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Глава 1. Несколько пожизненных моментов

     
По 31 июля взнос составляет 500р. С первого августа и вплоть до парада игровой взнос составляет 600р. КаМаз строяка (12 кубометров пиломатериалов) уже сформирован, но еще не оплачен, просьба поторопиться со сдачей взносов.

1.1 Эковзносы


      Экологический взнос – мера направленная на увеличение сознательности игроков в вопросах чистоты в лагере, организации отхожих мест на полигоне и конечно банальной «уборки за собой перед отъездом».

      Сумма эковзноса составляет 500р (для крупных команд). Она взымается с капитанов команд или «глав» определенных локаций. Список лиц, на которых распространяется эковзнос, будет обнародован в ближайшее время.

      Далее в процессе игры «капитаны» внимательно приглядывают за своими подопечными и следят, чтобы игровые лагеря не превращались в откровенные «помойки» с кучами бутылок, непонятных пакетов или упаковок и «прочими радостями алкотуриста». Костер должен быть «окопан» или по возможности обложен камнями, на дрова следует по возможности использовать сухие деревья или упавшие ветки, а по нужде следует ходить в строго отведенное для этого место. Вещи казалось бы само собой разумеющиеся, к сожалению не всеми и не всегда. 

      Если выше оговорённые бытовые моменты проживания на полигоне не вызывают нареканий со стороны МГ то по отъезду с игры (по возможности, или же в городе) сумма эковзноса будет в полном размере возвращена капитану команды. В ином же случае, несознательные игроки, оставившие после себя неубранный мусор или же прочие неположительные следы антропогенного воздействия, сами себя обременяют лишними расходами и получают всеобщее порицание и большое «fuuuuu!» от МГ.

     

1.2 Хайратники


      «Хайратником» называется белая повязка на голове или руке (выше локтя) человека, которая обозначает его статус «вне игры». 

      Особо отметим, что причина класса «Выйти набрать воды или же помыть посуду/руки», не является пожизненной, т.к. связана с бытом и устройством в лагере, и игрок, идущий за водой без «хайратника», находится в игре со всеми вытекающими отсюда последствиями.

      Человек, гуляющий по полигону с повязкой на голове и не имеющий сертификата на хайратник– гуляет по полигону с повязкой на голове.

      Обращаем ваше внимание на то, что сертификаты на «хайратники» будут выписаны конкретным людям. Например, пожизненным фотографам (которым статус «Вне игры» не дает права гулять по полигону без костюма) или же, например рабочим таверны, у которых существует жесткая необходимость регулярно бегать за водой. В случае, когда вы, по какой либо причине (состояние здоровья, например) не можете продолжать играть, но вынуждены оставаться на полигоне обратитесь к мастерам для получения статуса «вне игры» и характерных атрибутов. 

Глава 2. Боевка и многое другое неприятное

«КАЖДЫЙ СЧИТАЕТ СВОИ ХИТЫ САМ»
(правило всех ролевых игр)



     

2.1 Хитовка на игре


     Поражаемая зона полная за исключением паха, стоп, кистей, шеи и головы.

     Персонаж стандартно имеет ДВА общих хита. По ряду причин на некоторых персонажах будет большее количество хитов. Даная информация вносится в игровой паспорт.
     При потере всех имеющихся хитов персонаж попадает в состояние «при смерти». В этом состоянии он может бредить, стонать, бессвязно кричать от боли, но не совершать каких-либо осмысленных действий (в том числе и говорить). Если в течение 15 минут ему не оказана помощь, раненый погибает от потери крови.

     «Швейная машинка» (серия очень быстрых ударов, нанесенных в одно и то же место с малой амплитудой) засчитывается за один удар.

     Рукопашный бой и его элементы в любых видах запрещены. Исключение составляет захват древковой части, перекрестья или же оружейной руки (т.н. клинч).
     Захват боевой части оружия рукой вне зависимости от наличествующего на ней защитного снаряжения приводит к дисфункции конечности и потере одного хита по факту захвата лезвия.

     КОЛЮЩИЕ УДАРЫ ножом (кинжалом) запрещены. Мастерская группа настоятельно рекомендует так же воздержаться от колющих ударов ЛЮБЫМ клинковым оружием. В особенности это касается боя с бездоспешным противником (цей).

     Пинки в плоскость щита разрешены.
     Разрешено отгибание края щита свободной рукой, либо боевой частью древкового оружия или топором.
     Удары и толчки плоскостью щита допустимы в случае если противник имеет на себе комплект защиты, включающий как минимум шлем и защиту корпуса.
     Удары и толчки рантом щита запрещены.

     

2.2 Доспехи


     Доспех должен соответствовать персонажу игрока.

     Доспехи на игре делятся на два типа: легкие и тяжелые.
     Легкие добавляют один хит, тяжелые – два.

     КАЖДЫЙ СЧИТАЕТ СВОИ ХИТЫ САМ.

     Легким доспехом считаются:
     кольчужные (~до 15 кг), кожаные, меховые, стеганые (4-6 слоев), доспехи. Так же прочие корпусные доспехи, не классифицированные как тяжелые.

     Тяжелым доспехом считаются:
     кольчужные (~от 15 кг), чешуйчатые, бригантные и цельнометаллические доспехи, защищающие большую часть корпуса (включая спину).

     “Дубинка” не снимает хитов, пригодна только для оглушения. Шлем является непреодолимым препятствием для оглушения.

     Никакой металлический доспех (включая кольчужные и бригантные) не пробивается НОЖОМ.

     Цельнометаллический элемент доспеха не пробивается иначе, чем при помощи нанесения двумя руками рубящего удара боевым оружием, не зависимо от наличия поддоспешника.

     Обычный (1-2 слоя) стеганый поддоспешник не является доспехом. Исключение может быть сделано только для толстых (минимум 4-6 слоев) стеганых, либо набивных доспехов. 

     Любой доспех не добавляет хитов, в случае, если на голове идущего в бой нет шлема.
     Койф приравнивается к шлему лишь при наличии плотного подшлемника.
     Различные элементы антуража одетые на голову (маски, меха, шкуры и тд) не являются шлемом. 

     

2.3 Оружие


     На игре вы сможете использовать довольно обширный арсенал вооружения – от скимитара до двуручного меча. Катан, шпаг (и различных их производных) на игре нет. Внешний вид и тип оружия так же должен соответствовать персонажу.

     ВСЁ холодное оружие снимает один хит. Исключение составляют ОСОБЫЕ экземпляры оружия, кончики которых будут выкрашены в ярко красный цвет. Ими будут обладать только единичные персонажи, которым таковыми обладать полагается.
     Луки и арбалеты снимают 2 хита. Арбалет пробивает цельнометаллические доспехи, лук – нет.
     ТОЛЬКО рубящий удар клинковым или древковым оружием, нанесенный двумя руками, пробивает цельнометаллические доспехи. РУБИТЬ КОПЬЯМИ, хоть это и в меру закономерно при листовидной форме наконечника, ЗАПРЕЩЕНО Данное действие хитов не снимает.


Что касается больших орудий причинения неприятных ощущений в сочетании с особо важными мужами, кои, по их разумению, несомненно должны пронзать насквозь любого латника, считаем необходимым напомнить о такой игровой составляющей, как баланс сил на полигоне со всеми вытекающими. Таковых мужей определяет МГ, об их наличии, либо отсутствии будет сообщено непосредственно на игровом параде.

     Ножи и их производные не пробивают никакие металлические доспехи (исключение составляет добивание находящегося в состоянии 0 хитов или оглушенного игрока).

     К ИГРЕ ДОПУСКАЮТСЯ:
     Клинковое оружие. Материал боевой части – текстолит, в ОСОБЫХ случаях (по заблаговременному согласованию с МГ, сообразно роли) - углепластик.
     Ножи. Любое коротколезвийное клинковое оружие общей длиной более 15 см и менее 40 см. Материал боевой части – текстолит\углепластик (случай не менее ОСОБЫЙ, см.  «Клинковое оружие») (толщина не менее 6мм) или дюраль (только в случае если общая длина оружия не превышает 40 см и имеет условно небольшой вес, такие изделия будут осмотрены мастерами особо тщательно и придирчиво). 

     Древковое оружие. Допускается усиление боевой части металлическими накладками, имеющими отступ от рубящей \ колющей части оружия не менее 5 см, крепящимися на заклепках. Боевая часть должна быть надежно закреплена на древке.
     Для копий: материал древковой части – дерево либо стеклотекстолит в эстетичной обмотке. В качестве боевой части – резина, микропора. Максимальная длинна – 2м.
     Для алебард: материал древковой части – дерево. В качестве боевой части – резина, микропора. Максимальная длинна – 2м.
     Для топоров: материал древковой части – дерево. В качестве боевой части – резина, микропора. Максимальная длинна – 1.5 м.
     Шестоперы, молоты и прочее дробящее оружие (за исключением “дубинок” по вышеописанной технологии) допускаются до игры для выборочных персонажей и будут проходить особо тщательным осмотр, они не должны обладать колоссальным для РИ весом и быть умышленно утяжеленными.

     Ни одно оружие не должно иметь потенциально опасных зазубрин, острых краев, это касается всех его частей. Ширина рубящей кромки оружия не должна быть менее 6мм, а так же должна быть аккуратно скруглена. Кончик боевой части, предназначенный для укола, должен быть толщиной более 6 мм, а так же быть аккуратно скруглен с диаметром не менее 1 см.

     Помните, что вызвавшие подозрение образцы оружия будут испытываться мастерами на неодоспешенном хозяине.

     Стрелковое. На игру допускаются текстолитовые луки, соответствующие эстетическим вкусам мастеров и требованиям по безопасности. Натяжение - до 15кг.
     Стрелы обязательно деревянные и с оперением, диаметр наконечника не менее 4 см. Наконечник должен плотно сидеть на древке стрелы, и быть достаточно прочным, но мягким, чтобы не допустить травматизма. Стрелы не соответствующие правилам безопасности будут изыматься мастерами до окончания игрового процесса.
     Параметры к допуску арбалетов и болтов к ним - аналогичные. 

     Щиты. Обязательным требованием ко всем щитам является наличие надежно закрепленной обшивки ранта. Основной материал – дерево, фанера (исключение составляют баклеры (диаметр не более 40 см) и треугольные геральдические щиты (высота не более 50 см)). Более подробные требования к техническим характеристикам и внешнему виду щитов выносятся в зависимости от роли игрока.


     Дубинки. Длина менее 60 см и более 40 см. Основой является полипропиленовая трубка диаметром не более 3 см, имеющая обкладку минимум из двух слоев поролона (утеплителя и прочих материалов, смягчающих удар), обтянутая поверху сшитым брезентовым чехлом или мешковиной и стилизованная под … дубинку. Дубинки используются для оглушения и хитов НЕ СНИМАЮТ, за исключением случаев, описанных в пункте 2.5 Кабацкие потасовки.


     Чиповка. Оружие чипуется мастерами как допущенное на игру и как оружие, допущенное к ночной боевке.

2.4 Ночная боевка


На данном проекте мы решили немного отойти от стереотипов игры нон-стоп. Некоторые из них, касаемо ночной боевки, на практике слабореализуемы, либо сводятся к повязыванию красных ленточек.

Вводится «время тишины». Это промежуток времени с 2.00 до 7.00. Это означает, что попытка найти мастера в это время может не увенчаться успехом, а разбор «серьезных» игровых ситуаций пост фактум, не является хорошим процессом. Никто не запрещает продолжать отыгрывать персонажа и взаимодействовать с другими игроками (если таковые в это время будут подле вас обнаружены) полностью. МГ лишь просит воздержаться от таких серьезных поступков, как убийство, грабеж и прочее насилие над личностью. Утро вечера мудренее.


     Ночь – время с 22.00 до 7.00.

     Возможно использование ТОЛЬКО специально зачипованного как «ночное» оружия.

     МГ настоятельно рекомендует озаботиться оружием для ночной боевки. Ночь - это время, когда на охоту выходят самые жуткие и кошмарные создания, которых только можно себе вообразить. 

     Ночные штурмы укреплений и ворот запрещены. (Промышленный альпинизм на Стену по согласованию с мастером никто не отменял…)

     “Ночной” чиповке подлежат:

     - Дубинки;
     - Ножи;
     - Короткое клинковое оружие и топоры (до 50 см) 
     - Традиционные надувные табуретки.

     Никакие щиты до ночной боевки не допускаются.

     Допускается по обоюдному согласию поединок один на один по правилам дневной боевки на любом допущенном до игры оружии при условии достаточного освещения места проведения поединка. Обязательным условием является НАЛИЧИЕ МАСТЕРОВ, полная ТРЕЗВОСТЬ и ВМЕНЯЕМОСТЬ бойцов.

     
2.5 Кабацкие потасовки

В виду безудержной и неуемной страсти посетителей к выпиливанию ближних своих, было принято решение ввести ограниченное разрешение на взаимоненавистническое взаимодействие внутри заведений. Обычное «смертельно опасное» оружие внутри к использованию запрещено. Но разрешаются к использованию допущенные до игры «дубинки», которые попаданием в поражаемую зону снимают «виртуальный хит».

Виртуальные хиты отличаются от обычных тем, что полная потеря их приводит лишь к оглушению, и не влечет за собой состояния «при смерти». На персонажах столько же «виртуальных хитов», сколько и обычных, без учета всех доспехов.

Так же допустимо МОДЕЛИРОВАНИЕ рукопашного боя:

по обоюдной договоренности противники встают друг напротив друга и учиняют дебош, предварительно сняв доспехи. В процессе наносят друг другу СЛАБЫЕ удары\толчки открытыми ладонями в корпус. Разрешено уклоняться и закрываться руками. Результативным считается попадание именно по корпусу. Один результативный удар снимает один «виртуальный хит».

Как только вы входите на территорию любого заведения, начинают действовать правила «кабацких потасовок».
2.6 Добивание

     Добивание производится ТОЛЬКО ВНЕ БОЕВОЙ ситуации посредством эффектного удара ЛЮБЫМ оружием в корпус со словами «Добиваю» (возможны пафосные вариации «Сдохни бесславный ублюдок!» и т.п.). Если у Вас при себе не оказалось оружия, то можно воспользоваться оружием пострадавшего, но потом, после добивания, вернуть его владельцу.

     Под добиванием МГ подразумевает нанесение однозначно смертельного удара в ситуации, когда добиваемый гарантированно не может отразить удар (состояние «при смерти» или связан/оглушен). Таким образом, даже если на Вас цельнометаллический доспех, то удар ножом будет для Вас все равно фатальным.

P.S. Если вы все же имели неосторожность умереть, не надейтесь на легкую загробную жизнь...

Глава 3. Фортификация

     

3.1 Поселения


     Все крупные поселения на игре делятся на три типа:

     - Крепость;
     - Город;
     - Деревня;

      Каждый из них имеет свои плюсы и минусы. Далее более подробно о каждом типе поселений...

           Крепость 

     Примеры: Черный Замок.

     Описание: Оговорим сразу, что крепость на игре одна – Черный Замок.

     Имеет одни укрепленные ворота, направленные на Север от стены, которые среди Вольного Народа зовутся Черными вратами. Ворота (подъемная часть \ створки) имеют ширину и высоту не менее 1,5 м. и укреплены захабом(коридором смерти) и надвратной башней. 

     Обязательным условием для укрепленных ворот является наличие не только каркаса, но и цельной обшивки способной выдержать удары игрового тарана.

     Тараном считается бревно диаметром не менее 20см и длинной не менее 3м, которое несут не менее 4 персонажей.

     Ворота Черного Замка штурмуемы и имеют 100 хитов.

     Хиты с ворот снимаются только при ударе тараном. Удары наносятся на счет вслух (один, два, четыре и т.д.). Исключением может быть только ситуация объявленная мастером (Внезапно… Рог Зимы…)

     Никаких укреплений (стен, ворот и т.д.) со стороны Дара / Короны Королевы в Черном замке нет, и не может быть, так как цель Ночного Дозора - это защищать Семь Королевств от угроз из-за Стены.

     О фортификации самой Стены см. ниже.

           Город 

     Примеры: Корона Королевы, Суровый Дол.

     Описание: Город обнесен нештурмуемой преградой (частокол, невысокая стена, каменный забор и т.д.), которая на видимых участках (в лицевой части поселения) моделируется тканью или строительными баннерами, и лентой (шнуром, веревкой) или иным удобным обозначением во всех остальных местах по всему периметру.

     Город имеет укрепленные ворота, одни или несколько по желанию его жителей, которые должны соответствовать следующим требованиям.
     Одни из ворот (или единственные) в обязательном порядке должны быть Главными.
     Главные ворота (подъемная часть \ створки) города имеют ширину и высоту не менее 1,5 м. и 50 хитов. 

     Главные ворота должны выходить на открытое ровное пространство, ведь через них регулярно проходят десятки людей… А ведь повозка очень популярное средство передвижения и если прямо перед воротами внезапно окажется дерево или, очень мешающая штурму, канава, то, увы, повозка застрянет, и такие ворота придется перенести на новое место…

     Все остальные ворота (при их наличии) имеют ширину не менее 1 м и 25 хитов.

     Все ворота города штурмуемы, они не имеют захабов (коридоров смерти и иных конструкций выполняющих функцию препятствия) и надвратных башен.

     Обязательным условием для укрепленных ворот является наличие не только каркаса, но и цельной обшивки способной выдержать удары игрового тарана. 

     Хиты с ворот снимаются только при ударе тараном. Удары наносятся на счет вслух (один, два, четыре и т.д.). Исключением может быть только ситуация объявленная мастером (Семеро ниспослали гранату…)

     Тараном считается бревно диаметром не менее 20см и длинной не менее 3м, которое несут не менее 4 персонажей.

           Деревня 

     Примеры: Белое Древо, Лагерь Теннов, Замок Крастера, Лесопилка.

     Описание: Деревней считается условно небольшое поселение людей, не имеющее надежных оборонительных сооружений и крупных зданий.

     Деревня, в зависимости от желания ее жителей, может иметь деревянный частокол (нештурмуемую преграду), который на видимых участках (в лицевой части поселения) моделируется тканью или строительными баннерами, и лентой (шнуром, веревкой) или иным удобным обозначением в других необходимых местах.

     Деревня может иметь одни или несколько ворот, по желанию жителей. Ворота в деревнях не запираются, они не имеют створок (или иных конструкций препятствующих продвижению) и имеют ширину не менее 1,5 м.

     

3.2 Стена


     Стена – это колоссальное сооружение из камня и льда, она к тому же имеет немалую протяженность с запада на восток и пересекает весь континент. В виду того, что воссоздать в условиях полигона подобную конструкцию мало возможно (особенно в летний период…), на игре Стена будет моделироваться оврагом, очень удобно для нас с вами пересекающим весь полигон и разделяющим его на две условно равные части.

     На Стене заведомо известны следующие места: 

- Черный Замок;

- Сторожевые вышки Ночного Дозора, где на посту непрерывно, во время игрового процесса, находится кто-то из черных братьев.

- Граница игрового пространства (Отмечена специальными табличками с каждой стороны от полигона). Далее данной черты овраг, ранее моделирующий Стену, является просто оврагом, который не используется в игровом процессе. Покинув границу полигона игрок никаким образом не может оказаться по другую стороны Стены, даже если ему благополучно удалось перебраться через овраг.

     Исключением может быть только ситуация с участием некоторых существ, на которых не действуют обычные игровые правила;

     Стена «нештурмуема» в привычном для РИ смысле этого слова, до ее верха не достанет ни одна осадная башня или лестница, но отчаянные смельчаки на свой страх и риск могут испытать себя и попытаться пересечь стену путем промышленного альпинизма руководствуясь правилами по подъему и спуску. 

     

3.3 Подъем и спуск.


     В одну единицу времени на одном участке Стены, имеющем ширину 5 м., может подниматься (спускаться) один человек. Следующий игрок может начинать подъем (спуск) только после того как его предшественник благополучно добрался до верха стены (спустился на землю) или благополучно упал вниз и разбился. 

     Для подъема(спуска) игроку необходимо след снаряжение: 

-Заточенные колья длинной не менее 50 см. Материал дерево, или … для тех кто решил выбрать для себя наиболее крутые участки, и полазить «совсем по жизни» стальные.

- Деревянный молоток (киянка) для вбивания кольев в стену или его аналог (деревянная дубинка или игровой топор)

- Веревка. Не является обязательным элементом, но если первопроходец желает существенно облегчить подъем (спуск) другим игрокам, он может надежно (к дереву или надежно вбитому колу) закрепить веревку сверху и бросить ее вниз. 

     Конечно, во избежание повышенной травмоопастности открытыми останутся некоторые участки, по которым можно взобраться (спуститься) без специального снаряжения (попросту цепляясь за землю руками и ногами), но в любом случае не стоит забывать, что игрок взбирается (спускается) по практически отвесному препятствию. Поэтому для подъема (спуска) игрок ДОЛЖЕН использовать свое снаряжение по назначению, и при этом изображать на лице недюжинные усилия. :)

     Человек, карабкающийся по Стене не может касаться поверхности Стены стопами ног. Желающие упростить себе задачу могут наступать на колья вбитые в Стену.

     Поднимаясь (спускаясь) игрок может оставлять вбитые им колья (далее их могут использовать другие игроки), или вынимать их и забирать с собой по собственному желанию. 

     При наличии, закрепленной наверху и сброшенной вниз, веревки первый и второй абзацы правил по подъему и спуску (В одну единицу времени на одном участке Стены…) остается в силе, но для подъема необязательно использовать колья, что существенно сокращает время подъема.

     Игрок который отпустился от подъемного снаряжения(кольев или веревки) или скатился вниз более чем на метр считается соскользнувшим и упавшим вниз, что приводит к его игровой гибели. 

     На участках где подъем (спуск) по мнению МГ считается слишком опасным или же наоборот слишком простым или просто нецелесообразным с точки зрения МГ, Стена поверху будет отмечена тканью. 

При наличии ткани на поверхности Стены в данном месте подъем (спуск) невозможен. (Слишком скользкий/отвесный/неудобный участок.)

 
     Конечно, игрока пытающегося взобраться (спустится) по Стене, могут заметить и попытаться сбить стрелой. В таком случае одно попадание из любого стрелкового оружия в любую часть тела приводит к игровой гибели (даже если по стене вбивая колышки карабкается латник… ).

     Уважаемые игроки, данный раздел правил экспериментальный, давайте будем сознательными и по максимуму отыграем данный процесс, чтобы это было красиво. И по возможности смотрелось, не как толпа взрослых мужиков с диким «ржачем» бегущая вверх по склону на четвереньках с колоссальной для вроде бы отвесной стены скоростью. 

     МГ призывает игроков к предельной осторожности во время подъемов и спусков, ведь падение может принести серьезный ущерб для вашего здоровья.

     

3.4 Двери


     Все конечно знают, что такое двери и какую функцию они выполняют, и тут мы не будем отклоняться от общепринятых норм. 

     «Игровые» двери должны соответствовать следующим требованиям:

     - Ширина двери не менее 80 см.

     - Дверь должна иметь каркас и обшивку (достаточно плотную, чтобы человек не мог протиснуться «сквозь» закрытую дверь).

     - Любые двери должны выглядеть максимально правдоподобно, быть достаточно прочными, чтобы выдерживать серию пожизненных ударов игровым оружием. 

     Занавески, прибитые к двум колышкам, (а так же их производные, которые пытаются выдать за дверь) преградой не являются, считаются именно неведомыми занавесками и при необходимости убираются по жизни. 

      Так же хотим заметить, что игроки напоминающие занавески прибитые к двум колышкам, так же при необходимости убираются не иначе как по жизни, впрочем, преградой при этом они вовсе не являются; (забыли удалить) 

     Все двери штурмуемы и имеют 5 хитов. 

     Хиты с дверей снимаются при ударе тараном или любым топором, длина рукояти которого превышает 1 м. Удары наносятся на счет вслух (один, два, и т.д.). 

      Тараном считается бревно диаметром не менее 20см и длинной не менее 3м, которое несут не менее 4 персонажей.


     После снятия с двери всех хитов она считается открытой.

     

3.5 «Недвери»


     «Недверь» это игротехническая конструкция, предназначенная для использования только в связи с пожизненной необходимостью (например, неудержимым желанием посетить отхожее место, которое располагать на территории лагеря просто нецелесообразно). 

     Примером «недверей» может быть узкое отверстие в стене или же устройство аналогичное обычной двери, возле которых на видном месте в обязательном порядке размещена табличка «Недверь». 

     Использовать «недвери» в игровых целях (пробраться в лагерь, сбежать от врагов) категорически запрещено.

Глава 4. Различные бытовые сложности

     

4.1 Оглушение


      Способность оглушения будет указана в паспорте игрока.

      Оглушение производится путем нанесения НЕ СИЛЬНОГО удара сзади и спереди в районе лопаток двумя руками.

      Не имея сертификата оглушение можно произвести путем нанесения ощутимого удара “дубинкой” между лопаток со словами «Оглушен».

      Оглушенный тихо падает и в течении 10 минут находится в бессознательном состоянии.

      Его можно привести в себя легким похлопыванием по щекам за исключением случаев бессознательного состояния, возникающего в результате магических воздействий.

      Шлем защищает от любого оглушения (как сертифицированного, так и «дубинкой»). 
     

4.2 Кулуарка


      Способность кулуарного убийства будет указана в паспорте игрока.

      Кулуарка – четкое проведение ножом по горлу «от уха до уха».

      Добивания не требует, мгновенно приводит к игровой смерти.

      Если у Вас возникли вопросы или сомнения по поводу способности данного персонажа к кулуарке, то вы можете поинтересоваться у него на предмет наличия сертификата в данном навыке. Если сертификат присутствует, вы действительно мертвы. Если сертификата нет, то «сцена “меня только что пытались зарезать как свинью” отыгрывается на Ваше усмотрение».

      Бармица (прикрывающая горло) или плотное (кожаное, металлическое, стеганное) горже защищают от кулуарки.

     

4.3 Пленение


      Взять в плен можно оглушенного персонажа, персонажа в состоянии 0 хитов - впоследствии вылеченного, либо добровольно сдавшегося. Пленение производится путем связывания рук спереди близко к реальному (один из вариантов – самозатягивающаяся петля, затем однократно обернуть конечности концами веревки), но так, чтобы игрок мог при этом выпутаться по жизни. Пленный может подчиняться приказам, либо нет, на его усмотрение.

      Находясь в плену, пленный может:
      - убежать, если ему не связали ноги;
      - пленный может попытаться освободится, если ему доступно ЛЮБОЕ ЗАЧИПОВАННОЕ оружие, имеющее режущую кромку, в т.ч. и то, которое находится в месте, где его содержат, он трижды проводит оружием по веревкам, после чего они считаются перерезанными, и он освобождается по жизни;
      - если со связанным пленником в течение часа не совершают никаких манипуляций (допрос, пытки и т.д.), он теряет 1 хит, что приравнивается к ранению со всеми вытекающими последствиями. По собственному желанию персонаж может умереть в плену спустя один час (например: острый приступ аллергии на крыс, отек легких – и вот), либо ранее покончить с собой (яд; веревка на шею: первые пять секунд пленник в сознании, через пятнадцать секунд наступает игровая смерть; кинжал и т.п.).

     

4.4 Секс


      Интимная близость на игре может отыгрываться двумя способами по ОБОЮДНОМУ согласию участников. В случае изнасилования жертва принимает на себя априори пассивную роль и всячески изображает, что она ЖЕРТВА. Насильник (насильники) принимают на себя активную роль. Возможны угрозы и убийство как жертвы, так и насильника, если так сложатся обстоятельства. Убедительная просьба предварительно оговаривать, что будет сделано сначала - убийство или изнасилование и отыгрывать соответственно (убитая жертва в процессе изнасилования вряд ли будет кричать, стонать или смеяться). 

      1. Классика. Массаж. Один из участников процесса выступает в активной роли, он делает массаж партнеру. Тот, кто выступает в пассивной роли, должен стонать (в случае изнасилования - кричать и плакать), то есть в целом отыгрывать свою роль. 

      2. Отжимания. Выступающий в пассивной роли принимает горизонтальное положение, выступающий в активной роли "ложится" над ним и начинает отжиматься. В процессе не забываем отыгрывать =) 

      В обоих случаях рекомендуемым пунктом является словесное сопровождение своих действий. То есть "да, сейчас я мну тебе плечи, но на самом деле я ласково провожу ладонями по..." и т.д.

     

4.5 Обыск-грабеж


      Обыскивать – грабить можно:

      -человека, живого или мертвого (на выбор ОБЫСКИВАЕМОГО);
      -по жизни (только для живых);
      -вопросами;
      -просто отдает все игровые вещи.

      Территория палаток не является игровой. Прятать там игровые документы, предметы и пр. КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩЕНО. Все остальные локации за редким исключением являются круглосуточно игровыми. Площадь и количество неигровых локаций (например, отхожее место или автостоянка) сводится к необходимому минимуму, они будут обнесены соответствующими ограждениями.

      Все игровые предметы за исключением доспехов и оружия в результате ограбления уносятся по - жизни и используются новым владельцем по его усмотрению. Если вы по жизни дорожите какими-то вещами, следите за ними внимательно. 

     

4.6 Пытки


      У каждого игрока в паспорте будут обозначены болевые точки. Их количество и размер будет зависеть от персонажа. Тот, кто пытает, называет любое место на теле игрока. Если «палач» угадал место, Вы обязаны отвечать правду. В ином случае можете делать все, что вам угодно – орать, лгать, угрожать, говорить правду. 

      Каждое повреждение снимает хит с той части тела, над которой производятся манипуляции.

      То есть, если «палач» называет «локоть правой руки», с руки снимается хит. Если это Ваша болевая точка, то Вы говорите правду. Однако, если «палач» говорит в такой ситуации «большой палец правой руки», вы можете не отвечать на вопрос, хотя хит с руки снимается все равно. 

     

4.7 Увечья


      Наносить людям увечья это довольно таки плохо, но если очень-очень хочется и сделать с этим совсем ничего нельзя, то иногда это приемлемый вариант для того что внести… корректировки в здоровье и судьбу персонажа. 

      Речь тут идет совсем не об убийстве персонажа или нанесении ему игротехнического ранения, игровое «увечье» это целенаправленная мера, которая приводит к дисфункции поврежденных частей тела или органов, чтобы они (части тела и органы), если можно так выразиться, далее не принимали участия в игровом процессе. 

      Пример: Вы весьма недобрый (даже по меркам мира Мартина…) человек и хотите наказать негодяя, который, например, убил вашего родственника/друга/любимого щеночка. В виду собственной «недобрости» вы приходите к выводу, что смерть для него это слишком просто и например отрезаете ему несколько пальцев на правой руке. Конечно, вам для этого понадобится негодяя оглушить или связать, но если вы серьезно настроены, то любая сложность решаема. А теперь задумываемся о последствиях… воин без правой руки… человек довольно явно обреченный на печальное будущее. Это же можно сказать и о человеке, которого лишили зрения, а если же кому то…. («запикано» цензурой), то маловероятно, что после этого он сможет плодить бастардов. 

      После нанесения увечья (или в процессе) вы описываете игроку, что же собственно с ним случилось, далее вы приходите к взаимопониманию о том, чего же теперь игрок не может, и какой результат дают нанесенные увечья. Затем делается соответствующая пометка в паспорте игрока (совместными усилиями или же чуть позже данного игрового момента сознательным пострадавшим) и игрок как-то продолжает свое существование с учетом полученных увечий. 

      Так как многое в данном аспекте взаимодействия между игроками зависит от извращенной фантазии «человека с ножом», то сложно вывести универсальный шаблон поведения с учетом увечий, но мы надеемся на вашу сознательность и рассчитываем, что потерпевшие будут «серьезно» относится к нажитым трудностям. Носите повязки на поврежденных местах, не берите ничего в больную руку, хромайте и тд... 

      От «извращенцев» и «маньяков» мы тоже (как ни странно) ожидаем сознательности и адекватности. Не превращайте данную сторону правил в «трэш» или «расчлененку», ибо игровые «увечья» имеют не меньше прав на существование чем «оглушения» или «отравления». 

      Увечья не могут быть «вылечены» лекарями, даже самый опытный мейстер или травник не восстановит вам все тот же банальный, уже затасканный в этой теме палец. 

      И конечно ввиду того, что у каждого человека разный уровень болевого порока, персонаж, получивший даже несколько мелких увечий, может скончаться от болевого шока (на усмотрение пострадавшего). Более серьезные увечья же гарантированно приведут к смерти персонажа, например, попытка отрезать руку снимает 1 хит с игрока и тд. 

      (Данный пункт правил не предназначен для женщин со слабой психикой или беременных мужчин, эту надпись возможно стоило разместить под заголовком, но она занимает слишком много места, поэтому МГ приносит свои искренние извинения) 

Глава 5. Религия и прочее странное

     

5.1 Старые боги
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      Старые боги - безымянные и незримые духи природы, которым поклоняются на Севере по обе стороны Стены. Поклонение Старым богам - один из древнейших религиозных культов Вестероса, который исповедуют даже Дети Леса. И хотя на юге Семи Королевств прочно закрепилась вера в Семерых, подавляюще большая часть северян и некоторые южане - сохраняют веру в Старых богов. 

      Довольно сложно судить, что из себя представляют Старые боги. Это некие безымянные и таинственные природные силы, обладающие значительной силой и скорее созерцающие за жизнью людей, нежели активно участвующие в ней. Считается, что особым покровительством Старых богов пользуются законы гостеприимства, родства и кровной мести. 

      У культа Старых богов нет храмов, священных текстов и практически нет ритуалов - это скорее набор народных суеверий, чем полноценная религия; впрочем, эти «суеверия» разделяют и знатные лорды. Старым богам поклоняются в богорощах, где растут священные чардрева; особо почитаемые деревья с вырезанными на них лицами. Эти резные лица с глубоко прорезанными глазами считаются ликами богов, взирающих на смертных. 

      - Перед чардревами молятся и пытаются вслушаться в звуки природы в надежде услышать ответ богов. Последователи Старых богов верят, что иногда, если на бумаге написать свое имя и молитву, а затем оставить ее в священной нише рядом с ликом, их мольбы могут быть услышаны богами (далее бумага не является игровым или отчуждаемым предметом, никто кроме МГ не может взаимодействовать со «словами молитвы»). 

      - К упомянутым ритуалам относятся: принесение клятв, обетов, заключение брачных союзов, благословение младенцев. Четко установленных церемоний и молитв, насколько известно нет - каждый верующий мысленно обращается к богам в той форме и теми словами, какие ему удобны. 

      - Старые боги терпимы к другим вероисповеданиям. Насильственное «насаждение» веры вызывает порицание, как со стороны богов, так и у верующих. 

      - На игре будет присутствовать одна священная богороща, которая находится за Стеной, в непосредственной близости от поселения Белое Древо. Это место обладает священной силой, законы действия которой далеко не всегда понятны простым смертным, но даже самые отчаянные воины не решаются пролить кровь на священной земле, ведь от гнева богов не спасет ни меч, ни кольчуга… 

      - У богорощи как у любого святилища есть свои хранители, люди решившие посвятить свою жизнь Старым богам. Они живут в богороще, ухаживают за ней, и пользуются особым расположением со стороны богов, ходят слухи, что Старшая хранительница, находясь на священной земле, обладает сверхъестественными силами, которые позволяют ей оберегать покой Старых богов и защищать от осквернения священное место. 

      - Конечно кроме богорощи в окрестностях Черного Замка и Короны Королевы так же можно встретить несколько отдельно стоящих чардрев, но их сила совсем не может сравниться со святилищем неподалеку от Белого Древа. 

      - Особенное внимание на Севере уделяют похоронам. Одичалые в обязательном порядке предпочитают провожать своих павших собратьев огнем и смысла в этом ритуале больше, чем может показаться на первый взгляд.
      К югу от стены, где народ не столь суеверен, многие поступают так, как считают наиболее правильным, кто-то придает тела земле, а знатные дома имеют собственные крипты и усыпальницы для покойных. 

     

5.2 Семеро
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      Вера в Семерых является самой распространенной и официальной религией Семи Королевств. Это религия андалов, принесенная ими в Вестерос тысячи лет назад и распространившаяся повсеместно. Лишь на Севере и Железных Островах еще сохранились другие, более древние религии. 

      Семеро — Отец, Мать, Дева, Старица, Кузнец, Воин и Неведомый — не семь разных божеств, а семь ликов одного единого божества, которым, однако, поклоняются по отдельности. Вера в Семерых проповедует милосердие, аскетизм, бренность земной жизни, справедливость и воздаяние за грехи. Число 7 является священным для этой веры, и ее служители используют в качестве символов звезду с семью лучами и кристалл с семью гранями.

      В Вестеросе существует большая церковная организация септонов и септ, возглавляемая верховным септоном в Королевской Гавани; их семистенные и семибашенные храмы есть во всех крупных поселениях и замках, а мелкие деревни посещаются странствующими септонами. 

      Рыцарство, также принесенное в Вестерос андалами, теснейшим образом связано с верой в Семерых, и последователи других религий избегают принятия рыцарских обетов. 

      Строго говоря, семь богов — это семь лиц одного и того же божества, единого и всеобъемлющего. Эти ипостаси вполне равноправны, действуют совместно и взаимодополняюще; каждый из Семерых олицетворяет ту или иную сторону человеческой натуры, деятельности, разные явления окружающего мира. Септоны подчеркивают, что каждый из Семерых воплощает в себе всех остальных: «Старица не менее прекрасна, чем Дева, Матерь может быть свирепее Воина, когда ее дети в опасности». 

      Восприятие Семерых как богов, а не бога, уходит корнями в глубокую древность и прочно закрепилось в языке — не только простонародье, но лорды, короли и сами септоны говорят о богах во множественном числе. 

      Отец, воплощение власти, справедливости и правосудия. 
     Матерь считается олицетворением милосердия, доброты и заботы, покровительницей прежде всего замужних женщин, молящих защитить и оберечь сыновей и дочерей, даже взрослых. 
      Кузнец считается олицетворением силы, здоровья и трудолюбия, покровителем ремесел и всякой мирной работы, а также людей, ею занимающейся. 
     Дева считается олицетворением красоты и невинности, она покровительствует влюбленным и вообще всем юным и невинным созданиям. 
      Воин, олицетворение храбрости и верности, твердости и уверенности в себе, готовности защищать других. Это покровитель рыцарей и солдат. 
      Старица, олицетворение мудрости и прозорливости. У Старицы просят мудрости те, кто испытывает неуверенность в будущем и не знает, как ему поступить. 
      Неведомый, самый таинственный бог, олицетворение смерти, а также всего таинственного, непознаваемого и пугающего. Хотя это тоже один из божьих ликов, сродни всем прочим, его не любят упоминать всуе. 
      Все вышесказанное более подробно изложено в священных тестах религии Семибожия, например «Семиконечной звезде». 

      Служители Семерых зовутся септонами (мужчины) или септами (женщины). При вступлении в сан септы и септоны дают обет безбрачия и символически отрекаются от своего земного родства, обещая служить и поклоняться только единому в семи лицах и воплощениях Божеству. Следует особо выделить тот факт, что в Церкви Семерых наличествует полное равноправие полов. В знак своего служения они носят на груди семигранный прозрачный кристалл. 

      - На игре будет представлена одна небольшая септа, построенная в Короне Королевы с распространением веры в Семерых на Северы. Ее посещают как некоторые жители города, там и многие братья Ночного Дозора. 

      - В повседневные обязанности септонов и септ, помимо регулярных служб в септе, входят заключение браков, наречение новорожденных младенцев именами, заупокойные службы по умершим, исповеди для людей, чувствующих за собой вину. 

      - В септах также производятся церемонии коронации, посвящения в рыцари, даются обеты и торжественные клятвы. Кроме того, септонов и септ всегда просят благословить какое-нибудь начинающееся дело, будь то отправление в дальнюю дорогу или Божий Суд. 

      - Семеро – вероисповедание не располагающее к фанатизму и излишней агрессии в направлении других богов или их последователей. Однако же наибольшее распространение и официальная поддержка закона на территории Семи Королевств с годами сделали свое дело и многие верующие и служители Семерых смотрят на других богов снисходительно, считают веру в других богов слишком примитивной, дикой и даже неуместной. Отдельные представители подкрепляют это мнением, что вера в Семерых делает их лучше или выше других, и здесь на Севере это совсем не добавляет им расположения или любви со стороны северян. 

      - Поскольку септа - священное здание, в ее стенах запрещено законом угрожать кому-либо оружием и проливать кровь. 

      - В случаях, когда молитва происходит вне септы, служители Семерых достают семигранные кристаллы и поднимают их над головой. 

     

5.3 Р`глор
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      Р`глор — огненное божество из восточных земель, владыка Света, бог Огня.
      Культ Р'глора — агрессивная монотеистическая религия, проповедующая борьбу света со тьмой и считающая всех других богов ложными. 

      Служителей Р'глора называют красными жрецами, о них ходит множество слухов, в том числе и тех, что наделяют их огромным могуществом. Вера в Р'глора распространена в на востоке, там у красных жрецов есть большие храмы в Пентосе и Волантисе. В Семи королевствах, а уж тем более на Севере красные жрецы большая редкость. Яркие одежды, вызывающее поведение и энергичные речи позволяют им привлекать к себе много внимания и привлекать на свою сторону людей слабых в своей вере. 

      - Р`глор, как и Старые Боги, не имеет персонифицированного воплощения. Обычно зримым объектом поклонения выступает огонь. Совершая обряды, жрецы Р`глора разжигают высокие костры и поддерживают их в состоянии горения необходимое время. 

      - На игре будет представлено строго ограниченное количество последователей и жрецов Р'глора, и конечно на всем Севере нет ни одного храма построенного в честь владыки Света. 

      - Жрецы Р'глора крайне фанатичны и нередко проявляют открытую неприязнь и враждебность к любым другим богам и религиям, ведь превосходство огненного божества над всеми прочими стоит в основе их веры. 

      - Вера в Р`глора располагает к тому чтобы огненному богу воздавались всякие подношения, говорят допустимы даже человеческие жертвоприношения. 

     

5.4 Многоликий

                                  
[image: image4]

      Многоликий – бог смерти. Его последователями являются безликие – тайное и закрытое для посторонних общество убийц. Судя про разрозненным слухам родиной безликих является Браавос, однако упоминания о деятельности безликих можно найти и во всем Вестеросе. Безликие славятся как искусные, но крайне дорогостоящие наемные убийцы. Говорят, что они на самом деле могут менять облик и принимать чужие личины, пользуясь какой-то магией. 

      Многоликий — не единственный бог, в которого верят Безликие; они признают существование других богов. Боги могут осуждать на смерть. Многоликий не судит и не оценивает души, а просто принимает решение. 

     

5.5 Иные
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      Человек может сражаться с мёртвыми, но когда приходят их хозяева, когда поднимается белый туман... Как ты будешь сражаться с туманом, ворона? Тени с зубами... Воздух такой холодный, что больно дышать, словно в груди застрял нож... Ты не знаешь… Не можешь знать... Способен ли твой меч разрезать холод? 

      Иные - полулегендарные чудовищные создания, обитающие на севере далеко за Стеной. Это зловещие существа, связанные с холодом, ночью и долгой зимой; подобно людям, они носят доспехи и искусно сражаются мечами, но после смерти тают и превращаются в пар. Цели Иных не ясны, но они убивают все живое и обращают убитых людей и животных в упырей. Если верить сказкам, они ездят верхом на мертвых животных и питаются кровью, а убитых людей они могут обращать в упырей. 

      Информация размещенная далее имеет в своей основе легенды, слухи, и страшные истории что рассказывают ночами у костра… Она может передавать крупицу истины о этих страшных созданиях, или же попросту быть плодом чьего- то больного воображения: 

      - Иные вполне материальны, с ними можно сражаться любым оружием и возможно вам даже удастся их убить. 

      - У Иных есть кровь бледно-голубого цвета и белые кости, однако после смерти Иного плоть и кости быстро тают, превращаясь в пар; в конце концов от мертвого Иного не остается ничего. Не остается ни тел, ни доспехов, ни оружия… 

      - У Иных есть свой язык, непонятный людям. Их речь напоминает треск льда на зимнем озере, и, судя по всем, речь большинства людей они так же не способны понимать. 

      - Среди живых людей можно встретить безумцев, обожествляющих этих созданий, они верят, что Иные могут избавить их от смерти и приносят им страшные жертвоприношения. 

      - С появлением Иных всегда становится холоднее… или же это Иные приходят вслед за холодом? В древних легендах рассказывается, что они боятся солнечного света и выходят на охоту в сумерках, или же с наступлением темноты. 

      - Дети Леса с незапамятных времен сражались с Иными используя оружие из черного стекла, которое мейстеры называют обсидианом. Говорят, стоит Иному увидеть такой клинок – и он бежит прочь скуля от ужаса. 

      - Упыри - это оживленные Иными трупы животных и людей. Их можно узнать по потемневшей как при обморожении коже и следам разложения на видимых частях тела независимо от причин смерти. Убить упыря можно, изрубив его в куски, или нанеся ему несколько страшных ран. 

      - Днем упыри мало чем отличаются от обычных трупов, но после заката поднимаются на ноги и нападают на живых. Они действуют молчаливо и сосредоточенно, двигаясь довольно быстро, но несколько «бестолково», точно исполняя чьи-то приказы. Убить упыря можно, либо изрубив его в куски, или нанеся несколько серьезных ран. 

      - Ночь темна и полна ужасов… Именно поэтому в каждом лагере до 3 часов ночи должен гореть костер… если же его не будет, то утром кого-нибудь из людей спящих неподалеку могут найти замершим насмерть или, что еще более ужасно, не найти вовсе… 

      - И, хотя Иные и другие кошмарные создания ночи представляют смертельную опасность, очень часто они будто не замечают или не могут достать людей скрывшихся в своих домах… к несчастью стены дома далеко не всегда могут избавить человека от гибели. 

      - Иногда, в предрассветный час, заплутавший в лесу, путник может увидеть, как синие ходоки отчего-то сидят вокруг потухшего костра и завывают нечто, подобное хриплому пению, под сомнительные звуки, которые один из них насильственным путем извлекает из странного музыкального инструмента. Если же отважится подобраться поближе, то в их ледяных глазах можно увидеть безбрежную печаль, а на их лицах в такие моменты особенно явно отражается тяжесть прожитых лет… 

     

5.6 «Белочка»

                                  
[image: image6]

      Некая сверхъестественная сила, которая имеет весьма недурные габариты и склонна периодически «забирать и уносить кхерам» субъектов отличающихся слишком буйным нравом. Или состоянием крайнего алкогольного опьянения, в котором ни сам субъект, ни его товарищи не могут сподвигнуть возмутителя спокойствия к тому, чтобы он прекратил «барагозить» и мирно отправился отсыпаться в палатке. 

      Белочка обладает супер способностью при необходимости раздваиваться в глазах «неадеквата», хотя некоторые очевидцы потом утверждают, что на помощь приходила «белочка - братюня» примерно подобных габаритов и помогала разруливать совсем уж радикальную ситуацию. 

      Данный пункт правил следует воспринимать буквально и совершенно серьезно, МГ очень хочет верить, что «белочка» на игре окажется не актуальной, но ситуации бывают разные. 

      С уважением, МГ, повелители «белочки»:) 

Глава 6. Медицина

     

6.1 Ранения и их излечение


      Ранением является снятие хита. При снятии хита персонаж должен обратиться в течение 15 минут за помощью. Если он по какой-либо причине не смог этого сделать в это время, то с раненого снимается следующий хит. 

      Когда не остается хитов, то человек оказывается «при смерти». Он не может передвигаться, говорить, предпринимать любые действия, только тихо стонать. 

      Помощь находящемуся в состоянии “при смерти” может быть оказана в течение 15 минут, в противном случае наступает игровая смерть. 

      Медицинская помощь: 

      1. Непрофессиональная. Отыгрывается наложением плотной повязки на раненое место. Может быть оказана кем угодно, включая самого раненого если тот сохранил способность двигаться. 
      Позволяет на 1 час оттянуть момент потери следующего хита/смерти (если персонаж в состоянии «ноль хитов»). Если в течение часа персонаж не получил ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ помощи то продолжает терять хиты согласно выше описанной схеме. Оказание непрофессиональной помощи не делает персонажа дееспособным в случае состояния “при смерти”, просто оттягивает момент его кончины. 

      2. Профессиональная – восстанавливает хит в 15 минут. Оказывается только лекарями Отыгрывается плотной повязкой на раненное место при снятых доспехах + специализированное лечение. Если персонаж находится в состоянии «ноль хитов», то на протяжении этого времени он сохраняет недееспособность и молча лежит на месте. 
      С первым же хитом к персонажу возвращается возможность двигаться, сражаться и разговаривать. Восстановление хитов происходит только по окончании боевой ситуации, в которой они получены. 

      3. "Алхимическая". Осведомлены только те, кто обладает соответствующим зельем (см. Алхимию 6.5). 

      Игрокам, персонажи которых, так или иначе, связаны с медициной, рекомендуется иметь при себе часы. 

     

6.2 Отравления

Пункт изменен
      Смотри «Алхимию» 6.5
     

6.3 Болезни


      На игре будет представлено несколько видов болезней разной степени тяжести. 

      От ряда болезней предохраняет иммуностимулирующее зелье, которое можно приобрести у травников и шаманов. Оно предохраняет от заболеваний в течение 1 часа с момента приема. Так же лечит многие болезни. 

      Болезни бывают двух видов: заразные и незаразные. 

      “Счастливые обладатели” заразных заболеваний могут получить соответствующие атрибуты у мастеров, дабы иметь возможность отличаться и делиться. Факт присутствия заболевания помечается при необходимости так же вкладышем - сертификатом, в котором указывается время начала заболевания. 

      Некоторые заболевая с которыми вполне возможно столкнуться на игре: 

      - Сифилис. Черный нос или черная помада. Передается половым путем. Иммуностимулятор излечивает за 15 минут. 
      - “Нестояк”. Действует только на мужчин. Побочным эффектом является депрессивное состояние. Не является заразным. Игнорирует иммуностимулятор. 
      - Чесотка. Оранжевые пятна на теле, минус хит через 5 часов + рецепиент почесывается. Передается через любое касание. От распространения предохраняют повязки на коже больного. Через одежду не передается. Иммуностимулятор излечивает за 15 минут.

       - “Серая хворь”. Черные пятна на теле и лице, минус хит через 1 час. Передается через любое касание, либо при длительном нахождении поблизости (более 10 минут). Иммуностимулятор позволяет не заразится при контакте с больным на протяжении всего действия. Не лечит, но оттягивает наступление негативного эффекта на 1 час. 
      - НЁЗ (Неведомое удивительное заболевание). Зеленые пятна на теле, состояние “0 хитов” спустя 1 час. Не является заразным. Игнорирует иммуностимулятор.
     

6.4 Опознание и вскрытие


      Рядовое опознание может проводиться любым персонажем. Осуществляется следующим образом: на вопрос ”что вижу”, в случае наличия следов очевидной насильственной смерти, “убитый” тихим голосом описывает их. В случае если персонаж оглушен, спит, или парализован - на этот вопрос он не реагирует. 

      В случае, если явных видимых причин, приведших к смерти, нет на теле, “убитый” молча открывает и закрывает глаза. (Не путать со всякими упырями, эти не смотря на совершенно мертвый мозг молчать не любят)

      Можно произвести вскрытие с целью более детального дознания. Его могут осуществлять только персонажи, в должной мере сведущие в медицине. 

      Сам процесс проведения вскрытия \ последующего опознания является игротехническим моментом. Производится только в помещении и специальными инструментами. 

      Инструкции по проведению вскрытия \ опознания будут выданы тем, чьи персонажи обладают достаточными знаниями в индивидуальном порядке. 

     

6.5 Алхимия


      Алхимия в рамках игры – это нечто на стыке средневековой науки и ремесла, то есть, она будет вполне познаваемой и весьма прикладной. Все аспекты самого популярного раздела алхимии, а именно зельеварения и зельеупотребления, может познать любой желающий персонаж. 

      Для того, чтобы сварить зелье, или (в особых случаях) состряпать еще там чего-нибудь, персонажу потребуется рецепт, ингредиенты и ремесленник-алхимик, который и сварит вам простую, но полезную настойку.

      Рецепт представляет из себя игровой свиток, вполне себе отчуждаемый от владельца предмет. Т.е. хранить его нужно будет при себе, или в тайнике под охраной, тут уж кто во что горазд. В рецепте указаны ингредиенты, название и эффект получившегося зелья. 
Свитки тщательно копировались из одного и того же источника, во избежание ошибок и разночтений. Все пометки на полях скрупулезно скопированы оттуда же добросовестным копировщиком, все это переходит из рук в руки многие годы. Рецепт можно получить как путем дарения, нахождения или покупки, так и путем разбойничьего отъема. 

      Ингредиенты покупаются у торговцев, охотников, травников, алхимиков, находятся, срываются, снимаются с трупов, вырезаются из тепленьких свежевспоротых туш.

      И рецепты, и ингредиенты, и все, имеющее отношение к алхимии, будет узнаваемо прочиповано. 

      Алхимики (травники, шаманы, мейстеры и просто …алхимики) – это счастливые обладатели алхимического стола с оборудованием, а также опыта и любви к своему делу. Они фильтруют, кипятят, перегоняют, очищают, смешивают, варят, много думают, и немного торгуют. Могут и недурный совет дать. Чтобы заказать у них что-либо, нужен рецепт и собственно, ингредиенты. 
Каждый алхимик начинает игру с какого-нибудь сопутствующего его ремеслу бонуса.
У каждого алхимика есть своя книга, куда он записывает свои мысли, положение луны на небе и рецепты.

      Тот, кто не удовольствуется простым смешиванием наобум, как его учила бабушка, и как записано на бумажке, а исследует все «по науке», получит доступ к качественному улучшению своей работы, т.к. повысит свою квалификацию. 

      Не будем забывать о том, что тяга к тому, чтобы ухватить, раскрыть еще непознанное и воплотить его на бренной земле в виде чего-либо практически применимого – мечта и смысл работы любого алхимика. Так что уникальные предметы с разными особыми свойствами на игре - будут появляться. Но чтобы приготовить такой штучный товар, нужно больше, чем знание окружающего физического мира и свойств ингредиентов.

      Зелья. На этой игре зелья будут в виде «запечатанного конверта» - открыл-выпил. Если точнее: открыл конверт – значит, уже выпил. Также зелье можно будет споить насильно связанному человеку или влить в глотку оглушенному (заявил действие перед носом жертвы – распечатал конверт). На конверте указано название и штампик изготовившего его алхимика, внутри – эффект и его длительность.

      Нечто плохо процеженное, или недостаточно прокипяченное попасться – редко, но может. Настоящий мужчина не побоится легкого головокружения или другого побочного эффекта. 

Глава 7. Охота

Охота – один из древнейших человеческих промыслов, ибо «нет в лесу зверя, опасней того,  что ходит на двух ногах». И если знатные лорды могут позволить себе охоту в качестве развлечения, для простых людей охота всегда была, прежде всего, способом прокормиться и выжить. Особенно на Севере,  где почва дает скудный урожай, а каждую зиму люди умирают от холода и голода.


Именно поэтому в каждом поселении к северу от Стены есть охотники – люди, хорошо знающие окрестности  и умеющие сбить зверя метким выстрелом из лука. Они пользуются особым почтением, и от них напрямую зависит жизнь и здоровье целых поселений. 


К югу от стены  людям живется существенно проще, и  конечно вернувшийся с пустыми руками охотник, не приведет город вроде Короны Королевы к гибели, но поверьте на слово, уважения в глазах соседей это ему совсем не добавит. 

- В лесах водится различный «зверь». Конечно его не много  на Севере, и не стоит рассчитывать, что едва вы отойдете от лагеря, перед вами пройдет парадным шествием целое стадо оленей, но  хороший охотник терпелив и он знает, что иногда найти и загнать зверя стоит недюжинных усилий.
- «Зверь» же в свою очередь – создание далеко не глупое, он вполне может спрятаться в норе на какое то время  (например «на обеденный перерыв» или ночью), а при виде охотника проявить вполне логичную реакцию – попытаться удрать. Однако не стоит думать, что охота занятие безопасное, некоторые звери могут быть агрессивны. В случае с особенно опасными хищниками  далеко не всегда понятно кто на кого на самом деле охотится.
- Убить зверя можно только из лука, и это далеко не всегда просто, ведь не любое животное можно сбить одной стрелой (убить зайца существенно проще, чем убить медведя). Реакция у животных на то, что их ранили, тоже может быть весьма разной, кто-то  падает замертво, кто-то в страхе бежит, а вот кого-то вы только разозлите, беда тому охотнику, что наткнется на медведя или лютоволка поматерее, тут бы самому охотнику ноги унести, не то, что с добычей вернутся.
- Охотник  может попытаться убить зверя ножом или копьем, но чаще всего осторожный зверь не даст к нему подобраться близко, и если у вас нет лука, обязательного для любого охотника атрибута, вы просто не можете догонять бегущего зверя. В случае же с хищниками все не так просто, нож или копье далеко не всегда пробивают толстую шкуру, и возможно, если к вам, ломая кусты, несется нечто лохматое и габаритное, с пастью полной острых зубов и когтями на лапах, лучшее ваше оружие это - ноги.
- Любой зверь боится огня и больших скоплений людей. Именно по этой причине нападение дикого животного на поселение большая редкость, а если же кому–то взбредет в голову поохотится большой толпой, вероятность  того, что они просто распугают всю дичь в лесу крайне высока.
- Убитого зверя нужно найти и «разделать». При этой процедуре вы найдете «фишку» характерную для данного животного, а возможно обзаведетесь каким-нибудь трофеем, который может стать предметом гордости и поводом похвастать перед  другими охотниками. Далее судьба полученной «фишки» зависит только от охотника, он вполне может вернутся в свое поселение и переделать  ее вождю или старосте, тем самым он избавив свое поселение от голода, а может продать или в целом распорядиться ей на свое усмотрение (условно это некоторая единица пищи, размер которой зависит только от вида животного).

Не стоит скептически относится к данному разделу правил, ведь в любой момент в лагерь может заглянуть мастер или игротех, который вздумает проверить, как в поселении обстоят дела с провизией (фишками за охоту), и если нерадивый охотник весь день наращивал пивной живот или занимался непонятно чем , кто-то вполне может заболеть  или даже умереть с голода… 

Глава 8. Экономика и торговля
	
	
	Экономика есть неотъемлемая часть жизни. Она пронизывает все сферы нашего бытия, хотя мы об этом часто не задумываемся. От состояния экономики зависит, сможем ли мы прокормить семью, купить новую одежку, или кутить день - на - пролет. Сможет ли лорд повести на войну 100 закованных в железо латников, или ему не хватит денег выплатить заработную плату своим телохранителям? Сможет ли ловкий делец нажиться на «честной» сделке или пойдет по миру? 

Трудно управлять страной, когда нечем платить жалование, трудно работать, когда в животе урчит, трудно жить, когда нет денег…

Мастерская группа, стремясь отобразить всю специфику жизни средневекового  мира, не могла обойти своим вниманием экономическую составляющую. Она будет выполнять не только товарообменную функцию как на большинстве игр, но и являться полноценной игровой составляющей. В соответствии с действиями знатных господ благосостояние домов и поселений будет изменяться, простые смертные же будут жить более мелкими бытовыми проблемами, платить налоги, пытаться прокормиться. Игровая экономика не перегружена излишними нагромождениями, дабы она была не отдельной игрой, а лишь ее частью, однако обойтись без участия в экономической жизни не удастся никому, даже если он и не будет об этом подозревать.

	
	
	Деньги в Семи Королевствах.


Дракон – золотая монета. 

Луна – серебряная монета. 

Олень – серебряная монета малого достоинства. 

Грош – медная монета. 

1 дракон = 10 лун = 100 оленей = 1 000 грошей

1 луна = 10 оленей = 100 грошей

1 олень = 10 грошей

На медный грош можно купить самую дешевую похлебку или кружку эля, на серебряного оленя - плотно поужинать в придорожном трактире, и еще останется несколько медяков в качестве сдачи.


Новый полный комплект рыцарских доспехов - длинная кольчуга, латный воротник, рукавицы и шлем - стоит у хорошего кузнеца 800 оленей, а то и больше. Старые изношенные доспехи межевого рыцаря можно продать за 200 оленей.

Верховая лошадь (не боевой конь) стоит от 500 оленей до полутора тысяч. 

Тридцать драконов для небогатого человека, например, певца - целое состояние, на эти деньги можно уплыть в Вольные Города и вести там полную удовольствий жизнь довольно долгое время.

 
Услуги уличной проститутки стоят  не более серебряной монеты; во всяком случае, немногие шлюхи могут потребовать оленя в качестве платы.  Девственница в борделе может стоить гораздо больше - вплоть до золотого дракона. Впрочем, самые дешевые шлюхи могут продаться и за медный грош. 

Жалованье рядового стражника при казенной алибарде и шлеме составляет несколько грошей в день, ровно столько, чтобы ему хватило на ужин, но не на что было напиться в трактире.
Наемники требуют оплату на свое усмотрение, но она как правило несколько выше. 
«Деньги» за Стеной.

За Стеной наиболее распространена меновая торговля, т.к.  «деньги с юга» тут не имеют почти никакого значения. Нет никакой власти или силы, которая могла бы регламентировать курсы универсальных единиц обмена или же их ценность, все моменты касательно ценности и стоимость разных вещей продиктованы исключительно силой или же необходимостью той или иной вещью завладеть. 

Южные деньги же, если они каким то образом оказываются за стеной чаще всего расходятся на сувениры, переплавляются на украшения, или же расходятся по детям, которые видят в них интересные игрушки. Использовать и воспринимать деньги в привычном для южан смысле пытаются,  пожалуй, только самые предприимчивые и хитрые представители Вольного народа, но далеко не всегда это приносит им желаемый результат.

Меновая торговля руководствуется древнейшим и очень логичным принципом «ты мне - я тебе», но вот нужно ли мне то, что есть у тебя это большой вопрос… Выгодность обмена чаще всего зависит от вашего красноречия, или же от количества воинов у вас за спиной.

Наиболее распространёнными и общепринятыми единицами обмена за Стеной являются:


Камни – разноцветные прозрачные камешки, которые обычно находят в пещерах под землей или же на берегах крупных рек. Не совсем понятно почему они важны и ценны, ведь их нельзя ни съесть ни использовать для чего-то полезного, однако же некоторые готовы выменивать их на гораздо более полезные вещи.

Меха – никто не задается вопросом, зачем нужен мех, когда близится зима, холод и пронизывающий до костей ветер.

Еда – конечно же еда, ведь это по сути самый важный и первостепенный пункт среди всех возможных ценностей. Горсть крупы, или какой-нибудь овощ с большой вероятностью возьмет каждый третий житель севера.

Предметы быта, оружие, дрова – Самый верный способ выжить за Стеной  это уметь делать что-нибудь полезное, глиняная посуда, деревянная ложка, наконечник для копья… мелочь, а приятно и крайне полезно. Да и если собрать для костра охапку дров побольше, то благодарный хозяин, возможно, не останется в долгу. 

Вполне можно попытаться обменять что-то из того что у вас есть, но не слишком вам нужное и не входящее в список наиболее востребованных за стеной вещей (различные обереги или украшения, голову дозорного или на  крайний случай жену). 

МГ рекомендует сознательно отнестись к предметам обмена и их принадлежности к миру и времени игры, не стоит использовать в качестве единиц обмена cd-диски, зажигалки, контрацептивы,  батарейки и т.д. даже если они вам очень нужны. (Хотя нет… контрацептивы и сигареты пожалуй можно, но только когда никто не видит)

Обращаем Ваше внимание на то, что таблица отражает НЕ ВСЕ ИМЕЮЩИЕСЯ у дома (человека) ресурсы, а лишь те, которые есть в избытки и могут проданы и те, которе хотелось бы приобрести для улучшения своего экономического положения. То есть, например, если у Старков «имеющиеся ресурсы» лес, руда, пушнина – это не означает, что больше у них ничего нет, это означает, что только эти ресурсы они могут предложить для торговли (обмена).

Цены на товары устанавливают непосредственно САМИ игроки. Ресурсы можно так же приносить в дар, использовать в качестве приданного и так далее на усмотрение игроков.

Название дома (человека)

Имеющиеся ресурсы

Необходимые ресурсы

Рейены из Кастамаре

Лес (55 ед), Руда (25 ед), Пушнина (40 ед)

Хлеб (150 ед), Золото (65 ед)

Ресурсы:

Дерево – строительный и корабельный  лес

Руда – оружие, металл, доспехи, материалы на строительство

Золото - деньги

Хлеб – любая еда, которую можно заготовить на хранение в преддверии Зимы.

Роскошь – драгоценные камни, жемчуг, ювелирные изделия, специи.

Пушнина – шкуры, мех, бивни, кости и другие товары Севера.
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