ПРИ) на всей территории проведения ПРИ  (далее Полигон). Факт ознакомления с Правилами подтверждается подписью в специальном журнале при регистрации.

1.2. ПРИ проводится на территории Павло-Посадского района Московской области в период с 13 по 17 июля 2016 года.

1.3. Гости и Участники ПРИ должны пройти обязательную регистрацию в мастерском лагере (далее Мастерка) до начала ПРИ, либо сразу после установки жилого лагеря в случае прибытия на полигон после начала ПРИ.

1.4. Организаторы оставляют за собой право удалять с Полигона посетителей, не прошедших регистрацию, а так же Гостей и Участников ПРИ в случае несоблюдения правил.

1.5. Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться мастерами вплоть до удаления с полигона.

1.6. Организаторы ПРИ не несут ответственности за действия Гостей и Участников, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу других лиц, произошедшие при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству РФ, передаются в руки сотрудников полиции.

1.7. В случае несоблюдения Участником или Гостем настоящих Правил, вследствие чего, другому Участнику или Гостю будет причинен какой-либо ущерб (материальный, физический, любой формы тяжести), вся ответственность за нанесения такого ущерба ложится полностью на Участника или Гостя его причинившего. Участник или Гость, причинивший ущерб, несет полную ответственность в соответствии с действующим законодательством Российской Федерации, в том числе Гражданский
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кодекс, федеральные законы и подзаконные акты, акты органов местного самоуправления, инструкции, рекомендации, положения, приказы и так далее.

1.8. Запрещается присутствие на полигоне вне палатки в состоянии алкогольного или иного опьянения. При нарушении этого пункта правил, организаторы оставляют за собой право удаления нарушителя с полигона.

1.9. Запрещается привоз на полигон травматического, охотничьего и прочего оружия.

1.10. О возникновении нештатных ситуаций (травм, конфликтов и пр.) необходимо сообщить ближайшему мастеру или члену полигонной команды.

1.11. Все присутствующие на игре Гости и Участники должны иметь игровые костюмы. Любой посетитель без костюма может быть удален с полигона. Требование к ношению костюма: от парада, означающего начало игры - и до завершающего парада. Исключение составляют заезжающие игроки, которым необходимо пройти в сторону локации размещения через Мастерку, а так же ситуации форс мажора. Игрок может находится без костюма в неигровой зоне.

1.12. Самостоятельное купание лиц младше 18 лет, а так же купание без купальников и плавок, то есть голым, запрещено.

1.13. При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать на Мастерку.


2. Игровые и неигровые территории
2.1. Полигон условно разделен на игровые и неигровые территории. Игровые взаимодействия совершаются только на игровых территориях.

2.2. К неигровым территориям относятся:

· Жилые лагеря

· Парковочная зона

· Мастерка

· Радиус в 5 метров вокруг общественных точек доступа к технической и питьевой воде

· Прочие территории, отделенные киперной лентой

2.3. Запрещено злоупотребление границами неигровых территорий для получения любых игровых преимуществ.

3. О медицине
3.1. Полис ОМС настоятельно рекомендуется иметь с собой на полигоне, особенно иногородним и иностранным игрокам. Наличие полисов на детей и несовершеннолетних обязательно.

3.2. Каждый игрок обязан указать в заявке имеющиеся хронические заболевания и противопоказания (аллергии на лекарства и пищевые продукты и т. д.), а также указать лекарства, которыми обычно пользуется.

3.3. Организаторы настоятельно не рекомендует лицам, страдающим тяжелыми хроническими заболеваниями, приезжать на игру. Такие посетители обязаны пройти отдельную регистрацию у врача. В ДК таких посетителей обязательно должна быть пометка о заболеваниях и группе крови.

3.4. Организаторы настоятельно не рекомендуют беременным женщинам приезжать на игру. В противном случае организаторы не несут ответственность за здоровье беременной женщины и ребенка. При малейшей угрозе здоровью организаторы настоятельно рекомендуют немедленно эвакуироваться с полигона.

3.5. Посетителю настоятельно рекомендуется иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний.

3.6. При получении травмы или обострении хронического заболевания следует незамедлительнообратиться к полигонному врачу.

3.7. На полигоне оказывается только первичная медицинская помощь. При необходимости будет произведена эвакуация в областную больницу.

3.8. При возникновении споров о невозможности продолжения игры или участия в боевых взаимодействиях по состоянию здоровья, решение остается за полигонным медиком.

4. Транспорт
4.1. При движении по полигону обязательно включение аварийной сигнализации. Максимальная скорость движения транспортного средства по полигону ограничена 20 км/ч (за исключением экстренных случаев, например угроза жизни).

4.2. Обращаем ваше внимание, что на полигоне узкие дороги и не везде есть возможность разъехаться встречным машинам безопасно. Просьба быть очень внимательными и заранее продумывать варианты разъездов

4.3. На полигоне будет организована парковочная зона для транспортных средств, отмеченная специальными маркерами. Уточнить месторасположение парковки можно на регистрации.

4.4. В период проведения ПРИ любое движение ТС на полигоне запрещено, за исключением машин экстренных служб, полигонной команды, а так же машин  (в строго оговоренные временные интервалы). ТС, имеющие право беспрепятственного проезда по полигону, будут промаркированы, за маркерами просьба обратиться к членам полигонной команды.

4.5. Автомобили снабжения имеют право передвижения по полигону с 08:00 до 10:00 и с 12:00 до 14:00. В отдельных случаях возможно смещение временного интервала по согласованию с членом полигонной команды.

4.6. По согласованию с региональным мастером разрешено оставлять автомобиль в локации, но его необходимо замаскировать масксетью или же нетканкой (при этом автомобиль не должно быть видно).

4.7. Расположение личного транспорта на территории полигона за пределами парковочной зоны возможно при условии, что ТС:

· Не мешает проезду других ТС

· Не блокирует дорогу, въезд и выезд из локаций

· ТС визуально скрыто, не мешает игровому процессу (определяется мастерами)

4.8. НаТС, находящемся на полигоне, необходимо оставлять контактную информацию владельца:ФИО, Ник, мобильный телефон, локация.

4.9. При следующих условиях ТС должно быть переставлено на другоеместо стоянки:

· Постоянно работающая в режиме звукового оповещения сигнализация

· Жалобы со стороны других Участников или Гостей

· Прочие помехи проведению ПРИ

5. Несовершеннолетние и дети
5.1 Присутствие на полигоне лиц в возрасте до 18 лет возможно на следующих условиях:

· Детей - лиц в возрасте до 14 лет:

· Сопровождение родителей или ближайших родственников, которые несут за них полную персональную ответственность.

· Детей не оставляют без присмотра хотя бы одного из сопровождающих в течение всего времени пребывания на полигоне. Мастера оставляют за собой право удалить с полигона взрослых игроков, поставивших своего подопечного в опасное положение или оставивших его без присмотра (например, самостоятельное купание детей в водоёмах).

· Дети в игре не участвуют. Они могут ходить по полигону в костюме, иметь игровое имя, однако не могут быть убиты, похищены и подвергнуты любому аналогичному игровому взаимодействию. Так или иначе, костюм для ребенка необходим.

· О наличии ребенка на полигоне необходимо сообщить региональному мастеру и предоставить всю необходимую информацию до 5 июля.

· Несовершеннолетних- лиц в возрасте от 14 до 18 лет:

· Наличие взрослого сопровождающего

· Наличие письменного разрешения родителей

· Мастера могут отказать несовершеннолетним в участии в боевых столкновениях без объяснения причин

5.2. Ответственность за действия ребёнка и его здоровье ложится на сопровождающего родителя или опекуна.

5.3. Лица до 18 лет, появившиеся на игре без выполнения вышеизложенных условий, на полигон допускаться не будут.

5.4. Разрешение составляется в свободной форме с указанием ФИО, номеров паспорта и контактных телефонов родителей, ребёнка и сопровождающего лица и пересылается МГ не позднее, чем 5 июля 2016г в электронной форме (скан с подписями) или передается на полигоне при регистрации.

5.5. Родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны заранее предоставить МГ исчерпывающую информацию о детях и несовершеннолетних: ФИО, паспортные данные, адрес прописки и проживания, ФИО и контакты родителей (в случае с опекунами и сопровождающими лицами), номер полиса ОМС, противопоказания, непереносимость лекарств, аллергии, перенесенные болезни и травмы.

5.6. На полигоне родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны носить с собой свидетельство о рождении (для лиц от 14 лет - паспорт) и полис ОМС ребёнка или несовершеннолетнего. Допускаются ксерокопии.При отсутствии документов в чрезвычайной ситуации госпитализация в лечебное учреждение может быть затруднительна.

5.7. В случае если заболевшему ребенку или несовершеннолетнему, по мнению полигонного врача, требуется эвакуация домой или в лечебное учреждение, ребёнок в сопровождении родителя или ответственного лица должен покинуть полигон (эвакуация в лечебное учреждение производится транспортом организаторов). При отказе родителей или опекунов от эвакуации, они и ребёнок обязаны покинуть полигон самостоятельно.

6. Экология и санитарные правила
6.1. Запрещается:

· организация мусорных свалок;

· оставление на территории полигона мусора (даже собранного в пакет) вне специально отведенных мест;

· разведение костров вне специально оборудованных кострищ;

· оставление горящего костра без присмотра;

· использование для освещения открытого огня (факелов, открытых масляных лампад);

· вырубка леса (даже сухого);

· установка временных укрытий и иных сооружений, приводящая к повреждению деревьев и кустарников;

· использование деревьев для отработки техник боя или в качестве мишеней для стрельбы;

· слив в реки и водоемы любых отходов (в том числе пищевых!);

· применение любых химических чистящих средств, в том числе мыла и средств для мытья посуды, ближе 5 метров от рек/водоемов.

· использование воды из открытых источников (рек/водоемов) в пищевых целях без надлежащей обработки (фильтрации, кипячения, обеззараживания).

· прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки. Возможно использование строительногостеплера.

· умывание и мытье посуды в реке с использованием моющих средств. Крайне рекомендуется после мытья посуды ополаскивать ее питьевой водой.

6.2. Требования к игровым постройкам:

· все игровые постройки должны быть согласованы с региональным мастером.

· все некапитальные постройки (конверты, навесы из ПВХ, столбы под нетканку и т.д.) после окончания мероприятия должны быть разобраны и сложены на входе в локацию (ямы от столбов необходимо закопать).

· капитальные строения (крепости, башни, штурмовые стены, кабаки и т.д.) должны возводиться с учетом возможности их многолетнего безопасного использования.

· Запрещено использование горбыля в качестве несущих конструкций в любом строении.

6.3. Рекомендации по устройству жилого лагеря:

· выбирая место для лагеря, согласуйте его точное расположение с мастером локации, заранее озаботьтесь наличием мест для палаток и кострища. 

· в каждом лагере должен быть оборудован туалет. Он должен иметь непрозрачные стены и раз в сутки пополняться не хлоросодержащим антисептиком. Открытая яма в земле туалетом считаться не может и будет закапывается силами вырывшего. Туалет должен быть предъявлен региональщикустрого до начала игры (не позже, чем за час до указанного времени старта).

· место для кострища должно быть удалено от палаток, деревьев, скоплений мха, торфа и т.д. во избежание возможного возгорания.

· кострище обязательно должно быть окопано, верхний слой дерна снят и отложен в сторону, после снятия лагеря костер потушен, кострище перекопано.

· если в лагере не остается дежурного, костер необходимо потушить.

· в качестве дров допускается использование только сухого валежника, вырубка деревьев на дрова недопустима.

· после снятия лагеря необходимо вывезти весь мусор до ближайшей организованной свалки.

· все пищевые отходы должны быть захоронены в яме (после снятия лагеря яму закопать, прикрыть дерном).

· воду из открытых источников (рек, озер, прудов, иных водоемов), а так же колонок центрального водоснабжения, в обязательном порядке необходимо кипятить не менее 5 минут. 

· Питьевая вода доставляется на полигон силами МГ. В случае отсутствия предварительного заказа на воду с вашей стороны, вы можете приобрести её на полигоне. На полигоне будет организовано несколько точек доступа к воде для технических нужд.Организаторы настоятельно рекомендуют использовать воду из природных источников (рек, озер, ручьев, источников) только для технических нужд.

6.4. Мусор любого происхождения необходимо аккуратно собирать в мешки и складировать в специально отмеченных местах. Команда отвечает как за свою локацию, так и за примыкающие ней территории.К мусору относятся все предметы неприродного происхождения, в том числе стеклянные бутылки, консервные банки, бумага и т. д. Также мусором считается все привезенное игроками и оставленное на полигоне. Мешки для мусора можно получить у полигонной команды.

6.5. Пластиковые бутылки, баклажки и алюминиевые банки нужно смять, для экономии места. Все осадные камни с природным наполнителем выпоторошить, в мусор выкидывать только оболочку (полиэтилен/нетканку).

6.6. Самостоятельная утилизация (сжигание, закапывание) и массовое хранение мусора запрещено.

6.7. Экологический взнос сдается при регистрации Участника или Гостя. Возврат экологического взноса происходит после проверки жилого лагеря и локации.

7. О домашних животных
7.1. Вся ответственность за домашнее животное и все последствия егопребывания на полигоне лежат на владельце.

7.2. Все собаки, относящиеся к служебным, боевым или сторожевым породам должны быть в намордниках и привязаны в лагере владельца.

7.3. В случае прогулки с собакой или любом ее перемещении по Полигону, владелец собаки находится вне игры.

7.4. Вывоз кошек, воронов, попугаев, хорьков и других животных на полигон согласуется мастера по региону.

7.5. Обязательно наличие ветеринарного паспорта животного.

ПРАВИЛА ПО БОЕВКЕ

1. Общие положения
1.1. Поражаемая зона:

· Днем. Полная, за исключением головы без шлема, шеи, кистей рук, паха и стоп.

· Ночью. Полная, за исключением головы, шеи, кистей рук, паха и стоп.

· Для «камней» и снарядов осадных машин зона поражения полная. Исключений нет.

1.2. Разрешенные действия:

· Рубящие удары допущенным оружием и уколы пиками/копьями в поражаемую зону;

· Стрельба из допущенного оружия в поражаемую зону;

· Толчки и удары плоскостью щита в корпус противника;

· Рубящие удары в голову, защищенную шлемом, в дневное время;

· Захваты (не заломы) рук или щита противника и оружия за небоевую часть;

· Колющие удары пиками, копьями и алебардами в корпус и конечности в дневное время.

1.3. Запрещенные действия

· Удары ребром щита, гардой или навершием оружия, руками;

· Удары в голову, не защищенную шлемом, удары в голову в ночной боевке;

· Выстрелы в не поражаемую зону;

· Выстрелы в голову;

· Удары руками и ногами, в т.ч. удары ногами в щит противника;

· Удары в не поражаемую зону;

· Колющие удары любым оружием, кроме копий, алебард и пик;

· Колющие удары в голову, пах, шею;

· Приемы борьбы, броски противника.

1.4. Без шлема нельзя пользоваться никаким щитом, даже баклером (Исключение – ведьмаки школы Кота). Шлем для контактной боевки должен быть из стали, пластик/кожа не допускается, лучникам допускается шлем из пластика, при открытом шлеме желательно иметь защитные очки. Без шлема нельзя участвовать в боевке армий и на штурмах.

1.5. Доспех без шлема добавляет хиты доспеха минус 1,и не дает иммунитет за полные латы. 

1.6. В ночной боевке расхитовка работает так же (исключая иммунитет за полные латы, который работает только днем).

1.7. Доспешные хиты восстанавливаются 1 хит раз в 30 минут после окончания боевого эпизода (штурма, битвы). Доспешные хиты восстанавливаются только после полного восстановления нательных хитов

2. Ранения, Хиты
2.1. У простых персонажей 2 «нательных» хита.

2.2. Доспех при наличии шлема добавляет хиты, попадание оружием снимает хиты.

2.3. Контактное оружие, кроме стрелкового, наносит урон - 1 хит.

2.4. Стрелковое оружие (луки и арбалеты) наносит урон - 2 хита.

2.5. Снаряды осадных орудий снимают все хиты и отправляют в тяж ран.

2.6. Сначала снимаются «доспешные» хиты, потом «нательные». Если у персонажа снимается один нательный хит, он становится легкораненым, если оба нательных хита, то тяжелораненым. Тяжелораненый должен немедленно упасть/присесть на одно колено и перестать участвовать в бою.

2.7. По иным вопросам см. пункт 5.2.1.

2.8. Сколько хитов дают доспехи:

· + 1 хит: Легкие доспехи - 
шлем + корпусный доспех и защита ВСЕХ суставов

· +2 хита: Средние доспехи - шлем + полный бригантный доспех, ¾ латный (пластик) или смешанный (брига+латы).

· +3 хита: Латные (металлические) доспехи (без учета сабатонов и голеней) + шлем; при отсутствии бедер/коленей/защиты рук дает +2 хита.

· +4 хита и иммунитет к стрелам и болтам, клинковому оружию. Полный латный доспех, красивый и аккуратно сделанный. Такой доспех получает специальный маркер от мастера по боевке до игры. К полному латному доспеху могут быть приравнены некоторые типы поздних бригантин типа “Мюнхен”, “св. Георгий Победоносец” (1360 Чехия), “Граф Орламунде”

2.9. Снятие хитов возможно дробящим, древковым оружием.

2.10. Стеганка + шлем+ защита суставов не прибавляют хитов, но дают возможность участвовать в боевке армий и штурмах, а также использовать щит.

3. Добивание
3.1. При потере одного нательного хита персонаж переходит в состояние легкого ранения. При падении в ноль хитов персонаж находится в состоянии тяжелого ранения.

3.2. При падении в бою - тяжелое ранение. Осадная техника наносит тяжелое ранение.

3.3. Убить тяжелораненого или оглушенного (см. раздел «Добивание») персонажа можно, только если он находится в лежачем / сидячем положении. Для этого надо обозначить удар и произнести «добиваю». 

3.4. При падении в бою, игрок переходит в состояние тяжелого ранения. Т.е. если боец имеет хиты, убежал, на расстоянии упал/лег и уполз по кустам, все нормально, если боец упал в свалке боя — тяжелое ранение. (условно затоптан).

3.5. В случае если к вам подошел противник, а на вас нет шлема / доспехов, и вы не хотите сражаться – вы можете сесть и поднять руки/оружие над собой. Это означает сдачу и выход из боевого взаимодействия. Атакующий на свое усмотрение может обозначить добивание или оглушение.

3.6. Доспешные хиты в лечебнице и полевом госпитале не восстанавливаются. Они восстанавливаются отдельно и только после восстановления нательных хитов.

3.7. Потеря хитов при отсутствии перевязки:

· Легкое ранение через 30 минут от момента его получения переходит в тяжелое;

· Тяжелое ранение через 30 минут от момента получения (перехода из состояния легкого) переходит в смерть.

· То есть без перевязки персонаж умирает через 60 минут с момента получения легкого ранения и через 30 минут с момента получения тяжелого ранения.

3.8. Восстановление хитов происходит в лечебницах и полевом госпитале. Процедура: первичный осмотр пациента (проверка аусвайса, запись), операция (чем лучше отыгрыш, тем выше шанс успешной операции), затем больной тянет карты из колоды врача (колода формируется исходя из диагноза и тяжести ранения).

3.9. Время восстановления хитов в ПГ:

· Легкое ранение - 30 минут;

· Тяжелое ранение - 1 час.

· Время восстановления хитов в лечебнице: Легкое ранение - 15 минут, тяжелое ранение - 30 минут.

· С помощью перевязки можно остановить потерю хитов (остановить кровотечение) на 30 минут. Перевязка применяется однократно и независимо от вида ранения. 
4. Требования по допуску оружия и его классификация.
4.1. Оружие бывает дневное и ночное:

· Дневным можно пользоваться только днем (см. пункт про дневное и ночное время), 

· Ночным оружием можно пользоваться когда угодно – за исключением тямбар, использовать которые можно только ночью. 

· Т.н. LARP-оружие (т.е. мягкое) может быть как дневным, так и ночным, в зависимости от степени его безопасности.
4.2. Оружие должно выглядеть как оружие.
4.3. Допускаются из жестких материалов: мечи, сабли, ножи, кинжалы, луки, арбалеты. Допускается поражающая часть топоров и копий из резины/реактопласта. Луки и арбалеты не должны напоминать современные спортивные. Внешний вид, безопасность: клинок мечей и сабель без зазубрин, цвет клинка серебристый, материал – текстолит, дюраль.

4.4. Допускаются из мягких материалов (латекс, пенка и т.д.): любое оружие, напоминающее исторические аналоги, в том числе двуручное. Чтобы мягкому оружию был присвоен статус «ночного», оно должно быть реально легким и не травмоопасным. Крайне желательно согласовать этот момент до игры. Не нужно пытаться делать что-то тяжелее или жестче, чем имеющиеся в продаже образцы.

4.5. По иным вопросам см. пункт 5.2.1.

4.6. NB!: Если хочется чего-либо еще, обращайтесь к мастеру по боевке ДО игры.
5. Правила по допуску оружия
5.1. Шпаги, рапиры и колющее клинковое запрещено.

5.2. Метательного оружия у игроков на игре нет.
5.3. Клинковое оружие ближнего боя
· Одноручные мечи, сабли. Текстолит, дюраль - вес до 1300 г, общая длина до 110 см.

· Полуторные мечи. Текстолит, дюраль - вес до 1500 г, общая длина до 135 см.

· Двуручные мечи. Только текстолит - вес до 2300 г, общ. длинна до 150 см, длинна рукояти от 20 см.

· Ножи и кинжалы. Общая длина до 40 см, скругление под 50 коп., материал дюраль, текстолит, ларп, пластик, дерево, резина. Без острых, опасных элементов.

· Мягкое оружие (ларп). Вес до 1000 г для одноручного и до 1200 г для двуручного.
5.4. Древковое оружие ближнего боя
· Копья. Общая длина до 220 см. Используются только для колющих ударов. Наконечник – резиновый гнущийся (резина выступает за твердый удерживающий элемент не менее, чем на 7 см), либо обычное смягчение диаметром не менее 7 см. Древко гладкое, без заноз.

· Пики. Общая длина до 300 см. Используются только для колющих ударов. Должны иметь один рабочий конец, для которого обязателен смягчающий наконечник, сквозь который при ударе не должно чувствоваться древко. Диаметр древка – не менее 3 см., диаметр ударной части смягчения при контакте – не менее 7 см.

· Двуручные топоры. Общий вес до 2 кг, общая длинна до 150 см., мягкая резина, выступающая за твердый удерживающий элемент не менее, чем на 8 см.

· Алебарды. Мягкая резина, выступающая за твердый удерживающий элемент не менее, чем на 8 см, вес до 3 кг, длина до 220 см.

· Топоры. Общий вес до 1000 гр., общая длинна до 80 см., мягкая резина, выступающая за твердый удерживающий элемент не менее, чем на 8 см.

· Дробящее оружие. По спец допуску, проверка на смягчение и гуманность.

· Мягкое оружие (ларп). Вес до 1000 г для одноручного и до 1200 г для двуручного.
5.5. Нестандарт
· Все нестандартное оружие - посохи магов, когти, и прочее снимающие хиты должно соответствовать общим положениям о допуске и иметь чип допуска как оружие. Отдельные единицы нестандартного оружия могу иметь повышенный или пониженный хитосъем, который сопровождается голосовым маркером от использующего оружие. Некоторые типы оружия имеют повышенный/пониженный хитосъем только в руках владельца. Об этом владельцу сообщается мастером по боевым взаимодействия или другим профильным мастером или региональщиком.
5.6.  Стрелковое оружие 
5.6.1. Луки и арбалеты должны внешне соответствовать образцам моделируемой эпохи, желательно деревянные, допускается хорошо заантураженный текстолит (окрашен и/или промотан аутентичным материалом: кожей, тканью):

· Луки - натяжение до 18кг.

· Арбалеты - натяжение до 19 кг.
5.6.2. Не допускаются: 
· Луки и арбалеты с противовесами, прицелами, системами блоков;

· Модели из ярко выраженных современных материалов;

· Модели, содержащие современные надписи или раскраску.

5.6.3. Древко стрелы / болта - деревянное, диаметр должен быть не менее 7 мм. Пластик, карбон и явный косослой категорически не допускаются. Оперение должно быть сделано из мягких материалов и иметь антуражный вид. Длина стрелы не более 70см.

5.6.4. Гуманизатор стрелы / болта от 25 мм - должен быть достаточно мягким и упругим, через него не должно прощупываться древко, жесткость оценивается мастерами, осуществляющими чиповку. При сомнении в допуске, возможен разбор одного случайного гуманизатора мастером по боевке.

5.6.5. Запрещено использовать чужие стрелы без разрешения владельца.
5.7. Ночное оружие
5.7.1. Либо полностью мягкое ларповое (включая гарду, яблоко и т.д.) оружие, либо короткий нож/кинжал из твердого материала без выступающих и опасных деталей.

5.7.2. Либо тямбара (днем ей пользоваться нельзя). Должна быть в темном чехле, не слишком жесткой и тяжелой.

5.7.3. Ночное оружие чипуется специальным чипом.
5.8. Щиты
· Не должны иметь железной кромки – щиты должны быть обклеены тканью по всей поверхности, включая кромку, чтобы исключить образование заусенцев. Щитом с разбитой кромкой пользоваться нельзя. Край желательно обивать кожей.

· Металлические щиты, за исключением баклера с аккуратными безопасными краями, не допускаются, баклер необходимо показать мастеру по боевке.
· При использовании любого щита, обязателен шлем!
6. Дневное и ночное время
· Моделируется два суточных боевых цикла:

· Дневное время с 9.00 до 22.00.
 Можно пользоваться любым допущенным оружием, щитами.

· Ночное время с 22.00 до 9.00. 
Можно пользоваться «твердым» оружием до 40 см. длинной, либо LARP оружием длинной до 110 см., допущенным до ночной боевки. Тямбарами пользоваться тоже можно. 
Нельзя пользоваться стрелковым оружием, копьями, щитами (см. требования к ночному оружию). В ночное время штурмовать нельзя, но можно осуществлять вылазки и диверсии.

· Огромная просьба: регов, техов, мастеров, глав локаций в ночное время, если они спят, не трогать, либо спорные вопросы решайте сами, либо ждите до утра. Если нужный Вам человек бодрствует, и готов с вами общаться, то все нормально.

7. Отдельные аспекты боевых взаимодействий
7.1. Оглушение

· Моделируется касанием плеча жертвы рукой с зажатым в ней оружием и голосовым сигналом "оглушен". Можно шепотом, на ухо жертве. Оглушить можно только если жертва обращена спиной, активно не сопротивляется и не убегает.

· Щитом, латной перчаткой, стрелами или луком оглушать нельзя. Невозможно оглушить персонажа, одетого в шлем, даже если он без доспехов.

· После оглушения жертва должна молча упасть или сесть. Оглушенный персонаж не может кричать или говорить, не слышит, что происходит вокруг него, лежит с закрытыми глазами и не в состоянии самостоятельно передвигаться. Оглушение длится 5 минут. Оглушение можно продлить в любой момент, оглушив повторно. В этом случае отсчет 5 минут начнется сначала. Если персонажа оглушали 3 раза подряд, то персонаж переходит в состояние тяжелого ранения, при этом пребывает без сознания.

7.2. Кулуарные убийства
Не моделируются. Альтернатива кулуарному убийству — оглушение+добивание

7.3. Обыски / воровство / грабеж

· При обыске, тот кто обыскивает должен указать место или объект обыска (сумка, кошелек, сапоги и т.д.), тот кого обыскивают показывает/выкладывает все игровые вещи, что у него есть в указанном месте.

· Нельзя заявить полный обыск.

· На игре побираемы: 
Общая игровая валюта;
Все игровые ресурсы (провизия, макроресурсы);
Все трофеи;
Ингредиенты;

· Лестницы и приравненные к ним настилы, тараны (тараны побираемы и уничтожимы). Нельзя воровать остальные виды осадных орудий, но можно их разрушить (см. раздел про осадные орудия).

· Личные вещи игроков, оружие, доспехи и прочее снаряжение — непобираемы.

7.4. Связывание
Моделируется легким связыванием конечностей веревкой. В особых случаях игрока могут заковать в цепи или кандалы, нужен кузнец и соответствующий игровой инвентарь. Связывать по жизни, нельзя. Веревка не должна причинять связанному неудобства. В кандалах игрок бегать не может, может только медленно ходить.
Веревку связанный может перерезать об игровое оружие, на это необходимо 2 минуты, перерезание веревки должно отыгрываться и выглядеть как перерезание. Связанного может освободить другой игрок. Для того что бы снять кандалы и цепи понадобится кузнец.

7.5. Пленение
После 2х часов пленения, игрок при желании может заявить о добровольном уходе из жизни или продолжить игру.

8. Макробоёвка и армии
8.1. Условия сбора армии

· Армию собирает любой человек, способный на это, по логике игры. Собравший армию получает статус полководца. Экономические условия сбора армии см. в правилах по экономике.

· Армия создается в своей локации.

· Отличительный знак армии - армейский флаг (древко 2м+ полотнище не менее 1/0,75).

· Резервные бойцы оплачиваются (мобилизуются) при создании армии.

· Две и более армии могут действовать в союзе. Так же армии могут объединиться в одну, и выбрать единого командующего.

· Минимальное количество бойцов для сбора армии 15 человек.

8.2. Армия

· Создание армии оплачивается ресурсами.

· Армии могут штурмовать города, разорять локации.

· Армия может включать в себя резервных бойцов (моделируются лентами на знамени).

· Персонажи (за исключением полководцев), состоящие в армии, не погибают (не теряют роли) до окончания резервных бойцов (лент).

· Полководцы (те, кто собрал и ведет армию, к ним же приравнены правители) могут быть убиты (выведены в тяжран и добиты), в процессе боя. Полководец отмечается дополнительной лентой.

· Перемещение армии происходит исключительно по дорогам.

· Удаление от флага армии более чем на 50 метров, выводит бойца из армии (на него не распространяются армейский правила), до возвращения к флагу.

· Бойцы в составе армии должны носить шлем, без шлема в боевке армии участвовать нельзя.

· Армию должен сопровождать минимум 1 маршал и/или мастер - региональщик.

8.3. Резервные бойцы

8.4. Резервные бойцы бывают 2х типов: резервные бойцы (ленты) армии и резервные бойцы (ленты) стражи. Точка респауна – знамя армии.

8.5. Резервные бойцы армии:

· Резервные бойцы армии могут наниматься только в армию.

· Наем (мобилизация) происходит за ресурсы у региональщика. (стоимость в правилах по экономике).

· Моделируются лентами на знамени армии, 1 лента=1 боец.
В случае «ухода в 0 хитов» в бою, игрок идет к знамени, касается его, мастер снимает ленту со знамени после чего боец может вернуться в бой с полными хитами.

8.6. Знамя - как точка респауна - является не боевой зоной радиусом 3 метра, находится вне битвы, за спиной у армии в 10+ метрах

· Пока зона респауна не обозначена (армия на марше), лентами пользоваться нельзя.

· Знамя в осаждаемой крепости работает с теми же условиями, и находится на открытой доступной площадке.

· У знамени присутствует мастер (региональщик / боевой маршал).

· Если погибший боец не дошел до респауна в течении 5 минут, он впадает в тяжелое ранение.

· При окончании резерва бойцов, игроки у которых кончились хиты переходят в состояние тяжелого ранения.

8.7. Резервные бойцы (ленты) стражи:

· Ленты стражи выдаются региональщиком, в начале игры.

· Знамя городской стражи постоянно находится в «казарме».

· Лентами стражи могут пользоваться только стражники, и только внутри локации

· Раз в сутки, утром в 9.00 ленты стражи восстанавливаются, до своего лимита.

· Количество лент на игре не будет большим, их придется экономить.

· Игроки замеченные в читерстве сразу отправляются в мертвятник.

8.8. Ленты

· Ленты покупаются по правилам экономики.

· На ленты в каждой локации есть суточный лимит, больше лимита лент выкупить нельзя.

· Лимит лент может повышаться и понижаться в зависимости от действий ключевых персонажей локации, выполнения определенных экономических и религиозных действий.

· Ленты действуют в течении 1го игрового дня, имеют чип с указанием даты действия. Условно боец нанимается на 1 игровой день/виртуальный год.

· Конечная стоимость сбора армии и покупки лент будет предоставлена в правилах по экономике. 

9. Фортификации и параметры стен
9.1. Длина штурмовой стены, а также количество бойниц для каждого укрепления определяется до игры и составляет от 15 м включая ворота.

9.2. Запрещено строить стены и башни, образующие коридор.

9.3. Запрещено строить стены в виде сужающейся воронки.

9.4. Штурмовые коридоры, котлы после ворот запрещены

9.5. Участок для штурма:

· Часть стены является штурмуемой, ее высота составляет 2-2,5 метра, длина штурмуемого участка должна составлять не менее 5 метров. Сверху закрывается нетканкой / веревкой с флажками, пока они натянуты, лезть через стену нельзя, для возможности штурма со стены надо «обрушить стену» - снять осадные хиты с помощью осадных машин.

· Участок штурмовой стены обязательно должен иметь настил, высота настила 1-1,5 метра (1 метр от высоты стены), ширина настила 1 метр и более. Настил должен выдерживать одоспешенных людей.

· Высота штурмовой стены — от 2 м. Стены высотой более 3х метров с помощью лестниц не штурмуются. Башни могут быть выше остальной стены на сколько угодно, но их ширина тогда не включается в общую минимальную длину стены.

· Бойницы для стрелков: ширина от 50 см, высота начала бойницы от настила: не выше 120 см. В бойницы можно залезть во время дневной и ночной боевки.

· Ширина ворот для каждого укрепления устанавливается отдельно и составляет от 2 до 3 м (Ворота уже 2 метров можно даже не начинать делать, действительно буду мерять рулеткой. Фокс)

· Высота ворот – не менее 2 м.

· Остальной периметр укрепления должен быть затянут непрозрачной тканью/нетканкой, вне зоны видимости допустимо обтянуть локацию киперной лентой

9.6. Рвы рыть запрещено.

9.7. Все элементы конструкции стен должны быть достаточно крепким, чтобы ставить на них лестницы, перелезать через них в доспехах и т.д. Количество хитов на воротах будет даваться в соответствии с размерами и качеством крепости. В случае жиденького неустойчивого заборчика ворота будут выноситься с 1-2х попаданий осадного орудия.

9.8. Все цифры примерные и даны для ориентира. Строить крепости рекомендуется только при согласовании с мастером по боевке. В противном случае всегда остается шанс, что их придется переделывать.

9.9. Мантилеты

· Имеют осадные хиты и уничтожаются попаданием снарядов из катапульт и требушетов. При уничтожении мантилета осадными орудиями, те кто был за ним получают минус хит осколками.

· Нестационарные мантилеты запрещено устанавливать ближе чем на 3 метра от ворот – это означает, что после ворот и до мантилетов на расстоянии в 3(три) мерта есть свободная площадка.

· Ширина мантилетов не более 1,5 метров/ Высота не более 2х метров

9.10. Подземные ходы
Представляют собой два портала - вход и выход, снабженные специальными маркерами и чипами. на всю длину подземного хода он должен быть затянут нетканкой или иным способом замаскирован. Не должен иметь не закрытых участков.

9.11. Запрещено!

· Штурмовые коридоры.

· Стационарные укрепления напротив ворот, в том числе являющиеся элементами ворот, крепости, механизмами и прочее.

· Устраивать завалы и создавать стационарные препятствия на входе в крепость.

· Строить дополнительные штурмовые стены внутри города.

· Копать волчьи ямы!

9.12. Все виды дополнительных укреплений – только при согласовании с мастером по боевке.
10. Штурм.
Все участники штурма, непосредственно принимающие участие в рукопашной на стене или в воротах, обязаны быть в шлемах. Лучник на стене обязан иметь защитные очки в комбинации с открытым шлемом, либо просто закрытый шлем. Берегите голову и глаза.

10.1.  Штурм поселений
Штурмовать можно тремя способами:
1.Влезть на стену через участок, предназначенный для штурма, после снятия осадных хитов со стены или если стена ниже 3х метров. Это можно делать в любое время, кроме «тихого часа», единственное ограничение – обязательное наличие шлема на влезающем. Использование лестниц необязательно.
2.Выбить ворота тараном. Хитосъем тарана и количество хитов у ворот определяет мастер по боевке, исходя из качества тарана. В момент выбивания ворот таран должны держать не менее 6 человек. Удар должен наноситься не чаще, чем один раз в 5 секунд. Таран чипуется заранее, это сложное осадное сооружение, найденное рядом бревно тараном быть не может.
3.Расстрелять ворота из, катапульты, баллисты, требушета и т.д. Хитосъем того или иного осадного орудия определяет мастер по боевке, он указывается на чипе, который обязательно должен быть на каждом подобном орудии.

· После того, как хиты у ворот кончились, они должны быть полностью открыты защитниками укрепления. Пока это происходит, объявляется тайм-стоп.

· Стрелять из луков и арбалетов можно только сквозь бойницы или с башен.

· Стрелы, выпущенные на другую сторону стены, подбирать во время штурма нельзя, стрелять чужими стрелами нельзя.

· Нельзя работать контактным оружием со стен/настила до земли и с земли по людям, стоящим на стенах/настилах. Это не логично (стены высокие) и травмоопасно, удары снизу-вверх чаще всего приходят в голову и лицо.

· Прыжок/падения с настила во время боя - тяжран, со стены - игровая смерть.

10.2. Штурм помещений

· В случае если противник заперся в помещении, дверь выносится по хитам с помощью тарана.

· Во избежание травм в бою внутри помещения могут участвовать только люди в шлеме.

10.3. Штурм внутренних укрепленных строений.

· Усадьбы, донжоны, внутренние укрепленные строения и их ворота, чипуются мастером по боевке. Ворота должны быть не менее 2х метров шириной, сносятся по осадным правилам, осадными машинами. Внутренние укрепленные строения могут быть разрушены  осадными машинами, при снятии всех осадных хитов со строения (попадания в стены), в этом случае все, кто находится в здании, попадают в тяжран и оглушение.

· Так же помещение может быть осаждено, если в помещении нет необходимых запасов провизии 1 единица на 5 человек на 30 минут, то укрепление будет считаться павшим.

10.4. Камни

· Моделируются кульком, сделанным из материла, который не слишком легко порвать, черного, белого или серого цветов. Набивается листвой, мхом, травой и т.д., для облегчения нужно добавить более легкого материала. Размер не более 30 см и не менее 20 см в диаметре, вес около 800 г. 

· Камень должен быть мягким. 

· Согласуйте свои камни с мастером по боевке заранее!

· Есть два способа использовать камни.
1. Ими можно стрелять из осадного орудия, предназначенного для этого (см. ниже).
2. Их можно ронять со стен. Действие выполняется строго двумя руками, можно ронять только вертикально вниз. Кидать камни руками, кроме как стоя на парапете стены или на башне, нельзя. Считается, что камень попал, если он задел человека куда угодно (даже в голову), не срикошетив при этом от щита, оружия или, например, дерева.

· Камень, упавший со стены и попавший без рикошетов, приводит к тяжелому ранению вне зависимости от доспеха.

· Щит не защищает от камней.

10.5. Осадные орудия

10.5.1. Рекомендуется заранее согласовать осадные орудия с мастером по боевкее.

10.5.2. В эту категорию входят:

· Осадные башни. К осадным башням требование только одно – безопасность в эксплуатации. Т.е. это должна быть достаточно прочная конструкция, из которой не торчат гвозди.

· Баллисты. Стреляют дротиками. Длина дротика от 80 см до 1,5 м., он должен весить не более 700 г., диаметр смягчения «острия» от 7 см. (дротики допускаются мастером по боевке). Дротиками можно стрелять по крепости, но хитов с бойниц и ворот они снимают не так много. Ими можно попасть в человека и отправить его в тяж ран. От дротиков баллист не спасает щит.

· Требушеты и катапульты. Стреляют большими камнями, описанными выше. Могут разрушать защиту бойниц и ворота. Должны прилично выглядеть (необходимо согласовать с мастером по боевке). Требушеты должны иметь противовес, катапульты должны работать за счет силы упругости, а не за счет силы людей, дергающих за веревку. Выпущенный катапультой или требушетом большой камень отправляет в тяжран на месте даже при попадании в щит или оружие.

· Таран. Им можно разрушать ворота. Его можно разрушить. Таран должен быть похож на таран способный разрушить крепостные ворота. Таран изготавливается и чипуется заранее, бревна с приделанными наскоро ручками, тараном не являются.

10.5.3. Все указанные орудия должны иметь чип, где указан хитосъем и количество хитов самого орудия - устанавливается мастером по боевке, в зависимости от качества изделия.

10.5.4. Осадные башни, катапульты, баллисты, требушеты в бою могут быть уничтожены только другим осадным орудием (камнем или дротиком). Для снятия хитов необходимо любое попадание - даже касательное или рикошетом. Когда хиты кончаются, орудие считается уничтоженным и не может использоваться по прямому назначению до починки.

10.5.5. В не боевой обстановке (когда никто не мешает) осадную башню, таран, требушет, катапульту или баллисту можно уничтожить ударами любого оружия. Каждый удар снимает 1 хит, но должен наноситься не чаще, чем раз в 5 секунд. Удар должен быть громким, но не разрушать орудие физически.

10.5.6. Восстановление орудия производится за ресурсы ремесленниками и требует 1 час времени.

10.5.7. Осадные орудия могут переходить из рук в руки только с согласия их реального владельца независимо от того, жив ли его персонаж.

10.5.8. Лестницы и приравненные к ним предметы неуничтожимы, но могут быть украдены.

ПРАВИЛА ПО ЭКОНОМИКЕ (КРАТКАЯ ВЕРСИЯ)
1. Общие положения
NB!:
Мастерская группа просит не относиться к экономическому аспекту игры как к вызову для игроков из разряда «обмани мастеров и весь полигон». В любых ситуациях просим Вас руководствоваться духом правил и не пытаться обдурить ближнего своего. В спорных ситуациях мастера будут руководствоваться духом правил и просят игроков не «скатываться» в софистику.
2. Финансовая система

2.1. Общие положения
На игре моделируется три валюты: 
· Темерский орен. Моделируется монетами в 1, 25 и 50 оренов.

· Новиградская крона. Моделируется монетами в 1, 5 и 20 крон.

· Каингорнский линтар. Моделируется монетами в 1, 15 и 30 линтаров.

Все валюты равно распространены во всех государствах, принимаются всеми продавцами товаров и услуг. 

Ориентировочной курс обмена валюты равный МРОТ (тарелка похлебки, кружка пива, «заход» в борделе): 1 новиградская крона = 2 линтара = 3 оренов. Купить еду или питье любом кабаке можно за любую валюту, но, например, в Темерии, возможно, все обойдется чуть дороже, если платить не оренами.

Обменять одну валюту на другую можно у других игроков (при взаимном согласии) и в меняльных лавках, моделируемых игроками и мастерами-игротехниками.

Заведениям сферы услуг запрещено принимать иные, кроме официальных, игровые валюты (орен, крона, линтар). Рубля, как пожизневой валюты данное ограничение не касается.
NB!: Фальшивомонетничество в любом виде на игре запрещено.
2.2. Торговая биржа и банк
Для стимуляции торговли возле деревни Лиховетрие расположилась игротехническая локация, объединяющая Торговую биржу и единственный филиал банкирского дома Вивальди. Биржу и банковский дом нельзя взять штурмом, ограбить, обокрасть и так далее.

Торговая биржа является единой нейтральной площадкой для обмена, купли и продажи макроэкономических ресурсов, ингредиентов и иных ценных предметов.

Банкирский дом Вивальди предоставляет следующие услуги:
· Обмен валют (за определенную комиссию);

· Кредитование под залог имущества, ресурсов (под процент);

· Услуги хранения (возмездные);

· Выдача векселей под обеспечение (имущественное, ресурсное, денежное);

· Выкуп ресурсов, ингредиентов и иных ценных предметов.

3. Экономические циклы
Экономический цикл - это временной период, во время которого совершаются следующие действия:
· Начисляется доход с производств и имений;

· Выполняются улучшения имений и производств;

· Добываются и продаются макро-ресурсы.
В игровых сутках предусмотрено два экономических цикла:
· 09.00 - 15.00 (утренний);

· 15.00 - 21.00 (вечерний).
4. Ввод и вывод денег в игре
До начала игры игроки получают стартовый капитал игрока в рамках лимитов, определенных согласно роли. Для отдельных ролей (крупная аристократия, маги, торговцы и менялы) – размер стартового капитала определяется индивидуально вне рамок лимитов.

Ввод денег в игру происходит через:
· Имения дворян – личное или ленное земельное владение, приносящее фиксированный доход.
Доход с имения выдается мастером-региональщиком 1 раз в экономический цикл. Не полученный своевременно (в тот цикл, когда был сгенерирован имением) доход у мастера-региональщика может быть получен позже в половинном (50%) размере.
· Производства – антуражные и реально работающие под контролем мастеров-региональщиков городские мини-локации, производящие микроэкономические ресурсы или сувенирные товары (мыловарни, винокурни, ювелирные лавки и т.д.).
Доход с производства выдается мастером-региональщиком 1 раз в экономический цикл. Не полученный своевременно (в тот цикл, когда был сгенерирован имением) доход у мастера-региональщика может быть получен позже в половинном (50%) размере.
· Провинции (см. Раздел 9 «Провинции).

· Иные источники получения денег: прохождение данжей, продажу добычи и трофеев игротехникам, через занятие торговлей.
Так как все три валюты более-менее равно распространены во всех государствах, ввод денег в игру производится в нескольких валютах.

Деньги выводятся через:
· Мастерские налоги с заведений сферы услуг;

· Торговцев сувенирной продукцией;

· Покупку вещей и ресурсов у торговцев-игротехников.

5. Макроресурсы
Макроресурсы – это ресурсы, предназначенные для:
· Реализации экономических отношений между государствами;

· Улучшения производств и имений;

· Покупки лент армии и осад городов (см. Раздел «Экономика военных действий»).

Производства макроресурсов находятся в частной собственности. Получение циклового дохода, любые макроэкономические и иные действия с производством макроресурсов осуществляются только собственником производства макроресурсов с предъявлением сертификата, подтверждающего владение.

Производства макроресурсов – неуничтожимы, но могут быть повреждены с соответствующим штрафом к объему производства (см. Раздел «Экономика военных действий»).
5.1. Моделирование макроресурсов
В игре моделируются следующие ресурсы:
· Железо – моделируется тремя сбитыми в штабель досками / отрезками горбыля (длиной не менее 40 сантиметров / локтя и шириной не менее 15 сантиметров), покрашенными в черный цвет (или обитые черной нетканкой / подкладочной тканью);

· Дерево – моделируется куском «кругляка» длиной не менее 40 сантиметров и диаметром не менее 10 сантиметров;

· Ткань – моделируется куском теплоизоляционной трубы или доской / палкой) длиной не менее 100 сантиметров и пришитым / прибитым к ней куску белой нетканки / подкладочной ткани линейными размерами не менее 100х50 сантиметров. Моделирование изготовления ткани – сшивание единого полотна из кусков ткани выдаваемых мастером-региональщиком (размер сшиваемых кусков не менее 25х50 сантиметров);

· Еда – моделируется ПЭТ-пакетом, набитым мхом / землей / листвой, размерами не менее 30х30х30 сантиметров и обернутым в черную нетканку / подкладочную ткань как в мешок;
NB!: Мастерская группа просит игроков «распотрошить» смоделированные ресурсы «еда» (равно как «камни» и подобные вещи), а не просто выкидывать «еду» и «камни» в кучу мусора для вывоза с полигона. Этим вы существенно облегчите жизнь многим людям!)
· Инструменты – моделируется деревянными ящичками, изготовленными из доски / горбыля и набитыми для веса мхом / землей / листвой, размером не менее 40х40х20 сантиметров;

· Камень – моделируется тремя сбитыми в штабель досками / отрезками горбыля (длиной не менее 40 сантиметров / локтя и шириной не менее 15 сантиметров), покрашенными в белый цвет (или обитые белой нетканкой / подкладочной тканью).
Ресурсы обязательно отмечены чипами. Срыв и уничтожение чипа означают уничтожение ресурса. Ограничение на минимальное временя уничтожения ресурса не устанавливается.

Заготовка болванок под ресурсы (кроме ткани) – в зоне ответственности игроков! При отсутствии подготовленных болванок, соответствующих указанным требованиям, ресурсы не будут прочипованы.


Назначение ресурсов:
· Базовые ресурсы (железо, дерево, ткань и еда) – используются, в основном, для сбора армии и оплаты лент. В небольшом количестве могут требоваться для квестов, изготовления особых предметов и улучшения производств, строительства новых зданий;

· Ресурсы апгрейда (инструменты, камень) – используются, в основном, для улучшения производств, зданий и сооружений. В небольшом количестве могут требоваться для квестов и изготовления особых предметов.

Ресурсы полностью побираемы. Для переноски ресурса (при соблюдении требований к моделированию ресурса) не требуется носилок (попробуй – унеси! -). Ресурсы не могут быть транспортированы магическим, игротехническим или иным способом, кроме как руками игрока или на носилках.

Ресурсы можно продать в торговый дом, моделируемый мастером-региональщиком (см. Раздел «Торговля и караваны»).

5.2. Производства макроресурсов
Ввод ресурсов в игру осуществляется через виртуальные производства. Сельское хозяйство на игре не моделируется (за исключением грибных ферм эльфов). Моделируются следующие производства:
· Шахта (железо).

· Лесопилка (дерево).

· Ткацкое производство (ткань).

· Скотный двор (еда).

· Грибная ферма (еда).
NB:! Грибные фермы моделируются только в эльфийских локациях (Шэрравед, и Дол Блатанна).
· Кузница (инструменты).

· Каменоломня (камень).

Производства макроресурсов могут находиться:
· Только на территории локации – ткацкое производство, кузница;

· Только вне городских стен – шахта, лесопилка, каменоломня. Минимальное расстояние для производств, находящихся вне городских стен от «края» ближайшей локации (нетканки, прочей «обтяжки») с наружней стороны – 20 метров. Производство может быть расположено только вдоль дороги в локацию в / из локации, на расстоянии не более 5 метров от дороги;

· Скотный двор и грибная ферма могут находиться как на территории локации, так и вне городских стен. Размещение скотного двора на территории локации существенно увеличивает шанс возникновения болезней и эпидемий (см. Правила по медицине). Грибная ферма влияния на санитарно-эпидемиологическую обстановку не оказывает.

5.3. Склады
Ресурсы хранятся в специальном игровом помещении в пределах локации – складе. Склад должен быть наземным помещением с отдельным входом с улицы, обозначенным надписью «Склад». 

Склад уничтожить нельзя. Только разграбить по итогам штурма или обокрасть / уничтожить ресурсы иным игровым способом. Отдельных правил по взлому складов не планируется – охраняйте свое имущество.

6. Торговля и караваны
Торговля – это:
· Необходимое условие для обеспечения потребностей государств в макроресурсах. 

· Осуществляется только за игровые деньги.

· Осуществляется в городском торговом доме, сооружаемом игроками локации.

6.1. Торговые дома
В городском торговом доме в присутствии мастера-региональщика можно купить или продать макроресурсы.

Обращаем внимание:
· Купить в городском торговом доме макроресурсы можно только в том случае, если их туда кто то, до этого продал;

· Цена продажи ресурса мастеру-региональщику ниже рыночной;

· Цена покупки ресурса у мастера-региональщика – выше рыночной;

· Цены у мастера-региональщика зависят от удаленности места торговли от локации в которой производится ресурс, а также от рыночной ситуации в целом – запасов и спроса на ресурс.
6.2. Торговцы и бонусы от торговли
Игрок с навыком «Торговец»:
· Может собирать торговые караваны;

· При торговле в торговом доме в присутствии мастера-региональщика обеспечивает выплату 20% премии от суммы сделки от мастера-региональщика.
Правила получения бонуса от торговли:
· Бонус от торговли рассчитывается от цены продажи ресурса мастеру-региональщику. То есть если вы продаете 10 единиц ресурса дерево при цене покупки мастером-региональщиком в 5 МРОТ за единицу ресурса, бонус не может превышать 10*5*20%=10 МРОТ вне зависимости от фактической суммы сделки;

· Получение бонуса возможно только если одной из сторон сделки является игрок с навыком «Торговец»;

· Стороны сделки не могут представлять одну локацию (должны быть жителями разных локаций);

· Бонусный доход делится поровну между казной города в котором осуществляется торговля и игроком с навыком «Торговец»;

· Бонус можно получить при проведении только одной торговой сделки (вне зависимости от объема продаваемых ресурсов) в каждой локации в цикл. Если обеими сторонами сделки являются игроки с навыком «Торговец» - бонус не удваивается.
6.3. Караваны
Перевозка товаров между локациями может осуществляться как отдельными игроками, так и караванами.

Торговый караван: 
· Формируется только игроком с навыком «Торговец». Стоимость создания каравана — 2,5 МРОТ (выплачиваются мастеру-региональщику в городе создания каравана). Мастер-региональщик выдает паспорт каравана и ленты охраны каравана. Паспорт каравана действует один игровой цикл;

· Имеет 5 лент охраны каравана. Ленты каравана не могут быть использованы при обороне / штурме и осаде городов – их использование возможно только за пределами городских стен. Прочие аспекты использования лент охраны каравана регламентируются правилами по боевке;

· Моделируется небольшим флагом (в цветах локации, в которой был сформирован караван), носилками или телегой, и бойцами охраны (не менее одного). Отыгрыш каравана с телегой сам по себе не дает дополнительных бонусов каравану – только в случае особой пафосности возможно увеличение лимита лент каравана (по согласованию с мастером по экономике);

· Требует постоянного присутствия игрока с навыком «Торговец». При отсутствии в составе каравана игрока с навыком «Торговец» караван лишается права использования лент.
7. Имения и производства микроресурсов
Основной ввод денег в игру осуществляется через имения и производства микроресурсов. Имения реализованы виртуально, производства микроресурсов должны иметь реальное воплощение.

Владение имениями и производствами микроресурсов подтверждаются специальными сертификатами, содержащими ключевую информацию об имении / производстве микроресурсов.
7.1. Имения
Количество имений в локации определяется на начало игры и в течение игры не изменяется. 

Собственник имения вправе продать, обменять, подарить, заложить свое владение.

Имение не может быть разделено на части, соответственно макроэкономические и прочие действия с частью имения невозможны.

Получение циклового дохода, любые макроэкономические и иные действия с имением осуществляются только собственником производства с предъявлением сертификата, подтверждающего владение.

Переход прав на имения по ходу игры происходит в следующих ситуациях: 
· Смерть владельца имения.
Если владелец имения умирает, наследники умершего могут обратиться к правителю с вассальной присягой (или реализации альтернативного отыгрыша при иных способах управления локацией) и получить, таким образом, имение в наследство.

“Умерший” игрок – владелец имения передает сертификат на свое владение мастеру-региональщику или мастеру мертвятника, который учитывает это имение как приносящее доход правителю государства, к которому имение относилось. Таким образом, моделируется отход имения короне до момента принесения присяги (если таковая последует).
· Распоряжение правителя локации.
Правитель локации вправе отобрать имение у одного вассала и передать другому. Такие действия в обязательном порядке должны сопровождаться соответствующими распорядительными документами. Игрок, по отношении к которому направлены данные действия, обязан передать сертификаты на имение своему правителю. Передача фиксируется мастером-региональщиком локации, к которому относится данное имение.
· Смерть правителя государства, захват локации в ходе военных действий.
В случае гибели правителя государства, его добровольного отречения от власти или захвата локации в ходе военных действий, все владельцы имений государства (при захвате – локации) автоматически становятся вассалами нового правителя. От вассалитета можно отказаться, однако в таком случае имения отходят новому главе локации, и игрок обязан передать сертификаты мастеру-региональщику.
· Экономические действия с имением.
Покупка, продажа, дарение, залог и иные экономические действия имениями в обязательном порядке должны сопровождаться соответствующими документами, утверждаемыми мастером-региональщиком локации, к которой относится данное имение.
NB!: Подделка, кража, принудительное изъятие документов, подтверждающих владение имением не моделируется. Переход прав на имение иным, кроме указанных выше способов – невозможен.

7.2. Производства микроресурсов
Производство микроресурсов (далее – «производство») производят товары, которые продаются другим игрокам.

Производства находятся в частной собственности. Получение циклового дохода, любые макроэкономические и иные действия с производством осуществляются только собственником производства с предъявлением сертификата, подтверждающего владение.

Переход прав на производства по ходу игры происходит в следующих ситуациях: 
· Смерть владельца производства.
“Умерший” игрок – владелец производства передает сертификат на свое владение мастеру-региональщику или мастеру мертвятника для последующей передачи наследнику. Для вступления в наследование необходимо уведомить о таком праве мастера-региональщика.

При отсутствии официальных наследников производство считается перешедшим в собственность правителю государства.
· Экономические действия с производством.
Покупка, продажа, дарение, залог и иные экономические действия с производством в обязательном порядке должны сопровождаться соответствующими документами, регистрируемыми мастером-региональщиком локации, к которой относится данное производство.
NB!: Подделка, кража, принудительное изъятие документов, подтверждающих владение производством не моделируется. Переход прав на производство иным, кроме указанных выше способов – невозможен.

Производства – неуничтожимы, но могут быть повреждены с соответствующим штрафом к объему производства (см. Раздел «Экономика военных действий»).

8. Провинции
Провинция – это виртуальная экономическая территория государства. Каждое государство на начало игры имеет только одну провинцию. Владеть провинцией может только государство.

Каждый цикл она генерирует денежный доход, направляемый непосредственно в казну государства – владельца провинции.

Также провинция в начале каждого цикла (буквально – в первую минуту цикла) предоставляет бесплатные ленты армии. Ленты провинции моделируются в соответствии с правилами по боевке за исключением того, что они не накапливаются - «сгорают» в конце цикла (количество лент указано в сертификате владения провинцией).

Получить ленты провинции «в поле» нельзя – только на территории локации-владельца провинции.

Переход права собственности на провинцию возможен в результате торговых соглашений или дипломатических переговоров, а также может быть результатом военных действий – в результате успешной осады или штурма столицы государства – владельца провинции.
NB!: Государство может захватывать и владеть только провинциями государств-соседей (с кем у вас есть непосредственная граница). Владение провинциями государств, не являющихся непосредственными соседями государства-захватчика – невозможно (считайте, что из-за удаленности от столицы государства-захватчика их невозможно удержать).

Далее для каждого государства указан перечень государств-соседей, у которых можно захватить провинцию:
· Аэдирн -> Каэдвен, Махакам;

· Дол Блатанна -> Махакам, Темерия;

· Каэдвен -> Аэдирн, Редания, Шаэраведд;

· Ковир -> Редания, Темерия;

· Махакам ->Аэдирн, Дол Блатанна, Темерия;

· Редания ->Аэдирн, Каэдвен, Ковир;

· Темерия -> Дол Блатанна, Ковир, Махакам;

· Шаэраведд -> Каэдвен.
9. Сельские поселения
На игре моделируются сельские поселения – локации, находящиеся на территории государства, но не являющиеся городом (и, соответственно не обладающие рядом признаков городов – например, полноценной городской стеной).

Отличительными чертами сельских поселений являются:
· Производство единственного ресурса – еды.

· Наличие не более одного микропроизводства – или их полное отсутствие.

· Отсутствие сложных структур управления (министры, казначеи и так далее) – вся полнота власти сосредоточена в руках сельского старосты.

· Если к сельскому поселению подходит армия – «калитка» в него должна быть открыта перед ней, после чего защитники поселения могут обороняться по правилам ленточной боевки.

· На территории нельзя собрать армию или купить ленты армии.

10. Экономика военных действий
Экономика регулирует следующие аспекты военных действий:
· Ленты каравана (см. Раздел «Торговля и караваны»).

· Получение лент стражи.
Стоимость закупки ленты стражи – 1 МРОТ за ленту. Ленты стражи нельзя купить, если город находится в осаде / под штурмом. В прочих аспектах (лимит для каждой локации, использование при штурмах и осадах, возможность покупки при штурмах и осадах, и т.д.) ленты стражи моделируются в соответствии с правилами по боевке.

· Оплата сбора армии, получение лент армии.
Ленты армии нельзя закупить и использовать отдельно от армии – предварительное формирование армии является обязательным условием. Создание армии само по себе лент не дает, но лишь позволяет их применять при дальнейшей закупке.
Стоимость сбора армии – 20 МРОТ и по две единице каждого базового макроресурса (железо, дерево, ткань и еда). Минимальное количество бойцов для создания армии – 15 человек, каждый боец сверх 50-го оплачивается в сумме 1 МРОТ. 

Каждая из локаций имеет свой набор базовых ресурсов для покупки лент армии – данная информация по всем локациям не будет являться публичной, главам локаций будет передана информация только по их локации. Стоимость закупки лент армии – 20 МРОТ и по 1 единице каждого из назначенных для локации макроресурсов за пять лент (ленты закупаются только в числе кратном пяти). Еда является общим для всех локаций ресурсом, необходимым для закупки лент армии.

Произвести пополнение лент армии «в поле» нельзя – только на территории локации в соответствии с требованиями к закупке лент в локации.
NB!: Ленты стражи и ленты армий моделируются разными цветами. Ленты караванов идентичны по цвету лентам стражи.
· Осады городов (в части потребления ресурсов еды).
Осаждающие, как и осаждаемые в ходе осады потребляют ресурсы (1 единица в цикл на 10 человек осаждающих / 1 единица в цикл на 10 человек в осаде с учетом всех жителей города – считая и воинов, и мирных жителей). Осада не может длиться менее часа. Потребление ресурса еда происходит в конце каждого полного часа осады.
Осады будут детально описаны в правилах по боевке.
· Захват провинции.
Переход прав на провинцию осуществляется в результате успешной осады или штурма (в соответствии с правилами по боевке) столицы государства – владельца провинции.
При успешной осаде столицы государства – владельца провинции длительностью не менее двух часов во владение осаждающих переходит одна провинция того государства, чья столица осаждается.

Для того, чтобы пострадавшему государству вернуть свою провинцию, необходимо успешно осадить (не менее двух часов) или взять столицу государства-захватчика.
· Захват локации.
Захват локации возможен в результате успешного штурма (в соответствии с правилами по боевке).

· Разграбление локации.
При захвате локации (в соответствии с правилами по боевке) атакующая армия имеет право на разграбление локации. Разграбление локации не моделируется игротехнически – для разграбления локации необходимо найти склад и казну локации «по жизни». Перемещение макроресурсов из локации необходимо осуществлять в составе каравана (на носилках).

· Экономические штрафы в результате военных действий (осад, штурмов, разграблений).
При захвате локации (в соответствии с правилами по боевке) атакующая армия в ходе боевых действий автоматически повреждает производства макро- и микроресурсов в локации. Производительность поврежденных производств в следующем после захвата локации экономическом цикле (или в текущем, если ресурсы и доход с производств и имений не были получены) составляет 50%. Штраф в производстве вызван необходимостью ремонта поврежденных производств макро- микроресурсов.
Осаждающая / штурмующая армия (и только армия!) может повредить производства, находящиеся за пределами территории локации (реализуется срывом чипа). Такие производства также получают штраф 50% на доход в следующем (или текущем, если доход еще не был получен) экономическом цикле.

11. Прочие вопросы
В данном разделе приведены важные моменты, не включенные в предыдущие разделы правил:
· Влияния магии и религии на экономику НЕТ.

· Рабство – не моделируется.

· Производства микро- и макроресурсов (или их составные части) не могут быть тайно уничтожены, подожжены или иным способом тайно повреждены, нежели чем в результате боевки армии. Хотя кузнеца или пекаря никто вам не может помешать прирезать -).

· Оплата строительства храмов и сооружений осуществляется в соответствии с правилами по религии.

· Ремонт осадных машин и сооружений, ремонт оборонительных сооружений осуществляется в соответствии с правилами по ремеслам.

· «Болванки» ресурсов, проданные / переданные мастеру-региональщику для последующего возврата в оборот (при необходимости).
ПРАВИЛА ПО РЕМЕСЛАМ
1. Общие положения
С помощью ремесел на игре можно проводить апгрейд укреплений, имений и микропроизводств.
· Ремесленником может заявиться любой игрок при соблюдении требований к личному антуражу и оборудованию своего рабочего места. Игроки, согласовавшие роль ремесленника с мастером по науке, на игре получают отметку в аусвайсе. 

· Количество ремесленников лимитировано.

· Навыки. На начало каждый ремесленник имеет 1 навык (инженер, кузнец, агроном или картограф), получить остальные навыки можно посредством обучения непосредственно на игре. 

· Любой ремесленник может освоить любое количество навыков. Все зависит только от выполнения условий для развития.

· Все теоретические исследованият записываются по игре и на игре. Перед игрой всем ремесленникам будут выданы прочипованные листы на которые необходимо записывать все теоретические исследования и схемы. Аналогично рисуются карты. Все только на специально обученной бумаге.

2. Требования к рабочему месту
Каждому ученому требуется место для проведения исследований, разработки моделей и т.д., проще говоря – мастеркая. 

· Мастерская должна находиться в отдельном помещении с крышей или навесом (тентом). 

· Включать в себя стол для чертежей/рисования карт/образцов и т.п., чертежные/пишущие инструменты и игровую библиотеку (книги, свитки, трактаты, чертежи странного, бесценные записки на клочках бумаги).

3. Навыки
На игре можно получить 4 основных навыка.

· Инженер (апгрейд производств)

· Кузнец (апгрейд укреплений и осадных орудий)

· Агроном (апгрейд имений) 

· Картограф (взаимодействие с караванами, торговцами)

4. Лимиты и обучение
· На начало игры в каждой локации могут быть ремесленники, владеющие 2 навыками из 4-х. (2 человека по 1 навыку). Остальные навыки необходимо получать в процессе игры. 

· Каждый ремесленник может обучить 2-х учеников на игру тому навыку, которым владеет сам. Время обучения – 2 часа, ремесленник может обучать только 1 ученика в цикл.

· В процессе обучения ученик должен создать макет некого улучшения (в рамках того навыка, которому обучается), написать 1 свиток теоретического обоснования (включая чертеж) и защитить его перед наставником в присутствии регионального мастера. В случае удачной защиты региональный мастер делает отметку в аусвайсе игрока, и тот считается полноценным ремесленником с правом проведения апгрейда.

· Время обучения – от 2-х часов, в течение которых ученик пишет свитки и создает макет, или рисует карту.
5. Апгрейды.
Апгрейд производства/имения позволяет улучшить характеристики здания/имения и, как следствие, оно приносит больший доход. Укрепление или осадное орудие после апгрейда получает + n хитов. Все улучшения производятся посредством научных исследований.

На игре возможно только (!) два уровня апгрейда, с 1 до 2 уровня и с 2 до 3. Каждый последующий уровень возможен только при получении предыдущего. Каждый апгрейд можно провести только 1 раз, т.е. 1 раз улучшить до 2-го уровня, 1 раз со 2-го до 3-го.
На начало игры все производства и имения имеют первый (базовый) уровень.
· Все улучшения должны претворяться в жизнь!
Т.е. если вы предлагаете усилить ворота стальными полосами, то для получения +n хитов вам нужно на ворота набить полосы мягкого металла (МГ не настаивает на листовом железе). Если разрабатываете схему каменных врат, то это должны быть убедительно смоделированные каменные врата. Кусок фанеры с плохо нарисованными кругами ими считаться не будет. Если улучшаете винодельню (как микропроизводство), то должна измениться схема, добавиться новые механизмы и проч.

· Каждое новое улучшение должно отличаться от предыдущего, превосходя его по сложности внедрения. 

· Ко всем улучшениям требуются свитки с теоретическими исследованиями и чертежами в которых должно описываться/изображаться предлагаемое улучшение.

· Размер стоимости материалов и работ, который необходимо оплатить рег.мастеру для введения улучшения будет указан в сертификате владения производствам (по сертификату - см.правила по экономике). 

5.1. Апгрейд укреплений и осадных орудий. 
· Апгрейд до второго уровня. 
Требует 2 свитка (лист А4) с теоретической частью + 1 чертеж (или 1/2) + оплата региональному материалов и стоимости работ. Дает + 15% хитов к укреплению/осадному орудию (т.е. если у вас ворота имеют 100 хитов ДО апгреда, после него будет 115 хитов и т.п.).

· Апгрейд до третьего уровня.
Производится после 2-го уровня апгрейда. Требует 2 свитка (лист А4) теории + 2 чертежа + макет + передача региональному мастеру материалов и стоимости работ Дает + 20% хитов к укреплению/осадному орудию (к предыдущему показателю).
Все улучшения должны показываться региональному мастеру, и только после его утверждения (чиповки) улучшение вступает в силу.

Все улучшение чипуются региональным мастером и раз в сутки проверяются мастером по науке.
· При уничтожении осадного орудия/сносе всех хитов с укрепления, оно считается уничтоженным и не может использоваться в бою.
Починить/создать новое можно отыгрышем ремонта/постройки в течение 1 час. После этого осадное орудие или укрепление считается восстановленным. 
Ремонт/постройка нового возможно только после прекращения боевых действий! В бою ничего чинить нельзя!

5.2. Апгрейд производств и имений.
Схема апгрейда для производств и имений одинакова, производится инженером и агрономом соответственно. На начало игры все производства и имения имеют 1-й базовый уровень.

· Апгрейд до второго уровня. 
Для апгрейда второго уровня требуется 2 свитка (лист А4) с теоретическим обоснованием улучшения производства и/или имения + 1 чертеж + передача региональному мастеру материалов и стоимости работ. В итоге получаем производство второго уровня.

· Апгрейд до третьего уровня.
Апгрейд третьего уровня производится на основе второго (получаем производство третьего уровня).
Для него требуются 2 свитка (лист А4) с теоретическим обоснованием + 2 чертежа + макет + передача региональному мастеру материалов и стоимости работ.

6. Картография.
Каждый картограф на начало игры знает дорогу до 1 локации. Получить новые отметки (прорисовать новые дороги) возможно только при личном посещении локации и получении там отметки у регионального мастера. 
· Каравану для того чтобы получить бонус лент необходимо купить у картографа карту с отмеченной на ней дорогой к конечной локации. 

· Картограф может повышать свой уровень за счет количества нарисованных им карт. Уровень напрямую влияет на количество лент получаемых караваном.
Первый уровень – нарисовано 2 карты с 3 отмеченными дорогами. Дает + 3 ленты.

Второй уровень – нарисовано 5 карт с 3 отмеченными дорогами. Дает + 5 лент.

Третий уровень – нарисовано 7 карт с 5 дорогами. Дает + 5 лент.
· При наличии в караване картографа третьего уровня дается бонус в + 10% от суммы сделки в отмеченной локации (сумма сделки рассчитывается от стоимости продажи ресурсов у регионального мастера той локации, в которой совершается сделка), детальный расчет суммы бонуса приведен в правилах по экономике.

· Картограф, как и все ремесленники, может обучить 2-х учеников. Процесс обучения занимает от 2 часов и проходит под контролем наставника.
Ученики должны нарисовать 2 карты с уже известными их учителю дорогами и самостоятельно пройти с караваном или в одиночестве путь до 1 локации, где региональный мастер проставит им отметку в аусвайс.
· Бонус каравану дает ТОЛЬКО 1 карта, при наличии нескольких карт бонусы не суммируются! 
· Каждая нарисованная карта должна быть утверждена у регионального мастера и получить отметку (печать) с указанием бонуса, который дает эта карта.

· Отметки об уровне картографа производятся региональным мастеров в аусвайсе игрока при предъявлении необходимого количества нарисованных карт.
ПРАВИЛА ПО МЕДИЦИНЕ
1. Общие положения
Уважаемые игроки заявки на лекарей и алхимиков подаются мастерам по медицине и алхимии, после предварительного согласования вакансии с региональным мастером, с 1 ноября 2015 г., на адрес:medicina
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2. Медицинский персонал на игре
2.1. Существует несколько типов квалификации игровых медиков вне зависимости от их происхождения и места проживания. В разных культурах они могут называться по-разному, также по-разному они приобретают свои знания. Все они могут лечить как в стационарных, так и в полевых госпиталях в рамках своих знаний.  Вне зависимости от квалификации ни один медик не в состоянии сам себя вылечить от ранений. 
Количество медиков зависит от численности локации: 1 лекарь, 2 фельдшера на 50 человек.
2.2. Фельдшер
Это  персонаж, имеющий навыки исцеления ранений. Умеет перевязывать  легкие  и тяжелые ранения (остановка кровотечения)  и оперировать легкие ранения. Умеет принимать роды. Оперировать  тяжелые ранения только под руководством лекаря. Не может лечить болезни. Не может лечить себя от ранений и делать себе перевязку. 
2.3. Лекарь
Лекарь - персонаж, имеющий навыки исцеления легких и тяжелых ранений, лечения болезней и некоторых увечий (ампутированная конечность не восстанавливается, но возможно протезирование). Такой специалист может лечить себя сам от болезней. Может передавать свои знания ученикам (см. п.9. Обучение). Не может лечить себя от ранений и делать себе перевязку.

2.3.1. Игрок,  претендующий на роль лекаря должен описать в квенте следующее:

· учреждение, в котором он обучался медицине, 

· имя учителя, его звание и заслуги на медицинском поприще,

· сроки обучения,

· перечень своих достижений (умений) в области медицины,

· написать 2 трактата, темы трактатов будут выданы игрокам.

2.3.2. Трактат представляет собой литературное произведение на заданную тему, рисунки и схемы приветствуются. Должен быть выполнен в электронном виде и выслан мастерам по медицине и алхимии до игры. 
 В зависимости  от содержания трактата и раскрытия темы в нем описываемой,  трактат может быть использован как игровой документ, после чиповки у мастеров по медицине и алхимии.
2.4. Жрицы Мелителе. 

· Все жрицы Мелителе могут оказывать первую помощь (перевязка).                                                         

· Жрицы Мелителе со статусом “клирик” могут принимать роды.                                                        

· Для получения навыка “фельдшер”, “лекарь” подается отдельная заявка и утверждается в соответствии с Правилами и с учетом лимита на локацию. Для лекарей  также обязательна сдача трактатов см. п.1.5.                                                                                                                                

· Обучение на игре профессиям “фельдшер” и “лекарь” проводится на общих основаниях см. Правила по медицине п.9. 
2.5. Темы трактатов https
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3. Медицинские учреждения на игре


3.1. Стационарный госпиталь
Госпиталь – отдельное помещение, изолированное от посторонних. Находится в городах или поселениях. В стационарном госпитале осуществляется лечение легких и тяжелых ранений, лечение болезней и увечий, реабилитация (восстановление хитов).

3.1.1. Требования к госпиталю:

· отдельное помещение с навесом (тентом),

· операционная – наличие стола обязательно,

· наличие журнала регистрации пациентов (обязательно), ведет журнал фельдшер или лекарь, проверяет заполнение журнала региональный мастер ежедневно,

· оборудованные помещения  для пациентов (лежанки):  для больных отдельно, для раненых отдельно, Можно разгородить просто занавеской.

· наличие VIP- палаты (по желанию).
«Чиповка»  стационарного госпиталя осуществляется до игры мастером по медицине и алхимии.
3.2. Полевой госпиталь .
· Полевой (передвижной) госпиталь допустим и желателен только  при ведении  военных операций, в нем осуществляется лечение легких и тяжелых ранений, болезни в полевом госпитале не лечат. 

· Требования: огороженное место (хотя бы веревкой), допустим,  шест с флагом (эмблемой госпиталя) и  временные лежанки (пенки), переносной столик  (этажерка) для раскладывания  инструментов во время проведения операции. 

3.3. Лечение  ранений и болезней в домашних условиях.
· Требования: отдельное помещение (комната) для пациента с лежанкой, постоянное присутствие сиделки. 

· Для проведения лечения легкого ранения необходимо пригласить лекаря или фельдшера. Для проведения лечения тяжелого ранения (операции) или лечения болезни необходимо пригласить лекаря. Прием обезболивающего лекарства  при проведении операции желателен.

·  Необходимо ограничить доступ к  больному. Любой  игрок, посещающий больного может заразиться болезнью, в том числе лекарь и сиделка, при несоблюдении мер предосторожности см. п.4.8. Отслеживается региональным мастером.

·  Время реабилитации после ранения или болезни увеличивается в 3 раза. Легкое ранение - 1,5 часа, тяжелое ранение - 3 часа, болезнь -  3 часа.  Результат лечения определяется лекарем.

4. Инвентарь для лекаря
· Сумка для хранения лекарств, инструментов и материалов для перевязки.

· Перевязочный материал (полотно) – нетканка не допускается.

·  Книга лекаря, с описанием симптомов болезней, способов лечения ранений. Книга не побираема.

· Журнал регистрации пациентов госпиталя (в виде свитка или блокнота с минимальным антуражем - Книга учета).

· Инструменты: щипцы (клещи), пинцет, ножи – можно использовать пластиковые, иглы (желательно круглые), нитки (желательно красного цвета), медицинский пластырь на тканевой основе Silkofix, шириной 3см и 5см - для моделирования швов.

· Письменные принадлежности: бумага, перо или стило.

· Инструменты для моделирования  увечий, шрамов: гуашь (красный серый, черный цвета), уголь, кетчуп или цветные маркеры, фукорцин, кисточки.

· Защитные средства, необходимые при лечении болезней во избежание заражения: балахон (накидка), перчатки, маска (кожаные или полотняные).                                Одноразовые маски и латексные перчатки не допускаются.

· Весь инвентарь игроки завозят на игру самостоятельно. 
5. Ранения
Ранения бывают:
· легкие — персонаж потерял один или несколько хитов до одного, последнего;

· тяжелые — персонаж потерял все нательные хиты.
Если легкораненому не оказать медицинскую помощь, он через 30 мин переходит в состояние тяжелого ранения.

Если тяжелораненому не оказать медицинскую помощь, он умирает через 30 мин.
5.1. Перевязка (оказание первой помощи)
· Перевязка однократно предотвращает дальнейшую потерю хитов у раненого персонажа на 30 мин. Повторная перевязка не допускается. Если в течение 30 минут (без перевязки) либо 30 + 30 минут (с учетом перевязки) легкораненый персонаж не будет доставлен в госпиталь, он переходит в тяжран. Если тяжелораненый в течение 30 минут (без перевязки) либо 30 + 30 минут (с учетом перевязки) не будет доставлен в госпиталь, он умирает.                                                                                                                                     
· Перевязку может сделать любой персонаж и в любом  месте.                                                

· Перевязка осуществляется только на место ранения (на голое тело). Для девушек: на ближайшую к ране открытую часть  тела.                                                                                                          

· В качестве перевязочного материала используется натуральная  ткань. Марлевые бинты и нетканка не допускается.                                                                                                                                               

· Если перевязка сделана поверх одежды или доспехов, с применением  нетканки или марлевых бинтов, сбилась или размоталась, на момент поступления в госпиталь  - к полученному ранению присоединяется осложнение: (см.Таблицу осложнений).

5.2. Лечение ранений в стационарном или полевом госпитале
· Поступление каждого пациента в стационарный госпиталь  регистрируется в специальном журнале (Книге учета) – формы заполнения журнала будут выданы лекарям. Ведение журнала обязательно и проверяется региональным или профильным мастером ежедневно.

·  Лекарь укладывает раненого персонажа на стол. Снимает доспехи и одежду таким образом, чтобы получить доступ к ране. Требуйте вывести из помещения посторонних при лечении дам!

· Лекарь дает персонажу обезболивающее средство.

· Проводит операцию, которая может пройти с разной степенью успешности. Например, применение обезболивания улучшает протекание операции. В виде удара деревянным молотком по голове – ухудшает.

· Накладывает швы (обязательно).
Моделирование швов:
· на место получения ранения параллельно наклеиваются 2 полоски пластыря максимально близко друг к другу таким образом, чтобы внутренние края полосок пластыря неплотно прилегали к коже, оставляя возможность для сшивания краев;

· внутренние края полосок пластырей сшиваются  иглой с красной нитью, как показано на рисунке. Вариант выполнения шва на усмотрение лекаря;
[image: image1.png]



· Наложение повязки.
Внимание! Без наложения швов операция считается не законченной.
В этом случае если раненому была оказана только первая помощь, соответственно через 1 час он умирает – тяжелое ранение, или легкое ранение через 30 мин переходит в тяжелое, несмотря нахождение в стационарном или полевом госпитале.
· Каждое ранение - отдельная операция с отыгрышем.

· В случае если у игрока, получившего ранение, одновременно имеется и болезнь, то вначале лекарь должен сделать перевязку, затем попытаться определить болезнь, а потом провести лечение ранения и болезни, очередность лечения определяется лекарем. Время реабилитации в таких случаях увеличивается вдвое, и до окончания реабилитации игрок не может покинуть госпиталь во избежание распространения болезни.

· Если в госпиталь одновременно поступает несколько пациентов, лекари самостоятельно определяют, в какой очередности проводить операции. Но: в случае поступления пациента без перевязки, ему сначала необходимо оказать первую помощь (либо сразу приступить к проведению операции). При наличии перевязки для пациента время останавливается (на территории госпиталя) и он может спокойно дождаться операции.
5.3. Реабилитация, восстановление хитов
5.3.1. В полевом госпитале:

· 30 мин пребывания в госпитале после операции для легкого ранения;

· 1 час - для тяжелого ранения.

5.3.2. В стационарном госпитале: 

· 15 мин пребывания в госпитале после операции для легкого ранения, 

· 30 мин - для тяжелого ранения.

5.3.3. На время восстановления хитов раненый персонаж получает временное ограничение игровых действий (не может шевелить рукой или ногой, носить доспехи, ходить).

5.3.4. Время реабилитации можно сократить в 2 раза - дать раненому восстанавливающее зелье.

5.3.5. 5.4.5. Проведение религиозных обрядов оказывает влияние на вероятность выздоровления/смерти.


5.4.  Результат лечения
5.4.1. Каждому лекарю выдается колода из 15 карт – карты жизни, карты болезни, карты смерти по 5 карт каждого наименования.

5.4.2. При определении итога ранения лекарь берет базовую колоду в зависимости от типа ранения легкое/тяжелое и добавляет карты-модификаторы (при выполнении условий для модификаторов). Базовые колоды: легкое ранение 2 карты жизни + 1 карта болезни + 1 карта смерти; тяжелое ранение 1 карта жизни + 1 карта болезни + 1 карта смерти.

5.4.3. Условия попадания дополнительных карт (модификаторы - примеры):

· стационарный госпиталь +1 карта жизни;

· прием обезболивающего средства +1 карта жизни;

· наличие у персонажа болезни дополнительно к ранению + 1 карта болезни и + 1 карта смерти;
Возможно существование других модификаторов, о некоторых врачи будут знать, другие могут выяснить в процессе игры. Более подробно будет описано в закрытой версии правил для лекарей.
5.4.4. Затем, раненый вытаскивает карту:

· карта смерти - персонаж погибает;

· карта болезни - получает осложнение или увечье, см. Таблицу осложнений;

· карта жизни - исцеляется от полученных ранений, но полученное ранее увечье, если таковое имеется, остается.

5.4.5. Полученное увечье моделируется с помощью лекаря и отмечается региональным мастером в паспорте игрока. 
6. Увечья
6.1. Получение  увечий происходит по следующим причинам:

· В результате осложнения после лечения ранений (см. Таблицу осложнений). 

· В результате проведения исследований с применением хирургии.

· В результате нападения монстра. Карточку  с описанием увечья выдает игротехник (монстр), нанесший увечье.

· В редких случаях, возможно вылечить увечье, например, с помощью религиозных обрядов.

· Увечье типа «потеря органа» вылечить невозможно.

6.2. Отыгрыш увечий
Игрок, получивший увечье, обязан постоянно отыгрывать его наличие.

· Увечная конечность - перемотка белой тканью. Если увечна нога, нельзя бегать, ходить можно только хромая или с костылем. Увечная рука подвешивается через шею или прибинтовывается к туловищу, в случае отсечения кисти можно забинтовать только кисть, спрятав пальцы.

·  Паралич или потеря обеих ног: передвижение на носилках или на костылях, волоча ноги, т.е. не отрывая от земли.

· Отрубленное ухо или нос: пластырь на ухо или нос.

·  Слепота: повязка на глаз или на оба глаза, в последнем случае для передвижения требуется проводник.

· Глухота: затычки в ушах, очень громкая речь.

· Немота: общение с помощью жестов или письменных принадлежностей, повязка на рот.

· Одышка: затрудненная речь, хрипота, кашель
7. Болезни
7.1. Моделирование болезней
· На игре моделируется несколько болезней, некоторые из них известны широко (холера, оспа, почесуха), некоторые, только специалистам - генетические заболевания.

· Заражение персонажа болезнью всегда определяется течением игры. Заболеть и заразиться болезнью может любой персонаж в любом месте, различными способами, включая лекарей и госпитали. 

· Возможны массовые заражения, носящие характер эпидемий.  Информация о возможности возникновения эпидемий и мерах борьбы с ними разыскивается игроками самостоятельно.

· Болезнь моделируется карточкой. На левой стороне карточки написаны интервалы времени: 1 час, 2, 3, 4 – на правой симптомы болезни. В указанное время игрок по очереди отыгрывает симптомы. В последней строчке карточки болезни нарисован символ, являющийся кодовым обозначением болезни.

· Если болезнь не смертельна – больной по порядку отыгрывает симптомы, указанные в карточке болезни. Последний симптом отыгрывается до излечения или до смерти персонажа от других причин.

· Если смертельную болезнь не лечить, то персонаж умирает.

· Лечение болезней может проводиться только в стационарном госпитале лекарем. Поэтому при получении болезни игроку следует отправиться в госпиталь как можно скорее. В редких случаях, если, допустим, заболел король, лечение может проводиться на дому, но в этом случае существует реальная угроза распространения болезни до уровня эпидемии. 

· Применение лекарств обязательно. Для каждой болезни существует свое лекарство, для лечения других болезней оно не подходит.

· Лекарства для лечения болезней, обезболивающие средства и другие зелья готовят алхимики.
7.2. Лечение болезней
· Лекарь или фельдшер регистрирует поступление пациента в госпиталь в журнале (Книгеучета).                                                                                                                                    

· Лекарь выслушивает жалобы персонажа и проводит осмотр (лекарь не смотрит в карточку болезни у  пациента).                                                                                                                                              

· На основании жалоб пациента, и руководствуясь своими записями в Книге лекаря, по симптомам пытается определить болезнь.  Наблюдение за больным лекарь ведет до тех пор, пока не установит название болезни.                                                                                                                            

· Болезнь определена, лекарь назначает лекарство.                                                                  

· Лекарь зовет регионального мастера, в его присутствии называет болезнь. Региональный мастер сверяет код болезни в карточке персонажа со своей “Таблицей  болезней”.                                                                                                                                               

· Код и название совпали - болезнь и лекарство  определены верно.                                            

· Код и название не совпали – болезнь определена неверно. Лекарь продолжает наблюдать пациента до установления верного диагноза. Затем назначает лекарство от той болезни, которой страдает пациент.                                                                                                       

· В этом случае, несмотря на лечение, пациент получает осложнение (см. Таблицу  болезней).                                                                                                                                              

· Если лекарь не знает лекарства от этой болезни - болезнь считается не вылеченной и больной остается в госпитале, пока не получит лекарства или умрет.                                                             

· Пациент принимает лекарство в присутствии лекаря. В любом другом случае лекарство не действует.

· Лекарство должно полностью соответствовать этикетке (см. Правила по алхимии), где прописано название лекарства и его эффект.
7.3. Реабилитация
· Один час, время отсчитывается сразу после приема лекарства.

· На время реабилитации больной получает временное ограничение игровых действий (не может носить доспехи, ходить, бегать).

· Время реабилитации можно сократить до 30 мин, приемом восстанавливающего или укрепляющего зелья.

· Во время реабилитации больной должен находиться в госпитале во избежание распространения болезни.

· Игрок не может покинуть локацию, без отметки регионального мастера в паспорте игрока, о том, что он здоров или получил осложнение. При нарушении + 1 лишний час в мертвятнике.
7.4. Результат лечения
· Правильно поставленный диагноз и правильно назначенное лекарство – полное выздоровление.

· Диагноз поставлен со второй, третьей и так далее попытки, лекарство назначено правильное - пациент получает осложнение от той болезни, которой страдает изначально (см. Таблицу болезней). 

· Лекарь не смог определить болезнь:
болезнь смертельна – пациент умирает;
болезнь не смертельна – пациент продолжает отыгрывать болезнь в соответствии с симптомами, указанными в карточке болезни.
7.5. Моделирование осложнений после болезни
· Шрамы от язв или следы от расчесов –  фукорцин.

· Оспины - шоколад, кофе.

· Черные зубы - черный уголь.

8. Яды
8.1. На игре существует 3 вида   ядов:          

· удушающего действия,                                                                                                                      

· кожно-нарывного действия,                                                                                                                   

· общеотравляющего действия.                                                                                                               

8.2. Все яды представляют собой сертификат (чип-самоклейка), в котором указано название яда и симптомы отравления.                                                                                                              

8.3. Приготовление яда – см. Правила по алхимии.                                                                                                          

8.4. Отыгрыш отравления.                                                                                                                         Отравитель  заранее наклеивает сертификат яда на посуду, из которой ест или пьет жертва: наружная поверхность миски или бокала (дно), боковая часть посуды, внутренняя часть посуды. При обнаружении сертификата жертва, читает сертификат и начинает отыгрывать симптомы отравления. 

8.5. Любой яд действует мгновенно. Отравленный персонаж падает и не может совершать никаких активных игровых действий (ходить, говорить, пользоваться оружием и игровыми предметами), до тех пор, пока не примет подходящее противоядие, либо пока не умрет.                                                                                                                                                    

8.6. Наступление смерти от отравления указано в сертификате яда.                                                        

8.7. Игрок, принявший яд и получивший сертификат яда, обязан отыгрывать симптомы отравления.

8.8. Яды действуют только на людей, эльфов и краснолюдов. На ведьмаков и монстров яды не действуют.

8.9. Яды не применяются как оружие массового поражения.1 доза яда - 1 жертва.                                          

8.10.  Яды не применяются для отравления любого оружия. В случае отсутствия сертификата яда, отравление не состоялось.
8.11. Для лечения отравлений используются противоядия, для каждого яда отдельное противоядие.

8.12. Лечение отравлений проводится лекарем, при наличии у него соответствующего  навыка.

8.13. Если у жертвы на момент отравления есть в наличии противоядие, именно от этого яда, он может излечиться от отравления без помощи  лекаря.                                                                                           

8.14. На игре есть яд, противоядия от которого не существует.

8.15.  Процесс лечения отравлений:

· Лекарь проводит осмотр.                                                                                                                                   

· Руководствуясь своими записями в книге, по симптомам пытается определить яд.                           

· Яд определен - лекарь назначает противоядие.                                                                                                

· После приема противоядия игрок здоров, если противоядие подобрано верно.                               

· Ошибка лекаря ведет к смерти пациента.

8.16. Внимание! Перед применением яда следует предупредить регионального мастера. Во избежание споров между игроками, следует предъявить посуду к которой приклеен сертификат яда.
9. Обучение на игре.
На начало игры не может быть никаких ускоренных учеников. Все игроки, подававшие заявки на ученика фельдшера или ученика лекаря, подчиняются общим требованиям по обучению - как по количеству учеников, так и по времени обучения.
Лекарь (не фельдшер) может передать свои знания и умения ученикам при соблюдении следующих условий:
· наличие вакансии фельдшера или лекаря в госпитале;

· не более 1 ученика за 2 экономических цикла;

· обучение игрока происходит ступенчато: сначала до навыка «фельдшер» - 2 экономических цикла, затем до навыка «лекарь» - 2 экономических цикла;

· обучение платное на усмотрение преподавателя;

· необходимо при начале каждой стадии обучения поставить в известность регионального мастера.
9.1. Обучение игрока до навыка «лекарь»
9.1.1. Процесс обучения: 

· в процессе игры лекарь разрешает фельдшеру ознакомиться со своими знаниями (Книга лекаря);

· фельдшер под руководством лекаря должен вылечить 1 легкораненого персонажа, 1 тяжелораненого и 1 больного пациента;

· записать все свои наблюдения и действия в виде трактата;

· при удовлетворительном исходе лечения – все пациенты остались живы, ученик сдает трактаты преподавателю;

· преподаватель, ознакомившись с трактатами, допускает ученика к экзамену.

9.1.2. Экзамен:

· сдается в присутствии регионального или профильного мастера;

· проходит в виде устного опроса: ученик отвечает на вопросы преподавателя, исходя из уровня знаний, полученных во время прохождения обучения, а также желательно   провести показательное вскрытие трупа с подробным объяснением проводимых действий и последующим зашиванием или представить трактат о проведении вскрытия с подробным описанием своих действий (не менее 1 страница листа формата А4);

· преподаватель оценивает уровень подготовки ученика и решает вопрос о возможности присвоения ему навыка «лекарь» или о пересдаче экзамена, в том случае, если ученик отвечает неудовлетворительно.

9.1.3. Экзамен сдан успешно. Региональный или профильный мастер ставит отметку в паспорте игрока о присвоении ему навыка «лекарь».
9.2. Обучение игрока до навыка «фельдшер»
9.2.1. Процесс обучения: 

· в процессе игры лекарь разрешает ученику присутствовать при лечении легко и тяжелораненых пациентов;

· ученик под руководством лекаря осваивает навыки наложения повязок, остановки кровотечения;

· помогает лекарю при проведении операций, не менее 3-х, записывает свои наблюдения;

· преподаватель, ознакомившись с записями, получает представление об уровне знаний, усвоенных учеником и, либо разрешает ученику сдавать экзамен, либо продолжает обучение.

9.2.2. Экзамен:

· сдается в присутствии регионального или профильного мастера;

· проходит в виде устного опроса: ученик отвечает на вопросы преподавателя, исходя из уровня знаний, полученных во время прохождения обучения;

· преподаватель оценивает уровень подготовки ученика и решает вопрос о возможности присвоения ему навыка «фельдшер» или о пересдаче экзамена, в том случае, если ученик отвечает неудовлетворительно.

9.2.3. Экзамен сдан успешно. Региональный или профильный мастер ставит отметку в паспорте игрока о присвоении ему навыка «фельдшер».
10. SEX
· Секс между супругами отыгрывается удалением пары с посторонних глаз не менее, чем на пять минут, действия по договоренности между игроками.

· Добровольный секс между игроками, не состоящими в браке: игроки становятся лицом друг к другу и кладут руки на плечи партнеру. Синхронно делается 20 приседаний. Если не удалось – упс.

· Групповой секс – все становятся лицом в круг, кладут друг другу руки на плечи и начинают синхронно приседать. Количество приседаний = количество участников*10.

· Изнасилование: насилуемый игрок ложится на землю/кровать/пенку/другую ровную широкую поверхность, затем насилующий отжимается над ним/ней не менее 10 раз. Если не удалось – упс.

· В борделе – по договоренности сторон.
11. Беременность и роды
11.1. По умолчанию после любого из предложенных выше видов секса наступает беременность. Для начала беременности необходимо сделать заявку региональному мастеру. Отыгрыш беременности влияет на исход родов. Во избежание нежелательной беременности необходимо принимать специальное зелье (в особенности для работниц борделя (!).

11.2. Беременность длится 9 часов. Первые три часа отыгрывается токсикоз (по желанию), с 4-го часа моделируется живот. В середине беременности женщина должна обратиться в в Храм Мелителе или госпиталь, в деревне к фельдшеру, для нелюдей - к лекарю или фельдшеру и проверить течение беременности - жрица/лекарь/фельдшер формирует базовую колоду 2 карты жизни + карта смерти. При хорошем отыгрыше беременности может быть добавлена карта жизни. При участии в боевке, наличии болезни - карта смерти. В случае вытягивания карты смерти беременность считается прерванной.

11.3. Для проведения родов необходимо прибыть в храм Мелителе или в госпиталь или позвать фельдшера.

11.4. Роды проходят в присутствии регионального или профильного мастера.

11.5. Роды проходят в отдельном помещении храма/госпиталя/отдельная комната в доме, всех посторонних необходимо вывести из помещения. Необходимы лежанка (либо спец. кресло для родов), емкость с водой (таз), инструменты, кукла. Длительность родов около 10-15 мин.

11.6. Куклы для отыгрыша родов завозятся игроками самостоятельно.

11.7. Для определения результатов родов жрица/лекарь формирует две колоды – одну для матери, одну для ребенка.

11.8. Для матери: карта жизни + карта болезни + карта смерти. В случае хорошего отыгрыша беременности и родов может быть добавлена карта жизни.

11.9. Для ребенка: карта пола «мальчик» + карта пола «девочка» + карта смерти.

11.10. Роженица тянет карты из обеих колод.

11.11. На куклу клеится мастерский чип с именем и полом.                                                                                                                         

11.12. Возможно существование других модификаторов, о некоторых лекари будут знать,  другие могут выяснить в процессе игры. Более подробно будет описано в закрытой версии правил для лекарей/фельдшеров.
12. Рекомендуемые расценки для оплаты медицинских услуг.
1 МРОТ: 1кроны - 2 линтара - 5 оренов (Правила по экономике).

	Наименование
	Стоимость одноразовой услуги
	Оплата за 1 экономический цикл

	Лечение легкого ранения
	0,25  МРОТ
	-

	Лечение тяжелого ранения
	0,5  МРОТ
	-

	Лечение тяжелого ранения с осложнением (ампутация)
	1 МРОТ
	-



	Лечение болезни
	0,5 МРОТ
	-

	Лечение легкого ранения и болезни одновременно
	1,5 МРОТ
	-

	Лечение тяжелого ранения и болезни одновременно
	2 МРОТ
	-

	Обезболивающее лекарство
	0,25 МРОТ
	-


ПРАВИЛА ПО АЛХИМИИ
1. Общие положения
Уважаемые игроки заявки на лекарей и алхимиков подаются  мастерам по медицине и алхимии, после предварительного согласования вакансии с региональным мастером, с 1 ноября 2015 г., на адрес: medicina-alchimia@mail.ru

Количество алхимиков зависит от численности локации: 1 алхимик на 100 человек.
· Алхимия – это наука о трансформации веществ из простого в сложное, из малоценных веществ в совершенные состояния, а также об использовании скрытых свойств природных ингредиентов. Алхимия объединяет травничество и собственно алхимию. Это один навык с разными областями знаний.                                                                                            
· Травничество  - представляет собой знания о лекарственных свойствах растений и умение создавать из растительных ингредиентов на основе этих знаний  лекарств.
Собственно алхимия - используя метод «соединяя подобное с подобным», алхимик на основе растительных, минеральных и животных ингредиентов, используя различные алхимические процессы, создает зелья, обладающие различными эффектами. 
1.1 Для создания любого алхимического зелья требуется:
· Алхимик производящий реакцию.

· Лаборатория и алхимические инструменты.

· Рецепт зелья, лекарства. 

· Ингредиенты.

1.2. Алхимик - персонаж, имеющий навыки приготовления лекарств и создания зелий. Может передавать свои знания ученикам (см. п.6.  Обучение).

1.3. Игрок, претендующий на роль алхимика должен описать в квенте следующее:
· почему Ваш персонаж вообще захотел заниматься алхимией,
· учреждение, в котором он обучался алхимии, 

· имя учителя, его происхождение и опыт в изучении алхимии,

· сроки обучения,

· перечень своих достижений (умений) и неудач,
· почему занимается алхимией сейчас, какие цели преследует.
Ответы на эти вопросы внутри ваших квент с нетерпением ждет мастер по алхимии. Чем более развернуты и логичны  будут ответы, тем больше ваш персонаж может узнать.
· написать 2 трактата, темы трактатов будут выданы игрокам.

1.4. Трактат представляет собой литературное произведение на заданную тему, рисунки и схемы приветствуются. Должен быть выполнен в электронном виде и выслан мастерам по медицине и алхимии до игры. 
В зависимости  от содержания трактата и раскрытия темы в нем описываемой, трактат может быть использован как игровой документ, после чиповки у мастера по медицине и алхимии.

1.5. Темы трактатов по ссылке:  https
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2. Требования к алхимической лаборатории и инструментам:
· Отдельное  помещение с крышей или навесом (тентом).

· Стол для опытов.

· Стол или полки для хранения ингредиентов.

· Игровую библиотеку (книги, свитки, трактаты, письменные принадлежности и т.д.).

· Книга алхимика, куда он записывает рецепты зелий и лекарств,   свойства ингредиентов, свойства растений, и т.д. Книга не побираема. 
Алхимики могут обмениваться знаниями между собой, для этого необходимо, после переписывания нового рецепта или способа приготовления зелья (название, состав, эффект, символы алхимических процессов),  зачиповать его у регионального или профильного мастера (поставить печать). Не полностью переписанный рецепт чиповке не подлежит. Рецепты отчуждаемы,  ими можно обмениваться, продавать и покупать.  
Подручные средства для изготовления зелий:
· источник огня (спиртовка или туристическая газовая горелка);

· котелок для изготовления зелий;

· тигель для выпаривания жидкости и получения кристаллов;

· реторта для процесса дистилляции

· сосуды для хранения зелий;

· емкости для хранения ингредиентов, 

· ножи для нарезки;

· ступку и пестик для измельчения ингредиентов.

· Защитные  средства, необходимые во время проведения опытов

маска (кусок полотна с завязками, прикрывающий нос и рот)
фартук или балахон
перчатки (кожаные, полотняные).                                                                                         

Одноразовые медицинские маски и перчатки не допускаются.                                                                

· Лаборатория  должна быть зачипована  мастером по алхимии и медицине. 

3. Лекарства, зелья и т.п.
Все лекарства всегда являются многокомпонентными и состоят минимум из 3-х ингредиентов.
ПО ЖИЗНИ ПИТЬ ЗЕЛЬЯ  И ЛЕКАРСТВА НЕ НАДО! ТОЛЬКО МОДЕЛИРУЙТЕ ПРОЦЕСС ПРИЕМА.
3.1. Лекарства и зелья, в том числе яды, могут состоять из растительных, минеральных и органических (биологических) ингредиентов. См. п.4 “Ингредиенты”.
3.2. Создание (приготовление) лекарств и зелий.
· Создание зелья или лекарства на игре моделируется по принципу многослойности, согласно цветовому индикатору, указанному в рецепте. 

· Разделение слоев определяется разницей плотностей материалов слоев (жидкостей), остальные методы моделирования не допускаются.
· Модель зелья или лекарства после чиповки должна быть утилизирована в присутствии регионального мастера.
3.2.1 По уровню сложности зелья и лекарства делятся на:                                                          

· простые - 2-х слойные  - лекарства, состоят минимум из 3-х ингредиентов;                                          

· сложные - 3-х слойные зелья, в том числе противоядия и некоторые лекарства, состоят из 4-х и более ингредиентов;

·  уникальные - 4-х слойные зелья - ведьмачьи эликсиры (не менее 6 ингредиентов), 

· яды (не менее 7 компонентов);                                                                                                                                          

· легендарные – 5-ти слойные – 7 и более компонентов;
3.3. Алхимические процессы, используемые для приготовления зелий или лекарств:

· возгонка – переход вещества из твердого состояния в газообразное, минуя жидкое; 

· прокаливание - нагревание твердых веществ до высокой температуры  с целью освобождения от летучих примесей;
· кристаллизация - процесс  перехода вещества из жидкого состояния в твёрдое,  с образованием кристаллов;
· дистилляция - испарение жидкости с последующим охлаждением и конденсацией паров;
· осаждение -  образование твердого осадка в растворе;
· сгущение (концентрирование) -  процесс повышения концентрации вещества в растворе;
· растворение -  взаимодействие твердого вещества и жидкости, сопровождающееся переходом твердого вещества в раствор; 
· выпаривание -  процесс испарения воды из вещества для получения концентрата; 

· измельчение -  уменьшение размеров частиц вещества  до требуемых размеров путем механического воздействия;
· закрепление – добавление компонента, который уменьшает изменение свойств вещества при воздействии на него различных факторов (освещение, нагревание)

3.3.1. Каждому алхимическому процессу присвоен свой цветовой индикатор и символ. 
3.4. Каждому алхимику, индивидуально, в соответствии с уровнем его знаний и умений, изложенных в квенте и подтвержденных трактатами, будет выдана «Таблица алхимических процессов». Количество алхимических процессов известное отдельному игроку распределяется мастерами по медицине и алхимии.
Рецепт зелья или лекарства (пример)
	Название
	Способ приготовления
	Состав(ингредиенты)
	Эффект

	Сыворотка правды
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	Селитра

Кровь стрыги

Мак

Ромашка

Папоротник
	После приема зелья игрок должен правдиво отвечать на все вопросы .

Действует 3 часа.


3.5. Отыгрыш приготовления лекарства.
· Алхимик собирает все необходимые ингредиенты. 

· В соответствии с символами, указанными в рецепте, по «Таблице алхимических процессов» определяет последовательность этапов приготовления лекарства и порядок распределения цветных слоев ( цветные слои располагаются в направлении снизу вверх). Символы в рецепте могут повторяться, следовательно, и процесс, который обозначает символ, повторяется.

· Приступает к приготовлению лекарства.

· Каждый слой лекарства, последовательно поместить в пробирку с пробкой (крышкой). Затем выписать   этикетку с     названием лекарства, датой  изготовления,  лечебным эффектом (от какой болезни). 

· Время действия всех лекарств 1 час с момента приема. 

· Образец этикетки лекарства.
	Название лекарства
	Звездная пыль

	Дата изготовления
	14.07.2016

	Лечебный эффект
	От “Звездной болезни”


· Этикетки алхимики завозят и оформляют самостоятельно, лучше использовать самоклейки региональный мастер только ставит печать.

· Срок годности всех лекарств 1 сутки.

· Прием лекарства отыгрывается отрыванием этикетки от пробирки и открыванием крышки, содержимое выливается.

3.6. Отыгрыш приготовления зелья.
· Алхимик собирает все необходимые ингредиенты. 

· В соответствии с символами, указанными в рецепте, по «Таблице алхимических процессов» определяет последовательность этапов приготовления зелья и порядок распределения цветных слоев. Символы в рецепте могут повторяться, следовательно, и процесс, который обозначает символ, повторяется. 

· Приступает к приготовлению зелья.

· Каждый слой зелья, последовательно поместить в пробирку с пробкой (крышкой). Затем выписать   этикетку с     названием зелья и датой  изготовления.  

· Образец этикетки зелья.
	1
	Название зелья
	Гремучая смесь

	2
	Дата изготовления
	14.07.2016


· Срок годности всех зелий 1 сутки. 
· Внимание! Процесс приготовления легендарных зелий требует присутствия регионального или профильного мастера.

· Прием зелья отыгрывается  открыванием крышки пробирки. Содержимое выливается.

3.7. Использование зелья.
· Одновременно два зелья использоваться не могут, для организма это слишком тяжелая нагрузка (персонаж, осознанно употребивший два зелья подряд,  впадает в состояние тяжелого ранения).

· При использовании зелья, которое подразумевает действие в течение некоторого времени, игрок в свой паспорт должен вложить  сертификат зелья, в отдельной графе  сертификата необходимо записать время приема зелья (начало действия зелья).                                                               В случае чита - нарушения данного правила - считается, что зелье не подействовало. Сертификат зелья выдает региональный мастер во время чиповки.

· Если один игрок не верит другому, что у того имеется определенный эффект от зелья, он имеет право после сцены взаимодействия попросить показать  сертификат зелья, с указанием момента начала действия. Если выяснится, что игроком был допущен чит, то помимо вышеуказанных последствий все негативные действия от такого игрока в адрес других персонажей-участников сцены взаимодействия отменяются.
3.7.1. На игре в общем случае могут быть следующие виды зелий или лекарств:
· Лечебные - применяются в процессе исцеления персонажей от ран и болезней, а также для лечения осложнений, возникающих после лечения болезней или ранений.

· Восстанавливающие - сокращение периода реабилитации после лечения ранений или болезней.

· Наркотические - применяются для обезболивания.

· Яды - применяются для отравления. Отравитель  заранее наклеивает сертификат яда на посуду, из которой ест или пьет жертва. 

· Противоядия - применяются для лечения отравлений. 

· Накладывающие положительный временный эффект на характеристики персонажа                (к примеру временный иммунитет к болезням).

· Накладывающие временный отрицательный эффект на персонажей,  в том числе зелья применяемые для  массового распространения болезней. Информация о механизме распространения болезней (Свиток с печатью), разыскивается игроками самостоятельно в ходе игры.

3.7.2. Еще раз конкретизируем случаи, когда к Вам может быть применено зелье с каким-либо отрицательным эффектом, за исключением ядов.
· Вас усыпили или, парализовали или как-либо иначе обездвижили и влили зелье в горло (смоделировали это);

· Вас загипнотизировали или иным образом воздействуют на Вас, в результате чего Вы обязаны выполнить приказ и выпить зелье.

3.7.3.  Подлить зелье,  скрытно  нельзя. В данной ситуации эффект зелья аннулируется. Исключение яды.   
3.7.4. Каких эффектов зелий точно нет на игре:

· зелье бессмертия;

· зелья наносящие телесные повреждения (алхимический огонь);

· зелье увеличивающее хитосъем;

· зелье абсолютного иммунитета к магии (иммунитеты к отдельным заклинаниям и временный иммунитет к магии могут быть); 

· зелье воскрешения.

3.8. Яды. 
3.8.1 На игре используется 3 яда. Информация о свойствах ядов разыскивается игроками самостоятельно (данжи, библиотеки).                                                                                 
3.8.2 Отыгрыш приготовления ядов. 

· Алхимик собирает все необходимые ингредиенты.                                                                               

· В соответствии с символами, указанными в рецепте, по «Таблице алхимических процессов» определяет последовательность этапов приготовления яда и порядок распределения цветных слоев. Символы в рецепте могут повторяться, следовательно, и процесс, который обозначает символ, повторяется.                                                                                                                                       

· Приступает к приготовлению яда.                                                                                                  

· Каждый слой яда, последовательно поместить в пробирку с пробкой (крышкой), затем наклеить этикетку с названием яда.                                                                                                                

· Срок годности всех ядов 1 сутки. 

· Образец этикетки яда.
	1
	Название зелья
	Последний вздох

	2
	Дата изготовления
	14.07.2016

	3
	Эффект 
	Яд 


3.9. Чиповка зелий и лекарств, ядов.
· Предъявляем региональному или профильному мастеру  пробирку с   зельем, ядом, лекарством, рецепт и чипы ингредиентов, входящих в его состав и этикетку.                                    

· Мастер, руководствуясь своей инструкцией, оценивает качество приготовленного соединения:                                                                                                                                                            -  цветные слои зелья имеют четкую границу и расположены в соответствии с рецептом  - зелье приготовлено правильно;                                                                                                                       - цветные слои перемешаны – зелье  не получилось.      
                                                 

· Чиповка лекарств: мастер забирает  чипы ингредиентов, ставит на этикетку печать  и  выдает пробирку с модификатором лекарства   (вода).                                                                                      

· Алхимик прикрепляет этикетку с печатью  на пробирку – лекарство готово к употреблению.                                                                                                                                   

· Чиповка зелий: мастер забирает  чипы ингредиентов, ставит на этикетку печать и  выдает пробирку с модификатором зелья  (вода) и сертификат, в котором указан эффект зелья.                                                                                                                                                           

·  Алхимик наклеивает этикетку с печатью  на пробирку – зелье готово к употреблению. Внимание!   Выдавая персонажу зелье,  алхимик обязан выдать сертификат с эффектом этого зелья, в противном случае зелье не обладает никаким эффектом.                                                                                                                                                      

· Персонаж, употребивший зелье, должен сохранять сертификат зелья в своем паспорте до конца его действия.                                                                                                                      

· Чиповка ядов: мастер забирает  чипы ингредиентов и выдает  сертификат яда.

3.10. Модель изобретения лекарства (зелья).                                                                                     
3.10.1. Для изобретения нового лекарства требуется знание и навык использования не менее 4-х алхимических процессов; нового зелья – не менее 5-ти различных алхимических процессов.  Наименование процесса, его цветовой индикатор и символ, должны быть записаны в «Книге алхимика».

3.10.2. В состав лекарства обязательно должно входить: 

· не менее 4-х растительных ингредиентов;                                                                                                      

· 1-2 минеральных ингредиента.                                                                                                                   

3.10.3. В состав зелья обязательно должно входить:

· не менее 4-х растительных ингредиентов;                                                                                                     

· 2-3 минеральных ингредиента.

3.10.4. В состав зелья, накладывающего отрицательный эффект обязательно должно входить:

· не менее 4-х растительных ингредиентов; 

· 2 минеральных ингредиента;                                

· 1 органический (биологический) ингредиент.

3.10.5. Ингредиенты для создания лекарства (зелья) подбираются в соответствии с эффектами, которыми они обладают.

3.10.6. 1 ингредиент используется для создания 1 дозы зелья.  Все ингредиенты, входящие в состав  лекарства (зелья)  должны быть разными, наличие 2 одинаковых ингредиентов (чипов) в составе одного и того же лекарства (зелья) недопустимо.

3.10.7. Каждый ингредиент обладает 4 эффектами (свойствами). Свойства и эффекты ингредиентов изложены  в порядке убывания  силы воздействия,  то есть 1-й эффект самый сильный. Сведения о свойствах и эффектах ингредиентов оформлены в виде свитков, которые нужно искать по игре.  Некоторые сведения алхимики получат на старте игры.
Пример:
	Наименование ингредиента
	Эффекты по мере убывания

	Чистотел
	1.Противовоспалительное.

2. Успокаивающее.

3. Снимает головную боль.

4. Снимает зуд.


Таким образом, для создания лекарства обладающего противовоспалительным действием  нужно подобрать соответствующие ингредиенты в заданном выше количестве.  То же самое,  необходимо сделать и для подбора ингредиентов для создания нового зелья.
3.10.8. Данные по подбору ингредиентов и методику создания лекарства (зелья) с использованием  алхимических процессов необходимо изложить в письменном виде, оформив в виде трактата на листе бумаги формата А 4, не менее страницы описания. В трактате также обязательно должно быть описано следующее:

· симптомы болезни, от которой изобретается лекарство;

· время приготовления, срок действия и срок годности лекарства;

· желаемый эффект и продолжительность действия зелья, которое Вы хотите получить;

· срок действия и срок годности зелья.


3.10.9. Далее алхимик собирает все требуемые ингредиенты для создания лекарства (зелья) и приступает к процессу изготовления. Приготавливается не менее 3 порций лекарства (зелья) для исследования и 1 порция для последующей чиповки. 

3.10.10. Готовое лекарство необходимо испытать на 3-х пациентах- добровольцах, страдающих той болезнью, для лечения которой изобретается лекарство. 

3.10.11. Готовое зелье необходимо испытать на 3-х пациентах- добровольцах. Все наблюдения  за воздействием лекарства (зелья) на пациентов записать в «Книгу алхимика».

3.10.12. Чиповка нового лекарства (зелья). 

· Профильный или региональный мастер проверяет качество изготовления лекарства (зелья), трактат по изготовлению,  все записи и наблюдения за пациентами из “Книгиалхимика”.  

· Региональный мастер до принятия окончательного решения должен связаться с профильныммастером. 

· Затем мастер принимает решение о разрешении или запрещении использования нового лекарства (зелья). На трактат с описанием создания нового лекарства (зелья) региональный мастер ставит печать. На этикетку  нового лекарства (зелья) также ставится печать и выдается пробирка с модификатором.                                                                                                                                

· Эффекты, которыми могут обладать новые зелья, соответствуют пунктам 3.7.1 Соответственно, зелья с эффектами согласно пункту 3.7.4 не могут быть созданы.
4. Ингредиенты  (чипы).  
Ингредиенты для создания лекарств и зелий бывают 3-х видов: 
· растительные, 

· минеральные 

· органические (биологические).
Каждый ингредиент обладает набором из 4-х эффектов,  подбирая эти свойства по принципу подобное с подобным можно создать новые зелья или лекарства.  Эффекты могут быть общими у нескольких ингредиентов.                                                                                                                            
4.1. Растительные ингредиенты  - лекарственные растения – выращиваются в огородах  (см. п.5 « Огород»),  на игре существует 20 видов растений.

· В каждом регионе произрастают определенные виды растений, обладающие лечебными свойствами. А также растения можно купить или обменять  у алхимиков других регионов.
· Информация о свойствах   и эффектах растительных ингредиентов, применяемых в алхимии, известна небольшому количеству персонажей, от которых ее можно узнать в процессе игры. 
4.2. Минеральные   ингредиенты покупают в торговых домах,  у   торговцев (караванная торговля), некоторые можно добыть в данжах.
· Некоторые минеральные ингредиенты используются для изготовления макроресурсов.

· Информация о свойствах   и эффектах некоторых минеральных ингредиентов, применяемых в алхимии, известна  алхимикам, а также ее можно найти  в процессе игры, например в библиотеках, данжах и д.р. 
4.3. Органические (биологические) ингредиенты:
· являются частями живых существ (как разумных, так и не очень); 

· специалистами по добыче редких ингредиентов органического происхождения являются ведьмаки;

· важно знать, что просто убив даже крайне редкого монстра, Вы вряд ли сумеете отделить от него нужный в алхимии ингредиент (информация о частях монстров, применяемых в алхимии, о способах их добычи известна только ведьмакам и очень небольшому количеству некоторых других персонажей). 

· ингредиенты органического  происхождения моделируются чипом с названием ингредиента;

· ингредиенты добываются не со всех монстров.
4.4. Чипы ингредиентов отчуждаемы,  ими можно обмениваться, продавать и покупать. 

4.5. 1 чип ингредиента используется для приготовления только  одного зелья или  лекарства.

5. Огород
5.1. Огород должен быть расположен в непосредственной близости к лаборатории алхимика. Каждый алхимик может иметь свой огород, при условии наличия необходимого моделирования.

5.2. Выращивать лекарственные  растения могут только алхимики.

5.3. Огороды побираемы.

5.4. Требования к огородам:

· Огороженное нетканкой  на уровне примерно 1 м пространство.

· Горшки или ящики для растений с соответствующими табличками, наполненные чем-нибудь, например, травой, (в качестве горшков допустимо использовать мешки для мусора, желательно серого или черного цвета) для каждого растения отдельно, можно использовать искусственные цветы. 

5.5. На огороде выращиваются  растения, характерные для региона, можно выращивать одно растение в нескольких горшках (не более 3 – х горшков на 1 растение). Не более 10 горшков на огороде.
Внимание! Переносить горшки с растениями из одного огорода в другой запрещено. При переноске растение погибает.
5.6. Одно растение приносит 2 чипа  в цикл. Чипы выдаются только при наличии горшка (ящика) для растения и соответствующей таблички с названием. Чипы выдает региональный мастер.

5.7. Чипы растений побираемы.

5.8. Для выращивания растений из других регионов необходимо  приобрести саженец (чип) растения.  Новое растение должно входить в максимальный лимит огорода.

5.9. Саженец (чип) растения можно купить  или обменять у алхимиков других регионов, в том числе возможно похищение с  чужого огорода. 

5.10. Приобретенный любым способом саженец (чип) необходимо «высадить» в отдельный горшок и снабдить табличкой с названием растения.

5.11. Поставить в известность  о посадке растения регионального мастера и предъявить ему чип саженца. 

5.12. Чипы на это растение будет выдаваться со следующего цикла. 

5.13. Все огороды  подлежат обязательной чиповке  (паспорт огорода) мастером по медицине и алхимии.

5.14. Проведение религиозного обряда позволяет однократно в 2 раза повысить урожайность, как всего огорода, так и отдельного растения (один раз в цикл).                                                                                                      

5.15. Обряд проводится клириком. 

5.16. Один раз в цикл  проводится только 1 обряд либо для всего огорода, либо для отдельного растения. Совмещение обрядов недопустимо. Отслеживается региональным мастером.
6. Обучение на игре
	6.1. Персонаж с навыком “алхимик” -  может передать свои знания и умения ученикам при соблюдении следующих условий:

· не более 1 ученика за 1 экономический цикл.

· обучение проводится только в дневное время. Исключение Каэр Морхен, обучение круглосуточно в силу специфики и необходимости изготовления большого количества ведьмачьих эликсиров.                                                                                                                                                       

· при проведении обучения изготовлению ведьмачьих зелий, необходимо присутствие регионального или профильного мастера.                                                                                                      

· Все остальные варианты обучения не приемлемы.
6.2. Процесс обучения. 

6.2.1. На начало игры не может быть никаких ускоренных учеников. Все игроки, подававшие заявки на ученика алхимика, подчиняются общим требованиям по обучению - как по количеству учеников, так и по времени обучения. 

6.2.2. В процессе игры алхимик разрешает ученику присутствовать при приготовлении лекарств: 

· ученик под руководством лекаря осваивает навыки сбора лекарственных растений и их преобразованию в вещества, пригодные для приготовления лекарств (сушка, измельчение и др.); 

· помогает лекарю готовить лекарство, записывает свои действия; 

· преподаватель, ознакомившись с записями, получает представление об уровне знаний, усвоенных учеником и разрешает ученику самостоятельно приготовить лекарство;                                                                                                                                          

· лекарство приготовлено правильно (решает преподаватель), процесс обучения продолжается, приготовленное лекарство может вступать в игру (после чиповки по общим правилам); 

· алхимик разрешает ученику ознакомиться со своими знаниями (Книга алхимика),

· ученик помогает лекарю готовить зелья, записывает свои наблюдения; 
Внимание! Алхимик может научить ученика только тем способам приготовления зелий, которые ему известны, то есть если алхимик не умеет готовить 4-хслойные зелья, то и ученик не сможет. 

· записать все свои наблюдения и действия в собственную Книгу алхимика, в том числе и знания о лекарствах; 

· преподаватель, ознакомившись с правильностью изложения знаний и умений в Книге ученика разрешает ему самостоятельно приготовить зелье; 

· ученик справился с заданием – алхимик допускает ученика к экзамену. 
6.3. Экзамен: 

· сдается в присутствии регионального или профильного мастера, 

· проходит в виде устного опроса: ученик отвечает на вопросы преподавателя, исходя из уровня знаний, полученных во время прохождения обучения, 

· ученик должен приготовить любое зелье или лекарство (выбор игрока); 

· преподаватель оценивает уровень подготовки ученика, правильность приготовления лекарства или зелья и решает вопрос о возможности присвоения ему навыка «алхимик» или о пересдаче экзамена, в том случае, если ученик отвечает неудовлетворительно.

6.4. Экзамен сдан успешно. Региональный или профильный мастер ставит отметку в паспорте игрока о присвоении ему навыка «алхимик»


7. Алхимик до начала игры получает
· Список лекарственных растений своего региона.    

· Рецепты на лекарства и зелья, количество определяется профильным мастером.                     

· Таблицу алхимических процессов, количество определяется профильным мастером.                 

· Вся остальная информация приобретается в ходе игры.

8. Что привезти с собой на игру
· Компоненты, необходимые для отыгрыша приготовления цветного многослойного зелья: мука, крахмал, желатин, кисель, сгущенное молоко, растительное масло, зубная паста, вино, мед. 

· В качестве красителей можно использовать пищевые или цветную гуашь (акварель).

· Компоненты нужны исключительно для красоты отыгрыша и чиповке не подлежат.                  

· Мастерская группа не предоставляет  компоненты для отыгрыша приготовления зелий и посуду для приготовления зелий.                                                                                                         

· Пробирки с крышками и пробками предоставляет мастерская группа.
9. Фисштех.                                                                                                                            
· Фисштех представляет собой пробирку с веществом в виде кристаллов голубого цвета со сладким вкусом, снабженную этикеткой.                                                                                                        

· Обладает обезболивающим эффектом, эффект длится 1 час.  В течение этого времени на персонажа не действуют пытки. При лечении ранений персонажу не нужно обезболивающее.

·  Обладает наркотическим свойством, вызывает эйфорию, галлюцинации и привыкание.

·  После  приема фисштеха игрок в свой паспорт должен вклеить (вложить) этикетку, время приема отмечается на этикетке.  Если на этикетке не отмечено время приема фисштеха, персонаж не может воспользоваться его эффектами.                                                                                                            

· После двух   приемов фисштеха возникает зависимость.                                                               

· Фисштехзависимый персонаж должен принимать наркотик каждые 6 часов.                   

· Отыгрыш приема фисштеха и последствий, вызываемой им наркотической зависимости, остается на усмотрение игрока.                                                                                                               

· Сведения о производстве и возможности приобретения фисштеха известны некоторым персонажам, а также могут быть найдены в процессе игры.                                            

·  Количество производств фисштеха ограничено. 

· Пример этикетки. 
	1
	Название 
	Фисштех

	2
	Дата изготовления
	14.07.2016

	3
	Эффект 
	Обезболивающее на 1 час.                                                     
Время приема: _____________

	4
	Побочный эффект
	Вызывает галлюцинации и привыкание. 


· Этикетка чипуется (печать) у регионального мастера.
10. Двимерит.

10.1. Двимерит — редкий благородный металл, обладающий  свойством подавлять передачу магической энергии. 

10.2. Двимерит выплавляется из двимеритовой руды с добавлением алхимической присадки и используется для изготовления наручников и ошейников — тот, кто их носит, не может читать заклинания и вообще использовать магию.

10.3. Двимеритовые наручники или ошейники в законченном виде: полоска из кожи  или кожезаменителя +  пять чипов  ( 3 чипа двимеритовой руды + чип алхимической присадки + чип двимерита).

10.4. На начало игры в готовом виде ни наручников, ни ошейников не существует.

10.5. На игре после смерти владельца, двимеритовое изделие не теряет своих свойств и может использоваться повторно. 

10.6. Для создания двимеритового изделия требуются:



· полоска кожи ширина не менее 3-4 см и длина от 20 до 40 см;



· 3 чипа двимеритовой руды;



· 1 чип специального зелья-присадки (варится алхимиками);


Все вышеописанное берется, приносится кузнецу, тот создает двимеритовое изделие в соответствии с заказом, идет к регу, сдает ему все и берет чип двимерита. Чип двимерита наклеивается на изделие.
10.7. Двимеритовая руда добывается в шахтах,  в редких случаях может быть найдена  в данжах  и других местах.

11. Рекомендуемые расценки оплаты услуг алхимика.
	Наименование
	Стоимость одноразовой услуги
	Оплата за 1 экономический цикл

	Лекарство обезболивающее
	0,25 МРОТ
	-

	Лекарство от болезни
	0,5 МРОТ
	-

	Зелье (3-х слойное)
	1,5 МРОТ
	-

	Ведьмачий эликсир                       (зелье 4-х слойное)
	2 МРОТ
	-

	Зелье уникальное (5-ти слойное)
	2,5 МРОТ
	-

	ЯД
	5 МРОТ
	-


ПРАВИЛА ПО ГЕНЕТИКЕ
1. Определения
Генокод – совокупность определяемых генов организма в виде последовательности цифр. 

Ген – комбинация от 2 до 8 цифр, определяющая одно свойство организма. Будет определяться в соответствии с закрытыми правилами.

Локус – место расположения гена в генокоде. Каждый ген находится в строго определенном локусе. Раса / пол / тело/здоровье / маг способности / разум/ Локус может включать в себя несколько генов (родственных, относящихся к одной группе). 

Генетик – персонаж, имеющий знания и навыки о генах их свойствах и способах воздействия на них. 

Материал -  предмет исследования, полученный из тела человека. Отыгрывается одной (проба) или 3 (биоматериал) последовательностями бусин, в зависимости от места применения.

Манипуляция с генами – все действия, которые могут производить генетики с генами, они могут быть прямые – (активация, внедрение, генная терапия) так и косвенные (селекция).Воздействие на генетический материал будет отыгрываться путем манипуляции с бисером разных цветов. Каждый цвет соответствует определенной цифре генокода.

Ген-активатор – ген который позволяет активировать свойство

Игровой документ - созданное на бумаге описание проведенного исследования или операции с геном. Должен быть не менее 1 станицы А4. Рисунки и схемы допустимы.

Мутант - улучшенный вариант представителя одной из гуманоидных рас. При этом мутации могут быть видны или являться скрытыми. Разумен.

2. Общее
Большая часть игроков  на регистрации рандомно получит генокод. (комбинация цифр) Его необходимо вклеить в ваш аусвайс. Не теряйте его. (Если вам не выдали генокод, обратитесь к регу)

Возможно, в генокоде будет заложено необычное свойство. 

Свойство может быть активным или спящим. 

Активное свойство имеет некий эффект, чаще всего положительный (улучшенная заживляемость ран,  выработка иммунитета) , могут быть и условно отрицательные ( диабет, глухота на ухо) Сертификат на активные эффекты будет выдаваться в месте с генокодом.

Спящее - скрытый эффект, чаще всего положительный, реже - условно отрицательный, активировать который можно путем манипуляции генами

На начало игры ни один персонаж не будет обладать полными знаниями по генетике. Для получения информации можно обмениваться с другими генетиками, искать свитки, получать данные эмпирическим путем.  

На старт каждому генетику будет известен определенный набор манипуляций и свойств генов.


Лимит генетиков составляет 1 человек на локацию на начало игры.

Генетики могут иметь учеников, не более 2х за всю игру. Подробнее указано в разделе про обучение.

Исследованиями и манипуляциями могут заниматься только генетики. Брать «пробы» и извлекать материал могут и ученики.

Материал забирается для:
· Расшифровки: забирается «ПРОБА» - небольшое количество.  Объект исследования «пациент» теряет 1 хит.  Номер аусвайса и генокод записывается, на леску нанизываются бусины, цвета, которых соответствуют коду (последовательность).  

· Последующих манипуляций – требуется биоматериал – объект исследования «донор» умирает. Номер аусвайса записывается, на леску нанизываются бусины, цвета, которых соответствуют коду, набирается три раза. Генокод, отрывается и забирается с собой.
Пробу у пациента можно забрать добровольно.

Биоматериал с донора  можно забрать только в том случае, если он  не сопротивляется. К несопротивляющимся существам относятся так же тяжелораненные, связанные, оглушенные.

Из биоматериала можно извлечь искомый ген/ы  и 3 гена-активатора

При манипуляции с генами (актвация, встраивание и т.д.), могут быть побочные эффекты вплоть до летального исхода.  Чем больше манипуляций произведено, тем выше вероятность отрицательного исхода.

Что может дать генетика: 

•
Расшифровку генакода на предмет особых свойств

•
Активация спящего гена несущего положительное свойство

•
Создание новых генокодов

•
Определения степени родства (в случае наличия особых наследственных свойств) 

•
Существуют и другие задачи которые может решить генетика. 

Генетика не может:

•
 Создавать бессмертных существ

•
 Воскрешать

• 
Подчинять разум

• 
Отравлять генотип.

Для проведения генетических изысканий могут быть необходимы:

Генетик - обязательно

Лаборатория и инструменты обязательно

Биоматериал – обязательно

Медик – опционально

Маг – опционально 

Зелья мутагены – опциональны 

3. Требования к генетической лаборатории: 
Отдельное  помещение с крышей или навесом (тентом).

Стол для опытов.

Стол или полки для хранения биоматериалов и ингредиентов.

Игровую библиотеку (книги, свитки, трактаты, письменные принадлежности и т.д.).

Журнал исследований (книга генетика), куда записываются закономерности и расшифровки, перечень объектов (доноров и пациентов, с указанием номера аусвайса) исследования и проведенных манипуляций (как анализ, так и пересадка) и результат. Книга не побираема.

Лески, пинцеты, емкости, пробирки, баночки, ножницы, иглы.

Вода, кисель, красители – для отыгрыша

Бусины (бисер) – будут выданы мастерами

Обучение

Генетики на старт игры будут иметь некоторое количество значений для расшифровки (число – цвет – свойство) И определенный метод манипуляции прочипованный мастером в журнале генетика. 

Как  изучить новые значения кодов:

можно узнать их у другого генетика

подчерпнуть из свитка,

получить экспериментальным путем– изучив генокод существа с известными свойствами

Полученные результаты вносятся в журнал (обязательной чиповке не подлежат)

Для изучения новых методов манипуляции необходимо:

Найти другого генетика – знающего искомую вами методику. 

Провести с ним совместный эксперимент с последующим написанием игрового документа.

Запись о методе заносится в журнал и чипуется у мастера. 

Генетик может передать свои знания 2 ученикам за всю игру.

Единовременно обучать можно только одного ученика.

Обмен знаний между генетиками на число учеников не влияет.

Генетик может обучить ученика только тем манипуляциям, которые знает сам. (Т.е. если генетик не может внедрять гены, то и ученик этому не научится.)

Обучение длится 1 экономический цикл.

Ученик под контролем преподавателя заводят журнал 

- Записывают основные понятия

- Генетик может ознакомить с известными расшифровками (свойство - код)

- Обучить делать изъятие биоматериала 

- Ученик должен присутствовать минимум на 3 экспериментах с полным их описанием

Преподаватель, ознакомившись с правильностью изложения знаний и умений в Книге ученика, разрешает ему самостоятельно провести манипуляцию. 

В случае успешного результата – ученик допускается до экзамена.
Экзамен
 сдается в присутствии регионального или профильного мастера

 проходит в виде устного опроса: ученик отвечает на вопросы преподавателя, исходя из уровня знаний, полученных во время прохождения обучения

ученик должен провести манипуляцию.

преподаватель оценивает уровень подготовки ученика и решает о возможности присвоения навыка «генетик» или о пересдаче экзамена в случае неудовлетворительной оценки. 

Экзамен сдан успешно. Региональный или профильный мастер ставит отметку в паспорте игрока о присвоении ему навыка «генетик» 
ПРАВИЛА ПО РЕЛИГИИ

Мы хотели бы предложить вам поиграть не только в обыденный мир, но и в нечто иное, что может повлиять как на жизнь одного, так и всех. 

На момент начала игры в мире силу имеют ТОЛЬКО следующие религии (у которых есть свои храмы и культисты):
· Культ Вечного Огня 

· Мелитэле 

· Дева полей 

· Корам Агх Тэр (Культ львиноголового паука)

· Друиды

· Маэре (ответвление Девы Полей у эльфов)

· Краснолюды
Все остальные верования и культы считаются философскими течениями, и на начало игры не имеют игротехнических эффектов, но могут попытаться стать полноправной религией. 
Для этого, необходимо иметь последователей в минимум трех локациях (минимум 15 человек в каждой), построить свой храм или капище (с учетом общего лимита подобных святых мест). А также, потратить определенные ресурсы на постройку храма. Если клирик хочет перейти из одного культа в другой, то он теряет все ранее наложенные эффекты и начинает двигаться по лестнице иерархии с нуля на общих основаниях)

Цикл равен 12 часам и новый цикл начинается в 12 дня/ночи. Первый цикл начинается с момента окончания парада (начала игры) и до 12 часов дня следующего игрового дня.

1. Правила по обрядам и службам.
Основной внешней составляющей любого из религиозных культов являются антуражность и отыгрыш обрядов. Все действия клириков и верующих в обобщенном значении направлены на привлечение внимания высших сил, к которым они взывают, а в обыденном и приземленном смысле связаны с созданием, усовершенствованием и дополнением священных символов и знаний.
2. Система догматов и создание обрядов
Глобальная концепция каждого культа разрабатывается в закрытых группах ВК по согласованию с МГ (главным мастером и мастером по религии) на основании разработок игроков и логикой мира Ведьмака.

До игры все желающие играть культистов обращаются к мастеру по религии, который объединяет их в соответствии с их культами. Игроки совместно вырабатывают догматические положения и тексты, которые потом передают на рассмотрение МГ. После согласования с МГ игроки, пользуясь заранее вывешенным МГ в открытом доступе перечнем возможных эффектов и своими догматами, сочиняют обряды и молитвы своего культа. После чего тексты молитв и обрядов проверяются МГ и утверждаются конечные эффекты.

Помимо базового списка эффектов, предложенного МГ, игроки безусловно могут предлагать свои варианты. МГ будет готова рассматривать и их, но не может обещать их безусловного внедрения в игру.

Для каждого храма эти тексты, равно как и сами обряды, могут отличаться.

На основании вышеуказанных трудов строится дальнейший диалог и прорабатываются идеи, догмы и возможности культа.

Данные труды, после согласования с МГ, являются основой возможностей храма в целом и клириков.
· Замечание 1. У клириков нет и быть не может боевых ритуалов и молитв: никаких фаерболов, смертельных касаний и прочего, что наносит прямые повреждения.

· Замечание 2. У каждого культа, исходя из его догмы есть запреты на некоторые виды обрядов. 
Например:
· Вечный огонь - любое ослабление, гниение.

· Культ Мелитэле - любой обряд, направленный на создание негативных эффектов для живых существ (например, проклятий).

· Культ Паука - любые лечебные и усиливающие эффекты для живых целей.
3. Храмовая иерархия (названия игротехнические)

3.1. Послушник - человек только начавший получать религиозное образование. Проходит обучение в храме и выполняет обязанности связанные с храмом. По сути является персоналом, обеспечивающим функционирование храма. Никаких сверхъестественных навыков не имеет вообще. Не может пользоваться силами никаких реликвий и/или амулетов. (Но, если для обряда требуется строго определенное количество клириков - он считается за клирика). 
Чтобы послушник стал клириком, он должен:
· Не менее цикла служить в храме;

· Совершить по окончании службы в течение цикла дар божеству, которому он служит (игровой объект в рамках логики – что может понравиться божеству - передача которого сначала красиво обыгрывается в рамках игры, а потом сдается региональному мастеру). 
3.2. Клирик – послушник, прошедший обучение, может получить сан священнослужителя (клирика). Клирик может проводить обряды (исключая Благовест и работу с великими реликвиями).
Чтобы клирик стал настоятелем, он должен:
· Претендовать на свободное место настоятеля (то есть двух настоятелей в храме культа в одной локации быть не может);

· Совершить подвиг в рамках логики своей религии (оценивается региональным мастером или мастером по религии);

· Совершить по окончании службы в течение суток дар божеству, которому он служит (игровой объект в рамках логики – что может понравиться божеству - передача которого сначала красиво обыгрывается в рамках игры, а потом сдается региональному мастеру).
3.3. Настоятель - Глава культа, может проводить массовые обряды у алтаря, может проводить Благовесты и призывать силу великих реликвий. 
Изначально в каждом храме есть:
· 1 настоятель; 

· 3 клирика;

· Не более 5 послушников.
Данный лимит не может быть расширен в ходе игры. То есть в одном храме не может появиться 4 клирика (как пример).

Статус священнослужителя (послушника, клирика, настоятеля) прописывается в игровой паспорт и является подтверждением его способностей.

Повышение ранга возможно при наличии «вакантного места» не более чем на один ранг. 

То есть 

Если настоятель погиб, то его место может занять один из клириков, но возможности настоятеля он получает только с нового цикла, то же касается повышения послушника до клирика. 

Посвящение в послушники: игрок решивший посвятить себя служению какой-либо религии не может сразу принимать участие в обрядах, способности послушника он получает только с нового цикла.

4. Священные символы:
· Святой амулет культа - позволяет клирику этого культа проводить молитвы и обряды (при наличии других обязательных условий согласно данным правилам).

· Реликвия культа – предмет с особенной силой, активировать который может только клирик этого культа.

· Алтарь (капище) культа - обладает уникальным для каждого культа свойством, позволяют проводить массовые молитвы. Только стационарный.
В игровом формате присутствуют следующие типы священных символов:
· Святой амулет (святой оттиск, панагия) – Символ, носимый священнослужителями. Неотъемлимый, снимать его нельзя. (только в особых случаях, см.сетку эффектов). Означает право носящего клирическое звание на проведение ритуалов, обрядов и других священных действ. В руках существа, не имеющего отношения к культу непосредственно, не представляет ценности. Для магов может представлять некий интерес.
Замечание 1. Ношение святого символа обязательно для клириков любого ранга (для послушников по желанию). Клирик, не имеет права снимать с себя символ. Никто не может украсть его или уничтожить. 
Замечание 2. Форма и вид Святого символа может варьироваться в зависимости от места расположения храма. (Пример: для храма Мелитэле совершенно не обязателен к ношению венок. Это может быть любой предмет, носящий на себе знак богини. Заранее согласовывается с мастером по религии). Форма амулетов также заранее согласовывается с МГ. В рамках одной конфессии (религии) форма амулета должна быть одинакова. Минимальный размер амулета 5 см на 5 см (погрешности обсуждаемы)
Итого: святой амулет является обязательным условием как для молитвы для одного реципиента, так и для массовых молитв. Однако сам по себе он не будет нести никаких игротехнических эффектов. Носить амулет требуется (это обязательно) поверх одежды, исключение – Культ Львиноголового Паука, однако и для них ношение амулета при себе обязательно. 

При проведении службы Благовест амулет клирика или настоятеля заряжается энергией верующих от алтаря и накапливает в себе достаточный “заряд” для применения способностей клирика (или настоятеля). 

Амулет настоятеля имеет больший заряд. Все возможные эффекты для различных культов приведены в сетке возможностей. То есть амулет не заряжается на конкретное “чудо”, а лишь дает возможность применять способности согласно списку. И после применения амулет в большинстве случаев разряжается (прописано в каждом эффекте).

Амулеты послушников никакой силы не имеют. Это только внешнее выражение принадлежности к культу (приобретаются по желанию)

Клирикам рекомендуется держать в храме дополнительно два-три амулета на всякий случай.
· Реликвия – предмет, имеющий религиозное значение, то есть несущий на себе отпечаток силы, дарованной божеством (которая может быть и отобрана в случае неподобающего поведения вне логики культа). Данный тип святых символов обязательно чипуется ДО игры и обосновывается согласно системы догматов.
В зависимости от проработанности догмата и антуражности изготовления свойства и возможности могут различаться.

Мы не обещаем, что дадим вам предложенные реликвии на момент начала игры, но мы можем вбросить их на полигон. 

Создание реликвии в процессе игры невозможно. 

Часть реликвий может быть вброшена в игру мастерской группой.

Великая реликвия, как и обычная реликвия – это важные игровые объекты, имеющие различие в игромеханике, то есть великая реликвия (при нахождении при персонаже) позволяет ему быть реципиентом более сильных благословений. 
· Алтари - место поклонения приверженцев какого-либо культа. Обязательное требование – антуражность в соответствии с культом и масштабность (по сумме трех измерений должен быть не менее 2х метров). Все обряды, за исключением погребальной службы, возможны только при наличии алтаря. Любой обряд или молитва, проводимая более чем одним клириком, требует наличия алтаря. Для получения игротехнического эффекта ряд обрядов требует реликвии. Расположение алтарей означает наличие храма. Алтарь стационарен и не выносится из храма/капища.
5. Правила по Храмам и капищам.
· Храм, монастырь, молельня, часовня - это постоянные здания, чётко выделенные на фоне других строений. Обязательным требованием для них является наличие алтаря и чётко определенного места проповеди (молебна, алтарного чертога, амвона).

· Капище, круг друидов, ковен, - это не имеющие чёткой привязки на карте места. Грубо говоря - где алтарь - там и молятся. 

· В одном городе не может быть более одного алтаря каждого культа. То есть храм одного культа может быть только один на локацию. 

· Места нахождения алтарей (алтарные чертоги, амвоны, залы молебна и т.д.) являются не боевой зоной. (радиус 1 метр от алтаря). Однако, боевка внутри храма возможна. В случае боевки внутри храма внутри не боевой зоны никто не имеет права находится, включая служителей храма. Данное ограничение вводится с целью предотвратить порчу антуража и по соображениям ТБ, так как в некоторых храмах может быть живой огонь. 

· Уничтожение храма в случае необходимости производится полностью, вместе со всеми находящимися внутри, одним поджогом. В случае нахождения на территории храма предметов, не являющихся предметом культа (например, казна), обыск храма производится по игре. Небоевая зона алтаря не мешает обыску. Если священнослужители, охраняющие храм, решат встать кольцом вокруг алтаря и читерить таким образом, пытаясь сохранить спрятанное, придется позвать регионального мастера. В такой ситуации это неизбежно, но подобные священнослужители и локации в целом огребут неприятностей от недовольных богов.

· Уничтожение алтаря/реликвии возможно вне боевого столкновения в присутствии регионального мастера локации или мастера по религии с помощью либо проведения ритуала, имеющего отношение к религии, не являющейся основной для данного культа (осквернение, экзорцизм), либо отыгрышем физического уничтожения (по игре!!!) и срывом чипа с алтаря/реликвии. Любой из вариантов требует не менее 10 минут. 

· Места поклонения не являющиеся постоянными (капища, круги друидов) не подчиняются правилам согласно пункта 1. На всей территории данных мест разрешены любые в том числе боевые взаимодействия (кроме небоевой зоны около алтарей, см.пункт 1)

· Однако следует отметить, что многие обряды возможны только при проведении их за пределом алтарного чертога, то есть в боевой зоне.

· Максимальное количество Храмов на одну локацию – два суммарно (например один храм Вечного огня и один храм Мелителе)
Культы строящие только храмы:
· Вечный огонь 

· Мелитэле
Количество капищ около города – не более одного. (оговаривается с мастерами заранее), для капища подходит не любое место. 

Только капища могут стоить: 
· Друиды
Все остальные культы имеют право строить как храмы, так и капища, но не нарушая вышеизложенных лимитов. (например может существовать как Храм Девы Полей, так и Капище Девы Полей, но не в одном городе)
Создание нового храма (капища), возможно, но требует затраты экономических ресурсов, и не может нарушать указанных лимитов. (Новые храм или капище можно построить или при отсутствии в городе или около него действующего храма (капища), либо уничтожив существующий храм)
6. Правила по молитвам и службам
Молитва каждого отдельного игрока - это акт его веры, поклонения. (вопрос "я помолился и что теперь?" по умолчанию обречён на ответ "и ты помолился...").

Массовые молитвы обязательно проходят в присутствии клирика или настоятеля при наличии алтаря либо другого священного символа, не являющегося носимым (великая реликвия). То есть любое религиозное воздействие может происходить только в храме, а великая реликвия – единственный аналог алтаря. При этом даже при наличии великой реликвии нельзя любые службы и т.п. вне храма (на поле боя и т.д.). Могут носить разный смысл и служить разным целям.

Количество молитв и служб, имеющих игротехнический эффект, будет небесконечно (за исключением проводов умерших). Пропишем позже лимиты.

· Служба - проповедь, либо молитва клирика/настоятеля, направленная на некую цель. Не обладает игротехническим эффектом, но является неотъемлимой частью игры (свадьба, похороны, благословения и тд). Службами также являются Отпевание и Благовест. Они имеют следующие эффекты -игрок, чьего умершего персонажа отпевают вне локации находится в мертвятнике на 1 час меньше, чем остальные игроки, над которыми обряд не был произведен. Если в локации есть кладбище, то отпевание и захоронение на кладбище дает минус 2 часа отсидки в мертвятнике. Благовест - “заряжает” алтарь и амулеты (см.пункт 4) Службы проводятся клириком. Для проведения некоторых служб может требоваться более одного клирика. (Например - помазание на трон). Длительность службы не менее 10 минут. В течение суток боги хотели бы видеть не менее 3х служб в каждой локации.

· Обряд - молитва или ритуал, проводимый клириком/настоятелем для определенной цели. Имеет игротехнический эффект. На всех обрядах должны присутствовать либо региональщик локации, в которой проводится обряд, либо мастер по религии. После проведения обряда на место, на которое наложили эффект, клеится чип и сертификат, в котором указывается время начала действия эффекта, конец действия эффекта и описание эффекта. Если реципиентом в обряде был игрок, то ему выдается сертификат, в котором указывается время начала действия эффекта, конец действия эффекта и описание эффекта. Также, некоторые обряды требуют дополнительный антураж. (см.сетку эффектов). В цикл может быть не более 3х обрядов с игротехническими эффектами согласно сетке.

· Погребальная служба. Клирик, проведший службу, может сократить срок отсидки персонажа в мертвятнике (на сколько конкретно – будет указано в правилах по мертвятнику). Длительность погребальной службы не менее 10 минут. Количество целей может варьироваться в зависимости от квалификации клирика и места проведения обряда (1 клирик на 10 реципиентов вне храма, на 15 реципиентов в храме; 1 настоятель на 15 реципиентов вне храма, на 30 реципиентов в храме). Возможно проводить погребальную службу вне храма - это единственное исключение из правил. То есть служба может быть проведена на поле боя. Реликвия всегда работает как усилитель количества реципиентов в полтора раза (действует только в храме). 

· Благовест – Служба, проводимая настоятелем храма. Данный тип службы должен обязательно проводиться в любом храме 2 раза в сутки с разницей в 12 часов (например, 12 утра и 12 ночи, 9 утра и 9 вечера). Длительность - не менее 20 минут. Требует максимальной антуражности. От проведения благовеста зависит, способны ли вообще клирики проводить обряды.
На цикл “заряжает” амулеты клириков и настоятелей. 

По сути Благовест - это молитва восхваление божества. Во многих случаях сопровождается жертвоприношением. Жертвоприношение должно иметь ценность внутри игры. (Например: Три травинки с ближайшего пригорка - не подходит, чип алхимического ингредиента “Розы из Шаэраведда” - подходит). Ресурсы, приносимые в жертву, передаются региональщику. 

От проводимого в Храме Благовеста зависит свойство реликвий данного Храма. То есть, например, если божество, которому построен храм, недовольно тем, что на восхвалении его было слишком мало почитателей, оно может отнять силу, дарованную реликвиям. И те перестанут быть ими.

Благовест - это единственный обряд который на цикл “заряжает” амулеты клириков и настоятелей. 

В любом случае, игромеханически сила Благовеста в части благословений (читаем: прямых плюшек) снижается. И 10 раз в сутки получать бафы на нательный хит или хитосъем не получится.

Некоторые обряды/эффекты на амулетах могут требовать дополнительного антуража. 
7. Основы для религии и прописи ритуалов:
За основу отыгрыша культов имеющих распространение в мире Ведьмака следует брать:
· Культ вечного огня - Католическая церковь времен расцвета инквизиции. (15 век, Испания, времена Томазо Торквемады)

· Культ Мелителе - Верования друидов. (Сразу оговорюсь - не фентезийных друидов, а исторических с упором на женскую сторону дела.)

· Культ Креве - Тамплиеры (поздние времен до сожжения Жака де моле) 

· Дева Полей - Славяника и восточная Европа. Веды. (возможно кстати и Рожаницы сюда же)

· Культ Львиноголового паука - Культ Кали, темные культы средневековья.

· Фрея (Ежели таковая сыщется) - Кельтика (будьте добры складывать Висы)

· Культ пророка Лебеды - раннее христианство.
Возможно появление дополнительно культов и течений. Но, любой нестандарт (даже если он был в бэке, как например культ Золотого Дракона) проходит систему утверждения сначала у мастера по сюжету, затем у мастера по религии 

(НЕ НАОБОРОТ, были уже прецеденты).
8. Что религия может на игре (в целом):
· Влияние на медицину (влияние на вероятность выздоровления/смерти);

· Проклятья;

· Видения:

о будущем мира;
о проблемах своего или иного государства;
о местах, где гнездится зло; и др.

· Ряд благословений для реципиентов (не священнослужителей). 
Могут быть в том числе на хит нательный.

Однако сразу предупредим, что данные молитвы будут не бесконечны, доступны мало кому и потребуют наличия определенных реликвий. 

В течение астрономических суток на момент начала игры боги могут послать благословение не более 10 персонажам. 

И у них будет обратная сторона медали – отрицательный эффект. Возможно, и не для реципиента. 

Да, и еще: о минусе вы не узнаете, однако он может вам не понравиться.

Для действия благословения необходимо, чтобы реципиент носил при себе реликвию культа, от которого он получил благословение, при этом для сильнейшего благословения требуется великая реликвия (ее ношение с собой);

На персонаже может быть одновременно только один положительный эффект от религии.

*Любое благословение или проклятье обязательно требует наклейки в аусвайс реципиенту соответствующего чипа (сертификата). Они выдаются региональными мастерами по завершении молитвы/обряда исходя из качества отыгрыша. Проклятья можно передавать через регионального мастера. Благословения должны иметь яркий визуальный маркер (пропишем позднее, но предварительно мы предполагаем широкие атласные ленты ярких цветов)
9. Что религия не может на игре:
· Не воскрешает;

· Не влияет на экономику (не дает прибавки к доходности ресурсных строений, виртуальных поместий, производств и т.д.);

· Не влияет на науку и ремесла;

· Не участвует в боевке армий (когда армия сформирована по правилам макробоевки). То есть священнослужитель, находящийся в составе армии – это обычный боец. Никакие молитвы не работают;

· Не влияет на ленты;

· Дать иммунитет к оружию ближнего боя массово (это будут благословения сильные и доступные не всем; и все равно реципиента можно будет убить другими способами, абсолютной неуязвимости не будет);

· Никто из священнослужителей не может получать бонусы другой религии. Это объясняется тем, что священнослужители служат своим богам и делают это для других, а не для себя. Могут быть объектами отрицательных воздействий других религий;
Итого: воздействие религии на мир кардинально отличается от воздействия магии. Мы понимаем, что игроки зачастую хотят конкретного практического эффекта. Частично будем вынуждены тут вас огорчить – не от каждой молитвы он будет виден сразу. Однако любое действие, совершенное священнослужителем в рамках данных правил, МГ постарается учесть. Поэтому помните: религия не равно формула «станцуй с бубном вокруг священного горшка и получи плюс хит». Она влияет на мир иначе.
ПРАВИЛА ПО МАГИИ
1. Общие положения
1.1. Определения

· Маг, чародей – персонаж, обладающий магическими способностями, т.е. возможностью использовать на игре заклинания, и умеющий их применять. Обязательный элемент – книга заклинаний, в которой записаны и прочипованы (мастерская печать) все заклинания, доступные магу.

· Ученик - персонаж, обладающий магическими способностями, однако еще не умеющий ими пользоваться. 

· Заклинание - воздействие, подразумевающее наличие игровых последствий,  на себя или другого персонажа (персонажей) посредством:
активации петарды/хлопушки либо другого активатора (будет в описании каждого заклинания);
произнесения названия заклинания и/или эффекта для донесения информации до цели;
при необходимости (если прописано в описании конкретного заклинания) - касания или иного сопутствующего действия. Нет контакта - нет эффекта.

· Цель заклинания — сам маг, другой игрок, либо иной объект. будет прописано для каждого заклинания
2. Магические способности
Магические персонажи делятся по силам на 3 уровня: 
· мэтр, 

· магистр 

· архимаг. 
Повысить уровень мага чрезвычайно сложно, на это уходят десятки, а иногда и сотни лет, но  возможность все же есть, при выполнении некоторых сюжетных квестов или значимых игровых действий. Если вам повезло, то после повышения уровня силы, от мастера получается некоторое количество очков на новые заклинания. Далее нужно найти мага вашего уровня или уровнем выше, который станет вашим учителем, и передаст вам часть своих заклинаний. Срок обучения 30 минут за каждое очко стоимости заклинания, после чего заклинание переписывается в спелбук.

Некоторые персонажи могут “разбудить” свои магические способности, и научиться колдовать на игре. Однако вы не будете знать заранее, есть у вас эта способность или нет. Получать информацию о потенциальных учениках надо будет по игре. На текущий момент мы планируем использовать механизм генетики. 
· На момент начала игры учеников ни у кого из у магов нет. 

· Если маг надевает шлем, он лишается возможности колдовать. Все ранее наложенные баффы на мага в доспехе, дающем хиты, не действуют. Если мага убили, в составе армии, когда кончились ленты – мага убили окончательно и он идет в мертвятник. 

· Активаторы заклинаний магов (петарды, бенгальские огни и т.п. ) непобираемы, взаимодействие с ними других игроков, кроме самого мага, запрещено.

· Одновременно маг может носить с собой 4 мяча – маркера красного цвета.

· Маг не может колдовать в тяжелом ранении (магу слишком хреново, тут по аналогии с невозможностью делать перевязку самому себе), за исключением некоторых заклинаний, у которых прямо в описании прописана возможность использования в состоянии тяжелого ранения.

· Игрок маг после смерти персонажа выходит из мертвятника на общих основаниях, не магом по умолчанию.

· Система доступности заклинаний (механика модели). Далее - техническая составляющая.
Система доступности заклинаний предполагает следующее:
· Каждый уровень способностей мага подразумевает доступ к определенному количеству и видам заклинаний;

· каждое заклинание имеет свою стоимость в очках магии;

· заклинания распределяются по школам;
Если вы хотите взять заклинание более высокого уровня (например, магистра), очевидно, что у вас должно быть хотя бы одно заклинание этой школы уровня мэтра. Или и мэтра, и магистра - для заклинания уровня архимага. Таким образом моделируется мастерство развитие способностей и знаний мага; 

Таким образом, перед игрой на регистрации каждому магу, кто допущен на эту роль, магам выдают вкладыш в книгу заклинаний, в котором напечатаны заклинания, которые игроки выбрали до игры.
Книгу заклинаний маги всегда должны носить с собой. Это игротехническая вещь, обозначающая право магу колдовать заклинания. Она непобираема. Заглянуть в книгу заклинаний и узнать возможности мага нельзя. Можно уточнить после использования заклинания мага/ученика мага, имел ли он право на данное заклинание – попросить показать вкладыш с конкретным заклинанием (потому что маг его фактически уже спалил – показал свою возможность). А вот пролистать книгу заклинаний например оглушенного мага нельзя.

Маги могут использовать магические посохи и трости. Исключительно LARP, чипуются отдельно, имеют хитосъём 2. Повреждения нанесённые считаются магическими и работают как на игроков так и на монстров без иммунитета к магии.

3. Моделирование и отыгрыш заклинаний.
Любое заклинание требует следующих этапов:
· Отыгрыш.

· Активация петарды/иного активатора. Если активатор не сработал, то заклинание не получилось.  
ИЛИ
· Зажигание бенгальского огня - в случае, если заклинание действует по времени.
Связанный маг колдовать не может. 

В каждом заклинании будут прописаны: метод взаимодействия с целью, маркер и эффект.

Озвучивание эффекта - громкое название  заклинания.

Озвучивание эффекта происходит либо в момент броска шарика или касания, либо  в момент зажигания бенгальского огня или хлопка петарды.

Визуальный маркер заклинания (вуаль в случае телепорта, левитации и компрессии). 

Заклинания огненный шар и паралич используют в качестве контакта мяч. Для моделирования используются теннисные мячи, покрашенные в красный цвет.

Заклинания с характеристикой «длительное» по умолчанию действуют до 00.01 следующих суток.

Требования к активаторам:
· Петарда – Корсар 1 – 3;

· Бенгальский огонь – время горения не более минуты.
Требования к посоху/трости мага: 
· должен выполнять требования и быть зачипован в соответствии с правилами по боевке в части ЛАРПового оружия ближнего боя (мастер по бёовке - https
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4. Правила по телепортам
· Телепортация магов работает по заранее установленным меткам телепорта.
Метка — уникальный для каждого мага символ, вписываемый в квадрат, её изображение должно присутствовать в книге заклинаний.

· Метка это особый личный символ мага, нанесенный на неподвижную несъемную поверхность черным маркером, площадью 10х10 см. Эта метка видима всем и ее нельзя стереть физическими способами. В одной локации может быть строго одна метка. Нельзя поставить метку в игротехнических локациях, например данжах. Маги могут блокировать метки других магов специальным заклинанием.

· Сама телепортация происходит следующим образом – маг объявляет использование заклинания телепорта и зажигает бенгальский огонь. Как только бенгальский огонь догорает, маг надевает белую вуаль на голову и идёт к одной из его меток. Как только маг надел вуаль, маг становится полностью неуязвим ни к каким эффектам, не может никаким образом взаимодействовать ни с кем и ни с чем. Как только маг доходит до своей метки, он снимает вуаль и действие заклинания считается законченным. 

· В случае, если предмет, на котором маг оставил свою метку не находится на месте, и маг не может найти метку или метка уничтожена другим магом, то маг идёт к другой своей метке. В случае, если у мага больше не осталось меток, то он телепортируется к мастерке, на выходе из телепорта попадает в состояние тяжёлого ранения.

· Уничтоженные тем или иным путём метки не считаются в лимит меток указанный в заклинании телепорта.

5. Правила по ученикам
· Ученик мага – это персонаж, с талантом к магии (записано в генокоде), который проходит обучение у своего учителя. В отличии от полноценного мага, ученик не может сам выбирать заклинания, и не имеет доступа к заклинаниям огненного шара и паралича. Один маг может иметь одного ученика за всю игру.

· Персонаж, имеющий подходящий генокод, и нашедший себе учителя среди магов. Далее маг   ищет региональщика, либо главного мастера и мастер вписывает имя ученика и время начала обучения в специальную графу в специальный вкладыш в спелбуке мага, время обучения 8 часов, после проведения обучения, маг с учеником идут на мастерку где ученик получает свой случайный набор заклинаний.  После этого, он может применять эти заклинания по обычному принципу. Ученики не могут пользоваться свитками.
6. Правила по магическим эффектам.
· Магические эффекты одного типа (например +1 хит, +2 хита, или имунитеты к первой атаке) не складываются, так же не складываются однотипные артефакты, т. е. два артефакта на +1 хит, будут давать +1 хит в сумме, а не +2 хита. Баф на +1 хит и +2 хита, будут давать 2 хита, более слабый эффект этого типа не работает.

7. Правила по свиткам

· Магический свиток – это свиток с описанием заклинания, заверенный мастерской печатью. При вклеивании свитка в книгу заклинаний, маги могут использовать заклинание, указанное в этом свитке, и не обладая достаточным уровнем для его использования.

· Свитки многоразовые, изучаются вклеиванием в спеллбук.

· Некоторые архимаги (при наличии нужного заклинания) могут копировать не вклеенный свиток, и передавать его другим магам. Свитки уровня архимага могут использовать только архимаги.


8.  Правила по артефактам

· Создание артефакта: Маги начиная с магистра  могут создавать артефакты, для создания артефакта нужен рецепт, вклееный в спеллбук, и указанные в нем компоненты, наложить можно только эффект заклинания которое знает маг, заклинание должно иметь длительный эффект (Длительное).

· При создании артефакта, маг наклеивает на него чип предмет в игре (с номером который есть в рецепте) и получает у мастера сертификат артефакта. Все артефакты одноразовые, после использования, сертификат уничтожается и требуется зарядка. При зарядке разряженного артефакта, выдается  новый сертификат.

· Сертификат разрывается при срабатывании артефакта (если потрачен +1 хит, сбита каменная кожа и т. д.). Без целого сертификата с печатью мастера, артефакт считается  разряженным.

· У одного магистра хватит энергии только на содание одного артефакт в сутки, у архимага на создание одного артефакта в цикл. Основой артефакта может быть любой амулет/талисман/медальон/ожерелье, после наложения эффекта, предмет становится побираемым, рекомендуеться использовать вброшенные в игру заготовки (из кладов или данжей).

· Что бы артефакт начал работать, нужен мастер по магии (гм) или региональщик, для получения чипов и сертификатов.

· Зарядка артефакта: происходит с помощью мастера при наличии заклинания «зарядить артефакт», выдается новый сертификат, на разряженный артефакт, и он снова работает.

· Опознание артефакта: происходит с помощью мастера при наличии заклинания «опознание артефакта», маг узнает что за артефакт попал к нему в руки по номеру на артефакте.
9. Что магия может на игре (наиболее типичные эффекты):

· Разнообразные защитные и атакующие заклинания для мага;

· Видения;

· Некромантия 

· Проклятья;

· Телепорты;

· Артефакты;

· Влияние на генетику;

10. Что магия не может на игре:
· Не воскрешает;

· Не влияет на экономику 

· Не влияет на боевку армий. То есть маг, находящийся в составе армии – это обычный боец. Никакие заклинания, даже баффы на самого мага, его оружие и т.д., не работают. Мага можно убить по общим правилам по боевке. После выхода из состава армии, возвращает себе свою силу, все заклинания длительного эффекта возобновляют своё действие, не требуя дополнительных действий.

· Не влияет на ленты;
ПРАВИЛА ПО ПОСМЕРТИЮ

1. Смерть

Итак, вы умерли. С вас сняли все хиты и добили, неудачный эксперимент или ритуал, яд в стакане... Так или иначе, по правилам игры ваш персонаж покинул мир живых. Ваш порядок действий:
· Наеньте белый хайратник. Это первый и самый главный признак того, что вы мертвы, а значит к вам бесполезно обращаться.

· В течении 10 минут вы должны оставаться на месте своей смерти и изображайте труп (если не хочется лежать на земле, хотя бы сядьте на корточки или привалитесь к дереву).  Это важно если вас будут отпевать и хоронить на кладбище, что сократит время присутствия в мертвятнике. Дождитесь конца ритуала и идите в мертвятник.

· Мертвые не разговаривают. Сидите или лежите спокойно на том месте, где вас настигла судьба. Вас могут обыскать, смотрите правила по обыску (раздел правила по боевым взаимодействиям).

· Если по прошествии 10 минут с вами ничего не сделали, спокойно отправляйтесь в мертвятник. По пути нельзя общаться с другими игроками и принимать какое-либо участие в игровом процессе.  Путь должен быть коротким и не мешающим другим игрокам.

· Важное уточнение - никто, кроме мастеров, не имеет право забирать ваш паспорт игрока. Аусвайс могут только надорвать.

· Когда идете в мертвятник, убедитесь, что паспорт игрока у вас с собой. Иначе вас сильно отругают и придется за ним бегать. 

2. Кладбище
· Если игрок был отпет жрецом и похоронен на кладбище: он получает минус 2 часа нахождения в мертвятнике.

· Кладбище моделируется  территорией на которой присутствует не менее 5 могил, возможно огороженной.

· Кладбище может быть разупокоено некромантами
3. Мертвятник.

Благополучно или нет, но вы оказались в мертвятнике. Здесь вас ждет несколько вариантов развития событий, но в любом случае по итогу вы выйдете отсюда новой ролью и чистой совестью.
· В мертвятнике зафиксируйте у мастера время прихода, отдайте мастеру свой паспорт игрока. 

· Стандартное время пребывания в мертвятнике - 4 часа, вне зависимости от роли, расы, социального положения.

· Время в мертвятнике может варьироваться в зависимости от следующих факторов:
Если игрок был отпет по правилам веры, к которой он принадлежал: минус 1 час в мертвятнике.
Если игрок был отпет по правилам веры, к которой он принадлежал и был похоронен на кладбище:  минус 2 часа в мертвятнике.
Если игрок согласен поработать на кухне в кабаках или побыть монстрой (при наличии заказов от кабаков или мастера по монстре): -2 часа в мертвятнике.
*Важное уточнение: если вас похоронили на кладбище, но отпевание не провели, то сокращение времени отсидки вам не положено!
· В особых случаях игрока могут отпустить в локацию "на поесть" или "поспать". В этом случае, все положенное время игрок должен провести в хайратнике, не общаясь по игре с другими игроками.

· В мертвятнике игрока ждут настольные и другие игры с мастером по мертвятнику, которые так же могут повлиять на время, проведенное в загробном мире.

4. Новая роль

Допустим, вы отсидели положенное время или поработали, и жаждете вернуться в мир живых и здоровых. В этом случае, вам выписывается новая роль и новый паспорт игрока.
· Вы можете отправиться в любую локацию, при наличии в ней мест и соответствующего антуража (то есть, если у вас нет накладных ушей, извините, эльфом вам не стать).

· Имя и квента персонажа согласовываются с мастером по мертвятнику, и при необходимости с мастерами по сюжету. 

· Список возможных профессий, которыми игрок может обладать на старте, будет приведен в мертвятнике. Все специфические профессии, например, алхимик, будут согласовываться с профильным мастером.

· НЕЛЬЗЯ выйти из мертвятнику уже полноценным магом, ведьмаком или жрецом. 

· По умолчанию, все игроки выходят простолюдинами. В редких случаях это может быть мелкое дворянство.  В случае, если вам хочется продолжить свой "древний род потомственных герцогов", лучше озаботиться второй ролью до игры.

· Если у вас есть желание иметь запасную роль, согласуйте ее заранее с мастерами по сюжету и всеми необходимыми профильными мастерами (а заодно скиньте это мастеру по мертвятнику, с подтверждениями от других мастеров). Все разговоры типа "я был королем, у которого был брат-близнец, просто забыл об этом сказать ГМу" на игре учитываться не будут.

· Если все прошло успешно, игрок выходит новым персонажем и отправляется заново исследовать этот жестокий мир. Постарайтесь отыгрывать новую личность и воздержаться от актов "личной мести". Так же, очень приветствуется "забывчивость" тех фактов, которые знал предыдущий персонаж.
ПРАВИЛА ПО ПЫТКАМ

Предисловие.

1.Никакие пытки и казни не должны вредить  здоровью игрока или быть  унизительны для его личности.

2.Ни один игрок не может быть принужден к отыгрышу любых пыток. В случае отказа от отыгрыша пыток, они будут проходить в рамках модели без каких-либо штрафов.

1. Устойчивость к пыткам.
· Обычное восприятие пыток.
Основная часть персонажей к пытка неустойчивая, запугать и волю их сломать легко.
( удачный бросок на кубе 5-6)

· Устойчивость к пыткам  I уровень (клирики, маги или как особенность обычного персонажа).
( удачный бросок на кубе 4-6)

· Сильная устойчивость к пыткам II уровень  (особенность персонажа и ведьмаки).
( удачный бросок на кубе 3-6)

2. Пытки.
· Отыгрыш пыток.
Отыгрыш пыток мы оставляем на усмотрения игрокам, но  все происходящее в рамках игры не должно противоречить или нарушать пункты, описанные в Предисловии данных правил.
Отыгрыш пыток не должен превышать более 20 минут для одного персонажа.

· Модель пыток.
Технически пытки  отыгрываются в 2 круга, по завершению каждого из которых Пытаемый теряет 1 хит ( напомним, у персонажей по 2 нательных хита), 1 круг - один вопрос.  Моделируется с помощью броска кубика Д6.
Пытаемый прокидывает на Силу Воли (возможность сопротивляться пыткам), Палач – на  Удачу (правильность проведения пыток).
В начале каждого раунда Палач объявляет название пытки, отыгрывает ее и задает вопрос (один и тот же за весь круг). Пытаемый  прокидывает куб на Силу Воли, и если прокинул нужное количество очков, то на вопрос  он или молчит, или на свой  выбор что-то отвечает.
Если  объект пыток не прокидывает Силу Воли, то честно отвечает на поставленный вопрос. 
В конце каждого круга Палач 1 раз кидает кубик D6:
· Подмастерье палача
1) выпало 1-3 – Палач неправильно провел пытки, к Силе Воле Пытаемого прибавляется +1.
2) выпало 4-5 -  пытки проведены правильно.
3)выпало 6 -  Палач перестарался, в конце круга Пытаемый получит дополнительно -1 хт.
· Палач 
1) выпало 1-2 - Палач неправильно провел пытки, к Силе Воле Пытаемого прибавляется +1.
2) выпало 3-5 -  пытки проведены правильно.
3)выпало 6 -  Палач перестарался, в конце круга Пытаемый получит дополнительно -1 хит.
· Мастер палач
1) выпало 1 – Палач неправильно провел пытки, к Силе Воле Пытаемого прибавляется +1.
2) выпало 2-6 -  пытки проведены правильно.

3. Обучение.
Для поднятия уровня палача нужно:

· с подмастерья до палача —  провести 2 удачные пытки с хорошим отыгрышем.

· С палача до мастера — провести 4 удачные пытки с хорошим отыгрышем и написать трактат по пыткам.
Повышение уровня получается у региональщика.

Лимит на палачей на локацию: один подмастерье и один палач.
Мастером можно стать только на игре.
Палач может обучить 2х учеников за игру до подмастерий, время обучения 1 цикл, ученик должен присутствовать и ассистировать на 2х пытках.
Повторно пытать можно не ранее чем через час после окончания пыток.
ПРАВИЛА ПО ВЕДЬМАКАМ
1. Общее описание
1.1. Ведьмак – мутант со сверхъестественными способностями, измененный с помощью магии и алхимических средств. Ведьмаки, удачно прошедшие мутацию, имеют желтую или красную радужку (антураж в виде линз). 
У ведьмака:
Без линз: 
· хита 

· 1 знак за бой (без эликсира), у Грифона 2 за бой (без эликсира). 
С линзами: 
· хитов 

· 2 знака за бой (без эликсира), у Грифона 3 за бой (без эликсира).
После начала ночной боевки линзы носить не обязательно, и ведьмак без линз приравнивается по ТТХ к ведьмаку в линзах.
1.2. Обычно носит медальон на шее, который предупреждает его о наличии вблизи магии или монстров. Ведьмак может подойти к любому, кто вызывает у него подозрения и спросить, работает ли медальон, продемонстрировав оный. Вампиры и оборотни обязаны сказать, что работает. Высшие вампиры и стрыга таким образом не обнаруживаются.

1.3. Ведьмаки обладают сверхбыстрой реакцией, большой физической силой и подвижностью, имеют полный контроль над дыханием и сердцебиением. Соответственно, атаки ведьмаков по умолчанию сносят 2 хита вместо одного за один удар (при использовании оружия своей школы). Также они способны пробивать тяжелый доспех оружием своего боевого стиля.

1.4. Ведьмаки и ученики ведьмаков не могут:

· носить шлем; 


· получать дополнительные хиты при ношении доспеха; 


· использовать щит, исключение школа Кота, которые имеют право носить ларповый/гуманизированный мягкий баклер (согласованный с мастером по боевке ДО игры);

· использовать стрелковое оружие/метательное оружие; 
 


· участвовать в боевках армий и пользоваться армейскими лентами. ИСКЛЮЧЕНИЕ – ведьмак может войти в состав армии ленточным бойцов безо всяких бонусов, как обычный солдат и боец. Но если его убили, даже в составе армии, когда кончились ленты – его убили окончательно и ведьмак идет в мертвятник.

1.5. У ведьмаков иммунитет от всех болезней, кроме специальных болезней монстров.

1.6. У ведьмаков характерна способность ускоренной регенерации, возможность выживать после тяжелейших ран:

· восстанавливает по одному хиту в час после окончания боя - в небоевых условиях

· не теряют нательные хиты, даже если им не была оказана первая помощь (перевязка)

· не несут негативных последствий от лечения (болезнь/травма);

· специально нанесенные травмы типа отрубания конечностей на них работают как на обычных людей.

1.7. На игре могут появиться новые ведьмаки. Но процесс это очень сложный. Знаниями о нем будут обладать отдельные персонажи.На начало игры в Каэр Морхене могут быть как ведьмаки, так и ученики ведьмаков

1.8. Ученики ведьмаков: они уже прошли испытание травами и имеют 4 хита (без линз) или 5 хитов (в линзах/в ночной боевке), а так же возможность использовать эликсиры ведьмаков наравне с ведьмаками. Ученики ведьмаков имеют серебряное оружие, но не носят медальоны.

· Атака ученика снимает 1 хит.

· Знаками ученики пользоваться не могут.

1.9. Те, кто в роли ведьмаков умрут — имеют такие же шансы, как и у других игроков (то есть равные), пройти по новой обучение и стать ведьмаком, пройдя все испытания. Все действия осуществляются по игре и в рамках логики персонажей.
*На текущий момент все ведьмаки и ученики ведьмаков отобраны. По игре, пожалуйста, можете приходить и пытаться поступить в ученики ведьмака, с Вами с радостью поиграют.

1.10. Если вы хотите стать ведьмаком или едете ведьмаком, вам необходимо иметь:

· Линзы


· Ларповое оружие


· Медальон


· Антураж для отыгрыша знаков и эликсиров (в том числе часы)
2. Школы ведьмаков

2.1. На игре будут представлены следующие ведьмачьи школы: Волк, Кот, Грифон.

2.2. Для представителей разных школ характерны разные боевые стили.

2.3. Боевой стиль школы Волка подразумевает использование полуторного меча. Обычно носит 2 меча: стальной для людей и серебряный (ларповый) для монстров.

2.4. Боевой стиль школы Кота подразумевает использование парного одноручного клинкового оружия. Допускается вместо второго предмета использование ларпового/гуманизированного мягкого баклера. Оружие которое используется против монстров, должно быть ларповое или выполненное из мягких материалов.

2.5. Ведьмаки школы Кота и Волка имеют право использовать серебряный(ларповый) меч против людей в ночной боевке.

2.6. Боевой стиль школы Грифона подразумевает использование древкового оружия.

· Древковое оружие- копье/глефа, длиной до 180 см, боевая часть которого должна быть выполнена из мягких материалов. И для людей, и для монстров физически может быть использовано одно копье, но оно должно быть обязательно с чипом серебра.

2.7. Другие варианты оружия в рамках существующих стилей должны быть допущены мастером по боевке до игры. Андрей Белый https
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3. Эликсиры 
 
3.1. Обычные лечебные зелья на ведьмаков никакого эффекта не оказывают. Все остальные зелья (нелекарственные) оказывают эффект по общим правилам.

3.2. Эликсиры отображаются в виде бутылочек с жидкостью, заверенными чипом с описанием эффекта и длительности действия. В одном флаконе содержится одна доза.

3.3. Прием эликсира отыгрывается открыванием крышки и выливанием эликсира. На чипе необходимо проставить время приема эликсира. В бою можно принять только мгновенные зелья, время их приема проставляется на чипе по завершению боя.

3.4. В состоянии тяжрана эликсиры пить нельзя.

3.5. Эликсиры могут:

· Увеличивать хитосъем

· Давать иммунитет к воздействию на психику

· Давать иммунитет к оглушению

· Восстанавливать хиты

· Увеличивать кол-во Знаков, используемых в бою

· Уменьшать зону поражения

3.6. У каждого ведьмака есть запас ведьмачьих эликсиров, не подлежащий в рамках игры восстановлению нигде, кроме Каэр Морхена. Новые эликсиры создаются только в Каэр Морхене. (Во времена расцвета Каэр Морхена никто и не думал обучать ведьмаков алхимии, так как незачем). 

3.7. В случае принятия двух разных элексиров, эффект первого прекращается.

3.8. Любой не ведьмак, принявший эликсир, умрет в течение 10 мин в муках. Эффекта от зелья не получит.
Если рядом с не ведьмаком, принявшим эликсир, в течение 10 минут от принятия оного окажется врач, появляется шанс 1 к 10, на то, что пострадавший выживет. (Карты замешиваются: 1 карта жизни на 9 карт смерти). Если врача рядом не окажется, персонаж не-ведьмак умирает. Эффекта зелья в случае успеха не получает.

3.9. Зелья рандомно будут выданы ведьмакам на старт игры, на игре их можно будет получить только в Каэр Морхене.

3.10. Предполагается, что на игре, путем алхимических изысканий, время действия и эффекты могут измениться.
4. Знаки 

4.1. Ведьмаки могут использовать знаки, но не более:

· Одного раза за весь период боевого взаимодействия, если ведьмак без линз. 1 боевка - 1 знак (исключение – Школа Грифона, применяют 2 знака за бой, такой же эффект дает зелье Неясыть). 

· Двух раз за весь период боевого взаимодействия, если ведьмак в линзах или во время ночной боевки. 1 боевка - 2 знака (исключение – Школа Грифона, применяют 3 знака за бой, такой же эффект дает зелье Неясыть). 



· Одного раза в час вне боевой ситуации.
Знаки не работают на других ведьмаков - они слишком легко распознают попытку и успевают ее избежать. Знаками нельзя пользоваться в состоянии тяжелого ранения.
4.2. Ведьмаки разных школ имеют разную предрасположенность к магическим знакам. Ведьмаки могут выучить:

· Школа Кота - любые 3 знака (при развитии на игре – 4)

· Школа Волка - любые 4 знака (при развитии на игре – 5)

· Школа Грифона - любые 5 знаков (не развиваются).


4.3. Знаки развиваются на игре. Для простоты обозначений использованы маркеры «1 уровень», «2 уровень». На старте доступны знаки только ПЕРВОГО уровня. Дальнейшее развитие возможно на игре.
ВНИМАНИЕ! Нижеописанные эффекты знаков работают ТОЛЬКО НА ЛЮДЕЙ. На монстров Знаки работают в индивидуальном порядке, в зависимости от монстра. Информация (частично) об этом выдается ведьмакам (возможно, некоторым другим личностям) до игры.
4.4. Для использования знаков Аард, Игни, Ирден, Гелиотроп требуется попадание маркером в человека. Требования к маркеру:

· Размер - теннисный мяч (допускается погрешность в разумных пределах)

· Безопасен при сильном броске

· Цвет – черный

· Возможно нанесение антуражных символов.

· Безопасность маркера и соответствие требованиям будут оцениваться мастерами на полигоне. Если вы сомневаетесь в допуске маркера - уточните у мастера заранее.
4.5. Аард
· 1 уровень.
В боевой ситуации: отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Аард, оглушен, 10 секунд!)
Оглушает цель на 10 секунд. НЕ РАБОТАЕТ НА ЦЕЛЬ В ШЛЕМЕ.
В не боевой ситуации: не моделируется.

· 2 уровень.
В боевой ситуации: отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Аард, оглушен, 20 секунд!)
Оглушает цель на 20 секунд. ТАК ЖЕ ОГЛУШЕНИЕ РАБОТАЕТ НА ЦЕЛЬ В ШЛЕМЕ. 
В не боевой ситуации: не моделируется.
4.6. Игни
· 1 уровень.
В боевой ситуации: отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Игни, минус 2 хита!).
Заставляет цель потерять 2 хита.
В не боевой ситуации: пережигает веревки, сжигает трупы. Моделируется вытягиванием вперед руки раскрытой в сторону объекта ладонью, объявлением знака и отсчетом (вслух) 30 секунд.

· 2 уровень.
В боевой ситуации: отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта  (Игни, минус 2 хита, выронил оружие/щит на 5 секунд!)
Заставляет цель потерять 2 хита и выронить одно оружие или щит на 5 секунд, по выбору ведьмака.
В не боевой ситуации: пережигает веревки, сжигает трупы. Моделируется вытягиванием вперед раскрытой ладони (в сторону объекта), объявлением знака и отсчетом (вслух) 15 секунд.
4.7. Ирден
· 1 уровень.
В боевой ситуации: отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Ирден, стоишь 10 секунд!). Заставляет цель остановиться на месте на 10 секунд, игрок не может двигаться с места, но может отбиваться, использовать магию. 
В не боевой ситуации: аналогично с боевой. ВАЖНО: если Ирден был применен вне боевой ситуации, после чего ведьмак напал на остановленную цель, считается, что Ирден был применен в боевой ситуации.

· 2 уровень.
В боевой ситуации:  отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Ирден, парализован на 20 секунд!). Парализует цель. Цель замирает в том состоянии, в котором она была застигнута знаком. В этом состоянии цель беззащитна, видит все происходящее, но не может говорить, двигаться и применять заклинания. 
В не боевой ситуации: аналогично с боевой. ВАЖНО: если Ирден был применен вне боевой ситуации, после чего ведьмак напал на остановленную цель, считается, что Ирден был применен в боевой ситуации.
4.8. Аксий
· 1 уровень.
В боевой ситуации: не моделируется.
В небоевой ситуации: Заставляет цель честно ответить на один вопрос (только ДА/НЕТ/НЕ ЗНАЮ). Моделируется касанием объекта и произношением названия знака (можно шепотом, на ухо объекту), а так же вопроса.

· 2 уровень.
В боевой ситуации: не моделируется.
В небоевой ситуации: Моделируется касанием объекта и произношением названия знака (можно шепотом, на ухо объекту). То же самое, что и Аксий 1 уровня. Или - Заставляет цель выполнить приказ ведьмака, состоящий не более, чем из пяти слов, не направленного на лишение жизни или ранения цели или иных субъектов. Приказ должен отыграться МАКСИМУМ в течение 5 минут, если не выполняется раньше. Моделируется касанием объекта и произношением названия знака (можно шепотом, на ухо объекту), а так же приказа и, если требуется, времени, которое цель обязана отыгрывать (Аксий, изображаешь из себя больного чумой в течение пяти минут); (Аксий, привлеки внимание вон того стражника). Указание времени не входит в лимит слов приказа.
4.9. Гелиотроп
· 1 уровень.
В боевой ситуации: Вселяет в цель ужас на 10 секунд. Отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Гелиотроп, бежишь от меня 10 секунд!). 
В небоевой ситуации: аналогично с боевой.

· 2 уровень.
В боевой ситуации: Вселяет в цель ужас на 20 секунд. Отыгрывается попаданием маркером в цель и ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Гелиотроп, бежишь от меня 20 секунд!).
В не боевой ситуации: аналогично с боевой.
4.10. Квен
· 1 уровень.
В боевой ситуации: Защищает ведьмака от ПЕРВОГО физического урона (мечи, ножи, стрелы, и т.д.). Знак моделируется ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Квен, игнор первого физического попадания). Работает до конца того боевого взаимодействия, в котором был применен.
В не боевой ситуации: не моделируется. Нельзя наложить ДО боя.

· 2 уровень.
В боевой ситуации: Защищает ведьмака от ПЕРВОГО урона любого происхождения (физическая, магическая атака). Знак моделируется ГРОМКИМ произношением названия знака, а так же эффекта (Квен, игнор первого урона). Работает до конца того боевого взаимодействия, в котором был применен.
В небоевой ситуации: не моделируется. Нельзя наложить ДО боя.

5. Поражаемость монстров (общее), серебряные мечи и серебряные цепи

5.1. Абсолютно все монстры, кроме монстров-игроков (высшие вампиры и оборотни) поражаются только серебряным оружием. Серебряное оружие моделируется ларповым оружием. Запрещено применять любой другой вид оружия против монстров, за исключением высших вампиров и оборотней. С указанных монстров-игроков хиты могут сниматься обычным оружием, если они в человеческой форме, если в форме монстра - только серебряным оружием.

5.2. Также будет монстра, поражающая всех, кроме ведьмаков, с одного удара.

5.3. Серебряное оружие:

· только в виде мечей/оружия в школе Грифона. Никаких серебряных стрел и прочего;

· серебряное оружие в законченном виде - это три чипа на ЛАРП оружии (общий чип допуска оружия + чип серебряного оружия + чип серебра);

· на начало игры дается только ведьмакам. 


· на игре при смерти владельца серебряного оружия при запросе сразу после смерти (никаких через полчаса или 5 минут) 
отдается чип серебра. Чип серебряного оружия не отдается;
для создания серебряного оружия требуются:


· собственно ларповый меч/глефа/копья;



· ТРИ чипа серебра;



· специальное зелье-присадка (варится алхимиками);



· все вышеописанное берется, приносится кузнецу, тот создает серебряное оружие, идет к регу, сдает ему все и берет чип серебряного оружия, а также новый чип серебра у рега (про кузнецов и прочее ремесленное будут отдельные правила);
для новых ведьмаков мечи придется отковывать по описанным правилам;

серебро может быть найдено в данжах, выдано кому-то из игроков и вообще в других местах :)
5.4. Серебряные цепи:

· моделируются декоративной цепью длиной не менее полутора метров. Вес и размер звеньев - по желанию;

· должны быть зачипованы чипом “серебряная цепь”

· не разбиваются на чипы “серебро”

· на старт игры имеются у некоторых ведьмаков (тем, кому она допущена, необходимо привезти свою цепь на полигон)
для создания серебряной цепи требуются:


· собственно декоративная цепь;


· 1 чип серебра;



· специальное зелье-присадка (варится алхимиками);


Все вышеописанное берется, приносится кузнецу, тот создает серебряную цепь, идет к регу, сдает ему все и берет чип “серебряная цепь”.
· Серебряной цепью можно поймать монстра, предварительно вогнав его в 0 хитов. Поимка моделируется опутыванием рук игротехника. Из этого плена монстр вырваться не может, однако по истечении 2 часов он умрет (если до этого его не убили). Если монстра развязать, он будет иметь некоторое количество хитов (информация закрыта), и, скорее всего, нападет.

· ВАЖНО: не нужно пытаться нанести урон серебряной цепью!

· На полигоне возможно наличие некоторых серебряных цепей, помимо имеющихся у ведьмаков.
6. Процесс обучения ведьмаков.

6.1. Обучение.
· Испытание силы, соискатель должен доказать свою силу, и пройти ряд испытаний на физическую подготовку - выполнить ряд упражнений, например: 100 приседаний, 100 отжиманий, 100 прыжков, на усмотрение принимающего наставника, это игровой момент.

· Испытание ловкости, соискатель должен пройти полосу препятствий, прохождение на усмотрение принимающего наставника, это игровой момент.

· Испытание поединком (проходит при региональщике).
Происходит поединком, между двумя соискателями, или поединком против наставника. Поединок происходит на ларповом клинковом оружии, до 5 попаданий/хитов. Каждый сохраненный в поединке хит, идет в следующее испытание, как очко жизни.

· Испытание алхимией, ведьмак принимает зелья и проходит мутацию (проходит при региональщике).
Отыгрыш на усмотрение игроков. Маг или наставник следящий за мутацией кидает кубик d6.
К выпавшему числу прибавляются сохраненные в прошлом испытани хиты, для успешного испытания должно в сумме получиться не менее 6 очков. (т.е. Если ведьмак соискатель сохранил 3 хита в поединке, надзирающий за мутацией должен выкинуть не меньше 3х очков на кубике).

· Этап обучения знакам, ведьмак учиться у мага обращению с силой, соискатель прошедший мутацию, черпает ее из внутренних резервов тела, маг проводит магическое воздействие на ведьмака, и обучает его использованию обретенных способностей (на отыгрыш).

· Соискатель прошедший испытание алхимией, переходит в статус ученика ведьмака и должен найти себе наставника. В месте с наставником он обучается, читает бестиарий, странствует по миру и должен убить своего первого монстра. После чего, по возвращению в Каэр-Морхен, он получает свой амулет и статус полноценного ведьмака.

7. Прокачка знаков.

Путь первый: найти рецепт зелья улучшающего мутацию, добыть ингридиенты, сварить зелья, дать выпить ведьмаку.

Путь второй: генетические работы по уселению способностей ведьмака к знакам.
(правила по генетике).

8. Зельеварение ведьмачьих эликсиров.

Зелья для ведьмаков варят алхимики обладающие знаниями в области ведьмачих эликсиров, на старте они находятся в Каэр-Морхене.

Обучение зельеварению на игре (выписка из правил по алхимии).

1. Алхимик может передать свои знания и умения ученикам при соблюдении следующих условий: - не более 1 ученика за 1 экономический цикл, - обучение проводится только в дневное время. Исключение Каэр Морхен, обучение круглосуточно в силу специфики и необходимости изготовления большого количества ведьмачьих эликсиров, - при проведении обучения изготовлению ведьмачьих зелий, необходимо поставить в известность в известность регионального мастера. 
2. Процесс обучения.
2.1. На начало игры не может быть никаких ускоренных учеников. Все игроки, подававшие заявки на ученика алхимика, подчиняются общим требованиям по обучению - как по количеству учеников, так и по времени обучения.
2.2. В процессе игры алхимик разрешает ученику присутствовать при приготовлении лекарств:

· ученик под руководством лекаря осваивает навыки сбора лекарственных растений и их преобразованию в вещества, пригодные для приготовления лекарств (сушка, измельчение и др.);

· помогает лекарю готовить лекарство, записывает свои действия;

· преподаватель, ознакомившись с записями, получает представление об уровне знаний, усвоенных учеником и разрешает ученику самостоятельно приготовить лекарство;

· лекарство приготовлено правильно (решает преподаватель), процесс обучения продолжается, приготовленное лекарство может вступать в игру (после чиповки по общим правилам);

· алхимик разрешает ученику ознакомиться со своими знаниями о приготовлении зелий (Книга алхимика),

· ученик помогает лекарю готовить зелья, записывает свои наблюдения;
Внимание! Алхимик может научить ученика только тем способам приготовления зелий, которые ему известны, то есть если алхимик не умеет готовить 4-хслойные зелья, то и ученик не сможет.

· записать все свои наблюдения и действия в собственную Книгу алхимика, в том числе и знания о зельях;

· преподаватель, ознакомившись с правильностью изложения знаний и умений в Книге ученика разрешает ему самостоятельно приготовить зелье, приготовленное зелье может вступать в игру (после чиповки по общим правилам);

· ученик справился с заданием – алхимик допускает ученика к экзамену.

3. Экзамен:

· сдается в присутствии регионального или профильного мастера,

· проходит в виде устного опроса: ученик отвечает на вопросы преподавателя, исходя из уровня знаний, полученных во время прохождения обучения,

· ученик должен приготовить любое зелье (выбор игрока);

· преподаватель оценивает уровень подготовки ученика, правильность приготовления лекарства или зелья и решает вопрос о возможности присвоения ему навыка «алхимик» или о пересдаче экзамена, в том случае, если ученик отвечает неудовлетворительно.
4.Экзамен сдан успешно. Региональный или профильный мастер ставит отметку в паспорте игрока о присвоении ему навыка «алхимик». 
9. Исследование монстров  (Выписка из правил по монстре).
 Об исследовании монстров.
1. Монстров могут исследовать: алхимики, медики, генетики. Ведьмаки недостаточно опытны, чтобы изучать монстров.
2. Для изучения необходим живой монстр. После изучения, вне зависимости от результата, монстр умирает.
3. Каждого монстра можно исследовать только один раз (если алхимик взял его на исследование, генетик и медик уже не могут)
4. Кто что может узнать:
• Генетик: хиты монстра, хитосъем монстра, восприимчивость к Знакам (2 шт. за исследование). В случае удачного исследования генетик называет 2 Знака, мастер отвечает, как монстр на них реагирует.
• Медик: есть ли особенности у монстров и какие (особая зона поражения, яд, поведенческие особенности, особая регенерация и так далее).
• Алхимик совместно с медиком: какие ингредиенты можно взять с монстра. ТОЛЬКО ЗНАНИЯ, не ингредиент.

10. Болезни от монстров.
Моделирование болезней происходит по общим правилам болезней
Болезнь моделируется карточкой. На левой стороне карточки написаны интервалы времени: 1 час, 2, 3, 4 – на правой симптомы болезни. В указанное время игрок по очереди отыгрывает симптомы. В последней строчке карточки болезни нарисован символ, являющийся кодовым обозначением болезни.

Болезни лечатся по правилам медицины. 

Таблица эликсиров.
	Название
	Описание действия
	Время действия

	Зелье Раффара Белого
	Восстанавливает все хиты до максимума
	мгновенное

	Филин
	Иммунитет к любой магии и способностям, воздействующим на разум, параличу и всем заклинаниям, не наносящим прямые повреждения в виде хитов. Так же дает защиту от оглушения 
	30 мин

	Ласточкино зелье
	Сокращает  время восстановление здоровья в 6 раз, 1 хит в 10 минут 
	1 час

	Неясыть
	Увеличивает количество знаков используемых в боестолкновении до 3 (Не работает для ведьмаков школы грифона)
	30 мин

	Гром
	+1 хит к урону
	30 мин

	Черепаха
	Уменьшение зоны поражения ведьмака до "майка-шорты" (руки до локтя, ноги до колена)
	30 мин


ПРАВИЛА ПО МОНСТРАМ
Ведьмаки недаром всегда находят себе работу. Обычному человеку справиться с монстром практически нереально. Помните об этом.

1. Общее про монстров, их поражаемость и серебряные мечи.

· Все монстры, за исключением высших вампиров, являются игротехниками.

· Всех монстров, за исключением высших вампиров, можно поражать только серебряным оружием. Серебряное оружие в законченном виде – это 3 чипа на LARP-оружии («оружие допущено», «серебро», «серебряное оружие»). Допускается только в виде мечей/оружия школы Грифона.

· Единственное не серебряное оружие, сносящее хиты монстру – LARP-посох мага (только в руках мага). Он сносит 2 хита, если у монстра нет какого-либо иммунитета.

· Высшие вампиры в человеческой форме могут поражаться обычным оружием. В форме монстра – только серебряным. Подробнее о высших вампирах – см. пункт 4 правил.

· Под серебряным оружием понимается ларповое допущенное оружие с чипом «серебро» и «серебряное оружие». Любой иной серебряный предмет (монетки, кубки, крестики и т.д.) хитов не снимают. Подробнее о серебряном оружии – в правилах по ведьмакам.

· Если монстр не имеет иммунитета к огню, то магический фаербол сносит ему 3 хита (не любому монстру и не всегда, зависит от секретов монстра).

· Монстр пробивает тяжелые доспехи.

· На монстров в данжах действуют свои правила, в зависимости от данжа!

2. Об игротехнических монстрах.
· Любой монстр-игротехник знает, сколько у него хитов, сколько он сносит хитов и какие у него способности. Если монстр не падает, хотя, по вашему мнению, должен – значит, не должен. Примите это как данность и избавьте себя от нудных пожизневых разборок. Если у вас есть сомнения в монстре, обратитесь по окончанию боя к ближайшему мастеру.

· Для убийства человека необходимо, чтобы монстр, доведя жертву до нуля хитов, добил его/разорвал/съел. Если никаких подобных действий произведено не было, считается, что жертва осталась лежать в тяжране.

· Любого монстра надо добивать! В противном случае, возможна регенерация.
Монстр может:
· Убивать (добивать, съедать, разрывать на части).

· Глушить людей в бою (на несколько секунд). Если вы слышите крик монстра «оглушен на пять секунд!» и иммунитета на оглушение (или шлема на голове) у вас нет – действуйте согласно общим правилам оглушения указанное игротехником время.

· Травить. Отравление бывает разным и приобретается тоже разным путем. Отравление может начать действовать как мгновенно (игротехник обозначит голосовым маркером эффект), так и через какое-то время (в конце боя игротехник отдаст сертификат с описанием отравления).

· Влиять на разум.

· Использовать метательное оружие (строго мягкое). При попадании в вас игротехник обязательно информирует, сколько с вас снято хитов.

· Влиять на некоторые боевые возможности противника (например, на хитосъем).

· Заражать болезнями.

· Иметь иммунитет ко многим заклинаниям/способностям (в частности, все монстры имеют иммунитет к контролю/подчинению)

· Летать (некоторые монстры). Полет монстра отыгрывается широко распахнутыми крыльями и, при необходимости, голосовым маркером игротехника. Летящий монстр не может нанести вреда никому, находящемуся на земле. Летящему монстру нельзя нанести вред, пленить или еще как-то воздействовать, находясь на земле.
Игротехнический монстр не может:
· Участвовать в боевых взаимодействиях с армией (штурмы, бои между армиями, бой армия vs монстр). Но отлучившегося от знамени армии более, чем на 50 метров, бойца, монстр может атаковать.

· Атаковать группу, в которой более 10 человек. Исключение – если группа сама решает напасть на монстра, в данном случае монстр может, на свое усмотрение, принять бой или уклониться от него.

· В теле монстров можно обнаружить различного рода ингредиенты. Для добычи ингредиентов необходимо знать, какой ингредиент нужен. Если попытаться достать из монстра ингредиент, которого у него нет (и быть не может), велик риск подхватить болезнь.

· Не у всех монстров есть ингредиенты. 

· Некоторые ингредиенты можно достать только с живого монстра в лаборатории, некоторые – только с мертвого.

3. Об исследовании монстров.
Монстров могут исследовать: алхимики, медики, генетики. Ведьмаки пока недостаточно опытны, чтобы изучать монстров.

Для изучения необходим живой монстр. После изучения, вне зависимости от результата, монстр умирает.

Каждого монстра можно исследовать только один раз (если алхимик взял его на исследование, генетик и медик уже не могут)

Исследование должно проходить только в лаборатории (алхимической, генетической) или на столе у медика.

Исследование моделируется отыгрышем с последующим бросанием кубика Д-6. Значения от 1 до 3 – исследование неудачно. От 4 до 6 – исследование успешно.

Кто что может узнать:
· Генетик: хиты монстра, хитосъем монстра, восприимчивость к Знакам (2 шт. за исследование). В случае удачного исследования генетик называет 2 Знака, мастер (или сам игротехник) отвечает, как монстр на них реагирует.

· Медик: есть ли особенности у монстров и какие (особая зона поражения, яд, поведенческие особенности, особая регенерация и так далее).

· Алхимик совместно с медиком: какие ингредиенты можно взять с монстра. ТОЛЬКО ЗНАНИЯ, не ингредиент.
4. Открытые знания о высших вампирах
· Он нечеловечески живуч. Вам потребуется очень много сил, чтобы совладать с ним. А лучше вообще не связываться.
Способности:
· Может усыпить человека

· Может загипнотизировать человека

· При некоторых условиях, может летать

· При некоторых условиях, мгновенно восстанавливает свои хиты

· При некоторых условиях, может убить с одного удара

· Обладает широким иммунитетом к ряду вещей
5. О пленении монстров
Монстра можно поймать серебряной цепью, предварительно вогнав его в 0 хитов. Поимка моделируется опутыванием рук игротехника. Из этого плена монстр вырваться не может, однако по истечении 2 часов он умрет (если до этого его не убили). Если монстра развязать, он будет иметь некоторое количество хитов (информация закрыта), и, скорее всего, нападет. Пока монстр в цепях – он не нападает.
ВАЖНО: не нужно пытаться нанести урон серебряной цепью!

Серебряные цепи моделируются декоративной цепью длиной не менее полутора метров. Вес и размер звеньев - по желанию. Они должны быть зачипованы чипом “серебряная цепь”

Серебряные цепи на старте имеются у некоторых персонажей и могут быть раздобыты в ходе игры.


