Правила по боевым взаимодействиям
Хиты
У любого человека, даже крестьянина или приключенца, 3 хита. Непоражаемые зоны стандартные: кисти рук, стопы ног, паховая область и голова.

· Простая броня, например, кожаная или броня из шкур, даёт +1 хит.

· Тяжёлая броня, например, кольчуга или кираса, даёт +2 хита.

· Антуражная броня, богато украшенная или просто элегантно оформленная, может получать дополнительный хит, но оформление не должно содержать явных отсылок к другим фэнтези сеттингам.

Хиты брони восстанавливаются после боя и не становятся ранением.

Шлем защищает от кулуарки и оглушения. Любое оружие снимает один хит.
Сюжетные персонажи или игроки с выдающимся антуражем могут получить дополнительный хит.
Лёгкие ранения
Если персонаж был ранен, но значение его хитов не стало равно нулю, он считается легко раненым. Такое ранение не мешает путешествовать или сражаться, но предполагает обращение к лекарю для восстановления здоровья.

Лекарь накладывает повязку на ногу или руку, носить ее полагается не менее 20 минут. После этого персонаж считается полностью здоровым и должен снять повязку. Здоровье не восстанавливается самостоятельно, посещение лекаря для восстановления здоровья обязательно.

Если игрок затягивает с обращением к лекарю и продолжает игру, будучи легко раненым, более часа, любой мастер или игротех имеет право назначить персонажу болезнь или перевести его в состояние “тяжёлые ранения”.
Тяжёлые ранения
Если персонаж получил количество ударов, равное или большее количеству его хитов, он считается тяжело раненым. Тяжёлое ранение не позволяет бежать, путешествовать или сражаться. Самостоятельно встать персонаж не может —для этого нужна помощь минимум одного, способного стоять на ногах. При этом игрок, помогающий персонажу перемещаться, должен отыгрывать полноценное взаимодействие. Нельзя встать самому и приобнять товарища, вы должны обязательно отыграть подъём (протянуть руку, взвалить на себя и т. п.).

Тяжёлое ранение позволяет персонажу самостоятельно ползти, кричать, звать лекаря, просить помощи, говорить или отвечать на вопросы и даже отдавать приказы, притворяться мёртвым. В течении 20 минут персонажу нужно найти лекаря. Если лекаря рядом нет и помочь подняться вам некому, придётся ползти до ближайшего поселения. Если успеете и вам будет оказана помощь, то поздравляем: ваша жизнь продолжается! Лекарь должен наложить вам на голову повязку, которую вы носите следующие 20 минут. В этот период персонаж по-прежнему не может самостоятельно перемещаться или сражаться. По истечении этого срока повязку можно снять самостоятельно. Персонаж считается полностью здоровым и может полноценно продолжать игру: бегать, сражаться и путешествовать.

Если вы не успели найти помощь за отведённые 20 минут, то вы надеваете белый хайратник (повязку на голову) и отправляетесь в мастерский лагерь или к вашему локационщику.
Персонажа в тяжелых ранениях можно обыскать.
Добивание
Добивание персонажа — это специальное действие. Для этого нужно привести персонажа в состояние тяжёлых ранений или оглушения, встать над ним, а затем громко и чётко объявить о своем намерении добить жертву (криком «Умри, тварь!», «Добиваю!» и т. п.), при этом глядя ей в глаза и обязательно ощутимо прикоснувшись к ней оружием. Для добивания может быть использовано любое оружие.

Если вы были добиты, то надеваете белую повязку на голову и отправляетесь к своему мастеру-локационщику или в мастерятню. Там вас спросят об обстоятельствах гибели вашего персонажа. Вероятно, после этого вы вернётесь в игру тем же персонажем, лишившись одной из конечностей, с повязкой на глазу и т.п., то есть станете калекой. Количество хитов при этом не меняется. Подобные возвращения не бесконечны, а ограничены различными обстоятельствами и положением звёзд.

Добитого персонажа можно обыскать, но только до того момента, как игрок надел на белую повязку. Также вы обязаны показать мастеру все ваши игровые предметы, если были добиты.
Оглушение
Оглушением владеют не все. Ваша способность к этому отмечается в паспорте персонажа. Только при наличии такой отметки можно оглушать.

Оглушение обыгрывается лёгким хлопком двумя руками по спине и/или груди жертвы, произнесением слова «оглушение» или «оглушён», что допустимо делать шёпотом, но так, чтобы жертва отчётливо это слышала. Жертва немедленно падает и закрывает глаза, не может сражаться, говорить или перемещаться, даже с помощью других персонажей. Оглушённый персонаж не помнит ничего из того, что происходит с ним в период, когда она была без сознания.

Оглушённого можно обыскать или добить. Оглушение длится 15 минут, в конце этого срока жертва медленно приходит в себя, обязана издать стон, в течение 10 секунд после этого изображать дезориентацию, а затем может пробудиться и полноценно вступить в игру, имея то количество хитов, которое у неё было до оглушения. Способности перемещаться, сражаться и бегать полностью возвращаются.

Любой персонаж может вывести жертву из состояния оглушения, изображая попытки пробудить крепко спящего человека: трясти, тормошить, легонько похлопывать по плечам (не по лицу!). Оглушённый персонаж при этом приходит в себя: издаёт стон и отыгрывает дезориентацию 10 секунд, после чего восстанавливает свои способности перемещаться и сражаться.

Если персонаж был ранен до оглушения, то он по-прежнему имеет состояние «легко ранен», а количество хитов равно тому, что было до оглушения. Оглушённую жертву можно привести в состояние «тяжелые ранения», при этом нужно обозначить это действие парой лёгких прикосновений оружием к жертве и объявить свои намерения игровой фразой: «Страдай, злодей», «Я израню тебя» и т. п.. Жертва при этом издаёт громкий крик, немедленно пробуждается и переходит в состояние «тяжёлые ранения».

Если попробовать оглушить персонажа в состоянии «тяжёлые ранения», жертва считается добитой, надевает белую повязку и отправляется к мастерам.
Обыск и связывание
Обыск можно заявлять на персонажа, лишённого способности сопротивляться: связанный, оглушённый или тяжело раненый персонаж. При этом обязательно заявить обыск вслух. Далее жертва либо самостоятельно отдаёт все свои игровые предметы, либо разрешает игроку физический обыск. Игровые предметы можно скрыть в потайных складках одежды или карманах, за голенищем сапога, но их нельзя скрывать под одеждой на голом теле.

Связать можно только персонажа, который не оказывает сопротивления, будучи оглушённым, тяжело раненым. Ну или по доброй воле.

Связывание может быть двух типов:

· Пожизнёвое связывание с возможностью пожизнёво распутаться и освободиться в любой момент;

· Игровое связывание, когда жертва может легко освободиться сама. Однако в этом случае для освобождения у связанного под рукой должно быть нечто острое. Это может быть нож, скрытый жертвой ранее, или любое другое режущее оружие, до которого жертва может добраться, в том числе не принадлежащее ей, а просто находящееся поблизости. Меч стражника, стоящий рядом на стойке, за которой никто не смотрит, вполне подойдёт.

При любом типе связывания думайте в первую очередь о безопасности и здоровье игрока, не делайте путы слишком тугими.
Обезглавливание
Чтобы окончательно убить персонажа без возможности возрождения, можно использовать механику обезглавливания.

Для этого нужно, чтобы двое вооружённых персонажей удерживали жертву в лежачем положении на земле, а третий, используя режущее оружие (топор, алебарда, меч), встаёт над ней в полный рост и громко объявляет обезглавливание игровой фразой: «Голову долой», «Сейчас я отрублю тебе голову, гад» и т. п., после чего быстро, но осторожно опускает оружие в область головы или шеи жертвы. При этом персонаж, которого хотят обезглавить, не должен иметь возможности сопротивляться: он оглушён, связан или в состоянии «тяжёлые ранения».

Обратите внимание, что при этом должно использоваться только оружие, способное причинить жертве вред, и оно должно быть у всех троих участников. Если это условие не соблюдено, то жертва считается просто добитой.
Сожжение
Сожжение так же может являться механикой, пригодной для убийства без возможности возрождения персонажа. Для этого необходимо привести жертву к специальному месту в поселении. Это место должно быть оборудовано столбом, к которому несчастного привязывают. Далее перед ним (на безопасном расстоянии) разводят костёр. Когда костёр разгорается, жертва начинает кричать, изображая муки, проклинать мучителей или молиться богам. Персонажа можно попытаться освободить, развязав, если вас не остановят палачи. Если никто не пытается спасти жертву на протяжении пяти минут, персонаж умирает.
Штурм
Во время штурма защитники замка могут применять камни на атакующих. Действуют эти камни согласно всем давно известным правилам: летят строго вниз и приводят в состояние тяжёлых ранений любого несчастного, угодившего под обвал, даже если он пытается закрыться щитом. Голова при применении осадных камней считается поражаемой зоной.
Доспехи
Доспехи бывают двух основных типов:
· лёгкий доспех, даёт +1 хит. Доспех из лёгких материалов, таких как кожа, шкура, обязательно должен включать в себя не менее четырёх различных элементов, помимо защиты корпуса: наплечники, поножи, наколенники, наручи в любой комбинации по желанию игрока. Такой доспех можно носить скрытно;
· тяжёлый доспех, даёт +2 хита. Кольчуга автоматически считается тяжёлым доспехом, поскольку является исторически соответствующей эпохе игры. Дополнительные элементы для кольчуги не обязательны. Также кольчуга является единственным типом доспеха, дающим иммунитет к кулуарке и оглушению при наличии шлема. Помимо кольчуги допустимо носить неисторичную броню, однако, обязательным условием при этом является наличие дополнительных элементов защиты помимо корпуса в количестве четырёх штук по усмотрению игрока: поножи, наручи, наплечники и наколенники. Средняя броня, не соответствующая исторической эпохе, не может быть улучшена для устойчивости к кулуарке и оглушению, однако шлем по-прежнему является очень важным элементом безопасности для игрока. Не пренебрегайте шлемами!
Также существует особый класс сверхтяжёлых доспехов, дающий +3 хита и полный иммунитет к стрелам, оглушению и кулуарке. Согласно истории, доспехи, включающие большие металлические элементы, не были широко распространены во время событий игры. Такое явление в игровом мире стоит воспринимать скорее как безумное чудо военной мысли и колоссальное вложение ресурсов.

Доспех, считающийся сверхтяжёлым, должен включать в себя не менее 6 различных с виду металлических элементов помимо защиты корпуса, не может быть скрытым и должен быть богато украшен, допускается, что кольчужная защита корпуса при обязательном наличии шлема.

Все элементы брони, изображающие металл, должны быть из пластика. Если вы планируете иметь в доспехе элементы реального металла, это нуждается в фотодопуске у мастера по боёвке. Допускается ношение реальной кольчуги, но без ненадёжных торчащих звеньев.
Щиты
Отдельно стоит отметить, что допущены будут лишь качественно сделанные щиты. Не допускаются торчащие заклёпки, заусенцы, болты, неплотно пригнанные элементы гуманизированного ранта, ненадёжные ремни и рукояти. Мягкие щиты должны обладать соответствующим внешним видом, на игре не будут допущены мягкие щиты тренировочных цветов.
Оружие
Допускается длинное древковое и клинковое ларп-оружие, дубины, надёжно протектированные шесты, мягкие кистени. Большую часть оружия, которое вызывает вопросы, игроки уже обсудили с мастерской группой. 
В ночное время настоятельно рекомендуется отдать предпочтение короткому клинковому оружию, хотя эта рекомендация и не является жёстким требованием. Помните, что применение длинного оружия ночью является более рискованным, чем использование короткого и мягкого оружия.
Применение различных приёмов рукопашного боя — захватов, элементов борьбы — недопустимо в игровом взаимодействии. Если во время боя противник сам хватает вас рукой за элементы брони и костюма, стремится опрокинуть на землю и демонстрирует готовность вступить в борьбу, вы не должны это делать в рамках игры, пользуйтесь только оружием. Явственно, громко и чётко давайте игроку понять голосом, что не желаете переходить в плоскость подобных взаимодействий, а игрок провоцирует вас на это против вашего желания. Допустимым и не провоцирующим на борьбу действием, доступным всем игрокам, даже безоружным, является лишь попытка отпихнуть, оттолкнуть кого-то, как правило для того, чтобы спастись бегством.

Элементы антуража на броне и оружии, содержащие явные отсылки к другим фэнтези-сеттингам или эпохам, отходящим от текущего периода более чем на 200 лет, необходимо обсудить с мастерами до игры.
Помните, что оружие, доспехи и щиты могут стоить довольно дорого, а также являться предметом памяти о прошлых приключениях для игрока. Действуйте обдуманно и осторожно, берегите свои игрушки и игрушки ваших друзей.
Правила по медицине
Кто такой лекарь
На игре лекари представлены разными ролями: травниками, медиками и т.д.. Для того чтоб ваш персонаж мог исцелять, он должен иметь при себе комплект лекаря. В базовый комплект входят следующие компоненты:
· Деревянная киянка или молоточек для того, чтобы отключить персонажа и избавить его от болевых ощущений. Используется в качестве анестезии. Может не применяться в процессе лечения, если лекарь жесток или если игрок изъявляет желание отыгрывать боль и мучения: кричать, стонать и проклинать ранившего его;
· Набор целебных зелий или отваров, разлитых по антуражным сосудам, склянкам и баночкам. Целитель в процессе лечения обязательно должен угостить пациента чудодейственным напитком. Он может быть алкогольным, но обязательно наличие и безалкагольного варианта. Главным требованием к зелью является отсутствие аллергенных компонентов: цитрусовых, мёда, пряностей и т.п.. Лекарь может иметь различные варианты зелий и отваров, подходящие тому или иному пациенту. А перед лечением он обязан в игровой форме уточнить у больного, не имеет ли тот серьёзных нетерпимостей или аллергий. Сделайте ваши зелья и отвары приятными на вкус. Пациент же может отыгрывать употребление лекарства как нечто неприятное и мерзкое;
· Набор белых бинтов. Бинты должны быть широкими и крепкими, из белой ткани, достаточно длинными, чтобы как следует обмотать и обвязать конечность или голову пациента. При этом бинт должен держаться даже в случае активного движения;
· Красная краска для имитации крови. Лекарь обильно наносит ее на бинт в некоторых случаях, о которых будет сказано ниже. В процессе лечения он отыгрывает это как остановку кровотечения или нанесение на повязку целебной мази. Имитация крови на бинте должна быть внушительной и однозначной, при этом легко отстирываемой, поскольку неизбежно испачкает одежду или доспех пациента;
· Шестигранный кубик для определения результата лечения. Любое лечение для всех лекарей на момент начала игры считается успешным при выпадении значения 5 или 6 на шестигранном кубике. Это значение может изменяться в процессе игры в зависимости от наличия у лекаря различных алхимических зелий или опыта лекаря;
· Набор для перевязки и фиксации конечностей, подвергшихся дисфункции. Дисфункция является частым последствием неудачного лечения, поэтому лекарь должен иметь при себе набор для надёжной и крепкой фиксации конечности игрока, а также некоторое количество чистых повязок на случай, если дисфункции будет подвергнут глаз пациента;
· Молитва или наговор от хвори, который лекарь произносит во время лечения.
Процедура лечения
Примечание: хиты, полученные от доспеха восстанавливаются сразу по окончании боевой сцены и в лечении не нуждаются.
Первым делом лекарь угощает раненого зельем или отваром, при этом спрашивая в игровой форме, не имеет ли пациент нетерпимостей или аллергий к его ингредиентам. Пациент при этом должен дать лекарю однозначную информацию о состоянии своего здоровья или нежелании принимать зелья, содержащие алкоголь.

Если игрок ранен, то далее лекарь обезболивает пациента с помощью киянки. Жестокий лекарь может не использовать анестезию намеренно. В этом случае пациент обязан изображать муки, ругаться, молиться или кричать. Если он не будет этого делать, лечение считается безуспешным автоматически и все последствия провала ложатся на персонажа тяжким бременем. При этом процедура лечения должна быть произведена лекарем до конца. Однако в процессе больной может передумать и всё же начать изображать муки, в этом случае делается честный бросок кубика.

После того, как лекарь решил вопрос с анестезией пациента, а также напоил зельем, он в игровой форме уточняет у игрока, какая из конечностей была ранена. Пациент при этом выбирает конечность по собственному желанию, красочно описывая, как он был ранен. При этом его выбор может не соответствовать тому, куда наносились в бою удары. Именно эта конечность будет подвергнута дисфункции в случае неудачного лечения. Далее лекарь должен отыграть процесс промывания и перевязки ран, нашёптывая молитву или наговор. Повязка накладывается на одну из конечностей или на голову, а в случае тяжёлого ранения на бинт наносится имитация крови. В конце лекарь делает бросок шестигранного кубика. На этом процедура лечения считается завершённой, а результат броска кубика определяет последствия. В случае неудачи игрок приобретает дисфункцию конечности, а максимальное количество хитов уменьшается на один. Если значение хитов персонажа в результате получения нескольких дисфункций становится равным нулю, персонаж умирает навсегда, а игрок выходит новой ролью. Тогда игроку необходимо обратиться к локационному мастеру, чтобы получить нового персонажа.
Лечение лёгких ранений не нуждается в броске кубика: достаточно вольного отыгрыша процедуры и ношения бинта на конечности или голове в течение пятнадцати минут. Однако сделать это может только лекарь. Наносить кровь на бинт при лёгком ранении не нужно, достаточно просто перевязать. По истечении пятнадцатиминутного периода пациент восстанавливает своё здоровье полностью и может самостоятельно снять повязку. Если в этот период пациент был повторно легко ранен, медик или травник наносит кровь на бинт и угощает пациента зельем, а пятнадцатиминутный период начинается заново. В случае, если при наличии лёгких ранений пациент был тяжело ранен, именно конечность с бинтом считается поражённой, и именно она в случае провала лечения тяжёлых ранений получит дисфункцию.
В случае непонятных состояний, болезней, хвори, с которыми вы можете столкнуться на игре, обращайтесь к медикам и травникам. Многие из них знают, что с этим делать!
Последствия лечение и добивания
В случае успеха при исцелении тяжёлых ранений, пациент полностью восстанавливает значение своих хитов сразу по окончании процедуры лечения, но продолжает носить на себе бинт следующие полчаса. В это время он не может бегать или сражаться. При тяжёлых ранениях бинт должен снимать лекарь, но это может быть любой лекарь, не обязательно тот же самый, что лечил пациента. Важно, чтобы при этом он отыгрывал контроль за состоянием раненого, задавая вопросы о самочувствии.

Если на протяжении этого получасового периода пациент снова оказывается тяжело ранен, и ему снова оказывают медицинскую помощь успешно, он всё равно получает дисфункцию конечности, на которой носил бинт (глаза, если бинт был на голове).

В случае провала повторного лечения, считается, что от раны распространилась гангрена. Тогда раненый получает дополнительную дисфункцию с той же стороны тела, что и первая. Предыдущая дисфункция конечности при этом сохраняется. Лекарь должен немедленно произвести процедуру фиксации конечности, повторяя заново весь процесс лечения.

Также дисфункция конечности является основным последствием добивания персонажа. Игрок, персонажа которого добили, повязывает на голову белую повязку и отправляется в лазарет/к медику, где без приглашения занимает любую свободную лежанку, снимает белую повязку с головы и ожидает помощи. При этом он может (и должен! Помните: вам очень больно) негромко стонать, плакать, молиться и всячески обращать на себя внимание лекарей. В рамках игрового допущения считается при этом, что персонажа пытались добить, но не слишком успешно. Смертельный удар вместо того, чтоб поразить самую жизнь персонажа, лишь серьёзно ранил ему руку, ногу или голову.

По выбору пациента лекарь фиксирует ему одну из конечностей либо накладывает повязку на глаз, полностью отыгрывая процедуру лечения. Сразу же после этого персонаж может покинуть лазарет. Максимальное количество его хитов снижается на 1 за каждую дисфункцию, которую он получит. Больше никаких последствий у персонажа нет — он может свободно перемещаться, бегать (если сможет), сражаться и говорить. В случае, если значение хитов персонажа в результате получения нескольких дисфункций становится равным нулю, персонаж умирает навсегда, а игрок выходит новой ролью. Тогда игроку необходимо обратиться к локационному мастеру для получения нового персонажа. Поэтому настоятельно рекомендуется иметь с собой заметно отличающийся комплект игровой одежды.
Семьям, сподвижникам и друзьям умершего персонажа настоятельно рекомендуется позаботиться о похоронах усопшего, хотя бы скромных. Неупокоенные останки могут привлечь внимание нечисти. 
Правила по мистике
Любое проявление сверхъестественного для обычного смертного человека, не прошедшего специальные тренировки и обучение, не наделённого благословением, является тяжким испытанием духа. При этом не имеет значения видит ли человек, как у вурдалака выросли когти, или заметил, что кто-то шепчет другому ведьминские слова в темноте, — это всегда повод для тревоги. Страх сжимает сердце смертного и заставляет молиться господу, кричать, звать на помощь городскую стражу или силы небесные, ища при этом спасения в бегстве или убежище. 
Ликантроп, выходящий из леса в пределах видимости человека, или же передача карточки с магическим эффектом от игрока к игроку — всё это прямые, явные и однозначные свидетельства присутствия очень могучих потусторонних сил, воздействие которых извращает саму основу реальности. Из-за этого обычному человеку становится невероятно страшно и неуютно, хочется бежать и выть от ужаса, забиться в угол и плакать. Человек, не защищённый святыми силами, будет креститься, проклиная демонов и взывая к ангелам и святым, в робкой надежде ,что что-то убережет его душу от слуг Сатаны.

Даже опытные воины, встречавшие в ночной тьме этих ужасных созданий, были в силах лишь робко сбиться в кучку и, продолжая испуганно молиться, неуклюже выставить перед собой оружие, вероятно, не способное навредить демонам и живым мертвецам.. Подобное противодействие всегда шатко. Натура смертного не приспособлена для того, чтобы присутствовать рядом с жителями мира ночи долгое время. Пугающий жест, рык — и вот уже вооружённые ветераны бросили попытки противостоять и бегут в панике.

Те же, кто наиболее храбр и нашёл в себе силы попытаться нанести удар, чаще всего этого не выживают. Сила и ловкость, которой владеет нечисть, многократно превышает все вообразимые для человека пределы. Вурдалак или вервольф может легко бросить лошадь на расстояние, равное большой церковной площади. Когти этих существ терзают сталь, словно пергамент, а человека без брони разрывают пополам одним ударом.
ЛЮБЫЕ КОГТИ ВСЕХ СВЕРХЪЕСТЕСТВЕННЫХ СУЩЕСТВ ПРИ АТАКЕ ПО ЧЕЛОВЕКУ БЕЗ ДОСПЕХОВ ПРИВОДЯТ ЕГО В СОСТОЯНИЕ ТЯЖЁЛЫХ РАНЕНИЙ ОДНИМ УДАРОМ.
Одетый в кольчугу рыцарь имеет всё же шансы пережить первое столкновение. По любой броне когти сверхъестественных существ работают так же, как всё обычное оружие, то есть снимают по 1 хиту.
Святые люди (Гиро Мерсье, Леопольд фон Мурнау), наделённые божественной силой, способны изгонять любую нечисть, декламируя молитвы изгнания и глядя на демона. Подобного взгляда ни ликантроп, ни вампир выдержать не могут. И, визжа от ненависти к праведности господней, побегут. Поэтому люди, наделённые святостью, способные исцелять и даровать благословение силой господней, пользуются непререкаемым уважением в общинах добрых людей.

В ночное время, когда создания Мира Тьмы выходят на охоту, игрокам также следует соблюдать ряд правил. По очевидным соображениям, связанным с пожарной безопасностью, мы не требуем использовать факелы во время путешествий по дикой местности. Однако игрокам разрешается использовать фонарики, но обязательным условием при этом является то, что фонарик должен светить вниз, под ноги человеку или команде людей, освещать им путь и уберегать от реальных травм. Недопустимо использовать фонарик направленного света, осматривая с его помощью ближайшие кусты на предмет притаившихся чудищ или светить в лицо бегущему на человека из темноты монстру. Мощные фонари направленного света необходимо либо заменить на более слабую версию с ненаправленным светом, либо, если такой возможности нет, стоит обратиться к мастерской группе до начала игры и поставить в известность о том, что вы владелец мощного фонаря. Электрические фонари должны быть максимально, насколько это возможно, заантуражены.

Помимо ограничительного правила на фонари распространяется так же и очень полезное свойство: с точки зрения игры, любой фонарь считается огненным факелом, а всем известно как нечистые духи не любят огонь, напоминающий им свет божий. Игрок, владеющий фонарём, встретив незнакомца на тёмной дороге, может попытаться вовремя распознать сверхъестественную угрозу, просто попросив незнакомца подойти поближе к его факелу. Согласно народному поверью, демон от огня, поднесённого близко к его лицу, корчась убегает, ибо пламя напоминает ему про ад.

Мастерская группа призывает использовать фонарики добросовестно. Их применение продиктовано необходимостью безопасного перемещения по лесу во время ночной фазы игры и игротехнической необходимостью. Мы надеемся, что уважаемые игроки не будут злоупотреблять этим допущением и смогут избегать метагеймов. Ночная иллюминация играет важную роль в игре, и для более высокого качества игрового опыта стоит бережно относиться к ней и к использованию личных источников освещения в непосредственной близости от неё.

Да прибудет с вами свет Божий!
Правила по жилищу
ДИСКЛЕЙМЕР. Данные правила распространяются на обычных (не)людей, живущих нормальной жизнью в городе или деревне. Прочие маргиналы, охотники-одиночки, безумные лесные вампиры, бомжи, приключенцы в силу особенностей своего быта проживают иначе. Это будет обговариваться в личном загрузе.
Как и в реальности, у каждого игрока должна быть прописка с адресом реально существующего здания. Что это значит?

Это значит, что каждый игрок или группа игроков должна озаботиться местом своего обитания. Это жилище, например, заантураженное газебо, которое вывозится и ставится силами игроков. Мастера лишь указывают, где конкретно будет стоять именно ваш дом, так как каждое здание – не просто условность, а игровая зона.

Количество прописанных человек будет определяться размерами постройки. Обычный газебо (или здание, построенное иным способом) 3х3 пропишет в себе 5-6 игроков (одну семью). Допустим, вы выезжаете командой наёмников. Теперь ваше газебо – пункт вербовки и приема заказов. Возможно, у вас даже будет тренировочная арена на заднем дворе. Если же вы крестьянин, то на вашем заднем дворе может располагаться огород с грядками и пугалом.

Если вы одиночка-крестьянин, то вам следует договориться с какой-нибудь командой крестьян или такими же неприкаянными как вы и тоже поставить свой дом. Выживать группой в суровом средневековом мире гораздо проще, чем в одиночку.

Приезжие могут расположиться в таверне, у друзей или родственников, а также арендовать жилище у зажиточных горожан или крестьян. Некоторые категории персонажей могут селиться в полевых лагерях с шатрами и палатками. Как было сказано выше, жилищем могут не обладать только специфические категории персонажей, в т.ч. бездомные, попрошайки, странники etc.

Мастерская группа завезёт некоторое количество строяка, который вы сможете использовать для сооружения жилища, но всё-таки мы настоятельно рекомендуем озаботиться вопросом прописки ещё до выезда на полигон.
СЕКС
Отыгрыш сексуальных взаимодействий на игре может быть обширен. Вы можете сделать массаж той или иной части тела, накормить друг друга сгущёнкой, словесно описать то, чем вы заняты. Всё ограничено лишь вашей фантазией! Однако есть важное: в процессе любовных утех вы должны обменяться секс-карточками.

На карточке должно быть ВАШЕ ЛИЧНОЕ фото, желательно в образе того персонажа, которым вы едете на игру. Будет здорово, если костюмы на фото и на игре совпадут. Содержание фото должно быть игривым и эротичным, но при этом оставаться загадочным. Оголить плечо, расстегнуть рубашку, показать коленку — этого будет достаточно. Постарайтесь сделать фото действительно красивым и манящим. Размер карточки — а7 (74 мм Х 105 мм).

НАСИЛИЕ НА ИГРЕ ЗАПРЕЩЕНО! 
Катары
Кто такие катары
Для катар есть два Бога: Бог злой (ветхозаветный) — он создал тело и плотские желания (еду, секс, деньги и пр.), и Бог добрый — он создал душу. Собственно, грехами является удовлетворение плотских желаний, а душевные переживания, благие намерения, помощь другим — добродетелями. Поэтому аскетизм считается лучшим образом жизни.

Но аскеты из добрых людей не все. Есть Совершенные катары и обыкновенные верующие катары. Совершенные — те, кто принял обряд Консоломенту. Это единственный обряд, который признают катары. Консаломенту – покаяние, которое можно совершить только один раз за жизнь, поэтому его стараются делать поближе к смерти, чтобы было меньше шансов погрешить и попасть в ад.

Каждый Совершенный отдавал свое имущество общине, чтобы теперь посвящать своё время службе народу и ухаживанию за больными. Обыкновенные верующие, те, кто ещё не совершил Консоламенту, живут свою простую жизнь. Они не так аскетичны, как Совершенные, но придерживаются воздержания. (Но не забываем, что до Консоламенту можно грешить сколько угодно!) Они любят природу, ручной труд, проповедовать, где придётся, а не любят лживых католиков…
О чём спорили катары и католики
Чаще всего катары и католики устраивали публичные прения о вопросах веры. Задачей каждой стороны было убедить слушателей в том, что их вера — истинная.

Основная претензия к католикам —праздность и лицемерие: «Вы принимаете обеты безбрачия, а у вас по 18 любовниц и любовников», «Огромное количество денег!», «Говорите, что нужно бичевать свою плоть и быть нищим, а весите по 100 кг, у вас огромные пастбища, деньги и занимаетесь вы ростовщичеством, вы покровительствуете в спорах местных синьоров , вы прелюбодеянием занимаетесь..».

Католики же считали катар чистой ересью, потому что те Ветхий завет либо частично, либо полностью отвергали, говоря, что «его написал дьявол, тёмная сторона материального мира». Катары не придерживались 10 заповедей: «Зачем, если их написало зло?». А символ веры — крест? Катары отвергали его, так как это в первую очередь — символ пыток. Хотя в воскресение Христа они тоже не верили... В общем, католики негодовали, как люди, которые называют себя христианами, могут отвергать основополагающее учение, на котором устроено христианство.

Важно уточнить: в таких спорах участвовали только очень верующие катары, а ремесленникам, крестьянам, поэтам, певцам и прочим эти детали были неинтересны. И в нашей долине проживают в основном обыкновенные добрые люди.
Про добрых людей 
Добрые люди не калечат ближнего своего. Конечно, сражаться за свою жизнь нужно, ежели он с дубиной к тебе лезет, но коль ты тут живёшь, смертоубийствами заниматься не надо. Добивать, казнить — удел и служба воинов.

Воровство, пьянство, дебоширство у добрых людей не в почёте. Не позарься на чужое да в морду без спросу не бей никого.

Помогай ближнему своему, через это возвысишься до благодати небесной, в мире и так вдоволь тьмы и горя.

Чертовщины бойся, беги от неё, да молись, чтоб она тебя не тронула, ну а коль уж она на тебя поглядит, так ещё быстрей беги: сожранным нечистью быть хуже смерти.

Знаться с нечистью — хуже смерти, замотают тебя черти в свои речи лживые, и пропал добрый человек. Всю вечность потом за чудищами таскаться будешь да им прислуживать

Ведьмы да колдуны — иногда вроде и добрые люди, а вражда у них с нечистью да ненависть неземная. Потому веры им тоже нет. Кто знает что они вытворяют, раз даже черти их ненавидят?

В благоденствии и радости живут добрые люди, друг друга поддерживают и берегут свой дом да остерегаются греха и осквернения. И как бы ни были чисты намерения окружающих добрых людей, а если они признают господа, то должно им это делать всегда единообразно. Уж ежели ты католик, то католиком и будь, а если добрый катар, то таковым и оставайся. 
