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Вводная.

Приближение Века Кобры не могло обойтись без потрясений, Миллениум всегда вызывал множество домыслов в умах людей, гномов и других рас населяющих Плоский Мир, предсказатели  выдавали пророчества одно другого фантастичнее, культисты ждали пришествия богов, демонов и прочих потусторонних сил, в религиях были свои теории на этот счет. Кто то ждет конца света, кто то пришествия всеобщей благодати. И конечно же мироздание не могло не ответить на ожидание такого количества разумных...

В незримом университете встали перед новой проблемой, магия перестала быть стабильной, заклинания не всегда срабатывают так как надо, и причиной как выяснили стала не обычная рассеянность волшебников, а что то свыше. С каждым днем заклинания ведут себя все неожиданнее.

Культисты в разных уголках мира оживились, в городах пропадают люди, ходят слухи что в лесах видели эльфов и единорогов...

А Анк-Морпорк тем временем готовится к празднованию 2000летия с заложения первого камня в основание Башни Искусств первого строения, давшего начало великому городу-государству. Патриций и все городские службы приведены в полную готовность. В город съезжаются гости со всех уголков Плоского Мира.



Расы, особенности и расхитовка.

Люди - 2 нательных хита.
Гномы - 2 нательных хита.

Зомби  - 3 нательных хита, окончательно убить можно магией, огнем и зачарованным оружием. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Игори - 3 нательных хита, окончательно убить можно магией, огнем и зачарованным оружием. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.

Вампиры - 4 нательных хита, но снимаются они зачарованным или серебряным оружием, магией и спец способностями, могут встать из минуса хитов, если их окончательно не развоплотить. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Вампир может восстановиться даже из пепла если капнуть крови на его прах.
Оборотни - 4 нательных хита, но снимаются они зачарованным или серебряным оружием, магией и спец способностями, могут встать из минуса хитов через 30 минут, если их окончательно не развоплотить. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Оборотни восстанавливают хиты сами 1 раз в 20 минут.

Тролли - 8 нательных хитов (броней хиты не добавляются), иммунны к колющим, короткоклинковому и стрелам. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Хиты восстанавливаются после окончания боевого взаимодействия, поеданием горных пород, хит в 10 минут.
Големы - 8 нательных хитов (броней хиты не добавляются), иммунны к колющим, короткоклинковому и стрелам. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Хиты восстанавливаются только ремонтом у алхимиков: магическая глина.

Другие создания, умертвия и сказочные народы могут иметь собственные эффекты и способности, данные по ним скрыты от игроков.
Тролли, големы, вампиры, оборотни и прочие умертвия, не болеют, ранения не отыгрывают, восстанавливают хиты в зависимости от расовых особенностей.
Экономика.
Микроэкономика на игре будет реализована вводом денег через стартовый капитал, зарплаты гос-структур, квесты и задания, с их последующим выводом через кабаки, покупки реагентов и сферу услуг.


Макроэкономика на игре отсутствует за ненадобностью.
· Деньги.
На игре будут представлены деньги в виде бумажных купюр (так как финансовая реформа уже прошла) номиналами по 1, 5 и 10 анк-морпоркских долларов.


Порядок цен.


1 доллар - чай, кофе
3 доллара - пиво
4 доллара - порция еды в кабаке

5 долларов - обед в кабаке с напитком.
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    Источники получения денег:

1. Стартовый капитал.
Стартовый капитал выдается всем игрокам при регистрации, в соответствии с ролью и социальным положением персонажа, в виде городской казны, казны гильдий и т.д.. Размеры стартового капитала определяются до игры.


2. Задания.

 Так же деньги можно будет получить в виде награды за квесты и задания. Задания можно будет получить на доске объявлений или из объявлений в газете.

3. Зарплаты.

 Сотрудники госструктур (стража, госучреждения и т.д.) получают зарплату 2 раза в день. 


    3. Вывод денег.

Деньги можно потратить на услуги, еду и напитки в игровых заведениях: кабаке, игорном доме и т. д. За деньги можно будет купить ингридиенты и другие игровые предметы и услуги.
Боевка и околобоевые взаимодействия.
Поражаемая зона - полная, за исключением головы, шеи, кистей рук, паха и стоп. 

Разрешенные действия
· рубящие удары допущенным оружием и уколы пиками/копьями в поражаемую зону;

· стрельба из допущенного оружия в поражаемую зону;

· толчки и удары плоскостью щита в корпус противника;
· колющие удары пиками, копьями и алебардами в корпус и конечности в дневное время.
Запрещенные действия


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

· удары в непоражаемую зону;

· выстрелы в голову;

· удары руками и ногами;

· колющие удары любым оружем, кроме копий, алебард и пик.

· приемы борьбы, броски противника


Требования по допуску оружия.

- Мастера вправе недопустить любое оружие, если оно вызывает сомнение в безопасности.
- Допускается только протектированное (смягченное) оружие (ПО), исключение ножи и кинжалы до 40 см.
- Жесткость протектированной части оружия до 40 шор.
- Через боевую часть не должна прощупываться твердая основа оружия.
- Оружие должно соответствовать роли персонажа.
- Развесовка от 200 до 700 граммов на 1 метр длины.
- Тямбары, боферы и тому подобные тренировочные имитации оружия не допускаются.
- Оружие может быть испытано на владельце.

 Ножи и кинжалы - общая длина до 40 см, скругление, материал: ПО, пластик, дерево, резина. Без острых, опасных элементов, острие скруглено.

 Мечи и клинковое оружие - протектированное оружие со смягчением всех частей, за исключением рукояти. Смягчение на боевой части должно быть не менее 1,5 см толщиной. Наконечник должен сгибаться так, что бы не чувствовался твердый стержень.

 Ударно-дробящее оружие - булавы, молоты, дубины - боевая часть должна иметь большее смягчение, через которое не прощупывается твердая основа, боевая часть должна быть плотно закреплена на древке без люфта и перекосов. «Древко» должно быть покрыто смягчением минимум на 50 см или полностью и не должно гнуться.
Общая длина не должна превышать 1,5 метра.

 Посохи - смягчение посоха должно быть полным и не менее 1,5 см толщиной, если он применяется как оружие, в противном случае, посох просто элемент антуража.

 Копья — Общая длина копья не должна превышать 2 метров. Диаметр наконечника копья не должен быть менее 5 см, толщина смягчения наконечника копья не менее 3х см. Древко копья может быть выполнено из дерева, не должно гнуться. На древке от боевой части должно быть смягчение минимум на 50 см в длину и не менее 1,5 см толщиной. 

 Двуручное рубящее оружие - секиры, алебарды и т.д. Общая длина не должна превышать 2х метров. Боевая часть должна иметь большее смягчение, через которое не прощупывается твердая основа, боевая часть должна быть плотно закреплена на древке без люфта и перекосов. «Древко» не должно гнуться.

 Метательное оружие и магические снаряды - должны быть предельно легкими и гуманными, не должны иметь твердых элементов в своей конструкции.

 Щиты - должны быть легкими и прочными, кромка щита должна иметь протектированный (смягчённый) слой не менее 2х см, через которые не прощупывается сама кромка. Умбон при его наличии должен быть мягким (протектированный слой, теннисный шарик и т. п.)

Когти вампиров и оборотней, а так же другое экзотическое оружие допускаются отдельно и согласовываются с мастерами заранее.


Стрелковое оружие:

Требования к стрелковому оружию:

Луки и арбалеты -  желательно деревянные, допускается хорошо заантураженный текстолит (окрашен и/или промотан аутентичным материалом: кожей, тканью).
Не допускаются: луки и арбалеты с противовесами, прицелами, системами блоков, модели из ярко выраженных современных материалов.

 Луки - натяжение до 15 кг. 
 Арбалеты -  натяжение до 18 кг. 

Запрещено использовать чужие стрелы без разрешения владельца.

Древко стрелы/болта - деревянное, диаметр должен быть не менее 7 мм. Пластик, карбон и явный косослой категорически не допускаются. Оперение должно быть сделано из мягких материалов и иметь антуражный вид.
Гумманизатор стрелы/болта - диаметр от 40 мм - должен быть достаточно мягким и упругим, через него не должно прощупываться древко, жесткость оценивается мастерами осуществляющими чиповку. При сомнении в допуске, возможен разбор одного случайного гумманизатора мастером по боевке.
Хиты и ранения.

1. Люди, гномы - 2 нательных хита.
2. Тролли и големы - 8 нательных хитов (броней хиты не добавляются), иммунны к колющим, короткоклинковому и стрелам.
3. Вампиры и оборотни - 4 нательных хита, но снимаются они зачарованным или серебряным оружием, магией и спец способностями, могут встать из минуса хитов, если их окончательно не развоплотить.
4. Зомби - 3 нательных хита, окончательно убить можно магией, огнем и зачарованным оружием.

Другие расы и монстры могут иметь другое количество хитов и иммунитеты, информация об этом будет в библиотеках и у колдунов.

Доспех  добавляет хиты, попадание оружием снимает хиты.

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

2. Контактное двуручное оружие - 2 хита.

3. Дубины в руках троллей и огров - 3 хита.

4. Стрелковое оружие (луки и арбалеты) наносит  урон - 1 хит при попадании в конечность, - 2 хита при попадании в корпус.

5. Магическое и прочее оружие может наносить другие повреждения в зависимости от того что написано в сертификате оружия, маркируется цветной лентой.
6. + 1 хит дает шлем.
7. + 1 хит дает защита корпуса (кираса, бригантина, кожаный доспех)

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



Ранения и медицина.

При потере одного нательного хита персонаж переходит в состояние легкого ранения. При падении в ноль хитов персонаж находится в состоянии тяжелого ранения, при минус хите персонаж мертв.

У каждого персонажа есть определенное количество хитов, от 2 и выше. Количество хитов варьируется от расы персонажа и его магических особенностей, и в соответствии с правилами по боевке.

Если у человека/гнома: 
Минус 1 хит - смерть. Это рана которая уже не лечиться, например прямой удар в сердце, разбитая вдребезги черепушка и т.п. 
0 хитов - тяжелое ранение. Его есть шанс излечить, но действовать нужно быстро. В состоянии тяжелого ранения персонаж не может ходить, ползать на четвереньках, громко говорить или драться. В состоянии тяжелого ранения персонаж может только стонать и призывать на помощь. 
Более 1го хита и получено ранение - легкое ранение. В этом случае, у персонажа не работает например, раненая конечность, допустим при ранении в ногу идти персонаж может только медленно, хромая на раненную конечность, при ранении в руку, персонаж не может держать в ней оружие и т. д.

Тролли, големы, вампиры, оборотни и прочие умертвия ранения не отыгрывают.
При получении персонажем (человек, гном) легкого ранения его необходимо перевязать(оказать первую помощь). В противном случае персонаж начинает терять хиты 1 хит в 15 мин. При потере хитов до 0, персонаж автоматически переходит в состояние тяжелое ранение. 

При получении персонажем (человек, гном) тяжелого ранения его так же необходимо перевязать (оказать первую помощь). В противном случае персонаж переходит в -1 хит в течении 10 минут и умирает.

В случае смерти, перевязки уже бесполезны, выход один: пойти в храм, отпеть и похоронить. 

Перевязки ранения хватает на 15 минут. Перевязать персонажа можно только 2 раза, на 3й раз перевязка не перенесет результатов. 

В случае неудачной перевязки (перевязки поверх одежды или доспеха, перевязки грязными бинтами, в случае если бинт собьется или съедет с раны) персонаж получит "заражение крови".

Перевязка или первая помощь необходима для того что бы раненый персонаж перестал терять хиты. Перевязку может делать любой  человек обладающий необходимым навыком: "лекарь", "ведьмовство", "хирургия".

 Перевязка осуществляется путем наложения на открытую часть тела (туда куда было нанесено ранение) повязки из белой плотной ткани (нетканка и спандбонд - на бинты не подходят. Допускаются бинты из некрашеного или белого льна, плотного белого хлопка, плотной бязи белого цвета), после окончания боевых взаимодействий 

Восстановление нательных хитов возможно ТОЛЬКО в госпитале. 
Оглушение

Моделируется касанием плеча жертвы рукой с зажатым в ней оружием и голосовым сигналом "оглушен". Можно шепотом, на ухо жертве. Оглушить можно только если жертва обращена спиной, активно не сопротивляется и не убегает. Щитом, латной перчаткой, стрелами или луком оглушать нельзя. Невозможно оглушить персонажа, одетого в шлем, даже если он без доспехов.


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

Добивание

Проводится на тяжело раненном или оглушенном лежащем человеке/гноме/эльфе, для этого надо обозначить удар и произнести «добиваю», добить умертвие или волшебное создание можно только особыми способами, для каждого вида существ — свое.

Кулуарные убийства

Кулуарные убийства это отдельный навык «Тихая смерть», доступный ТОЛЬКО членам гильдии убийц. Моделируется проведением косого режущего удара по спине ножом/кинжалом, и тихого произнесения так чтобы слышала жертва, фразы: «тихая смерть».

Обыски/воровство/грабеж

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


На игре побираемы: общая игровая валюта, все игровые ресурсы, все трофеи, ингридиенты и прочее.  

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


Моделируется легким связыванием конечностей веревкой. В особых случаях игрока могут заковать в цепи или кандалы, нужен кузнец и соответствующий игровой инвентарь. Связывать по жизни, нельзя. Веревка не должна причинять связанному неудобства. В кандалах игрок бегать не может, может только медленно ходить.


Веревку связанный может перерезать об игровое оружие, на это необходимо 2 минуты, перерезание веревки должно отыгрываться и выглядеть как перерезание. Связанного может освободить другой игрок. Для того что бы снять кандалы и цепи понадобится кузнец.

Пленение
После 2х часов пленения, игрок при желании может заявить о добровольном уходе из жизни или продолжить игру.
Медицина
МЕДИЦИНА - отрасль научной и практической деятельности, основной задачей которой является познание процессов, происходящих в организме здорового и больного человека, с целью сохранения и укрепления его "здоровья" а также разработки методов распознания, предупреждения и лечения болезней.

Во что играть. 

Лекарь является универсалом, он может перевязывать, раны, проводить операции и лечить от болезней. Все зависит от познаний лекаря и уровня умения. Лекарь в обязательном порядке должен с собой иметь антуражные инструменты: зажимы, пинцеты, скальпеля (затупленные), бинты и прочее (запрещены острые и заточенные инструменты во избежания травм).

1 уровень умение  - позволяет оказывать первую помощь - перевязывать раны.
2 уровень умения - позволяет оказывать первую помощь и проводить операции и восстанавливать хиты в пределах игрового здания “госпиталь”.
3 уровень умения - позволяет оказывать первую помощь, проводить операции и лечить болезни в пределах игрового здания “госпиталь”.


Отдельный навык «Хирургия» есть у Игорей - позволяет оказывать первую помощь, проводить операции и восстанавливать хиты в пределах игрового здания «лаборатория» (аналог госпиталя), а так же лечить увечья пересадкой «заменой» органов и частей тела, могут восстанавливать хиты зомби, себе и другим игорям.

Отдельный навык  «Ведьмовство» есть у ведьм - позволяет оказывать первую помощь, диагностировать простые болезни, варить алхимические зелья, лечить некоторые болезни зельями.
Как должен выглядеть госпиталь.

В здании госпиталя должно располагаться минимум 2 (операционная и блок реабилитации)  помещения в зависимости от целей и умений лекаря.

· Помещение с операционным столом (на этом столе лекари проводят операции). Это должен быть крепко сколоченный стол (который выдержит человека) высотой не меньше 70 см, столешница в ширину не меньше 50 см, в длину не меньше 1,5 метра, обитая белой тканью, спанбондом или нетканкой. В помещении на усмотрение игрока можно разместить стеллажи с полками баночками и лекарствами. 

· Помещения для реабилитации. В этом помещении должны находиться лежанки для пациентов, в помещении может находиться несколько лежанок.  После операции раненные перемещаются именно сюда, и тут восстанавливают хиты. Таких блоков может быть несколько.

· Отдельно изолированное помещение для инфекционных больных. Помещения для персонажей болеющих болезнями. Это должны быть боксы изолированные от остальных помещений на 1 человека с 1 лежанкой. Таких блоков может быть несколько.

Как должен выглядеть лекарь.
У лекаря должен быть соответствующий антураж: скальпели, зажимы, пинцеты, иглы и т.п. а так же лекарская сумка в которой он все это будет хранить и бинты для перевязки ранений.

У лекаря который лечит болезни должен быть рабочий балахон, маска и перчатки дабы не заразиться от больного самому. Так же у лекаря должен быть журнал в который он записывает симптоматику и лечение болезней известных ему.
Расхитовка. 
Люди, гномы - 2 нательных хита.
Зомби и игори - 3 нательных хита, окончательно убить можно магией, огнем и зачарованным оружием. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Вампиры и оборотни - 4 нательных хита, но снимаются они зачарованным или серебряным оружием, магией и спец способностями, могут встать из минуса хитов, если их окончательно не развоплотить. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Вампир может восстановиться даже из пепла если капнуть крови на его прах.
Оборотни восстанавливают хиты сами 1 раз в 20 минут.
Тролли и големы - 8 нательных хитов (броней хиты не добавляются), иммунны к колющим, короткоклинковому и стрелам. Не болеют, не теряют хиты от кровотечения.
Хиты восстанавливаются только ремонтом у алхимиков: магическая глина.

Если человек или гном получил:


- 1 хит - смерть. Это рана которая уже не лечиться, например прямой удар в сердце, разбитая вдребезги черепушка и т. п.

0 хитов - тяжелое ранение. Его есть шанс излечить, но действовать нужно быстро. В состоянии тяжелого ранения персонаж не может ходить, ползать на четвереньках, громко говорить или драться. В состоянии тяжелого ранения персонаж может только стонать и призывать на помощь.

1 хит и получено ранение - легкое ранение. В этом случае, у персонажа не работает например, раненая конечность, допустим при ранении в ногу идти персонаж может только медленно, хромая на раненную конечность, при ранении в руку, персонаж не может держать в ней оружие и т. д.

Тролли, големы, вампиры, оборотни и прочие умертвия, не болеют, ранения не отыгрывают, восстанавливают хиты в зависимости от расовых особенностей.

Лечение ранений, перевязка и нейтрализация последствий.

Перевязка или первая помощь необходима для того что бы раненый персонаж перестал терять хиты. Перевязку может делать любой человек обладающий необходимым навыком: "лекарь", "ведьмовство", "хирургия".  Перевязка осуществляется путем наложения на открытую, «поврежденную» часть тела,  повязки из белой плотной ткани, после окончания боевых взаимодействий. Бинт, марля, нетканка и спандбонд - на перевязочный материал не подходят. Допускаются материалы для перевязки из некрашеного или белого льна, плотного белого хлопка, плотной бязи белого цвета.


При получении персонажем (человек, гном) легкого ранения его необходимо перевязать (оказать первую помощь). В противном случае персонаж начинает терять хиты 1 хит в 15 мин. При потере хитов до 0, персонаж автоматически переходит в состояние тяжелое ранение. 
При получении персонажем (человек, гном) тяжелого ранения его так же необходимо перевязать (оказать первую помощь). В противном случае персонаж переходит в -1 хит в течении 10 минут и умирает.

В случае смерти, перевязки уже бесполезны, выход один: пойти в храм, отпеть и похоронить. Некоторые пункты можно пропустить.
Перевязки ранения хватает на 15 минут. Перевязать персонажа можно только 2 раза, на 3й раз перевязка не перенесет результатов. 
В случае неудачной перевязки (перевязки поверх одежды или доспеха, перевязки грязными материалами, в случае если перевязка собьется или съедет с раны) персонаж получает карточку болезни: гангрена (в случае если была рана конечности) или заражение крови (в случае ранения в остальных частях тела).
Восстановление хитов
Лечить от ран в госпитале может персонаж со ступенью навыка 2 и выше, а так же от болезней гангрена и гнилая кровь может лекарь со ступенью навыка медицины 3.
Восстановление хитов возможно ТОЛЬКО в игровой локации госпиталь. 

Раненого (в случае легкого ранения)  нужно положить на операционный стол, и отыграть операцию в течении 10 минут, в случае тяжелого ранения отыгрыш операции длиться 15 мин. После этого положить пациента на койку в блок реабилитации и напоить лечебным зельем 1 зелье за 1 хит (см раздел алхимия и фармацевтика). Для восстановления хитов персонаж должен лежать на лежанке в госпитале и принимать лечебные зелья в течении 5 мин за 1 хит.

В госпитале можно вылечить только нательные хиты!
В случае болезни гангрена персонажа нужно положить на операционный стол и отыграть операцию в течении 15 (если у лекаря есть зелье от этой болезни 10 мин), после этого персонаж должен отлежаться в госпитале в течении 10 мин, если у лекаря есть зелье от болезни гангрена, дать пациенту повторно, ели зелья нет - конечность ампутируется, это считается увечьем(см раздел увечья), пользоваться этой частью тела нельзя.
В случае болезни гнилая кровь нужно положить на операционный стол и отыграть операцию в течении 15 (если у лекаря есть зелье от этой болезни 10 мин), после этого персонаж должен отлежаться в госпитале в течении 10 мин, если у лекаря есть зелье от болезни гнилая кровь, дать пациенту повторно, ели зелья нет - повторная операция по средствам пускания крови. И отпаиванием пациента зельем сбивающим жар. Если зелья нет, персонаж умирает от заражения крови. 
Увечья. 
Бывает и такое, что персонаж получает увечье, это может произойти в следствии гангрены или просто в следствии боя.

Увечье конечности отыгрывается плотной перевязкой конечности белой тканью к телу, если персонажу ампутировали пальцы - перевязать пальцы в кулаке. 

Если увечье на лице, такие как например выколотый глаз или  отрубленное ухо увечье отыгрывается наклейкой белого пластыря на ту часть где оно собственно и находиться. Увечье возможно вылечить только у Игорей и магов.
Болезни и их лечения.
Болезни могут появляться в 3 случаях:

· Если по городу начинают появляться бумаги наклеенные на стены с признаками заражающейся болезни. Если по городу соберется определенное количество таких табличек, и игроки ничего с ними делать не будут в квартале объявляется эпидемия. Что делать с этими табличками будут знать лекари. 

· Если вас заразили. Если вас Заразили вам выдается карточка с болезнью на которой есть отличительный знак этой болезни и симптомы. Лекарь по симптомам должен разгадать что это за болезнь и вылечить.

· При бардаке и валяющемся мусоре в локации мастер - региональщик в праве объявить на локации чуму или любую другую заразную болезнь.
Лечение болезней.
Если к лекарю приходит зараженный человек лекарь обязан сразу положить этого человека в инфекционный блок дабы избежать заражения других персонажей. 

Больной рассказывает лекарю симптомы, и лекарь, в зависимости от симптомов ставит при мастере диагноз и пытается лечить болезнь, если врач не смог 3 раза правильно поставить диагноз больному - больной умирает. 
Каждому лекарю на старте при регистрации будут выданы рандомные описания болезней, который лекарь может записать себе в журнал.

После записи в журнале лекарь должен подойти к мастеру и получить отметку в журнале, в противном случае, он не может пользоваться данной информацией. 

Информацией из своего журнала лекарь может пользоваться так, как посчитает нужным, может написать свиток, и заверенный мастером свиток с информацией отдать или продать кому либо. 

Лекарь может лечить только те болезни, которые записаны у него в журнале.
Правила по алхимии
Некоторые опыты, проводимые новичками, давали поистине ВЗРЫВНОЙ результат, после чего приходилось ремонтировать очередную лабораторию, перед этим сыграв в увлекательнейшую игру под названием «Найди вторую почку». (с)
Терри Пратчетт. Ноги из глины.
-…Но я неплохой алхимик.

-Член Гильдии?

-Больше нет, сэр.

-О? И как же ты покинул Гильдию?

-Через крышу, сэр (с).
Терри Пратчетт, «Ноги из глины»
Во что играть?
Алхимики на нашей игре квалифицируются по 3м ступеням:

1. 1 Ступень Алхимии. Ученики алхимиков, подмастерье и ведьмы. Первая ступень алхимии это зельеварение и фармацевтика, основы всего, и в тоже время настоящие алхимики стараются побыстрее покинуть нижнюю ступень. Кому интересно варить корешки в котелочке даже если они полезны? Самая безопасная ступень алхимии и самая скучная. 

Первая ступень позволяет изготавливать лечебные зелья. Использование простых ингредиентов и трав, простые зелья и лекарства. Первой ступенью алхимии могут пользоваться персонажи заявившиеся на роль ученика/подмастерья алхимика и ведьмы, а так же алхимики более высших ступеней.

2) 2 Ступень практикующая алхимия. Это уже состоявшиеся алхимики, выучившиеся практики и мастера своего дела. Более сложные эксперименты и поиск нового - вот удел практиков. Практики могут использовать первую и вторую ступень алхимии. Так же практики могут пытаться экспериментировать, но что из этого получиться - они не знают, и предположить уже сложно. Такие алхимики чаще всего становятся жертвами своих же экспериментов, у них чаще всего что то взрывается, они чаще получают увечье, а так же могут даже умереть во время эксперимента.

3) 3 ступень алхимии — экспериментальная алхимия. Это знатоки своего дела которые смогли не только продвинутся в своем ремесле, но и выжили на второй ступени. Экспериментаторы могут использовать  все 3 ступени алхимии.

Алхимики 3 ступени уже знают больше свойств различных ингредиентов, могут предсказать результат и сделать эксперимент более удачливыми и менее опасным.

Так же игроки заявившиеся на роль алхимиков 3й ступени могут заранее подать заявку мастеру по алхимии и медицине на рассмотрение, и на полигоне не терять времени на разработку эксперимента (подробнее см. раздел ниже правила подачи заявки на эксперимент).

Мастерская группа не против инициативы игроков в этом ключе.
Лаборатории.
Алхимики могут работать только в алхимических лабораториях. Лаборатория должна соответствовать перечисленным ниже требованиям и чипуется мастером при предъявлении помещения.
Как должна выглядеть лаборатория.
Лаборатория Алхимика - это изолированное помещение с лабораторным столом, алхимическими инструментами и лабораторной посудой, для отыгрыша (на усмотрение игроков), так же в лаборатории могут находиться полки и стеллажи с готовыми зельями, ингредиентами, свитками и книгами.

Алхимик должен выглядеть в соответствии с правилами по антуражу. 

Так же Алхимик должен иметь при себе книгу рецептов в  которую он записывает имеющиеся у него знания по рецептам и ингредиентам, заверенную мастером. 

Алхимик с информацией в своей книге волен делать все что он захочет. Может сделать копию рецепта (заверенную мастером) и продать, может отдать или использовать самостоятельно.
Правила по первой ступени. Зельеварение и фармацевтика.
Первая ступень алхимии это фармацевтика и зельеварение. 

Зелья первой ступени самые простые, это четко репетированные зелья, которые требуют от алхимика только сосредоточенности и точности движений. 

Отыгрыш первой ступени алхимии не требует особых знаний, только рецепт.

Первая ступень самая безопасная, и при неудаче алхимик не получит каких то отрицательных эффектов.
Правила по второй и третьей ступени, практическая и экспериментальная алхимия.
Вторая и третья ступень алхимии требует больших энергозатрат и фантазии. 
Отыгрыш.
Отыгрыш алхимии отдается полностью на откуп игрокам. Это значит то, что игроки могут отыграть эксперимент или попытку сварить что либо так, как сами этого захотят, но отыгрыш проводиться только в присутствии мастера.

После отыгрыша мастер решает получилось или нет. И если получилось, то что именно из этого вышло.
ВАЖНО! Мастер сам решает исход эксперимента и результат эксперимента. На решение мастера игроки могут повлиять только косвенно, сделав красивый отыгрыш.

После оглашения результатов, если результат положительный - мастер выдает алхимику пробирку с зельем и сертификатом.
Правила подачи заявки на эксперимент.
Алхимики 3й ступени могут подать заявку на эксперимент заранее.

В заявке нужно указать:

1. Игровое имя персонажа.

2. Написать предполагаемую рецептуру и способ изготовления зелья.

3. Описать предполагаемый  эффект.
Что это дает?
· Возможность придумать что-то уникальное.

· Возможность получить заранее некоторые ингредиенты нужные для этого эксперимента.

· Возможность заранее узнать свойства некоторых ингредиентов.
Ингредиенты.
Каждое зелье или предмет в алхимии берется не из воздуха, в  каждом есть свои составляющие. Создать что то из ничего - удел только сильных магов. 

Алхимику, для того что бы что-то создать или сделать из одного вещества что-то другое нужны составляющие (далее и везде ингредиенты)

Ингредиенты делятся на несколько групп:
Травы (обычные или не очень обычные) - ингредиенты природного происхождения, произрастающие во всех уголках диска. из трав изготавливаются все, или почти все лекарства и лечебные зелья.
Магические травы - в землях диска, в самых дальних уголках плоского мира, в таких как например, горные вершины Овцепиков, произрастают необычные травы наделенные магическими свойствами. Такие травы реже встречаются, достать их сложнее и соответственно, эти растения считаются более редкими. 
Минералы и металлы - Если травы нужны в большинстве своем всем алхимикам а всех ступенях, и больше всего первой ступени, то 2я и 3я ступень алхимии активно использует неорганические вещества в своей практике и экспериментах.
Прочие ингредиенты - на 2й и 3й ступени алхимии в дело идет все, помимо трав, магических и не очень, минералов и металлов, алхимики очень часто используют все запчасти живых и не очень, магических и не магических существ плоского мира. Таких как яйца дракона (если найдут), зубы оборотня или кровь вампира (главное не перепутать).
Правила по рецептам.
На старте каждому алхимику выдаются рецепты зелий, которые он умеет изготавливать в соответствии со своей ступенью мастерства.

У каждого алхимика есть книга для записи рецептов и свойств ингредиентов, когда алхимик получает новый рецепт или ингредиент, он переписывает его в свою книгу и заверяет запись у мастера. Запись, не заверенная у мастера, не считается действительной и исход при ее использовании будет не предсказуем.
Алхимик может выписать рецепты из своей книги (не больше 3х рецептов и 3х ингредиентов в день). Копия должна быть заверена у мастера. Алхимик, с этой копией, может поступить так, как посчитает нужным. 
Где взять новые рецепты и свойства ингредиентов?
В плоском мире много чудес и знаний.

Обычные алхимические рецепты хранятся в библиотеках, в том числе и в библиотеке незримого университета Анк-Морпорка. Записи о редких ингредиентах, а так же редкие рецепты, возможно можно найти у странствующих алхимиков и магов, а так же найти другими игровыми способами (например, найти в кладе или выбить из монстров). 
МАГИЯ



Практическая магия в мире плоского мира подразделяется на несколько основных типов:  волшебство, ведьмовство, божественная магия и способности волшебных существ.


 Волшебство доступно в основном мужчинам и является обоснованным магической наукой, волшебники как правило могут объяснить как работают их заклинания, ну чисто в теории могут, в то время как ведьмовство доступно в основном женщинам, и берет свою силу от природы. Волшебники творят заклинания и ритуалы основываясь  умении обращаться с энергией и силе разума, ведьмы творят ведовство основываясь на силе чувств, хотя и те и другие применяют различные знания. Волшебству учат в Незримом Университете Анк-Морпорка и других учебных заведениях по всему плоскому миру, ведьмы же стараются передавать знания собственным ученицам напрямую, хотя всегда встречаются исключения из правил.

Волшебство.

Волшебники делятся на 8 уровней силы, люди не обладающие магией имеют 0й уровень. 
1й уровень волшебник получает изучив простое заклинание и имеющий теоретичискую базу, первым уровнем обладают студенты отучившиеся один курс.
2й уровень, волшебник прошедший несколько курсов и умеющий использовать 3 и более заклинаний.
3й уровень, это студенты последних курсов, хорошо освоившие теоретическую базу и умеющие использовать 5 и более заклинаний.
4й уровень, это аспиранты, изучившие основы магии.
5й уровень, преподаватели, получают при умении использовать сложные заклинания.
6й уровень, профессора старые волшебники.
7й уровень, профессора умеющие легко использовать сложные заклинания, обладающие большим запасом заклинаний и сил, посвященные в тайны ритуалов и защитившие диссертации по какой-нибудь магической тематике.
8й уровень, великие волшебники уровня арк-канцлера.

Технически, по применению, на игре заклинания делятся на несколько типов:

Контактное заклинание — требует контакта с целью, касанием или посохом.
Дистанционно-контактное — требует попадания маркера в цель (фаербол).
Ритуалы — требует проведения ритуальных действий, после проведения которых возникает или не возникает какой либо результат.

Некоторые заклинания по эффективности зависят от уровня силы волшебника.

Ведьмовство.

– Это ведьмовская шляпа, потому что ты ее носишь. Но ты – ведьма, потому что носишь эту шляпу. Гм-м.

– И… – подбодрила матушка.

– И, увидев тебя в шляпе и плаще, люди сразу понимают, что ты ведьма. Поэтому твоя магия действует, – закончила Эск.

– Правильно, – похвалила ее матушка. – Это называется головология.
Сила ведьм в воздействии на разум и знании природы, ведьмы умеют заставлять людей думать то что им нужно и верить в то что скажет им ведьма, ведьмы умеют варить различные зелья, общаться с животными, духами и мелкими богами.

Фактически ведьма врятли превратит вас в лягушку, но может заставить верить что вы лягушка, и провести остаток дней квакая на каком нибудь болоте. 

Опытным ведьмам доступны различные ритуалы о которых знают только ведьмы.

На игре магия ведьм представлена:

Магические и алхимические зелья (смотрите правила «алхимия и зельеварение»).
Головология (гипноз, подчинение).
Ритуалистика (ритуалы связанные с природой и магическими созданиями).
Божественная магия.

Как работает? Неизвестно, можно попросить богов о чем то, и боги могут выполнить вашу просьбу, а могут не выполнить, или выполнить так, как им самим захочется. Боги они вообще имеют свое, особое чувство юмора. И конечно без пожертвований просить богов о чем то глупо.
Магия волшебных созданий.

У различных волшебных народов и созданий бывает своя магия. Прописывается в аусвайсе персонажа.
Применение заклинаний.

При применении заклинания на другого игрока, заклинателем озвучивается магический эффект. У заклинателя должен быть сертификат на магическое умение в спэлбуке или аусвайсе.
Контактные заклинания работают при касании цели посохом или рукой, с голосовым обозначением эффекта (фриз! Замри!).
Дистанционно-контактные при попадании маркера в цель, с голосовым обозначением эффекта (фаербол! Минус 1 / 2 / 3 хита)
Ритуалы - Результат ритуала зависит от правильности проведения ритуала, а так же от других параметров.
Бафы - на персонажа или предмет крепится чип с эффектом и лента.
Бытовая магия и зарядка артефактов - на разряженный артефакт лепится чип с эффектом.


Список заклинаний и ритуалов будет позже, авторские заклинания и ритуалы просьба утверждать заранее с главным мастером.


Заклинания и ритуалы.

По эффекту воздействия:

Боевая магия
Бытовая магия
Заклинания исцеления
Бафы
Ритуалы и обряды.


Боевая магия:

Фаербол (теннисный мяч с красными лентами, поражает при попадании в цель)

1й уровень — минус 1 хит - 1й-3й уровень волшебника.
2й уровень — минус 2 хита - 4й-6й уровень волшебника.
3й уровень — минус 3 хита - 7й-8й уровень волшебника.

Фриз (прикосновение посохом или рукой к цели)

1й уровень — замереть на 10 секунд - 1й-3й уровень волшебника.
2й уровень — замереть на 30 секунд - 4й-6й уровень волшебника.
3й уровень — замереть на 2 минуты - 7й-8й уровень волшебника.

Немота (попадание маркером, прикосновение посохом или рукой к цели), не работает на других волшебников, ведьм и магических созданий.

1й уровень — 5 минут невозможность говорить - 1й-3й уровень волшебника.
2й уровень — 10 минут невозможность говорить - 4й-6й уровень волшебника.
3й уровень — 20 час невозможность говорить- 7й-8й уровень волшебника.

Ярость - зачарованный впадает в ярость и начинает крушить все вокруг (попадание маркером, прикосновение посохом или рукой к цели).

Заклинание замены голоса - противник хрюкает/квакает/каркает вместо речи.

Заклинание правды - человек отвечает правду на вопросы.

Заклинание воздушного щита - защита от стрел 10 минут (баф)

Щит от одной физической атаки (баф) - 20 минут.

Щит от первой магической атаки (баф) - 30 минут. 
 
Заклинание каменной кожи - + 1 хит - 5й-8й уровень волшебника.

Заклинание + 1 хитосъем (зачарование оружия) - 4й-8й уровень волшебника.

Зарядить артефакт — заряжает один артефакт. - 3й-6й уровень волшебника.

Исцеление: восстановить человеку 1 хит (кастуется касанием) - 7й-8й уровень волшебника.

Возможен допуск авторских заклинаний.

Ритуальная.

Обряд АшкЭнте.

Когда волшебникам нужна какая-то достоверная информация, они проводят так называемый Обряд АшкЭнте — вызывают Смерть для разговора. Считается, что он знает обо всём на Диске и никогда не лжёт. Смерть не может не прийти, если его вызывают таким образом. Сначала церемония проведения обряда была сложной, торжественной и мрачной, но со временем она надоела как волшебникам, так и самому Смерти, и теперь для проведения ритуала достаточно нескольких минут, двух брусочков дерева и четырёх кубиков мышиной крови. Позже был открыт ещё более простой вариант проведения обряда АшкЭнте — с помощью сырого яйца.

Отыгрыш на усмотрение игроков.

Возможен допуск авторских ритуалов, а так же нахождение информации о других ритуалах по игре.


Ведьмовство:

Полет на метле. - При наличии метлы и заклинания полета, ведьма недоступна для атак с земли.

Проклятия:

Превратить в жабу/поросенка (головология) — зачарованный считает себя жабой/поросенком.
Страх (головология) — зачарованный в панике убегает.
Наслать дизентерию — понос.
Проклятие лжи (головология)  — заставляет человека все время врать.
Заклинание правды (головология): заставляет человека говорить всем правду, даже если его об этом не просят, в течении часа или пока его не снимут.

Зельеварение:

Ведьмы умеют варить зелья, рецепты и часть реагентов получают при регистрации.



Правила по пыткам.

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

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

Отыгрыш пыток.

Отыгрыш пыток мы оставляем на усмотрения игрокам, но  все происходящее в рамках игры не должно противоречить или нарушать пункты, описанные в Предисловии данных правил.

Отыгрыш пыток не должен превышать более получаса для одного персонажа.

Пытка отыгрывается в течении 3-5 минут, эффективность пыток можно решить бросками кубиков, если палач выкинул больше жертвы, жертва обязана ответить на заданный вопрос, если жертва выкинула больше палача, то на вопрос может не отвечать, за 1 круг пыток, жертва теряет 1 хит. Далее если палач не получил ответ, пытка проходит по второму кругу, за тем снова бросаются кубики. 

