ПРАВИЛА ИГРЫ ВОЛШЕБНАЯ СТРАНА: НАЧАЛО.
Полигонная РИ "Волшебная страна: начало".
От создателей ПРИ "Северные сказания" и "Йольский бал".

Количество участников: 100+.
Когда: 11-13 августа 2023 г.
Где: полигон Виноградовка, Белгородская обл.

Полигонная ролевая игра по мотивам книг Александра Волкова из цикла "Волшебник Изумрудного города" и, в меньшей степени, книг Лаймена Фрэнка Баума "Удивительный волшебник из страны Оз" (частичный кроссовер).

События игры развиваются за несколько лет до появления в Волшебной стране девочки Элли и сюжета первой книги.

Что будет? Красные флаги:

[image: 🚩]Играющие мастера - некоторых сюжетных персонажей будут играть члены МГ.
[image: 🚩]Кастинг на значимых персонажей.
[image: 🚩]Игротехнические персонажи - игротехи будут изображать не только мобов вроде саблезубых тигров, но и некоторых персонажей. Часть из них будет также мастерами-региональщиками.
[image: 🚩]Данж, изображающий путь по Дороге из жёлтого кирпича.
[image: 🚩]Экономика, завязанная на торговле и натуральном обмене - в Волшебной стране нет денег.
[image: 🚩]Магия, доступная персонажам-волшебникам.
[image: 🚩]Зелья, которыми могут пользоваться не только маги.
[image: 🚩]Многочисленные артефакты, включая легендарные Серебряные туфельки.
[image: 🚩]Некоторая деконструкция канона: из детской сказки - в повествование для взрослых, не обязательно доброе.
[image: 🚩]"Цветовая дифференциация штанов" - цветовая гамма костюма важна для образа персонажа.
[image: 🚩]Приключения, интриги и прочие радости жизни, которыми наполнена Волшебная страна и доступные всем, кто знает и любит этот мир.

Взнос: до 01.07.2023 - 2000 р.
До 11.08.2023 – 2500 р.
На полигоне: 3000 р.

Общие административные правила
Дорогие друзья!
По умолчанию раздел правил, которые мы представляем вашему вниманию, можно было бы не писать - общие нормы поведения на выездных мероприятиях наверняка вам всем известны, однако существует одно «НО»: правила техники безопасности.
Как вам хорошо известно, ТБ написана кровью.
Мы хотим избежать таких ситуаций или свести их к возможному минимуму.
Отношения между игроками
· Регистрация игрока на полигоне означает, что игрок полностью согласен с общими и игровыми правилами.
· Основное правило, которого мы рекомендуем придерживаться всем участникам игры: не стоит совершать с другими тех действий, которых вы не хотите, чтобы совершали с вами. Это касается как игры, так и пожизневых отношений на территории полигона.
· Любые отношения «по жизни» нужно и можно выяснять в то время, когда игра уже завершилась, либо во время стопа. Мы за то, чтобы включать неокортекс и досчитать до двадцати прежде, чем скатиться в неприятные для всех окружающих обсуждения.
· Категорически запрещено привозить и использовать на мероприятии наркотические и психотропные вещества. При нарушении этого правила мастера оставляют за собой право выдворить нарушителя с территории игры без возвращения игрового взноса.
· Запрещается привоз на полигон и использование на нем огнестрельного и травматического оружия.
· Также мастерская группа (МГ) не несет ответственности за нарушения игроками законодательства РФ. В случае возникновения конфликтных ситуаций и грубого нарушения порядка мастера оставляют за собой право выдворения с игры.
Напоминаем, что МГ крайне не любит «стоп-игры», и очень любит игру нон-стоп. Именно поэтому мы оставляем за собой право на выдворение с полигона без возврата взноса тех её участников, которые не будут придерживаться всех правил игры, законов РФ, и помешают получать удовольствие от игрового процесса всем остальным участникам.
Репелленты и медикаменты
· Обязательна для соблюдения техника безопасности поведения в лесу и на открытой местности:в запасе у вас должны быть средства обработки от насекомых, клещей и комаров. Если у вас есть какие-либо хронические заболевания, которые могут обостриться в непривычных обстоятельствах, позаботьтесь о наличии необходимых в такой ситуации лекарственных препаратов и аптечки первой помощи – не только личной, но и по возможности командной. На полигоне обязательно будет общая аптечка, и мы постараемся организовать присутствие медика.
Тем не менее, иметь в запасе лекарства от всех возможных хронических болезней участников игры технически не представляется возможным, а правило врачебной тайны делает неэтичным сбор у игроков информации о заболеваниях.
Правила поведения на новом полигоне.
Друзья, вы были оповещены о том, что мы изменили место проведения нашей с вами игры.
В связи с этим есть ряд условий, ОБЯЗАТЕЛЬНЫХ для исполнения всеми локациями и игроками.
НАПОМИНАЕМ: полигон является частной собственностью, и все описанные ниже условия оговорены с хозяином этого прекрасного места.
1. Полигонный взнос составляет 250 рублей с игрока, и входит в сумму общего взноса. Если после игры локация будет сдана с выполнением всех требований - мы вернем эту часть взноса игрокам локации после игры. Если условия выполнены не будут - деньги пойдут на оплату работы технического персонала по уборке полигона.
Локация при сдаче должна быть в том виде, в котором вы ее получили для использования: все веревочные ограждения должны быть сняты и утилизированы в мусорные мешки, антураж разобран и вывезен с полигона или отдан мастерам в мастерскую локацию, туалет закопан.
2. Локация считается убранной и будет принята мастером или игротехником после того, когда весь материал и мусор будет перемещен в сарай мастерятни.
ВАЖНО: категорически запрещено устраивать мусорные ямы на месте стоянок локаций, собираем мусор ТОЛЬКО в выданные МГ мешки.
То, что можно сжечь - сжигаем (бумагу), всё остальное аккуратно пакуем и в конце игры относим в указанное мастерами место.
Ни в коем случае нельзя обжигать металлические банки и зарывать их в костер!!! Любой мусор складываем ТОЛЬКО в выданные мусорные мешки.
3. В каждой локации должен быть выкопан туалет. Туалет ограждается нетканкой, которую выдают мастера. Сам туалет строится по принципу «слить за собой»: насыпанный после выкопанного туалета грунт постепенно засыпается обратно в яму по мере наполнения каждым участником «процесса» индивидуально. Если вам не хватит одного туалета - можно после заполнения выкопать еще один, и затем засыпать его по тому же принципу.
После завершения игры всю нетканку следует снять и сложить в мусорный мешок, туалет закопать.
Для выполнения этого условия в каждой локации в обязательном порядке должна быть как минимум саперская лопата - чтобы засыпать туалет по мере надобности.
4. Рядом с полигоном находится жилой хутор. В связи с этим категорически не рекомендуется ходить в указанную сторону и беспокоить местных жителей.
Хутор находится на достаточном от полигона отдалении, именно поэтому мы выбрали его местом проведения игры.
5. На территории полигона находятся жилые строения и загон для овец.
Заходить можно только в указанное мастерами строение, в котором будет жить МГ и можно будет зарядить устройства.
6. Для удобства игроков хозяин планирует организовать стационарный платный душ с теплой водой. О том, как это будет реализовано и сколько будет стоить посещение - сообщим позднее.
7. На полигоне есть два источника воды: скважина в месте расположения МГ и колодец по улице с технической водой, пригодной для мытья. В скважине вода питьевая, но содержит довольно большое количество мела и ее надо отстаивать. МГ планирует за сумму взноса закупить часть питьевой воды в емкостях и завезти на каждую локацию. Количество воды сообщим ближе к игре. Имейте это в виду и по возможности запасайтесь водой индивидуально, если у вас есть особые предпочтения.
8. Связь на полигоне есть, но не везде и не стабильная.
Костры и природа
· Разведение костров производится только в специально отведенных для этого местах, согласованных с мастерской группой. Валежника и уже готовых для употребления дров на полигоне есть с избытком, поэтому категорически запрещено рубить и сжигать живые деревья, а также вбивать в них скобы и гвозди.
· Костры должны быть огорожены так, чтоб не произошло возгорания травы, веток и прочего.
· Напоминаем, что игра проходит в жаркое летнее время.
По этой причине следует максимально соблюдать правила противопожарной безопасности, а именно: не оставлять открытый огонь без присмотра и иметь в игровом/пожизневом лагере средства для тушения возможного возгорания – пятилитровая баклага технической воды должна с этим помочь.
· В костры категорически запрещено выбрасывать несгораемые отходы: металлические и стеклянные банки и бутылки.
· Вырубка сухих деревьев и возведение/демонтаж сооружений требуют согласования с МГ.
Об автомобилях и парковке
МГ обязуется разметить и организовать парковку для личных автомобилей игроков возле полигона. Относительно неё тоже есть несколько правил:
· Игроки обязаны парковаться, придерживаясь разметки паркинга
· Дорога не должна быть перегорожена автомобилями, во избежание конфликтов с местными жителями.
· Игроки обязаны оставлять личную информацию на своем автомобиле для экстренной связи с владельцем транспорта. ( ФИО, локация, игровое имя, номер телефона )
О детях на полигоне
Учитывая тематику игры, мы предполагаем наличие на полигоне достаточно большого количества игроков-детей, либо участников подросткового возраста. Именно поэтому мы требуем соблюдения ряда условий для таких игроков, с целью их максимально комфортного пребывания на игре, а именно:
· Мастера против нахождения на полигоне детей младше 5 лет. Как минимум, поездка на несколько дней за город в полевые условия может быть для них сопряжена с некоторыми трудностями, поэтому просим воздержаться от идеи брать с собой малолетних детей.
· Ответственность за выезд несовершеннолетних до 18 лет на полигон несут родители или официальные опекуны, которые обязаны присутствовать на мероприятии;
· Если ваш ребенок едет с опекуном/ответственным, то у ответственного/опекуна должна быть официальная, нотариально заверенная доверенность от родителей с разрешением пребывания ребенка на мероприятии с указанным человеком;
· Мастера оставляют за собой право отказать от участия в мероприятии несовершеннолетнего при несоблюдении описанных выше условий без возврата взноса.
Друзья, мы очень любим вас и ждем, что вы приедете к нам играть и получить удовольствие от мероприятия. Поэтому просим соблюдать эти небольшие и несложные правила для того, чтобы все участники и организаторы чувствовали себя сухо и комфортно.
О животных
Если вы хотите привезти с собой на полигон животное, вам необходимо предоставить его ветеринарный паспорт заранее. Собаки крупных служебных, боевых или сторожевых пород должны находиться в лагере на привязи, а в случае выгула - в наморднике. Во время выгула такой собаки и любом перемещении с нею вне лагеря игрок находится «вне игры».
Вся ответственность за нахождение животного на игре лежит на его хозяине.

Рекомендации по костюму
Как всегда, для массового погружения в мир игры, необходимо понимать, как население этого самого мира выглядит - как минимум, для соблюдения священного «правила пяти шагов». Об этом и поговорим.
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Обыватели
За основу антуража мира игры и облика персонажей мы опираемся в первую очередь на иллюстрации Владимирского - художника, принимавшего активное участие в создании серии книг Волкова, отчего его работы и считаются в среде фанатов «каноническими».
Вкратце описать общий вид жителей Волшебной Страны (кроме Подземелья и дикарей-марранов) можно как этакую пастораль с нюансами. Это «рафинированные», причесанные крестьяне, своим видом не демонстрирующие никаких признаков изнурительного труда. Короче говоря: хоббиты из Шира - английские крестьяне ±19 века. Жилетки, брюки, подтяжки, чуть укороченные платья, цветные чулки, чепчики, валлийские шляпы, передники, etc.
Но что же за нюансы?
Соответствие региону:
В каждом регионе Волшебной страны имелись свои культурные особенности, отражающиеся в одежде:
· Жевуны из Голубой страны питали слабость к оттенкам синего и носили широкополые шляпы с нашитыми на полях бубенчиками. Бубенчики имели место быть и на воротниках, отворотах сапог и т.д.
· Мигуны из Фиолетовой страны одевались в фиолетовое.
· Болтуны из Розовой страны - в розовое.
· Жители Изумрудного Города могут одеваться разнообразнее, в соответствии со своим статусом, и больше походить на немецких богатых бюргеров, чем на крестьян: в городе полно модельеров и портных. Мода на зелёный здесь почти что закреплена законом.
· В Стране Подземных рудокопов процветает феодализм и, соответственно, классовые различия, видимые невооруженным глазом: губернатора от простого рабочего отличить очень легко. Общая мода напоминает таковую в классическом средневековье. Из-за жизни в темноте подземелья рудокопы любят носить разноцветные одежды (если их профессия им позволяет) с особыми светящимися шариками (делавшимися из рыбьего клея и фосфора).
· Сразу хотим сказать, что не нужно перешивать весь гардероб под фиолетовый или розовый. Достаточно яркого элемента: банта-галстука или просто цветной, а не традиционно-белой сорочки под платьем или жилетом. Ровно столько, чтобы в вас можно было узнать жителя той или иной страны и ваш статус: крестьянин, ремесленник, придворный или правитель.
· Игнорирование этой традиции тоже имело место и было отличительной чертой героя: например, Урфин Джюс ненавидел всё, что присуще жевунам и носил зеленое и шляпу без полей.
Указ о ношении зелёных очков
· Великий и Ужасный Гудвин издал указ, согласно которому каждый житель или гость Изумрудного Города обязан постоянно носить очки из зелёного стекла - в противном случае несчастного ждёт мгновенная слепота, вызванная блеском города.
· В переводе на язык игровых реалий: МГ просит каждого, кто заявляется на роль жителя Изумрудного Города, завести себе такие очки. К их внешнему виду нет никаких требований: стекла могут быть вырезаны хоть из пластиковой бутылки и оправлены проволокой.
· Разумеется, интернет-магазины пестрят предложениями подобного рода, но призывать тратить на них деньги мы не можем. Однако мастера закупят десяток таких очков, предназначенных для посетителей города - их выдает страж ворот Фарамант после всех необходимых таможенных процедур, и он же забирает очки у гостей после их ухода из города.

Феи
Волшебницы, повелевающие четырьмя уделами Волшебной Страны, могут одеваться в том вкусе, в котором пожелают. У них есть и волшебные способности, и материальные средства для воплощения своих фантазий. Но всё в пределах общих принципов: нечто фентезийно-средневековое и цветовая гамма подвластной фее страны.
Заранее сообщаем, что все волшебные артефакты, существующие на момент старта игры, мы закупим заранее и мучиться изготовлением башмачков или золотой шапки не придется.
Звери и птицы
Животные в Волшебной стране умеют говорить. Многие из них являются игровыми персонажами. И тут возникает вопрос: а как их изобразить?
Попытка человека натурально изобразить животное обычно оборачивается нерациональными затратами и очень странным эффектом. Сильно стилизованные ростовые костюмы или, прости Гудвин, фурри-сьюты - ещё более странным. Поэтому мы предлагаем следующее решение:
Грим.
В качестве недостижимого по качеству эталона предлагаем музыкальный фильм «Мама» 1976 года. Актеры роскошно выглядят преимущественно из-за дорогих французских париков, но идея разукрасить лицо и нацепить уши/рога/хвост и одеться в одежду по тону напоминающую цвет шерсти - вполне себе работает и малыми усилиями.
Также как вариант: кот Базилио и Лиса Алиса из «Приключений Буратино».
[bookmark: _GoBack]ВАЖНО: птицы и Летучие обезьяны, а также королева Таррига умеют «летать».
«Полет» отыгрывается голубой лентой, которую персонаж надевает на руку или голову так, чтобы ее могли увидеть другие игроки. Если ленты не видно – персонаж «стоит на земле». 
Правила боевых взаимодействий
Как уже было обозначено, дорогие игроки, играть мы будем в реальность Волшебной страны, с теми особенностями, которыми наделил её автор - А. М. Волков: мир, который уже давно не помнит, что такое настоящая кровопролитная война.
Именно поэтому мы начнём наши правила с того, чего у нас точно не будет, с аргументами – почему именно так.
НАПОМИНАЕМ: все правила игры основаны на принципах взаимного уважения и доверия. Недопустимо выяснять отношения «по жизни» в процессе игры, основное правило: все подчиняются правилам.
Итак, чего не будет:
1. Нет стрелкового оружия. В оригинальном сеттинге оно было у подземных рудокопов, как и многие другие «вундервафли», НО: рудокопы будут иметь определенные ограничения по передвижению на полигоне. Это связано с тем, что они плохо видят при дневном свете, и в таком случае использовать стрелковое оружие не представляется возможным. С древковым оружием (копья, алебарды, etc) - аналогично.
2. Летальное (убивающее) оружие ограничено - на старте игры такое есть лишь у нескольких персонажей, умеющих им пользоваться. Всё прочее оружие технически считается «дубинками» - удар дубиной оглушает. О хитах, оглушении и летальном оружии будет подробно рассказано ниже.
3. Нет кулуарного боя, скрытного убийства (оружием). Если коротко - оно вам просто не понадобится. Чтобы убедить вас в этом поясняем: опять же, настоящее убивающее оружие будет лишь у малого числа людей, но вас ничто не может остановить в желании тихо оглушить жертву и далее действовать в соответствии с вашим коварным планом.
4. Как и в случае с летальным оружием, на игре нет массово полностью одоспешенных персонажей. Конечно, вам ничто не мешает вывезти свой любимый доспех покрасоваться, но будет ли он работать не как декор - другой вопрос. Обоснование - ниже.
5. Нет неотчуждаемого оружия - любое оружие можно украсть, подобрать, отнять, получить в подарок и так далее. Для этого достаточно ухитриться отодрать чип оружия (оглушающего или летального) с «подбираемого» предмета и наклеить на свой. Если с последним будут затруднения - обратитесь к региональщику, у которого точно будет набор скотча и всего, что необходимо.
6. Если вы каким-то образом получили летальное оружие, им следует научиться пользоваться - иначе в неумелых руках персонажа оно будет мало чем отличаться от дубины. Подобности - см. пункт «обучение».
7. Также в процессе боевого взаимодействия КАТЕГОРИЧЕСКИ запрещены колющие удары и удары по принципу «швейной машинки». Запрещены удары в голову, пах и кисти рук. В этом случае обоснования излишни.
Что же все-таки будет:
1. Допускается протектированное оружие типа LARP, бофферы и тямбары, в том числе самодельные - на их пригодность к бою в любом случае будут проверять во время допуска. Основное требование: оружие должно быть мягким, без острых выступов. Никаких восклицаний «фу, как не антуражно и дешево» с нашей стороны не будет: для нас главное - безопасность.
2. Зона поражения во время дневной боёвки - «майка»
3. У всех антропоморфных персонажей есть три базовых хита. В результате боя вы можете или отделаться синяками, которые пройдут сами и никак не влияют на вас после окончания боя (вам снесли 1 хит), вас оглушили (снесли 2 хита) или вас решили ещё и добить (ещё один удар по оглушенному, 3 хита пропали). Хит сносится касанием оружия в поражаемую зону.
4. Оглушённому персонажу следует отползти в сторонку, чтобы ненароком не затоптали, и провести в неактивном состоянии 5 минут. По окончании этого срока персонаж восстанавливает здоровье и полностью приходит в себя. Этот срок можно сократить, если вас решат привести в чувство: похлопать по щекам, побрызгать водой и т.д.
С оглушённым персонажем может произойти что угодно - он никак не может сопротивляться. Его могут взять в плен, ограбить или даже убить. Напоминаем: грабежу подлежат лишь участвующие в игре предметы, помеченные соответствующим чипом. Элементы костюма, личные вещи, украшения, не являющиеся игровыми предметами, отчуждению не подлежат (если, конечно, вы не договоритесь об обратном между собой).
5. Чтобы убить оглушенного человека достаточно коснуться его любым оружием со словами «добиваю». Если вам не повезло и убили именно вас - отправляйтесь в Страну Мёртвых, где вас будет рад встретить наш игротех и пояснит, что с вами будет происходить дальше. В СМ вы проведёте час, после чего можете выйти заранее сгенерированным и согласованным с МГ персонажем, либо рандомно получить персонажа, который будет вами до конца игры либо до завершения его игровой жизни.
6. Ночная боёвка. МГ любят игру без объявления стопа, поэтому боевые взаимодействия могут приключиться и ночью. Как она работает: по сути, сводится к оглушающей кулуарке: оглушить персонажа ночью можно ТОЛЬКО со стороны спины (касаясь в темноте спины, куда меньше шанс попасть в глаз, нос и другие легко травмирующиеся особо ценные части тела).
Маркер оглушения: касание оружием между лопатками игрока и фраза «ты оглушен/а). Правила по взаимодействию после оглушения такие же, как и при дневной боёвке: вас могут ограбить или пленить, или вы можете отлежаться без особых потерь и вернуться в игру спустя 5 минут после оглушения.
Персонажи, у которых прописан полный доспех и летальное оружие, могут принять участие в ночной боёвке «на общих основаниях» - без доспеха и летального оружия.
Доспехи и летальное оружие
Оружие
На начало игры доспехи и летальное оружие есть или доступны только трём персонажам на весь полигон: Дин Гиор (длиннобородый солдат - вся армия Изумрудного города), механик Лестар (как мастер-оружейник) и Ник Лесоруб (будущий Железный Дровосек, своим топором способный зарубить чуть ли не кого угодно).
Важно. Как работает летальное оружие: одно касание любым летальным оружием для этой троицы (своим стартовым, чужим или новым) в зону поражения сразу влечет за собой смерть для персонажа, который не имеет защиты. Летальное оружие персонажей (имеет соответствующий чип): Дин Гиор – меч, Лестар – меч, Железный Дровосек – топор.
Разумеется в мире оглушающей боёвки эти три героя - те ещё терминаторы, что отчасти объясняет почему один только Дин Гиор работает за всю армию Изумрудного города. Конечно, их можно будет остановить, но путём больших жертв. Поэтому для них есть ограничение: свое оружие эти три персонажа используют исключительно для самообороны/и/или защиты своих друзей/подданных/страны - систему мировоззрения и «законно/хаотично добрых» персонажей еще никто не отменял :).
За злоупотребления своими боевыми навыками (самовольные нападения, разбой и развязывание резни) для данной троицы последует нагоняй от МГ с отстранением игрока на день игры.
Получение оружия
Как было сказано ранее, всё оружие на игре отчуждаемо. Однако даже если вам в процессе игры довелось найти/украсть/принять в подарок меч Лестара или Дин Гиора, это не даёт вам автоматической возможности использовать такое оружие мгновенно - вы просто не умеете.
Для того, чтобы научиться владеть мечом, нужно получить урок у Мастера оружия. Мастеров оружия в игре ровно двое: Дин Гиор и Лестар. Дровосек просто очень рослый и физически сильный, отчего умеет рубить, но не учить боевым навыкам. Вам надо будет договориться с любым из них, и обучаться владению мечом в течение часа. Мастер оружия может запросить плату за обучение в рамках правил игрового взаимодействия – это может быть как «экономический» эквивалент, так и выполнение какого-либо поручения, после подтверждения которого вас будут обучать. После завершения обучения в ваш игровой паспорт игротех-региональщик сделает запись о том, что вы имеете право использовать оружие во время игры.
Чтобы создать новое летальное оружие достаточно отнести вашу «дубЫну» кузнецу, оплатить его работу (которая затратит внушительное количество ресурсов) по перековке. В результате вы получите чип летального оружия на ваш спасителный дрын.
Доспех
Технически, доспех может носить каждый, но беда в том, что в Волшебной стране это штучный товар, оставшийся с давно забытых времен, который далеко не каждый способен воспроизвести.
Если вы решили выгулять свой ларп-доспех и надеетесь, что после получения убивающего меча и обучения с занудой-морализатором, вы станете полноценной боевой единицей - не все так просто.
Готовый полный доспех со старта игры может носить только Дин Гиор. всем остальным придётся на него заработать. Привезти доспех конечно можно, но его запуск в игру потребует значительного количества игровых ресурсов. Как и в случае с летальным оружием, вам поможет кузнец, но наверняка потребует оплаты за такую дорогую работу (подробнее о ресурсах и рецептах будет в статье «Правила по экономике»). Поэтому если вы решили проделать весь этот тернистый «Путь воина» подобно могучему завоевателю Агратнату из давно забытых времен Волшебной страны - искренне желаем вам удачи.
Чем же полезен доспех? Он добавит вам хитов (в зависимости от полноты комплекта) от 1 до 3 хитов. Когда все хиты будут на исходе вы также будете оглушены (или убиты, если сражаетесь с противником, имеющим летальное оружие). Если у вас есть шлем - вас нельзя оглушить скрытно (работает только днём - по правилам ночной боёвки доспех не учитывается)
Ник Лесоруб может полностью одоспешиться путем постепенного превращения в известного нам Железного Дровосека. На момент старта игры у него заменена лишь одна нога, потерянная в результате несчастного случая. Будучи полностью железным он получит как преимущества, так и уязвимости, связанные с трудностями бытия фентезийного киборга. Но случится это или нет - покажет игра.

Пара слов о медицине
Из предыдущих правил по боёвке можно понять, что медицина, направленная на исцеление травм, не особо-то нужна: оглушение и легкие ранения-синяки проходят сами, а смерть лечить никто пока что не научился. Однако в сюжете заявлены персонажи, так или иначе связанные с медициной.
Лечение будет направлено на болезни. Болезни не являются заразными и игра про приключения в Волшебной стране не превратятся в реконструкцию Юстиниановой чумы. Болезни появляются в результате злонамеренного колдовства, проваленных испытаний в данже или в качестве санкции за несоблюдение игровых правил. Подробнее о них будет чуть ниже.
Лечение
1. Исцелять способны все феи - как добрые, так и нет. Они способны вылечить как обычные болезни, так и колдовские проклятия (магические «болезни», не имеющие аналогов в реальном мире). Но здесь важно помнить: лечение у добрых волшебниц гарантировано дает положительный результат, а у злой - может привести к неожиданным последствиям, часто не самым приятным. Зато лечение для злой волшебницы является менее затратным заклинанием, чем для доброй. Результат лечения случайный и определяется броском игральной кости (варианты будут прописаны в книгах заклинаний).
2. В Изумрудном городе есть два персонажа, которые способны лечить обычные болезни: парикмахер Лангвидер и доктор Пипт.
3. В поселке подземных рудокопов есть два дипломированных врача: доктора Бориль и Робиль. Они могут лечить как своих сограждан, так и жителей других локаций с поправкой на то, что все жители Подземелья плохо видят при дневном свете и результат лечения у полуслепого доктора так же непредсказуем и определяется броском кубика.
4. Сам отыгрыш процесса лечения мы доверяем самим игрокам, которые способны лечить других персонажей. Чем ярче и «профессиональнее» будет действовать врач, тем выше шанс успешного исцеления пациента. За вашим отыгрышем могут следить региональщики - каждый из них имеет право засчитать или не засчитать исцеление персонажа.
5. Минимальный срок лечения составляет 10 минут. Максимальный (если вдруг вам захочется пострадать на койке или поиграть во врача подольше) - без ограничений.
6. Феи могут использовать для лечения свои заклинания, зелья и минералы.
7. Доктор Пипт использует в лечении зелья/микстуры, которые сам способен готовить, а Лангвидер - по классике жанра, как цирюльник, - кровопускание и лечение пиявками.
8. Доктора Бориль и Робиль могут пользоваться как зельями/микстурами, так и хирургическими методами.
Болезни
Список обыкновенных болезней, которые могут лечить доктора. Они могут возникать в результате колдовства и поражать сразу целую локацию (по объявлению региональщика). Отыгрыш симптомов интуитивно понятен исходя из названия недуга:
1. Заикание
2. Икота
3. Немота
4. Глухота
5. Слепота
6. Чесотка (не заразная, только как основной симптом)
7. Танцы по принуждению
8. Пение, так же против воли

Правила по экономике

Пожалуй, самый страшный и вместе с тем - важный блок игровых правил в любой РИ. Сразу оговоримся: игра в экономику не является обязательной и её модель не подразумевает принуждения со стороны мастеров, поэтому если вы не замыслили цель обогнать по богатству всё население Волшебной страны, то можете не слишком расстраиваться, если упустили какой-то аспект правил.
Общие принципы:
Книги об Изумрудном Городе, несмотря на наличие в них королей, фей-эксплуататоров, купцов и землевладельцев, всё же является образчиком советского фентези, что откладывает отпечаток на экономику. 
А именно:
В Волшебной стране нет денег))).

Бартер. Торговля живет и процветает, но исключительно за счет натурального обмена одно вида ресурсов на другой.
Нет циклов. В игре не будет экономических циклов в привычном смысле. Условным циклом можно назвать один игровой день: каждый день в 12.00 игротехи подсчитывают имеющиеся в их локации ресурсы. Они же собирают ресурсы в качестве налогов и передают их в «казну» соответствующей страны.
Налоги. Количество и вид ресурсов, которые будут собраны в качестве «налогов», зависит от количества игроков, которые играют в экономику и потребностей локации. Уровень налогообложения может меняться по воле имеющих на то власть персонажей: поступления от налогов необходимы в первую очередь им самим, поэтому если вдруг экономика застопорится, властям придётся принимать меры самостоятельно.

В чем же конечная цель экономики для игровых персонажей? Производственные цепочки приводят в конечном итоге к созданию волшебных артефактов и зелий, что имеет первостепенную важность для волшебниц, созданию доспехов и оружия (см. правила по боевым взаимодействиям), а городские подати в Изумрудном городе идут на выплату жалования и на ремонт Дороги из жёлтого кирпича, что может значительно упростить сообщение между локациями.
Виды ресурсов
В целом, ресурсы можно разделить на две категории: обычные (из-за своей распространенности они чаще всего выступают аналогом валюты в торговле) и специальные - более редкие и от того ценные, необходимые для производства необычных вещей.
«Обычными» являются:
1. Продовольствие/еда - обозначает как еду, так и другие продукты сельского хозяйства. Необходимо в процессе любого производства и обозначает тем самым затраты труда и расходников (пока вы работаете, вам нужно есть).
2. Сырьё - обозначает в первую очередь металл (без разбора). Но в зависимости от вида работ, например, того же ремонта ДВЖК, может считаться камнем и тому подобным.
«Специальные»:
1. Алмазы и изумруды - продукт труда рудокопов, как и сырьё, но используется только в ювелирном деле и магии.
2. Магический компонет - так будут обозначаться ресурсы, необходимые для создания зелий и заклинаний волшебников: это различные растения, а также пиявки/лягушки и прочая дрянь, излюбленная ведьмами.
3. Каждый вид ресурса имеет свою ценность. Мы не вводим в игру денежный эквивалент, однако, вероятно, самым ценным ресурсом окажется еда, несмотря на отсутствие голодного движка, т.к. он будет нужен будет в любом рецепте без исключения.
4. Цены на ресурсы каждый торговец, если захочет обменяться, может устанавливать самостоятельно и произвольно. Однако в Изумрудном Городе на доске объявлений будет висеть список рекомендованных цен, составленный городской счетной палатой /мастерами/.
Производство ресурсов
Специализация
В каждом из регионов Волшебной страны есть ремесленники разного профиля, но всё же очевидна их специализация по основному производимому ресурсу. О том, как работает сама модель расскажем чуть ниже.
1. Голубая страна из-за обилия фермеров производит преимущественно продовольствие. Однако так как Гингема заставляет собирать в качестве дани пауков, пиявок и лягушек - излишки магических компонентов могут оказаться на руках у жевунов.
2. Подземные рудокопы - монополисты в добыче сырья и сопутствующих ему алмазов и изумрудов, однако шанс найти последние значительно ниже.
3. В Розовой стране также можно найти еду у местных фермеров и растительные магические компоненты у придворного садовника (если госпожа Стелла позволит их сбывать за рубеж)
4. Несколько фермеров есть и в Изумрудном городе, однако первичных ресурсов он почти не добывает и славится предметами роскоши. Похожая ситуация в индустриальной Фиолетовой стране.
Профессии персонажей
Как можно было заметить, мы упоминали фермеров, садовников, рудокопов и других. Все они заняты добычей ресурсов. Как это работает?
1. Фермеры производят еду. Как уже было сказано, еда эквивалентна трудозатратам, поэтому, чтобы получить больше еды… Нужно её потратить.
Чтобы получить 4 чипа еды, нужно потратить 2 чипа еды. *
*данные закономерности и «рецепты» будут продублированы в соответствующих загрузах игроков
Отыграйте любым кажущимся вам достаточно серьёзным способом ваш труд (например, настригите/нарвите травы, изображающей сено или жатый хлеб) и предоставьте игротеху в локации в качестве доказательства вместе с затраченными 2 мя чипами еды. Учтите, игротех может отказать вам, если сочтёт, что вы потрудились мало или наоборот - перетрудились за слишком короткое время, поэтому бегать каждые три минуты с пучком сена чтобы выжать все чипы из мастеров не выйдет.
2. Садовник действует аналогично фермерам в плане отыгрыша, но цветы очень капризны в выращивании, поэтому:
Чтобы получить 1 случайный магический компонент (растение), необходимо потратить 4 чипа еды.
3. Рудокопы производят сырьё и драгоценные камни. На момент старта игры у них разработана всего одна штольня, добывающая только сырье.
Чтобы получить 1 чип сырья, нужно потратить 2 чипа еды.
К отыгрышу здесь более лояльное отношение: у рудокопов нет фермеров, еду они могут получить исключительно торговлей (а ведь им ещё нужно отсылать её в виде налога в прожорливую столицу!), поэтому ни на что, кроме стартовых ресурсов им рассчитывать не приходится. Для получения чипов сырья достаточно просто предоставить чипы еды игротеху в своей локации для обмена. Учитывая все сложности, ситуация что на рудокопа чудом, без его усилий, свалится тонна еды для обмена крайне маловероятна .
Если же вдруг наместник решит, что ему нужно расширять производство и ассортимент для торговли - он может проспонсировать разработку новой штольни, для добычи изумрудов или алмазов. Для этого рудокопам нужно будет потратить определенное количество еды и сырья (указанное в виде «рецепта» в загрузе наместника) и соорудить из подручного лесного материала нечто, символически напоминающее шахту. Шахт можно построить неограниченное количество. После демонстрации этого чуда горно-инженерной мысли игротеху и передачи ему потраченных ресурсов, любой персонаж с профессией рудокоп сможет добывать в соответствующей штольне измуруды или алмазы аналогично сырью:
Чтобы получить 1 изумруд нужно потратить 3 чипа еды
Чтобы получить 1 алмаз нужно потратить 4 чипа еды
Если поселок будет выполнять и перевыполнять поставленный план по отправке в Город Семи Владык пищи, наместник и жители посёлка будут получать полезные бонусы и ссуды. Если поставки будут снижены или сорваны - последует нагоняй из столицы вплоть до лишения наместника должности.
4. В отдельную категорию добытчиков природных ресурсов выделяются собиратели - они добывают магические компоненты: как змей и пауков, так и дикорастущие растения, орехи, а также могут находить еду.
Работа собирателем не требует стартовых затрат ресурсов, но опасна: для добычи придется отправиться на Дорогу, вымощенную жёлтым кирпичом и в одном из пунктов (или «станций») этого данжа пройти испытание.
Если вы собираете растения, вам предложат определить по изображению растения/гриба/ягоды/т.п. его название.
Если вы отправляетесь за мерзкой данью для Гингемы, сбор которой причинял миролюбивым жевунам ужасные душевные переживания, вам нужно будет отгадать предмет, изображающий пиявку/червяка/жабу или что-то подобное на ощупь.
В результате испытания в зависимости от того как вы хорошо его прошли вы получите магические компоненты и чипы еды в определенном количестве. Если вы зачастите в данж и будете регулярно ошибаться, ваш персонаж может пострадать (заболеть, лишиться имущества и тд) - дорога не так уж безопасна.
На любую профессию можно обучиться - для этого потратьте час времени с наставником, имеющим профессию, который он всецело посвятит вам. По истечении времени предоставьте игротехнику локации результат вашего труда, подтверждающий вашу квалификацию и получите отметку в паспорте персонажа.
За свои услуги учитель в праве требовать оплату.
Ремесленники
С добытчиками природных ресурсов разобрались, но есть несколько профессий, которые позволяют создать из ресурсов какой-либо товар. Рецепты создания таких товаров будут на руках у персонажей с соответствующей профессией.
1. Кузнец - способен изготовить доспехи (см. правила по боёвке), летальное оружие, а также ювелирные изделия - мы не стали разделять профессии, это игровая условность. Всё это требует сырья, еды, а бижутерия - ещё и драгоценных камней.
2. Алхимик - готовит из магических компонентов зелья. Этот навык доступен и феям.
3. Купец - не то чтобы профессиональный навык, но данные персонажи имеют повышенный стартовый запас ресурсов по сравнению с другими игроками и проходят упрощённые испытания при путешествии по Дороге из жёлтого кирпича. Каждый купец имеет лицензию (привилей) на торговлю, выписанный его покровителем. Если вы решили пойти в торговлю - озаботьтесь получением такого документа.
Отыгрыш ремесла свободный, с тем же правилом: предоставить результат труда. Для ювелирного изделия как для тонкой работы предлагается произвольная безделушка скрученная из проволоки с бисером и бусинами.
Пример производственной цепочки
Итак, нужен конкретный пример, чтобы разобраться как же работает производство. Самым длительным и сложным является изготовление магического артефакта. Возьмём его в качестве примера. Предположим, что все участвующие в производстве согласились вам помочь и вы способны договориться/оплатить их услуги.
Итак, вы хотите произвести артефакт, не имея на руках ничего, кроме разве что еды. Если её мало - добудьте, украдите, выпросите, выменяйте или заработайте ещё.
1. С едой вы приходите к купцу или рудокопу. Последний тратит еду и производит чипы сырья.
2. С сырьем и едой вы приходите к кузнецу. Вы хотите заказать у него нужное вам ювелирное изделие. Для этого ему нужно как сырье, так и драгоценный камень (см. пункт 1). Из сырья, самоцвета и еды он вам сделает побрякушку.
3. С побрякушкой вы идёте к волшебнику или волшебнице (если вдруг он или она какого-то лешего согласятся вам помочь в этом деле) и они зачаровывают предмет на необходимые свойства, затратив в процессе еду и магические компоненты, чтобы добыть которые понадобится помощь того же купца или собирателя.
Не забывайте, что по пути у вас наверняка потребуют оплату. Так что дело это очень затратное

Правила для игротехников
Данная часть правил является общедоступной и поясняет, кто же такие игротехники и зачем они нужны в рамках нашей игры. Конкретные требования и задачи на игру обсуждаются с игротехниками в личном порядке.
Кто такой игротех?
Если ролевую игру можно сравнить с театром, где актёры играют не для публики (хотя когда как), а друг для друга и самих себя, то игротехник - работник сцены. Игротехники помогают мастерам в том, чтобы игра работала. Они могут изображать как персонажей, которых по каким-то причинам нерационально отдавать на отыгрыш игрокам (например: всезнающие или слишком могущественные сущности, которые могут сломать логику игры, если им дать волю или наоборот - эпизодические персонажи вроде внезапно появляющихся странствующих торговцев). Также они могут быть мобами, т.е. «монстрой» - тоже эпизодические персонажи, которые создают настрой («кошмарят» игроков) и которых обычно нужно победить.
Игротехники со стороны воспринимаются как обычные игроки, но обладают знаниями о закрытой части правил и даже сюжета. Их задача - предоставить вам эту информацию, если ваше взаимодействие с ними будет на должном уровне и вы сумеете задать им правильные вопросы.
Региональщик
Традиционно, региональщик - один из мастеров. В нашем случае мы не требуем обязательного участия региональщика в подготовке игры, хотя помощь никогда не бывает лишней.
Региональщик одновременно и «нянька» для игроков локации, и локальная справочная по механикам, чтобы не пришлось искать по всему полигону остальных мастеров, и глаза и уши МГ, который будет исправно докладывать о ситуации в локации. В нашей игре региональщики также являются игровыми персонажами: филин Гуамоко, Фрегоза, Фарамант, Барбацуца и Арриго. Несмотря на то, что региональщик знаком с общим сюжетом, читерить и пользоваться своим всезнанием для того, чтобы улучшить жизнь своему персонажу, ему нельзя!
Его игровая свобода воли, как и у любого игротехнического персонажа, ограничена. Они могут действовать в рамках персонажа как им хочется, но в эти действия всегда может вмешаться МГ. Например, если мастера вдруг решат, что для накала драматургии персонажу региональщика нужно утопиться, он пойдёт и утопится. Такова суровая жизнь тех, кто создает игру для других, а не себя.
Данж
Львиная доля игротехников будет сосредоточена в данже - «Дороге, вымощенной жёлтым кирпичом». Что же это, зачем оно нужно и что там делать игротехам?
ВНИМАНИЕ! В связи с переездом на новый полигон концепция данжа несколько изменилась.
Данж представляет собой с несколько игровых «станций», которые разработаны на основе первоисточника, по которому мы с вами играем. Расположены они в разных местах основного маршрута полигона - Дороги из жёлтого кирпича. На станциях вас ждут различного рода испытания. Каждой станцией заведует игротехник (иногда не один).
Основная задача данжа - дать игрокам возможность погружения в реальность игры во время его прохождения.
Данж или отдельные его испытания необходимо проходить в случае, если:
1) Вы персонаж-собиратель и отправляетесь на добычу игровых ресурсов, что сопряжено с опасностями.
2) Вы просто путешествуете из одной локации в другую, что также не очень безопасно. Напоминаем, что у некоторых персонажей имеется право на упрощённое испытание в данже.

На этом вводная справка окончена и перейдём к самим правилам:
Правила
Итак, вы подали заявку на игротехнического персонажа.
Что мы ожидаем от вас:
1. Вы понимаете и берете на себя ответственность за контроль игры в вашей локации. В чем это выражается: ваш персонаж наделен определенными полномочиями и снабжен информацией на начальном этапе игры. Эта информация позволит «запустить» игру для игроков в локации.
2. Ещё одна несложная задача – следить за соблюдением правил игры как игроками своей локации, так и теми игроками, которые будут приходить для взаимодействия. В каждой локации будет находиться комплект правил, мы настоятельно рекомендуем внимательно ознакомиться с ними до игры.
3. Для поддержания игры от вас потребуется понимание, когда может произойти «провис» - в этом случае нужно обратиться к мастерам, которые предоставят свежую информацию для запуска игры.
4. Вы будете раздавать игрокам чипы для работы экономики, в зависимости от того, какие «производства» будут представлены в вашей локации. Также вы будете периодически собирать «налоги».
5. Ваша основная задача – «шевелить» тех, кто не знает, куда себя применить (если таковые найдутся). Делать это надо с помощью игровых методов, о которых мы расскажем при собеседовании и личной встрече.
6. Каждый вечер в мастерятне будет проходить общий сбор игротехов всех локаций и отчет о том, что произошло в течение игрового времени. Также предполагается обмен информацией о том, что нужно сделать/не делать ни в коем случае, чтобы и вы, и игроки получили максимальное удовольствие от процесса игры.
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