[bookmark: _62g7iian0baq]Общие правила
Прежде всего хотим напомнить, что данное мероприятие – наше с вами хобби и совместное творчество. Игра создается для получения эмоций и комфортного совместного времяпрепровождения. Убедительная просьба уважительно относиться друг к другу и соблюдать простые правила, указанные ниже.
Обращаем ваше внимание на то, что в сетке ролей указана только та информация, которую игроки могут знать друг о друге. Отдельно для каждого персонажа у мастеров есть вводная с закрытой информацией, которая будет предоставлена только лично игроку после утверждения на роль. Если вам хочется создать для персонажа дополнительные сюжеты и завязки, мастера будут только рады. Смело говорите свои пожелания, предпочтения! Нам важно знать, во что вам интересно играть.
После того, как вы выбрали себе персонажа, напишите в ЛС любому человеку из МГ. Роль закрепляется за игроком, когда сдана ½ взноса. Вторую половину внесите не позднее, чем за месяц до начала игры. 
Местные персонажи могут обмениваться друг с другом той личной информацией, которую сочтут нужной. Приезжие персонажи могут сообщать конфиденциальную информацию о себе своему сопровождению, если это не противоречит загрузу. Приезжие и местные знают друг о друге только ту информацию, которая указана в загрузе.
Внимание! Ваши тайны остаются только вашими тайнами! Раскрывать их даже близким вашего персонажа, если в загрузе не указано, что они посвящены в ваши секреты, до игры не рекомендуется.
У каждого персонажа есть свои цели и задачи, и в какой последовательности их решать – определяет сам игрок. Все свои задачи персонажи могут выполнить при взаимодействии с другими игроками. Проявляйте сотрудничество и командную работу, так как это помогает в успешном выполнении заданий и развитии сюжета.
Мастера не играющие, но могут и будут выходить в игротехнических ролях. Мастера или игротеха в черной игротехнической маске не существует, к нему можно обращаться для уточнения разных вопросов. Мастер или игротех в маске сам может подходить к вам и давать вбросы или уточнять какую-то информацию. Мастер или игротех без маски играет НПС, имя которого будет указано на бейдже у него на груди. Вы можете подходить к неиграющему мастеру или игротеху, чтобы проконсультироваться, использовать свои очки умений или зачиповать действие, которое невозможно выполнить по жизни.
Постарайтесь играть без выролов. Вы можете озвучивать другим персонажам эффекты своих магических способностей, если это требуется (предъявляя им свой сертификат способности), и выясняя их реакцию на эту способность. Для корректности отыгрыша желательно в случае применения магических способностей привлекать игротеха.
Правила по НПС: кроме игровых персонажей, в игровой локации есть и другие люди, которые могут быть вам знакомы, иметь разные сведения, оказывать какую-то помощь, вызвать подозрения и т.д. Для ваших персонажей НПС – это точно такие же люди, как и персонажи игроков, с ними возможны любые описанные в правилах взаимодействия. НПС будут выходить со своими игротехническими задачами в определенное мастерами время. НПС могут вам помочь в решении задач, быть источниками информации, но не будут двигателями вашего сюжета. Вызвать НПС в любое время нельзя, можно только попросить игротеха выйти этим НПСом и найти вас в то время, когда игротех будет свободен.
Пожизневые и игровые вещи: все пожизневые вещи (кроме предметов первой необходимости) должны быть убраны в сумки и оставлены в комнате, на которой будет указан маркер «Пожизневое». Все игровые вещи должны находиться в игровом пространстве. Обращаем внимание, что воровство в игре возможно, поэтому игровые вещи могут быть отчуждаемы ворами на игре.
Алкоголь: разрешен в умеренных количествах. Если вы видите игрока в алкогольном опьянении — сообщите об этом мастерам. Употребление наркотических и психотропных веществ строго запрещено.
Курение: разрешено только в специально отведенных местах. Просим вас не кидать окурки где попало, чтобы не засорять территорию.
АХЧ: на игре будет отдельная зона с закусками. Пожалуйста, не разбрасывайте мусор по территории. После игры мастера выложат в группе финансовый отчет о потраченных на игру деньгах. Мы за прозрачность и честность со своими игроками! Если у вас есть какая-то аллергия на продукты, убедительно просим вас как можно скорее до игры сообщить об этом мастерам. Собственная еда и напитки не возбраняются.
Отдых: если вы устали во время игры, вам требуется перерыв или помощь, подойдите к мастерам или игротехам, которые обязательно вам помогут.
Использование телефонов и смартфонов: к событиям на игре человечество еще не развило свои технологии до того уровня, чтобы иметь возможность пользоваться телефонами. Постарайтесь не демонстрировать их другим игрокам во время самой игры. Если нужно позвонить или ответить на срочное сообщение – выйдите из игрового пространства, чтобы не выроливать других игроков.
В случае возникновения конфликтных ситуаций или споров, игроки должны использовать дипломатический путь и разрешать их мирным путем.

[bookmark: _d4cejz3it660]Техника безопасности 
Помните, что игра – зона безопасного и доверительного окружения. При возникновении ситуаций, которые вызывают у вас напряжение или являются «красным флагом», воспользуйтесь маркером «Вне игры»: скрещенные перед собой руки. И сообщите о том, чтобы другой игрок или игротех снизил интенсивность воздействия с вами.
Если вы заранее знаете, что какие-то сцены или события являются для вас «красным флагом», сообщите об этом МГ до начала игры.
При отыгрыше физического воздействия контролируйте свою силу. Любое физическое воздействие (удар, пощечина, захват и т.д.) отыгрывается не в полную силу. Если игрок отказывается от физического воздействия, используйте словесные маркеры «связал», «ударил» и т.д.
Мастер или игротехи готовы вмешаться в любой момент, чтобы предотвратить конфликты или нежелательные ситуации, и готовы помочь игрокам, которые могут испытывать стресс.
Если до, во время или после игры вы обнаружили неисправность техники или поломку мебели, которая будет присутствовать в локации, немедленно сообщите об этом мастеру или игротеху.
Если кто-то на игре почувствует недомогание, то об этом также стоит немедленно сообщить мастеру или игротеху.
Соблюдайте элементарные правила техники безопасности: не суйте пальцы в розетку, не хватайтесь за оголенные провода, не курите над открытыми источниками огня, не кормите с руки крокодила и т.д.
Пожизневая медицина: каждый игрок самостоятельно отвечает за свою жизнь и здоровье. На игре у МГ будет минимальная аптечка, которой при необходимости сможет воспользоваться каждый игрок. Специализированные, рецептурные лекарства, а также все специальные медицинские средства, которые нужны участникам на регулярной основе, берутся самими участниками. В случае возникновения опасности для жизни и здоровья участника мероприятия, игра будет остановлена, а на место проведения игры будет вызвана скорая помощь.
[bookmark: _uxd1nazo01c]
[bookmark: _wd9wmeli0ubv]О красных флагах, нарушениях правил и штрафах
[bookmark: _mox7bepmrw6d]Дорогие игроки, назрела необходимость обозначить позицию мастеров по некоторым вещам, которые важны для МГ, чтобы игра прошла в комфортных условиях, как для вас, так и для нас. 
[bookmark: _mox7bepmrw6d]В первую очередь, мы бы хотели напомнить вам незыблемое правил игр, которые проводятся этой группой мастеров - “Игра должна быть комфортной для всех: игроков, мастеров и техов”. Фраза красивая, но что это значит в сути своей? Объяснение довольно простое, вашим персонажам - может и должно быть некомфортно, в силу общей канвы истории в которую мы играем, так уж вышло, что Жестокое Королевство жестоким назвали не за красивые глазки, а по вполне объективным причинам. А вот игрокам, мастерам и техам - должно быть комфортно.
[bookmark: _mox7bepmrw6d]Раз с этим разобрались, то можно перейти, собственно, к этим самым красным флагам, а также к возможным штрафам, которые могут последовать за то, что эти красные флаги (не дай Четверо) каким-то образом реализуются на игре. 
1. [bookmark: _djd7zrivc1fj]Физические травмы. Дорогие игроки, мы напоминаем, что наша МГ не самая опытная в проведении игр, особенно, когда дело касается физического взаимодействия. Кто-то из вас обладает огромным и неподъемным опытом ИСБ и реконструкции, а кто-то наоборот играл только там, где вся боевка идет на карточках и в постановках. Но это совершенно неважно. Если во время боевого взаимодействия ваши действия повлекут физические травмы у вашего оппонента, то это взаимодействие будет разрешено в пользу того, кто получил травму. Что из этого следует? Что не надо пытаться убить друг друга по-настоящему. Пожалуйста. Очень просим. Не надо искать лазейки в правилах, подлавливать мастерскую группу на недостаточно продуманных условностях. Эта игра не про вонзалово и чистую боевку. Не про махач ради победы одной из сторон. Боевые взаимодействия не центр игры, а лишь один из элементов антуража, если хотите. 
2. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Боевое взаимодействие. На игре действует правило “светофора”. На старте игроки обозначают свою контактность: красный - не контакт, зеленый - фулл-контакт. Красный уровень контактности будет маркироваться, но если во время какого-либо взаимодействия вы не видите маркер сходу, его всегда можно уточнить до или во время процесса взаимодействия, если игрок вам совсем незнаком. Цветовые маркеры на нашей игре определяются относительно боевых взаимодействий. “Красный” - человек не участвует в физических боях, его нельзя вовлекать в них.
3. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Физический контакт. Принцип комфорта и здоровой среды всегда в приоритете, поэтому любое взаимодействием можно прервать или совсем закончить независимо от накала страстей. Если взаимодействие становится слишком неприятным, то вы можете воспользоваться словесным маркером “серьезно, давай полегче”. Если ваш партнер по взаимодействию не внял, скажите об этом игротеху или мастеру, мы разберемся.
4. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Метагейм. Эту историю очень сложно отследить, такая уж у нее природа. И мы не будем устраивать показательную казнь тем, кто каким-то образом получил информацию, которой у него быть не должно. Однако, если метагеймовые вбросы окажутся в пространстве игры, то это может сломать игру многим игрокам. Зная это, виновник, который будет использовать метагеймовую информацию в поле игры, покинет игру незамедлительно, как только это выяснится, персонаж будет убит, а игрок попадет в Черный Список наших проектов. Поверьте, оно того не стоит.
5. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Коровы и победы. Наверное, это нормально в человеческой природе - стремиться к победе. Однако, мы очень хотим вам напомнить, что эта игра - не про выигрыш коровы. Никакого наказания за это не будет, это, как говорится, к делу не пришьешь. Но мы хотели бы обозначить нашу позицию относительно этого: мы такое всецело не одобряем. Это игра, пространство творчества и возможность побывать в шкуре другого человека. Здесь нет правильных и неправильных ответов. Или какого-то алгоритма, когда можно “победить” игру. 
6. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Алкоголь. Мастерская группа не запрещает алкоголь на игре, однако предупреждает, что чрезмерное употребление и неподобающее поведение карается временным выводом из игры до отрезвления. Степень поведения определяется мастерской группой и не подлежит обсуждению. 
7. [bookmark: _mox7bepmrw6d]Белые пятна. МГ старается предоставить игрокам необходимое количество правил, моделей и информации по миру. Однако, мы призываем вас руководствоваться здравым смыслом, мастера просто физически не могут предусмотреть абсолютно все. Мы искренне стараемся сделать этот мир как можно более полным, чтобы вы могли в нем чувствовать себя комфортно с точки зрения информации. Но это не значит, что мы будем вам благодарны, если вы решите, что цель вашей жизни - найти все косяки мастерской группы. 
[bookmark: _1mpm18rfbypb]Красных флагов на проекте не так уж и много, и все они обоснованы рациональной необходимостью и принципами взаимного уважения. Мы взрослые люди, не стоит забывать, что это - игра. Нас всех могут забирать эмоции персонажа, но прошу вас, думайте о своей безопасности и своем комфорте, но не забывайте думать “еще и за того парня”.
[bookmark: _mox7bepmrw6d]
[bookmark: _o7ttxplixccl]Модель боевки
[bookmark: _13xsgtm8jtki]Допуски по оружию
[bookmark: _yu2kmd40fofw]На игру допускаются два типа оружия: дальнобойное и ближнего боя. Оружие ближнего боя делится на классы: одноручное и двуручное.
[bookmark: _lbulr4puyegb]Правила допуска для всех видов оружия
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Все оружие должно быть продемонстрировано игроком МГ на чиповке для наклейки соответствующего сертификата. Оружие без сертификата не может участвовать в боевых взаимодействиях и может быть использовано только в качестве антуража.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]В процессе проверки МГ имеет право:
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Проверить любое оружие на его владельце.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Отказать в допуске оружия без объяснения причин.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Повторная проверка оружия может быть инициирована на самой игре как по инициативе МГ, так и по просьбе другого игрока.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Всё оружие на игре побираемое. После игры, если у вас на руках осталось чужое оружие, пожалуйста, сдайте его на мастерку. Потерянное в процессе игры свое оружие по окончанию игры можно найти там же.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Все оружие должно быть антуражным и соответствовать по внешнему виду жанру игры.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Для жителей королевства Лассар допускается использование оружия, напоминающего своим видом западно- или восточно-европейское. Аналоги азиатского, арабского и прочих видов оружия могут быть допущены в исключительных случаях.
[bookmark: _c35lugh603n3]Дальнобойное оружие
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Допускаются луки и арбалеты.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Огнестрельное оружие не допускается. На данном этапе развития в королевстве используются только тяжеловесные осадные виды огнестрельного оружия.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Допускается NERF и его аналоги, с вытянутым типом патронов.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Оружие с элементами питания не допускается.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Все патроны в необходимом количестве игрок завозит самостоятельно.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Оружие должно быть заантуражированно (как минимум - окрашено).
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Рекомендуемые вес и длина до 1’000 грамм и до 80 сантиметров.
[bookmark: _9x5if0tlp4mv]Оружие ближнего боя
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Допускаются только режущие виды оружия (ножи, мечи, кинжалы).
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Древковое, рубящее, инерционное, колющее оружие не допускается.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Допускается LARP оружие и его аналоги аналогичной или меньшей жесткости.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Максимальная твердость по шкале Шора на любом участке боевой части оружия - 30А.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Общий вес оружия до 1’500 грамм. Рекомендуемое распределение веса - 800 грамм на метр. 
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Допустимая длина:
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]для кинжалов (одноручное): от 20 до 55 сантиметров,
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]для одноручных и полуторных мечей (в рамках игры классифицируется как одноручное): от 70 до 130 сантиметров,
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]для двуручных мечей: от 130 до 200 сантиметров.
[bookmark: _eg1osd6dylm9]Допуски по щитам
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Щиты должны быть мягкими, легкими и прочными. 
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]На тыльной стороне щита не должно быть никаких торчащих болтов, шурупов и прочих элементов, которые могут нанести травму или повредить оружие.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Допускаются только щиты, полностью протектированные с наружной стороны.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Толщина протектирующего слоя на кромках щита должна быть не менее 2 сантиметров, на плоскости - не менее 1 сантиметра.
· [bookmark: _yu2kmd40fofw]Длина щита должна быть в пределах от 40 до 70 сантиметров.
[bookmark: _gqhw62nsekas]Хитосъём
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Любое оружие снимает только хиты физического здоровья. У каждого игрового персонажа 6 хитов (см. Модель здоровья). Увеличить количество хитов можно с помощью доспеха (см. Доспех).
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Для защиты от любого типа физических атак возможно использование щита. Допускаются LARP щиты и их аналоги аналогичной или меньшей жесткости. Щит используется только для защиты. Любые типы ударов щитом запрещены.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Поражаемыми зонами являются торс, руки и ноги. Кисти и ступни не являются поражаемыми зонами, удары по ним не засчитываются. Голова, шея и паховая область являются зонами, запрещёнными для поражения. Удары по ним могут повлечь за собой штраф в виде засчитывания двукратного попадания по инициатору.
[bookmark: _ukpnef1hkdt]Доспех
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Демонстрируется на чиповке МГ, и по результатам осмотра игроку с доспехом может быть выдано от 1 до 3 дополнительных хитов доспеха.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Хиты доспехов не фиксируются за определёнными поражаемыми зонами и расходуются при любых попаданиях оружием по поражаемым зонам.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Материал и тип доспеха могут быть любыми, соответствующими антуражу и жанру игры. Если в доспехах присутствуют элементы из металла, стекла, кости и прочих травмоопасных материалов, его владельцу запрещено вступать в любые контактные взаимодействия, допускающие контакт оппонента с этими материалами.
[bookmark: _xoa3k5ope4fc]Оглушение
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Оглушение отыгрывается хлопком по плечу и громким маркером “Оглушение”. В другой руке оглушающего должно быть что-то “тяжелое”: оружие, сковорода, книга. Можно аккуратно замахнуться предметом, но не касаться им цели. Оглушать можно персонажа “не готового к бою”. Под этим подразумевается отсутствие оружия в руке или нерф-патрона/пинг-понг шарика для магов. Персонаж проводит в состоянии оглушения не более 10 секунд. При получении повреждений персонаж автоматически выходит из состояния оглушения. 
[bookmark: _gbrzsnzb0l6s]Другие боевые взаимодействия и техника безопасности
[bookmark: _yu2kmd40fofw]При любых боевых взаимодействиях руководствуйтесь принципами разумности и безопасности. Помните, что оппонент перед вами в первую очередь живой человек, и уже во вторую — отыгрываемая роль.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Пожизневые драки на игре строго запрещены. Все боевые физические взаимодействия (такие как удары ногами, руками, захваты, заломы и прочее) только обозначаются и не должны быть применены в полную силу. Броски, подсечки, подножки, выбивание оружия или щита запрещены.
[bookmark: _yu2kmd40fofw]Запрещены все колющие удары. Запрещено наносить удары по технике "швейной машинки" (быстрое последовательное нанесение одного типа ударов по одной и той же зоне без пауз).
[bookmark: _yu2kmd40fofw]При нарушении техники безопасности МГ вправе применить индивидуальные игровые штрафы к нарушителю. В особенно критичных случаях нарушители могут быть удалены с игры.
[bookmark: _yg8a5do9insv]При получении реальной травмы боевое взаимодействие должно быть остановлено, а МГ оповещена о ситуации.
[bookmark: _bplyl640xodv]Модель здоровья
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]На нашей игре используются два типа здоровья: физическое и ментальное. Далее о каждом типе отдельно.
[bookmark: _1b0rj43o029v]Физическое Здоровье
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]У каждого игрового персонажа и NPC-человека по умолчанию имеется 6 хитов здоровья. Это значение может варьироваться для:
1. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Магов некоторых школ и направлений.
2. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Некоторых игротехнических персонажей.
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Правила съема хитов для всех игровых персонажей и NPC-людей одинаковы. Исключение составляют некоторые игротехнические персонажи, которые могут быть поражены только определенным образом и/или определенным типом оружия.
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Потерять хиты можно:
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Во время боевого взаимодействия (Подробнее см. Боевое взаимодействие).
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Из-за болезни, воздействия Ужасов или миазмов (Подробнее см. Болезни).
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Вследствие некоторых эффектов потери хитов ментального здоровья (Подробнее см. Ментальное здоровье).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Шкала здоровья:
1. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]6 хитов - здоров. Не требует дополнительного отыгрыша ранений.
2. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]4-5 хитов - легкое ранение. Персонаж испытывает дискомфорт/боль в пораженной области, но не испытывает проблем с боевым взаимодействием.
3. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]2-3 хита - среднее ранение. Во время боевого взаимодействия отыгрывается удержанием неведущей руки поднятой над головой или вставанием на одно колено. В бытовых взаимодействиях и передвижении отыгрывается неспособностью двигать пораженной конечностью (если ранена рука/нога) или удержанием руки на боку (если ранен торс). Зона ранения фиксируется по последнему попаданию.
4. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]1 хит - тяжелое ранение. Во время боевого взаимодействия отыгрывается сцеплением рук замком над головой или принятием лежачего положения. Персонаж прекращает боевое взаимодействие, не способен оказать себе помощь или передвигаться. Может только сидеть/лежать, говорить через силу.
5. [bookmark: _c8v9g4yd0t3]0 хитов - смерть. Отыгрывается принятием лежачего положения или скрещиванием рук над головой. После наступления смерти игрок должен в кратчайшие сроки попросить привести к нему мастера или самостоятельно дойти на мастерку (см. Смерть и посмертие).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Доспехи: На игре возможно использование доспеха, который дает от 1 до 3 дополнительных хитов. При получении урона сперва расходуются хиты доспеха, затем хиты физического здоровья (Подробнее см. Доспехи).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]При 5 и менее хитах, без оказания помощи, каждый следующий хит теряется автоматически каждые 10 минут. Оказание помощи позволяет зафиксировать ранение или перевести его в другую стадию (Подробнее см. Медицина). Известно, что квалифицированную помощь для восстановления физического здоровья способны оказать некоторые маги школы Исцеления и лекари. 
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]При получении тяжелого ранения теряется 1 хит ментального здоровья (Подробнее см. Ментальное здоровье).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Каждый участник игры обязан самостоятельно следить за количеством своих хитов и своевременно отыгрывать эффекты ранений.
[bookmark: _7bjvrh4zxlle]Ментальное Здоровье
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]У каждого игрового персонажа может быть до 4 хитов ментального здоровья. Некоторые персонажи ввиду своих особенностей могут иметь не исцеляемые эффекты, уменьшающие максимальное количество хитов ментального здоровья. Некоторые игротехнические персонажи не имеют модели ментального здоровья и не могут получить по ней урон.
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]На чиповке каждому игроку будет выдана карточка ментального здоровья с указанием эффектов, которые испытывает персонаж при достижении определенного количества хитов ментального здоровья. Не все эффекты очевидны, но должны быть учтены игроком при отыгрыше персонажа. Некоторые эффекты могут включать в себя потерю хитов физического здоровья вследствие самоповреждения (Подробнее см. Физическое здоровье).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Потерять хиты можно:
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Во время боевого взаимодействия (Подробнее см. Боевое взаимодействие).
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]Из-за болезни (Подробнее см. Болезни).
· [bookmark: _c8v9g4yd0t3]При получении тяжелого ранения (Подробнее см. Физическое здоровье).
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]У каждого персонажа в квенте будет указан индивидуальный способ восстановления ментального здоровья. Воспользоваться таким способом можно раз в день, восстанавливая 1 хит ментального здоровья. Известно, что квалифицированную помощь для восстановления ментального здоровья способны оказать некоторые маги школы Влияния и жрецы богов.
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]Карточка ментального здоровья не демонстрируется другим персонажам, за исключением тех, кто имеет возможность проверки ментального здоровья. Проверка инициируется демонстрацией карточки «Проверка ментального здоровья». После этого проверяемый должен показать свою карточку и сообщить текущее количество хитов.
[bookmark: _c8v9g4yd0t3]При потере всех хитов ментального здоровья персонаж умирает. Смерть отыгрывается принятием лежачего положения или скрещиванием рук над головой. После наступления смерти игрок должен в кратчайшие сроки попросить привести к нему мастера или самостоятельно дойти на мастерку (см. Смерть и посмертие).
[bookmark: _u5spugin2hnh]Каждый участник игры обязан самостоятельно следить за количеством своих хитов и своевременно отыгрывать эффекты состояния ментального здоровья.
[bookmark: _9r8eh9o6ycsl]
[bookmark: _wfios114642l]
[bookmark: _dchm64qufsc4]Правила по физическому взаимодействию
[bookmark: _44uutbwswz0n]Правила по сексу
Секс на игре отыгрывается только по обоюдному согласию. Для отыгрыша секса игроки обнимаются или делают друг другу массаж плеч в течение 2-х (или более) минут или кормят друг друга вкусняшками. 
При отыгрыше изнасилования используется словесный маркер «Насилие». Изнасилование отыгрывается крепкими обнимашками. Жертва при этом может сопротивляться, не нанося ударов, кричать и звать на помощь. Если жертва без сознания или обездвижена, насилие проходит в заявочном порядке и жертва отыгрывает последствия.
[bookmark: _zeciio65dfm6]Правила по пыткам и обыску
Пытки на игре отыгрываются с использованием словесного маркера «Пытаю». Пытающий связывает жертву, используя веревку (убедитесь, что таковая есть у вас в арсенале). Не завязывайте сложные узлы, убедитесь, что игроку, играющему жертву, путы не доставляют дискомфорт. 
Обыскивать можно только тех персонажей, которые дали на это согласие (игроки могут сопротивляться обыску) или тех, кто не может сопротивляться (например, связан или оглушен). Для отыгрыша процесса обыскивающий заявляет данное действие маркером «Обыскиваю».
После заявления обыска обыскиваемый имеет право выбрать контактный или бесконтактный порядок обыска. Персонаж, который обыскивает, пожизнево досматривает другого и вещи при нем. Если заявлен обыск без контакта, то обыскивающий словами проговаривает свои действия, а обыскиваемый выдаёт результат.
Обыск помещений отыгрывается пожизнево.
[bookmark: _yq5krdti5jzt]Правила для связываний и использования кляпов
Связывание и кляпы могут быть использованы для ограничения перемещения и общения персонажа в контексте игры. Используйте эти механики ответственно и всегда учитывайте безопасность участников. Помните главное правило: вы связываете персонажа, а не игрока. Игрок должен иметь возможность быстро и самостоятельно избавиться от ограничивающих средств. 
Механика связывания:
· Связывание может быть использовано по жизни только с активного согласия всех участников взаимодействия. Во всех остальных случаях проводится словесное описание связывания и связанный игрок держит ограничивающий его предмет в руках. 
· Связанный игрок должен иметь возможность самостоятельно освободиться в случае ЧС. Если ситуация становится опасной для жизни или здоровья игрока, связывание должно быть немедленно прекращено, и игрок освобождается без задержек.
· При связывании игрока верёвкой убедитесь, что веревка не вызывает дискомфорта и не препятствует нормальному дыханию или кровообращению. Узлы не должны затягиваться плотно.
· Максимальное время, в течение которого персонаж может находиться связанным, — 30 минут. После этого его необходимо освободить. По истечению этого времени, если с персонажем не предпринято никаких дальнейших действий, — он освобождается самостоятельно.
· Если персонажа оставили без наблюдения, он может попытаться сбежать или избавиться от связывания. Если у игрока есть игровое холодное оружие, и оно не было изъято, он может использовать его для разрезания веревок или освобождения. Избавиться от связывания также могут помочь некоторые нарративно подходящие для этого заклинания или другие индивидуальные особенности, доступные персонажу.
Механика использование кляпа:
· Кляпы не должны быть слишком тугими и не должны мешать дыханию. Кляпы не должны иметь сложных механизмов избавления от них по жизни (тугие завязки, сложные замки и т. д.).
· Кляп может быть использован по жизни только с активного согласия всех участников взаимодействия. Во всех остальных случаях его использование моделируется либо удержанием подходящего предмета в руке, либо свободным повязываем подходящего предмета на манер шарфа.
· Пока персонаж ограничен кляпом - его рот закрыт. Он все еще может попытаться позвать на помощь или просигнализировать кому-то о своем положении, но с плотно сжатыми зубами и губами. 
В случае возникновения конфликтных ситуаций или недомогания из-за связывания или использования кляпа, необходимо немедленно сообщить об этом мастерам или игротехам.


[bookmark: _2a6mygebtudz]Ресурсы на игре
[bookmark: _hgwk44p4hy1q]Ресурсы для кузнечного дела и зельеварения
На игре вы можете найти различные ресурсы как на самом полигоне, так и у торговцев, других игроков или NPC. Все ингредиенты для удобства использования и хранения упакованы в зиплок-пакеты с маркировкой. 
Маркер срока годности есть только на растительных ингредиентах. 
Модель зельеварения и кузницы работает только у тех персонажей, у кого есть соответствующий сертификат. 
[bookmark: _1a9l6m8wr8d]Металлы и кузнечные материалы
· Мифрил: Металл, используемый для создания зачарованного оружия и доспехов.
· Сталь: Базовый металл, используемый для ремонта и создания оружия и доспехов.
· Древесный уголь: Необходимый компонент для нагревания металла в процессе кузнечных работ.
[bookmark: _10w4zkdsg9ze]Кристаллы и травы
Для создания лекарств, ядов и противоядий требуется как минимум триингредиента: базовый элемент и два направляющих, определяющих зону воздействия. 
Для создания усиленного зелья необходимо собрать семь составляющих: две базы, четыре направляющих и один усиливающий ингредиент. 
Кристаллы:
· Хрусталь: База для лекарств.
· Безоар: База для противоядий.
· Аметист: Влияет на выработку адреналина и тестостерона 
· Оникс: Влияет на функцию кроветворения и иммунную систему
· Кварц: Влияет на дыхательную функцию организма
· Раухтопаз: Влияет на симпатическую и парасимпатическую нервные системы
· Хризолит: Влияет на сенсорное восприятие
· Нефрит: Усиливает действие любого зелья
Травы:
· Роза: База для афродизиака
· Белладонна: База для ядов
· Крапива: Влияет на функцию кроветворения и иммунную систему
· Зверобой: Влияет на дыхательную функцию организма
· Ромашка: Влияет на симпатическую и парасимпатическую нервные системы
· Подорожник: Влияет на сенсорное восприятие
· Мята: Влияет на выработку адреналина и тестостерона 
· Вербена: Усиливает действие любого зелья
· Древесный паразитический мормух: Влияет на нервную систему, центры агрессии
· Кристальный Махомор: Влияет на центры дыхания
Животные ингредиенты:
· Полосатая гепардалка. Влияет на магический потенциал
· Воронье перо. Влияет на выносливость 
· Перо горного тетепяка. Придает направленность действия на мужчин
· Перо еропустика. Придает направленность действия на женщин
· Перо подкустового выползня. Усиливает действие любого зелья
· Череп детеныша хищной косули. База для противозачаточных
· Перо разноцветного коварца. Влияет на выработку адреналина и тестостерона
Кровь (для всяких экспериментальных зелий):
· Кровь человека.
· Кровь миазма.
[bookmark: _o5s5f7mjwu6r]Изображения ресурсов
[image: Ресурсы на игре, изображение №1]
[image: Ресурсы на игре, изображение №2]
[image: Ресурсы на игре, изображение №3]
Лекарства и противоядия:
Моделирование изготовления в игре: Зельевар собирает нужные ингредиенты, если у него есть готовый рецепт, и чипирует готовое лекарство\яд\противоядие у теха.
Зельевар может изготовить “зелье” по имеющимся у него ингредиентам, не зная рецепта - чипирует у теха получившееся зелье, рассказывая про эффект который он ожидает и называет ингредиенты входящие в его состав. В зависимости от желаемого результата и ингредиентов он либо получает готовое зелье, либо, если ингредиенты или желаемые свойства сомнительны, зельевар прокидывает кубик от результата которого будет зависеть свойства полученного зелья. 
В обоих случаях тех отдает сертификат на изготовленное зелье с его свойством.
Моделирование приема на игре: игрок принимает зелье (зная или не зная). Игрок давший зелье (тех, если того требуют обстоятельства) отдает принявшему зелье игроку карточку эффекта. Игрок обязан отыграть написанное в течении указанного срока действия, если оно есть.
· Яды: 
Некоторые яды могут иметь накопительный эффект. В зависимости от сопротивляемости организма. В таком случае яды провоцируют те же симптомы, но растянутые во времени. Срок годности всех ядов 2 часа.
· Противоядия: 
Если принять противоядие заранее, то в течении срока действия противоядия отравление соответствующим ядом невозможно. Обычное противоядие может снять симптомы лишь обычного яда. Усиленное противоядие снимает симптомы и обычного и усиленного. Срок действия противоядие 4 часа.
· Лекарство от распространенных болезней
Для лечения болезней, обычное лекарство подходит для легкой степени; усиленное - для средней.

[bookmark: _x2q1tjywsk88]Модель медицины
Здоровье персонажа делится на ментальное и физическое (см. Модель здоровья). 
Если не заниматься здоровьем персонажа, это может привести к его смерти.
Излечить физическое здоровье персонажа могут маги исцеления и лекари. Излечить ментальное здоровье персонажа могут маги влияния и жрецы.
Самостоятельно можно ввести в стазис легкое ранение. Отыгрывается наложением марлевой повязки. При этом состоянии ранение не прогрессирует и не переходит в другую стадию автоматически.
Маги исцеления могут излечить любое заболевание и вывести яд из организма, но их услуги достаточно дорогостоящи и не всем по карману (помним, что лечащий маг получает откат каждый раз, когда он лечит, будь то царапина или серьёзное заболевание).
Лекарь может излечить лёгкие ранения, перевести средние ранения в лёгкие, которые при последующем визите можно излечить полностью. Тяжёлые ранения может ввести в стазис, при котором рана не будет прогрессировать. Излечить такое ранение может только маг исцеления.
Отравления можно лечить двумя способами: выпить противоядие или обратиться к магу исцеления (помним о ценах на их услуги). Противоядия можно заказать у травника или купить, если отравление произошло распространённым ядом. У травника не всегда может найтись готовое противоядие или необходимые ингредиенты для его изготовления. В этом случае на помощь могут прийти торговцы или другие персонажи с нужными ингредиентами.
Лекарь может попытаться изготовить кастомное зелье (улучшить эффект уже имеющегося или создать новое), при наличии ингредиентов. Это касается как ядов, так и противоядий. Для приготовления такого зелья игрок должен подойти к теху, описать эффект зелья и предъявить ингредиенты. На кастомизацию требуется бросок кубика (сложность зависит от подходящих ингредиентов). После изготовления лекарь получает на руки зелье (маркет зелья) и сертификат действия.
[bookmark: _npqnp5m4122x]Модель ядов и противоядий
На игре существует модель ядов и противоядий. Яды могут быть с временным или постоянным эффектом. Большинство ядов несмертельны. Если вовремя найти противоядие, можно избавиться от последствий отравления.
Для изготовления ядов и противоядий требуются ресурсы. Создавать яды и противоядия могут только персонажи с соответствующими знаниями. У таких персонажей в разделе "Навыки" будут рецепты и описание эффектов. Однако воспользоваться уже готовым ядом может любой игрок.
Процесс и результат создания яда и противоядия требуют зачиповки у мастера или игротеха. Игрок получает сертификат яда/противоядия и маркировочный стикер.
Игрок может тайно или явно ввести яд другому игроку, смешав его с едой или введя непосредственно. Этот процесс также маркируется стикером, который выдается вместе с сертификатом яда. После принятия яда игрок получает карточку с последствиями отравления, которые он должен будет отыгрывать.
Мы стараемся свести к минимуму участие игротеха или мастера в этой модели. Чтобы не получилось так, что вы решили тихонько отравить игрока, пригласили его на чай к себе в комнату, и чтобы ему не нужно было в экстренном порядке искать теха и приглашать его в ту же комнату. Ни разу не подозрительно, правда?
[bookmark: _h70z32nxk8y3]Модель болезни
Помимо обычных болезней, таких как простуда и грипп, существуют и более тяжёлые:
Чёрная лепра Тяжёлая болезнь, которая со временем без лечения превращает человека в миазм. Заразиться ею можно при контакте с миазмом или уже заражённым человеком. Излечить лепру способен только маг исцеления. Заразившийся получает карточку болезни, отыгрывая её эффекты. Заражённому следует пройти к теху для антуражирования внешних следов болезни.
Сифилис, Нома, Тиф, Оспа Эти серьёзные заболевания со временем приводят к смерти. Излечить заболевшего могут маги исцеления и лекари. Лекари лечат ранние и средние стадии заболеваний. Для лечения тяжёлой стадии лучше обратиться к магу исцеления. Заболевший получает карточку болезни с симптоматикой и последствиями при игнорировании лечения.
Фелморбус Болезнь, вызываемая при контакте с миазмом. Влияет на разум и ментальное здоровье. Излечить могут только маги влияния или жрецы Аини. Заражённый получает карточку болезни, отыгрывая прописанные в ней симптомы и последствия.
Наследственные заболевания идут отдельной группой и включают в себя достаточно большой перечень различных синдромов и состояний. Случаи эти зачастую индивидуальные, а потому слабо изученные и описанные. Полное их лечение возможно только с привлечением магов исцеления.

[bookmark: _s30g7wt7xib7]Модель исследований
Модель исследований предназначена для получения дополнительной информации о мире или других персонажах на игре. Одни исследования простые и доступны для всего полигона, для других могут потребоваться специальные знания и умения, которые будут прописаны в загрузах некоторых игроков.
Физически модель исследований представлена в виде головоломок, которые будут распределены по полигону рандомно или на местах различных происшествий. Все головоломки будут помечены маркером «В игре» и отмечены номерами для удобства их идентификации игротехами.
Найдя головоломку, вы можете самостоятельно решить ее или использовать помощь других игроков или игротехнических персонажей. Помогать можно на безвозмездной основе или за вознаграждение - это решение остается на откуп игрокам.
Решив головоломку, вам стоит найти свободного игротеха или направиться в тешку. Игротех забирает решенную головоломку и отдает игроку результат исследования. Это может быть документ, какая-то информация, ключ к другой головоломке.
Внимание! Некоторые документы имеют шифрование. Ключ от рунического шифра будет указан в загрузах некоторых персонажей, знающих волчий язык.
Шифрование других документов является простым и доступно для расшифровки всем игрокам. Для шифрования таких документов будут использованы такие методы шифрования как «Шифр Цезаря», «Шифр Виженера», «Числовой алфавит».
Важно! Мы допускаем, что полученный результат исследования может быть бесполезным для вашего персонажа. Но он может быть важным для кого-то другого. Полученной информацией и документами можно обмениваться или торговать (подробнее см. в «Модели экономики»).
Исследования в модели посмертия
Некоторую информацию возможно получить только в посмертии.
Если ваш персонаж умер, вам стоит отправиться в тешку, где игротехи дадут вам сложную головоломку для решения. Если вашего персонажа воскресят, то информацию, которую вы получите, вы будете помнить.
Игрока, решающего головоломку в посмертии, дистанцируют от других игроков. Максимальное время на решение головоломки в посмертии составляет 2 часа (подробнее в «Модели посмертия»). Если персонажа не воскрешают, то результат его исследований остается с ним в «ином» мире. 
Важно! При выходе на игру новым персонажем, нельзя использовать полученные знания другого персонажа.
Если вас воскресили до того, как вы решили головоломку - исследование считается незавершенным, его результат игротехами не разглашается.
Если вы успели решить головоломку до того, как вас воскресили, то после воскрешения персонаж получает информацию, которую может использовать в игре.

[bookmark: _fj84dmmh1lp6]Модель допросов
На игре присутствуют персонажи, в чьи обязанности входит выяснение правды. У них уже есть опыт в допросах и выбивании истины из людей, так что они по одному виду и реакции на свои слова могут сказать наверняка, лжет ли ему собеседник. 
У таких персонажей будет отдельный сертификат - «Ну, что еще расскажешь?». 
Если во время диалога собеседник предъявляет игроку подобный сертификат, игрок обязан повторить свой ответ на заданный вопрос, при этом прикрывая рот ладонью в тех местах, где он солгал/умолчал/как-либо еще исказил правду. Выдавать истину игрок не обязан, лишь указать, в чем именно он солгал.

[bookmark: _ym95we6r2k55]Модель артефактов
Магия Лассара по большей части не приспособлена для создания артефактов, однако со стародавних времен в Королевстве сохранились несколько довольно могущественных предметов, которые ныне используются правящей семьей и их приближенными.
· Жертвенная Чаша — используется единожды в год, когда Королева проводит обряд для поддержания магии в Королевстве (находится в Королевском дворце, на игре не присутствует).
· Зелье Открытых Глаз — рецепт священного зелья, позволяющего установить, является ли ребенок магом или нет (в составе используется смесь крови и вина, что осталась в Жертвенной Чаше после проведения ритуала сохранения магии; запас хранится в столичном храме Имера, на игре не присутствует).
· Зелье Слепого Разума — рецепт яда, дурманящего рассудок и не позволяющего концентрироваться и думать трезво. Применяется для того, чтобы не позволить Мастерам использовать магию (в составе используется смесь крови и вина, что осталась в Жертвенной Чаше после проведения ритуала сохранения магии; запас хранится в столичном храме Яхира, выдается по запросу Тайной Стражи, Дворцовой Стражи или Столичной Стражи).
· Безликие Маски — тринадцать масок, скрывающих личности, эмоции, лица и голоса носящих. Две маски были утеряны, две разбиты. Оставшиеся девять находятся во владении Тайной Стражи, обеспечивая их полное инкогнито и безопасность (Маска полностью скрывает лицо; каждая Маска хранится у владеющего ею Стража; после смерти Стражника и до набора нового кандидата на его места Маска хранится в Королевском дворце).
· Малахитовый Компас — артефакт, оставленный Первой Королевой, позволяющий Ордену Хранителей найти тех, кому повезло получить Дар. Он указывает направление, и по месту назначения начинает крутиться на одном месте (находится во владении у Ордена Хранителей, из хранилища выносится лишь на время поисков новых Даров).
Возможностью изготовления подобных артефактов на текущий момент обладают только редкие маги Сражения - Оружейники, которые способны вкладывать свою магию не в собственное тело, а в неодушевленные предметы (подробнее см. Модель кузнечного дела). Они могут сделать оружие крепче, оно никогда не заржавеет и не требует заточки. Для этого требуется создание особого сплава - зачарованной стали.
Схожим образом маги-оружейники могут укрепить и обычную ткань, которая после магического вмешательства приобретает свойства доспехов, все еще оставаясь такой же гибкой и легкой. Из подобной ткани, стального плетения, изготавливается одежда для магов и Тайной стражи. 
Зачарованная одежда и доспехи устойчивы к атакам миазмов. После боя они восстанавливаются самостоятельно, не требуя починки у кузнеца. 1 хит доспеха восстанавливается за 10 минут.

[bookmark: _da5dff4t3xyu]Модель посмертия
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]Все мы смертны, а порой очень внезапно. Поэтому на игре действует модель посмертия, которая позволит вам не выпадать из игрового процесса и не провисать. 
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]Смерть делится на несколько состояний, которые отсчитывает по времени сам игрок, чтобы понимать, в каком статусе находится персонаж. 
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]Состояние “Клиническая смерть” - после того, как вы потратили все хиты или же истратили все очки ментального здоровья, в течении 10 минут вы находитесь в этом состоянии. Отыгрывается скрещенными на груди руками лежа на том же месте, где вас убили (если холодно лежать на земле, то можно перелечь на скамейку). В течении этого времени вас могут вернуть к жизни маги исцеления, либо Дар Воскрешения.
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]Состояние “Чертоги перехода” - если вам не помогли во время прошлого состояния, то вы переходите в следующий. Вы уходите в мастерку, держа скрещенные руки над головой, и оставляете на месте своего тела бейджик персонажа. Игротех проводит вас в зону посмертия, пересечение и общение с другими персонажами в этом состоянии невозможно. Состояние “Чертоги перехода” длятся два часа. В течении этого времени вас МОЖНО воскресить с помощью Дара Воскрешения или же иным способом, который может быть указан у определенных игроков в квентах. 
1. [bookmark: _rxm6xcttdrv1]Однако, эти два часа у вас тоже будет игра. Есть информация, которую нельзя получать в пространстве игры, но которая может быть получена в Чертогах Перехода. Для этого вам будут предложены головоломки, которые нужно решить до того, как вас воскресят. 
2. [bookmark: _rxm6xcttdrv1]Если у персонажа это получилось, то эта информация остается с вами после воскрешения и вы можете ее использовать в игре дальше. 
3. [bookmark: _rxm6xcttdrv1]Если до воскрешения вы не успели разгадать головоломку, то информацию вы не получите.
4. [bookmark: _rxm6xcttdrv1]Помимо получения сведений, у вас может случиться общение с НПС той стороны, которые помогут вам раскрыть персонажа глубже или же изменить какие-то цели, отыгрывая переосмысление каких-то своих мотиваций.
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]Состояние “Чертоги богов” - если вас не воскресили в течении двух часов с момента начала предыдущего состояния, то вы переходите в следующий статус. Это окончательная смерть вашего персонажа, после этого все ваши знания и сведения умирают вместе с вами, даже если вам удалось разгадать головоломку. Мастера выдают вам вторую роль, с которой вы можете продолжать игру.
[bookmark: _mcvs8gkskv79]Для оставшихся в живых игроков, если вы видите воздушный шарик с бейджиком на полигоне - это труп. С ним можно проводить различные манипуляции в присутствии игротеха.
[bookmark: _rxm6xcttdrv1]
[bookmark: _jigw0bg96hvd]Маркеры на игре
Введение: зачем нам все это?
Мир «Жестокого Королевства» велик, мрачен и полон сюрпризов. Чтобы сохранить баланс между отыгрышем, механиками и здравым смыслом, в игре используется система маркировок, сертификатов и визуальных эффектов. Это те самые детали, которые помогают отличить артефакт от зеркала из Леруа, живого от трупа, а миазм от просто очень уставшего игрока.
Маркеры не только упрощают навигацию по игровому миру, но и служат ключами к возможностям персонажей, взаимодействию с миром и сюжетами. Они отвечают на важные вопросы: «Можно ли это пить?», «Почему у этой брони сертификат "зачаровано"?», «А что делает эта белая вуаль, которая движется в мою сторону?» и «Почему мертвый — это шарик?».
В этой статье мы подробно разберём, что обозначает каждый сертификат, как им пользоваться и где он встречается, чтобы вы не растерялись посреди боя, квеста или диалога с магом, задумчиво поигрывающим нерф-патроном.
Готовы разобраться? Тогда — поехали.
1. Сертификаты
Могут быть двух основных типов: те, что применяются к персонажу и оказывают тот или иной эффект на него, и те, что применяются к предмету. 
Предметные:
· “Испорчено” - означает, что данный предмет лишен своих основных полезных свойств. Меч сломан или изъеден ржавчиной, у щита отвалилась ручка, замок можно использовать только как причудливое украшение и так далее. Большинство из помеченных таким сертификатом предметов можно починить либо с помощью кузнечного дела, либо с помощью другой механики (обратиться с запросом к игротеху). 
· “Зачаровано” - означает, что предмет был улучшен именно с помощью магии Сражения и он устойчив к повреждениям (получению сертификата “Испорчено”). Сертификат должен крепиться на видное место. Помеченные таким сертификатом хранилища нельзя взломать стандартными методами. Подробнее о зачаровании доспехов, одежды, оружия и их свойствах можно прочитать в статье “Модель кузнечного дела”. В мире игры визуально персонажи воспринимают такие предметы как имеющие легкий красноватый отблеск. 
· “Артефакт” - означает, что предмет был подвергнут какому-то магическому или иному воздействию. Но это не связано с магией Сражения. Свойства такого предмета не всегда понятны и очевидны. Порой, даже его собственному владельцу. К некоторым артефактам прилагается карточка-пояснение, ясно отражающая его действие. В случае передачи или похищения предмета-артефакта владельцем должна быть передана и информационная карточка о нем лично или через теха. Также об эффектах того или иного взаимодействия с таким предметом может сообщать тех, даже если это не заявлено на информационной карточке артефакта. 
· “Концентратор“ - таким сертификатом может быть помечен любой персональный предмет мага. Он может ничего не значить для остальных, но очень ценен для своего владельца. При контакте с концентратором маг четырех школ может расходовать меньшее количество очков магии на некоторые заклинания. Концентратор имеется у мага в единственном экземпляре. Использовать чужой концентратор для уменьшения стоимости заклинаний нельзя.
· “Зелье” - карточка-пояснение для купленного или сваренного зелья. Идет в паре с маркером зелья (см. маркеры ниже). На карточке указывается вся информация о зелье: название, время действия, срок годности с момента изготовления, состав и эффект. На обороте карточки пишется порядковый номер зелья для удобства идентификации, дата создания и дата окончания срока годности. Если зелье принято после окончания его срока годности - заявленный на карточке эффект не срабатывает. 
На руках у персонажа тоже могут быть различные сертификаты. Часть из них выдается на чиповке, а часть может быть приобретена в процессе игры. Это могут быть ситуативные сертификаты, сертификаты умений, языков, отрядов, болезней и другие. На каждом таком сертификате коротко описывается его принцип действия. 
Ситуативные сертификаты.
Они могут иметь как однократное, так и бессрочное время действия. В первом случае сертификат после использования уничтожается/передается теху. Во втором сертификат остается на руках у его владельца до окончания времени игры. Здесь представлен НЕПОЛНЫЙ список сертификатов. Часть из них относится к скрытым моделям и не будет представлена в открытом виде. Но их действие все еще будет описано на сертификате в момент игры. 
К ситуативным сертификатам относятся:
· “Две лжи — одна правда” - предъявляется игроку. Игрок обязан ответить тремя фактами на заданный вопрос: две лжи и одна правда. Можно использовать один раз на игрока в день.
· “А если найду?” - предъявляется на тешку для доступа к загадке, головоломке, нахождения объекта или иного получения дополнительных сведений по запросу.
· “Ну, что еще расскажешь?” - предъявляется игроку. Собеседник обязан повторить свой ответ, прикрывая рот в местах, где была ложь, сокрытие или искажение правды. Истину раскрывать необязательно.
· “Бальзам на душу” - предъявляется игроку. Восстанавливает 1 хит ментального здоровья. Не более двух раз в день на одного игрока.
К сертификатам умений относится все, чему персонаж мог так или иначе обучиться в течение своей жизни. Как правило, для них описана своя модель, имеющая более полное описание возможностей. Короткое описание будет представлено на сертификате. Здесь представлен НЕПОЛНЫЙ список таких сертификатов.
К таким сертификатам относятся:
· “Куй, пока не починится” - сертификат кузнеца. Доступ к использованию модели кузнечного дела. 
· “Ебанет? Да не должно…” - сертификат зельевара. Возможность изготовления зелий по известным рецептам, возможность создания нового рецепта зелья. 
· “Где болит - туда и тычем” - сертификат лекаря. Доступ к использованию модели медицины. Лекарь может излечить лёгкие ранения, перевести средние ранения в легкие, которые при последующем визите можно излечить полностью. Тяжёлые ранения может ввести в стазис, при котором рана не будет прогрессировать. Отыгрывается нарративно. 
Сертификаты языков. 
В Лассаре все говорят на одном языке. Его использование не требует никакого дополнительного моделирования. В игре лассарский = русский. Но помимо лассарской в мире игры существуют и другие языковые системы. Некоторые из них могут иметь как устную, так и письменную речь, а некоторые только что-то одно. Принципы коммуникации и письма детально описываются на самом сертификате языка, если он имеется на руках у персонажа. 
Если вы видите персонажа, держащего в руках сертификат “Знание языков N XX” - это значит, что персонаж говорит на неизвестном языке. И что именно он говорит, вы не понимаете, если только у вас нет сертификата языка такого же номера.
Также вы можете встретить на игре документы, написанные с использованием другого языка. В таком случае они будут помечены маркером “НЗЯ ХХ” (см. маркеры ниже). Текст таких документов, составленных МГ, может получить персонаж, обладающий сертификатом языка с тем же номером, на тешке. Принципы самостоятельного написания документов, при наличии в языке письменности, указаны в языковых сертификатах персонажей. 
Отрядные сертификаты. 
К ним относятся сертификаты “Командующий”, “Владелец” и “Подкрепление”. Все они подробно описаны в модели отрядов и имеют краткое описание на самом сертификате.
Сертификаты болезней.
Мир суров и в нем можно заболеть. Подробные болезни описаны в статье “модель медицины”. Получить такой сертификат можно как в процессе игры, так и со старта. В процессе игры такой сертификат может быть получен от миазма, другого зараженного персонажа и в некоторых иных случаях, о которых вам сообщит игротех. Сертификаты болезни имеют слабую, среднюю и тяжелую стадию течения. Стадии закрыты отрывной лентой и должны быть открыты только по прошествии определенного времени (указано на карточке болезни). На каждой стадии будут описаны симптомы болезни, которые должны быть отыграны игроком. 
2. Маркеры
Различных типов маркеров в игре не много, но все они важны. 
· “В игре” - маркер с чипом МГ. Обозначает предмет, который является внутриигровым, а не декорацией. Может прикрепляться к оружию, сундукам, сумкам, документам и прочему, чтобы другие игроки знали: взаимодействие с этим объектом разрешено.
· “З ХХ” - маркер зелья с номером и чипом МГ. Может быть прикреплен к любому предмету, из которого можно пить или есть, или подложен под него. Это значит, что в указанную тару добавлено зелье. И при употреблении персонажем напитка или еды с таким маркером на него оказывает эффект зелье соответствующего номера. Парная карточка передается употребившему либо владельцем зелья, либо техом. Если персонаж знает зелье, номер которого указан на маркере, он может его опознать.
· “НЗЯ ХХ” - маркер языка с номером и чипом МГ, указывающий на то, что документ написан на неизвестном языке. Может быть прочитан только персонажем, у которого есть сертификат языка того же номера.
· “Г ХХ” - маркер головоломки с номером и чипом МГ. Если вы столкнулись с таким маркером - значит где-то поблизости есть головоломка, результатом решения которой может быть какая-то полезная (но не факт что для вас) информация, которую персонаж сможет получить в том или ином виде (документ, слух, новость, предмет, узнавание и так далее). Если головоломки поблизости нет - предъявите маркер на тешку - вам выдадут головоломку там. Головоломки, разбросанные в пространстве игры, может попытаться решить любой персонаж.
3. Охота
Все же мы тут собрались ради этого, верно? Элементали - заветная цель для многих прибывших персонажей, но поймать их не так-то просто. Как и любую дичь, их сперва необходимо отследить. Для этого опытный охотник должен идти по следам элементалей, не всегда хорошо заметным. 
Поиск следов и выслеживание добычи отыгрывается сбором разноцветных ленточек. Ленточки будут в количестве развешаны и спрятаны в пространстве полигона. Места, количество и расположение ленточек могут меняться и пополняться. А это значит, что на ранее осмотренном вами месте по прошествии времени может снова оказаться ленточка. 
При сборе 20 ленточек - они предъявляются на тешку. И тогда отыгрывается следующий этап охоты и выслеживания в отдельном, подготовленном МГ пространстве. Правила ловли добычи будут описаны охотнику техом. Но помните, что лес скрывает в себе много тайн, и иногда охотники и сами могут стать жертвами кого-то другого. 
4. Магические и прочие дальнобойные атаки
Тут важно запомнить два простых правила. 
1. Если нерф-патрон выпущен из оружия - это пуля/болт/стрела в зависимости от типа оружия. 
2. Если он выпущен из руки - это магическая атака. 
И если с первым типом все понятно, то на 2 мы остановимся поподробнее. Для жителя Лассара важно помнить следующее: если персонаж кидает нерф-патрон - он использует магию Разрушения. Она привычна, знакома и весьма узнаваема. Ее модель есть в открытом доступе и доступна для ознакомления всем игрокам. При использовании этой магии патрон может быть только белого, красного или желтого цвета.
Если используются нерфы других цветов при броске из руки это означает, что магия выглядит похожей по действию на магию разрушения, но отличается от нее. О возможных эффектах от такого броска сообщит присутствующий рядом игротех. 
Если используется шарик для пинг-понга - персонаж является свидетелем использования стихийной магии. Это может быть как магия смешанных, так и чистых стихий. Об эффекте такого броска сообщит атакующий или присутствующий рядом тех.
5. Миазмы 
В год прихода Ужасов их количество резко возросло, а потому и столкновение с ними весьма возможно и вероятно. Персонажи миазмы подразделяются на различные группы и их внешний вид может отличаться. Но при моделировании их присутствия в игре есть пара основных правил:
1. Чистые миазмы маркируются белой вуалью и 1 светящимся элементом. Они неуязвимы для физического оружия и могут быть убиты только с помощью магии. Пожалуйста, не бейте такого игротеха, это все равно не поможет.
2. Основное отличительное свойство прочих миазмов - полнолицевая маска. Такие миазмы могут быть окончательно убиты только зачарованным оружием и магией. Обычным оружием их можно замедлить, ранить, но не убить.
6. Элементали.
Персонажи элементали не имеют специальной маркировки и могут быть отличимы только по костюму и поведению. Издалека их вполне можно принять за людей. 
7. Трупы
Трупы персонажей в отсутствие хозяина в игровом поле моделируются белым шариком. 
Если вы видите шарик белого цвета - это чье-то тело. Его можно осмотреть, обыскать, перенести и взаимодействовать иными способами. Перемещать тела может 1 персонаж медленным шагом или 2 или более персонажей, держась за шарик одновременно. 
Побираемые игровые вещи при смерти персонажа оставляются им на тешке и могут быть получены предъявителем шарика. Пока шарик в игре - тело персонажа существует. 
8. Отряды
Моделируются шариками красного цвета, на которых пишется число с количеством человек в отряде. Подробнее об отрядах можно прочитать в модели отрядов. Могут быть сданы на тешку, оставлены где-то в помещении или перемещаться в руках персонажа. 
Сдача отряда на тешку означает, что отряд отправился в место своего размещения (в деревню или в город Элатан). 
В помещении отряд должен быть оставлен на видном месте. И это значит, что все взаимодействия между персонажами происходят на глазах у этого отряда.
Отряд не будет останавливать сражение сам или пресекать нападение на кого-либо, кроме человека, который держит шарик или является владельцем отряда, пока ему не будет отдан соответствующий приказ уполномоченным лицом.
9. Звери
Дикие лесные звери могут моделироваться надувными шариками любых цветов, кроме белого и красного, и присутствовать в пространстве игры. Персонаж нашел шарик = поймал зверя на охоте.
10. Видения и призраки
Моделируются с помощью вуали серого цвета. Персонажами воспринимаются как эфемерные, полупрозрачные сущности, неуязвимые для физического взаимодействия. 
11. Прочее
В случае столкновения с другими сущностями игротех или мастер сообщит об их особенностях на месте.
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Дисклеймер:
На игре действует комплексная модель экономики, разделяемая на две субмодели: макроэкономика (т. е. взаимодействие на уровне населенных пунктов разного размера) и микроэкономика (взаимодействия между физическими лицами, проще говоря, торговля). 
Экономика тесно пересекается с моделью ресурсов, так как отражает ценность тех или иных материалов исходя из степени их амортизации и переизбытка предложения на рынке в тот или иной момент игры.
Собственно, ЭКОНОМИКА:
Добро пожаловать в краткий экскурс по экономике средневековья. Бартерные отношения все еще занимают довольно большой пласт взаимодействия между продавцами и покупателями, однако, транзакции с короной идут исключительно через денежный эквивалент. В Лассаре действуют три номинала монет - златники, сребры и медяки. 
Обменный курс: 1 златник = 10 сребрам; 1 сребер = 10 медякам. 
Стоимость жизни, жалованья и экономические ориентиры: 
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Помимо физического носителя валюты в ходу у аристократов уже несколько десятилетий появились бумажные облигации. Облигация считается действительной лишь в том случае, если на ней есть подпись трех лиц - владельца ресурса, уполномоченного представителя Королевского Монетного Двора (далее КМД) и герцогини провинции, где находится ресурс, указанный в облигации. В некоторых случаях принимается и подпись герцога провинции, но это происходит по согласию участников сделки.
В бумажных облигациях аристократы могут хранить как физические ресурсы (землю, скот, здания, и т.д.), так и сами монеты, которые в большинстве своем хранятся в хранилище на территории фамильных земель.
ВАЖНО! Средневековая экономика не учитывает при транзакциях возможные будущие доходы, вы можете распоряжаться только теми деньгами/ресурсами, которые у вас на руках. Единственное исключение возможно при переговорах о ставке налога на следующий год.
Все монеты чеканит монетный двор, который подчиняется Великому Совету и Казначею, в частности. Так же КМД занимается контролем денежной массы на руках у населения и в обороте отраслей. Основной доход КМД и королевской казны - это сбор налогов. 
Налоги делятся на два типа: 
· Земельный налог - он является обязательным для всех землевладельцев и является величиной договорной, устанавливаемой раз в год в абсолютном значении. Довольно большой частью обязанностей аристократов являются переговоры с КМД по снижению налоговых повинностей.
· Отраслевой налог - ставка отраслевого налога устанавливается КМД каждый год и ежемесячно собирается ответственным сборщиком податей со всех участников экономической деятельности. Существует два вида ставки: ключевая отрасль и обычная. Ключевая отрасль платит больше налогов, так как порог входа в эту отрасль в этой провинции легче. На момент старта игры ставка налога по обычной отрасли: 13%; по ключевой отрасли - 18%.
ВАЖНО! Торговцы не подают какие-либо планы по выручке вышестоящим инстанциям, однако, должны вести учет сделок. Сборщик налогов проверяет книгу со сделками и на основании этих данных собирает нужную сумму. Никто не мешает вам пытаться схитрить и заплатить меньше, но наказание за уход от налогов - конфискация основного источника дохода. При повторной попытке - тюрьма.
Взаимоотношения вассал-сюзерен 
У КМД есть определенный план по налогам, которые должны поступить в королевскую казну, как для ее пополнения, так и для содержания всех необходимых сфер жизни королевства. На попечении королевской казны находятся жалования мастеров магии всех рангов, рыцарей, Великого Совета и Тайной Стражи, однако каждая провинция сама обеспечивает жалования военным рангов ниже рыцарского и крестьян, работающих на землях. Как именно герцогиня собирает необходимую сумму со своих вассалов - уже на усмотрение самого правления провинции. Герцогиня может повышать налог на определенные замки и/или графства, а может наоборот освобождать от налогов какие-то части своей территории. Корону интересует лишь то, что обязательный земельный налог окажется в казне.
Лицензия на торговлю
Торговая гильдия является промежуточным звеном между КМД и торговцами. Сборщики налогов забирают в начале года список зарегистрированных торговцев у мастеров гильдии и собирают с них налоги на ежемесячной основе. 
Торговцы платят ежегодный взнос в гильдию в размере 50% от их средней месячной выручки. Эти деньги служат гарантом безопасности торговца. Если он не в состоянии выплатить налог в какой-то момент из-за каких-то внешних обстоятельств, то гильдия оплачивает дань за него. 
Торговцы обязаны вступить в гильдию, но могут этого не делать на свой страх и риск, чтобы избежать налогов, однако, сборщик податей сверяется с главами населенных пунктов, кто из его жителей занимается торговлей. Заниматься продажами без лицензии карается тюремным сроком и конфискацией всего имущества.
Лавка старьевщика
На игре вы сможете найти разного рода предметы, информацию и ресурсы. Порой так будет получаться, что конкретно вам эти вещи не пригодятся и не имеют значения, а кому их сбыть вы не знаете, для этих случаев в деревне есть лавка старьевщика, где вы сможете продать то, что не имеет для вас ценности.
Соответственно, если для ваших целей необходимо что-то, то стоит время от времени проверять, не появился ли нужный вам лот у старьевщика, который может продать вам то, что вам так необходимо. Хозяин лавки, старьевщик - НПС, которого можно виртуально призвать, подойдя к любому игротеху на полигоне.
Игротехнические услуги и ресурсы
Многие ресурсы и услуги, которые понадобятся вашим персонажам на игре, вы сможете получить у других игроков. Однако, если случается ситуация, что необходимый вам игрок занят, не в состоянии или у вас с ним кровная вражда, то всегда можно обратиться к игротехническому персонажу, который сможет вам помочь с вашей проблемой. Однако нужно помнить о двух вещах:
1. Игротехническая услуга или ресурс будет стоить значительно дороже, чем обращение к игроку со схожим умением
2. Игротехническая услуга всегда проходит успешно (если это не проговорено более значимой игровой ситуацией), тогда как игрок может не справиться с поставленной задачей
3. Игротехническая услуга не может приносить прямой вред другому персонажу или НПСу (убийства, отравления, похищения и тому подобное игротехи не оказывают)
МАКРОЭКОНОМИКА И ПОЛИТИКА
В политику играют грязно, а деньги в принципе не самая чистая вещь в жизни средневековых обывателей. Большинство персонажей на игре так или иначе обладают определенным политическим влиянием, соответственно, такое скопление влиятельных людей приведут к переговорам сильных мира сего.
Что это значит?
Помимо денег на рутинные вещи, у аристократов будут определенные макроэкономические ресурсы, а также обязательства, которые они должны будут выполнить по мере игры. Каждая единица макроэкономического ресурса имеет установленный валютный эквивалент.
Макроэкономические ресурсы:
1. Военный гарнизон - количество солдат и офицер в распоряжении аристократа
2. Крестьяне - количество людей, живущих и работающих на территории аристократа
3. Продовольствие - пшеница, овощи, фрукты, травы и скот
4. Отраслевое сырье - железная руда, драгоценная руда, дерево
5. Валюта - денежные ресурсы на руках и в хранилищах того или иного аристократа
Как в это играть?
Политические дискуссии и переговоры проходят в присутствии игротеха у карты, где моделируются расположение солдат, крестьян и запасов ресурсов. Любой аристократ может инициировать “политическую сессию”, пригласив на нее тех людей, кого считает нужным. Сессия делится на четыре этапа:
На старте сессии политической игры, игротех намечает на карте ОБЩЕИЗВЕСТНЫЕ события, которые могут повлиять на течение переговоров, однако, у аристократов в квентах есть события, влияющие на макроэкономику, о которых знают только они. 
Первый этап: расположение ресурсов аристократами, которые участвуют в сессии. Аристократ может как играть “в открытую”, так и выставлять не все свои ресурсы, оставляя что-то в тайне. Каждый участник должен разместить каждый вид ресурсов, кроме валюты, она остается тайной.
Второй этап: раунд переговоров, где участники рассказывают каждый о своей ситуации и ищут пути пересечения их интересов, чтобы решить какие-то цели и задачи, которые у них есть. В процессе переговоров игроки могут обмениваться ресурсами, как на уровне бартера, так и денежно-товарным способом.
Третий этап: перераспределение ресурсов между территориями. После завершения переговоров ресурсы дислоцируются согласно финальным договоренностям. После этого участники обязаны рассказать о СКРЫТЫХ событиях, которые повлияют на финальный результат переговоров.
Четвертый этап: подсчет результатов переговоров, участники вольны не рассказывать друг другу о том, с какой выгодой или убытком они закончили политическую сессию.
По сути, политические сессии необходимы для увеличения доходов со своей территории, поэтому все участники стремятся получить с них как можно большую выгоду.
[bookmark: _bs0d3ckhc39p]Модель отрядов
Ваши персонажи на игре так или иначе могут считаться сильными мира сего, а могут не считаться и быть одинокими воинами, все зависит от вашей биографии и положения в мире. Однако, условности игры вносят определенные коррективы в том, что мастерская группа не может предоставить роли для реально существующих отрядов сопровождения. 
Но совсем без них было бы нелогично, верно?
Поэтому ниже вы найдете правила по отрядам и их моделирование на игре.
[bookmark: _yze7bmbuhnm2]Отряды в физическом поле игры
Важно понимать, что человек, который передвигается по полигону в пространстве игры с отрядом, защищен гораздо сильнее обычного путника. Персонажа с сопровождением нельзя оглушить, кулуарить или же атаковать с места. Можно попробовать, но закончится это для атакующего плачевно - он автоматически оказывается повержен и заключен под стражу сопровождением. 
Однако, это также накладывает определенные ограничения на обладателя сопровождения: вместе с ним нельзя вести тайные беседы, заключать незаконные сделки и в принципе как-либо нарушать закон или же обсуждать секреты, ведь ваше сопровождение - обычные люди, а значит мы берем за базовое правило, что то, что слышало сопровождение - теперь известно всем. 
Моделируется отряд в физическом поле игры с помощью надувного шарика красного цвета, который хозяин отряда носит в своих руках, на шарике обозначено количество человек в отряде. Соответственно, все персонажи в пространстве прекрасно видят, что вот конкретно этот персонаж с сопровождением. 
Отряды можно передавать другим игрокам для защиты, однако чтобы управлять отрядом во время Боевой сессии нужен сертификат “Командующий”. Если бой начинается без “Командующего”, то отряд автоматически играет исключительно в статусе “Защита”.
Владелец отряда может управлять теми отрядами, которые ему выдали на чиповке, для обозначения также выдается сертификат “Владелец”.
[bookmark: _8w10km19k3nt]Где могут находиться отряды
Место проведения Потешной Охоты - довольно зажиточная деревня в окрестностях столицы Королевства. Отряды, которые прибыли для сопровождения, квартируются там. Эти отряды могут быть вызваны по желанию их хозяина в любое время, игротех выдаст маркер отряда сразу.
Однако, у некоторых игроков будет возможность запросить подкрепление из Столицы, для этого им нужно будет предоставить сертификат “Подкрепление”. Но любое подкрепление нужно будет ждать. Владелец подкрепления отдает заявку в игротешную, и через два часа прибудут дополнительные отряды. 
[bookmark: _638dfm51cdb0]Столкновение отрядов
Отряды выполняют не только функцию защиты, но вместе с ними можно моделировать массовые сражения. Поединки и бои между персонажами на игре моделируются вживую (см. модель боевки), но если в бою задействованы отряды, то это переходит в область моделирования на поле макро-карты. Отряды не атакуют персонажей без отрядов, если те не атаковали первыми.
[bookmark: _26n52xdcymy7]Что это значит?
Вы вызываете свой отряд и атакуете персонажа с отрядом, после этого инициируется “Боевая сессия”. 
“Боевая сессия” по сути своей - пошаговая карточная партия на три стороны. Двое игроков и игротех, проводящий сессию. 
Первый ход определяется броском кубика и всегда на стороне игроков. Последним ходит проводящий тех. 
На руках у игроков могут быть четыре вида карт. На каждой из них указан показатель защиты, атаки и количества человек в отряде.
· Мечники: отряды с высокой защитой и низкой атакой
· Лучники: отряды с низкой защитой и высокой атакой
· Мастера магии: у магов может быть значительно выше защита или атака, в зависимости от направления мага у них могут быть бонусы к действиям
· Волчье племя: универсальный отряд с высокой защитой и атакой
Перемещение карт отрядов в процессе игры:
· Колода - все карты отрядов игрока, которые есть в наличие. Перед стартом игры она перемешивается и игроки в закрытую тянут оттуда карты в “руку”.
· Рука - не меньше 3-х карт, но не более 6-и. Это карты, которые игрок видит и которые может выкладывать на “поле”.
· Поле - основное действие игры проходит на поле, куда игроки выкладывают свои отряды из руки.
· Сброс - у каждого игрока есть своя колода сброса.
Игроки могут выставить сразу несколько отрядов (до 5 карт за ход), а могут выставлять постепенно, чтобы узнать тактику и стратегию противника. Во время своего хода игрок определяет статус отряда: 
· “Защита” - значит, что пока противник не собьет этот отряд с доски, он будет атаковать каждый последующий ход, кроме первого, в котором отряд в статусе “защита” не наносит урон. Отряд в этом статусе атакует только одну карту отряда за ход по выбору игрока. Урон равен значению атаки без коэффициента размера отряда. Значение защиты отряда равно защите каждого с коэффициентом размера отряда.
· “Атака” - значит, что отряд наносит суммарный урон по всем открытым картам отряда противника, равный атаке отряда с коэффициентом размера отряда. Атакующий игрок может выбрать, либо атаку по площади (но распределяет урон противник), либо атаку по выбранному отряду (но тогда лишние очки урона уходят впустую). Значение защиты отряда равно значению указанному на карточке без коэффициента размера отряда. Отряд наносит урон в момент появления на поле, для атаки в следующем ходу нужно потратить действие и снова назначить статус “Атака”.
· Если отряд ранен, то его статус менять нельзя, пока его защита не будет полностью восстановлена
Последний ход раунда остается за игротехом, который играет “колодой” событий, в зависимости от броска кубика d6. Эти события влияют по-разному на отряды с разным статусом.
1. Дикие звери: снимает половину защиты с отрядов со статусом “Защита”, полностью убирает с поля отряды со статусом “Атака”.
2. Обвал: игроки бросают кубик d6 с порогом 3. Выше 3 - никаких последствий, ниже 3 - убирает 1 отряд со статусом “Атака” с наименьшим значением защиты и не дает атаковать отрядам со статусом “Защита” в следующем ходу.
3. Привал: можно восстановить всю защиту одной карты на выбор
4. Перебежчик: игроки в закрытую обмениваются одним отрядом из руки
5. Боевой клич: игроки бросают кубик d6 с порогом 3. Выше 3 - можно вернуть из сброса одну рандомную карточку отряда. Ниже 3 - ничего не происходит
6. Горн победы: игроки могут вернуть себе все отряды, которые отправились в сброс
[bookmark: _ffkbvxpyq9hs]Ход Боевой Сессии:
Первый раунд:
1. Броском кубика определяется, кто первый ходит из игроков
2. Игроки выкладывают по два отряда прямо из колоды, они автоматически становятся в статус “Защита”
3. Игрок набирает три карты себе в “руку”
4. Ход первого игрока: игрок может выбрать либо выложить новые карты на поле и присвоить им статус, либо назначить статусы для уже имеющихся на поле отрядов.
5. Ход второго игрока: игрок может выбрать либо выложить новые карты на поле и присвоить им статус, либо назначить статусы для уже имеющихся на поле отрядов.
6. Ход игротеха: игротех бросает кубик d6 и согласно результату объявляет игротехническое событие. После этого подводит итог раунда по количеству оставшейся защиты у отрядов обоих игроков.
Последующие раунды:
1. Игротех объявляет количество урона от отрядов в статусе “защита”
2. Игроки берут по 1-ой карте себе в руку, если у них 3-6 карт, добирает до 3-х карт, если меньше 3-х, не берет карту, если в руке 6 и более карт
3. Ход первого игрока: игрок может выбрать либо выложить новые карты на поле и присвоить им статус, либо назначить статусы для уже имеющихся на поле отрядов.
4. Ход второго игрока: игрок может выбрать либо выложить новые карты на поле и присвоить им статус, либо назначить статусы для уже имеющихся на поле отрядов.
5. Ход игротеха: игротех бросает кубик d6 и согласно результату объявляет игротехническое событие. После этого подводит итог раунда по количеству оставшейся защиты у отрядов обоих игроков.
[bookmark: _ju9uyqdxmul0]Завершение Боевой сессии:
Игра заканчивается, когда у одного из игроков вся колода полностью ушла в сброс. Победителю возвращаются все отряды, проигравшему возвращается половина отрядов, вытянутые наугад из колоды его сброса. 
Победитель решает судьбу побежденного игрока (от выплаты денежной компенсации до убийства).
Игрок может совершить “побег”, в процессе игровой сессии пожертвовать всем отрядом и сбежать. Использовать “побег” можно до момента, пока у тебя есть хотя бы 1 карта в колоде. 
[image: Модель отрядов, изображение №1]
[bookmark: _ptlm55wssmi3]Модель магии Лассара
На территории Лассара существует четыре типа магии, каждый существенно отличается друг от друга и действует по своим правилам. Однако основной принцип един для всех направлений - за магию необходимо платить. Плата для каждого направления своя, но в конечном итоге приводит к разрушающим последствиям, влияя либо на тело, либо на сознание мага. 
Магия основана на использовании внутреннего резерва магической силы, который зависит от опыта, таланта и возраста мага. Каждое заклинание требует определённое количество магических очков (МО) из резерва, причём более мощные заклинания потребляют больше очков. МО восстанавливаются каждый день. Потраченные за день очки после 0:00 можно получить на мастерке. Также восстановить определенное количество очков магии помогают специальные зелья и заклинания. На руках у каждого мага не может быть МО больше его резерва. Передавать свои очки другому магу нельзя. Маги одной школы могут творить заклинания совместно.
[bookmark: _dd1ic5104iyi]Практика и обучение
Маги должны регулярно тренировать свои способности, чтобы улучшить своё мастерство и увеличить свой магический резерв. Обучение под руководством более опытных магов может ускорить этот процесс. За игру можно выучить не более одного нового заклинания или увеличить уровень уже известного. Для обучения требуется наставник, знающий заклинание, и отыгрыш обучения не менее получаса. Также новые заклинания можно выучить с помощью книг заклинаний. При изучении заклинаний с помощью книг, требуется отыгрыш обучения не менее часа.
[bookmark: _mubwdvf0x4k9]Концентраторы магии
Большинство заклинаний маг может творить самостоятельно. Однако, некоторые высокоуровневые заклинания требуют особой концентрации и сосредоточенности. Для того, чтобы создавать заклинание с меньшим затратом очков, требуется использовать концентратор магии. 
Концентратор магии каждый маг в процессе обучения выбирает самостоятельно. Это может быть скипетр, посох, кольцо, амулет и т. д. Концентратор должен быть представлен на мастерке и помечен сертификатом «Концентратор». 
Использовать концентратор можно только для магических воздействий, в качестве оружия он не применяется. Во время каста заклинаний требуется непрерывное прикосновения к концентратору. В случае не использования концентратора, стоимость заклинаний может быть увеличена (подробнее см. карточки заклинаний).
[bookmark: _ndmdz3vot7f4]Отличительные знаки
Каждая школа имеет свои отличительные знаки. Королевским указом обязательны к ношению повязки на предплечье. Помимо них маги различных школ также часто используют определенные цвета и украшения в своем внешнем виде, подчеркивающие их принадлежность к соответствующей школе. 
[bookmark: _372jsspf1a5c]Магия разрушения
Магия разрушения позволяет магам разрушать предметы или наносить ущерб живым существам, используя свои знания о процессах разрушения.
Символика: Повязка на предплечье черного цвета, обсидиановые украшения.
Плата: Маги школы расплачиваются своим ментальным здоровьем и психикой, постепенно теряя связь с реальностью. 
[bookmark: _cfwmtf49r603]Базовые заклинания
Дрожь металла
· Описание: Маг визуализирует, как металл покрывается ржавчиной и крошится. Это заклинание может быть использовано для ослабления металлических предметов (доспехи, оружие) или разрушения металлических замков. 
· Моделирование в игре: Предмет помечается сертификатом «Испорчено», обозначающим его повреждение.
· Особенность: Заклинание не действует на предметы из зачарованной стали.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Требуется 5 секунд касания к предмету. Маг касается предмета и произносит заклинание.
2 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Требуется нерф желтого цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
3 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Разрыв мышц
· Описание: Применяется только к живым существам. Маг визуализирует разрушение мышечной ткани внутри живого существа. 
· Моделирование в игре: Наносит 1 единицу урона физическому здоровью.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Требуется 5 секунд касания к предмету. Маг касается предмета и произносит заклинание.
2 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требуется нерф красного цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
3 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Гниение
· Описание: Маг визуализирует быстрое гниение органических материалов, таких как древесина, плоть или ткани. Заклинание используется для уничтожения дверей, одежды или других предметов. Также может быть применена к живым существам. 
· Моделирование в игре: Предмет помечается сертификатом «Испорчено» или выводится из игры. Если заклинание применяется к живому существу, наносит 2 единицы урона физическому здоровью.
· Особенность: Не действует на зачарованную ткань.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Требуется 5 секунд касания к предмету. Маг касается предмета и произносит заклинание.
2 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Требуется нерф красного цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
3 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Развеивание
· Описание: Применяется против миазмов, Ужасов и людей, больных Черной Лепрой. Может нанести урон даже «Чистым» миазмам. Не действует против чистых людей и животных. 
· Моделирование в игре: Наносит 2 физических урона цели.
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Действует на миазмов и людей, больных Черной Лепрой. Требуется нерф белого цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
2 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Действует на миазмов, Ужасов и людей, больных Черной Лепрой. Требуется нерф белого цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
3 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Действует на миазмов, Ужасов и людей, больных Черной Лепрой. Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Жертва
· Описание: Может быть наложено только на самого себя. Маг разрушения приносит в жертву собственное ментальное здоровье, чтобы восполнить часть потраченной магии. Можно использовать только 1 раз за день.
· Моделирование в игре: Заклинание позволяет восстановить определенное количество МО в обмен на получение ментального урона.
1 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья 
· Использование: Восстанавливает 3 МО.
2 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья 
· Использование: Восстанавливает 5 МО.
3 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья
· Использование: Восстанавливает 7 МО.
[bookmark: _w6f0ex4tynym]Редкие заклинания
Костолом
· Описание: Применяется только к живым существам. Маг визуализирует дробление костей, выворачивание их наружу. Несет мучительную боль для того, к кому применяется. 
· Моделирование в игре: Наносит 3 единицы урона физическому здоровью.
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требуется 5 секунд касания к предмету. Маг касается предмета и произносит заклинание.
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Требуется нерф красного цвета. Маг кидает нерф в объект и произносит заклинание.
3 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Искажение плетения 
· Описание: Маг проникает в саму суть предмета, разрушая и разрывая переплетение металла и магии. Используется для разрушения мифрила, превращая зачарованные одежду и оружие в обычные. 
· Моделирование в игре: Снимает сертификат «Зачаровано».
1 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Требуется 30 секунд касания к предмету. Маг касается предмета и произносит заклинание.
Импульс
· Описание: Маг создает мощный разрушительный взрыв энергии вокруг себя, оглушая и дезориентируя всех вокруг. 
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и раскидывает руки в стороны.
1 уровень
· Стоимость: 12 МО 
· Использование: В радиусе 2 метров вокруг заклинателя наносит 1 единицу физического урона всем живым существам. 
2 уровень
· Стоимость: 16 МО 
· Использование: В радиусе 3 метров вокруг заклинателя наносит 1 единицу физического урона всем живым существам и лишает их возможности двигаться на 30 секунд. 
3 уровень
· Стоимость: 20 МО 
· Использование: В радиусе 5 метров вокруг заклинателя наносит 2 единицы физического урона всем живым существам и лишает их возможности двигаться на 1 минуту. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
[bookmark: _l5fy1sbwa8ds]Магия влияния
Магия влияния позволяет магам манипулировать эмоциями и, косвенно, поведением людей. Они используют свой внутренний резерв магической силы (МО) для создания различных эффектов эмоционального воздействия на людей. 
Символика: Повязка на предплечье серебристого цвета, использование жемчуга в украшениях.
Плата: Маги школы постепенно теряют способность чувствовать и испытывать эмоции. 
[bookmark: _kxdr6vnsksl4]Базовые заклинания
Успокоение
· Описание: Маг может внушить чувство спокойствия и расслабления, уменьшая агрессию или страх. 
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО. 
Вдохновение
· Описание: Маг вызывает чувство уверенности и вдохновения, повышая мотивацию и способности цели.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО. 
Страх
· Описание: Маг вызывает внезапное ощущение страха и тревоги, заставляя цель отступить или прятаться. 
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Манипуляция
· Описание: Маг может слегка изменять решения и мысли цели, ненавязчиво направляя её к определённым действиям. Действует не в формате прямого приказа, а именно ненавязчивого желания.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Дезориентация
· Описание: Маг вызывает у цели чувство дезориентации и смятения. Цель не понимает, как она здесь оказалась, кто находится вокруг нее и что делать.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Разделение
· Описание: Маг вызывает чувство раздражения и антагонизма между двумя или более людьми, заставляя их спорить или даже враждовать.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение к целям (2 человека). Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия целей в зоне видимости мага. Действует на малую группу (до 5 человек). Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Блокировка сознания
· Описание: Накладывается на человека. Может быть наложено на самого себя. 
· Моделирование в игре: Заклинание дает временную защиту от заклинаний школы влияния.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Накладывает защиту от заклинаний школы влияния на 15 минут.
2 уровень
· Стоимость: 9 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Накладывает защиту от заклинаний школы влияния на 1 час.
3 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: Маг произносит заклинание и указывает рукой в направлении объекта. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 5 МО. Накладывает защиту от заклинаний школы влияния до следующего дня (0:00).
Восстановление
· Описание: Накладывается на человека. Может быть наложено на самого себя. 
· Моделирование в игре: Заклинание позволяет восстановить несколько хитов ментального здоровья или излечить от фелморбуса.
1 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Восстанавливает 1 хит ментального здоровья. 
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Восстанавливает 2 хита ментального здоровья или излечивает от фелморбуса.
3 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Излечивает от фелморбуса или наследственных заболеваний, связанных с ментальным здоровьем. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Жатва
· Описание: Может быть наложено только на самого себя. Маг влияния приносит в жертву собственное ментальное здоровье, чтобы восполнить часть потраченной магии. Можно использовать только 1 раз за день.
· Моделирование в игре: Заклинание позволяет восстановить определенное количество МО в обмен на получение ментального урона.
1 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья 
· Использование: Восстанавливает 3 МО.
2 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья 
· Использование: Восстанавливает 5 МО.
3 уровень
· Стоимость: 1 единица ментального здоровья
· Использование: Восстанавливает 7 МО.
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Сочувствие
· Описание: Маг внушает цели глубокое чувство сочувствия и желание помочь, особенно когда это касается мага или его союзников.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут.
3 уровень
· Стоимость: 9 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Внушение
· Описание: Маг внушает цели определённый короткий приказ, который воспринимается ей как собственное желание.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Влияет на простые идеи (например, "проверь свои вещи").
2 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Влияет на более сложные идеи (например, "иди и найди этот предмет"). Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Забвение
· Описание: Маг может стереть недавние воспоминания, заставляя цель забыть определённое событие или информацию.
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Цель забывает все события за последние 10 минут.
2 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Цель забывает любой факт или события, произошедшее с ней за последний час.
3 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Цель забывает любой факт или события, произошедшее с ней за текущий день (с 0:00). Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Возбуждение
· Описание: Маг внушает цели чувство сексуального возбуждения и желания. Какие-либо моральные запреты и сексуальная ориентация перестают иметь значение. 
· Моделирование в игре: Отыгрыш целью указанного эффекта. Эффект сообщается цели магом или техом. Цель не осознает внушения в моменте и воспринимает внушаемое желание/эмоцию как свою собственную.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Требует прямого взгляда в глаза и прикосновения к цели. Действует сразу. Эффект длится до 5 минут или до удовлетворения желания.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Требуется легкое прикосновение. Можно отсрочить действие на минуту. Эффект длится до 10 минут или до удовлетворения желания.
3 уровень
· Стоимость: 9 МО 
· Использование: Накладывается бесконтактно, требует наличия цели в зоне видимости мага. Можно отсрочить действие до 10 минут. Эффект длится до часа или до удовлетворения желания. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
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Магия исцеления в Лассаре позволяет магам лечить как физические, так и ментальные травмы, а также бороться с различными болезнями. Используя свой внутренний магический резерв (МО), маги исцеления восстанавливают здоровье персонажей.
Символика: Повязка на предплечье зеленого цвета, использование изумрудов в украшениях.
Плата: Маги школы берут на себя часть ран и болезней, которые они исцеляют. Не могут лечить себя сами. 
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Базовое лечение
· Описание: Позволяет перевести состояние физического здоровья из одной категории в другое.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 1 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 1 хит физического здоровья в состоянии легкого ранения.
2 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 1 хит физического здоровья в состоянии среднего ранения.
3 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 1 хит физического здоровья в состоянии тяжелого ранения. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Продвинутое лечение
· Описание: Позволяет восстановить несколько хитов физического здоровья.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 1 хит физического здоровья.
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 2 хита физического здоровья.
3 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Позволяет восстановить 3 хита физического здоровья. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Диагностика
· Описание: Позволяет точно определить состояние здоровья персонажа.
· Моделирование в игре: Требуется минутный отыгрыш диагностического обследования персонажа.
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Позволяет определить воздействие ядов и афродизиаков на организм персонажа.
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Позволяет точно определить болезнь, воздействие ядов и афродизиаков на организм персонажа.
3 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Позволяет получить всю информацию о состоянии здоровья персонажа (болезни, воздействие любых зелий, наследственные заболевания). Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Чистка токсинов
· Описание: Позволяет избавить персонажа от последствий применения ядов.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Позволяет вылечить последствия применения слабых ядов.
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Позволяет вылечить последствия применения сильных ядов.
3 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Позволяет вылечить накопительные последствия применения ядов. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Лечение сифилиса
· Описание: Позволяет избавить персонажа от болезни или перевести ее в более легкую стадию.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на легкой стадии или перевести его из средней стадии в легкую.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на средней стадии или перевести его из тяжелой в среднюю.
3 уровень
· Стоимость: 12 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на тяжелой стадии. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Лечение номы
· Описание: Позволяет избавить персонажа от болезни или перевести ее в более легкую стадию.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на легкой стадии или перевести его из средней стадии в легкую.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на средней стадии или перевести его из тяжелой в среднюю.
3 уровень
· Стоимость: 12 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на тяжелой стадии. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Лечение тифа
· Описание: Позволяет избавить персонажа от болезни или перевести ее в более легкую стадию.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на легкой стадии или перевести его из средней стадии в легкую.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на средней стадии или перевести его из тяжелой в среднюю.
3 уровень
· Стоимость: 12 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на тяжелой стадии. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Лечение оспы
· Описание: Позволяет избавить персонажа от болезни или перевести ее в более легкую стадию.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 4 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на легкой стадии или перевести его из средней стадии в легкую.
2 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на средней стадии или перевести его из тяжелой в среднюю.
3 уровень
· Стоимость: 12 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на тяжелой стадии. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Донор
· Описание: Может быть наложено только на самого себя. Маг исцеления приносит в жертву собственное физическое здоровье, чтобы восполнить часть потраченной магии. Можно использовать только 1 раз за день. 
· Моделирование в игре: Заклинание позволяет восстановить определенное количество МО в обмен на получение физического урона.
1 уровень
· Стоимость: 1 единица физического здоровья 
· Использование: Восстанавливает 2 МО
2 уровень
· Стоимость: 2 единицы физического здоровья 
· Использование: Восстанавливает 5 МО
3 уровень
· Стоимость: 1 единица физического здоровья
· Использование: Восстанавливает 6 МО
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Лечение Черной Лепры
· Описание: Позволяет избавить персонажа от болезни или перевести ее в более легкую стадию.
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на легкой стадии или перевести его из средней стадии в легкую.
2 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на средней стадии или перевести его из тяжелой в среднюю.
3 уровень
· Стоимость: 16 МО 
· Использование: Позволяет вылечить заболевание на тяжелой стадии. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Чистка крови
· Описание: Позволяет выявить и излечить наследственное заболевание. 
· Моделирование в игре: Требуется 10-секундное касание к персонажу.
1 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: Позволяет выявить и изучить наследственное заболевание у персонажа, при его наличии.
2 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: Позволяет вылечить известный магу тип наследственного заболевания. При применении заклинания важно точно указать название заболевания.
3 уровень
· Стоимость: 20 МО 
· Использование: Позволяет вылечить и изучить любое наследственное заболевание. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
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Магия сражения позволяет магам значительно усиливать свои физические возможности для боевых и других физически требовательных ситуаций. Используя свой внутренний резерв магической силы (МО), маги сражения могут существенно увеличить свою силу, скорость и выносливость и т.д.
Символика: Повязка на предплечье красного цвета, использование рубинов в украшениях.
Плата: Маги школы расплачиваются своими не прожитыми годами жизни. 
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Панцирь
· Описание: Позволяет магу временно направить магию на усиление собственной кожи, делая ее более стойкой и подобной доспеху, позволяя временно увеличить свой запас физического здоровья.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. Наличие доспеха или одежды из стального плетения не влияет на добавочные хиты здоровья. Не является лечением ранений. Заклинания не имеет накопительного эффекта. Последовательное применение нескольких заклинаний не увеличивает добавочные хиты. 
1 уровень
· Стоимость: 2 МО 
· Использование: Позволяет добавить 1 дополнительный хит физического здоровья сверх указанного лимита. Время действия - 1 минуты. 
2 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Позволяет добавить 2 дополнительных хита физического здоровья сверх указанного лимита. Время действия - 5 минуты.
3 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Позволяет добавить 2 дополнительных хита физического здоровья сверх указанного лимита. Время действия - 10 минут. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Твердыня
· Описание: Позволяет магу временно изменить структуру своей кожи на более прочную и стойкую, не пропускающее определенные типы ударов.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. Не является лечением ранений. 
1 уровень
· Стоимость: 6 МО 
· Использование: Дает неуязвимость к ударам, наносимым холодным оружием. Время действия - 30 секунд. 
2 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: Дает неуязвимость к ударам, наносимым холодным и дальнобойным оружием, атакам магов разрушения. Время действия - 2 минуты.
3 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: Дает неуязвимость к ударам, наносимым холодным, дальнобойным оружием, атакам магов разрушения и миазмов (за исключением Чистых). Время действия - 5 минут. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Сила лигра
· Описание: Маг временно увеличивает свою силу, что позволяет ему наносить сокрушительные удары своим врагам.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. 
1 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Дает 1 дополнительный хит урона на атаки холодным оружием. Время действия - 1 минута. 
2 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Дает 1 дополнительный хит урона на атаки холодным оружием. Время действия - 5 минут.
3 уровень
· Стоимость: 11 МО 
· Использование: Дает 1 дополнительный хит урона на атаки холодным оружием. Время действия - 10 минут. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Глаз орла
· Описание: Маг сражения значительно улучшает способности своего зрения и концентрацию на цели, что позволяет ему производить максимально точные выстрелы и всегда попадать в цель.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. 
1 уровень
· Стоимость: 7 МО 
· Использование: 2 выстрела из дальнобойного оружия в направлении цели в течении времени действия заклинания гарантированно достигает цели. Ограничение - дальность падения снаряда (нерфа). Время действия - 30 секунд. 
2 уровень
· Стоимость: 10 МО 
· Использование: 4 выстрела из дальнобойного оружия в направлении цели в течении времени действия заклинания гарантированно достигают цели. Ограничение - дальность падения снаряда (нерфа). Время действия - 1 минута.
3 уровень
· Стоимость: 15 МО 
· Использование: 6 выстрелов из дальнобойного оружия в направлении цели в течении времени действия заклинания гарантированно достигают цели. Ограничение - дальность падения снаряда (нерфа). Время действия - 2 минуты. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Айемерская скорость
· Описание: Маг сражения временно увеличивает свою скорость, что позволяет ему преодолевать значительные расстояния бегом за короткое время с высокой скоростью. Бег не несет физического урона.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. 
· Особенность: позволяет беспрепятственно двигаться по оборудованным дорогам. При перемещении по природной местности показатели скорости могут быть снижены ввиду необходимости прохождения мест с разнообразным рельефом и естественными препятствиями.
1 уровень
· Стоимость: 3 МО 
· Использование: Увеличивает скорость до 20 км/ч. Время действия - 30 минут. 
2 уровень
· Стоимость: 5 МО 
· Использование: Увеличивает скорость до 50 км/ч. Время действия - 30 минут.
3 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Увеличивает скорость до 100 км/ч. Время действия - 30 минут. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 1 МО.
Глоток крови
· Описание: Может быть наложено только на самого себя. Маг сражения приносит в жертву собственное физическое здоровье, чтобы восполнить часть потраченной магии. Можно использовать только 1 раз за день.
· Моделирование в игре: Заклинание позволяет восстановить определенное количество МО в обмен на получение физического урона.
1 уровень
· Стоимость: 1 единица физического здоровья 
· Использование: Восстанавливает 2 МО
2 уровень
· Стоимость: 2 единицы физического здоровья 
· Использование: Восстанавливает 5 МО
3 уровень
· Стоимость: 1 единица физического здоровья
· Использование: Восстанавливает 6 МО
[bookmark: _78chtdmmsrz7]Редкие заклинания
Искра разума
· Описание: Маг произносит заклинание и концентрирует магию на самом себе, что позволяет ему временно улучшить свои когнитивные способности.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на указанное воздействие. Время фокусировки - 5 секунд. Во время применения заклинания нельзя двигаться. 
1 уровень
· Стоимость: 5 МО 
Использование: Позволяет мгновенно получить результат решения головоломки. Не действует на головоломки в посмертии. 
[bookmark: _m51erk5yuddo]Специальность - оружейник
Зачарование стали
· Описание: Маги-оружейники вкладывают собственную магию в сплав стали и мифрила, что позволяет им создать удивительные предметы из зачарованной стали.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на материалах ковки. 
1 уровень
· Стоимость: 8 МО 
· Использование: Позволяет создавать оружие ближнего боя из зачарованной стали. 
2 уровень
· Стоимость: 10 МО
· Использование: Позволяет создавать дальнобойное оружие из зачарованной стали.
3 уровень
· Стоимость: 16 МО
· Использование: Позволяет создавать доспехи из зачарованной стали. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.
Зачарование плетения
· Описание: Маги-оружейники вкладывают собственную магию в сплав стали и мифрила, что позволяет им создать удивительную одежду стального плетения.
· Моделирование в игре: Маг произносит заклинание и фокусирует магию на материалах ковки. 
1 уровень
· Стоимость: 16 МО 
· Использование: Позволяет создавать комплект одежды стального плетения. Каст без концентратора магии увеличивает стоимость заклинания на 2 МО.

[bookmark: _4v64w24b9fnq]Модель волков
Волки населяют довольно значительную часть королевства, именуемую Волчьими степями, и являются серьезной проблемой для Лассара. Они не подчиняются законной власти Королевы, совершают набеги на ближайшие к степям деревни, мешают торговле и логистике. Давняя кровная вражда не позволяет заключить хотя бы временное перемирие - для волков люди являются убийцами и варварами, которые не уважают никакие природные законы, а люди видят лишь зверье в человеческом обличье, кровожадных монстров.
Разные Королевы в свое время предпринимали попытки очистить Волчьи степи, но ни одному войску, даже магическому, не удавалось справиться с оборотнями, их превосходным чутьем и сверхчеловеческой силой.
При применении своих способностей волки затрачивают очки выносливости (ОВ). Очки выносливости восстанавливаются каждый день. Потраченные за день очки после 0:00 можно получить на мастерке. Также восстановить определенное количество очков помогают определенные зелья. На руках у каждого оборотня не может быть очков выносливости больше его резерва. Передавать свои очки другому оборотню нельзя.
У оборотней два облика - человеческий, в котором они ничем внешне не отличаются от всех прочих, и волчий, для отыгрыша которого игроку необходимы звериные уши (маска), когти, хвост (черного или белого цвета в зависимости от вида оборотня). Волчий облик дает расширенные возможности, но в то же время опасно показываться в подобном виде при таком скоплении людей Лассара.
[bookmark: _l2minc5zy8gj]Черные волки
[bookmark: _703z2iy1c5ao]Человеческий облик
· Зоркость: выстрел из дальнобойного оружия в направлении цели гарантированно достигает цели (ограничение - дальность падения снаряда (нерфа))
стоимость - 1 ОВ
· Обоняние: возможность по запаху определить принадлежность существа к конкретному виду (человек, волк, элементаль, миазм и прочее). Необходимо обнюхать существо в течение 15 секунд, чтобы уловить все нюансы запаха.
стоимость - 2 ОВ
· Чтение следов: возможность по запаху выследить местонахождение любого существа при условии, что оборотень знаком с запахом этого существа
стоимость - 2 ОВ
· Скорость: позволяет передвигаться со скоростью около 30 км/ч по ровной местности
стоимость - 2 ОВ за каждые 30 минут
· Остановка крови: позволяет зафиксировать ранение и предотвращает автоматическую потерю хитов без непосредственного лечения (для восстановления потраченных хитов лечение все еще необходимо)
стоимость - 1 ОВ
[bookmark: _2tsndflh7f38]Волчий облик
· Жизненная сила: +2 очка физического здоровья
стоимость - 0 ОВ
· Укус / удар когтями: наносит 2 единицы урона физическому здоровью
стоимость - 2 ОВ
· Чтение следов: возможность по запаху выследить местонахождение любого существа при условии, что оборотень знаком с запахом этого существа
стоимость - 1 ОВ
· Обоняние: возможность по запаху определить принадлежность существа к конкретному виду (человек, волк, элементаль, миазм и прочее). Необходимо обнюхать существо в течение 5 секунд, чтобы уловить все нюансы запаха.
стоимость - 1 ОВ
· Скорость: позволяет передвигаться со скоростью около 60 км/ч по ровной местности
стоимость - 2 ОВ за каждые 30 минут
· Регенерация: способность восстановить 1 единицу физического здоровья за час.
стоимость - 1 ОВ
[bookmark: _k6kbsn6zzjng]Белые волки
[bookmark: _syl1e2me77ff]Человеческий облик
· Удар: наносит 2 единицы урона физическому здоровью при атаке оружием ближнего боя
стоимость - 1 ОВ
· Зоркость: выстрел из дальнобойного оружия в направлении цели гарантированно достигает цели (ограничение - дальность падения снаряда (нерфа))
стоимость - 1 ОВ
· Обоняние: возможность по запаху определить принадлежность существа к конкретному виду (человек, волк, элементаль, миазм и прочее). Необходимо обнюхать существо в течение 15 секунд, чтобы уловить все нюансы запаха.
стоимость - 2 ОВ
· Чтение следов: возможность по запаху выследить местонахождение любого существа при условии, что оборотень знаком с запахом этого существа
стоимость - 2 ОВ
· Скорость: позволяет передвигаться со скоростью около 40 км/ч по ровной местности
стоимость - 2 ОВ за каждые 30 минут
· Остановка крови: позволяет зафиксировать ранение и предотвращает автоматическую потерю хитов без непосредственного лечения (для восстановления потраченных хитов лечение все еще необходимо)
стоимость - 1 ОВ
[bookmark: _sa57rr1apzqe]Волчий облик
· Жизненная сила: +3 очка физического здоровья
стоимость - 0 ОВ
· Укус / удар когтями: наносит 3 единицы урона физическому здоровью
стоимость - 3 ОВ
· Чтение следов: возможность по запаху выследить местонахождение любого существа при условии, что оборотень знаком с запахом этого существа
стоимость - 1 ОВ
· Обоняние: возможность по запаху определить принадлежность существа к конкретному виду (человек, волк, элементаль, миазм и прочее). Необходимо обнюхать существо в течение 5 секунд, чтобы уловить все нюансы запаха.
стоимость - 1 ОВ
· Скорость: позволяет передвигаться со скоростью около 80 км/ч по ровной местности
стоимость - 2 ОВ за каждые 30 минут
· Иммунитет: при прикосновении больного Черной Лепрой / миазма / Ужаса волк не заражается
стоимость - 2 ОВ на каждое касание
· Регенерация: способность восстановить 1 единицу физического здоровья за 30 минут.
стоимость - 1 ОВ

[bookmark: _wl9bjuwwk8ul]Модель кузнечного дела
Кузнечное мастерство позволяет улучшать или ремонтировать оружие и броню. Этим искусством могут владеть все персонажи, обладающие соответствующим сертификатом. Кроме того, кузнечное дело доступно всем магам-оружейникам — мастерам школы Сражения, способным вкладывать магическую силу не только в своё тело, но и в неодушевлённые предметы.
[bookmark: _ju83kn2zhs40]Требования для кузнечных работ:
· Необходимы расходные материалы.
· Требуется доступ к кузнице.
· Необходимо время для выполнения работы.
Персонажи с сертификатом кузнечного дела могут оборудовать кузницу в своих жилых помещениях, используя крафтовый молот и наковальню.
[bookmark: _oj0lsl8u5k48]Возможные повреждения:
Металлическое оружие и доспехи могут терять свои боевые и защитные свойства в определённых условиях или при контакте с определёнными сущностями (миазмы и Ужасы). К типичным повреждениям относятся затупление, сколы, искривления, коррозия и другие. Повреждённое оружие или доспехи маркируются сертификатом «Испорчено» и теряют свою функциональность: оружие становится непригодным к бою, а доспехи не предоставляют дополнительные хиты. 
Сертификат «Испорчено» выдается техом, его выдача определяется ситуативно. Также может быть выдан некоторыми персонажами-магами в рамках действия заклинания.
[bookmark: _efxjg57d6rn3]Список кузнечных операций:
· Починка одноручного оружия (2 минуты): требуется 1 древесный уголь + 1 сталь.
· Починка двуручного оружия (3 минуты): требуется 1 древесный уголь + 2 сталь.
· Починка дальнобойного оружия (2 минуты): требуется 1 древесный уголь + 1 сталь.
· Починка доспеха (5 минут): требуется 1 древесный уголь + 2 сталь.
[bookmark: _w7pqtuywk3a2]Особые умения магов-оружейников:
· Создание одноручного оружия из зачарованной стали (2 минуты): 1 древесный уголь + 1 сталь + 1 мифрил.
· Создание двуручного оружия из зачарованной стали (3 минуты): 1 древесный уголь + 1 сталь + 2 мифрил.
· Создание дальнобойного оружия из зачарованной стали (2 минуты): 1 древесный уголь + 1 сталь + 1 мифрил.
· Создание доспеха из зачарованной стали (3 минуты): 1 древесный уголь + 1 сталь + 1 мифрил.
· Создание одежды стального плетения (5 минут): 1 древесный уголь + 2 сталь + 2 мифрил.
Эти умения позволяют создать устойчивое к повреждениям оружие и одежду, прибавляющие дополнительные хиты при использовании.
Оружие и доспехи из зачарованной стали устойчивы к получению сертификата «Испорчено». Предметы помечаются сертификатом «Зачаровано».
Одежда из стального плетения дает 3 дополнительных хита по аналогии с доспехом.
Зачарованная одежда и доспехи устойчивы к атакам миазмов. После боя они восстанавливаются самостоятельно, не требуя починки у кузнеца. 1 хит доспеха восстанавливается за 10 минут.
Только зачарованное оружие наносит урон миазмам и Ужасам. Зачарованное оружие так же дает 1 дополнительный хит на атаку. 
Зачарованные одежда, доспехи и оружие закрепляются за персонажем в последующих играх серии.

[bookmark: _dbkfq8het18l]FAQ
Ответы на часто задаваемые вопросы, собранные в обном месте. Статья будет пополняться и дополняться в процессе.
Зачем мы все здесь собрались? Какое событие на старте игры?
Потешная Охота на Элементаля. В честь выпускников магических школ проводится ежегодная традиционная охота на элементаля. Турнир по принципу кто приведет экземпляр быстрее/лучше/больше. Участвуют в обязательном порядке представители магических школ + любые другие желающие. Для аристократов это обычно светское мероприятие, где можно о всяком договориться, что-то интересное купить. Для торговцев - хорошая площадка, чтобы товар лицом показать. Для искателей приключений - шанс показать себя и выиграть. Поэтому на такие турниры обычно довольно много людей стекается со всего Королевства
Какие есть ближайшие к лагерю поселения?
Недалеко от лагеря стоит деревня Дивнолесье. Там квартируется часть отрядов. Оттуда же родом большинство местных. Восточнее лагеря, на довольно большом расстоянии стоит город Элатан.
Что насчет наследования? Как обстоят дела с бастардами и изменами?
Род наследуется по женской линии. Титул может быть закреплен именно за мужчиной только в одном случае - когда он его получил в первом поколении от самой Королевы. Дальше по стандартной схеме.
Фамилия как правило наследуется женская. Случаи, когда женщина по какой-либо причине берет фамилию мужа возможны, но довольно редки. Как правило тут нужно, чтобы обе семьи обо всем друг с другом договорились и сошлись по всем пунктам. Тогда считается, что женщина вошла в род и является полноправной наследницей.
В самой беременности постыдного ничего нет, ее не скрывают. Даже вне брака. В Лассаре это наоборот радость, что женщина реализует свое главное право дать жизнь. Иногда после рождения ребенка все же заключается брак (самый частый случай). Иногда ребенок передается на воспитание отцу (случай пореже). Иногда остается с матерью и воспитывает она (самый редкий случай). Если женщина забеременела не от мужа - ребенок считается ребенком мужа. Если факт измены в браке как-то всплыл, то это может отразиться на репутации семьи и биологического отца ребенка, но не на праве наследования.
Для женщин связь вне брака считается допустимой. Но в приличном обществе об этом громко не говорят. Для мужчины предосудительной. И не всякая женщина после этого захочет вступить в брак с распутником.
Можно ли заменить метание нерфа/шарика в некоторых заклинаниях на мгновенное касание?
Можно
Божественный пантеон в Королевстве, Халифате и у Кочевников один или нет?
Да, везде почитают одну и ту же четверку Богов. Но ритуалы могут отличаться.
Что говорят о магии Халифата в Королевстве? Есть ли у нее какой-то источник?
Про Халифат учат, что у них магия природная и слабая. И что они ее хоть и контролируют лучше кочевников, но сильно дальше в магическом развитии не ушли. Магия Халифата не изучается в Лассаре подробно. Серьезных исследований ее «источника» в королевстве тоже не было. На этот счет есть разные мнения и размышления.
Кто-то говорит, что это один из даров Имера, как и талант в любом другом мастерстве. Кто-то, что такая магия ни что иное, как пережиток прошлого и наследие слабости. Кто-то кивает на элементалей и утверждает, что это их влияние, и нынешние маги смешанных стихий являются их далекими потомками. Кто-то считает, что у такой магии тоже есть гарант, но о нем не известно в Лассаре. Кто-то что маги каким-то образом черпают силу из природных источников. Кто-то что она просто есть как естественная часть мира и всё.
Что насчет оглушения?
Оглушение отыгрывается хлопком по плечу и громким маркером “Оглушение”. В другой руке оглушающего должно быть что-то “тяжелое”: оружие, сковорода, книга. Можно аккуратно замахнуться предметом, но не касаться им цели. Оглушать можно персонажа “не готового к бою”. Под этим подразумевается отсутствие оружия в руке или нерф-патрона/пинг-понг шарика для магов. Персонаж проводит в состоянии оглушения не более 10 секунд. При получении повреждений персонаж автоматически выходит из состояния оглушения. 
Можно ли оказать себе помощь самостоятельно при ранениях?
Самостоятельно можно ввести в стазис легкое ранение. Отыгрывается наложением марлевой повязки. При этом состоянии ранение не прогрессирует и не переходит в другую стадию автоматически.
Какая эпоха в игре? Есть ли какие-то реальные исторические ориентиры?
По эпохе сложно ответить с точным примером из истории, потому что его не было. В каких-то местах это продолжение не утраченных технологий из античности, где-то наоборот уже ближе к Эпохе Возрождения. Промышленность слабо развита, есть отдельно встречающиеся гильдии, в которых знание как-никак сохраняется и передается, но в основном это ремесленный труд и все еще "от мастера к ученику". Планка технического прогресса - позднее Средневековье и начало эпохи Возрождения (+- конец 14-15 века). Точные науки развиты лучше, естественные - хуже. Повсеместного понимания физики и химии нет. Электричества, паровых технологий, двигателя внутреннего сгорания, железных дорог нет.
· Военные технологии. Порох есть, пушки есть, но большие и неповоротливые. Про попытки создания ручного огнестрела официально пока ничего не слышно. 
· Логистика. Основной транспорт - лошади и кареты, но с учетом того, что айемерские шестиногии могут развивать скорость до 150 км/ч, конструкция карет это выдерживает. 
· Судостроение. Корабли могут плавать не на слишком большие расстояния, в основном это от одной морской границы Королевства до другой. У того же Халифата судостроение развито сильно лучше - их торговые галеоны и курсируют между Лассаром и Халифатом. При этом речное кораблестроение развито на довольно хорошем уровне.
· Сельское хозяйство. Высокий уровень развития аграрных технологий, продуктивность труда высокая, есть плуги, специально укрепленные для использования шестиногих айемерских. В этой сфере особенно хороший скачок дали некоторые из изобретений Мирабеллы Аберфорт. 
· Архитектура. Постройка в основном каменная: замки, цитадели, крепости, строятся с высоким уровнем инженерной мысли. 
· Медицина. Лекари обучаются в храмах Яхира, где жрецы могли разглядеть влияние болезней на мертвые тела и начать их изучение. Их методы худо-бедно, но способны спасти человека, если поблизости нет целителей. Пиявки, травяные сборы, прижигания и штопка ран — являются основными инструментами в их нелегкой борьбе за здоровье народа. На уровне позднего средневековья известна физиология, анатомия, биология. Бонусом, лекари прекрасно знают, что такое гигиена, а значит риск заражения крови во время операции довольно низкий. 
· Трудоустройство. Крестьяне не крепостные, менять место могут, земля ими берется в аренду. Рабство есть, царствует, но нелегально. Чем южнее, тем чаще встречается. На севере практически не распространено. Иноземца лучше убить конечно, чтобы лишний раз не думать. Но среди рабов как раз они в основном и встречаются (халифатцы и кочевники) - на это стража особенно охотно закрывает глаза. 
Как обстоят дела в королевстве в плане природных ресурсов? Аграрных и ископаемых? Насколько развита металлургия и горное дело? 
Королевство богато различными ресурсами, находится на полном самообеспечении. Аграрно развито, ископаемых в достатке. Металлургия повсеместно не развита. Ведется добыча металлов и камня в шахтах и каменоломнях, но дальнейшая логистика не отлажена.
Статус крестьянина и горожанина отличается? Есть ли обязанности у крестьянина перед своим феодалом?
Горожане и крестьяне отличаются, но не так разительно, как это было в реальной истории. У горожан зачастую больше прав и свобод, доходы выше, больше выбора рода деятельности, возможность объединяться в гильдии (в некоторых случаях). Арендная плата за землю может быть как денежной, так и натуральной - как договоришься. Налог платится местной герцогине/графине/баронессе/маркизе.
Демографическое распределение в Королевстве?
Большая часть населения - крестьяне и рабочие. В среднем по всем провинциям - 86%. Однако каждый гражданин Лассара, кроме выделенных групп, так или иначе является военным в тот или иной период времени. 
Люди в мире игры и в нашем мире биологически отличаются или это тот же самый биологический вид (исключая наличие магии и оборотничество)? Физиология, генетика, эволюционный механизм?
Да, есть некоторые отличия, связанные с божественным вмешательством и магией. Но какие именно для ваших персонажей неизвестно.
Свод законов королевства не очень подробно описывает имущественные отношения между подданными. Право частной собственности? Право на военные трофеи? Право завоевания?
Свод законов приведен в виде, который адаптирован для игры. Право частной собственности есть, но если в отношении крестьян - то тут земля арендуется, а не является собственностью крестьянина. Горожане и ремесленники могут обладать личной собственностью (дома, лавки и пр.), но земля принадлежит герцогине (и далее по нисходящей). У аристократии есть права на землю и замки, передается по наследству по женской линии, если нет противоречащего этому решения Королевы.
Воинская повинность всеобщая?
Она для всех, кроме: магов, хранителей, жрецов и прочих юродивых. Служба с 15 лет от 2 до 5 лет в зависимости от пола и войск, в которые распределят. Женщины почти всегда служат дольше. Подробнее есть в статье о Социальном и Политическом Укладе. 
Снабжение солдат?
Высшие офицерские звания получают снабжение и жалование из королевской казны. Младшие офицерский состав и солдаты получают снабжение и жалование из герцогской казны. В снабжение входит обмундирование и оружие, а так же ежедневный паек и минимальное проживание. 
Формирование отрядов?
Отряды смешанные, нет разделения на мужские и женские. Помимо распределения по видам войск, в отрядах так же есть военные лекари, которые способны зафиксировать перелом, вылечить от заражения крови, вправить вывих, прижечь рану и так далее. 
А если кто-то захочет собрать свою собственную армию?
Личную армию собрать нельзя, вся армия подчиняется первым образом - Генералу, а уже потом на местах, это убирает проблему конфликтов провинций между собой. Намеников никто не отменял, но это история на свой страх и риск. Пока в ставке аристократа армия, которая находится на его территории, не идет в прямое противостояние регулярной армии, то она не считается собственной армией. Если же такое происходит, то это расценивается, как государственная измена и карается смертной казнью. 
Что там по разводам?
Разводов фактически нет. Это очень редкие случаи, инициировать их может только жена, только если в браке нет детей и только если жрец/жрица после службы и обращения к богине Эоштре даст добро
Есть ли в Королевстве институт вассалитета?
Да, есть. Все герцогини приносят клятву вассала Королеве при ее восхождении на престол. Когда меняется герцогиня, она тоже приносит клятву. Аристократы рангом ниже приносят клятву верности герцогине. В Лассаре нет правила “вассал моего вассала не мой вассал”. Власть Королевы абсолютна и не подвергается сомнениям. 
Как решаются конфликты между высшей аристократии?
Если конфликты идут на уровне провинций, то есть между герцогинями - решение принимает Великий Совет или лично Королева. Если конфликты в рамках одной провинции - герцогиня. Если между аристократами разных провинций - Дипломатом. 
Отряды и командования. Есть ли подводные камни?
Отряды можно передавать другим игрокам только ДОБРОВОЛЬНО. За одним единственным исключением, если к вам подходит кто-то из Тайной Стражи и предоставляет свою маску, то вы обязаны ему подчиниться. Если вы, конечно, законопослушный гражданин. 
Что означает красный маркер контактности игрока?
Подробнее об этом указано в статье про красные флаги на игре. Но если коротко, то это маркер, который обозначает пожизневое физическое ограничение на боевые взаимодействия и взаимодействия, требующие плотного контакта. К ним относятся бой с оружием ближнего боя и оглушение. Последнее в таком случае обозначается ТОЛЬКО словесным маркером. Более подробная информация о проведении боевого взаимодействия с такими игроками будет озвучена на параде.
Что, если я сломаю/испорчу чужую побираемую игровую вещь?
Тут правило простое: если испортил - заплатил за нее хозяину. За порчу игровых вещей ответственность точно такая же, как и за порчу обычных пожизневых вещей, она ничем не отличается. 
А если после игры у меня на руках осталась чья-то вещь?
Если можете найти владельца самостоятельно - передайте владельцу после игры. Если нет, то принесите ее на тешку, и тогда МГ передаст ее владельцу. На чиповке будет возможность прикрепить на вещь стикер с указанием владельца. 
У меня есть пожизневые вещи и я не хочу, чтобы их кто-то трогал во время игры.
Все пожизневые вещи можно сложить в сумку и оставить на ней написанный от руки маркер “Пожизневое”. Тогда другие игроки будут знать, что ее трогать нельзя. То же самое может быть применено к какой-то небольшой части пространства в личных комнатах. Но не помещайте игровые вещи в такие сумки. Да, даже из опасения, что их могут украсть по игре.
Есть ли на игре тихое время?
Да, это время с 3 ночи до 9 утра в субботу и воскресенье. В это время запрещено шуметь в жилых комнатах и будить игроков и МГ. Если в это время вы чувствуете, что вы и ваши сотоварищи по комнате еще полны сил и энергии на продолжение игры - повесьте какой-то тканевый предмет (носок, платок) на внешнюю ручку двери и не закрывайте комнату на замок. Это будет сигнал для других игроков, что с вами можно продолжать играть дальше. 
Есть ли на игре время, когда нельзя убивать других персонажей?
Это “тихое время”. В эти часы МГ уходит в спящий режим и физически не сможет провести вас через модель посмертия или что-то зачиповать. Вы все еще можете продолжать игру на социальном уровне и/или с использованием моделей, которые не требуют чиповки или по которым чиповка может быть отложена. 
Есть ли иные ограничения на взаимодействия с игроками?
Да, они связаны с пожизневым сном в тихое время. Со спящим игроком не взаимодействуем, даем выспаться и уважаем чужой сон и состояние.
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