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Правила к игре 
«Древний Ужас: Разломы реальности»

Кажется, минул всего лишь год с тех памятных событий, когда кучка фанатичных культистов едва не позволила захватить наш мир чудовищному Ньярлахотепу. И хотя все они погибли, обманутые и пожранные коварным Древним, их наследие все еще живо…
  
На календаре - начало июля 1927 года, за окном - Северная Америка в преддверии «Великой Депрессии». Казалось бы, что может быть хуже?... 
Но есть на земле места, которые, словно притягивают к себе зло. 
Зло с большой буквы. 

Ориентировочные сроки проведения игры: с 10 по 12 июля 2020 г.. 
Сроки приема заявок – до 23 июня 2020 г..
Сроки аттестации (по миру, костюму и т.д.). – с 24 июня по 8 июля 2020 г. На аттестации по миру необходимо знать основные положения данных правил + свою цель на игру.
Источники вдохновения: линейка настольных игр «Ужас Аркхэма» («УА 2 ред. с дополнениями», карточный «УА», «Древний Ужас с дополнениями», «Особняки безумия с дополнениями») .
Место игры – полигон возле с. Новинка. 
Сумма игрового взноса - 500 рублей. 
Игра рассчитана на 30-40 человек. 

Без прохождения аттестации и сдачи взноса игроки к игре не допускаются. 
По окончании игры всем желающим будет представлена подробная отчетность о том, на что был потрачен игровой взнос.

Было бы крайне приятно видеть на нашей игре игроков из других городов, как из Владивостока, Хабаровска и Читы, так и из других городов и весей нашей необъятной родины 

Несколько слов об игре.
Игра «Древний Ужас: Разломы реальности» является продолжением (и в каком-то смысле римейком) полевой игры «Ужас Данвича», которая прошла в 2013 г. и получила хорошие отзывы от игроков. За семь лет, прошедших с той игры, появилось новое поколение игроков (пусть кому-то оно и покажется немногочисленным), которому, возможно, было бы интересно пережить опыт подобной игры. Да и чего греха таить - мастерской команде не все удалось воплотить на той игре, в загашнике осталось несколько задумок, на которые не хватило времени или сил, и к тому же сам сеттинг игры у нас пока еще не сильно затаскан. 

Игра разворачивается на фоне провинциальной жизни в пришедшем в упадок поселке Данвич в Новой Англии, где, несмотря на сухой закон, производят самодельный алкоголь, на что местные власти смотрят сквозь пальцы, в лесах скрываются разорившиеся бывшие жители поселка, промышляющие теперь мелким грабежом, а экономический кризис наступил задолго до Великой Депрессии.

Год назад здесь царил настоящий хаос, который начался с приезда в поселок передвижной выставки «Наследие фараонов», посвященной египетской культуре. Кто же знал, что владелец выставки был одним из культистов Хастура, а мумия египетского фараона была воплощением Герольда, предвещающего приход Древнего. С каждым днем градус безумия повышался – открывались Врата, на людей нападали ужасные монстры, раскрывались страшные тайны, которые сплетались в душераздирающие истории.
В конце концов, Часы Отчаяния, висевшие на поселковой площади, пробили полночь, и сквозь Врата в наш мир проник Древний. Но совсем не тот, которого надеялись призвать служители Хастура. Ньярлахотеп, Тысяча масок, обманул служителей Хастура, заставив их поверить, что они работают на благо своего божества, тогда как на самом деле они торили дорогу в наш мир для Ползучего Хаоса. И он вознаградил их, пожрав их тела и поглотив их души. И только благодаря отчаянным усилиям остальных жителей Данвича, Ньярлахотеп был изгнан обратно за пределы нашей реальности. 
Но подобное потрясение не проходит даром. Некоторые жители Данвича поспешили продать свои дома и уехать куда подальше, другие потихоньку спились, третьи закончили свои дни в отделении для помешанных деревенской лечебницы.
Несмотря на победу в столкновении с Древним, эта победа оказалась пирровой – мирная жизнь осталась где-то далеко в прошлом, а настоящее наполнилось страхом перед грядущим. Грань между реальностью и чем-то иным в здешних местах стала столь тонка, что то и дело оборачивается странными событиями, появлением неописуемых существ и диковинных предметов.

На данный момент в Данвиче существуют следующие игровые локации (ближе к игре этот список будет уточнен):
Лавка ростовщика – принимает деньги у населения под проценты и выдает денежные кредиты. К сожалению, поскольку предыдущий владелец лавки оказался одним из культистов и погиб, в настоящее время эта ниша не занята.
Сувенирная лавка – здесь можно найти различные удивительные вещи, например, талисманы, экзотические фигурки, сделанные руками местных умельцев, и не только.
Деревенская лечебница - имеет две палаты: для психически больных и людей с физическими недомоганиями. В ней работают врачи разных специальностей (о лечебнице мы поговорим чуть ниже в разделе «Мертвяк»). 
Закусочная «У Вилмы» – место, куда может прийти каждый, чтобы перекусить, пообщаться в процессе деловой встречи или просто расслабиться после тяжелого трудового дня.
Полицейский участок, шериф которого вместе со своими помощниками зорко следит за порядком. И как им это удается в эпоху коррупции? 
Мэрия – к несчастью, нынешний мэр Чарли Кейн на днях скоропостижно скончался. Прийти на кладбище, чтобы проводить его в последний путь, собираются почти все жители Данвича. Но вот вопрос – кто займет его место, ведь желающим предстоит нелегкая выборная гонка.
Кроме того, раньше в Данвиче было заведение ночного типа «Серебряные сумерки», но его постигла та же участь, что и лавку ростовщика – хозяин «Серебряных сумерек» тоже был тайным культистом, за что и поплатился. Поэтому на данный момент все увеселительные мероприятия выпали на долю хозяйки закусочной «У Вилмы».
О душах жителей Данвича заботится настоятель Южного прихода – отец Майкл, вера которого в результате пережитого несколько пошатнулась. При церкви также находится Кладбище.
Гости и туристы, приезжающие в поселок, могут найти временный приют на постоялом дворе.
Также в Данвиче работает Почта – в определенном месте поселка будет стоять почтовый ящик, куда вы сможете опустить свои письма, которые раз в цикл (4 часа) будут из него выниматься почтальоном, и на следующий цикл, возможно, придет ответ (в зависимости от дальности проживания вашего адресата)
В лесах, окружающих поселок, орудует банда Шелдона и находятся подпольные цехи по производству алкоголя. Несмотря на помощь Шелдона и Линчевателя Джея в борьбе с Древним, особой благодарности они не дождались - после того, как страсти улеглись, все вернулось на круги своя, бандиты продолжили творить свои грязные делишки, а мирные жители ненавидеть их и бояться.
 А еще в лесу можно набрести на Черную пещеру – запутанный лабиринт, в котором пропал уже не один человек.

Имеющиеся вакансии (Прим. данный список не является исчерпывающим. Также если вы принимали участие в игре 2013 г., вы можете поехать на игру тем же персонажем (при соблюдении некоторых условий – например, ваш персонаж остался в живых на конец игры, либо у него появилась необходимость вернуться в Данвич (если по ходу игры он его покинул, а таких персонажей у нас было, если мне не изменяет память, всего двое)):
- полицейский участок – 3 чел. (шериф и два помощника);
- Южный приход + Кладбище – 3-4 человека (священник, монашки, гробовщик);
- хозяин/хозяйка Сувенирной лавки;
- хозяин/хозяйка Гадального салона;
- Закусочная «У Вилмы» - хозяин/хозяйка, две официантки, повар, лесоруб, певица, танцовщица, музыкант;
-  хозяин/хозяйка лавки ростовщика;
- почтальон;
-  хозяин/хозяйка постоялого двора;
- деревенская лечебница – главврач, руководитель психиатрического отделения, руководитель отделения физических травм, 2-3 медсестры/медбрата;
- банда Шелдона – 3-5 человек;
- бродяги – 1-2 человека;
- приезжие – 3-5 человек (частные детективы, ученые, репортеры, фотографы и т.д.); 
- иное .
Требования к Игрокам и командам
Обязательна предварительная заявка от каждого Игрока, причем Игроки, которые не успели подать заявку до 23 июня 2020 года, с высокой степенью вероятности на игру допущены не будут, либо будут вынуждены сами организовывать игру вокруг себя, поскольку у мастерской команды просто не будет необходимого времени, чтобы включить опоздавших игроков в сюжет игры. Исключение составляют только иногородние игроки, которые в силу отдаленного местопроживания могут рассчитывать на продление сроков подачи заявок на определенное время.
В заявке необходимо указать игровое и реальное имя Игрока, сведения о том, каким образом с вами можно связаться (телефон, e-mail, социальные сети и т.д.), какую роль вы хотели бы играть (см. Приложение к данным Правилам).

Допущенный в игру подчиняется правилам и Мастерам. Любые споры с Мастерами возможны лишь до и после игры, но никак не во время.

В игре многое рассчитано на вашу честность, уважаемые Игроки, а посему просим вас соблюдать писаные и неписаные правила. Общие требования: не рубить деревья и убирать за собой мусор. Игроки, обнаруженные в нетрезвом состоянии вне своей палатки, будут заключаться в игровую тюрьму за нарушение «сухого закона», где и будут находиться до уплаты игрового штрафа и протрезвления. В случае буйного поведения подобных лиц, мешающего с точки зрения Мастеров проведению Игры, данные лица могут быть исключены из Игры. Также из Игры могут быть исключены игроки, выбивающие окружающих из игровой атмосферы как неигровым "базаром", так и своими действиями, а также грубо нарушающие правила.
Игрок, приехавший на игру, автоматически считается согласившимся с правилами! Ваш приезд - знак доверия к Мастерам и их действиям.
Без костюма Игрок может быть лишь у себя в палатке или за пределами полигона. 

Игровое и неигровое имущество
Отбирать, красть и снимать с трупа можно игровые деньги и игровые вещи. Игровая вещь должна отличаться от неигровой, поэтому, если кто-нибудь захочет ввести в игру какой-либо предмет, он обязан позаботиться об "узнаваемости" вещи. Прежде чем вводить в игру вещь, имеющую немалую материальную ценность (золотое кольцо, серебряная цепочка и др.), трижды подумайте - ведь её можно потерять на полигоне. Наделение вещи волшебными свойствами - только с согласия Мастеров. Палатка - неигровая зона. Хранить в ней, а также в неигровых вещах и местах (рюкзаках, цивильной одежде и т.п.) игровые вещи, запрещается.

Мастера оставляют за собой право запрещать что-либо, не объясняя причин.

Для решения вопросов, связанных с проведением обрядов, неигровыми проблемами и т.д. обращайтесь непосредственно к Мастерам, но всё же постарайтесь до минимума снизить количество неигровых моментов.
Мастерский произвол ограничен умом, честью и совестью Мастера.

Опираясь на опыт проведения игр летом, возможна ситуация водного перемирия. Решение о введении водного перемирия, его начале, продолжительности и окончании, принимается только Мастерской командой и доводится до сведения всех игроков. Во всех иных случаях игра идет постоянно.

Игра по большей части квестовая и рассчитана на отыгрыш, а не на массовую боевку!!!

Тело и Разум
Каждый человек в игре обладает двумя основными показателями – Тело (число нательных хитов) и Разум. Число единиц Тела и Разума у каждого человека строго индивидуально и зависит от его возраста, телосложения, профессии по игре и т.д. Однако базовыми показателями являются 2 единицы Тела и 2 единицы Разума. Несмотря на это, данные значения могут быть понижены или повышены в результате игровых событий.

Кто и сколько теряет Разума при встречах с монстрами, сообщает игротех, отыгрывающий монстра.
Монстры могут обладать следующими особенностями (перечень особенностей не является окончательным):
 - физический иммунитет – физическое оружие и предметы  не оказывают на таких монстров никакого воздействия;
- магический иммунитет – заклинания и магические предметы не оказывают на таких монстров никакого воздействия;
- физическое или магическое сопротивление – соответственно, физическое и магическое оружие или заклинание оказывают только половинный эффект. Таким образом, чтобы убить такого 2-ххитового монстра, необходимо попасть в него, например, из пистолета, 4 раза вместо 2.
- иммунитет к заклинаниям, т.е. заклинания против такого монстра не сработают, хотя раны от магического и обычного оружия по-прежнему будут наноситься.
- летающие монстры - когда существо находится в полете (имитирование полета определенными движениями рук), его можно сбить только из огнестрельного оружия, либо с помощью свитка с подходящим заклинанием. Если же существо с полетом подняло правую руку вверх, считается, что оно находится на недостижимой высоте и неуязвимо для дальних атак. Для того чтобы изменить высоту либо приземлиться, летающий считает вслух до 5 (если у него нет с собой груза) либо до 10 (если он несет в когтях, допустим, человека).
- «сожрать» - в случае убийства игрока таким монстром, игрок умирает окончательно и бесповоротно и переходит в  статус игротехника;
- иммунитет против оружия – такого монстра нельзя убить никаким оружием, ни магическим, ни физическим, а только с помощью заклинаний;
- «портал» -  игрок, убивший такого монстра, отправляется в ближайший Разлом (см. ниже)

В ходе игры любой из игроков может получить Благословление или Проклятье, эффекты от которых будут доведены такому игроку отдельно игротехом или человеком, осуществившим подобное воздействие.

Разломы, Иные Измерения и Миф

…не следует верить тому, что человек суть владыка мира единственный и последний. И его жизненная субстанция не единственная существующая на Земле. Древние были, Древние существуют, Древние будут всегда. Но не в известном нам мире, а между мирами. Изначальные, сильные и здоровые. Они невидимы для глаз наших. Один Йог-Сотот знает вход в этот мир. Йог-Сотот — и ключ, и страж этих врат. Прошлое, нынешнее и будущее едины в Йог-Сототе. Он ведает место, где Древние пробили дорогу себе в прошлые времена, ведает, где Они пройдут в будущее. Ведает их следы на Земле, которые они оставляют, невидимые. По одному только запаху люди узнают их присутствие, но образ их узнается в облике тех, кого они произвели среди смертных детей человеческих, от вида человека до формы без субстанции. Невидимыми Они кружат по Земле, ожидая нужных слов Ритуала. Их голос звучит в ветре, об Их присутствии шепчет трава. Они выкорчёвывают леса, уничтожают города, но никто не видит карающую Руку. В ледяных пустынях познал их Кадаф, а разве человек когда-либо познавал Кадаф? Льды на севере и затопленные острова в океанах скрывают камни, на которых начертаны Печати. Йог-Сотот откроет двери, пред которыми смыкаются сферы. Человек царит там, где когда-то властвовали Они. Но как после лета приходит зима, а зима сменяется весной, так и Они ждут своего Часа!!!
Поскольку в Данвиче и его окрестностях грань между мирами чрезвычайно тонка, здесь могут появиться Разломы, ведущие в Иные Измерения (Другие миры). 
Разломы можно закрыть (запечатать), но каким образом это можно сделать, мало кто догадывается, а если кто и знает - по каким-то причинам не спешит обнародовать эту информацию.
Прежде чем войти в Разлом, игрок, который собирается это сделать, должен предупредить о своем намерении ближайшего игротехника и затем следовать его инструкциям.
Если игрок попадает в Разлом, он надевает зеленый хайер, который снимает только когда выходит из Разлома в Данвич. Каждый Разлом ведет в определенное Иное Измерение.
 Если вход в Разлом закрыт куском белой ткани или бинта крест-накрест, это значит, что в Разлом нельзя ни войти, ни выйти из него. 
В отличие от игры 2013 г., когда территория Иных Измерений начиналась недалеко от деревенской лечебницы и тянулась вплоть до бывшей стоянки «Дальней заставы», теперь Разломы могут появиться в любом месте полигона и увести игрока, попавшего в них, в любую сторону, о чем будет информировать игротех.

Игра в Иных Измерениях несколько отличается от игры в Данвиче. Во-первых, попасть в Иные Измерения можно только через Разломы, либо в результате определенных игровых событий. Попасть в Разлом достаточно легко, а вот выбраться… Возможно, информацию об этом можно будет найти в самой игре, у каких-нибудь персонажей, в древних книгах и т.д. 
Во-вторых, поскольку жизнь в Иных Измерениях отличается от привычных нам реалий, там может произойти все что угодно. 

Если, находясь в Иных Измерениях, значение единиц Тела или Разума игрока снижается до «0», то он считается потерянным во времени и пространстве. Дальнейшие его действия ему объяснит игротех.

В начале каждого цикла мастерской командой определяется глобальное событие, называемое Миф, оказывающее влияние на весь полигон. Например, таким событием может стать открытие в каком-нибудь месте Данвича Разлома или наплыв монстров или получение Проклятия всеми жителями города и т.д. Некоторые игровые события также могут запускать внеочередной Миф. В игре будут возможности отменять действие Мифа или предугадывать его суть, но их будет мало.

Некоторым игрокам в начале игры могут быть выданы карточки Событий игрока. Похожие карточки (Карточки предмета) вы сможете найти на самом полигоне. Карточка События представляет собой листок бумаги, на котором имеются видимые строки, описывающие какое-либо событие, и под ними строчки, заклеенные изолентой. В случае наступления события, описанного в видимой строчке, игрок обязан отклеить следующую строчку и следовать инструкциям, которые будут написаны в открывшемся тексте. Пример: вы идете по лесу и видите, что под деревом в куче костей лежит книга в кожаном переплете. На книге прикреплена карточка, в которой написано «Если ты берешь эту книгу, отклей следующую полоску». Если вы берете книгу, то отклеиваете следующую полоску и читаете: «Книга проклята. Ты получаешь Проклятье» или «Страницы книги испорчены, но есть несколько целых, из которых ты узнаешь заклинание Увядания. Получи его у игротеха». Как вы понимаете, вариантов разрешения событий может быть очень много. Разумеется, мы отдаем себе отчет, что появляется большой соблазн считерить, если инструкция, которую ты прочитал, несет негативный эффект, а никто вокруг не видел, что ты взял эту карточку. Что ж, от этого никто не застрахован. Но мы полагаем, что вы являетесь уважающими себя игроками и способны получать удовольствие от любой игры, даже если она привела вас к отрицательным последствиям. В конце концов, риск в игре  должен иметь место, так же как и в жизни.
 
Дома.
Большинство игроков на игре обязаны жить в домах. 
Дома на игре могут быть трех типов и различаются в зависимости от социального статуса и финансового положения обитателей дома:
1. Лачуга. Обозначается веревкой, натянутой на высоте метра от земли, по всему периметру строения. Дверной проем обозначается съемной жердью. Дверь в лачуге можно выломать 2 пинками.
2. Добротный деревянный дом. Должен иметь закрытые стены хотя бы на 50% (ткань, полиэтилен). Дверной проем обозначается деревянной рамкой. Дверь в таком доме ломается только путем выбивания в течение 10 минут.
3. Каменный дом. Должен иметь закрытые стены на 100% (полиэтилен, ткань) и крышу. Дверь обозначается затянутой деревянной рамкой. Такой дом нельзя поджечь. Чтобы попасть в такой дом, помимо воли его владельцев, понадобится около 20 минут выбивания двери. 

На игре существуют замки 4 уровней, 1 уровень – легкий (чаще всего встречается в домах 1 типа (лачуги)). Вскрыть замок данного типа может человек, даже не имеющий никаких навыков взлома. Для этого ему нужно потратить 5 минут реального времени (хотя, если это дверной замок, проще выбить саму дверь, чем возиться с его открытием). 
2 уровень – обычный (чаще всего характерен для домов 2 типа (деревянные)). Для того, чтобы его вскрыть, обычному человеку понадобится 20 минут реального времени.
3 уровень – сложный (чаще всего характерен для домов 3 типа (каменные)). Не может быть вскрыт человеком, не имеющим навыков взломщика. 
4 уровень – очень сложный (встречается крайне редко). Не может быть вскрыт человеком, не имеющим навыков взломщика 3 уровня. 
В соответствии с вышеуказанной классификацией ранги взломщиков подразделяются на 3 типа:
- начинающий взломщик (замок 1 типа вскрывает за 1 минуту; 2 типа – за 10 минут; замки 3 и 4 типа вскрыть не может);
- опытный взломщик (замок 1 типа вскрывает за 30 секунд; 2 типа – за 5 минут; замок 3 типа – за 20 минут; замок 4 типа вскрыть не может)
- взломщик-эксперт (замок 1 типа вскрывает за 10 секунд; 2 типа – за 1 минуту; замок 3 типа – за 10 минут; замок 4 типа – за 20 минут).
 Воровать можно только игровые деньги, игровые вещи и провиант.

В ходе игры на полигоне может возникнуть игровой пожар.  Возгораться могут как здания и помещения, так вещи и даже люди. Возгорание отыгрывается красными тряпками в форме пламени. Если с человека в течение 2 минут не сбили огонь, он теряет сознание и попадает в лечебницу Данвича. Лачуга сгорает за 10 минут, деревянный дом за 20 минут. Каменный дом поджечь нельзя, но можно устроить пожар внутри такого здания.

Боевые правила
Общие положения
Система хитовая. Поражаемая зона – полная, за исключением головы, паха и шеи.   За попадание в пах, в голову либо в шею противника засчитывается саморанение вследствие неумелого обращения с оружием, в результате чего нанёсший такое повреждение теряет сознание (см. раздел правил «Мертвяк»).
Вводится дисфункция конечностей – если эффективный удар нанесен в какую-либо из конечностей, то эта конечность перестает функционировать, пока ее не вылечат. В зависимости от вида дисфункции раненый не может бегать (если повреждена одна нога) или ходить (если повреждены обе ноги), переносить тяжести и держать оружие раненой рукой (если ранение нанесено в руку) и т.п. Попадание из огнестрельного оружия в грудь приводит к потере сознания. Большинство оружия в игре снимает 1 Тело/хит. Ножевое ранение в корпус (спереди или сзади) снимает 2 Тела/хита.

Правило 0 хита. Если у вас осталось 0 Тела/хитов, то вы теряете сознание. У вас есть ровно пять минут на то, чтобы вас реанимировали (вылечили, дали доп. хиты и т.д.). Если же за пять минут вас не спасли – вы отправляетесь в деревенскую лечебницу (см. раздел о Посмертии).
Единицы Тела/Разума могут быть восстановлены естественным путём – 1 Тело/Разум в цикл, при условии, что единицы Тела/Разума не были потеряны в результате боевого взаимодействия. Если вас ранили, то излечить вас смогут либо в деревенской лечебнице (за определенную плату), либо какие-нибудь целители, либо с помощью магии.

Время активных боевых действий - с восхода до заката солнца. 

Оглушение. Если Игрока ударили по спине нерабочей частью оружия и сказали "оглушен", то он падает и медленно, про себя считает до ста, после чего приходит в себя и действует дальше по обстановке. Оглушаемого противника бейте, пожалуйста, не изо всей силы, особенно, если это девушка.

Обыск проводится словесно - обыскивающий говорит, что обыскивает, обыскиваемый отдаёт игровые предметы, спрятанные в указанном месте.

Оружие 
Технические требования и характеристики
Оружие должно быть потенциально безопасным, функциональным, иметь эстетический вид и должно соответствовать аналогам игрового времени. Холодное оружие должно быть сделано из мягких резин и полимеров. Запрещено использование холодного оружия из дюрали, оружие из текстолита и дерева допускается в ограниченном количестве. Безопасность оружия будет проверяться на владельце.
Все оружие снимает 1 Тело/хит (однако в игре не исключены ситуации, которые позволят вам усилить ваше оружие до 2-хитовых повреждений. Как обозначается такое оружие, см. ниже). Попадание в корпус холодным или огнестрельным оружием вводит игрока в 0 Тела\хитов. 
Кинжал - общая длина с гардой не более 40 см.
Нож - общая длина не более 40 см. Не имеет гарды. 
Топор – длиной до одного метра (обратите внимание, что это не боевой средневековый топор, а вполне обычный топор для рубки дров или пожарные топоры).
Фомка – длиной около метра с загнутым раздвоенным концом.
Биты (дубины) – длиной до 1 метра. Тычковые удары не засчитываются. 
Полицейская дубинка – длиной до 60 сантиметров. Хитов не снимает. Попадание в конечность – временная дисфункция на 5 мин.. Каждая поврежденная конечность увеличивает время дисфункции на 5 мин. (максимум до 20 мин.) Можно отбить все конечности , попадание в корпус – потеря сознания.

Огнестрельное оружие – будет разрешено только отдельным персонажам, например, полицейским, гангстерам и т.д. и то не всем. Мастерская команда не требует от игроков наличия крутых и навороченных пушек, достаточно, чтобы из них можно было стрелять.  
Огнестрельное оружие ночью запрещено.
Оружие с зеленой лентой – означает, что данное оружие является отравленным. После ранения данным оружием после окончания боя раненый сразу теряет 1 Тело, следующую единицу Тела он теряет через 20 минут после этого. Через час после отравления, если игрок еще жив, считается, что организм справился с ядом. Зеленую ленту должно быть видно, чтобы потом не объяснять человеку, что он уже давно должен был умереть, хотя он всего лишь не разглядел зеленую веревочку на вашем оружии. 
Оружие с красной лентой – означает, что данное оружие при попадании снимает 2 Тела/хита. Также если вы видите красную повязку на руке какого-нибудь существа, значит, ударом руки оно также снимает два хита. 

Яды.
Обычно по вкусу яд напоминает лимонную кислоту, так что если в выпитой вами воде чувствуется вкус лимонной кислоты, поздравляем, вас отравили – механизм действия яда см. выше.
Магия
Магия на игре представлена магическими предметами (в том числе оружием) и свитками с заклинаниями. Пользоваться магическими предметами, в том числе оружием, может любой человек, если у него нет особенностей, запрещающих ему это делать (например, если он ранен в обе руки и не может держать оружие или свиток с заклинанием). 
Кастовать заклинание может любой человек, у которого есть свиток с заклинанием. Заклинания бывают двух типов – 1) зашифрованные, которые в качестве оплаты применения заклинания требуют потратить определенное число единиц Разума, и 2) Заклинания на Карточках Событий. 
Если у вас недостаточно единиц Разума для того, чтобы применить Заклинание 1 типа, значит, вы его применить не можете. Если же применение Заклинания 1 типа  отнимает вашу последнюю единицу Разума, заклинание имеет эффект, но вы СХОДИТЕ С УМА и отправляетесь в деревенскую лечебницу. 
В Карточке События Заклинания указывается характеристика заклинания (т.е. его эффект и т.д.) и несколько скрытых вариантов последствий от его применения (чаще всего 6). Чаще всего ПОСЛЕ того, как вы разыграете такое заклинание, вы должны вскрыть любую закрытую строчку на Карточке и разграть получившвися эффект. Эффекты бывают разные - от положительных (низкая вероятность) до крайне отрицательных. 
Вне зависимости от типа Заклинания оно является одноразовым (если в самом Заклинании не написано иного), т.е. после их применения, свиток или Карточка Событий с заклинанием уничтожается, либо передается ближайшему игротехнику.
Таким образом, у вас есть выбор - либо использовать зашифрованные заклинания, которые имеют щадящую цену, либо применять Карточки Событий с готовыми заклинаниями, но при этом рисковать полной потерей Тела и/или Разума, а то и быть сожранным.
Неиспользованные свитки с Заклинаниями, а также Карточки Событий Заклинаний можно отдавать другим игроками или продавать.

Мертвяк/Посмертие
Наконец-то пришло время поговорить о посмертии 
Мертвяк является игровым и представляет из себя деревенскую лечебницу Данвича, в которой имеются две палаты: для душевнобольных и для людей с физическими увечьями. Когда человек теряет все единицы Тела/хиты, он теряет сознание, после чего поступает на лечение в палату для людей с физическими увечьями. Соответственно, если игрок теряет все единицы Разума, он сходит с ума и поступает на лечение в палату для душевнобольных.
В результате лечения через определенное время, которое будет определяться лечащим врачом в каждом отдельном случае, он выходит в мир своим персонажем, но при этом получает какой-то вид физической/психической травмы + не помнит ничего, что случилось с ним непосредственно перед «гибелью». Однако, если пациент сможет оплатить полный курс лечения (2$), то он выйдет из госпиталя без какой-либо травмы.
Также в игре можно будет найти успокоительное или морфий. Одна доза успокоительного/морфия восстанавливает 1 Разум. При этом следует помнить - если успокоительное/морфий употребляют больше 2 раз в цикл, то это вызывает привыкание, предел Тела и Разума снижается на 1. В свободном доступе почти нет.
 Еще раз напомню, что мертвяк игровой и там будет идти игра, возможно, не менее интенсивная, чем в самом Данвиче. Однако это не значит, что вас там будут развлекать игротехники, в какой-то степени праздник вам придется организовывать себе самим.
К некоторым видам физической или психической травмы будут прикладываться Карточки Событий Травмы, которые действуют следующим образом: в конце каждого цикла (начиная с того, в котором вы получили такую карточку) вы ДОЛЖНЫ вскрыть одну из заклеенных строчек на ваш выбор и следовать открывшейся вам инструкции. При этом, если в открывшейся инструкции не сказано иное, Карточка События Травмы продолжает оставаться у вас и срабатывает к конце каждого цикла, пока она у вас имеется.

Несмотря на все вышесказанное, в игре существует вероятность окончательной смерти игрока. Она наступает, если игрок «сожран». Игрок считается «сожранным», если число единиц его Тела и Разума одновременно равны «0». Кроме того, сожрать игрока могут и некоторые монстры или обитатели Иных Измерений, а также Древний. Во всех случаях, кроме встречи с Древним, на то, чтобы «сожрать» игрока, монстру требуется определенное время. Если в течение этого времени монстру никто не помешал, то игрок считается «сожранным», оставляет свои игровые вещи на месте гибели и отправляется в мастерский мертвяк, где будет выполнять игротехнические функции.  

Рекомендуемые источники:
Книги:
Г.Х. Лавкрафт Дагон (1917), Зов Ктулху (1926), Цвет из иных миров (1927), Хребты Безумия (1931), Тень над Иннсмутом (1931), Тень из безвременья (1935).
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Заявка Игрока
Фамилия и имя Игрока___________________________________________________
_________________________________________________________________________

Возраст Игрока __________________________________________________________

Имя вашего  персонажа___________________________________________________

Предыстория персонажа (Прим. Предысторию можно приложить в отдельном листке)  ______________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________

Чего хочет, к чему стремится ваш персонаж ________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

В чем выражается слабость вашего персонажа ______________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ 

Придумайте и напишите самую страшную тайну вашего персонажа __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________



