Дорога до полигона:
Доехать до полигона своим ходом:
От Ленинградского вокзала едете до станции Завидово. От Завидово берете такси до Д. МОКШИНО (бывшая птицефабрика). Такси стоит 150-180 рублей. Такси останавливается перед шлагбаумом. Проходите за шлагбаум, поворачиваете во второй поворот налево и оказываетесь на полигоне.
На машине: http://arsenalpark.ru/contacts
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Полигонные правила и безопасность
1. Участие 
Участники делятся на 3 группы:
игроки – сдают взнос на игру, получают паспорт и игровые материалы, связанные с ролью;
фотографы – сдают гостевой взнос 1000 рублей, носят минимальный антураж. Никакой камуфляжной одежды и одежды, явно относящиеся к современности (Джинсы, Майки\бейсболистки с лейблами и т.п.);
организаторы и помощники – носят опознавательные знаки (оранжевые ленты и значки МГ)
Часть организаторов могут быть без антуража.
Часть организаторов\мастеров носят антураж и могут общаться от лица мастерского персонажа. Такие мастерские персонажи, назовем их условно НПС, могут выдавать и принимать игровые задания. 
Если Вы обращаетесь к мастеру, то используете соответствующий маркер (ладони сложенные буквой Т); если Вы обращаетесь к мастерскому персонажу, то никакой маркер использовать не надо. Будьте внимательны! Мастерский персонаж НЕ обязан предоставлять Вам правдивую информацию!.

Все участники, находясь на полигоне, должны носить защитные очки. Снимать их из соображений безопасности разрешается только в палатке (аналогичном спальном месте).

На игру допускаются игроки в возрасте от 16 лет. Несовершеннолетние допускаются на игру только в сопровождении родителей или сопровождающего. Во втором случае необходимо предоставить нотариально заверенную доверенность от родителей, а также при себе иметь ксерокопию паспорта родителя с образцом подписи и страницы с детьми. Несовершеннолетние игроки при прохождении регистрации должны иметь при себе полис ОМС/ДМС.
Присутствие на игровой территории домашних животных не допускается.


2. Общие правила 
Место установки игровых построек и расположение игровой зоны определяется МГ. Место разведения огня также обговаривается с мастером. Их количество будет ограничено. Полигон предусматривает 2 варианта организации огня: а) костры должны быть тщательно окопаны (там, где это возможно) или организованы так, чтобы место кострища потом можно было замаскировать. б) костер разводится в мангале / бочке. МГ настоятельно рекомендует использовать мангалы. Любой костер должен соответствовать технике безопасности (расстояние до легковоспламеняющихся веществ и предметов, наличие рядом емкости с водой для тушения и т.д.)
Вода будет предоставляться МГ, в первую очередь – кабакам и локациям.
Туалеты могут быть организованы только в местах, указанных мастером. Туалет представляет собой выгребную яму с непрозрачными стенами. По окончании игры все туалеты должны быть закопаны.
На части полигона будет организовано электрическое освещение. В остальных локациях организация освещения – задача игроков. Используйте современные осветительные приборы. Использование открытого огня для освещения запрещено. Использование ночью фонарей направленного света нежелательно.
МГ частично берет на себя снабжение полигона электричеством (протяжка кабеля, розетки в локациях и прочие инфраструктурные моменты). Мастерскую электрическую сеть можно использовать а) для освещения локаций (по согласованию с мастерами по ахч) б) для зарядки раций, которые задействованы в игромеханике в) для зарядки личных мобильных устройств. В силу ограничений сети, ЗАПРЕЩАЕТСЯ подключать к ней приборы типа электрических чайников, электроплиток и т.д. Обеспечение электричеством кабаков оговаривается с МГ отдельно.
Сеттинг игры не накладывают ограничений на курение, однако МГ напоминает, что бросать окурки на землю запрещено. Просьба использовать пепельницы или урны (мусорные пакеты). 
Личный транспорт должен быть припаркован на неигровой части полигона. Эта зона будет указана мастерами и ограждена сигнальной лентой. Конкретное место парковки автомобиля будет определено мастерами так, чтобы не мешать проезду других ТС (в том числе выезду с парковки). При этом на торпеде (под лобовым стеклом) необходимо будет оставить контактную информацию: ФИО/Ник и мобильный телефон.
3. О возникновении нештатных ситуаций (травма, конфликт) необходимо сообщить ближайшему мастеру. 
При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать в мастерский лагерь. 

4.  Экология 
Порубка стоящих деревьев категорически запрещена. При строительстве запрещается гвозди в живые деревья (что в целом не составляет большой проблемы на техногенном полигоне). Для крепежа используйте прочные веревки или строительный степлер. 
Мусор любого происхождения необходимо собирать в мешки и складировать. В конце игры мусор будет вывезен с полигона силами МГ. Самостоятельная утилизация (сжигание, закапывание) мусора запрещена. Просьба запастись мусорными пакетами, а при их отсутствии - обращаться к МГ. 
По окончании игры игрокам необходимо выполнить следующие действия: закопать и замаскировать кострище, выгребную и прочие ямы; весь мусор собрать в мешки и отнести к месту сбора мусора (будет расположено в неигровой зоне полигона рядом с мастеркой). 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 (за исключением вещей, которые были сданы на мастерку как “забытые”). Игровые постройки необходимо разобрать. 

5. Медицина 
МГ настоятельно рекомендует всем игрокам иметь на полигоне полис ОМС / ДМС. Для несовершеннолетних игроков наличие полиса ОМС / ДМС является обязательным условием. 
Каждый игрок обязан указать в заявке имеющиеся хронические заболевания и противопоказания (аллергия на лекарства и пищевые продукты и т. д.), а также указать лекарства, которыми обычно пользуется. 
Игроку настоятельно рекомендуется иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний. 
При получении травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться к ближайшему мастеру, а через него - к полигонному врачу. 
На полигоне оказывается только первичная медицинская помощь. В случае необходимости игрок будет эвакуирован в ближайшую больницу.
Чипы 

- Не забывайте получить чипы при хронометраже оружия и при допуске холодного оружия. 
- Маркером «Предмет в игре» обозначается игровое оружие, игровые предметы и\или их части. Мы не чипуем предметы антуража (обстановки) и костюмы. 
- Вся еда и алкоголь, покинувшие территорию палатки и введенные в игру, должны быть помечена маркером "предмет в игре". 
- Оружие является непобираемым. Исключение составляет оружие, отмеченное специальным маркером – белым скотчем\изолентой. 
- Кроме оружия, любой предмет с маркером «предмет в игре» является побираемым. Не вводите в игру дорогие вам вещи, которые вы боитесь потерять. 
- Все огнестрельное оружие будет хронировано, а холодное – проверено на владельце, после чего помечено маркером «оружие допущено». Использование оружия без этого маркера строжайше запрещено! 
- Не перемещать 
Если Вы наткнулись на предмет с надписью "не перемещать", то его нельзя перемещать ни при каких обстоятельствах. Его нельзя двигать, прятать или приносить в локацию. 

Полигон 

Опасные и неигровые места 
Киперка БЕЛО-КРАСНОГО цвета: Обозначение опасных мест и неигровых территорий. Через проходы, обозначенные Бело-Красной киперкой, запрещено проходить всем БЕЗ ИСКЛЮЧЕНИЙ. 

Дороги жизни 
Это пути, защищенные особыми полями, позволяющими нормально дышать, не замерзать, не поджариваться и не подвергаться воздействию радиации на гиблой поверхности планеты. Эти дороги будут промаркированы особым способом (веревка или киперка), и проход вдоль нее безопасен с точки зрения факторов среды не более, чем в ширине ОДНОГО метра с каждой стороны ленты. Внимание! Поле, защищающее от смертоносной среды, спокойно пропускает любые макрообъекты, будь то оружие, люди или техника. За границы поля можно вытолкнуть (цепляться за ленту при этом нельзя, это приведет к повреждению всей Дороги Жизни), поле полностью простреливается. Для упрощения игротехники мы считаем, что поле простреливается любым оружием, даже если в мире игры это лазерное, плазменное, импульсное или иное оружие без полноразмерного боеприпаса. Вне Дорог Жизни, на пустошах, человек без специального снаряжения погибает за минуту. Специальным снаряжением может являться: полный тяжелый доспех с системой жизнеобеспечения, личное пустотное поле, костюм химзащиты, особая аугметика или способности. Если особое снаряжение вашего персонажа не оговорено с мастером лично и не прописано в аусвайсе/не прочиповано - то у вас его нет, и вы не можете выжить на пустошах более одной минуты, даже если вы Демонпринц или Ультрамарин. Если ленты нет - значит, нет и дороги жизни. Ищите обходные маршруты.
Защитные поля 
Оба города защищены полями. Поля моделируются Киперкой желто-черного цвета Пока киперка натянута, пройти в город можно только через специальные ворота. Если киперка опущена, то войти в город можно из любой точки. 

Стена, Пленка, Нетканка, Фанерные щиты, Тенты: Любые строительные конструкции считаются условно непробиваемыми и непростреливаемыми. Считается, что все конструкции имеют крышу или проходят от пола до потолка. Даже если щели есть, пользоваться ими нельзя. 

Техника и пиротехника

Уважаемые игроки. На нашей игре встречается множество сложных технических устройств, как мастерских, так и ваших собственных. Все они требуют наличия разнообразных проводов, оборудованы всевозможными переключателями и иными элементами взаимодействия с человеком. 
Пожалуйста, отнеситесь с пониманием к нижеследующим ограничениям: 
1. Никакие провода на игровой территории не подлежат взаимодействию, в том числе и с помощью штатных разъёмов и соединителей. Это касается в том числе проводов, о которых вы точно уверены, что они относятся, например, к пусковому устройству растяжки. 
2. Все исключения из п.1 (это касаетя, в первую очередь, разъёмов) будут отмаркированы металлическим скотчем. Взаимодействия с ними допускается для Адептус Механикус и имеющих аналогичный статус персонажей. 
3. Все переключатели, клавиатуры, манипуляторы и прочее, не имеющие подобной маркировки, также не подлежат взаимодействию с ними ни при каких обстоятельствах. 
4. Кодовые замки, клавиатуры-считыватели и прочее вам покажут на параде, взаимодействие с ними осуществляется исключительно штатным образом. 

Просьба с пониманием отнестись к этим требованиям. Если бы мастера реализовывали реально антивандальные устройства с армейскими классами защиты и такую же проводку для них - то игровой взнос вырос бы как минимум в четыре раза, а игра состоялась бы на несколько лет позже.
Правила по боевым взаимодействиям
Общие положения
Защитные очки для страйкбола обязательны для непрерывного ношения на всем игровом пространстве. Очки будут подвержены тотальной проверке и выборочному отстрелу на соответствие правилам безопасности.

Игра проходит с применением airsoft моделей оружия, бластеров NERF, и LARP имитаций оружия ближнего боя.

Зона поражения для стрелкового оружия является полной (за исключение частных случаев, описанных ниже)

Для оружия ближнего боя зона поражения - штаны-рубашка. Не поражаемые зоны: голова, пах, стопы, кисти.

*На игре могут быть персонажи, зона поражения которых по тем или иным причинам отличается (в сторону уменьшения) от вышеприведенной. 

На игре запрещена т.н. стрельба по-сомалийски, т.е. стрельба из-за укрытия вслепую. 

На игре запрещено применение приемов рукопашного боя или их имитация. Также запрещены любые активные действия щитами (удары, толчки, наложение щита). 
Базовое значение здоровья любого персонажа – 3 хита. Кол-во хитов может быть модифицировано воздействием разных специальных способностей и/или доспехами.

*Помните основное правило ролевых игр «Чем больше у вас хитов, тем вам больнее»
Игрок вне игры обозначается ШИРОКОЙ белой повязкой через рот. В темное время суток игрок должен явно обозначить себя как персонажа вне игры. МГ рекомендует использование красных светодиодных маячков, в противном случае необходимо достаточно подсветить белую повязку, чтобы не ломать игру другим.
Требования:

Airsoft – страйкбольное оружие со скоростью вылета шара на выходе из канала ствола до 120 метров в секунду шариком весом 0.2 г. Стрелковое оружие, обозначенное в правилах, должно стрелять промышленно изготовленными шариками ВВ калибра 6 мм.

NERF – должны быть заантуражены в достаточной степени, чтобы отображать Мельта- или Плазменное оружие из мира Warhammer.

Луки и арбалеты – допускаются луки и арбалеты с силой натяжения не более 16 киллограмм. Гуманизатор стрелы должен быть размером не меньше 5-ти рублевой монеты

Оружие ближнего боя моделируется LARP, также допускаются образцы тренировочного оружия, изготовленные фирмой «ColdSteel» и аналогами длиной не более 30 см общей длины.

*Мы не запрещаем использование оружия ближнего боя с гибкой боевой частью (цепы, кистени), но в виду их более высокой травмоопасности технический допуск данного оружия необходимо пройти отдельно и заранее.

Пиротехника – допускается применение сертифицированной страйкбольной пиротехники, а также самодельных имитаций с ВЭ не более 4-го корсара и имеющих в виде наполнителя ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО страйкбольные шарики или цельный горох. При чиповке самодельных имитаций МГ может попросить разобрать одну случайно выбранную имитацию и\или взорвать ее.

Выстрелы для подствольных гранатометов разрешены любые, за исключением контактных и меловых.

*Важное замечание: «таги» и «душевые» картриджи к подствольным гранатометам согласно данным правилам относятся к разным типам оружия и для использования их Вашим персонажем требуется отдельное согласование ГМ .

Запрещается каким либо образом напрямую взаимодействовать с инициированной пиротехникой, брать, отбрасывать, отпинывать, и т.д. Если под ноги прилетела граната - от неё можно отпрыгнуть, отойти за угол, повернуться к ней спиной и геройски прикрыть товарищей от осколков.

Установленная растяжка, будь то на основе гранаты или специализированного изделия считается инициированной пиротехникой со всеми вытекающими.

Будьте корректны к товарищам по игре и мастерам - инициирующие устройства для мин требуют затрат денег и труда. Не ломайте их, не уносите с собой в мертвяк. Те, кто их ставят - знают где что стоит и придут за устройством сами.

Дымы – допускается использование только сертифицированных страйкбольных дымов вне зданий. 

Армейские и самодельные дымы запрещены.

*На территории катакомб возможно использование мастерских дымов на основе сертифицрованных страйкбольных, а также не описанных в данных правилах ловушек. Что с Вами происходит в каждом конкретном случае, Вам объяснит игротех-посредник, сопровождающий Вас в этой локации.
Состояния персонажа 

Персонаж находится в полных хитах - персонаж здоров и полностью боеспособен.
Количество хитов у персонажа меньше полного количества, но больше 0 – персонаж в состоянии легкого ранения, полностью боеспособен, но ему необходимо перевязать рану во избежание дальнейшей потери хитов от кровопотери. Для остановки кровопотери необходимо перевязать рану любым подходящим для этого материалом (бинт, подол, тряпка, портянка). В случае не перевязанной раны персонаж начинает терять хит по прошествии 15, 10, 5, 2, 1 минут соответственно. Перевязка действует в течение 30 минут, по прошествии которых необходима помощь медика для восстановления хитов. В противном случае действуют правила кровопотери, описанные выше. 

Подробнее см. правила по медицине. https://vk.com/topic-100191265_32446515

*Мы понимаем, что в одном бою можно получить более 1 попадания. Поэтому допускается перевязать только последнюю полученную рану, раны, полученные после перевязки, также требуется перевязывать. 

0 хитов – состояние тяжелого ранения. Можно передвигается ползком, плакать, звать маму, есть землю. Нельзя пользоваться оружием. Нет возможности перевязаться. Перевязать персонажа в состоянии тяжелого ранения может только медик, в противном случае через 15 минут наступает смерть. 

Смерть также наступает в результате добивания. Персонажа в тяжелом ранении (0 хитов) можно добить посредством выстрела в землю на расстоянии не менее 20 см и не более 50 см от лежащего игрока или касанием поражающей частью игрового холодного оружия в корпус и громким произнесением слова «добиваю».

Смерть – Необходимо лежать на месте смерти и изображать мертвого в течение 15 минут либо до завершения сцены, если она продолжается более 15 минут. По истечении срока или завершении сцены необходимо надеть маркер смерти и кратчайшим путем направиться в мертвятник. Любые контакты с живыми персонажами строго запрещены!

*Напоминание: в темное время суток можно светить фонариком только себе под ноги и максимально узким лучом, чтобы не мешать окружающим, пытающимся спрятаться в темноте. 

Оглушение.
Оглушение моделируется касанием небоевой частью оружия между лопаток жертвы и звуковым маркером "Оглушен". Оглушающий должен стоять строго за спиной жертвы.
После оглушения жертва считает про себя до 100. Персонаж находится в это время в бессознательном состоянии. Жертва не помнит, кто её оглушил, и события, которые происходили, пока она была без сознания.На игре будут присутствовать персонажи, имеющие защиту от оглушения.

Связывание:
Для того, чтобы связать человека, необходимо набросить веревку на кисти рук. Связанный персонаж может освободиться от пут на руках, только «перерезав» их игровым оружием – минимум пять раз проведя по связывающей его верёвке лезвием режущего игрового оружия. Веревки может развязать любой персонаж со свободными руками.
Во избежание травмоопасных ситуаций, связанных с особенностями полигона, связывание рук допускается только спереди, связывание ног какими-либо предметами не допускается. В случае необходимости рекомендуется договориться с жертвой о том, что ее ноги связаны.

Кулуарка 
Кулуарное убийство может совершаться только в небоевой ситуации.
Для осуществления кулуарки необходимо подойти к жертве СТРОГО СО СПИНЫ и провести режущей кромкой игрового холодного оружия спереди по ее плечам, от ключицы до ключицы.
Жертва немедленно умирает.
От кулуарного убийства защищает броня второго класса и выше, а также особые способности.

Паралич
В состоянии паралича персонаж не может двигаться, разговаривать, вступать в боевые взаимодействия. Подробнее см. правила по медицине

Слабость
Не может наступить в боевой ситуации. При слабости персонаж не имеет возможности вступать в боевые взаимодействия (в том числе кулуарка), не может пользовать псайкерскими силами, передвигается только шагом.
Виды оружия и наносимые повреждения
Обычное оружие дальнего боя – Все виды Airsoft оружия. Одно попадание в поражаемую зону снимает 1 хит. Базовая зона поражения для обычного оружия дальнего боя полная. Акцентированное попадание в поражаемую зону более 1 шара в течение секунды приравнивается к очереди и автоматически переводит персонажа в состояние тяжелого ранения. 

*Напоминание: если вы сбились со счета или сомневаетесь сколько именно раз в вас попали, исходите из самого плохого варианта – вы тяжело ранены. 

Специальное оружие дальнего боя – Все виды NERF оружия. Попадание из специального оружия дальнего боя снимает все хиты.

*Напоминание: если вас убили, не надо мельтешить и мешать другим игрокам, загораживая обзор и сектора обстрела. Упадите и дождитесь момента, когда вы никому не будете мешать. 

Зона поражения в дальнем бою в базовом случае полная

Обычное оружие ближнего боя – Любое LARP оружие без специальных маркировок. Одно попадание снимает 1 хит. 

Цепное оружие ближнего боя или иное оружие усиленное различными способами – Одно попадание снимает 3 хита, маркируется красной лентой.

«Эпическое оружие» (Силовое, психосиловое, благословленное, и т.д.) – Одно попадание снимает 5 хитов, маркируется синим светодиодом + синей лентой.

*если вы допускаете хоть малейшую возможность, что ваше оружие может в процессе игры может стать эпическим, просьба озаботиться соответствующими маркерами
Метательное оружие (ножи, сюрекены) – Попадание снимает 1 хит. Не поражает тяжелый доспех.
Луки и арбалеты – Попадание снимает 1 хит. Не поражает тяжелый доспех.

Гранаты/взрывные устройства –Поражают персонажа в радиусе 2-х метров от места взрыва, нанося 3 хита. В радиусе более 2-х метров попадание поражающего элемента имитации снимает 1 хит по правилам стрелкового оружия, вне зависимости от количества попавших элементов. 
В локации «Катакомбы» на всей территории ВСЕ гранаты, мины, взрывающиеся выстрелы к подствольникам и т. д., в том числе используемые игроками поражают в том числе и обладателей тяжелого доспеха, снимая в радиусе поражения 3 хита. Поражение вне радиуса поражения происходит согласно общим правилам.

Броня

Тяжелая броня (3 класс): полная защита тела. Шлем опционален.
-Добавляет 3 хита 
-Попадания из обычного оружия дальнего боя (страйкбол) полностью игнорируются.
-Взрыв гранаты – в 2 метрах от эпицентра оглушение 30 секунд.
- Запрещено использовать тяжелую броню совместно со щитом

Средняя броня (2 класс):защищены грудь и спина, наплечники, защита рук и ног.
-Добавляет 2 хита
- Зона поражения для обычного оружия дальнего боя сокращается до спина - руки-голова.

Легкая броня (1 класс): Нагрудник + отдельные элементы брони, допускаются также костюмы с твердыми элементами, приравненными к броне (например, куртка/плащ со вшитыми твердыми вставками).
- Добавляет 1 хит
- Снижает зону поражения обычного оружия дальнего боя до голова-корпус
Все расхождения от приведенной схемы согласуются с мастером по антуражу в индивидуальном порядке.

*ВНИМАНИЕ: Если ваш антураж предполагает объемные элементы, попадания из ЛЮБОГО оружия дальнего боя в элемент антуража считаются попаданием в Вас. Расшифровка: попадание в развевающийся за вашей спиной плащ считается попаданием в вас и приводит к снятию хитов, попадание в кринолин вашего платья приводит к снятию хитов.

Щиты
-Попадание оружия дальнего боя (обычного и специального) игнорируется
-Попадание оружия ближнего боя игнорируется
-Действие гранаты - по общим правилам
-Запрещается использовать с тяжелым доспехом
*во избежание порчи дорогих и красивых ларповых клинков о кромки щитов мы настоятельно рекомендуем сделать мягкие ранты щитов* 
Особые способности: 

"Скорость" - уменьшение зоны поражения. Зона поражения - только торс. Игнорируются попадания в конечности. 

"Защита от оглушения" - персонажа невозможно оглушить. 

"Защита от кулуарки" - персонажа невозможно "закулуарить". 

"Мощность" - персонаж может оглушить человека без помощи оружия. 

Существуют способности и особенности, не отраженные в текущих правилах. В случае возникновения недопонимания, Вы можете попросить игрока, применившего способность, предъявить сертификат и\или обратиться за разъяснениями к ближайшему мастеру. 
Допуск оружия и доспехов: 
Окончательный допуск оружия и брони, исходя из логики персонажа и фракции, осуществляет ГМ. Вывоз любого игрового оружия и его количества должен быть обсужден с мастерами заранее! 
Немного про данжи 
Уважаемые игроки. На нашей игре встречается множество сложных технических устройств, как мастерских, так и ваших собственных. Все они требуют наличия разнообразных проводов, оборудованы всевозможными переключателями и иными элементами взаимодействия с человеком. 
Пожалуйста, отнеситесь с пониманием к нижеследующим ограничениям: 
1. Никакие провода на игровой территории не подлежат взаимодействию, в том числе и с помощью штатных разъёмов и соединителей. Это касается в том числе проводов, о которых вы точно уверены, что гони относятся, например, к пусковому устройству растяжки. 
2. Все исключения из п.1 (это касаестя в первую очередь разъёмов) будет отмаркированы металлическим скотчем. Взаимодействия с ними допускается для Адептус Механикус и имеющих аналогичный статус персонажей. 
3. Все переключатели, клавиатуры, манипуляторы и прочее, не имеющие подобной маркировки, также не подлежат взаимодействию с ними ни при каких обстоятельствах. 
4. Кодовые замки, клавиатуры-считыватели и прочее вам покажут на параде, взаимодействие с ними осуществляется исключительно штатным образом. 

Просьба с пониманием отнестись к этим требованиям. Если бы мастера реализовывали реально антивандальные устройства с армейскими классами защиты и такую же проводку для них - то игровой взнос вырос бы как минимум в четыре раза, а игра состоялась бы на несколько лет позже.

Ниже творчество нашего игрока, который помог нам визуализировать основные моменты боевки, предлагаю всем использовать:[image: ]








Правила по медицине, ядам и наркотикам
Хиты.
Каждый персонаж имеет количество хитов, прописанное в аусвайсе. Базовое количество хитов персонажа – 3 (некоторые персонажи могут обладать большим количеством базовых нательных хитов). Количество хитов может быть временно увеличено при помощи различных препаратов или псайкерских воздействий. Факт изменения должен быть отражен в аусвайсе персонажа с указанием времени начала и окончания эффекта. Хиты снимаются с персонажа путём всякого рода вредоносных воздействий (в основном, оружием). Персонаж, имеющий 0 хитов, считается тяжелораненым и умирает через 15 минут, если его не вылечить.

Состояния персонажа.

1. Легкое ранение
Легкое ранение - это состояние, при котором у персонажа не полное количество нательных хитов, но больше 0.

Персонаж в состоянии легкого ранения в силах стабилизироваться, перевязав его самостоятельно. Это под силу и любому другому персонажу, оказавшемуся поблизости. Стабилизация означает, что раненый персонаж не теряет следующие хиты, но и не восстанавливает их.
В случае не перевязанной раны персонаж начинает терять хит по прошествии 15, 10, 5, 2, 1 минут соответственно. Перевязка действует в течение 30 минут, по прошествии которых необходима помощь медика для восстановления хитов. В противном случае действуют правила кровопотери, описанные выше. 

Для отыгрыша стабилизации необходимо физическое наличие перевязочного материала. Необходимо намотать на поврежденный участок бинт или другой материал, используемый для перевязки, после чего стабилизация считается завершенной. Если ИПП намотан небрежно, не целиком, или если процесс перевязки прерван, необходимо начать сначала. Для восстановления хитов необходимо обратиться к квалифицированному игровому медику.

Медик способен излечить легкое ранение как в поле, так и в стационаре. Отыгрыш лечения занимает не менее 5 минут, после чего персонажу потребуется еще минимум 5 минут, чтобы прийти в себя и перейти к активным действиям (например, бою).
2. Тяжелое ранение (0 хитов)
Тяжелое ранение – состояние, в котором у персонажа 0 хитов. В таком виде персонаж способен передвигаться медленным ползком, разговаривать (к примеру, звать на помощь, переговариваться по воксу).
Вылечить тяжелое ранение способен только квалифицированный игровой медик в стационарных условиях.
Стабилизировать персонажа в состоянии тяжелого ранения может только персонаж со способностью "медик". 
Стабилизировать тяжелораненого медик может как в стационарных, так и в полевых условиях. Для этого необходимо соответствующее оборудование и условия, а именно: «полевая койка» - пенка, циновка, носилки и пр., хирургические инструменты и лекарства, источник света. Стабилизация позволяет персонажу «дожить» до оказания квалифицированной медицинской помощи. Если в течение 45 минут персонажу не оказана квалифицированная медицинская помощь, персонаж умирает.
Если же помощь ( перевязка ) не оказана, тяжелораненый погибает от ран в течение 15 минут.

3. Кома
Кома - персонаж в коме не может говорить, двигаться и каким-либо другим образом взаимодействовать с окружающими.
Персонаж не помнит ничего из того, что происходило с ним или вокруг него, пока он находится в состоянии комы.

4. Паралич - в состоянии паралича персонаж не может двигаться, разговаривать, вступать в боевые взаимодействия. Или использовать псайкерские или иные силы.
Это состояние отличется от комы тем, что персонаж находится в полном сознании. Он видит, слышит и ощущант все, что происходит с ним и вокруг.
Паралич может возникнуть в результате активации защитных систем космопорта, или в результате иных воздействий.
5. Слабость
Не может наступить в боевой ситуации. При слабости персонаж не имеет возможности вступать в боевые взаимодействия (в том числе кулуарка), не может пользоваться псайкерскими силами, передвигается только шагом.
Слабость - это результат паралича, комы или других болезней. Например, слабость на 15 минут возникает после активации систем безопасности космопорта и минутного паралича. Так же слабость сопутствует практически любому заболеванию.

В процессе лечения медик занимается только лечением, то есть, например, он не способен вести бой и одновременно лечить. 

Сам себе медик способен излечить только легкое ранение!

Стационарный медпункт (клиника) должен обладать: оборудованными койко-местами (недостаточно, к примеру, просто расстелить на земле пенку, необходимо хотя бы обернуть ее полотном или простыней); аппаратом жизнеобеспечения, операционным столом, установкой очистки воздуха, запасом инструментов, перевязочного материала и медикаментов.

«Полевой набор» медика должен содержать переносное «койко-место», источник света, запас инструментов, медикаментов, материалов. При стабилизации или лечении в полевых (боевых) условиях медик должен сопроводить раненого документом с анамнезом и проведенными процедурами. На обратной стороне этой бумаги медик обязан наклеить чипы тех медикаментов, которые он применил к больному, дабы врач стационара мог понять, какое лечение проводилось. Для персонажа, не обладающего навыком «медик», информация на чипах игровой ценности не имеет, он может руководствоваться только анамнезом на лицевой стороне. Анамнез пишется очень кратко, но доступно для чтения и понимания. К примеру: Капрал Джонс, огн. ран. в обл. печени, стабилизирован препаратом А. Нач. лечения – 18.30, оконч. – 18.40.
Список наличествующих в игре препаратов (все игровые препараты вывозятся на игру по предварительному согласованию с мастерами или выдаются мастерами на месте):

Антисептик.
Моделируется прозрачной жидкостью. Форма применения зависит от вида обеззараживания (например, смоченная салфетка). Запасы могут храниться в прозрачной таре. 

Анальгетик. 
Моделируется зеленой жидкостью в шприце без иглы или в емкости для хранения запасов (не требует специализированных условий хранения).
Применяется персонажем со способностью "медик" для стабилизации и\или лечения тяжелого ранения. При передозировке или применении на здорового персонажа наступает наркотический эффект (чувство эйфории, легкие галлюцинации, снижается восприимчивость к пыткам (персонаж может солгать в ответ на любой из трёх заданных в процессе пытки вопросов)). Эффект передозировки длится 30 минут.

Антибиотик.
Моделируется темно-серой жидкостью в бутылочках. 
Применяется персонажем со способностью "медик". В некоторых случаях требуется многократное применение антибиотика. 

Гемостатик.
Моделируется темно-синей жидкостью в шприце без иглы или в емкости для хранения запасов (необходим холодильник). Применяется при стабилизации или лечении тяжрана. Передозировка приводит к тромбозу (состояние тяжран), применение к здоровому – к тому же эффекту. 

Общий наркоз "Нирвана" 
Моделируется коричневой жидкостью в шприце без иглы. Применяется для успокаивания буйных пациентов. Персонаж засыпает сразу после укола. Спит 15 минут. При применение на здорового - тот же эффект. При передозировке ничего не происходит.
Стимулятор.
Моделируется красной жидкостью в шприце без иглы или в емкости для хранения запасов (не требует специализированных условий хранения) Необходим для лечения тяжелого и легкого ранения.

На персонажа в состоянии тяжелого ранения можно применить стимулятор. Стимулятор добавляет 1 хит. ( то есть, при помощи стимулятора можно перейти из состояния тяжелого в состояние легкого ранения.) Если персонаж не вылечится полностью, то повторное применение симулятора на раненного персонажа, приводит к передозировке ( персонаж моментально падает в тяжран и впадает в кому.) 

Вылечится при помощи стимуляторов нельзя!!!Даже если количество хитов персонажа соответствует тому, которое прописано в аусвайсе для здорового персонажа, персонаж остается в состоянии легкого ранения. 

При применении на здорового прибавляет хит на 1 час. Если персонаж принял еще один стимулятор сразу после окончания действия первой дозы, 1 хит добавляется, но наступает привыкание.
Если же после окончания действия стимулятора прошел час, персонаж не рискует привыкнуть. То есть, для безопасного применения можно использовать стимулятор раз в 2 часа.

С третьего применения хит уже не добавляется, но привыкание остается, и стимулятор необходимо применять каждый час. Если же привыкший не примет стимулятор вовремя, то он впадает в тяжран (персонаж способен передвигаться медленным ползком, разговаривать (к примеру, звать на помощь, переговариваться по воксу)), если в течении 15-ти минут персонажу не вкалывается стимулятор или не оказывается квалифицированная медицинская помощь - персонаж умирает).

Привыкание лечится в стационаре в течение полутора часов. (О способах излечения от зависимости известно игровым медикам).

Передозировка (более 1-го стимулятора в течение часа) приводит персонаж в состояние тяжелого ранения (О способах лечения известно игровым медикам).
Хиты не кумулятивны! Больше 1-го хита получить таким способом невозможно! Каждое применение препарата при отыгрыше необходимо обозначить, приклеив чип препарата на обратную сторону аусвайса и написав на нем время введения препарата.

Хайгер
Моделируется круглой желтой таблеткой ( аскорбинка)
Позволяет находиться на пустошах и 30 минут не страдать от воздействия радиации.
Увеличивает время нахождения на Джоли на 1 цикл.
Наркотики (все игровые наркотики вывозятся на игру по предварительному согласованию с мастерами)

Лхо. 
Моделируется курением любых сигарет не белого цвета, либо, для некурящих игроков – конфетами в виде сигарет. Привыкания не вызывает, эффект – расслабление, снятие стресса. 

Обскура. 
Моделируется ЯБЛОЧНЫМ кальянным табаком, заранее расфасованным и прочипованным. 1 пакетик - на одну забивку кальяна. Порция обскуры неделима. Эффект от одной порции могут получить не более пяти персонажей. Если обскуру курят меньше пяти человек, лишние чипы не используются (разрываются и выбрасываются). Процесс употребления моделируется курением кальяна. Некурящие игроки могут имитировать процесс курения.
Эффект - расслабление, снятие стресса, состояние эйфории, возможны легкие галлюцинации. При атаке игнорируется первое попадание, но физическая боль заменяется девиантным неагрессивным поведением на выбор игрока (страх, паника, апатия, смех). Этот эффект сохраняется в течение 5 минут, и в течение этого времени персонаж не может вступать в бой. По истечении 5 минут можно продолжать бой. Обскура понижает восприимчивость к пыткам (персонаж может солгать в ответ на любой из трёх заданных в процессе пытки вопросов), игнорируются псионические воздействия. Срок действия – 30 минут после прекращения курения кальяна.
Привыкание с третьей дозы, при привыкании персонажу необходимо курить обскуру раз в 2 часа. Ломка – депрессия, повышенная тревожность, звуки становятся слишком резкими, цвета яркими... Ломка длится 15 минут. После окончания ломки через 30 минут она повторяется.
Кубики.
Крайне редкий наркотик. Моделируется кубиком Рубика 
Привыкание: при попадании кубика без упаковки в руки персонажа вызывает непреодолимое желание его собрать. Персонаж не может выпустить кубик из рук. В любой ситуации персонаж должен держать кубик хотя бы одной рукой (например: при возникновении боевой ситуации персонаж может использовать оружие, но в одной руке должен держать кубик). Если персонаж утратил кубик до того, как успел его собрать, то у него появляется навязчивая идея. Он хочет любой ценой заполучить этот (или любой другой такой же кубик) и завершить процесс его сборки.
При успешной сборке повышает псионическую силу на 1 уровень на 1 час (эффект должен быть зафиксирован мастером в аусвайсе).
После того как кубик собран, непреодолимое желание собрать кубик исчезает (кубик можно продать, обменять, отдать или оставить).
Не является наркотиком в биохимическом смысле, соответственно, медикаментозное излечение от зависимости невозможно.

Веселящие камни.
Моделируются конфетами.
Редкий и дорогой препарат, обладает легким псайкреактивным воздействием. Вызывают ощущение тепла, радости, блаженства. Повышает псайкерские способности на 1 уровень на 1 час. 
Эффекты не кумулятивны.
1 вопрос силам Имматериума (мастерам) и получить от них адекватный ответ. 
Привыкание наступает с первой дозы. После привыкания прием препарата необходим раз в 3 часа. Если персонаж не принял наркотик в отведенное время, начинается ломка. 
Ломка: жестокая депрессия (неспособность участвовать в боевых и социальных взаимодействиях) и потеря 1 хита в час .
Излечение от привыкания – в течение 1.5 часов только в стационаре, возможны необратимые побочные эффекты, о которых расскажет игровой медик.

Яд Пищевой
Моделируется таблеткой/парашком активированного угля с соответствующим сертификатом. Уголь подкладывается в еду или питьё персонажу, после чего сертификат предъявляется мастеру. Мастер объявляет принявшему яд игроку, что тот отравлен, после чего тот сразу же переходит в состояние тяжелораненого и через 15 минут умирает. Если он успевает принять противоядие, то действие яда отменяется, и персонаж переходит обратно в нормальное состояние, не теряя хитов. Вывести персонажа из состояния тяжелораненого можно только противоядием.
Если отравленную еду ело более одного человека – яд действует только на первого из них.
Любая порция яда действует только на одного персонажа.
Если несколько игроков не могут решить, кто из них ел первым – отравлены все участники спора.

Противоядие:
Моделируется желтой жидкостью в шприце без иглы.

Болезни:

Слепота.
Возникает при нарушении правил ношения защитных очков. Отыгрывается непрозрачной повязкой на глазах.
Чума 
На игре моделируется два вида чумы: 
- Бубонная: передается контактным способом – от человека к человеку на незащищенный участок кожи через прикосновение. 
Чумные бубоны моделируются наклейками зеленого цвета. При заражении от человека переносчик должен наклеить наклейку заражаемому на открытый и видимый участок тела (лицо). Заразившись, игрок получает определенное количество наклеек на руки. Заразившийся игрок передает наклейки дальше тем, кого он заражает (с запасом). 

Симптомы: 
-Бубон на открытой части тела; 
-Персонаж не может использовать псайкерские способности Волю, однако он 
по-прежнему слышит Варп. Наложенные эффекты сохраняются; 
- Через полчаса наступает состояние Слабость; 
- В последние 10 (с 51 по 60-ю)минут болезни наступает состояние Комы. 

2. Очаговая чума. 
По способу заражения делится на два типа: 
1) Чумная бомба. 
Бомбу может создать любой персонаж, или группа персонажей выполнив определенные действия. 
Бомба бросается физически, полное заражение в радиусе 5 метров. 
Моделируется воздушными шарами зеленого цвета. К шарику будут прикреплены наклейки «Бубоны». Все находящиеся в радиусе 5 метров от упавшей бомбы обязаны взять по одной наклейке и переклеить наклейку «Бубон» на открытый и видимый участок тела. 
Остальные симптомы схожи с Чумой бубонной. 
2) Ритуальная. 
Культисты (3 человека и более)проводят ритуал. Направляющий ритуал должен знать конкретное место, куда кастует. Ритуал заражает 20 предметов в зоне действия и всех людей, не обладающих иммунитетом. Зараженные предметы действуют до момента проведения дезинфекции. 
Зараженное место отмечается зеленым флажком, поставленным по центру локации на полу. 
Все зараженные получают наклейки «Бубоны», эти же наклейки клеятся на зараженные вещи. Любой игрок, взявший зараженную вещь, обязан переклеить наклейку «Бубон» на открытый и видимый участок тела. 
Симптомы; Такие же как при заражение Чумой бубонной.
Холера 
Наступает в результате отсутствия гигиены, или за единичное нарушение правил игры. 
Характеризуется состоянием Слабость в течение всего срока болезни. 
Заразившийся игрок не может вступать в боевые взаимодействия, бегать, не способен использовать псайкерские силы, Волю и профессиональные способности. 
Симптомы; каждые 15 минут персонаж, зараженный холерой, обязан присаживаться на корточки и сидеть неподвижно в течение 5 минут, изображая процесс неконтролируемой дефекации. 
Болезнь длится 1 час. Без лечения больной умирает. 

Гравь 
Профессиональная болезнь тех, кто часто летает на Луну и много гуляет по пустошам.
Прогрессирующее расстройство, вызываемое гравитационными изменениями. Симптомы проявляются паранойей, нарушением координации, галлюцинациями, изменениями психического состояния, включающими приступы тревоги или экстаза, иногда, в крайних случаях, неконтролируемую жестокость. Возможна потеря сознания и судороги.
Может вызывать опухоли и мутации.

Также на игре существуют препараты и болезни, не вошедшие в этот список. Подробности про лечение персонажей, идентификацию болезней и оказание медицинской помощи знают персонажи со способностью «медик».

















Правила по псионике и магии
Общее псионическое поле на игре моделируется при помощи радиообмена. Каждый игрок, подающий заявку на псайкера, обязан вывезти с собой работающую рацию с гарнитурой (а также с запасным аккумулятором и зарядкой для них). Все время, пока игрок находится в псионическом поле мира, его рация должна быть включена на прием, а гарнитура находиться в ухе. Если персонаж кастует на себя ментальный блок, он ОБЯЗАН выключить рацию. Возможность использования рации на передачу доступна с уровня бета в следующем формате:

1. Бета – короткие фразы (около 5 слов) не чаще 1 раза в час 

2. Альфа – не чаще 1 раза в пол часа, отдельные предложения (около 10-15 слов) 

Также некоторые псайкеры, чьи души тесно связаны годами, могут общаться друг с другом без слов (по личному каналу рации, который выделяется мастерами после тщательного обоснования игроками данной связи)

Если псайкерские способности (любого уровня) получены при помощи временного воздействия (например, наркотики), к общему ментальному полю такой персонаж не присоединяется, а также не может вести передачу. 

Взрослый человек может стать псайкером ТОЛЬКО приняв покровительство сил Хаоса. Наркотики дают только временный эффект (см. правила по наркотикам): человек временно обретает псионические способности (без подключения к ментальному полю), может учить и творить заклинания и проводить ритуалы. Заклинания не забываются после исчезновения сил, но применяться могут только при повторном появлении сил нужного уровня и необходимого количества сертификатов.

Восстановление количества сертификатов и частота этого обряда зависит только от базового уровня псайкерства персонажа (без учёта наркотиков и других временных способов подъёма уровня).

Если персонаж не является псайкером, то восстановление сертификатов не происходит (персонаж не может проводить обряд псайканы)

ВНИМАНИЕ: т.к. аккумуляторы у раций имеют свойство разряжаться, то, чтобы находиться в постоянно псионическом поле, вы обязательно должны иметь запасной аккумулятор и зарядку. 

На игре моделируются 4 уровня псайкерства:
Дельта
Гамма
Бета
Альфа

Способности персонажей будут указаны в их игровых документах. Когда срабатывает та или иная способность, игрок должен объяснить объекту воздействия (если объектом является другой персонаж), что именно с ним произошло. В случае сомнения игрок-объект вправе попросить предъявить соответствующие доказательства – страницу аусвайса, где написана данная способность, потраченный сертификат/сертефикаты (однако, чем реже будет прерываться игровой процесс, тем более довольными будут мастера). Если же объект – предмет или определенная площадь, то осуществивший воздействие должен объявить окружающим, что они видят/слышат/осязают и так далее.
Все модели магических и псионических проявлений на игре делятся на две категории: 

- мгновенные (условно назовем их «касты») 

- длительные (условно назовем их «ритуалы») 

Каждое мгновенное псионическое воздействие моделируется разрыванием универсального сертификата «одно воздействие». В зависимости от уровня псионических сил персонажа, игрок получает четкое количество сертификатов (Дельта -10, Гама – 15, Бета – 20, Альфа-25). Каждый псайкер в зависимости от фракции может проводить ритуал псайканы или другой ритуал, позволяющий ему восстановить псайкерские силы (Дельта – 1 раз в 8 часов, Гамма - 1 раз в 4 часа, Бета – 1 раз в 2 часа, Альфа - 1 раз в час, длительность ритуала 20 минут, но её возможно сократить с помощью карт веры, проведения данного ритуала в храме и т.д.). Ритуал проводится в присутствии мастера (мастера по псайкерству, региональщики). В зависимости от происходящих событий или воздействий на персонажа, его псайкерский уровень может временно повышаться или понижаться. Также возможно постоянное увеличение псайкерского уровня за счет выполнения сюжетных заданий (или обучения). 

Резкое увеличение пси-способностей может быть опасно для здоровья псайкера. 
Новые заклинания можно изучить у других псайкеров, в университете или по свитку с заклинанием (для обучения обратиться к мастеру или игротеху), обучение длится от 30 минут до 3 часов, в зависимости от сложности и уровня заклинания и других факторов. 

Понижение уровня возможно: 
- за нарушение игровых правил (на усмотрение мастера). 
- сюжетно 

Псайкер более низкого уровня не может воздействовать на псайкера более высокого уровня (если на том наложен ментальный щит). При равенстве уровней воздействие возможно. От воздействия защищает ментальный щит. Если уровень наложившего щит выше или равен уровню того, кто пытается пробить щит своим воздействием, то воздействие не проходит (но сертификаты воздействия, тем не менее, тратятся на не сработавшее заклинание) 
Каждое заклинание, которое действует некоторое время, должно быть записано в аусвайс тому, на кого оно наложено (например, щиты, преграды и т.д.) с пометкой об уровне кастующего и времени действия (уровень кастующего – время начала действия – время окончания).
Ритуалы – действия персонажей, направленные на получение какого-то положительного результата либо ответа на вопрос. Ритуалы требуют присутствия мастера или игротеха. Нет конкретного алгоритма проведения ритуала, но есть общие принципы, отходить от которых не рекомендуется. 

Проводить и принимать участие в ритуале может любой персонаж вне зависимости от наличия у него псайкерских способностей. 

Ведущий ритуала должен без запинок произносить все необходимые слова, говорить четко и громко. Мастер должен четко понять, к кому и с какой просьбой взывают участники ритуала. Адресата можно придумать и самостоятельно, это вопрос веры персонажа. 

Участники ритуала: 
Необходимо ответственно подойти к подбору участников ритуала. Чем больше и могущественней участники, тем больше шансов на успешный исход ритуала. Неправильный подбор участников может привести к непредсказуемым результатам. 

Реквизит: 
В ритуале обязательно должен быть реквизит. Алтари, свечи - что угодно, соответствующее производимому действу. Также для некоторых ритуалов требуется использование заранее подготовленных артефактов или веществ, которые можно будет найти на игровой территории. 

Цель ритуала: 
Мастер должен четко понимать, что именно хотели персонажи, проводя этот ритуал. 

Процесс: 
Ритуал должен быть динамическим. С реквизитом необходимо производить какие-то действия, жертву, либо подарок, необходимо антуражно преподнести. 

Частота: 
Не надо проводить ритуалы каждые полчаса по первой необходимости. Слишком частые ритуалы могут разозлить высшие силы. Они будут дольше отвечать или перестанут отвечать вообще. 

Есть ритуалы спонтанные и прописанные. Прописанные должны выполняться в точности, без запинок, сбивок и импровизации. В случае, если ритуал нарушен (атакой извне, сбивкой проводящего ритуал), его следует начать сначала. Но если собраны силы (более 2/3 ритуала проведена), его участники получают откат (на усмотрение мастера). 
Неудавшийся ритуал приводит к непредсказуемым последствиям.
Восполнить сертификаты воздействия также можно с помощью жертвоприношения. 

Для этого проводится ритуал в присутствии мастера (спонтанный ритуал длительностью 5 минут, силы восполнят только 1 псайкер, по окончании ритуала у него должно быть количество сертификатов, не превышающее максимальное количество сертификатов для его уровня). В зависимости от жертвы, псайкер восполняет определённое количество сертификатов воздействия. Если приносится в жертву: 
1 непсайкер – 5 сертификатов 
1 псайкер – сколько осталось на данный момент сертификатов у жертвы +5 сертификатов. 
Если союзный псайкер согласен принести себя в жертву ДОБРОВОЛЬНО, то восстанавливается число сертификатов, имеющихся на данный момент у добровольца + 15 сертификатов. 

Касты и ритуалы. 
Есть касты и ритуалы, доступные для любого псайкера вне зависимости от божества, дающего ему силы. Есть имеющие более узкое применение, привязанные к конкретному божеству (будут помечены соответствующим символом). Псайкеры, находящиеся под покровительством одного из богов Хаоса, не могут использовать заклинания, относящиеся к какому-либо другому божеству Хаоса (или к Хаосу Неделимому). Неделимцы могут использовать любое изученное заклинание (в т.ч. чисто слаанешитские, нурглитские или тзинчитские). Псайкеры из числа лоялистов могут использовать любое изученное заклинание (имея необходимый для него уровень), но должны понимать, что это может плохо сказаться на их вере или даже привести к Хаосу. 

Ритуалы Кхорнитов и Сестёр Битвы тесно связаны с их верой и могут проводиться только ими и воздействовать только на них.

Пустые

Маркер – белая лента по диагонали через торс.

Некоторые персонажи в виду природных особенностей их организма, обладают свойством нарушать потоки варп-энергии. В радиусе 3 метров от них не работают псайкерские заклинания (включая постоянные и наложенные извне; кастовать в этом радиусе невозможно; если чума или другое площадное воздействие вызвано ритуалом, а не болезнью и т.д., то в радиусе 3 метров от пустого – защищённая от заклинаний зона). 

Все эффекты, полученные с помощью веры (а также Воля и Вдохновление) остаются.

Все эффекты, полученные с помощью ритуалов и кастов с тратой сертификатов псионического воздействия – перестают работать. 

Также в радиусе действия поля пустого псайкеры ощущают сильный дикомфорт (дискомфорт тем сильнее, чем выше уровень псайкера)

Существуют способы блокировки этого природного феномена.
Касты и ритуалы, доступные с уровня дельта: 

Ментальный щит – защищает от мгновенных псионических воздействий, направленных на защищённого данным щитом персонажа - (все щиты должны быть наложены заранее и прописаны в аусвайсе с пометкой времени наложения, времени действия и уровня наложившего): 
Уровень дельта: может быть применен на себя. Защищает от псионических воздействий 1-го уровня на 1 час. 
Уровень гамма: может быть применен на себя. Защищает от псионических воздействий 1-го и 2-го уровня на 2 часа. 
Уровень бета: может быть применен на себя или другого персонажа. Защищает от псионических воздействий 1-го, 2-го и 3-го уровня на 3 часа. 
Уровень альфа: может быть применен на себя или другого персонажа. Защищает от псионических воздействий 1-го , 2-го, 3-го и 4-го уровня на 4 часа. 
Стоимость: 1 сертификат воздействия. 

Ментальный блок – защищает от голоса варпа (рации) на 1 час. Даёт только отключение от варпа, заклинания на персонажа работают (если на него не наложен ментальный щит). Если персонаж кастует на себя ментальный блок, он ОБЯЗАН выключить рацию. В случае, если возникла потребность воспользоваться псионическими способностями (сотворить каст, принять участие в ритуале и т.д.), игрок должен включить рацию, ментальный блок автоматически падает. 
Стоимость: 1 сертефикат воздействия. 

Определение уровня псайкера – ритуал (воззвание к силам, 1 минута). Игрок должен обратиться к ближайшему мастеру, который узнает уровень объекта и передаст информацию. 
Дельта – 4 сертификата 
Гамма – 3 сертификата 
Бета – 2 сертификата 
Альфа – 1 сертификат 
Если на объекте стоит ментальный блок (не подключён к полю варпа), то каст не прошёл (но сертификаты потратились) 

Деспелл – доступно всем (в зависимости от уровня заклинателя и наложённого заклинания: можно снять наложенное заклинание своего уровня или ниже) 
Стоимость: в 2 раза больше сертификатов, чем было потрачено на снимаемое заклинание. 

Забудь меня – забыть N последних минут (зависит от уровня кастующего, пишется в аусвайс жерты с пометкой уровня кастующего; если кастуется на псайкера уровнем выше, на котором нет ментального щита, то тоже срабатывает) 
Дельта – 5 минут 
Гамма – 10 минут 
Бета – 15 минут 
Альфа – 20 минут 
Стоимость: 2 сертификата 

Вспомнить забытое – вспомнить забытое, сможет выполнить только псайкер с более высоким уровнем, чем, тот, кто накладывал (или ритуал из нескольких псайкеров). 
Стоимость: 2 сертификата (если проводится, как ритуал, то с каждого) 

Телекинетический щит – псайкер воздвигает вокруг себя мерцающий барьер, отражающий первую одиночную атаку (одиночный выстрел, 1 первая очередь, удар ножом, попытка кулуарки, попытка оглушения и т.д.). Все щиты должны быть наложены заранее с пометкой в аусвайсе о времени наложения, времени действия и уровне наложившего. На одного персонажа нельзя наложить болье одного Телекинетического щита. 
Дельта - может быть применен только на себя. Держится 2 часа. 
Гамма – может быть применен только на себя. Держится 3 часа. 
Бета – может быть применен на себя или другого персонажа. Держится 4 часа. 
Альфа – может быть применен на себя или другого персонажа. Держится 8 часов. 
Стоимость: на себя – 2 сертификата, на другого персонажа – 3 сертификата.
Болт рока (Хаос Неделимый) – колдун выстреливает тёмной энергией Имматериума, поражая врагов силой первозданного Хаоса (уводит в 0 хитов – тяжёлое ранение). Данное заклинание имеет скверную особенность работать не так, не работать вообще или работать по колдуну (моделируется с помощью бумажного, которые горстью кидаются в объект. Если конфетти по каким-либо причинам попадает на кастующего, он тоже уже уходит в состояние тяжёлого ранения). Заклинание сильное, от него не защищают щиты (ЛЮБЫЕ, включая ментальный щит любого уровня) 
Стоимость: 10 сертификатов. 

Белый шум (Тзинч) – псайкер искажает работу сенсоров и датчиков, наполняет эфир помехами. Результат заклинания - некорректный отклик от сенсоров и датчиков – генераторов, замков, аугметика). Отыгрыш: направить на объект лазерную указку, светить 3 секунды, действует ещё 30 сек после каста. 
Псайкер любого уровня может использовать данное заклинание на любом уровне не выше своего. 
С уровня Дельта – вскрытие замков – 5 сертификатов 
С уровня Гамма - обман сенсоров и датчиков – 7 сертификатов 
С уровня Бета – нарушение работы аугметики – 10 сертификатов 
С уровня Альфа – 
Нарушение связи по рациям (как физическим передатчикам информации, а не ментальным) – ритуал, длится 10 минут, стоимость: 10 сертификатов. Для проведения нужно обратиться к мастеру. 
Нарушение работы крупных электронных устройств – ритуал, стоимсоть: 60 сертификатов (обязательно присутствие как минимум одного альфа-псайкера). 

Дежа вю (Тзинч) – аналог гипноза, человек обязан подробно вспомнить и рассказать «как будто в реальном времени» недавно произошедшие события (не более чем 4 часа назад), которые происходили в течение: 
Дельта – 1 минуты 
Гамма – 5 минут 
Бета – 10 минут 
Альфа – 15 минут 
Стоимость: 2 серт. 

Синее пламя Тзинча – колдун преобразует свою волю в колдовское пламя. Аналог Огненного заряда в Пиромантии, снимает 1 хит (моделируется синим теннисным мячиком либо аналогом по размерам, материалу и безопасности, который кидается в противника) 
Стоимость: 2 серт 

"Узбагоительное" (Тзинч) – все попавшие под действие заклинания полностью успокаиваются, им не хочется никуда идти, кроме действительно необходимых вещей (сон, туалет, принятие пищи), не хочется спорить, конфликтовать, драться или любым иным способом проявлять агрессию. Всех наполняет миролюбие и умиротворение. Радиус действия – в пределах помещения (но не более радиуса 5 метров от кастующего). Площадное, неперемещаемое. 
Стоимость: 3 сертификата 
Время действия: 
Дельта – 5 минут 
Гамма – 10 минут 
Бета – 15 минут 
Альфа – 20 минут
Топливо боли (Слаанеш) - колдун усиливает свои боевые навыки с каждым полученным ударом (передача оружия другим лицам запрещена). Проводится ритуал в храме: -2 нательных хита = +2 к удару в ближнем бою (на обычное оружие с хитосъёмом 1 клеится красная изолента и оружие снимает теперь 3 хита, т.е. приравнивается к цепному, на цепное – синяя изолента и синий светодиод, т.е. приравнивается к эпическому и снимает 5 хитов. Увеличить хитосъём оружия больше 5 невозможно), максимальный предел - пока не останется 0 нательных хитов (при этом не уходит в тяж. ран, пока не снимут все остальные хиты, допустим, доспешные, или не добьют в случае их отсутствия). Хиты, полученные с помощью кастов (допустим, массовой мутацией) не обмениваются. На 1го персонажа можно накладывать не чаще 1 раза в 4 часа. Время действия – 2 часа (после окончания действия заклинания обязательно нужно снять маркеры, обусловленные им, с оружия), после этого стоит обратиться за медицинской помощью (персонаж уходит в тяж. ран по окончании действия заклинания). Время и количество оставшихся нательных хитов указывается в аусвайсе. Применять можно только на себя. 
Стоимость: 2 сертификата для повышения хитосъёма на 2 (или 4 за повышение на 4). 

Скорбь (Нургл) - Колдун заражает отдельную цель смертельным заболеванием (холерой). Характеризуется состоянием Слабость в течение всего срока болезни. Заразившийся игрок не может вступать в боевые взаимодействия, бегать, не способен использовать псайкерские силы, Волю и профессиональные способности. 
Симптомы; каждые 15 минут персонаж, зараженный холерой, обязан присаживаться на корточки и сидеть неподвижно в течение 5 минут, изображая процесс неконтролируемой дефекации. Болезнь длится 1 час. Без лечения больной умирает (см. правила по медецине, «Холера») 
Стоимость: с уровня дельта – 5 сертификатов 
с уровня гамма – 4 сертификата 
с уровня бета – 3 сертификата 
с уровня альфа – 2 сертификата 
Вывести токсин (Нургл) – псайкер выводит из своего или чьего-то ещё организма любые яды, вирусы и болезнетворные бактерии (включая Нурглитскую чуму). Отыгрывается медитацией (5 минут). 
Стоимость: 10 сертификатов.
Касты и ритуалы, доступные с уровня гамма: 
Психическая преграда – псайкер рисует на поверхности или на ком-либо символ, который заставляет врагов испытывать страх. Нельзя пройти в защищённый знаком проход/подойти к предмету ближе чем на 5 метров. 
Символ – любой знак размера а4, в темноте должен быть подсвечен фонариком. Цвет знака – в зависимости от сил, которые использует кастующий (Кхорн – красный, Тзинч – синий, Слаанеш – фиолетовый, Нургл – зелёный, Эльдар – белый, Имперцы – жёлтый). 
Если знак нарисован на ком-либо – это аура страха (тоже должен быть виден – знак+фонарик), радиус действия 5 метров, время действия зависит от уровня псайкера. В радиусе действия вызывает приступ неконтролируемого ужаса у всех кроме носителя знака и того, кто его наложил. Нельзя вступать в бой, продолжать осмысленную беседу, применять псионические способности, работать, вести транспорт и прочее. Все стремятся покинуть радиус действия. 
Гамма – 5 минут если на персонаже, 30 минут если на предмете/проходе 
Бета – 10 минут если на персонаже, 1,5 часа если на предмете/проходе 
Альфа – 15 минут если на персонаже, 5 часов если на предмете/проходе 
Стоимость: 4 сертификата. По истечении времени действия заклинания, знак должен быть снят. 

Связь душ – псайкер берёт под контроль тело союзника и действует через него. Для использования умения нужно согласие союзника. Кроме того, тело самого псионика впадает в транс. Время действия 15 минут. Отыгрыш: через телефон (или иное устройство коммуникации, кроме рации) передаётся информация и ЦУ в обе стороны. 
Стоимость: 2 серт 

Живое оружие – псайкер проводит ритуал и получает на время способность (+1 нательный хит/оглушать без оружия, на выбор). Действует 1 час. Можно применять только на себя, нельзя накладывать повторно до истечения времени действия. 
Стоимость: 3 серт 

Вывести токсин – псайкер выводит из своего организма любые яды, вирусы и болезнетворные бактерии (кроме Нурглитской чумы) – медитация (5 минут) 
С уровня гамма – из себя 
С уровня бета – из кого-то 
Стоимость: 10 серт.

Остановить кровь – в зависимости от уровня псайкера и затрачивания варп энергии либо излечивает (восстанавливает хиты), либо увеличивает время пребывания в тяж. ране. 
Псайкер должен наложить руки на пациента и в течении 1 минуты молиться своим богам (например, «во имя императора, я даю тебе силы продержаться ещё…»). 
Гамма – увеличивает время пребывания в тяж ране на 30 минут, стоимость 3 сертификата
Бета – восстанавливает 1 хит, стоимость 3 сертификата
Альфа – восстанавливает 2 хита, стоимость 3 сертификата

Танец Слаанеш – колдун вынуждает своих врагов исполнять запретный танец Слаанеш. Отыгрыш: звуковой сигнал (гудок) + фраза «замереть, танец Слаанеш» + псайкер начинает танец и может (дотронувшись) вовлечь в танец не больше 
Двоих (альфа, бета) 
Одного (гамма). 
Танец длится 5 минут, в течение которых жертва полностью отдаётся под власть данного заклинания (не может говорить и делать что-либо кроме танца) и теряет все хиты (уходит в ноль хитов). Если псайкера убивают или иным способом прекращают танец, то количество хитов у жертвы перестаёт убывать и остаётся 1 хит, если танец только начался или 0, если прошло больше половины времени.
Стоимость: 5 сертификатов
Власть Слаанеш – может быть наложено как на союзника, так и на не союзника. Каст, но в бою не реализуется. Жертва становится марионеткой псайкера, наложившего заклинание, и выполняет максимально точно все его приказы. 
Гамма – 5 минут 
Бета – 10 минут 
Альфа – 15 минут 
Работает по схеме «Что? Где? Когда?» (объект, что сделать с объектом, когда это сделать). Пример: принеси мне стакан амасека через 15 минут, отнеси эту посылку в Администратум прямо сейчас. 
Применяющий способность отдает жертве разовые приказы, которые жертва должна выполнить дословно. «Замочи его немедленно!» будет исполнено в буквальном смысле. 
Жертва всеми силами пытается выполнить задание. Попытка остановить ее вызывает у жертвы сильный дискомфорт, способный выражаться в истериках, сильной головной боли, апатии, и даже утрате здоровья (на один хит). 
Стоимость: 10 сертификатов
Касты и ритуалы, доступные с уровня бета: 
Массовая мутация (весь Хаос) – колдун одаряет мутациями своих союзников, усиливая их. Одна из причин, почему большиство хаоситов может похвастаться щупальцами и рогами. Накладывается с помощью проведения ритуала в храме. Союзники из данной группы получают каждый +1 нательный хит/способность оглушать без оружия (на выбор). Время действия – 1 час. Нельзя применить на себе, нельзя накладывать повторно на тех же персонажей до истечения времени действия. 
Стоимость: 7 сертификатов. 

Чума (Хаос Неделимый, Нургл) – колдун насылает на своих врагов чуму Нургла. Колдун, использующий эту Аркану, рискует в скором времени обнаружить себя самого немножко зачумлённым, а свою душу в объятиях Дедушки Нургла. Колдун кастует на 1 цель с расстояния видимости (далее наклейки чумы передаёт мастер или игротех, или вручает сам колдун). Если колдун не нурглит, то также заражается сам. 
Стоимость: 5 сертификатов. 

Магический доспех (весь Хаос) – аналог доспеха с помощью магии, не имеет срока действия (мастером делается соответствующая запись в аусвайс). Даёт + 1 к уровню доспеха (т.е. с отсутствия доспеха повышает до лёгкого, с лёгкого до среднего, со среднего до тяжёлого) навсегда. Не сочетается с обычным (реальным, настоящим) доспехом. 
Псайкер в присутствии «заказчика» проводит в храме ритуал, в результате которого у заказчика повышается класс доспеха на 1. Ритуал длится 15 минут, стоимость: 20 сертификатов. Доступно с уровня Бета. Один и тот же магический доспех (т.е. одного и того же персонажа) нельзя улучшать чаще, чем 1 раз в 9 часов. Моделируется маркером: салатовая лента со светоотражающей лентой посередине на непоражаемую зону. 
Телепортация (Тзинч, Цегорах) – 
С уровня бета - из любой точки (за исключением зон со специфической пси-активностью, где это прописано, например, Пещера Чудес) на настроенную точку (для этого надо заранее обрядом привязать место). Можно применять только на себя. 
Отыгрыш – в месте входа в телепорт хлопок руками, фраза «телепорт», надевает белый хаератник, не контактируя с кем/чем-либо кратчайшим безопасным путём перемещается в точку выхода из телепорта, там – хлопок, «выход из телепорта», снять хаератник. 
Стоимость: 10 серт

С уровня альфа – из любой точки в любую, где персонаж уже бывал (за исключением зон со специфической пси-активностью, где это прописано, например, Пещера Чудес). Ритуал длится 5 минут. Можно применять не только на себя, но только на 1 персонажа. 
Отыгрыш – в месте входа в телепорт хлопок руками, фраза «телепорт», надевает белый хаератник, не контактируя с кем/чем-либо кратчайшим безопасным путём перемещается в точку выхода из телепорта, там – хлопок, «выход из телепорта», снять хаератник.
Стоимость: 15 серт.

Запутать демона (Малеус) – псайкер нарушает течение Варпа и дезориентирует демона. Вводит демона в ступор в зависимости от уровня на несколько минут. Несмотря на то, что данное умение не может убить или изгнать демоническую сущность, оно даёт время на подготовку более мощного умения. 
Бета – 5 минут
Альфа – 10 минут
Стоимость: 10 сертификатов
Касты и ритуалы, доступные с уровня альфа: 
Путы безверия – псайкер нарушает связь между телом и душой жертвы, лишая её псионической силы или демонического покровительства (действует 2 часа; в придачу ко всему, это даёт жертве страшную паранойю и невозможность работать, общаться, сражаться и нормально функционировать). Можно снять при помощи ритуала в своём храме. 
Стоимость: 10 сертификатов 

Снять путы безверия – ритуал, проводится в храме. Должны проводить псайкеры суммарно выше уровнем, чем наложивший. Ритуал длится 10 минут. 
Стоимость: 5 сертификатов с каждого участника ритуала. 

Язык варпа (весь Хаос) – псайкеры исторгают в варп какофонию голосов, которые заглушают истинное звучание варпа. Ритуал (5 минут) из 3 псайкеров не младше уровня бета. Действие – 10 минут, потом варп говорит тихо (не проходит полный сигнал варпа, 15 минут после какофонии варп не воспринимает происходящее на полигоне). 
Стоимость: 10 сертификатов с каждого участника ритуала. 

Прикосновение безумия (Хаос Неделимый) – псайкер наполняет разум врага картинами абсолютного безумия. Отыгрыш: прикосновение (объект бредит, не может ничего делать 15 минут). 
Стоимость: 5 сертификатов 

Дыхание хаоса (Тзинч) - колдун собирает негативную энергию с поля битвы и выпускает её в виде мутагенного облака, превращающего тела врагов в оплавляющийся воск. Особенно весело двум яростно сражающимся армиям, когда колдун собирает их же смерть и страдания и выпускает на них, даже не участвуя в сражении. -1 хит всем непринявшим покровительство Хаоса (Неделимого либо 1 из богов), находящимся в зоне сражения. Ритуал (5 минут) проводится не далее, чем в 30 метрах от поля боя. 
После проведения ритуала подаётся звуковой сигнал (гудок) + фраза «замереть, дыхание Хаоса», далее мастером объявляется, с кого снимается 1 хит. 
Стоимость: 10 сертификатов 

Касание Слаанеш – колдун аккуратно воздействует на разум врагов, заставляя тех ослаблять защиту. -1 хит всем непринявшим покровительство Хаоса (Неделимого либо 1 из богов), находящимся в зоне сражения. Ритуал (5 минут) проводится не далее, чем в 30 метрах от поля боя. После проведения ритуала подаётся звуковой сигнал (гудок) + фраза «замереть, касание Слаанеш», далее мастером объявляется, с кого снимается 1 хит. 
Стоимость: 10 сертификатов 

Гниль Нургла – колдун призывает рои отвратительных мух и миазмы ужасных болезней, приносящих мучительную смерть в течение 15 минут. -1 хит всем (включая союзников (кроме Нурглитов)), кроме лечения нужно обеззараживание. Действует на всех, находящихся в зоне сражения. Ритуал (5 минут) проводится не далее, чем в 30 метрах от поля боя. После проведения ритуала подаётся звуковой сигнал (гудок) + фраза «замереть, гниль Нургла», далее мастером объявляется, с кого снимается 1 хит. 
Стоимость: 10 сертификатов
Дар заражения (Нургл) – Колдун призывает заразные облака и гниющих мух, которые заражают врагов Чумой Нургла. Ритуал (15 минут). Должен присутствовать как минимум 1 альфа-псайкер, знающий это заклинание, и 2 псайкера не младше беты. 
Направляющий ритуал должен знать конкретное место, на которое насылается чума. 
Ритуал заражает 20 предметов в зоне действия и всех людей, не обладающих иммунитетом. Зараженные предметы действуют до момента проведения дезинфекции. 
Зараженное место отмечается зеленым флажком, поставленным по центру локации на полу. Все зараженные получают наклейки «Бубоны», эти же наклейки клеятся на зараженные вещи. Любой игрок, взявший зараженную вещь, обязан переклеить наклейку «Бубон» на открытый и видимый участок тела. 
Симптомы: такие же, как при заражении Чумой бубонной (см. правила по медицине, «Чума бубонная») 
Стоимость: по 10 сертификатов с каждого участника ритуала. 

Огненная форма (Малеус) – псайкер сам становится огнём и выжигает врагов просто докоснувшись. Действует только на демонов, так как создаёт поле ярости, предохраняющее от ментального воздействия. (прикосновение к 1 демону, дальше зависит от силы демона) 
Стоимость: 20 сертификатов 

Цепи подчинения (Малеус) - псайкер сковывает демона мерцающими цепями чистой воли, вынуждая того служить себе или же навеки запирая в темнице между мирами. Формально в Империуме любой контакт с демонами, кроме немедленного уничтожения запрещён, однако необходимость порой обязывает. Ритуал, время проведения 7 минут. Псайкеры (обязателен уровень альфа и наличие записи в аусвайсе, что данное заклинание изучено) могут сложить свои силы для повышения вероятности успешного исхода. 
Стоимость: 25 сертификатов (если участвуют несколько псайкеров, то по 20 сертификатов с каждого)
Кхорн колдунов ненавидит и в ряды своих последователей никогда не принимает, однако защищает своих берсеркеров от псионических воздействий. От псионических воздействий 1го уровня последователи Кхорна защищены своей верой. 

Для защиты от псионических воздействий 2 и 3 уровня, проводится ритуал в храме: 

Время проведения – 15 минут. Защита даётся всем последователям Кхорна, которые находились в храме во время ритуала (соответствующие пометки вносит в аусвайс мастер или игротех, отслеживающий ритуал). В зависимости от потраченных карточек веры, на 2-4 часа. Нельзя применять повторно до истечения срока действия. 

Стоимость: на 2 часа - по 1 карте веры с каждого участника ритуала, на 4 часа - по 2 карты веры с каждого участника ритуала 

Восстанавливаются карты веры у кхорнитов по тем же правилам, что и у лоялистов (см. «Карты веры»), только служение идёт во славу Кхорна.
Сестры битвы. 
Десница Императора - Сёстры превращают свои тела в сосуд для ярости Императора, приобретая сверхчеловеческую силу. Проводится ритуал в храме (15 минут), Защита даётся всем сестрам битвы, которые находились в храме во время ритуала: +1 нательный хит и способность оглушать без оружия (соответствующие пометки вносит в аусвайс мастер или игротех, отслеживающий ритуал). В зависимости от потраченных карточек веры, на 2-4 часа. Нельзя применять повторно до истечения срока действия. 
Стоимость: на 2 часа - по 1 карте веры с каждого участника ритуала, на 4 часа - по 2 карты веры с каждого участника ритуала 

Свет Императора - Сёстры настолько боятся подвести Императора, что не испытывают страха ни перед чем (в том числе, игнорируют психическую преграду). Уникальный случай применения телепатии на самих себя. 
Стоимость: 2 карты веры. 

Дух Мученицы - Оружие врагов бессильно против Сестёр. Самый адский Подвиг, дающий непробиваемость даже от орудий титанов и демонических клинков. К счастью, совершается крайне редко. Позволяет игнорировать любой первый удар любым оружием, попытку оглушения или кулуарки, выстрел, 1 первую очередь, взрыв гранаты. 
Стоимость: 5 карт веры
Воля 
Не является псайкерской способностью, доступна всем ЛЮДЯМ (раса). Не действует на ксеносов или тех, кто также обучен воле. 
Моделируется усилителем голоса (динамики). Воздействует на всех в радиусе слышимости (но не более 10 метров в радиусе вокруг источника звука). Воля воздействует на персонажей, пока те слышат голос. Через 5 секунд после того, как персонаж, использующий волю, перестал говорить, эффект пропадает. 
Если персонаж попадает под действие 2х полей воли одновременно, то он перестаёт воспринимать обе стороны, на 5 минут впадает в состояние прострации, неспособен взаимодействовать с окружающим миром (работать, общаться, сражаться, кастовать и т.д.) 
С помощью данной способности нельзя отдать приказ «убей», «умри» и аналогичные. 

Вдохновление 
Не является псайкерской способностью, доступно всем. Персонаж пытается словесно вдохновить и воодушевить союзников перед боем (получилось или нет, определяет мастер, исходя из отыгрыша оратора и слушателей). Даёт + 1 хит тем, кто слушал речь (белая ленточка на руку). Действует 15 минут (если в течение 15 минут не пошёл в бой, ленточка снимается).

Карты веры
Данные правила делятся на 2 части. Открытую Вы видите перед собой. Закрытые правила будут известны персонажам выступающим на стороне сил Хаоса. 

Открытая часть. 
Каждому персонажу не подвергшемуся на каким-либо изменениям со стороны сил Хаоса на старте игры выдаётся определенное количество карт веры. Базово таких карт 3 (разумеется, существуют персонажи чьё количество карт веры сильно выше, например, Экклезиарх). 

Количество карт веры можно повысить преданным служением Императору (красивыми речами, собирающими большую аудиторию или выполнением действий, направленных во благо Империума). 

Если Ваш персонаж набрал большое количество карт веры (+5 от числа стартовых карт веры, зафиксированных в аусвайсе) он может вознести молитву Императору (обратится к ближайшему мастеру) поведать ему о своих подвигах и получить в награду какую-либо способность (например, увеличение хитов, увеличение пси силы (для псайкеров)) или информацию. 

Так же количество карт веры может быть понижено. Например, к понижению количество карт веры может привести чтение книг\свитков с символикой богов Хаоса или плотное общение с его представителями. Если подобное произошло с Вашим персонажем, то у него есть два варианта действий: 

1. Обратится в Экклезиархию и покатятся в совершенном проступке. В зависимости от тяжести проступка Экклезиарх наложит на Вашего перса соответствующую епитимью, которая позволит Вам восстановить утраченную веру. 

2. Оставить знание о Вашем проступке при себе и попробовать восстановить пул карт веры самостоятельно. 

Экклезиарх или Инквизитор в любой момент могут провести особый ритуал, который позволит им проверить сколько карт веры ( и есть ли они вообще) на данный момент у Вашего персонажа. И если количество карт веры меньше того, которое зафиксировано в аусвайсе как базовое, то Вам, скорее всего, придется ответить на ряд крайне неприятных вопросов, могущих привести к преждевременной кончине Вашего персонажа. (Разумеется ряд вопросов от инквизитора может привести к преждевременной кончине Вашего персонажа не зависимо от количества карт веры). 

Ритуал проверки должен происходить в закрытым помещении и длиться не менее 20-ти минут. (Отыгрывается беседой между Эклезиархом или Инквизитором и тем, чью веру они решили проверить. Если беседа происходит между двумя инквизиторами, то они показывают карты веры друг другу.)
Время проведения ритуала может быть существенно сокращено. О способах такого сокращения известно игрокам, чьи персонажи обладают соответствующими знаниями. 

Если количество карт веры у персонажа равно нулю, он автоматически переходит на сторону сил Хаоса. Для этого игрок подходит к ближайшему мастеру и рассказывает о том, «как он дошел до жизни такой». В зависимости от истории мастер делает соответствующие пометки в аусвайсе игрока и рассказывает игроку о том, как ему дальше взаимодействовать с этим миром. 

Количество карт веры, доведенное до нуля - самый простой и очевидный, но отнюдь не единственный способ попасть под влияние сил Хаоса (Например, добровольное вырезание на теле своего персонажа восьмиконечной звезды, приведет Вас к такому же результату). 

Карты веры могут быть использованы для проведения Имперских ритуалов ( Молебны, службы, воодушивления, бафы). В зависимости от достоверности происходящего и красоты игры участников, количество карт веры как проводящего ритуал так и зрителей может вырасти, либо же вложенные карты могут быть утеряны. 

Существуют ритуалы, которые требуют вложения карт веры, но не восполняют их ( например сокращенный ритуал псайканы, аутоспиритический сеанс и другое).









Правила по экономике
Материальные ценности

Материальные ценности существуют двух видов: условные – деньги, и безусловные – ресурсы. Условные мат. ценности являются ценностями только до тех пор, пока они обеспечены каким-либо ресурсом (то есть в хранилище выпускающего деньги/вексель должно быть такое количество ресурса, что бы при необходимости все имеющие на руках деньги могли обменять эти деньги на этот ресурс по курсу, который должен быть всем известен, и в случае изменения этого курса все должны оповещаться). Как только у выпускающих деньги закончились ресурсы и все об этом узнали – деньги тут же могут обесцениться. Безусловные ценности в разных частях мира могут иметь разную стоимость, что зависит от нужности или ненужности этого ресурса в этой части мира. В зависимости от ценности ресурса, может меняться и ценность денег, которые обеспечены этим ресурсом.

Все игровые материальные ценности за исключением денег, векселей и расписок обязательно должны иметь чип «предмет в игре». Предметы с таким чипом побираемы, а так же могут быть проданы и использоваться любым другим игровым способом. Предметы без такого чипа в игре не участвуют, и побираться не могут.

На игре моделируются следующие материальные ценности:

1. Деньги:

1.1. Деньги Империи 5-ти номиналов (1, 5, 10, 25 и 50 кредитов). Единая валюта Империи, обеспечена ресурсами центрального Имперского Банка. На текущий момент реального обеспечения ресурсами на месте не имеет, но так как Империя большая и когда-нибудь связь с ней восстановится, все жители мира считают эти деньги приемлемым средством обмена. Имперских денег ограниченное количество, они не печатаются на месте, и в случае вывода за пределы планеты (попадания денег к Тау) деньги обратно в оборот не поступают (за исключением случаем, когда Тау сами этими деньгами за что-либо расплатились).

1.2. Векселя и расписки. Любой персонаж может выписать вексель или расписку, ценность этого документа и возможность использовать его в качестве денег зависит от репутации и платежеспособности автора документа. Так же любая фракция может попробовать выпустить свои деньги, которые будут по сути тем же векселем.

2. Ресурсы

2.1. Прометий (Promethium). Универсально горючее. Добывается только на луне, добыча контролируется Тау. Используется целиком (как горючее для производства энергии и для производства синтетической пищи) либо раскладывается на фракции. Количество фракций необходимо определять на специальном оборудовании. Фракции, выделенные из прометиума используются для производства медикаментов, гранат и улучшения брони. Для использования в качестве горючего и производства пищи распознавание фракций не обязательно.

2.2. Грибы, которые охотно закупают Тау. Жители планеты смысла в этих грибах кроме как продажа Тау пока не нашли. Возможно, есть смысл их изучить, чтобы понять, зачем они Тау нужны. Производятся на фермах, если есть грибница с фермы, то можно производить в домашних условиях (в подвале). Так же некоторое количество грибов можно найти на пустошах и в катакомбах, но грибница диких грибов для выращивания в домашних условиях непригодна.

2.3. Энергия – нематериальный, но крайне необходимый ресурс. Производится из прометия.
2.4. Еда. 2 типов – производимая из прометия и натуральная. Еда из прометия стоит недорого, количество ее в кабаке зависит от того, сколько прометия кабак смог закупить (был ли прометий в свободной продаже и хватило ли на него у кабака денег). В случае подорожания прометия пропорционально растет и цена на эту еду. Натуральная еда производится из продуктов, привезенных извне (запасы еще не закончились – крупы, консервы). И те, и другие продукты крайне дороги, поэтому и еда такая стоит немало. 

2.5. Лекарства. Производятся из фракций прометия, при помощи механизмов, расположенных в госпитале. 

2.6. Гранаты. Для взрывателя используется одна из фракций прометия. (подробности производства знают техножрецы)

2.7. Усилители брони (подробности производства знают техножрецы)

2.8. Платы, позволяющие улучшить КПД генераторов, синтезаторов пищи и синтезаторов медикаментов.

2.9. Предметы роскоши/сувениры. Вывозятся либо изготавливаются игроками, стоимость устанавливается на усмотрение игрока. 

Взаимодействие материальных ценностей и персонажей

1. Налоги. Правительство каждого города вправе устанавливать налоги на свое усмотрение. Согласие облагаемых налогами правительство обеспечивает игровыми методами.

2. Обеспечение энергией каждого города на начало игры лежит на правительстве города. Правительство может передать генератор в частные руки либо руководить самостоятельно. В случае отсутствия энергии отключаются щиты, обеспечивающие защиту городов от проникновения из вне, системы очистки воды и воздуха, пропадает электричество. 

3. Прометий добывается в шахте на Луне. Шахта контролируется Тау. Тау не занимаются добычей прометиума, а лишь обеспечивают доступ шахтерам (или другим людям, желающим заняться добычей прометиума) к шахтам и оборудованию. Добыча прометиума моделируется настольной игрой. Цена за доступ к шахтам определяется Тау. Количество и виды фракций в каждой единице прометиума можно определять сразу после добычи, а можно вернуться для распознавания позже. (на старте игры подробности по методам добычи и определению фракций известны персонажам, чья игровая деятельность связана с процессом добычи прометиума). Шанс получить большее количество прометиума, пропорционален квалификации людей его добывающих. Для использования прометиума в качестве топлива и для производства еды распознавание фракций не нужно.

4. Добычу грибов для торговли с Тау контролирует владелец фермы. В каждом городе есть одна центральная ферма, контролируемая правительством и может быть любое количество индивидуальных ферм. Взаимоотношения правительства и владельцев частных ферм является сугубо игровым процессом.
Мастерский произвол
1. Деньги и прочие ресурсы выдаются 1 раз всем на старте игры (либо при выходе из мертвятника) согласно статусу и общественному положению персонажа. Все остальные деньги и ресурсы у персонажей появляются только игровыми методами.
2. В каждой локации (оба горда и космопорт) существует биржа (работник биржи – мастер/игротех по экономике) для обмена любых ресурсов. Любой персонаж может оставить для обмена любой товар, назначив свою цену.
3. При загрузке прометием генератора сразу на один полный цикл работы (стартово 2 часа, возможно увеличение работы через науку) расход прометия 1 болванка на час работы. 
4. Про кабаки - 1 болванка на 10 порций при базовой прокачке кабака. Количество порций может быть увеличено при апгрейде. Порция безалкогольного напитка по затратам равна 0,25 порции еды. Порция алкогольного напитка равна 1 порции еды.
5. Про космическую торговлю: для торговцев существует жесткий мастерский произвол, загрузку корабля торговец согласовывает и обосновывает мастеру по экономике до игры.

Немного цифр:

Все ниже приведенные цифры верны только на старте игры. Все цены могут изменятся в течении игры по игровым причинам.

1. Стоимость 1 порции еды в кабаке 4 кредита. Стоимость безалкогольного напитка 1 кредит, алкогольного напитка 4 кредита

2. Кабаки готовы закупать прометиум по цене 30 кредитов за 1 штукус учетом доставки до кабака

3. Представители правительств закупают прометиум у шаттлов по 20-25 кредитов

4. Стоимость 1 гриба 3 кредита

5. Стоимость полета в шаттле до луны 1 гриб с человека, доступ к бедному месторождению 2 гриба с человека, к богатому от 4 грибов с человека, распознавание фракций 2 гриба, стоимость снаряжения узнается на месте.

















Правила по смерти
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:
1. Оденьте белый хайратник. Это первый и самый главный признак того, что вы
мертвы, а значит к вам бесполезно обращаться.
2. В течении 15 минут или до конца сцены (если она длится более 15 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 необходимо, если с
вашим телом захотят сделать что-нибудь противоественное или вокруг идет перестрелка, и
вы своей пробежкой перекроете линию огня. Так же, это важно если вас будут отпевать и
хоронить. Дождитесь конца ритуала и идите в мертвятник.
3. Мертвые не разговаривают! И не ходят! И вообще ничего не делают! Все
положенное время перед отправкой в мертвятник сидите или лежите спокойно на том
месте, где вас настигла судьба. Вас могут обыскать, смотрите правила по боевым и около-
боевым взаимодействиям.
4. Если по прошествии 15 минут с вами ничего не сделали, и вы не вернулись в мир
живых, спокойно отправляйтесь в мертвятник. Не забудьте оставить на месте своей смерти
бумажку с надписью «Труп» (центральная страница аусвайса) и кратеньким
описанием того, как вас настигла смерть и какие ранения привели к смерти.
5. По пути вам запрещено общаться с другими игроками и принимать какое-либо
участие в игровом процессе. Постарайтесь по максимуму сократить путь, но не нарушайте
игровых условностей как-то "я быстренько пролезу под нетканочкой" или "пробегусь через
королевский зал сделав лося". Постарайтесь ходить по дорогам, чтобы не нарваться на мину или растяжку.
6. Важное уточнение - НИКТО, кроме мастеров, не имеет право забирать или рвать
ваш паспорт игрока. На все требования убийцы отдать паспорт или фразы типа "всегда, на
всех играх так было" смело отвечайте "нет" и идите в мертвяк.
7. Когда идете в мертвятник, убедитесь, что паспорт игрока у вас с собой. Иначе вас
сильно отругают и придется за ним бегать. Так же опционально можно прихватить
вкусняшек для мастера, он это любит.
II. 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 с новой
ролью и чистой совестью.
1. По приходу, отдайте мастеру свой паспорт игрока.
2. Стандартное время пребывания в мертвятнике - 3 часа если игрок хочет
вернуться полноценным членом своей команды или 1 час, если игрок готов выйти
«свободной птицей».
3. Время в мертвятнике может варьироваться в зависимости от следующих
факторов:
- Если игрок согласен поработать на кухне в кабаках или побыть монстрой (при
наличии заказов от кабаков или мастерской группы): минус от 15 минут до 2 часов в
мертвятнике.
- Если игрок готов поработать на благо мастерской группы, например, наколоть
дров или потаскать воду (при наличии заказов от мастерской группы): минус от 15 до 2
часов в мертвятнике.
4. Если игрок остается сидеть положенное время в мертвятнике, его ждут: зона
отдыха и зона предварительного прогруза, где мастера будут играть с людьми и объяснят
за что им жизнь такая досталась.
III 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.
1. Вы можете отправиться в любую локацию, при наличии в ней мест и
соответствующего антуража.
2. Имя и квента персонажа согласовываются с мастером по мертвятнику, и при
необходимости с мастерами по сюжету.
3. Никакими особыми способностями персонаж на выходе обладать не может.
Получайте навыки на игре и игровыми методами. Исключения – наличие второй роли или
сюжетная необходимость.
4. 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 
любимцем Императора, у которого был брат-близнец, тоже любимец, просто забыл об 
этом сказать ГМу" на игре будут отметаться. 
5. 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, требуется "забывчивость" тех фактов, 
которые знал предыдущий персонаж, наивность и невинность в новой роли. За 
использование знаний предыдущей роли будем карать. 
И помните - мастера оставляют за собой право отказать игроку в чем угодно без 
объяснения причины.

Вводная
События на Кенджо, произошедшие тридцать лет назад, привели к тому, что столичная часть улейного массива - Кенджо Прайм - была захвачена силами Хаоса. Кто-то был свидетелем этих событий, кто-то читал о них в наших материалах и газете. В любом случае, об этом мы подробно расскажем ниже.

Лояльные же Императору жители обосновались в Оплоте - так назвали бывшую базу 37-го Бримлокского Полка, что стала приютом этим людям.

Оба этих города хорошо защищены, а между ними, на примерно одинаковом расстоянии от каждого, находится космопорт. Космопорт - нейтральная и демилитаризованная зона, на территории которой размещаются трактир, гостиница, шахтерский городок и некоторые другие полезные структуры.
Два города закрыты мощнейшими щитами, питаемыми генераторами. Обе стороны не раз пытались осадить друг друга, но щиты всякий раз становились непреодолимой преградой. Эти щиты являются защитой не только от врагов, но и от неблагоприятных условий планеты, отравленной техногенными катастрофами и отходами жизнедеятельности перенаселенного улья. Так, щиты защищают людей от радиации, кислотных дождей и отравленного воздуха.

Вне городов без специальной защиты передвигаться нельзя - это приводит к быстрой и неэстетичной смерти. Ключевые пункты обитаемого пространства соединены так называемыми "коридорами жизни" - путями, по которым можно безопасно перемещаться между этими пунктами. Внутри коридоров жизни можно нормально дышать, не подвергаться воздействию радиации и прочих неблагоприятных факторов среды. Однако, границы коридоров жизни полностью проницаемы для любых макрообъектов. А это означает - за них можно выйти, вытолкнуть, через них пройдет выстрел (для упрощения примем то, что пропускаются выстрелы из любого оружия). Однако, облачившись в защитные костюмы, исследователи и прочие смельчаки все-таки выходят на опасные просторы, и, говорят, возвращаются с весьма интересной добычей. Ходят слухи, что среди находок попадаются предметы, оставшиеся с предыдущей колонизации Кенджо.

А теперь - чуть более подробно о том, что привело к такому нетипичному положению дел.
Тридцать лет назад Артур Гримо, имперский инквизитор, прибыл на Кенджо с тайной миссией. Среди свиты его находилось ужасающее существо - демонхост, сотворенный запретной и мерзкой магией. Артур Гримо утратил над ним контроль и погиб раньше, чем успел его восстановить. Демоница Хаоса Неделимого вырвалась из плена плоти и печатей и устроила кровавую баню тем, кто не подчинялся ее воле.

Когда демонхост вырвался на свободу и все Хаоситы, до этого скрывавшие свою истинную сущность, активизировались, их поведение было довольно типично, понятно и привычно. Убийства, безумства, разврат и грызня между собой. Это длилось несколько дней, по истечению которых их словно подменили. Нет, не полностью - улицы Прайма не вымерли, оставаясь все полны вседозволенности, но резня прекратилась. Адепты разных богов Хаоса словно смогли договориться между собой. Довольно быстро они организовали некое подобие упорядоченного общества, которое поддерживают до сих пор. Немыслимо, но факт! Более того это общество выглядит во многом более привлекательным, чем то, что явилось следствием военной диктатуры Оплота. О причинах столь нетипичного поведения хаоситов можно только догадываться.
Когда ситуация в Прайме и Оплоте несколько утряслась, и тем, и другим удалось стабилизировать защитные барьеры и включить силовые поля, защищающие от проникновения на подконтрольную территорию, в космопорт были направлены отряды, которые должны были зачистить его территорию от представителей другой стороны и взять её под свой контроль. По нелепому стечению обстоятельств, отряды с обеих сторон оказались на территории космопорта примерно в одно и то же время. Завязался бой, в разгар которого включилась система вещания, сообщившая, что космопорт отныне является нейтральной территорией, которая находится под наблюдением Империи Тау. Это сообщил всем и каждому, кто мог услышать, ксенос, появившейся на всех существующих в ульях каналах вещания. Тогда же было озвучено, что спутник Кенджо, Джоли, теперь контролируется империей Тау, и если жители планеты хотят и дальше пользоваться ресурсами Джоли, то они могут делать это, вступив в товарно-денежные отношения с представителями Тау, базирующимися на нем.

Первым шагом, которой покажет Тау, что жители планеты готовы к взаимодействию, должно стать прекращение всех боевых действий, ведущихся на территории космопорта и объявление его нейтральной зоной. Если жители планеты не готовы к конструктивному диалогу и прекращению боевых действий, Тау будут вынуждены уничтожить космопорт и окружающие территории. В качестве доказательства серьезности своих намерений, Тау продемонстрировали взрыв одной из неиспользуемых в данный момент баз ИГ, расположенной за границей защищенного куполами пространства. Взрыв был такой мощи, что оставил от развалин базы лишь темное пятно... Отряды спешно отошли с территории космопорта и доложили от ситуации командованию. 

С обеих сторон было принято решение принять условия Тау. Так космопорт стал нейтральной зоной, неподконтрольной ни одной из основных сил, действующих на планете.
За тридцать лет территория космопорта обзавелась мощной защитной системой.. Там появился свой трактир, гостиница для приезжих, которые смогли прилететь на Кенджо через кордоны Тау, но не смогли или не захотели обосноваться на территории одного из закрытых куполами поселений. Так же в районе Космопорта стали жить несколько нейтральных групп людей, которые не пожелали обитать ни в Прайме, ни в Оплоте (например, шахтерская артель).

О Тау еще следует сказать, что появился у них на планете и свой интерес. Имперские кредиты взамен на прометиум и другие свои товары они берут неохотно. Эти бумажки не имеют в глазах ксеносов особой ценности. Однако, есть то, чем они очень интересуются. В темных, глубоких подвалах, под сырыми крышами башен растут грибы, которые непригодны людям в пищу, но для чего-то очень нужны Тау. Предприимчивые сыны и дочери человечества вовсю собирают эти грибы и даже, как говорят, смогли организовать культивируемое выращивание. Кто-то из Тау проговорился как-то, что грибы эти не растут больше нигде в известной им части Вселенной, и это - не последняя причина, почему Тау так миндальничают с Кенджо.
Оплот - по сути, имперский город, оказавшийся в изоляции - вынужден развиваться вне привычных институтов и централизированного управления, регламентирующего жизнь каждого имперского гражданина в огромной галактике. Сменилось целое поколение, выросли дети, которые должны верить, служить и сражаться во имя Его. Этой молодежи, развивающейся вне пределов привычной имперской жизни, все сложнее объяснить, чем же так губителен Хаос. Вместо ужасов, рассказанных святыми отцами в церкви Экклезиархии, они видят - а не увидеть невозможно - совсем иную, едва ли не "мирную" картину в захваченной Хаосом столице. Разумеется, такое положение дел вовсе не устраивает лоялистские власти.

Возможно, мудрое руководство Оплота и видит какие-то выходы из сложившейся беспрецедентной ситуации, но жить нужно сегодня и сейчас. Необходимо поддерживать целостность щитов, систему рециркуляции воздуха, выработку пищи и медикаментов. Все это обеспечивается прометиумом, который необходим постоянно. Прекратится его добыча и переработка - закончится и жизнь.
Инквизитор Себастиан Бейн, сплотивший в свое время всех истинно верующих, по-прежнему является фактическим лидером Оплота. Нетрудно догадаться, что такое положение дел по душе далеко не всем. Однако, никто не может сказать, что Бейн упивается властью в крошечном городке. Наоборот, он активно пытается восстановить гражданский управленческий аппарат.

Кенджо Прайм - столица - как ни странно, продолжает жить по необычным, даже неестественным для Хаоса правилам. Нет, кхорниты не стали мирными бллеками, а слаанешитки не дали обет целомудрия. Но одно то, что адепты противоборствующих божеств не занимаются постоянным истреблением друг друга, уже немыслимо! Однако, здесь появилось даже некое подобие централизованной власти. Прайм управляется Советом, в который входит уважаемый и сильный представитель каждой из Сил. В городе работают храмы, творятся празднества и ритуалы, ведутся исследования. Конечно, у каждой из группировок, сект, организаций есть свои интересы. Они различны, причудливы, а порой возвышенны. Есть здесь место и науке, и культуре, и разгадыванию тайн, и поиску нового, и развитию боевой мощи.

К тому же, каждый хаосит мечтает стать Чемпионом своего бога. Это считается аксиомой. Кто-то идет к вожделенной славе семимильными шагами, не оставляя за собой ничего живого и сжигая мосты, а кто-то предпочитает действовать тонко - обманами, договоренностями, уступками. Но цель - ясна, и она горит в разуме каждого адепта Хаоса.

Однако, не стоит считать, что жители Прайм проводят все время в стычках и кознях. Их городу так же требуется жизнеобеспечение. Питание, щиты, воздух, алкоголь, тепло - все это напрямую зависит от прометиума, который хаоситы должны добывать или покупать постоянно. Стоит ли говорить, что без него они продержатся лишь немногим дольше имперцев?
Большая часть планеты покрывает сеть естественных и искусственных пещер и катакомб, остатков зданий, древних заводов, брошенных шпилей и промышленных комплексов. В некоторые из них искатели приключений повадились ходить регулярно, благо, это приносило неплохую прибыль в виде трофеев и прибыли. Кое в каких из них все еще сохраняется нормальный воздух и давление.

Одним из таких показательных мест стал бывший завод химпереработки. Его гигантские территории и раньше привлекали охотников за запчастями, смесями и прочим, а сейчас, говорят, там творится что-то невообразимое. Словно призраки или духи населили это место, но опытные охотники за приключениями скажут, что есть у него и определенные законы - время, когда открываются двери, число людей, способных туда зайти, период пребывания. Темные залы и коридоры полны опасностей, о которых охотники помалкивают, но доподлинно известно, что вышедшие оттуда победителями получают трофеи не только лично, но и приносят пользу своему городу.

Выйти из "зоны жизни" и погулять по радиоактивным равнинам - чуть ли не обряд инициации у подростков как Прайма, так и Оплота. Вечерами они рассказывают друг другу об ужасах и чудесах, происходящих в этих неисхоженных местах. Рассказывают, к примеру, о Пещере Чудес - некоем загадочном месте, где могут исполниться все мечты, стоит лишь разгадать ее тайны и пройти испытания. Говорят и о долгих подземных ходах, выводящих то в космопорт, то в разрушенную библиотеку, то на старые склады, полные таинственных вещей. Кто-то хвастается старыми картами, якобы найденными там. Кто-то утверждает, что нашел там ответы на все свои вопросы. А кто-то оттуда не вернулся.
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