СВОД ПРАВИЛ
Основные правила
Все оружие, как холодное, так и огнестрельное, проходит мастерский допуск до игры на безопасность, и соответствие эстетике. Оружие, в котором мастера сомневаются, проверяется на его владельце. Оружие, не прошедшее мастерский контроль, убирается в пожизневые вещи и более в процессе игры не достается. Мастера надеются на честность игроков.
Огнестрельное оружие отыгрывается пистонным/капсюльным, страйкбольными (без зарядов!) идентичного с историческим вида. Оружие должно издавать громкий звук, который будет однозначно идентифицироваться как выстрел. Щелчок бойка считается осечкой. 
Виды оружия
Огнестрельное
Вы приличный гражданин? Вы честный человек? Помилуйте, товарищ, зачем Вам оружие? Вот если Вы бандит какой-нибудь или милиционер, ну тогда другое дело, тогда конечно.
На каждом углу оружие не продается, да и ни к чему это. Но со времен гражданской войны у некоторых оно вполне могло сохраниться. Мастера не против, если оружие будет у обычного жителя города, только обоснуйте его наличие у Вас.
Напоминаем, т.к. голова – не поражаемая зона, целиться, а тем более стрелять человеку в голову – увеличивать опасность травматизма. Такие действия могут рассматриваться как некорректные и опасные. Соответственно, возможны карательные меры по отношению к некорректным игрокам вплоть до удаления с игры. Если, например, с помощью пистолета берете заложника, то держите оружие в районе груди, пуля в сердце – тоже не самое приятное действие для персонажа.
Холодное оружие
Ножи. Материал – дерево, текстолит, резина.  Длина клинка – до 40 см. Радиус скругления боевой части лезвия - 1,5 см,  скругления по лезвию (не острый) и не менее 5 мм толщина кромки (тоже скругленная) без заусенец, явных зазубрин, повреждающих элементов (накладок, острых ранящих концов гарды и т.д.). Имеет повсеместное применение.
Сабли, палаши, шашки. Материал – текстолит. Форма клинков должна соответствовать исторической эпохе и историческим аналогам. Длина клинка от 60 см. до 100 см. Радиус скругления боевой части лезвия – не менее 4-х мм. Ограничения по ношению – использовать могут только военные.
Не поражаемая зона - голова, шея, пах, кисти и стопы; поражения засчитывает только тот, кто его получает.
Оружие массового поражения.
Возможно наличие бомб и динамита. Доступ к взрывчатке и умение собирать бомбы прописывается в квенте до игры и логически объясняется. Кто попало, без специального образования и доступа к взрывчатке, бомбу собрать не может. Предупреждаем, специалистов, у которых будет данное умение – очень мало, игра все же не про это. Радиус поражения сработавшей бомбы - полностью помещение типа комната или 3 метра на улице. Помещения типа зал - радиус поражения - 3 метра. Все оказавшиеся в зоне поражения получают повреждения класса тяжелая рана корпуса+1 конечности на выбор пострадавшего.
Как выглядит бомба и как ее обезвредить, знают сотрудники милиции. Им эта информация будет отдельно сообщена мастером. Так же, возможно, это знание будет доступно некоторым бывшим участникам Гражданской войны. 
Бомба в момент срабатывания должна проигрывать звук взрыва (ну или громкий звонок механического будильника). 
Поражения
Одно  попадание в какую либо часть тела - легкая рана
При огнестрельном ранении - в случае попадания в руку - выронить предмет, который держишь этой рукой, в случае попадания в корпус - предметы из обеих рук, в случае попадания в ногу - оступиться. После этого предмет можно подхватить. Сделано для того, чтоб стрелявший видел, куда он попал
Два  попадания в одну и ту же часть тела - тяжелая рана. Не можешь больше пользоваться этой конечностью, передвигаешься крайне медленно, держась за больную конечность. В случае ранения в корпус - сползаешь на пол и постанываешь, передвигаешься ползком и крайне медленно. Стрелять и вести другие активные действия невозможно. Потеря сознания после 10 минут, если не оказана первая помощь. Возвращение сознания только после оказания первой медицинской помощи.
Пример: Если вы попали человеку один  раз в правую руку, потом один раз в корпус, потом еще раз в правую руку, то у него легкая рана на тушке и тяжелая рана правой руки. Несмотря на то, что в сумме по нему нанесено три повреждения.
Поскольку огнестрельное оружие на игре только издает звук выстрела – пострадавший сам решает какие ранения и в какую часть тела он получил, если выстрел был произведен не в упор. В упор означает, что от ствола до тушки не более 50 см. При стрельбе в упор – не промахиваются мимо той части тела, в которую стреляют.
Если выстрел был произведен с расстояния не более пяти метров, то попадание гарантировано, свыше пяти – на усмотрение пострадавшего, но промах наиболее вероятен.
Если вы стреляете не в упор и со спины или в группу лиц, сами понимаете, вы можете не попасть в цель от слова совсем. Хотите иметь гарантированное попадание - обратите на себя внимание того, в кого вы стреляете, маркируйте цель голосом (“Мужик в серой шляпе!”)
Не забудьте, желателен театральный отыгрыш – хвататься за пораженное место, кричать, если поражение в конечность; стонать, падать без сознания – если поражение в корпус, громко кричать при поражении в корпус затруднительно.
Поражения считаются неквалифицированными:
а) нанесенные плашмя, либо не боевой частью оружия (читеров мастера не любят!)
б) если оружие оцарапало тело, но не рубануло, и не кольнуло (касания кончиком оружия или прошедшие вскользь при рубящих ударах).
Неквалифицированные поражения считаются несерьезными, мелкими царапинами и их может быть сколько угодно. Другой вопрос, что можно при этом отыграть порчу костюма.
Окружающие могут подручными средствами «законсервировать» состояние раненого, оказав первую помощь. После этого сознание возвращается, если до этого оно было утрачено. Все дальнейшее в руках специалистов - врачей.
Удушение.
Производится со спины, полотнищем ткани длинной минимум 1,5 метра и шириной минимум полметра. Ткань накидывается на грудную клетку и удерживается 60 счетов. Жертва не имеет права вырываться, но имеет право мычать, не размыкая губ, хлопать в ладоши, топать ногами. Если жертву спасли/отпустили до истечения 60 счетов (но не менее 20) - значит, выжила, но находится в состоянии оглушения. Если 20 счетов не прошло – жертва сознания не теряет, слабость и легкое головокружение минут примерно на 5.
Действует только в небоевой обстановке.
Оглушение
Оглушения производятся как в боевой, так и в небоевой обстановке обозначением удара по спине (не с размаху!) рукоятью пистолета, не боевой частью холодного оружия, или другим предметом, которым возможно оглушить, со словом: «Оглушен». Оглушенный приходит в себя через 3 минуты (считайте про себя медленно и с расстановкой до 200), отсчет ведет оглушенный. Оглушенный после слова “оглушен!” опускается на землю, закрывает глаза и не подсматривает. 
Удержание
Удерживать человека можно вдвоем,  двумя руками каждую руку жертвы со словами "держу". Удерживаемый не имеет права вырываться и двигать этой конечностью, но может звать на помощь. Если удерживающий недееспособен (тяжело ранен/оглушен), он обязан отпустить жертву. Для насильственного перемещения жертвы требуется два и более человека удерживающих ее за разные конечности.
Связывание
Связывание происходит по жизни (в виде двух петель, свободно накинутых на конечности и завязанных так, чтобы узел не был скользящим). Связываются только запястья рук (можно спереди, можно сзади), и лодыжки ног. Развязаться самостоятельно нельзя. Но можно перетереть или перепилить веревку игровым оружием. Поясняю. Если у вас за ремень на спине засунут нож, а руки связаны спереди, то “перерезать” веревки на руках вы сможете только в том случае, если ухитритесь достать нож и сделать вид, что перерезаете веревки. Перерезать веревки требуется не менее 5 минут. Не успели перерезать, вас поймали за этим действием и конфисковали нож – значит веревки остались не перерезанными.
А вот кляп условный – тряпочка (бинт и т.д.) через лицо. Самостоятельно снять можно, только если свободны руки. При связывании есть условный знак, обозначающий, что есть пожизненные причины развязать человека: похлопывания ладонями или потопывание ногой (если, конечно у вас во рту кляп и сказать словами вы не можете). Примерно, как в классических единоборствах соперник, признающий поражение, в захвате обозначает, что его необходимо отпустить. При этом сбежать нельзя. Развязывается только игрок. Персонаж продолжает быть связанным.
Наручники
Игровые наручники сломать нельзя - только открыть ключом.
Если человека связывают или заковывают в наручники надолго – поясните, что человек в наручниках, предъявите их, но не надевайте на человека, или наденьте только на одну руку, чтобы в реальности не ограничивать его перемещений. Напомним, что выходить из помещения в этом случае он может только в белом хайратнике и только ну по очень важной причине.
Побеги.
Из запертых комнат сбегают по жизни, но так, чтобы не портить имущество базы. Через окно, подговорив кого-то отпереть дверь и т.д.
Сбежать из-под ареста из отделения милиции невозможно, ибо там полным-полно хорошо вооруженной виртуальной охраны. Свободу задержанным преступникам можно организовать только за пределами отделения милиции, например, когда их конвоируют, здесь никакая виртуальная охрана не присутствует, сколько человек преступника сопровождает, столько и сопровождает.  Боевые действия на территории отделения милиции запрещены по причине все той же виртуальной охраны. А вот кражи – не запрещены. Сумели что-то утащить – молодец, не сумели – решайте проблему.
Драки и рукопашный бой.
Кабацкие, бытовые драки и прочие выяснения отношений с помощью кулаков имитируются ударами/шлепками/толчками открытой расслабленной ладони, наносимыми с небольшой силой и в замедленном темпе. Быстрое «насовал» тут не работает и если вы настучали оппоненту по принципу «швейной машинки»  - считайте что вы просто помахали кулаками и оппонент повреждений не получил. Хотите подраться – сделайте это как минимум красиво.
В тренировочной (специально оговоренной, как тренировочная) ситуации повреждения приемами рукопашного боя также не наносятся.
В боевой ситуации засчитываются только фиксированные удары. Руки от кисти до локтя являются не поражаемой зоной и используются для блокировки ударов. Плечо - часть руки от плеча до локтя - зона поражаемая. Повреждения: пять ударов в плечо - легкая рана, пять ударов в корпус - тяжелая. Повреждения считает тот, кто их получает. Легкая рана в тяжелую не переходит. При получении более пяти ударов в корпус персонаж считается оглушенным. Оглушение длится 3 минуты.
Любой из участников рукопашного боя может сдаться раньше, чем получит указанное число ударов просто сбежав или остановив бой сказав «Сдаюсь». Повреждения в этом случае выражаются исключительно в виде синяков и шишек, болевых ощущений не доставляют. 
Захват применим в варианте - двое держат - один бьет. Вырываться со всей дури из подобного захвата чревато получением на свою голову последствий мастерского произвола.
Прежде чем на кого-то нападать и бить - поставьте человека в известность о своих планах... хотя бы простым : "Эй ты, урод, иди сюда, я тебе ребра пересчитаю!" Главное, чтоб ваш оппонент понял, что вы собираетесь бить его.
Запрещены: удары кулаком, ребром ладони, ногами, головой, броски, удары в лицо, голову, горло, пах, намеренно жесткое силовое воздействие; категорически запрещены любые болевые и удушающие приемы.
Использование в драке холодного или огнестрельного оружия происходит по боевым правилам. Возможно перехватывание холодного оружия за гарду или удержание кисти противника, в коей находится оружие.
Товарищи, выражайте ваши бурные эмоции, используя выражения, соответствующие эпохе и вашему социальному положению. Русский мат - это некрасиво для употребления в  драках, найдите ругательства поинтереснее.
Воровство
Пожизневые вещи перед началом игры убираются подальше и более в процессе игры не участвуют. Игровые вещи и ценности в пожизневые вещи (также под них и за них) прятать нельзя. Если Вы хотите указать, что вещь гарантированно игровая и доступна для воровства – приклейте к ней чип «ВЕЩЬ В ИГРЕ». Если боитесь потерять - допишите на чипе свою фамилию, чтоб знали кому вернуть. Чипы можно взять в мастерятнике. 
Карманные кражи - по жизни. 
Заболтали, смогли вытащить - ваше счастье. Поймали вас за руку - вам не повезло. Если вы случайно видите оставленную рассеянной дамой сумочку -  ее можно обыскать. Цивильные вещи не трогаются. Игровые ценности - можно изъять. 
Сумочку подбросить обратно. Также с оставленными без присмотра шкатулками, папками с документами и т.д. Не забывайте, что к чужим вещам нужно относиться аккуратно - не надо вспарывать подкладку, если видите, что она прошита заводской строчкой. Помните, что вам в руки попала чужая вещь и хозяину после игры она будет нужна, обращайтесь бережно с чужим имуществом. Так же помните о том, что после кражи нужно оставить стикер (на сумочке, шкатулке, на папке) если вы оттуда что-то украли.
Обыск и взлом.
В закрытые помещения и сейфы можно проникать, имея либо ключи от конкретного замка, либо отмычки. Имитация ключей и имитация замков выдается мастерами, «отмычки» игроки, у которых есть навыки вскрытия замков, привозят самостоятельно.
Обыск. Тот, кто обыскивает, просит (или требует) владельца комнаты открыть дверь и методично, в его присутствии, обыскивает помещение/сейф. 
Если вы не владелец помещения/сейфа, но вам очень нужно в него проникнуть без владельца – ищите специалиста, который вам поможет, такие на игре есть.

Если вы проникаете в помещение вскрывая замок – на замке оставляется стикер, что замок был вскрыт, сам замок снимается с двери и оставляется рядом с ней, составные части замка складываются рядом с замком.
 
В обоих случаях пожизненные вещи не трогаются. После обыска в комнате без участия владельца специалист оставляет стикер на видном месте в той части комнаты, где он копался. Искали в разных частях помещения – оставьте в разных частях. Все помещение заклеивать не нужно, максимум 3 стикера от одного человека.  Владелец помещения, если он открывал замок сам при помощи ключа, стикеров не оставляет.
Для понимания что такое «стикер» и зачем он нужен – читаем правила по Криминалистике.

Личный обыск
Форму обыска выбирает обыскиваемый: или по жизни, или по системе: «что у тебя вон в том карманце?»  Если определились с системой – давайте честно: или не смущаемся и не поднимаем панику если обыск по жизни производится не так деликатно, как бы вам хотелось. Либо отвечаем честно на вопросы об имуществе в карманцах.

Налеты, ограбления и гоп-стоп.
Криминальные элементы могут организовать в одиночку или группой противоправные действия типа «налет», «гоп-стоп», ограбление. Если в процессе у преступников закрыты лица масками, то, даже если вы их видели и узнали по жизни, вы не сможете их однозначно опознать, если они снимут маски. Свидетели налета запоминают приметы преступников (рост, цвет волос и пр.). Описания, данные свидетелями, являются косвенными непрямыми уликами. Узнанный костюм не является доказательством преступления. Граждане преступники, не забывайте оставить стикеры на месте преступления. А также помните, что чем тише и незаметнее вы совершили преступление (вынесли деньги из лавки в три часа ночи, когда там никого не было), тем меньше шансов, что возникнет быстрорастворимый свидетель (мастер/игротех). Если вы совершаете преступление на глазах изумленной публики в ресторане, то шанс того, что ваше участие в этом деле будет доказано, заметно повышается.

Отдельно хотим уточнить. Лицо закрытое маской, шарфом и прочее, это действительно закрытое лицо и это будет вызывать вопросы, недоумение  и подозрение окружающих. Маска\ шарф могут быть сорваны и после этого вас смогут с полным правом узнать.

Ограбляемыми являются ВСЕ игровые локации: почта, больница, варьете, милиция и ОГПУ… хотя последние две локации для ограбления потенциально сложны, но это никому не мешает делать попытки.
Ограбить на продукты питания нельзя! Магазин, ресторан, кабак грабятся только на деньги и игровые ценности. Продукты к ним не отосятся. 
Изъятие оружия
Изъятие оружия отыгрывается изъятием оружия.  Не забудьте, если Вы у кого-то что-то взяли, Вы несете за эту вещь полную ответственность. В случае утери – выплачивать  владельцу стоимость потери будете именно ВЫ! Вернуть изъятое можно только владельцу, у кого изъяли, или мастерам, точно указав чья вещь.
Заключение.
Желательно в отдельной комнате, со стражей у дверей. Не более трех часов! Это вполне достаточное время, чтоб снять показания и подвергнуть допросу. Не томите людей в камере! Мазохистов средь нас нет, никто сутки за решеткой сидеть не хочет. Не желаете отпускать - дайте возможность сбежать! Забудьте в камере нож, не заприте на замок дверь, подсадите к пленному своего человека, который поможет "собрату по несчастью" сбежать… в общем - помните, не Вы одни играете и другие тоже люди. Убить преступника, конечно, тоже вариант освобождения из заключения, но не забывайте, что Вы все же частный человек, а не палач-самодур... хотя, тут тоже могут быть варианты.
Правила по памяти.
У некоторых игроков в конвертах будут лежать листки бумаги, скрепленные степлером, на которых написано «Если вы перекинулись парой фраз с NNNNN (имя другого игрока), вскройте». Это ваша память. Вы встречаете человека, немножко общаетесь с ним и вспоминаете, при каких обстоятельствах вы пересекались раньше. Ну а если не встретились на игре – значит, не судьба.
В деревню к тетке, в глушь… 
Если ваш персонаж по каким-то причинам хочет покинуть поле игры  - он начинает с того, что собирает вещи в чемодан, ну или сверток и идет со своим багажом к мастерам. Идет по игре, без белого хайратника, как на вокзал. :) Поймали, не дошел до мастеров - ну не судьба значит. Дошел до мастерятника - дальше вопрос о том, как покинул город и покинул ли - решается уже с мастерами в приватной обстановке.
Медицина
Медики бывают:
1. Врачи (персонаж имеющий по вводной диплом о высшем медицинском образовании).
2. Медсестры/медбратья (персонаж, имеющий по вводной свидетельство об окончании соответствующих курсов)
3. Психиатры (персонаж  имеет во вводной диплом о высшем медицинском образовании). Обнаружено, что многие болезни и расстройства человеческого организма проистекают от расстройства психического и благодаря изучению человеческого мозга эти специалисты могут влиять на человеческий организм при помощи гипноза. Добавлю, что операций психиатры не делают, для этого есть хирурги. 
Других врачей у нас нет!
Психиатры могут работать на дому. Другие врачи на дому не работают, поскольку проводимые в несоответствующих условиях операции всегда сопровождаются осложнениями (карты успеха не работают). Исключение только одно – гениальная профессор Преображенская, которая может оперировать у себя на дому (у нее работают все карты). 
Если операцию проводит один врач, а второй ему ассистируют то для проверки результатов операции тянется только одна карта из колоды оперирующего врача.  Колода карт второго врача не используется.  
Медсестры осуществляют помощь врачам при операциях, и реабилитацию после операций, а также после отравлений и комы. Могут оказать первую помощь, если есть перевязочный материал, могут осуществлять уход за реабилитационными больным на дому или в больнице.
Первую помощь при открытой ране может оказать практически любой военный, даже бывший, при наличии перевязочного материала. А вот наличие закрытых повреждений диагностировать могут только врачи, ну и лечить, соответственно, тоже, только врачи 
Медицинские случаи, с которыми следует обращаться в больницу, можно поделить на следующие категории:
1. Обострение хронической болезни, изначально имеющейся у персонажа в наличии.
2. Обострение нервно-психических расстройств.
3. Ранения, легкие и тяжелые
4. Отравления
5. Травмы, в том числе и последствия оглушения.
6. Осложнения после неудачного лечения
Хронические болезни и увечья
Вытекают из вводной персонажа. Обострения и всякие иные проявление – на усмотрение персонажа. Врачи могут снимать обострения хронических заболеваний, но полное излечение невозможно.
Нервно-психические расстройства
Проистекают из природы и логики развития персонажа. Главное, однажды начав отыгрывать какое-то нервно-психическое расстройство, нельзя прекращать отыгрыш просто так, потому что надоело. Приступы и иные проявления должны повторяться по какой-то логике. 
Излечением данных болезней занимаются психиатры  Лечение возможно как при помощи лекарственных препаратов, так и при помощи гипноза и других современных методов лечения (электрошок, лоботомия и пр.)
Гипноз
 Гипноз производится в спокойной, «не боевой обстановке» (неторопливая прогулка, беседа за столом, у стойки бара, лежа на кушетке, сидя в кресле ит.д.). Человек, которого гипнотизируют, должен быть расслаблен, внимание его должно быть сосредоточено на гипнотизере, в течении примерно минуты.Гипнотизер, при помощи качающегося перед лицом маятника, вводит пациента в транс. Качающийся маятник - маркер впадения в транс. На этой стадии прервать гипноз может только гипнотизер. (Не пытайтесь убежать, отвернутся от маятника или заслонить его.)
Далее гипнотизер может сделать несколько вещей:
- внушить жертве ложное воспоминание. Заменить полностью память нельзя. Можно внести  в память информацию, которой там ранее не было, или заставить забыть что-то.  
- внушить намерение что либо сделать.  Если деяние связано с явным причинением вреда лично самому гипнотизируемому или близким ему людям, то жертва выпадает из транса. 
- задать три вопроса. 
- заставить вспомнить то, что заставил забыть другой гипнотизер, или снять внушение к действию. 
После того, как гипнотизер озвучил то, что он хочет,  жертва тянет карту результата, где указано, удался гипноз или нет, а также последствия. Сам гипнотизер эту карту не читает. Если вытянута карта неудачи, то жертва должна продемонстрировать недоумение, непонимание того, что происходит, показать, что выпала из транса. Таким образом, гипнотизер понимает, что гипноз не прошел. Жертва точно знает, что ее пытались загипнотизировать, но не помнит суть гипноза.  Все на честность игроков. 
Если вытянута карта успеха, то жертва уверена в той информации, которую ей внушили, или честно “забывает” то, что приказано забыть, честно и правдиво отвечает на вопросы, выполняет внушенное действие. 
При внушении какого-либо действия все мысли загипнотизированного заняты только тем, чтоб совершить это деяние.  Отвлекаться на другие мысли и действия загипнотизированному не хочется и не можется. Это как навязчивая идея, пока не сделаешь - не отстанет. Бездействие от навязчивой идеи не спасает. Если внушенное действие не выполнено в течение 2 часов, то наступают последствия в виде невроза. Это проявляется в бормотании отдельных слов и фраз ("мне надо идти", "я должен сделать", "меня ждут"), поиск призрачных вещей (заглядывает под стол, в шкаф, в ящики как будто в поисках чего-то, шарит по карманам). Если в течение еще двух часов действие все еще не выполнено, то к существующим симптомам добавляются приступы паники и мания преследования. 
Снять эти проявления может только квалифицированный врач-психиатр, но сам потерпевший обратиться к врачу не может, так как у него отсутствие критика состояния.
Если гипнотизер не вручил вам карту с результатом гипноза - ну значит можно быть практически на 100% уверенным, что перед вами мошенник. И как действовать в этих обстоятельствах - решать только вам и вашему персонажу. :) Если вы ему верите и хотите считать, что он вас загипнотизировал - на здоровье, мастера не против. 

Препараты на игре
.Лекарственные препараты.
Аспирин
Универсальная таблетка, которая утоляет боль, снижает жар и имеет противовоспалительное действие. Применяется при простуде, для снятия высокой температуры при воспалительных процессах, и любых болезнях. Отыгрывается: тик таком.
Особые условия применения: нет
Применяется врачами для лечения пациентов: для снятия жара при загноении ран, тифе, оспе, туберкулезе, простуде, воспалении легких.

Эфир
Применяется как анестезия при операциях.
Отыгрывается: чай с бадьяном
Если проводить операцию без эфира, то пациенту будет очень больно и доктор может оглохнуть.

Барбитал
Снотворное средство.
Отыгрывается: шиповниковый сироп
Симптоматика: Человек специально или случайно выпивший барбитал через 10 минут засыпает и не может самостоятельно проснутся в течении 20 минут (даже в случае сильного шума). Разбудить человека в это время можно только сильным болевым воздействием (вдарить палкой по голове, ткнуть гвоздем и прочее)

Яды.
Мышьяк.
Пожалуй самый распространенный в мире яд. И единственный из ядов, доступ к которому может получить практически любой игрок. Причина проста и банальна –мышьяк есть в каждом доме, потому что им травят крыс. К счастью, мышьяк еще и самый слабый из ядов, так что отравить им насмерть довольно сложно. А вот вывести ключевую фигуру из игры на несколько часов –раз плюнуть.
Отыгрывается: лимонной кислотой
Особые условия применения: отсутствуют. 
Яд может применяться в любом продукте питания и напитке.
 Симптоматика: минут через 5после принятия появляется жжение во рту, сухость, боли при глотании. Через полчаса после принятия начинаются боли в животе, головные боли, тошнота. На этом этапе отравленный не может вести активных действий, передвигается сам, но с большим трудом, способен разговаривать. Через полтора часа после отравления начинаются судороги и горячечный бред. На этом этапе отравленный не может самостоятельно передвигаться, не может совершать никаких активных действий, говорит тихо и с трудом, иногда срывается на бессвязную речь (горячечный бред, вы не забыли?). Через три часа наступает смерть.
Лечение:
Лечится врачом в больнице путем промывания желудка и корнем ипекакуаны.

Синильная кислота и цианистый калий.
Вообще –это по сути один и тот же яд, поскольку цианистый калий является производным от синильной кислоты. Яд очень сильный, быстрый и смертоносный. Но редкий. Вероятность появления этого яда у простого горожанина крайне мала. А вот аптекари, фотографы, ювелиры, врачи, ученые и профессиональные отравители могут обладать некоторым количеством этого яда ввиду специфики профессий.
Отыгрывается: ванилином (не путаем с ванильным сахаром).
Особые условия применения: отсутствуют.
 Яд может свободно использоваться в любой пище и напитках.
Симптоматика: Примерно через 30секунд после отравления начинается сильная отдышка, на 10 минуте наступает удушье и человек теряет сознание. В течение последующих минут наблюдается слабое прерывистое дыхание, полный паралич тела перемежающийся мелкими судорогами (тремор). Вызвано это тем, что цианистый калий блокирует дыхательные функции клеток –фактически, человек задыхается всем телом одновременно. Через30минут после отравления человек впадает в кому.
Лечение: Если к моменту прибытия врача отравленный еще не умер, то медик может оказать экстренную помощь. Лечится искусственным дыханием в течении 30 минут.

Не яды, но...
Слабительное.
Никому не нужно пояснять что это за препарат и как он действует? Отыгрывается: корицей.
Особые условия применения: в кофе и в булочках не работает.
Симптоматика.. Прихватило, что тут еще сказать.
В течении 30 минут от момента приема препарата не можете покинуть помещение где вас "прихватило". 
Лечение. Время, оно все лечит.
Ну или может обратиться к врачу, он выпишет лауданум. 

Снотворное
Отыгрывается: настойкой мяты. (да, чай с мятой = чаю со снотворным)
Симптоматика. Через пять минут после принятия препарата вам просто очень сильно хочется спать. Вот прямо здесь и сейчас. Спать 30 минут. 
Лечение: Можно дать просто выспаться. А можно активно тормошить в течении 10 минут. 

«Виагра»
Средство для улучшения потенции. Дает возможность секса два раза в час. Прием "виагры" сугубо доброволен, подлить тайком в чай/кофе нельзя. Секс три раза в час может привести к сердечному приступу -пожалейте себя... и партнера.
Отыгрывается; кленовым сиропом. 
Симптоматика: ХОЧЕТСЯ! Желательно вот прямо как можно скорее. 
Лечение: Секс.

Иные препараты.
Лауданум (отыгрывается ликером)—алкогольная настойка, содержащая 10-процентный порошкообразный опиум. Мощное наркотическое и обезболивающее средство. Рекомендуется при инфекционных болезнях (оспе, туберкулезе, холере, дизентерии, сифилисе, коклюше), а также при водянке, подагре, головной боли, сердцебиениях, выкидышах, печеночных и почечных коликах, кашле. Обычным способом введения был оральный, распространены были также свечи из опиума, растирки, мази и пр. Обладает обезболивающими, успокаивающими, снотворным и дурманящими свойствами.
Для получения эффекта обезболивания требуется одна доза каждые два часа. Прием трех доз препарата в течении трех часов вызывает зависимость. Три дозы за полчаса и менее -приводят к передозу и требуют врачебного вмешательства.
После разрешения проблем с передозом наступают проблемы с зависимостью.

Кокаин (отыгрывается ментоловым нюхательным табаком, сахарной пудрой, толченой аскорбинкой) 
Обладают местным анестезирующим действием и мощным стимулирующим воздействием на центральную нервную систему, вызывая чувство эйфории за счет наличия в составе кокаина.
В Европе листья коки использовались для лечения переломов и гноящихся ран. Фрейд пропагандировал кокаин как лекарство от депрессии, различных неврозов, сифилиса, алкоголизма, морфийной наркомании, сексуальных расстройств, и начал активно применять кокаин в своей психотерапевтической практике. Прием трех доз препарата в течении трех часов вызывает зависимость. Два раза в час –действует как «виагра», три раза в час –вызывает галлюцинации. Три дозы за полчаса и менее -приводят к передозу который выражается в психозе (возбуждение и галлюцинации)требуют врачебного вмешательства.
После разрешения проблем с передозом наступают проблемы с зависимостью.
Препарат можно нюхать, можно втирать в десны.

Морфий(отыгрывается тархуном).Используется врачами для успокоения и облегчения боли у пациентов. Побочные эффекты –торможение умственной деятельности, сонливость, эйфория.
Кроме того, его применяли в качестве «лечения» опиумной и алкогольной зависимости.
Прием трех доз препарата в течении трех часов вызывает зависимость. Три дозы за полчаса и менее -приводят к передозу и требуют врачебного вмешательства.
Действия персонажа,у которого сформировалась зависимость:
Счет начинается с принятия последней дозы или, если доза принималась вечером/ночью и игрок ночь честно спит, то утро должно начаться с принятия новой дозы.
В течении  четырех часов нарокотикозависимый чувствует себя нормально и хорошо. В течении следующих двух часов его мысли заняты поиском новой дозы препарата. На другие дела его мысли отвлекаются чем дальше, тем меньше. Если в течении этих двух часов препарат не принят –начинается ломка.
Ломка, как это выражается: ОЧЕНЬ сильные боли в мышцах и суставах, боли в животе, лихорадка. Ломка лечится принятием дозы препарата или сочетанием снотворного и обезболивающего в больнице. 
Передоз –это потеря сознания и кома. Как мы это лечим: тормошим и не даем спать в течении получаса. Просто разговоры –не правильный вариант –пациент ХОЧЕТ спать. Поэтому минимальная болевая стимуляция в виде ЛЕГКИХ щипков, аккуратных шлепков, умеренной щекотки и так далее на фантазию врача и согласие пациента.

Об излечении ранений.
Состояние раненого может ухудшиться со временем:
§ Легкая рана, если ее не обработать, через час становится тяжелой из-за кровопотери.
§ Тяжелая рана, если ее не обработать, через полчаса приводит к смерти.
§ Отравление, инфекция или кома. Тут и скопытиться не долго, если упустить лечение. 
Любую рану (не отравление, не кому и не обострение хронического заболевания) можно стабилизировать или вылечить. Способ стабилизации один – перевязка. Оказать первую помощь самому себе не получится, это может сделать только другой человек. Перевязка возможна только на голое тело. Поверх одежды она бессмысленна.
Результат стабилизации определяется по следующей таблице:
	Вид раны
	 Эффект стабилизации

	Легкая
	Отсутствие осложнений в течении двух часов.. Конечность начинает функционировать только после удачного лечения врача.

	Тяжелая
	Дополнительный час до впадения в кому. Если и далее не будет помощи врача, смерть через 15 минут.


С момента, когда врач приступил к работе, счет времени для ранения останавливается, поэтому лечение можно и нужно отыграть с чувством, с толком, с расстановкой. Отыгрыш остается на откуп игроков. После того, как отыгрыш закончен, врач тасует колоду и дает пациенту вытянуть карточку, где тот читает, насколько успешно прошла операция (говорить результат вслух не надо, в отличии от отыгрыша результата).
Вариантов последствий несколько:
§ Успех. Осложнения отсутствуют. Легкая рана не беспокоит пациента, однако, в случае, если эта рана в конечность - наблюдается небольшое нарушение работоспособности данной конечности. Пример. Если легкая рана в ногу - человек прихрамывает. Если легкая рана в руку - с трудом поднимает тяжелые предметы.
Тяжелая рана – пациент будет жить, однако, функциональность полностью не восстанавливается. Если повреждена конечность – она не работает. Если повреждение в корпус – то пациент может передвигаться только медленным шагом. При использовании эффективного обезболивания последствия тяжелой раны, квалифицируются как последствия легкой, на все время действия обезболивающего.
Текст по препаратам будет предоставлен отдельно. 
Если пациент сразу после операции (даже успешной) куда-то сорвался и побежал, то в данном случае все усилия врача пропадают напрасно, рана снова открывается и при повторном ее лечении гарантированы осложнения, карты успеха не работают. 
Не убегайте с операционного стола!
§ Осложнение. В процессе лечения что-то пошло не так, и больной страдает от последствий, указанных в карточке.
Общая инфекция – повышение температуры, сопровождающееся неподвижностью больного и бредом. Если вмешательства врача для излечения от инфекции не произошло в течении часа – пациент переходит в состояние комы. 
После стабилизации требуется процесс реабилитации. В процессе реабилитации 60 минут требуется минимум два визита медсестры, без которых инфекция вернется в изначальное состояние.
Локальная инфекция – обморок, сильная слабость, острая болезненность раненной конечности. Если не была стабилизирована в течении часа – пациент переходит в состояние комы. 
Стабилизируется путем ампутации конечности. Время реабилитации 60 минут,  требуется минимум два визита медсестры, без этого инфекция вернется в изначальное состояние.
§ Кома. Пациент находится без сознания и полностью неподвижен. Если в течении следующих 15 минут после выпадения данной карты, к пациенту не применяется интенсивная терапия при участии минимум врача и медсестры (капельница, искусственное дыхание, стимулирующие препараты, непрямой массаж сердца) -  пациент умрет. После проведения реанимационных процедур, пациент тянет ТРИ карты. 
· если выпало 2 и более положительных карт, пациент выходит из комы.
· если выпала только одна положительная карта, пациент остается в коме. 
· если выпало три негативные карты, пациент умирает. 
Если пациент остался в коме, у врача есть 15 минут до начала следующей серии реанимационных действий. 
Если пациент вышел из комы, то дальнейшее время реабилитации может лежать дома. Время реабилитации 90 минут, требуется минимум три визита медсестры, без этого пациент снова вернется в состояние комы. 
§ Смерть. Врач сделал все возможное, однако, медицина оказалась бессильна.
При желании врач может не тянуть карту, а считать, что вытащил карту смерти. В конце концов, у каждого может дрогнуть рука, когда он оперирует злейшего врага.
ВАЖНО! До окончания процесса реабилитации, больной лежит смирно и может передвигаться только с посторонней помощью. Если медсестра не застала реабилитационного больного, не смогла провести перевязки или необходимые реабилитационные процедуры – болезнь пациента откатывается в изначальное состояние и снова потребуется вмешательство врача.
За основу взяты правила по медицине созданные МГ "Cannon Fodder" для игры "Мертвые земли".

Секс и мораль
 Наша игра ориентирована не на выигрыш, а на социальные взаимодействия. И секс – это один из методов. Если вам не интересен такой вид социального взаимодействия – не играйте. Это дело добровольное и должно доставлять удовольствие всем участникам.
Позвольте вам сначала напомнить Двенадцать половых заповедей революционного пролетариата, эта популярная работа советского психиатра Арона Залкинда, вышла в 1924 году и посвящена вопросам упорядочивания личной жизни мужчин и женщин в СССР на основе классовой, пролетарской этики.
· Не должно быть слишком раннего развития половой жизни в среде пролетариата — первая половая заповедь революционного рабочего класса.
· Необходимо половое воздержание до брака, а брак лишь в состоянии полной социальной и биологической зрелости (то есть 20—25 лет) — вторая половая заповедь пролетариата.
· Половая связь — лишь как конечное завершение глубокой всесторонней симпатии и привязанности к объекту половой любви.
· Половой акт должен быть лишь конечным звеном в цепи глубоких и сложных переживаний, связывающих в данный момент любящих.
· Половой акт не должен часто повторяться.
· Не надо часто менять половой объект. Поменьше полового разнообразия.
· Любовь должна быть моногамной, моноандрической (одна жена, один муж).
· При всяком половом акте всегда надо помнить о возможности зарождения ребёнка и вообще помнить о потомстве.
· Половой подбор должен строиться по линии классовой, революционно-пролетарской целесообразности. В любовные отношения не должны вноситься элементы флирта, ухаживания, кокетства и прочие методы специально полового завоевания.
· Не должно быть ревности. Половая любовная жизнь, построенная на взаимном уважении, на равенстве, на глубокой идейной близости, на взаимном доверии, не допускает лжи, подозрения, ревности.
· Не должно быть половых извращений.
· Класс в интересах революционной целесообразности имеет право вмешаться в половую жизнь своих сочленов. Половое должно во всём подчиняться классовому, ничем последнему не мешая, во всём его обслуживая.
Вот основываясь на данных заповедях мы и будем составлять правила.
 На игре существует два основных вида секса:
1. Приличный секс. Это тот секс, который считается приличным в пролетарской среде.  Без флирта, кокетства и всех этих буржуазных методов полового завоевания. 
2. Неприличный. Секс, в который входит флирт, кокетство, ухаживание и так далее. Это пережиток буржуазного прошлого и, разумеется, не одобряется современным пролетарско-прогрессивным обществом. 
Приличный секс   Может не включать в себя прелюдию (см ниже). Мастера предлагают, чтоб данный вид секса включал в себя взаимное  нанесение рисунков акварелью (маркером или чем-то еще) на тела партнёров. Место нанесения рисунка - по взаимной договоренности.
Неприличный секс. Включает в себя прелюдию в виде приятного общения, распитие легких алкогольных напитков (на брудершафт!),  поглаживание кистей рук и взаимных комплиментов, а также непосредственно акта - обмен запахами (духи, одеколон, ароматические масла).
Однако, это не единственное, чем могут отыгрываться сексуальные отношения. Здесь, как в «Кама-Сутре», много вариантов: можно играть в ладушки, можно искать булавки, можно кормить друг друга сгущенкой, а можно вообще придумать что-то свое. В общем – было бы желание и фантазия, а найти способ, который будет интересен в плане отыгрыша обоими участниками, найти всегда можно.
Важно! Если вас случайно застукают – свидетель должен понять, что он застал вас именно за сексуальным актом. Хотя бы соответствующими звуками покажите, что это именно секс, а не просто так сидите и сгущенку уминаете. Потому как неправильно истрактовать всегда можно, а вот чтоб трактовали правильно - это постараться надо. 
Все, что увидели досужие сплетники (вне зависимости по жизни это было, или по игре), считается происходящим в рамках игрового мира и толкуется увидевшими в полное свое удовольствие. Никаких “это не по игре, это массаж по жизни!” На игре все по игре, и массаж тоже. Особенно если вас застукал случайный свидетель. 
 Мораль
Не забываем, очень многое значение имеет не только факт секса, но и  факт знания (или подозрения) общества о наличие сексуальных отношений между людьми, не состоящими в законном браке.  Если ваш муж/жена обнаружили на вас следы того или иного способа сексуального взаимодействия и не с ним/ней - то это не только ваши семейные проблемы, но и хороший повод для общественных осуждений и обсуждений вплоть до вынесения вопроса на общественное собрание. 
Теория стакана воды — взгляд на любовь, брак и семью, который заключается в отрицании любви и сведении отношений между мужчиной и женщиной к инстинктивной сексуальной потребности, характерен для богемы нашего общества. Уподобление половых отношений любому другому физиологическому акту, в том числе утолению жажды, достигло пика популярности в 1920-е годы. Здесь важно именно отношение к самому акту и легкости его принятия, чем к тому, как он будет отыгрываться. Вариантов отыгрышей, напомним, множество, выбирайте на свой вкус. 
Игровое взаимодействие в рамках секса.
После самого акта игроки, по желанию, открывают скрученный и простеплеренный листок с отметками (выдается вместе с квентой в конверте перед началом игры. Каждый игрок вскрывает свой листок). Если один из партнеров озвучил желание, то отказаться нельзя. но если желания тянуть жребий озвучено не было - значит, можно его и не тянуть. Тот, кому выпало большее число отметок, имеет право задать вопрос или высказать просьбу. Партнер обязан честно ответить на вопрос или постараться выполнить указанную просьбу. При равном количестве очков считается, что удовольствие получили оба партнера и задавать вопросов/просьб ни у кого желания нет.
Пример вопросов:
“Поддерживаешь ли ты товарища Троцкого?”
“Как ты относишься к НЭПу?”
“Мы поженимся?”
“У тебя есть родственники за границей?”
“У тебя есть кто-то еще?”
“Помоги с пропиской”
и т.д.
Через полчаса эйфория от секса спадает и партнер (который отвечал на вопрос) может задуматься о причинах возникновения вопроса и предпринять какие-то действия. Ну или ничего не принимать и оставить все как есть- это по желанию. Если же вы дали обещание исполнить какую либо просьбу и за полчаса она оказалась не исполнена, то тут уже на усмотрение вашей совести. Нарушенное слово не сильно хорошо вяжется с обликом благородного человека, а нас всех с детства учили, что обещания надо выполнять.
Секс у мужчин возможен один раз в час. Верим в ваше самомнение, но имейте совесть. Секс у женщин таких ограничений не имеет.
В больнице можно достать средство для улучшения потенции, что  дает возможность секса два раза в час. Прием "виагры" - только добровольно, подлить тайком в чай/кофе или любой иной напиток - нельзя.
Секс три раза в час может привести к сердечному приступу - пожалейте себя... и партнёра.


Правила по криминалистике
Что это такое и с чем это едят.
На играх часто так случается, что служба охраны порядка (милиция или полиция)  не может справиться с раскрытием преступления - встает вопрос доказательной базы, так как свидетельские показания еще надо найти, а однозначно доказать вину практически невозможно. Данные правила дадут возможность вычислить преступника, а невиновному человеку доказать свою непричастность к преступлению. Да, это трудоемкая работа (а о чем вы думали, когда шли работать в органы правопорядка?) но оно того стоит. 
Как это работает с точки зрения преступника.
На начало игры вам выдается некоторое количество маленьких стикеров с индивидуальным номером (они выдаются вообще каждому человеку, но преступникам обычно больше, если закончатся - мастера еще выдадут, обращайтесь). Информация об отпечатках пальцев будет содержаться в игровом паспорте персонажа - покажем на параде. 
После того, как вы совершили преступление (нападение, убийство, грабеж, кражу, незаконное захоронение тела и так далее) вы оставляете на месте преступления стикер со своим номером. Стикер должен наклеиваться там, где вы совершили преступление. Вы отмечаете им сейф (если вскрывали его), оружие (если вы берете его в руки), стол (если кража совершена со стола) и так далее. Кроме того стикер обязательно клеится на любое оружие, которое вы использовали в преступных целях и на предметы, если вы их использовали для оглушения. Если преступление совершили на улице - наклейте стикер так, чтоб его не унесло ветром и было видно с первого взгляда. Если прячете тело – помните, что стикеров должно быть два: на месте убийства и там, где спрятали тело.
Сначала совершите преступление, а потом уже наклеивайте стикер, наоборот - не нужно. Наклеивать один стикер на другой - нечестно, не надо так делать.
После наклейки стикера можете спокойно уходить дальше по своим делам. Если вы совершили преступление, а стикер наклеить забыли - гнев мастера падет на ваши головы.
СТИКЕР ПРЯТАТЬ НЕЛЬЗЯ!!! ЕГО ДОЛЖНО БЫТЬ ВИДНО!
Большая просьба: не надо заклеивать всю базу стикерами, у нас не детектив.
Если вы попадаете на процедуру снятия отпечатков, рядом с отпечатками пальцев приклеиваете свой стикер.   
Если мастерам потребуется информация по событиям, произошедшим на месте, где был найден ваш стикер, они или игротех подойдут и аккуратно, стараясь не отвлекать вас от игры, расспросят о подробностях и событиях. Врать мастеру/игротехнику - вредить своей карме, поэтому нужную информацию выдавать честно и искренне, как на исповеди. 
Имейте в виду, наличие стикера не означает автоматически наличия улик и отпечатков пальцев, нет.  
Стикер это маркер, информация для мастера/игротехника, кто именно совершил преступление. Если вы увидели где-то стикер - и при этом вы не являетесь криминалистом, осматривающим место преступления - оставьте стикер там, где он есть. Не надо его срывать и куда-то тащить, стикер это не игровая ценность, его для вас не существует. Снять стикер с места преступления и прикрепить его к делу может только криминалист, который проводит расследование, бежать за мастерами или бежать в мастерятник с одним стикером - не надо - пошлем обратно. 

Как это работает для криминалиста. 
Вы осматриваете место преступления (мастера или игротеха вызывать не требуется. справляйтесь сами!), фиксируете в листе осмотра описание места преступления, находите стикер и вклеиваете его в дело. Не забывайте, что вы создаете игровой документ, который обладает собственной игровой ценностью, никакой внеигровой информации там быть не должно, все на вашу честность и ответственность. Напоминаем, что осмотр места преступления и обыск помещения проводится ПО ЖИЗНИ и что досматриваются только игровые вещи. Что органы нашли - то нашли. Что упустили - то упустили. Ищите игровые улики самостоятельно, не надейтесь на мастерские подсказки. Уликами могут быть: оружие, наркотики, документы и так далее, т.е. все, что является игровой ценностью. Мы настоятельно просим не прятать игровые предметы и ценности в пожизневых вещах. 
На основании рассказов всех участников события (в том числе "трупа") пишется «лист осмотра места преступления», включающий в себя максимально полный объем информации, которая МОГЛА остаться на месте преступления. Максимальная информация с "трупа" попадает в «лист осмотра тела» от самого "трупа". “Трупу” могут задавать вопросы только следователь и судмедэксперт. 
ВАЖНО! Вопросы могут касаться только  внешнего вида “трупа”, повреждений, характера и локализации раны, если таковая имеется. “Труп” не может назвать оружие убийства, приметы и тем более имя убийцы. 
Если работники органов правопорядка хотят больше медицинской информации, они могут организовать вскрытие. Его проводит судмедэксперт или врач. 
Дальнейшие действия: 
После того, как составлен отчет следователя, начинаются дальнейшие следственные действия: поиск и опрос свидетелей, запросы на экспертизу.
Что такое поиск и опрос свидетелей, надеемся, подробно расписывать не требуется. Идете и спрашиваете: кто что видел, слышал и так далее. На мастеров не надейтесь, ищите информацию сами. Вся полученная опросами информация заносится в бланки опроса свидетелей.  
Запрос на экспертизу - это тот самый лист осмотра места происшествия и лист осмотра тела, которые вы заполняете изначально плюс сопроводительная записка с запросами, что именно вам требуется узнать у экспертов. Отправляется через почту мастерам. Не надо бежать с ворохом документов по базе с требованием предоставить информацию прямо здесь и сейчас. Ответ поступит так же через почту.  
Экспертиза  может дать информацию о неявных указаниях на лиц, которые присутствовали в данном месте. - так называемые микроследы, которые мы в жизни найти не сможем. Например, информация о размере обуви, росте, длине и цвете волос, цвете нитей верхней одежды, марки табака и так далее в зависимости от того, что вы искали, кто является владельцем оставленного стикера и того, какие в принципе следы могли остаться на месте преступления. Поэтому, чем подробнее вы все опишите - тем лучше. 
Напомним:  экспертиза  не обязана выдавать вам ту информацию, которая требуются именно вам. Например, отпечатки пальцев в данных экспертизы, участвуют только если они там могли быть по ситуации.
По результатам следственных действий составляется отчет следователя, который может содержать:
1. Однозначное указание на присутствовавших на месте преступления лиц - их личные вещи, оружие, отпечатки пальцев. Если персонаж уже осуждался по предыстории или работает в органах, или добровольно сдавал отпечатки – данные отпечатки есть и в картотеке. Если персонаж нигде не засветился - извините, отпечатков в картотеке не будет. 
2. Неоднозначное указание на присутствующих лиц (высота удара ногой, на которой пинали дверь, высота дыры от пули в оконном стекле, размер следа и рисунок подошвы, и так далее…) наличие у подозреваемого вещей с места преступления. Все это имеет смысл прямой подсказки, если эти данные есть у вас в картотеке, или косвенной, если данных нет, но по ним можно исключить часть игроков. Здесь же записываются результаты опроса свидетелей.
3. Указание на орудие убийства: холодное, огнестрельное, прочее. 
4. Неоднозначное указание на какое-то место (волокна, предметы, вид и цвет которых может привести к какому-то месту, которое посещал/часто посещает преступник или жертва).
Для точного доказательства вины надо: либо чистосердечное признание, либо убедительная трактовка следов 1, 2, 3 и 4ого типа в применении к обвиняемому, отсутствие алиби + хотя бы одно свидетельское показание. Если обвиняемый предоставляет убедительное алиби, свидетельских показаний нет, а трактовка улик не убедительна - увы, ищите другие доказательства или другого преступника. Вина также может быть опровергнута чистосердечным признанием другого человека.
Для суда по каждому делу обязательно должен быть предоставлен суммарный отчет, популярно объясняющий почему следует осудить именно этого человека.
По уголовным преступлениям суд проходит в формате народного суда. Судьями назначаются пять граждан, которые выбираются путем жеребьевки из числа добровольцев самими добровольцами. 
По политическим делам действует особый судебный порядок. Такие дела рассматривают “тройки”, в которые входит представитель местной партийной ячейки, сотрудник ОГПУ и сотрудник милиции. 
Список документов, которые обязательно должны быть в деле на момент передачи в суд:
1 – Решение о возбуждении уголовного дела
2 – Решение о заключении под стражу обвиняемого
3 – Протокол допроса обвиняемого
4 – Протокол следственных действий по делу, желательно отпечатанный на машинке, с выводами о личности обвиняемого и приведением доказательств в пользу признания его вины.
Этот пакет документов через почту отправляется в секретариат суда (мастерам). Проверив документы, секретариат либо отправляет дело на доследование, либо назначает время и дату суда и направляет повестки гражданам, которые выбраны жеребьевкой в качестве народных судей. Количество судей 5 человек. Участие в судебном заседании является добровольно-принудительным. Контроль за проведением судебного заседания возлагается на отдел ОГПУ. Секретарем суда назначается секретарь отдела милиции. Суд всегда проходит в открытом формате, присутствовать могут все желающие. 
Адвокатом может быть кто угодно, важно согласие обвиняемого и кандидатуры адвоката. Обвинителем выступает представитель отдела милиции. 

ПЫТКИ
Пытать может не каждый. Пытать может только специально обученный сотрудник милиции или спец-органов. 

Как происходит пытка?
Первая степень пыток.
1. Жертву привязывают к стулу или иному, надежно фиксирующему объекту. Привязываем, разумеется, достаточно условно, никакой жесткой фиксации и прочих насильственных мер.
2. Следователь готовит пыточный инструментарий. Это должны быть подходящие для пыток предметы. Не будьте в этом вопросе минималистичны, стремитесь к разнообразию и убедительности. Следователю обязательно иметь часы, с возможностью засечь время. . 
4. Следователь задает жертве загадки. Время на отгадку каждой загадки - 1 минута. 
5. За эту минуту у жертвы есть возможность вдоволь покричать под пыткой и ответить на загадку. Следователь обязан принять логически верный ответ на загадку, даже если он не совпадает с его версией. Если пытуемый правильно ответил на 3 загадки подряд, то пытка прекращается. Если пытуемый неправильно ответил на 5 загадок подряд, то он сломался под пыткой и должен ответить на один вопрос следователя по существу дела. На вопрос пытуемый обязан ответить максимально правдиво и точно. Простого да/нет может оказаться недостаточно, будьте подробны. Юлить при ответе не надо – у вас была возможность применить интеллект на разгадывание загадки.
За один сеанс пыток нельзя задавать более 10 вопросов. Между сеансами пытки должно пройти не менее 20 минут. На это время пытуемого отвязывают и дают отдохнуть в камере.
Вторая степень пыток.
1. Жертву привязывают к стулу или иному, надежно фиксирующему объекту. Привязываем, разумеется, достаточно условно, никакой жесткой фиксации и прочих насильственных мер.
2. Следователь готовит пыточный инструментарий. Это должны быть подходящие для пыток предметы. Не будьте в этом вопросе минималистичны, стремитесь к разнообразию и убедительности. Следователю обязательно иметь часы, способные засечь время. 
4. Следователь задает жертве загадки. Время на отгадку каждой загадки - 1 минута.  Следователь и его помощники начинают применять к пытуемому легкие раздражители, отвлекающие его (лампа в лицо (не в глаза!), крики над ухом и так далее). Применять физические раздражители на второй степени пыток запрещается.
5. За эту минуту у жертвы есть возможность вдоволь покричать под пыткой и ответить на загадку. Следователь обязан принять логически верный ответ на загадку, даже если он не совпадает с его версией. Если пытуемый правильно ответил на 3 загадки подряд, то пытка прекращается. Если пытуемый неправильно ответил на 5 загадок подряд, то он сломался под пыткой и должен ответить на один вопрос следователя по существу дела. На вопрос пытуемый обязан ответить максимально правдиво и точно. Простого да/нет может оказаться недостаточно, будьте подробны. Юлить при ответе не надо – у вас была возможность применить интеллект на разгадывание загадки.
За один сеанс пыток нельзя задавать более 10 вопросов. Между сеансами пытки должно пройти не менее 20 минут. На это время пытуемого отвязывают и дают отдохнуть в камере.
После пыток второй степени у пытуемого могут наблюдаться легкая дисфункция конечностей (руки трясутся, ноги ослабели) и заикание сроком на 30 минут.
Третья степень пыток.
1. Жертву привязывают к стулу или иному, надежно фиксирующему объекту. Привязываем, разумеется, достаточно условно, никакой жесткой фиксации и прочих насильственных мер.
2. Следователь готовит пыточный инструментарий. Это должны быть подходящие для пыток предметы. Не будьте в этом вопросе минималистичны, стремитесь к разнообразию и убедительности. Следователю обязательно иметь часы, способные засечь время. 
4. Следователь задает жертве загадки. Время на отгадку каждой загадки - 1 минута.. Следователь и его помощники начинают применять к пытуемому раздражители, отвлекающие его:  лампа в лицо (не в глаза!), крики над ухом, раскачивание стула на котором сидит жертва, тормошение и щекотка, удары мягким тяжелым предметом (подушка) по ногам или спине.. 
5. За эту минуту у жертвы есть возможность вдоволь покричать под пыткой и ответить на загадку. Следователь обязан принять логически верный ответ на загадку, даже если он не совпадает с его версией. Если пытуемый правильно ответил на 3 загадки подряд, то пытка прекращается. Если пытуемый неправильно ответил на 5 загадок подряд, то он сломался под пыткой и должен ответить на один вопрос следователя по существу дела. На вопрос пытуемый обязан ответить максимально правдиво и точно. Простого да/нет может оказаться недостаточно, будьте подробны. Юлить при ответе не надо – у вас была возможность применить интеллект на разгадывание загадки 
За один сеанс пыток нельзя задавать более 10 вопросов. Между сеансами пытки должно пройти не менее 20 минут. На это время пытуемого отвязывают и дают отдохнуть в камере. 
После пыток третьей степени у пытуемого могут наблюдаться серьезная дисфункция конечностей (количество травм конечностей определяется в процессе отыгрыша процесса пыток). Обязательно должны остаться следы пыток (нарисуйте пытуемому синяки, ссадины, бланш под глазом и что еще подскажет фантазия). Обязательным последствием таких пыток будет легкая рана. Лечение раны и ее последствия смотрите по правилам медицины. После трех последовательных сеансов пыток третьей степени подследственный может двинуть кони по своему желанию или получает тяжелую рану.
Следователь не может использовать каждую загадку более одного раза одному и тому же пытуемому за время игры.
Помните, что и следователь и жертва должны отыгрывать процесс. Следователь – саму пытку, а жертва – свою реакцию на нее, боль, страдание, неудовольствие от процесса и т.д.
Смерть и посмертие
Смерть - это возможное и естественное завершение жизни любого персонажа. 
Так что без нее - просто никак. 
Когда вас убили в помещении, вы лежите и отыгрываете труп некоторое время, необходимое для действий других игроков: осмотр тела, в том числе профессионалами, решения, куда сейчас отправляется тело и т.д. Если игроки не желают отпускать ваш "труп" на законный отдых - а хотят произвести вскрытие, отпевание, похороны, какое-то исследование - у умершего есть возможность "развлечься" после смерти и во всем этом поучаствовать. Не забывайте, что труп сам не ходит, не разговаривает, и покурить не просит,  с поглощением еды и жидкости у него тоже большие проблемы. Отыгрывать так отыгрывать. Вообще это касается и тех, кто с этим самым "трупом" занимается - не провоцируйте.
После того, как ваши бренные останки таки оставят в покое  -  вы отправляетесь в мастерятник. Бегать и искать мастеров по базе - не надо! Не надо общаться с другими игроками, не надо рассказывать о своей смерти всем встречным и поперечным.
Просто молча идете в мастерятник! 
Если вдруг вас убили на улице, вы пребываете там минут пять - десять (ни в коем случае не лежа! просто присядьте на корточки и подождите, вдруг вас найдут?), и потом идете все туда же - в мастерятник.  Явившись к мастерам вы первым делом внятно описываете, где лежит ваше бренное тело, и что с ним случилось. Можно с подробностями, мы послушаем и запишем - нам интересно. Далее в зависимости от того, где находится тело. Если просто на улице – мастера или игротехи доставят вас под видом случайных свидетелей к медикам (пусть специалисты засвидетельствуют факт смерти). Далее - все так же, как и в случае, если б вас нашли игроки. Если ваше тело найти невозможно и шансов на это нет – вы просто остаетесь в мастерятнике, 
Дальнейшее развитие событий:
В мастерятнике вам выдадут лист бумаги, ручку и 100 грамм горячего чая. После чего вы, не спеша, никуда не опаздывая, спокойно, желательно в письменном виде, излагаете свою жизнь, свои эмоции в письменном виде, «выпуская» из себя персонажа. 
Вы сидите в мастерятнике столько, сколько вам требуется, чтобы прийти в себя. Можно поспать, можно принести еды и пообедать, можно пообщаться с другими мертвыми (если они там будут) и мастерами. Выход на территорию игрового пространства - исключительно в белом хайратнике с целью покурить и по-быстрому, бегом, за едой. Общения с игроками - не разрешается! 
Через некоторое время формируется новый персонаж, решается вопрос со сменой костюма, и вы возвращаетесь в игру в новой роли.
Так как игра идет в режиме реального времени - вернуться в игру собственным ребенком умерший категорически не может. Так же нет возможности выйти в игру собственным призраком - мистика не наш выбор. 


Виртуальный патернализм.

У персонажа может быть знакомый или  друг/родственник, занимающий высокое положение и обладающий властью и влиянием. Назовем его покровитель. В течение игры персонаж имеет возможность обратиться к нему с просьбой или проблемой. В зависимости от степени знакомства, сложности проблемы и своих возможностей, покровитель может помочь персонажу тем или иным способом. Или нет. 
Количество обращений определяется здравым смыслом. Помните, что в какой-то момент покровитель может не просто перестать отвечать на ваши обращения, но и отправить вас на встречу с тов. Дзержинским. Наличие покровителя игрок должен согласовать с мастерами до игры, логически обосновав его наличие.
Обратиться к покровителю можно только с помощью письма, телеграммы или телефонного звонка, заказанного на почте. Поймать мастера и попросить «побыть покровителем прям щас пять минут» НЕ РАБОТАЕТ.
Пример 1. дворник и пьяница Иваныч когда-то воевал вместе с Михаилом Васильевичем Фрунзе и даже спас тому жизнь. И в принципе, Иваныч может написать наркому и пожаловаться на соседа Ваську, который не выключает свет в местах общего пользования и терроризирует всю коммуналку. Фрунзе может проигнорировать данное обращение, а может и отправить распоряжение в районный отдел милиции разобраться с дебоширом.
Пример 2. Товарищ Рабинович может позвонить своему троюродному дяде, тоже Рабиновичу, работающему секретарем заместителя председателя СНК СССР, с просьбой помочь с пропиской в Москве. Дядя может отправить записку в домком МАССОЛИТа с соответствующей печатью и подписью, с указанием выделить тов. Рабиновичу жилплощадь и прописать.
Экономика. 
В этот раз мы не вводим механизм макроэкономичеких действий, сложные расчеты, виртуальные закупки продовольствия и товаров. 
Мы акцентируем внимание на том, что все проблемы, в том числе экономические, можно решить через социальные взаимодействия.  Договаривайтесь с нужными людьми, подкупайте, шантажируйте, соблазняйте.
У любого человека есть проблемы, которые невозможно решить просто большим количеством денег. 
Например, нэпман Иванов, путем нехитрых манипуляций, имеет три вагона чапельника. Однако продать он этот товар не может, и каждый день с него берут деньги за аренду вагонов. Но он нашел выход из ситуации. Напоив/соблазнив/подкупив ответработника наркомата легкой промышленности, убедил, что этот чапельник крайне необходим Вологодскому камвольному комбинату и даже подписал контракт. 
Нэпман Россельбан жаждет близкого знакомства с певицей Арцибашевой. Но просто так к ней не подойти. Поэтому он становится меценатом и дарит Народному театру, где она играет, вагон чапельника для постановки новой пьесы Горького.  Певица впечатлилась и ответила взаимностью.
Деньги на игре. 
Откуда берутся деньги в игре:
· Совслужащие получают зарплату на почте. 
· Получение переводов от родственников/знакомых/партнеров и пр. из-за пределов Москвы (при наличии обоснования во вводной)
Куда можно и нужно потратить деньги:
· Квартплата. 
· Членские взносы. Р
· Развлечения. 
· Азартные игры. 
· Ограбления.
·  Взятки.
·  Подарки.
·  Покупка товаров разной степени необходимости.
·  Оплата услуг. 
· Еще куда-нибудь. 
Некоторые из платежей неотвратимы. 
Персонажи могут сделать денежный перевод через почту только наличными средствами. Снять деньги с банковского счета невозможно, тк выходные дни, и банк не работает. 

Квартирный вопрос или Социальная (не)справедливость»
Условимся раз навсегда: жилище есть основной камень жизни человеческой. Примем за аксиому: без жилища человек существовать не может. Теперь, в дополнение к этому, сообщаю всем, проживающим в Берлине, Париже, Лондоне и прочих местах, — квартир в Москве нету.
Как же там живут?
А вот так-с и живут. Без квартир.
М.А. Булгаков «Москва 20х годов»

В 20х годах в городах, а особенно в Москве, тк она превратилась в столицу, был чудовищный квартирный голод. Выселение, уплотнение – это все попытки хоть как-то решить насущную проблему с жильем. Но для разных людей решалась она очень по-разному. Кто-то получал угол в комнате на 20 человек, кто-то отгороженный фанеркой чуланчик, кто-то комнату, а кто-то – целую квартиру. Кого-то «из бывших» выселили совсем, а кому-то удалось сохранить свою «жилплощадь» целиком…

– Довольно! Я понял! Вам известно, что постановлением 12 сего августа моя квартира освобождена от каких бы то ни было уплотнений и переселений?
– Известно, – ответил Швондер, – но общее собрание, рассмотрев ваш вопрос, пришло к заключению, что в общем и целом вы занимаете чрезмерную площадь. Совершенно чрезмерную. Вы один живёте в семи комнатах.
– Я один живу и работаю в семи комнатах, – ответил Филипп Филиппович, – и желал бы иметь восьмую. Она мне необходима под библиотеку.
М.А. Булгаков. Собачье сердце. 

В рамках нашей игры расселение тоже будет несправедливым. Семь комнат мы, конечно, не обещаем, но вот, например, две… А в соседней квартире в тех же двух комнатах живут шестеро…или даже семеро. С другой стороны, никто не запрещает домкому во главе с управдомом (которого, кстати, надо сперва выбрать) заниматься уплотнением… 

Второй, не менее важный момент связан с состоянием коммунального хозяйства. После революции и Гражданской войны, а также времени военного коммунизма, когда плата за жилье вообще не взималась, очень многое пришло в упадок. Квартплаты зачастую не хватает на содержание дома, а еще, бывает, часть ее где-то вообще теряется…Подрядчики опять же все поголовно халтурщики и ворюги. В общем, коммунальные аварии совсем не редкое дело. Канализация засорилась, трубы прорвало, проводку замкнуло… Что же делать? Звать местного сантехника – на все руки мастера, чтобы починил. Но это временная мера! Потом все снова сломается, засорится или замкнет. И только выборы управдома помогут справиться с этой бедой окончательно, ведь именно он может отчислять деньги на содержание дома, заключать договора с подрядчиками для капремонта, в общем, победить контрреволюционную гидру коммунальной разрухи. 


«Власть…безграничная власть!...»
Правила по управдому.
Управдом является первым после генерального секретаря в Доме и на придомовой территории. Именно поэтому вопрос о том, кто займет эту должность крайне важен. Нормальное функционирование дома невозможно без законно выбранного управдома. Без него не осуществляются платежи сторонним организациям за воду, свет, вывоз мусора и пр., вследствии чего дом может быть отключен от удобств. Без избранного управдома так же невозможно управление хозяйственными службами дома (вызов электрика, сантехника и пр.) и получение жильцами справок для предоставления в другие инстанции.
Управдом имеет право:
1) Устанавливать квартплату.
2) Вводить и отменять льготы по квартплате для отдельных категорий граждан.
3) Устанавливать нормы на занимаемую жилплощадь.
4) Подселять, уплотнять, выселять и распоряжаться свободной жилплощадью.
5) Назначать администрацию жилтоварищества (секретарь, культработник, заместитель и пр.) и формировать народную дружину для обеспечения порядка на территории жилтоварищества.
Управдом обязан:
1) Выдавать жильцам дома справки, необходимые для предъявления в другие инстанции.
2) Регистрировать всех проживающих в доме.
3) Обеспечить контроль за проживанием на территории дома только зарегистрированных граждан.
4) Обеспечивать сохранность имущества дома и функционирование его инфраструктуры (водопровод, канализация, электричество и пр).
5) Предоставлять в вышестоящие инстанции отчеты о деятельности жилтоварищества
6) Организовывать на вверенной территории культурную и просветительскую деятельность (лекции, самодеятельность, стенгазета и пр.)
Выборы, выборы!...
1. Выборы управдома проводятся путем явного голосования среди жильцов дома.
2. Выборы считаются состоявшимися, если в них приняло участие больше половины жителей.
3. Побеждает кандидат с большинством голосов.
4. Выдвинуть свою кандидатуру на должность может любой житель дома.
5. Кандидат имеет право проводить агитацию на территории жилтоварищества любыми доступными ему способами.
6. Управдом или ИО управдома обязан сформировать избирательную комиссию для организации выборов и подсчета голосов.
7. Результаты предоставляются в Массолит, районный отдел милиции (с образцом подписи), архив ЗАГСа и печатаются в газете.
Малый свод правил. Не то чтоб сильно важных, но все же …
В пространстве игры существует недавно сформированный отдел ОГПУ, в обязанности которого входит в том числе курирование дома МАССОЛИТа и прилегающей территории.
Его деятельность касается в первую очередь борьбы с политической и экономической контрреволюцией, шпионажем и бандитизмом. Отдел подчинен Московскому губотделу (рукводитель Ф.Д Медведь) и обладает следующими полномочиями:
1. Розыск политических преступников.
2. Осуществление контроля, цензуры за печатными изданиями (газеты, книги) и культурно-массовыми мероприятиями.
3. Агентурно-оперативная работа по литераторам и гуманитарной интеллигенции.
3. Контроль почтовых и телеграфных отправлений.
4. Чекистское наблюдение за работой милиции.
5. Контроль за иностранными гражданами.
6. Задержание и арест в случае необходимости, а также дознание.
7. Участие в контрольных комиссиях.
8. Работа с осведомителями, заявлениями бдительных граждан и пр.
9. Политическое информирование населения.
10. Учет и контроль неблагонадежных граждан, в том числе бывших эсеров, кадетов, меньшевиков, религиозных деятелей, граждан, имеющих непролетарское происхождение, бывших офицеров царской армии и пр.
11. Выдача разрешений на въезд и выезд из СССР, а также осуществление депортации.
12. Подавление открытых контрреволюционных выступлений, в том числе, бандитизма.
13. Принятие мер охраны и борьбы со шпионажем.

Кратко о том, чем занимается первичная партийная организация или партячейка: 
1. принимают в партию новых членов, а также исключают тех, кто оказался недостоин; 
2. воспитывают коммунистов в духе преданности делу партии, идейной убеждённости, коммунистической морали, организуют изучение коммунистами марксистско-ленинской теории; 
3. заботятся о повышении авангардной роли коммунистов в труде, общественно-политической и хозяйственной жизни предприятий, учреждений и т. п.; 
4. выступают организаторами трудящихся в решении задач коммунистического строительства; возглавляют социалистическое соревнование; 
5. добиваются укрепления трудовой дисциплины, неуклонного повышения производительности труда, улучшения качества продукции; проводят агитационно-массовую и пропагандистскую работу; 
6. на основе широкого развёртывания критики и самокритики ведут борьбу с проявлениями бюрократизма, местничества, нарушениями государственной дисциплины; 
7. своевременно сообщают в соответствующие партийные органы о недостатках в работе учреждения, а также отдельных работников, независимо от занимаемых ими постов.

По доброй традиции у нас на игре есть почтовое отделение. С его помощью осуществляется связь с внешним миром, оно предоставляет возможность получить информацию, а также деньги и другие материальные ценности. 
Функционал на игре:
1. Прием и отправка писем и телеграмм.
2. Получение и отправка денежных переводов.
3. Выдача зарплаты.
4. Получение и отправка посылок и бандеролей.
5. Заказ телефонных переговоров с родственниками, друзьями, покровителями и начальством (получение игровой информации игровыми методами от мастеров).

О работе ЗАГСа 
1. Регистрации актов о браке, разводе, смерти, рождении, усыновлении, перемене ФИО. 
2. Запросы в архив! относительно любых документов – будь то церковная книга или архив милиции. 
3. Установление родства. 
4. Выдача справок об отсутствии судимости, соответствующем происхождении и пр. 
5. Выдача удостоверений личности 
6. Заверение документов. 
7. Установление гражданства

МАССОЛИТ – Московская Ассоциация Советских Литераторов. Это важнейшая организация для литераторов. Членство в ней позволяет: 
- получить ордер на проживание в Доме Литераторов. 
- стоять в плане издательства на год. 

Если литератор не печатается, то его могут исключить из МАСССОЛИТа, и таким образом, он теряет привилегии, в том числе – право на проживание в Доме. 
А чтобы стать членом МАССОЛИТа, необходимо печататься

О бдительности.
В пространстве игры будет специальный ящик с надписью «Для писем бдительных граждан». Туда любой желающий может опустить сообщение о нарушении, несправедливости, подозрительном событии, предосудительном поведении граждан и пр. Сообщения могут быть как анонимными, так и подписанными. Корреспонденция изымается из ящика компетентными органами и ими же обрабатывается.
Ящик и хранящаяся в нем корреспонденция являются игровыми ценностями и подпадают под общие правила взаимодействия с предметами в игре.

Самодеятельность - это важный элемент жизни страны в целом и дома в частности.
Как известно, 10 мая будет проходить первый общемосковский карнавал книги. Конечно же, дом литераторов просто обязан принять в нем участие. Домовым комитетом и руководством МАССОЛИТа было принято решение о проведении домового конкурса самодеятельности. Победители будут представлять дом на этом мероприятии. Также они выступят перед членами правительства и войдут в состав делегации, которая отправится в заграничное турне с культурной миссией.
Судить конкурс самодеятельности будут представители МАССОЛИТа и члены домового правления.

