[bookmark: _2af7g5jn90as]Правила по магии
[bookmark: _u36rv9c7f08d]Общее
1. Магия основывается на взаимодействии со сверхъестественными сущностями. В процессе оного вы можете:
· потребовать у низших демонов или слабых элементалей оказать практическую услугу (охрана предмета, убийство, защита, смена погоды и прочее)
· получить у повелителей элементалей или Владык Хаоса какую-либо информацию о прошлом, настоящем и будущем (однако не всегда есть гарантия, что сущность будет правдива) или просить о крупном одолжении (но за него придется платить)

2. Магия без ритуала невозможна.
3. У каждого персонажа есть числовой идентификатор личной магической силы (от 0 до 5), обозначающий способности к мелнибонейскому колдовству (то есть способность к призыву сущностей определенной силы). Он известен только мастерам и влияет на успешность проводимых ритуалов. Если ритуал проводят несколько человек, их общий индекс средний. 
Идентификатор постоянен и не может измениться в процессе игры. 
4. Не все сущности, перечисленные в списке сверхъестественных существ, можно призвать. В статье есть общие схемы ритуалов и списки сущностей с информацией, известной всем мелнибонейцам вне зависимости от объема магических знаний. Конкретные формулы и техники призыва будут присланы в загрузах тем, кто может.
5. Возможно обучение магии посредством чтения гримуаров или получения знаний непосредственно от колдуна.
6. Колдовские гримуары побираемы и могут быть украдены или просмотрены, так что берегите ваши источники магических знаний
7. Возможно применение заклинаний, требующих большей величины идентификатора, чем та, которой обладает персонаж. В таком случае успех ритуала не гарантирован, и даже благополучный исход не проходит для персонажа бесследно, но магия - занятие, опасное само по себе.
[bookmark: _jk4m81boii2d]Виды магии
1. Ритуалы - магические и околомагические действия, требующие прочтения определенной формулы и рассчитанные на призыв конкретной сущности. Бывают 2 типов:

· Обычный ритуал

Используется для призыва младших элементалей и демонов. 

Схема:
1. Драматическое воззвание с именем призываемой сущности (возможно, неоднократное) + в отдельных случаях - совершение дополнительных действий, известных заклинателю

Успешность обычного ритуала определяет присутствующий мастер или игротех. На нее влияет величина идентификатора магической силы персонажа, качество отыгрыша, в некоторых случаях - наличие договоренностей с теми или иными сущностями, а также поведение совершающего ритуал. С элементалями нужно обращаться уважительно, с демонами важно показать свою власть. 

Существа, которых можно призвать при помощи обычного ритуала

Демоны

Охранные демоны
Но на троне Юриша сидело жирное чешуйчатое существо желто-зелено-черного цвета. С его ухмыляющегося рыла капала коричневатая желчь. Существо это в издевательском приветствии подняло одну из множества своих лап. “Приветствую”, – прошипело существо. – “И поберегитесь, потому что я охраняю сокровища Юриша”. (М. Муркок. Спящая волшебница)

Неуязвимые для оружия смертных демоны, призываемые в целях охраны материальных объектов. При попытке нападения могут нанести удар всеми силами Ада, однако первыми никогда не атакуют. Привязаны к предмету, находящемуся под их защитой и могут быть отозваны только хозяином.

Кваолнаргн
В дымящейся яме, где-то за границами пространства и времени, начало двигаться существо. Вокруг него шевелились бесчисленные спутники ночи. Это были тени людских душ, и они, эти тени, качавшиеся в темноте, были хозяевами существа. Оно позволяло им повелевать собой — до тех пор, пока они платили ему. На языке людей существо называлось Кваолнаргном, и оно откликалось на это имя, когда его правильно произносили. (М. Муркок. Похититель душ)

Жабоподобное создание, способное поглощать сознание и душу жертвы.

Элементали

Слуги Гроума
Слабые элементали земли. Помогают в вопросах, так или иначе с ней связанных.
Например, могут принести прекрасный драгоценный камень или помочь вырастить что-нибудь (вроде грядочки с наркотой :) )

Слуги Страаши
Слабые элементали воды. Помогают в вопросах, так или иначе связанных с большими ее объемами (мореплавание, утопление и прочее).

Элементали ветров
“В голосе его уже не было ничего человеческого, он превратился в безостановочный вой, призывание элементалей воздуха - сильфов бризов, шарнахов, живущих в бурях, х'Хааршанов, созданий ураганов; смутные и бесформенные, они крутились вокруг Элрика, отвечая на его призыв о помощи, произнесенный словами его праотцов, которые много веков назад заключили немыслимый договор с элементалями, дабы заручиться их поддержкой”. (М. Муркок. Грезящий Город)

Способны влиять на погоду.

Элементали огня
“Улицы и правда были охвачены огнем. Но огонь был необычный. Казалось, огненные шары скачут по улицам, поджигая соломенные крыши, двери, все, что может гореть, словно вражеская армия предавала огню захваченный город.” (М. Муркок. Элрик из Мелнибонэ)

Огненные шары, воспламеняющие все, к чему прикасаются. 

Другое

Поднятые трупы
“Это три вопроса, господин Элрик. Они требуют трёх ответов. Ты знаешь, что мертвец, поднятый с помощью колдовства, не может отвечать на вопросы напрямую” (М. Муркок. Буревестник)
Мертвецы, временно оживленные для получения информации.

Стонущий туман
“Туман и в самом деле начал обволакивать их. Элрик попытался рассеять его, размахивая руками, но он собрался вокруг него плотной массой. Печальный стон наполнял уши Элрика, а жуткие цвета слепили ему глаза. Он попытался прорваться сквозь туман, но тот окружал его со всех сторон. И теперь ему показалось, что за стонами он слышит слова: «Элрик слаб. Элрик глуп. Элрик должен умереть!»” (М. Муркок. Элрик из Мелнибонэ)
Облако, вызванное из адских миров, способное затмить разум сразу многим людям

· Усложненный ритуал 

Используется для призыва повелителей элементалей и Владык Хаоса.

Схема:
1. Начертание комбинации рун 

Техника: для призыва каждой сущности есть определенная руна, известная заклинателю; он должен воспроизвести ее и осуществить призывание, стоя перед ней. Ошибка в начертании руны или в ее расположении делает ритуал неудачным.

2. Произнесение формулы с именем призываемой сущности

Успешность усложненного ритуала определяет присутствующий мастер или игротех. На нее влияет величина идентификатора магической силы персонажа, точность выполнения ритуала, качество отыгрыша, в некоторых случаях - принесение дополнительной жертвы. 

Существа, которых можно призвать при помощи усложненного ритуала

Владыки Хаоса
“Элрик увидел их прекрасные улыбающиеся лица, и его снова пробрала дрожь, потому что в их глазах он читал что-то вроде любви, гордости и уверенности. Ему вдруг захотелось спрыгнуть с коня, упасть к их ногам и умолять их простить его за то, что он стал таким, каким стал.” (М. Муркок. Буревестник)

Боги, стоящие на стороне Хаоса. Так как Хаос воплощает чувства, а не разум, Владыки Хаоса руководствуются сиюминутными побуждениями, а не трезвым рассчётом. 

Мы сохраняем возможность призвать Владыку Хаоса, однако всем известно, что это крайне опасное и сопряженное с огромнейшим риском деяние, доступное лишь самым одаренным колдунам.

Ариох (Рыцарь Мечей, Повелитель Семи Бездн, Владыка Высшего Ада и прочая…)
“— Ариох?
И тут муха обернулась прекрасным юношей. Прекрасный юноша заговорил прекрасным голосом — мягким, сочувственным, но в то же время мужественным. Его одежды словно были сделаны из жидких драгоценных камней, но они не слепили Элрика, потому что из них не исходило никакого света. На его поясе висел узкий меч, но шлема на явившемся не было, а вокруг головы мерцал красный огонь. Глаза у него были мудрые, глаза у него были старые, а если смотреть внимательно, то в них можно было увидеть древнее и абсолютное зло.”  (М. Муркок. Элрик из Мелнибонэ)
Народ Мелнибонэ служит Хаосу вот уже несколько тысячелетий. Наиболее благоволит к Острову Драконов Герцог Ада Ариох -и он наиболее силён в этом мире, куда был в прошлом приглашён не раз. Однако вот уже давно он не обращает внимание на своих любимцев….

Королева Ксиомбарг 
“Такой прекрасной женщины он не встречал никогда.
Ее волосы цвета темного золота временами отливали то красным, то черным. Безупречный овал лица, прелестные глаза и чувственные губы, обещающие мужчине в тысячи раз большее блаженство, нежели могла дать любая женщина на протяжении всей истории человечества. Высокая и стройная, она была в пурпурно-золотых с оранжевым оттенком одеждах. На лице ее играла нежнейшая улыбка.” (М. Муркок. Королева Мечей)
Сестра Ариоха, обычно являющаяся в миры смертных в обличье прекраснейшей из женщин. Но не обманывайтесь! Истинный облик Ксиомбарг ужасен. К тому же, он не женщина.

Пьярай (Щупальценосный нашептыватель невероятных тайн)
“ Он служит своему новому хозяину, Пьяраю из Хаоса. Его мертвые руки держат весло корабля Хаоса, сестра. Его мертвые глаза ничего не видят. Его мертвые уши слышат только удары бичей Пьярая, а его мертвая плоть не чувствует ничего, кроме неземной боли. Элрик в своих доспехах ушел на дно моря.” (М. Муркок. Элрик из Мелнибонэ)
Владыка Хаоса, что властвует в низших слоях океана, имеет вид огромного алого осьминога и управляет легендарным Флотом Хаоса, что ждёт своего дня на дне моря. 

Демоны и порождения адских бездн

Зелёная Импратрица Терхали
“И еще дюжина, а то и больше самых могучих и мудрых из его четырехсот двадцати семи предков, включая Терхали, Зеленую императрицу, которая правила Сияющей империей с 8406 года от ее основания до 9011-го. Она выделялась среди других своим долгожительством и зеленоватым оттенком кожи и волос. Даже по мелнибонийским меркам она была могущественной колдуньей. А еще, как утверждала легенда, она родилась в результате союза между императором Юнтриком X и демонессой.” (М. Муркок. Буревестник)
Прекрасная демоница, когда-то давно управлявшая Мелнибонэ. По слухам, существует ее тайный культ, практиковать который могут лишь женщины.



Повелители элементалей

Страаша
“У того, кто плыл первым, была бирюзовая борода, бледно-зеленая кожа, словно сделанная из морской воды, и когда он заговорил, то голос напомнил Элрику шум прибоя.” 

Король морей, связанный с народом Мелнибонэ древней дружбой.

Матерь Трав
“И вот, словно по прихоти, как бы из любопытства, Плетеная женщина стала приподнимать свое куманиковое тело – каждую из своих рук, ног, голов, а потом с шуршанием, производимым ее лиственной оболочкой, она приняла форму, очень похожую на человеческую, хотя и гораздо крупнее.
Потом она небрежно сделала шаг сквозь время и пространство, которых еще не было, когда она улеглась спать, и оказалась в зловонной трясине гниющей плоти и костей, и это не понравилось ей. Но тут она почувствовала другой запах, в котором было что-то от нее самой, и она опустила свою массивную плетеную голову, голову из плотных шиповатых ветвей, глаза которой были вовсе не глазами, а цветами и листьями, потом она открыла свои шиповниковые губы и голосом таким низким, что от его звука сотряслась земля, спросила, для чего ее дочь вызвала ее.”
Повелительница растений, благоволящая женщинам, деторождению и плодородию

Филит
“За много веков до этого мелнибонийские короли-чародеи заключили договор с Филит, повелительницей птиц. Этот договор гласил, что любая птица, обосновавшаяся в стенах Имррира, будет находиться под защитой, ни одна птица не будет убита мелнибонийцем. Этот договор соблюдался, и Грезящий город, Имррир, стал прибежищем для множества самых разнообразных птиц, и какое-то время башни города были сплошь усеяны перьями.”

Повелительница птиц, также помогает женщинам. Подобно кошкам, птицы - давние друзья народа Мелнибонэ, и нередко к ним обращаются за советом или предсказанием


Граол и Миича
“Почти тут же деревья в лесу неожиданно наклонились, словно гигантская рука пригнула их, и неизвестно откуда донесся жуткий вой. Все, кроме погруженного в транс Эльрика, вздрогнули.
— Элрик из Мелнибонэ — загремел голос, подобный раскатам грома,— мы знали ваших отцов. Я знаю тебя. Долг наш семье Элрика забыт смертными, но Граол и Миича, Повелители Ветров, помнят. Чем может Ласхаар помочь тебе?
Голос казался почти дружелюбным, но и гордым, отчужденным и внушающим благоговение.”

Повелители ветров, гиганты Ласхаара - немногие даже в древние времена отваживались обращаться к ним, ибо стихия неудержима и беспощадна. Если отдать им душу обидчика, то они будут вечно носить ее по мирам.

Миирклар
“Далеко от Земли, в чудесном мире, не отягощенном физическими законами пространства и времени, человекоподобное существо, наслаждаясь глубоким теплом синевы и янтаря, потянулось и зевнуло, показав тонкие острые зубки. Оно лениво прижало голову к покрытому мехом плечу и прислушалось.
До его чуткого слуха донесся голос, не принадлежавший, впрочем, кому-либо из его нежно любимого мохнатого народа, но оно узнало язык.
Существо улыбнулось, вспоминая о давно забытой дружбе. Оно подумало о старинном человеческом роде, с представителями которого в отличие от прочих людей, вызывавших только презрение, его объединяло истинное родство душ: их характеризовали жестокость и искушенность в житейских делах, любовь к роскоши и удовольствиям — это были мелнибонейцы” (М. Муркок. Гирлянда забытых снов)

Владыка котов, возможно, самый благосклонный друг мелнибонейцев - разве не живут в ваших домах кошки? Но не стоит забывать, что они - лучшие и прелестнейшие шпионы, возможно, знающие обо всем, что творится за закрытыми дверьми?

Слаак 
Повелитель улиток.
Хотя всем известно о древнем договоре с ним, пока он не принёс никакой пользы - разве только улитки и слизни могут безнаказанно уничтожать ваш урожай травки…
Известно, что если его разгневать, Слаак разверзнет свою пасть с миллионами зубов и поглотит обидчика.


Ннуууррр’с’с
“На них надвигалась огромная черная туча, затмившая половину неба. Солнце за нею мерцало самыми разными красками – темно-синей, зеленой или красной. Туча опускалась кругами на корабль, и теперь нападавшие и защищающиеся замолкли и, подняв головы, смотрели наверх.
Летающие существа были похожи на огромных стрекоз, а от яркости и богатства их окраски захватывало дух. Их крылья и производили гудение, громкость которого, по мере приближения этих гигантских насекомых, стала нарастать.
Поняв, что объектом нападения являются именно они, люди-рептилии попятились на своих длинных ногах, а потом припустили к берегу, намереваясь добраться до него, прежде чем гигантские насекомые обрушатся на них.”

Повелитель насекомых. Весьма неохотно приходит на помощь смертным, однако его власть огромна - ибо нет места, куда не могли бы проникнуть насекомые, нет силы, в достаточной мере способной противостоять им.

2. Магия артефактов - магический эффект, производимый артефактом. 

· Артефакт - предмет, обладающий обозначенным влиянием на владельца и/или на окружающих
· Артефакт либо является изначальной собственностью персонажа, либо приобретается в результате контакта со сверхъестественной сущностью
· Свойства артефактов известны их владельцам либо сообщаются сверхъестественной сущностью при передаче 
· Изготовление артефактов на игре отсутствует
· Магия артефактов постоянна, активируемых или уничтожаемых артефактов на игре нет

Список артефактов: Черный Меч, Драконий Посох, Драконий Рог, свитки с заклинаниями (советуем игрокам с большим объемом магических познаний сделать себе гримуары)

3. Драконья магия - способность взаимодействовать с драконами. Про нее будет отдельная статья.

4. Человеческая магия 

· Колдовство людей основывается на магии слова, а не на взаимодействии с сущностями
· Владеть человеческой магией может только персонаж не мелнибонейского происхождения, однако она способна оказывать влияние на мелнибонейцев 
· Числовой идентификатор личной магической силы не отображает уровень владения человеческой магией
[bookmark: _uq9qj2lt3xlr]Правила по взаимодействиям 

На игре предполагается МНОГО пыток, секса и насилия в различных его проявлениях - так как это культурная норма Мелнибонэ, воссоздание атмосферы мира невозможно без взаимодействий такого рода или при введении “белого ромба”. 
Однако мы понимаем, что тема сложная и неоднозначная, а потому напоминаем: если какие-либо взаимодействия неприемлемы для игрока, то ему следует в обязательном порядке предупредить мастеров и (желательно) соигроков.

Пытки

“Вскоре они оказались в камере, наполненной дымом и запахом страха. С низкого потолка свисали цепи, и на восьми из них были подвешены за ноги четыре человека. Одежды были с них сорваны, но их тела были облачены в кровавые покровы: кровь вытекала из небольших ранок, а сами ранки, точные и глубокие, были нанесены художником, который стоял тут же со скальпелем в руке, любуясь своей работой.” (М. Муркок. Элрик из Мелнибонэ)

Процесс пытки основан на отыгрыше, поэтому кричать, стонать от боли, плакать, умолять - можно и нужно, равно как не запрещено и проявлять стойкость, однако в разумных пределах (так как на игре нет хитов, этот момент остается на совести игроков - но помните, что неуязвимых и нечувствительных к боли персонажей нет). Также мы вводим некоторые регламентирующие слова и фразы:

1. Универсальное стоп-слово: “РАК” 
Может быть употреблено в случае, если происходящее совершенно неприемлемо для игрока и грозит травмой (физической и/или психологической). 
Если это слово произнесено, игрок, осуществляющий взаимодействие, должен его НЕМЕДЛЕННО ПРЕКРАТИТЬ.

2. Если происходящее в целом не вызывает негатива, но, на взгляд жертвы, пытающий переходит границу - можно сказать: “Полегче”. Если это слово произнесено, игроку, осуществляющему взаимодействие, следует либо ослабить усердие, либо изменить способ пытки.

3. Если же вам кажется, что взаимодействие недостаточно сильное, можно сказать: “И это всё?” Если эта фраза произнесена, игрок, осуществляющий взаимодействие, может либо приложить больше усилий, либо изменить способ пытки.



Секс

Жалкие люди сковывают себя нелепыми представлениями о “морали” и “нравственности” - но эти бессмысленные понятия неизвестны на Острове Драконов. Есть лишь одно правило: ищи наслаждения, где только можешь, постигай всю его полноту, подчиняясь восхитительному зову страсти, покорись причудливой власти своих желаний - ведь жизнь истинного мелнибонейца неразрывно переплетена с изощренными законами удовольствия. 

1. Секс маркируется снятием друг с друга любого предмета одежды. Дальше - на усмотрение игроков (однако не стоит впадать в крайности, мастера бдят). Действует стоп-слово.
2. Допускается однополый, групповой или прилюдный секс, возможны любые извращения.
3. Для изнасилования жертву следует как-либо зафиксировать и также снять часть костюма с себя и с неё. 
4. И - отыгрыш, святой отыгрыш! 

[bookmark: _yt6gj5vorl6y]Правила по смерти
“— Боги Мелнибонэ защищают тебя, где бы ты ни был” (М. Муркок “Проклятие Чёрного меча”)
1. Умереть на игре можно самыми различными путями - во время пытки, если палач повреждает жизненно важные органы, в открытом поединке или в результате кулуарного убийства, от отравления или воздействия сверхъестественных сил. МОЖНО СОВЕРШИТЬ ОТВРАТИТЕЛЬНОЕ САМОУБИЙСТВО. 
2. Вполне вероятно, что ваша душа уже не принадлежит вам самим, а давно кому-нибудь заложена. Демон имеет право забрать вашу душу после непосредственного убийства или в качестве платы по итогам сделки (прописанной в квенте или заключенной во время игры).

За свою душу или чужую можно торговаться. Также существует особый ритуал, позволяющий хитро спрятать душу в артефакт. Есть еще чрезвычайно ушлый вариант: пообещать душу сразу нескольким духам и сныкаться, пока они разбираются между собой. Однако  это опасно - если попадетесь, можете огрести сразу от всех.

3. После смерти (вне зависимости от того, заберёт демон вашу душу потом или нет) вы можете явиться в мире видений один раз и одному человеку 
4. На игре будет мертвятник, где вы сможете пережить вашу дальнейшую судьбу 
5. Далее можно пойти в игротехники и оторваться - или выйти второй ролью и тоже оторваться :) 

ЧЁРНЫЙ МЕЧ ВЫСАСЫВАЕТ ВАШУ ДУШУ СРАЗУ И БЕЗ ОСТАТКА

Многие верят в легенду о вечной жизни под сенью призрачного Имррира, путь к которому открывается лишь душам счастливейших из мелнибонейцев. Быть может,  и вам повезёт.


[bookmark: _bakv611igj6i]Правила по рабству

Правила по рабству 
Рабство игротехническое (кроме конкретно указанных персонажей)
В зале всегда по возможности будет находиться хотя бы парочка рабов -техов, чтобы вам было на ком отыгрывать свой отвратительный нрав. Требовать принести вина, придушить просто так, выполнить любой каприз - всегда пожалуйста, не стесняйтесь:)
 

Не путать слуг с рабами! Рабы -человеки, слуги всё-таки имеют в себе мелнибонейскую кровь. 


[bookmark: _yyjmk0jbbe77]Правила по ритуалам

Жертвоприношения
· Перед призывом сущности необходимо соорудить алтарь (красивая ткань на полу) и возложить на него жертву
· После можно призвать духа, предложить ему жертву (различными способами умерщвленную) и озвучить, что вы хотите взамен
· Возможно принесение в жертву чьей-либо души. Нужен тот, чья душа обещается (можно в бессознательном состоянии), и необходимое для призыва сущности.
· Также можно попытаться спасти чужую душу от демонов, предложив им замену:

Каблуки Мунглама застучали по лестнице, а Элрик остался над телом врага. Он поднял руки, с его меча, который он все еще держал в правой руке, капала кровь.
— Дивим Твар! — воскликнул он. — Ты и твои соплеменники отомщены. Пусть тот демон, что удерживает душу Дивима Твара, отпустит ее теперь и вместо нее возьмет душу Телеба К’аарны.
В комнате появилось что-то невидимое и неосязаемое, но тем не менее ощутимое; оно помедлило над телом Телеба К’аарны. Элрик смотрел в окно, и ему показалось, что он слышит биение драконьих крыльев, что он ощущает кисловатый запах драконов, видит их крылатые контуры на фоне занимающейся зари — драконы уносили своего владыку. (М. Муркок “Похититель душ”)

Клятвы
· Приносящий клятву становится на колени перед тем, кому он ее приносит, произносит слова обета и завершает свою речь фразой “Твоя власть надо мной”, после чего принимающий клятву целует его в лоб.
· Клятва верности отличается в деталях:

– Мы искали тебя, дабы обратиться к тебе с просьбой, – сказала принцесса Тайаратука, – и взамен предложить дар.
– Вы можете полагаться на меня, как на собственные руки, – автоматически произнес Элрик.
– И ты на нас, – ответили сестры, также знакомые с этим ритуалом.
Потом принцесса Тайаратука опустилась на одно колено, подняла руки, взялась за его локти и опустила его рядом, и он оказался коленопреклоненным, как и она.
– Мой повелитель, твоя власть надо мной, – сказала она и подставила лоб для поцелуя.
Этот ритуал повторялся, пока все не произнесли требуемые слова и не получили своего поцелуя.
– Как могу я помочь вам, сестры? – спросил Элрик, когда они после этого обменялись тройным поцелуем родства. Старая мелнибонийская кровь кипела в нем, он испытывал невыносимую тоску по родной земле, по речи и обычаям его нечеловеческой расы. (М. Муркок “Месть Розы”)



Заключение брака
· Брак заключается в присутствии Императора, всех родичей и сверхъестественных сил, покровительствующих обеим семьям
· Совершается жертвоприношение 
· Новобрачные приносят друг другу клятвы и отпивают из одного сосуда
· Брак консуммируется на месте

Зачатие ребёнка
· Мужчина и женщина отказываются от оргий и наркотиков, принимают очищающие снадобья, молятся Хаосу (м) и Матери Трав (ж)
· Потом понятно что
· Однако случайности все равно возможны (без гарантий, что ребенок будет здоров и вообще родится - особенно если женщина примет меры)

Усыновление 
· Глава семьи, желающей кого-то усыновить, подает прошение Императору
· Если Император одобряет, то Дом устраивает пышное торжество, в течение которого приносятся жертвы элементалям или демонам, которые покровительствуют Дому, с просьбой признать нового члена семьи “своим”
· Усыновляемый отрекается от прежней семьи и клянется в верности новой
· В крайнем случае ритуал можно провести без одобрения Императора, главное, чтобы согласились духи
· В итоге усыновленный лишается покровительства духов своей прежней семьи и, следовательно, возможности использовать специфическую семейную магию (однако он может быть приобщен к тайнам новой семьи), но вместе с тем на него не могут распространяться наказания провинностей и взыскание долгов прежних родичей

Похороны

· Рабы украшают тело и готовят его к кремации (отыгрывается ароматическими палочками), родичи и друзья усопшего устраивают поминальное торжество с жертвоприношениями элементалям и демонам, покровительствующим семье
· Наследник покойного произносит воззвание к братьям-драконам с просьбой забрать душу усопшего в Вечный Имррир и поджигает погребальный костер
· Оргия

Отыгрыш, святой отыгрыш!
[bookmark: _21yxtjc1qie7]Правила по веществам
Пьянство
Когда благородный мелнибонеец начинает скучать, он пьёт! (с) демоны

Элрик налил всем вина. Это вино находилось под запретом в Бакшаане. Тому, кто выпьет его в достаточно большом количестве, грозило сумасшествие. Однако Элрик выпил уже немало, а на нем это никак не сказывалось. Воин-чародей поднес к губам очередную чашу с золотистым напитком, осушил ее — и удовлетворенно вздохнул, когда вино попало в желудок. (М. Муркок “Похититель душ”)

· сосуды с алкоголем прочипованы (в них может быть пожизнево безалкогольный напиток)
· 1-2 бокала - слабая степень опьянения, 3-4 - средняя степень опьянения, 5 и более бокалов - тяжелая степень опьянения
· каждому игроку будут выданы заклеенные алкокарточки; выпив обозначенную в правилах дозу, игрок отклеивает одну полоску и отыгрывает то, что под ней обнаружил
· если вам вдруг не хватит выданных алкокарточек, обратитесь к мастерам

Наркотики

Наркотические вещества отыгрываются наркокарточками и соответствующей маркировкой на тарелке
· наркотик, снимающий боль. Душевную в том числе. Также избавляющий от угрызений совести (но у вас её все равно нет)
· наркотик, уводящий в мир снов
· наркотик абсолютного счастья - вы в эйфории на ближайшие полчаса

Яды и снадобья
В большей части острова теперь никто не бывал, кроме рабов, собиравших корни и плоды кустарников, благодаря которым можно было видеть чудовищные и великолепные сны — главное удовольствие мелнибонийских аристократов. Этот народ всегда был подвержен настроениям и интересовался только собой, за что Имррир и назвали Грезящим городом. (М. Муркок “Элрик из Мелнибонэ”)

· алхимия на игре отсутствует, тем, у кого при себе есть снадобья, личный запас карточек будет выдан мастерами
· запас веществ побираем, карточки можно дарить, менять или красть
· отравитель должен незаметно “подсыпать” зелье в еду или напиток, прикрепив карточку; если отравляемый заметил это, то он распознал яд, если только по факту видит карточку - попытка отравления удалась, и он должен отыграть эффект, описанный на карточке. Если отравляемый заметил, как вы подсыпаете, то вы попались 
· На каждое подобное снадобье есть своя карточка в аусвайсе (как наркокарточки и алкокарточки). Если вы заметили по факту выпитого - отклеиваете с тем самым цветом. Если отравляемый ничего не заметил, стоит ему сообщить вне игры непосредственно или через мастеров. 

Виды ядов и ненаркотических веществ:

· драконий яд - сильнейшее тонизирующее средство, усиливающее все способности на 1 час с момента приема
· сон разума - зелье, порабощающее волю человека на 30 минут с момента приема
· нойдель - смертельный яд, действует мгновенно
· аккалис - смертельный яд, через 15 минут после приема вызывает судороги и мучительную смерть. 
· лунное серебро - сонное зелье, усыпляет через 5 минут, действует 30 минут, отправляет в мир сновидений; 
· аматрис - вызывает сильную симпатию к подлившему на 1 час. В течение этого часа жертва чувствует сильную влюбленность и готова на всё. 


Вино может служить противоядием для некоторых ядов)))

[bookmark: _dxsxl8ajl416]Правила по боевке

1. Боевка хитовая, количество ваших хитов (от 1 до 5) будет указано в аусвайсе; у всех магических сущностей по 10 хитов, Владыка Хаоса поражаем только Черным Мечом
2. Боевка один на один. Если двое - вставайте в очередь. Хиты при этом не восстанавливаются 
3. Боевка в коттедже производится ТОЛЬКО на ларповых ножах. По поводу имущества - под вашу ответственность 
4. Ранения отыгрываются. Удар по конечности снимает 1 хит, удар в корпус - 2 хита, голова и пах - непоражаемые зоны
5. -1-2 хита - легкое ранение; -3-4 - среднее, трудно двигаться, но при желании можно ползти и громко стонать;  -5 - тяжран, можно только лежать и тихо стонать, или вообще потерять сознание
6. При отсутствии лечения состояние усугубляется каждые 15 минут (такая ситуация возможна, если вас ранили и бросили в подвале или запертой комнате, и рядом нет рабов, готовых оказать первую помощь); после оказания первой помощи и в результате приема некоторых снадобий хиты восстанавливаются со скоростью 1 хит в 10 минут
7. То, что персонаж боевой, означает, что он имеет определенную подготовку. Небоевой персонаж может взять в руки оружие, но в поединке он заведомо слабее боевого. 
8. Можно кулуарить. Для этого проводим ножом по спине, считая до пяти. Жертва может вырываться и звать на помощь, если она является боевым персонажем. Если же нет - не может. Кулуарить можно помешать 
9. Можно оглушать. Коснуться рукоятью оружия затылка и сказать “оглушен” 
10. От одного пропущенного удара Чёрным Мечом вы умрете со всеми последствиями для вашей души
[bookmark: _ekytzp6lbg7d]Правила по снам и видениям

1. События, происходящие с вами в мирах сновидений, будут происходить в отдельной комнате 
2. Туда можно попасть несколькими способами - просто заснув или выпив специальный наркотик. (чем моделировать??)
3. Эти события в какой-то мере реальны и влияют на вас в ходе игры. 
4. Из снов вы можете получить какую-либо информацию. А можете не получить)))
5. В снах вы сможете встретить кого угодно - начиная от вашего брата, кончая Владыкой Хаоса. 
6. Если вы умерли, то можете явиться кому-нибудь во сне, воспользовавшись комнатой снов. 

[bookmark: _gbtdww2las9r]Правила по драконам
Драконы Мелнибонэ - чудовища, наводящие страх на людей, братья для гордых имррирцев -больше, чем по крови. Долгими годами они спят в глубоких пещерах под Островом Драконов и копят смертельный яд -чтобы однажды торжествующе подняться в небо и очистить землю целительным пламенем…
Сейчас могучие драконы спят, вверенные заботам Магистра Драконьих пещер, однако самых юных из них достаточно легко пробудить.
1. Драконы находятся в пещерах
1. Выпустить драконов может только Магистр Драконьих Пещер
1. Чтобы дракон начал с вами разговор, нужно станцевать и обратиться к нему как к родичу и брату
Пример:
“– Шрамоликая, сестра, Шрамоликая, мой родич, твоя кровь течет в наших жилах, и наша в твоих, мы едины, мы одно, дракон и всадник, у нас одно стремление, одна мечта. Сестра драконов, мать драконов, гордость драконов, честь драконов…” (М. Муркок. Месть Розы)
Тут очень важен ваш отыгрыш.
*Магистр Драконьих пещер и его спутники могут пройти к драконам просто так, однако не стоит забывать о вежливости
1. Драконы не всех любят одинаково и вольны не говорить с вами если вы им не нравитесь. Кстати, у каждого мелнионейца есть своё имя, которым его зовут драконы. Например, Элрик был Котёнком)
2. У драконов можно просить защиты
3. Если дракон плюёт в вас ядом -выпадаете с 0 хитами.
4. На драконах можно покинуть Мелнибонэ


