ФОРМА ЗАЯВКИ

	
	
	Примечание, примеры

	ФИО игрока*
	
	

	Ник*
	
	

	Город*
	
	

	Контакты*
	
	Самые удобные для вас

	Паспортные данные*
	
	

	Медицинские противопоказания*
	
	

	Имя персонажа*
	
	

	Национальность
	
	

	Вероисповедание *
	
	Католик или гугенот

	Внутреннее (самоопределение веры)
	
	

	Возраст*
	
	

	Цель в жизни*
	
	

	Страх*
	
	

	Кого считает друзьями
	
	Например: «Католики – друзья, соседи – враги»

	Кто авторитет для вашего персонажа
	
	

	Кого считает врагами
	
	

	С кем вам хочется игровых завязок
	
	

	Какой самый сложный выбор уже был сделан*
	
	

	Пожелания по персонажу
	
	


КОМАНДНАЯ ЗАЯВКА

 - Ф.И.О. , Ник капитана.

 - Контакты для связи капитана (Вконтакт, почта, телефон, аська, прочие)

 - Количество человек в команде.

  - Есть ли несовершеннолетние в команде (ФИО, Ник)

 - Ролевое место команды в игре.

- Медицинские противопоказания любого члена команды (ФИО, Ник игрока - противопоказание)

ПРАВИЛА ПО МЕДИЦИНЕ

Гиппократ причиной болезни считал неправильное смешение четырёх основных жидкостей организма: крови, слизи, жёлчи жёлтой и чёрной (венозная кровь). Примерно в то же время на основе атомистического учения Демокрита возникло представление, что болезнь развивается вследствие изменения формы атомов и их неправильного расположения. В конце старой и начале новой эры и особенно в Средние века появились идеалистические взгляды на учение о болезни, согласно которым душа, или особый вид жизненной силы («архей»), определяет борьбу организма с изменениями, вызванными болезнью. Материалистические взгляды на болезнь в Средние века развивал Ибн Сина (возникновение болезни под влиянием невидимых существ, роль конституции организма). Мы  же стремимся к аутентичной и понятной даже не опытному игроку модели, поэтому используем в приготовлении лекарств травы, минералы и прочие естественные ингредиенты, которые соответствуют представлениям о мире человека 16 века. 

Есть несколько постулатов, на которых основывается наша медицина.1 и самый главный: НЕ НАВРЕДИ. В связи с этим мы сами привезем необходимые ингредиенты для  лекарств. Просьба использовать только питьевую воду!!! Лекарства чипует мастер после тщательной проверки!!





Постулаты моделирования медицины

· Пациент не может поставить себе диагноз. Может только описать симптомы.

· Самолечение чаще всего приводит к ухудшению состояния и, при  не обращении к МЕДИКУ, скорее всего, к смерти больного

· Лекарства для лекарей создает только аптекарь. Пытающийся создать лекарства самостоятельно вдруг забывает все свое искусство. Лекарство, созданное аптекарем, чипуется.

· Аптекарь знает действия трав и минералов, которые он описывает в индивидуальной рецептурной книге (книга чипуется у Мастера по медицине). Исходя из этого знания, он изготавливает составы, предполагая их действие. Лекарь приобретает готовый состав, описывая аптекарю его желаемый клинический эффект. 

Таким образом, аптекарь знает состав лекарства и методику его приготовления, а лекарь знает способ применения лекарства и его дозировку.

· Лекарство, данное здоровому человеку, на 15 минут дает ему легкую симптоматику заболевания. Проходит бесследно.

· Про раны: перевязка – при необходимости, перетяжка выше места раны для остановки крови. ПО ЖИЗНИ: ПРОСТО ПОВЯЗКА ВЫШЕ МЕСТА РАНЫ, НЕ ЗАТЯГИВАТЬ. Также наложения тряпки или бинта на место раны для защиты ее от грязи.

· Про раны 2: лечение – очищение раны от грязи, пороха и т.п., наложение дезинфицирующего и/или обезболивающего состава, качественная повязка чистым материалом.

· Легкая рана после окончания боя без лечения через  15 минут становится тяжелой.

· Две легкие раны становятся тяжелой.

· Тяжелая рана без лечения  через 15 минут приводит к смерти.

· Перевязать самого себя нельзя.

· Легкую рану может перевязать кто угодно. Если это делает медик (мэтр, лекарь, знахарь, ученик лекаря, ученик знахаря) рана вылечивается через 30 минут. Если это делает не специалист, рана вылечивается  через 1,5 часа.

· Тяжелую рану может перевязать только медик. Если это делает мэтр, лекарь или знахарь рана затягивается через 1 час. Если это делает ученик, рана затягивается через 2,5 часа.

Пересечение пластов

· Лекарства в мистическом и историческом разные по составу и времени действия.  Лекарства, созданные в мистическом пласте чипуются Мастером по мистике.

· В историческом пласте лекарства из катакомб работают быстрее, чем созданные вне их. 

· Зелья, созданные в историческом пласте, в катакомбах не работают.

· Зелья, созданные в мистическом пласте, работают на полную силу только в катакомбах.

· Душа первична перед телом. В катакомбы входит только дух, поэтому тело в катакомбах излечить невозможно.

· Если духу в катакомбах нанесены повреждения, они непременно отразятся на теле.

Уровни лекарского мастерства

Официальная медицина

1. Мэтр – имеет ученую степень. Учился в Университете, имеет многолетнюю практику.  Специализируется на ранениях и сложных случаях, оперирует и совершает другие хирургические манипуляции. 

2. Лекарь – Учился в Университете. Имеет практику меньше 2 лет. Не имел опыта хирургических манипуляций. Не лечит сложные ранения. 

3. Ученик лекаря (или студент, который посещает лекции по медицине в Университете не менее 1 года ) – может выполнять вспомогательные функции – держать инструменты, наблюдать за процессам, следить за гигиеной больного и верной дозировке и времени приема им лекарств. Ученик лекаря может вылечить легкие раны. Верно поставить диагноз пациенту. На игре ученик может получить звание лекаря по истечении 24 часов от начала обучения. Если игрок начал учится раньше, т.е.в заявке он уже ученик лекаря,  то срок его обучения от 12 часов.  Еще одним непременным условием получения звания лекаря необходима ученая степень, которую получит в диспуте не менее чем с двумя учеными оппонентами. 

Нетрадиционная медицина

1. Знахарь – Имеет многолетнюю практику (не менее 3 лет). Применяет в практике лекарства, составленные собственноручно из природных компонентов, в основном трав. Может применять в работе «нашептывания», доставшееся в наследство от учителей. Игротехнически это не влияет на лекарства, но может быть важным для персонажа. 

2. Ученик знахаря. Не имеет практики, изучает травы не менее 1 года. Не знает как составлять лекарство. Умеет  готовить уже собранный состав по рецепту учителя. Может собирать траву и  делать манипуляции с пациентом (поить отваром, делать припарки и прочее)

Смерть.

Итак, дамы и господа, ваш персонаж на нашей игре может умереть по следующим причинам:

· Не оказанная вовремя медицинская помощь

· Самолечение 

· Последствия отравления

· Казнь

· Некое мистическое действие (кому надо, тот знает)

После смерти вы ждете 20 минут, и если тело вашего персонажа не нашли – милости просим вас   добраться к воротам с надписью «Последний приют» самостоятельно.Позвоните в колокольчик и подождите проводника.

 Перед этим вы оставляете на месте смерти записку с описанием тела (раны, одежду и т.п)  - возможно, эти сведения позволят найти убийцу/свидетелей. И, конечно, не забудьте белый хайратник.

Если тело нашли, добрые христиане наверняка не оставят ваши останки без внимания.

ПРАВИЛА ПО БОЕВКИ

Когда сказаны все слова, остается язык войны

Определения и общие положения.
О преступлениях и наказаниях
Военное дело – стратегия.
Армия
Ведение войны.
Военное дело – Общая часть
Дуэль
Схватка.
Кулуарное убийство, казнь. 
Ночная боёвка.
Связывание, оглушение.
ДОПУСК
А) Правила по оружию. 
Б) Правила по защитному снаряжению 
Ухаживание
Постельные сцены
После прекрасного
Любовь 
 Изнасилывание 
Правила по политике, экономике и интригам
Цели:
Понятия:
Виды интриг и их воздействие на персонажа (то что должен знать каждый):



Определения и общие положения.

Боевое взаимодействие возможно на всей территории игрового пространства.

Исключения:

· Неигровая территория: палатка и огороженная тканью/нетканкой бытовая зона, если бытовая зона не огорожена, она является игровой территорией.

· Детская зона: специальная локация Лагерь цыган в Париже, огороженный тканью/нетканкой.

Дневное боевое взаимодействие – с 900 до 2200.

Ночное боевое взаимодействие – с 2200 до 900

Боевые взаимодействия на игре делятся на войну (боевое взаимодействие с участием армии/армий), дуэль (боевое взаимодействие по обоюдному согласию сторон) и схватку (прочие боевые взаимодействия).

Поражаемая зона – корпус, ноги (до стоп), руки (до кистей). Соответственно шея, голова, стопы, кисти и пах  – непоражаемая зона, бить в которую не только бесполезно, но и чревато. Запрещено также сознательно подставлять непоражаемую зону под удары. При целенаправленном и неоднократном нанесении запрещеных ударов и уколов могут применяться санкции от тяжелого ранения до удаления с игры. Запрещены также любые борцовские приемы за исключением перехвата вооруженной руки и захвата/парирования небоевой части оружия.

ВАЖНО: шлем не является головой, но удар в голову запрещён даже в том случае, когда на противнике есть шлем.

Колющие удары в боевом взаимодействии возможны только в дуэлях (см. ниже пп.  -  ), исключение из этого правила – ножи, кинжалы, даги.

Категорически запрещено наносить колющие удары в область выше подмышечных впадин. 

Следует избегать нанесения колющих ударов любым оружием по восходящей траектории. 

При выстреле из любого оружия запрещено целится выше уровня груди противника. При стрельбе по человеку рекомендуется целиться в область живота.

Каждый сам считает попадания в себя.

Все случаи попадания оружием по непоражаемой зоне решаются участниками в индивидуальном порядке в меру понимания собственной ответственности.

О преступлениях и наказаниях

Некоторые действия на игре могут привести к дисквалификации или удалению с полигона. Если игрок дисквалифицируется, то на него одевается «штрафная ленточка». В некоторых случаях она может быть снята мастером (за это он отдельно скажет, что нужно сделать), в некоторых нет.

За попадание в непоражаемую зону (если оно произошло не по вине пострадавшего) игрок дисквалифицируется и не допускается к дальнейшему участию в боевых взаимодействиях, на срок, назначенный мастером, вынесшим решение о дисквалификации.

За участие в боевых взаимодействиях в нетрезвом виде – дисквалификация.

За участие в боевых взаимодействиях дисквалифицированного игрока – удаление с полигона.

За снятие «штрафной ленточки» – удаление с полигона.

За злостные нарушения правил игры и законодательства РФ – удаление с полигона, в последнем случае с передачей лица органам правопорядка.

За причинение травм средней тяжёлой степени тяжести – удаление с полигона с передачей лица органам правопорядка.

Пусть наша общая игра не будет игрой на выживание. Проигрыш с честью почётнее бесчестной победы!

.

Военное дело – стратегия.

Лирическое отступление: Война на нашей игре не преследует цели физического уничтожения противника. Хоть и бушует во Франции пожар гражданской войны, войны религиозной, войны принципов, войны совести, но всё же идёт война француза со французом, война брата с братом, с которыми стоял ты плечом к плечу против нахальных имперцев в Лотарингии, против изменчивых англичан в Теруанне и против жадных испанцев в Итальянских войнах. Победа даёт огромное преимущество победившей стороне, но всё преимущество может быть сведено на нет, когда от тебя отвернутся твои самые верные соратники, отвращённые твоей жестокостью.

Война – боевое взаимодействие с участием не менее одной армии с каждой стороны.  Война имеет собственные стратегические правила ведения. 

   В случае смерти/тяжёлой раны военачальника или потери знамени армия, не совершая активных боевых действий (но может отбить нападение другой армии), переходит в населённый пункт, где была сформирована, и расформировывается.

Армия

Обязательные атрибуты армии – знамя и хранитель знамени.

I.  
Военачальник – личный игротехнический статус персонажа. Статус военачальника подтверждается наличием неотторгаемого знака (будет показано на параде). Передавать знак другому лицу нельзя. На начало игры несколько персонажей получат такие знаки. Обнародовать знак или нет — дело персонажа. В ходе игры знак можно «заслужить» личной доблестью или потерять при смене веры. 

II. Знамя – необходимый атрибут армии, представляющей определённую военно-политическую силу. На игре существуют 4 знамени – Знамя Католической Лиги, Знамя Свободной протестантской Франции, Королевское Знамя Франции, Орифламма. Для сбора армии знамя необходимо вручить военачальнику, после чего он становится хранителем знамени, а знамя – его неотчуждаемым вне войны атрибутом. Знамя Католической Лиги вручает глава католической партии (на начало игры это Генрих Гиз), Знамя Свободной протестантской Франции вручает глава гугенотской партии (на начало игры это королева Наварры Жанна д’Альбре), Королевское Знамя Франции вручает Королевский Совет назначенному им и королём маршалу Франции, хранителем Орифламмы, святыни французских королей, является король. Знамя нельзя украсть, отдать, подарить, уничтожить, нельзя отменить вручение. Знамя можно захватить в бою армий. Военачальник, потерявший знамя в бою, перестаёт быть таковым. Захваченное знамя возвращается проигравшей стороне не позднее чем через 3 часа. Не существует знамён свободных наемных отрядов, но среди наёмников могут существовать военачальники.

Формирование, передвижение, расформирование армии.

III. Армия собирается только хранителем знамени под его знаменем. Сбор армии оплачивается деньгами и властью (см. правила по интригам и экономике). Минимальное число солдат в армии – 5. Армия, в которой число бойцов сократилось ниже минимума, расформировывается. Солдат армии должен быть узнаваем по ленте на плече/шлеме. Для солдата армии шлем обязателен. Ни один персонаж не может причинить ни одному солдату в составе армии вреда. Армия тяжело ранит/оглушает/легко ранит (по желанию) любого персонажа с одного касания (клинка, алебарды, пули, просто ладони).

IV. Армии передвигаются по дорогам, могут осаждать и захватывать локации. Удалиться от знамени более чем на 10 метров означает отстать от армии, выпасть из неё. Вернуться уже нельзя. В захваченном городе солдаты армии по-прежнему не могут удаляться от знамени, рискуя выпасть из армии. Армия, находящаяся в пределах городских стен, расформировывается через 60 минут – солдаты разбредаются.

V. Ополчение, вышедшее защищать город, считается армией. Имеет свою повязку. Но оно не может отдаляться от родных стен (в пределах видимости). Не может осаждать другие города. Может быть сформировано городским главой (мэром, советом и т.д.). Оплачивается в половину стоимости. Для ополченца шлем обязателен. Для формирования ополчения не нужно знамя, его знамя – это стены города. Но необходим военачальник. По окончании боевого взаимодействия ополчение расформировывается. 

VI. Городская стража Парижа может быть армией, если она сформирована по всем правилам армий маршалом Франции под Королевским Знаменем. Преимущество городской стражи – она не расформировывается в городе до окончания дневного боевого взаимодействия, недостаток – городская стража не может покидать пределы города, не рискуя быть расформированной.

VII. Вечером с окончанием дневного боевого времени все армии, ополчения и армия Городской Стражи Парижа расформировываются.

VIII. Ночной дозор – это ночная стража, армия, формируемая в ночное время для поддержания правопорядка и защиты добропорядочных горожан маршалом Франции под Королевским Знаменем. Подробнее см. п. II «Ночной дозор».

IX. Пушки могут быть приписаны только армии или ополчению. Оплачиваются отдельно. Пушка вне армии (ополчения) не стреляет. В пределах городской черты пушки не стреляют и не наносят ущерба людям и строениям в городе. Т.е. выбить дверь дома пушечным ядром нельзя, вести пушечный огонь вдоль улиц нельзя, но стрелять из города по осаждающей армии можно. Пушки испльзуются при осаде (см. п. XIV. «Залпы огнестрела» ).
 «Осада») и в войне армий (см. п.  
X. В случае победы над армией/ополчением противника, а также удачного захвата локации солдаты победившей армии получают денежную выплату, размер которой зависит от количества солдат в армии победителей и побеждённых. Чем меньше численное превосходство победителей и чем большее количество врагов побеждено, тем больший выигрыш они получают.

Ведение войны.

Война армий.

XI. Война по расписанию. Сражения армий происходят от одного до четырёх раз в экономический цикл. Первое, генеральное сражение происходит под стенами Парижа в 12.00. По его исходу определяется, какая партия (католики или гугеноты) обретает силу во Франции на этот экономический цикл. Если проигравшая сторона не утеряла в бою знамени и хранителя знамени, то проигравший военачальник вправе потребовать реванша не ранее чем через 2 часа после сражения, но не позднее 18.00. В случае утери знамени или военачальника проигравшая сторона вправе потребовать реванша не ранее чем через 4 часа после сражения, но не позднее 18.00. Сражений-реваншей может быть несколько. Сражения-реванши происходят также под стенами Парижа. В случае взятия хотя бы одного реванша восстанавливается статус-кво. Если партия победителей, выигравшая генеральное сражение, не отдала ни одного реванша, она получает стратегическое преимущество на этот экономический цикл. Нужно помнить, что для требования реванша нужны а)военачальник, б) знамя и в) деньги и власть на формирование новой армии. В сражениях побеждает не военачальник и его солдаты, побеждает религиозная партия, на стороне которой они выступают. 

XII. Чья власть, того и вера. Стратегическое преимущество победившей в генеральном сражении партии проявляется в том, что в следующий цикл она ведёт сражение уже за сам Париж. Сторона, одержавшая победу в двух генеральных сражениях подряд (без поражений от реванша) может начать осаду или штурм Парижа и в случае успеха провозгласить свою веру на всей территории Франции. 

Пример: В первый день состоялось генеральное сражение между католической армией Генриха Анжу и протестантской армией адмирала Колиньи. Победу одержали протестанты, взяв при этом знамя. Т.к. знамя католиков утеряно, они ждут 4 часа, формируют новую армию и... вновь проигрывают, потеряв военачальника. У них последний шанс, через 4 часа, в 18.00 происходит сражение, выигранное католиками. Восстанавливается статус-кво. В случае, если в последней битве победу бы одержали протестанты, на следующий цикл они могли сделать свою победу окончательной. Но препятствовать победе в войне можно многими невоенными способами: 1) устранить военачальников противной стороны (болезнь, подкуп, покушение и пр.), 2) договориться о мире, 3) попробовать лишить сторону денег и власти, необходимых для сбора армии и т.д.

Нападение армий на локации: осады и штурмы.

XIII. Требования к фортификациям. На игре существует 3 типа локаций: город, город-крепость и населенный пункт. 

1. Основное требования к фортификации города – ворота. Минимальная длина ворот – 2 м, высота – 2 м. Город должен быть огорожен тканью/нетканкой, моделирующей городские стены. Штурмовая стена не обязательна. Наличие ворот и ограждение тканью/нетканкой — необходимые условия для присвоения локации статуса города.

2. Основное требования к фортификации города-крепости – ворота и штурмовая стена. Штурмовая стена должна быть расположена с одной стороны от ворот или с обеих. Общая длина штурмовой стены – не менее 3 м, высота – 2,5 м. Штурмовая стена должна выдерживать вес четырех бойцов в доспехах. С штурмовой стены нельзя атаковать воинов под стеной. Город-крепость должен быть огорожен тканью/нетканкой, моделирующей городские стены.

3. В случае неудовлетворения требований к фортификации города локации присваивается тип населённый пункт.

Рвы и лазы на игре не моделируются.

По желанию, игроки могут возвести собственную штурмуемую локацию (лагерь наёмников, монастырь, дворянское имение) и укрепить его согласно всем требованиям к фортификациям, в т.ч. и по размеру ворот. В зависимости от выполненных требований к фортификации она может получить статус как города, так и города-крепости.

XIV. Захватить локацию можно 2-мя путями – осадой или штурмом, также город может отрыть ворота сам, что будет иметь для горожан свои последствия. 

1. Осада. Для каждой локации свой срок осады: Париж и город-крепость  – 3 часа, французский город — 2 часа, прочие населенные пункты вне Парижа – 0,5 часа. Покидать осаждённый город можно только через ворота (у Парижа их несколько) Перестрелка во время осады возможна только пушками. Пушки осаждающих вдвое снижают время осады, сделав при этом не менее 10-ти попаданий по воротам. Пушки осаждённых, сделавшие не менее 20-ти выстрелов заградительного огня со стен города-крепости, нивелируют преимущество пушек осаждающих. Попадать по противнику при этом не обязательно, огонь пушек по осаждающим возможен только из города-крепости. По окончании времени осады все фортификации локации считаются уничтоженными. Инициатива переходит к осаждающим. Они могут либо продолжить осаду, тогда через 1 час ополчение осаждённых расформировывается, либо  начать штурм. 

2. Штурм локации через ворота возможен не ранее чем через 0,5 часа осады, если ворота локации уничтожены. Штурм города-крепости через стены возможен через 0,5 часа осады. При штурме запрещено использование огнестрела с обеих сторон. Запрещено участвовать в штурме и отражении штурма без шлема.

XV.  В захваченном городе захватчик может провозгласить религию. Все знатные семьи захваченного города, не успевшие уйти через ворота, поступают в заложники, они могут быть выкуплены с помощью доходов с их имений. С простолюдинов и дворян в услужении брать выкуп запрещено, они должны быть отпущены или казнены, но только если отказались принять провозглашённую веру или по решению суда пэров.

XVI. Для нападения армии на прочие локации партии необходимо удерживать Париж. Если за время похода на другую локацию (не столицу) Париж был отбит или восстал, необходимо развернуть армию обратно на квартиры или идти осаждать Париж. Исключение из данного правила – военные лагеря. Королевская армия, т. е. армия, сформированная в Париже под Королевским Знаменем, может напасть на любую локацию.  

Военное дело – Общая часть

XVII. Чемодан.

Поражение при боевом взаимодействии.

	Зона поражения

Тип оружия
	Рука (плечо)/голень
	Корпус

(«футболка»+бёдра, т.е. нога выше колена+ туловище+ рука выше локтя)

	Одноручное короткоклинковое:

ножи, кинжалы, стилеты, даги
	Лёгкая Рана (выход из строя конечности)
	Лёгкая Рана

	Одноручное:

Одноручное клинковое, 

Одноручное дробящее
	Лёгкая Рана (выход из строя конечности)
	Лёгкая Рана

	Двуручное:

Древковое.
	отсечение
	Тяжёлая Рана

	Арбалет, ручной огнестрел
	Тяжёлая Рана (выход из строя конечности)
	Тяжёлая Рана

	Пушка
	смерть
	смерть


XVIII. За соблюдением правил боя следят мастера и специально назначенные мастерами из игроков маршалы. Маршалы будут представлены на параде.

XIX. В войне армий засчитываются только рубящие удары, колющий удар для длинноклинкового оружия ЗАПРЕЩЕН. Силу удара необходимо соизмерять с одоспешенностью  противника, собственными представлениями о гуманизме и (если таковых нет) возможными последствиями УК.

XX. Категорически запрещены удары руками и ногами, болевые приемы и броски.

XXI. Залпы огнестрела (в т.ч. и пушек) у армий проводятся до рукопашной, после начала рукопашной не засчитываются. Каждая сторона имеет право сделать один залп, после чего стороны могут вступить в рукопашную или продолжить обмениваться залпами, если пожелают. Если продолжить перестрелку несогласна хотя бы одна из сторон, по знаку маршала начинается рукопашная. 

XXII. Добивания на игре нет (и для армий, и для персонажей, исключение – пушка). В смерть персонаж переходит без перевязки только через 15 мин по окончании боевого взаимодействия. Перевязать может лекарь или его ученик (+ отдельные персонажи: большинство благородных дам знает искусство перевязки, все монахи и монахини (не священники!), прочие, кого мастера сочтут нужным). 

XXIII. Попадание ручного огнестрела в любую часть тела или одежды персонажа – тяжрана. Попадание пушки в любую часть тела или одежды персонажа – смерть. Попадания рикошетом не засчитываются.

Дуэль

XXIV. Дуэль – боевое взаимодействие персонажей по обоюдному согласию с обязательным участием маршала/мастера в качестве секунданта, не находящихся в составе армии или ополчения. Дуэль производится в специальном игротехническом месте – кармелитский монастырь Дешо, возле Страны Мёртвых. В дуэли разрешены колющие удары. 

XXV. Задача маршала-секунданта — следить за боем и безопасностью игроков-дуэлянтов. Маршал-секундант вправе засчитать техническое поражение дуэлянту за опасный стиль боя, могущий привести к серьёзной травме игрока/игроков. Маршал-секундант вправе в любой момент прервать дуэль с вынесением вердикта по результатам дуэли. Маршал-секундант обязан засчитать техническое поражение игроку, нарушившему правила безопасной боёвки (см. Определения и общие положения. в нч.). Техническое поражение приводит к тяжёлой ране персонажа. Спор с маршалом-секундантом приводит к тяжёлой ране персонажа. Маршал-секундант вправе засчитать поражение обоим дуэлянтам. 

Схватка.

XXVI. Схватка — боевое взаимодействие персонажей, не находящихся в составе армии или ополчения и не участвующих в дуэли. В схватке засчитываются только рубящие удары, колющий удар для длинноклинкового оружия ЗАПРЕЩЕН.

Кулуарное убийство, казнь. 

XXVII. Кулуарное убийство — нанесение удара ножом/кинжалом в поражаемую зону  корпуса жертвы. Кулуарное убийство убивает персонажа. Действует только на персонажа, не обнажившего оружие и не позвавшего на помощь. Оглушённого убить нельзя, тяжелораненого – тоже.

XXVIII. Персонаж может погибнуть будучи казнён. Казнь может быть совершена лишь палачом и лишь по решению суда пэров, но в любом месте, в т.ч.  и на поле боя.

Ночная боёвка.

XXIX. Во время ночного боевого взаимодействия запрещено использование любых щитов, стрелкового и огнестрельного оружия, двуручного и древкового оружия, длинноклинкового (касательно последнего, исключение – Ночной дозор, см. ниже).

XXX. Ночью колоть можно только ножами, кинжалами.

XXXI. Армии и ополчения расформировываются (исключение – Ночной дозор, см. ниже).

XXXII. Доспехи действуют.

XXXIII. Ночной дозор – это ночная стража, армия, формируемая в ночное время для поддержания правопорядка и защиты добропорядочных горожан маршалом Франции под Королевским Знаменем. У дозора есть несколько особенностей:

a) Ночной дозор формируется в Бастилии только после наступления ночного времени и расформировывается с наступлением дневного времени.

b) Ночной дозор вправе вооружиться специальными тямбарами и использовать их в ночной боёвке. 

c) В Ночной дозор может попробовать вступить каждый желающий, независимо от социального положения, возраста. 

d) Доброволец Ночного дозора вправе скрыть свое лицо маской и вправе не отвечать на личные вопросы.

e) Доброволец Ночного дозора не может поднять руку на другого участника Ночного дозора, иначе же он падает с тяжёлой раной.

Прочие правила по армиям (в т.ч. привязка к знамени/штандарту, необходимость средств для формирования, неуязвимость дозорного как солдата армии для персонажей и ограничение  минимальной численности) в полной мере применимы и к Ночному дозору. 

Связывание, оглушение.

XXXIV. Оглушение – мягкий удар в область спины небоевой частью оружия или двумя сжатыми в замок кулаками. После оглушения жертва должна молча и не очень громко упасть (при невозможности – сесть). После этого жертва считает до ста (тысяча один, тысяча два, ..., тысяча сто). По окончании счета жертва приходит в себя, но в течение 5 минут не имеет права пользоваться оружием и бегать. Повторное оглушение с интервалом менее 15 минут после предыдущего приводит к болезни - сотрясение головы. 

XXXV. Связать можно только оглушенного, тяжелораненного и несопротивляющегося связыванию. Связывание моделируется имитацией пут или оков, не оказывающих реального давления на конечности. Связанный по рукам не может совершать ими никаких манипуляций. Связанный по ногам не может самостоятельно передвигаться. Саморазвязывание запрещено

ДОПУСК

А) Правила по оружию. 

ГЛАВНОЕ общее требование к оружию – травмобезопасность.

1. КЛИНКОВОЕ ОРУЖИЕ. 

· Должно иметь реальные исторические аналоги с временным диапазоном не более +/-100 лет. 

· Материал изготовления: пластик, стеклотексталит (ножи и кинжалы также могут быть выполнены из дюраля или дерева при высоком качестве исполнения). 

· Дюраль – только по персональному согласованию с мастерами. 

· Грани клинка должны быть скруглены, эфес не должен иметь острых выступающих элементов. Режущая кромка клинка не тоньше 6 мм, острие должно быть старательно скруглено и не иметь острых ребер и углов.

Одноручное: 

Массогабаритная характеристика: длина от 45 см до 125 см, масса от 500 гр до 1,5 кг. 

Оружие данного класса с балансировкой по развесу дальше, чем две поперечных ладони от места перехода рукоятки в клинок, не будет допущено к игре.

Двуручное клинковое

Не допускается как не соответствующее эпохе.

Короткое клинковое оружие.

Массогабаритная характеристика: длина до 40 см, масса до 700 гр. 

Необходимо учитывать при выборе оружия для игры то, что применяться оно будет в основном против слабоодоспешенных людей, и мастера имеют право не допустить на игру откровенно травмоопасные предметы.

2. КОПЬЯ, АЛЕБАРДЫ, ДРЕВКОВОЕ

· Длина: 

· Копья, алебарды/протазаны – до 2 м (или рост чипующего мастера/маршала плюс вытянутая вверх рука ).

· Материал древка: дерево. Материал боевой части оружия – мягкая пористая резина или аналогичный по свойствам материал.

· Минимальная длина боевой части – 15 см.

· Минимальное скругление острия – не менее 20 мм.

· Минимальный диаметр скругления рубящей кромки - не менее 8 мм.

· Максимальный вес – не более 3,5 кг.

· Древко оружия должно быть гладким, без трещин и других опасных дефектов.

· Крепление боевой части к древку должно быть надежным, боевая часть после серии сильных ударов не должна менять положение на древке.

· Древко должно быть обработано, не иметь расщепленных мест и сучков.

Если древковое оружие после боевого взаимодействия имеет расщепленные места, торчащие из древка щепки – такое оружие автоматически становится недопущенным, до ликвидации вышеописанных дефектов. 

3. АРБАЛЕТЫ И БОЛТЫ

· Сила натяжения арбалета – не более 15 кг. 

· Модель арбалета должна иметь смоделированный механизм заряжания (козья нога, поясной крюк, английский ворот или немецкий ворот)

· Арбалетные болты должны быть изготовлены из дерева, должны иметь безопасные стабилизаторы (перьевые и т.п.) и наконечник диаметром не менее 35 мм.

· Смягчение наконечника болта должно выдерживать как минимум 5 попаданий в щит с расстояния 15 шагов – смягчитель не должен терять своих свойств, древко болта не должно ломаться.

· Каждый болт допускается индивидуально, на каждый допущенный болт ставится метка. Болты без допуска хранятся до конца игры в неигровой зоне, при обнаружении в игровой зоне уничтожаются.

· Для допуска арбалета принимающее лицо имеет право провести тестовые выстрелы по владельцу оружия с расстояния 10-15 шагов.

4. ЛУКИ

· В боевом взаимодействии запрещены.

· Возможно использование на охоте.

· Сила натяжения - не более 15 кг. 

5. РУЧНОЕ ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ

· заряд мушкета – петарда, максимум Корсар 2, или аналоги. Калибр – 20-25 мм. Патроны – войлочный пыж либо скатка из ткани, либо латексная пуля, либо винная пробка. Оружие тестируется на гуманность выстрелом или несколькими по владельцу.

Правила безопасности при использовании моделей огнестрельного оружия:

· При стрельбе необходимо держать оружие запальным отверстием от себя, при этом следить, чтобы пороховые газы и остатки петарды не попали в рядом стоящего. При выстреле необходимо держать оружие на расстоянии от головы.

· При стрельбе по вам необходимо наклонить голову вниз, отвернувшись при этом в сторону. При возможности необходимо дополнительно прикрыть глаза имеющимся в руках оружием или просто ладонью. 

· При сражении армий допускается использование защитных очков стрелками.

6. ПУШКИ

· Устройство пушки – на усмотрение игроков. Минимальный внутренний диаметр жерла – диаметр мяча для большого тенниса. 

· Необходимое эстетическое требование: оружие должно быть похожим на исторические аналоги (XVI в.).  

· Заряд пушки – не сильнее петарды, максимум Корсар 6, или аналоги. 

· Снаряд пушки – ядро, моделируется проколотым мячом для большого тенниса или плотным шаром из скомканных газет или другого мягкого материала, обмотанного скотчем/изоляцией. Вес ядра – не тяжелее мяча для большого тенниса.

· Для допуска пушки принимающее лицо имеет право провести тестовые выстрелы по владельцу оружия с расстояния 15-20 шагов.

· Пушка разрушается от попадания в любую часть ядром, выпущенным из другой пушки.

· Пушка переносится минимум двумя бойцами при отсутствии станины с колесами, и одним бойцом, если у пушки есть станина с колесами.

· Пушки могут быть приписаны только армии или ополчению. Оплачиваются отдельно. Пушка вне армии (ополчения) не стреляет. В пределах городской черты пушки не стреляют и не наносят ущерба людям и строениям в городе.

· Запрещена стрельба по людям непрямой наводкой

· При стрельбе из пушки по людям прямой наводкой запрещено наводить её выше уровня груди человека. 

Б) Правила по защитному снаряжению 

Общие положения:

· защитное снаряжение должно действительно выполнять свою защитную функцию, а не быть условием для формального выполнения требований правил.

· защитное снаряжение должно соответствовать исторической эпохе и месту +/-100 лет.

1. Доспехи

· Стеганый поддоспешник\стеганная куртка\колет защищает от пробивания корпуса одноручным короткоклинковым (кинжал).

· Железные наколенники, налокотники защищают по жизни. При их отсутствии класс железного доспеха понижается до нежелезного!

· Добавление защиты материалом доспеха:

· Нежелезный доспех, надетый на руку/голень/корпус защищает от пробивания одноручным короткоклинковым (кинжал).

· Железный доспех, надетый на руку/голень защищает от пробивания одноручным клинковым (меч) и от отсечения двуручным (алебарда). 

· Железный доспех, надетый на корпус защищает от пробивания одноручным клинковым (меч) и двуруручным оружием (алебарда) (исключение – кольчуга).

· Если доспех защищает менее 50% зоны на которую он одет, он не защищает.

· Огнестрельное оружие и пушки пробивают любой доспех.

· Доспехи не суммируются. Кождоспех, надетый поверх стеганого поддоспешника не добавит защиты от пробивания  одноручным.

· Доспех должен иметь реальные исторические аналоги с временным диапазоном не более +/-100 лет (кирасы, поздние мелкопластинчатые бригантины). Кольчуга защищает только от пробивания одноручным короткоклинковым. 

	Тип доспеха

Тип оружия
	Стеганый поддоспешник\стеган-ная куртка\колет и т.п. Нежелезный доспех, а также кольчуга!
	Железный доспех на руке/голени
	Железный доспех на корпусе (не кольчуга!)

	Одноручное короткоклинковое:

ножи, кинжалы, стилеты, даги
	Защищает
	Защищает
	Защищает

	Одноручное:

Одноручное клинковое, 

Одноручное дробящее
	Не защищает
	Защищает
	Защищает

	Двуручное:

Древковое.
	Не защищает
	Тяжёлая Рана (выход из строя конечности)
	Защищает

	Арбалет, ручной огнестрел
	Не защищает
	Тяжёлая Рана (выход из строя конечности)
	Не защищает

	Пушка
	Не защищает
	Не защищает
	Не защищает


Требования по историчности: 

- кирасы, начиная с 15 века (по сути – любые).

 - бригантины, начиная с конца 15 века (приталенные, мелкопластинчатые)

- шлема, не характерные для данного периода (тоесть славянские, иранские, норманнки, викинги и т.п., а также откровенный гобулизм) – не будут допущены

Желательно не сочетать  кирасу или бригантину 15в. с более поздней защитой конечностей. 

2. Щиты

· Баклер: диаметр до 40 см.

· Иные щиты размером не более 60х70 см. 

· Не должно быть усов, крюков, иных торчащих и выступающих элементов.

· Окантовка – кожаная, резиновая.

· Щит защищает от удара по щиту.

· Щит НЕ ЯВЛЯЕТСЯ атакующим оружием.

· Попадание огнестрела в щит разрушает щит.

· Попадание пушечного ядра в щит убивает щитоносца.

· Без шлема щит не работает.

3. Шлем:

· Без шлема участие в войне ЗАПРЕЩЕНО

· Отсутствие шлема обнуляет любой доспех, в связи с доступностью зон поражения на голове в моделируемой ситуации убийства. 

· Шлем защищает от оглушения.

· Для шлема обязательны амортизирующие элементы (подшлемник, парашют, подвес и тп) .

· Ополченец, гвардеец Городской стражи или Ночного дозора при отсутствии шлема, не характерного для данного периода, может спрятать защищающий по жизни кожаный/железный шлем под шляпой.

ПРАВИЛА ПО СЕКСУ

Сексуальные и гендерные отношения – это огромная часть жизни в любом историческом периоде. Отношение к сексу и любви, вот что определяет истоки многих культурных явлений. Я не претендую на всеохватность, но попробую описать небезинтересную техническую модель.

Основой модели будут, в данном случае, стихи.

Ухаживание


Первая проблема, с которой сталкивается игрок, это маркер для игровых действий. Как отличить ухаживание «в роли» от ухаживания «по жизни». Для этого я предлагаю использовать переписку. То есть письма со стихами будут именно маркером ролевого ухаживания. Если он/она принимают ухаживания, то они должны ответить так же стихами в письме. Не предполагается строчить баллады, но пара рифмованых строк красивым подчерком могут стать и хорошим антуражем и отличным элементом игры.

Постельные сцены


Итак, девушка и парень оказались наедине, неяркий свет огня и огромное волнение. И в это момент они начинают по очереди читать стихи. Причем, прошу заметить, читать надо с выражением, иначе можно прослыть холодным и бесчувственным, в принципе, можно не читать в ответ, но это означает играть «бревно» в постели. Страстный любовник поддерживает игру и начинает в ответ свою. Каждый прочтеный стих должен, по возможности, сопровождаться снятием одного из элементов одежды или аксессуара, до определенного предела, конечно. В конце концов, кому-то это надоедает или кончаются стихи и игра заканчивается. Помните, что не очень хорошо быть «как все», и стихи Пушкина это прекрасно, но противоположный пол ценит изобретательность в чувственных вещах.

После прекрасного

Тот, кто прочитал стихи последним, считается «победителем» в этой непростой борьбе полов. Это означает, что он имеет право задать второму традиционный вопрос «правда или желание», то есть человек «проигравший» должен либо абсолютно честно ответить на один вопрос, либо выполнить пожелание совместимое с законами физики и не вредящее напрямую тому, кто его выполняет. Это условие не может быть предметом долгого  торга, мужчины будте мужчинами, женщины – ну вы как обычно.

Зачем это нужно: Хочется указать на то, что в реальном мире сексуальные отношения часто используются с целью получения выгоды, мы просто декларируем это. Так же подобным способом можно решать некоторые квесты и получать информацию. 

Любовь 


В этой модели есть место не только для сексуальных игр, но и для любви, я хочу предоставить игрокам самим найти для себя, каким образом играют в «любовь».

 Изнасилывание 


Нельзя делать это в одиночку, должно быть как минимум два человека, решивших это проделать. Они встают вокруг жертвы, берутся за руки и громко начинают считать от 1000, до 1030, за это время жертва может попробовать вырваться из круга, позвать на помощь и т.д. Так же, после изнасилывания каждый участник может забрать часть одежды или аксессуара жертвы, если это возможно (до конца игры, конечно, или игрового дня, с обязательным возвратом владельцу).

МИСТИКА

О Мистике.


Как вам уже известно, «Королева Марго» это игра про личный выбор каждого человека и персонажа. В правилах по мистике я опишу общий концепт игрового процесса в мистическом пласте игры «Королевы Марго». А выбор будет заключаться в том, что каждый человек (персонаж) должен решить для себя кем он будет или хочет стать: жертвой или хищником, жестоким хладнокровным создателем или спасителем.

Мистический пласт - это отдельный пласт, который не пересекается напрямую с игровым миром Франции того года, параллельный мир. Но он может вмешиваться в процесс игры, пользуясь только побочными рычагами воздействия. Назовем это взаимодействием с судьбой. Естественно, попасть туда будет очень сложно. Те персонажи, что решат для себя не играть в мир таинств и мистики, не смогут туда попасть, насильно мил не будешь – воздействовать на персонажа, не являющегося частью мистического пласта (не имеющего соответствующих опознавательных знаков), мистический пласт может лишь косвенным путём через других персонажей.

 Это мир колдунов и ведьм, демонов и ангелов! Который они изменяют под себя каждый раз. Ведь им подвластно кроить реальность вокруг себя, но только в придуманном ими мире.

Этот маленький проект включает в себя отражение мира суеверий, легенд, магии, колдовства и чуда. Если вы хотите поиграть в легкую психоделику, совмещенную с классическими квестовками, то милости просим. 


Мистика: краткое описание магии на игре «Королева Марго. Предыстория».

   Стоит начать с того, что на игре будет представленная немного необычная модель магического взаимодействия. Все, что будет происходить с персонажами, с одной стороны - случайность, с другой стороны - четко вымеренное экзофизическое воздействие.  Не будем забывать, что мы специально разделили на игре несколько пластов жизни людей и предоставили каждому игроку выбор его увлечений и смысла жизни персонажа. Наша задача загрузить «подопечных» яркими и красочными впечатлениями об игре, поэтому эта модель подразумевает полную эмоциональную отдачу как со стороны игроков, так и от игротехов.

В мистическом пласте возможно все. Только вам стоит определить для себя, готовы ли вы заплатить за это соответствующую плату временем и силами. Конечно, пойдя по пути мистического пласта, вы можете добиться успеха не только в мистике, но и в исторической реальности. Вы можете в любой момент принять решение, что пора остановиться и всю оставшуюся жизнь вашего персонажа «закапывать свой дар в землю», пряча его от всех окружающих, или же пользоваться тем, что успели узнать. Но следует помнить, что однажды став частью этого мира, вы дали ему право взаимодействовать с вами, обратной дороги нет, и мистика может придти к вам сама, например, через других персонажей. Однако, если вы все-таки выберете путь мистики как основной для персонажа, то перед вами откроются просторы чудес и страхов. 

Те же персонажи, которые не хотят посвящать время этой стезе, но хотят иметь капельку их силы, то вам стоит просто найти и уговорить мага, чтобы тот исполнил ваше желание за определенную сумму.

Магия. Магия на игре будет разделена на три условные направленности:

· «Алхимики».  Люди науки – люди, занимающиеся предсказаниями (Математический расчет природных явлений, астрономические наблюдения), алхимией (яды, эликсиры, парфюмерия, лекарства, косметика)

· «Иллюзионисты». Фокусник – посредством личной силы изменяет пространство вокруг себя (может показывать фокусы на городской площади или испепеляет монстров в катакомбах)

· «Колдун». Аристократы – облаченные властью не только на земле, но и в других мирах. Их слову подчиняются как люди, так и духи. 

Приложение №2

Правила по маскам.

На игре будет существовать игротехническое решение в виде пяти масок, закрывающих все лицо. На всех масках на лбу обязательно будет стоять символ мистического пласта, который будет обозначать, что данное действие утверждено мастерами.  Это сделано, чтобы развести игровые пространства «Королевы Марго» на разные пласты:

· Белая маска «Судьбы». Выглядит как белая маска со знаком мистического пласта. Когда игрок, не играющий в мистический пласт, видит такую маску в игровом пространстве исторического пласта, он видит обычного человека, по одежде которого можно будет определить, к какому сословию он относится. Персонаж, находящийся под маской, абсолютно неузнаваем.

· Зеленая, синяя и фиолетовая маски. Выглядят как цветные маски со знаком мистического пласта. В историческом пласте персонаж в такой маске и любой другой персонаж не могут вступать во взаимодействия. Человек в этой маске не виден в историческом пласте, но и сам не замечает всего, что происходит вокруг. Маска может быть снята только в строго определенных местах. Однако если вам кажется, что такая маска за вами следит (то есть не просто идет по пути, а явно вмешивается в ваш игровой процесс), вы можете «пнуть» ее, сообщив о читерстве мастерам.

· Маска «сновидений». Выглядит как золотая маска со знаком мистического пласта. В историческом пласте персонаж в такой маске и любой другой персонаж не могут вступать во взаимодействия. Человек в золотой маске не виден в историческом пласте. Маска может быть снята только в строго определенных местах.

Отдельная ремарка. Если вы видите верхнюю часть одежды, уложенную в форме тела, с описанием человека на бумажке, и там написано, что он просто глубоко спит – это означает, что вы видите тело без сознания, и с ним можно совершать любые игровые действия, в том числе убийство, взятие в плен, обыск и так далее…

Приложение № 6

Сновидение.

Каждый из людей во все времена видит сны и задается вопросом, что же это такое. Почему во сне я видел это? И что это значит? Это маленькое чудо, которое дополняет нашу жизнь и оставляет безграничный простор для фантазий. Поэтому мастерская крупа «Королевы Марго: предыстория»  поставила себе задачей попытаться обыграть это на первый взгляд незначительное событие в нашей жизни.

На игре будет существовать два вида сновидения: 

· Неосознанное сновидение. Каждый персонаж мистического и исторического пласта может увидеть сон, предложенный ему невидимой маской «Сновидений», которая предъявляет символ «Владыки Фантазий». После этого персонажу надо будет сделать выбор, хочет он этого или нет. Если нет, то с вами ничего не происходит и вы просто спокойно спите. Если же вы приняли решение, что вы хотите увидеть сон, то отдайтесь целиком и полностью во власть «Владыки Фантазий». Конечно же мы не сможем показать сон всем желающим, поэтому для того, чтобы увидеть сон, должно произойти какое-либо событие, которое подведет человека к состоянию «волшебного» сна. Пока вы где-то находитесь во власти «Владыки Фантазий», ваше тело в историческом пласте остается беззащитным, и с ним возможно любое игровое взаимодействие как с оглушенным персонажем, то есть его можно убить, взять в плен и т.д. После просмотра сна перед персонажем встает еще один выбор - поверить и запомнить сон или воспринять его как просто взбесившуюся фантазию.  

Выбор за вами.

· Осознанное сновидение. Кто это может, тот об этом знает.

ЭКОНОМИКА

Дворянские титулы Франции

Речь пойдёт о французской титульной системе, то есть о той, что была распространена на территории "Королевства Франция" начиная с эпохи Средних веков и до 1871 года.

 

Следует заметить, что феодалов можно разделить на три категории. Во-первых, сюзерены, т.е. верховные сеньоры территории (государства), обладавшие на ней всей полнотой власти, порой равной королевской. Это герцоги и крупные графы. Во-вторых, хозяева доменов, т.е. земельных владений, находящихся в пол-ной личной собственности феодала. В-третьих, владельцы бенефициев, т.е. пожиз-ненных владений, жалованных за службу и владельцы фьефов – наследственных владений, жалованных за службу.

 

Причем все феодалы, перечисленные выше, могли быть и графами, и герцогами, и баронами, и пр. То есть граф мог быть и сюзереном (графство Фландрия), и хозяином своего домена (де ла Фер), и феодалом, получившим бенефиций или фьеф от короля (де Брольи).

 

Le Roi

Высший титул во Франции был roi (руа). На русский слово "roi" переводится как "король" (от имени Карла Великого).

 

Le Duce

Высшим «не венценосным» титулом в королевстве был duce (дюк), перево-димый на русский язык как "герцог". Интересно, что по-итальянски это слово, чи-тается как "дуче". Очевидно, оба слова восходят к латинскому "ducěre" – "вести", и исконное значение французского "duce" идентично современному значению того же слова в итальянском языке. Видимо сам титул возник ещё во времена Каролин-гов, когда будущие французы, немцы и итальянцы были подданными одного коро-ля (впоследствии императора), и обозначал ни что иное, как вождя племени.

 

Le Marquis

Следующим во французской иерархии титулом был титул marquis (маркиз). Слово "mark" имело значение "пограничье, приграничная земля", и позднее стало обозначать приграничную административную единицу в империи Карла Великого – марку. Соответственно, это имперский/ королевский наместник в марке. Анало-гичную этимологию имеет и германский титул "markgraf" (маркграф).

 

Le Comte

Следующим в феодальной иерархии был comte (граф). Само слово происхо-дит от названия территориальной единицы. Так именовался императорский или ко-ролевский служащий, наделённый всей полнотой административной и судебной власти на определённой территории (т.е. в своём графстве). Схожую этимологию имеет термин, обозначающий должностное лицо духовно-рыцарского ордена – комтур.

 

Le Vicomte

Кроме обычных графов существовали ещё и их заместители vicomte (ви-конт). Дословно это «вице-граф». В поздний период такой титул, учитывая правила майората, носили младшие сыновья маркизов и графов и их потомки.

 

Le Baron

Следующим титулом был титул baron (барон). Этот титул носили феодалы, обладающие своим доменом и имевшие в подчинении вассалов, сами будучи вас-салами непосредственно короля. Пожалуй, это самый не распространенный титул во Франции (чаще встречался в Германии – “Freiherr” и ранней Англии – “Baron”).

 

Le Chevalier

Однако были дворяне без доменов. Именно они, неся военную службу, со-ставляли многочисленный слой рыцарства. За службу они получали от своего сю-зерена пожизненный бенефиций или наследственный фьеф. Интересна этимология французского chevalier (шевалье, кавалер): звание рыцаря восходит к роду его за-нятий – службе в феодальном войске в качестве тяжеловооружённого всадника. Соответственно, возведение в рыцарское достоинство изначально было равносиль-но принятию на такую службу. Служили рыцари, как известно, за бенефиций - ча-ще всего за право условного держания земли на правах феода - и потому титулов не имели, пока не получали землю в полное владение. Кроме того, слой рыцарства был неоднороден, и фактический статус рыцаря зависел от статуса его сюзерена.

 

Monsieur De ...

В принципе, приставка “de” (из) обозначала любого дворянина королевства. Но были дворяне, не имевшие даже титула шевалье. Будет несправедливо не упо-мянуть о них: equier (экюйе) – оруженосцах. Слово изначально имело значение «одевающий». Так назывались лично независимые дети дворянства, не имевшие возможности сами себя обмундировать и снарядить. У оруженосца была возмож-ность храбростью в бою завоевать право на владение бенефицием или фьефом. Бы-ли оруженосцы по тем или иным причинам не получившие землю или титул. Они и оставались просто “Monsieur de ...”. Со временем они слились с шевалье. В анг-лийской титульной системе они сохранили наименование “esquire” – эсквайр.

Правила по политике, экономике и интригам

«Есть три узды, овладев которыми можно повести человечество к свету либо ко тьме. Первая из них — сила, вторая — деньги, третья — слово Господне»

Прежде чем описывать систему правил, требуется описать две ключевые вещи, это цели и понятия в которых мы будем работать.

Цели:

1. Создание внятной и корректной политико-экономической системы для отыгрыша дворянского сословия Франции в отсутствии большей части обслуживающего сословия и замкнутости системы.

2. Создание эффективного поля для интриг, которое бы позволила увеличить глубину отыгрыша. Изначально в конце предложения была фраза «Не усложняя игру», но я решил от нее отказаться. 

Понятия:

Внешняя политика — В контексте данных правил внешней политикой будут являться все ключевые и знаковые действия происходящие вне рамок игры, но влияющие на ее ход. (например объявление войны Испанией Франции, Папские буллы и т. д.) 

Внутренняя политика — Действия происходящие и отыгрывающиеся в рамках игры

Дворянские патенты — Для упрощения учета и контроля за дворянскими титулами и виртуальными землями, будут использоваться дворянские патенты, это по сути длиииииный свиток, для прочности завернутый или оклеенный кожей/кожзамом, в нем присутствует королевский герб или печать, и обстоятельства при которых он был отнят, потерян или подарен и кому конкретно. Таким образом все земли должны иметь свою историю. К земле собственно прилагается титул и вассалы. Каждый патент несет на себе мастерскую информацию следующего вида: титул который добавляется к фамилии, права и обязанности (если предусмотрено), деньги (плюс или минус, если не имеется возможность заплатить, то начинаются проблемы), влияние (плюс).

Общественное Мнение, Оно же Натариус (ОМ/ОН) -  большая и общедоступная доска, на которой в реальном времени показаны существующие титулы, их родовые деревья и влиятельность.

Влиятельность — это возможность влиять на решения совета своих единоверцев относительно внешней политики, по функционалу схожа с идеей акционерного общества, НО католики влияют только если совет, католический, а протестанты — если протестантский. (Условно говоря будут красные и синие жетоны/купоны/«бусины духовности», красные — католические и синие — протестантские, например)

(Влияние короля или лидера фракции всегда равняется 100, при этом могут быть люди более влиятельные, чем он)

Вероисповедание — единственный способ легализовать власть, любое назначение начиная от короля и заканчивая последним шевалье должно быть одобрено церковью, это непреложный закон, разница для католиков и протестантов только в личностях священников. 

Интрига — это умение непрямого влияние на ситуацию, с помощью денег, влияния и знания. На игре предусмотрено несколько видов интриг, но о том, как именно их реализовать знаю те, кто знают. То есть для того, чтобы кого-то, например, отравить, мало хотеть этого или даже купить яд, дворяне не пачкают сами руки такими вещами, надо знать к кому подойти, что сказать и так далее, то есть информация игротехнического знания частично закрыта, все точно известно только список того, что может случится и как с этим играть.

Игротехнические интриги имеют также возможность быть расследованы, ибо после них остаются улики, но сделать это может только тот, кто знает, как они начинаются.

Священники и религия - По сути предполагается, что на этой игре священники станут своего рода игротехниками, они выступят с оценкой деятельности своих подопечных, именно на их плечах будет лежать функции по раздаче  и изъятию единиц влияния. Каждый персонаж ОБЯЗАН исповедоваться хотя бы раз в игровую сессию (обсудим какова ее длительность — например, сутки).  И ДА! Все верно, в итоге влиятельность персонажа напрямую зависит от того, насколько его действия одобряются церковью. Так же на влиятельность оказывает воздействие дворянский титул (в плюс) и слухи (плюс или минус). 

Виды интриг и их воздействие на персонажа (то что должен знать каждый):

Интриги прямого взаимодействия: отравление, покушение.

Отравление — к вам подходит персонаж в маске и предлагает вам два или больше кубков/стаканов, отказываться нельзя ни под каким видом, выбираете один из стаканов и выпиваете, если он был отравлен (особый яркий вкус, не вода), то начинайте отыгрыш отравления, если хотите с криком «Меня отравили!», если не хотите — можно тихо отползти и скулить. Если вы выпили чистую воду, то в тот же момент понимаете, что вас пытались отравить, но по счастливой случайности вы избежали этого, можно звать стражу и начать подозревать наследников (хватать за руки игротехника в маске запрещено, он просто отображает судьбу). Всегда есть минимум один чистый стакан, и всегда есть минимум один отравленный. От отравления не умирают, но говорить можно только шептом и ходить только с чужой помощью и только до кровати в ожидании врача, так же полностью блокируется любая военная и политическая деятельность. Можно писать и переписывать завещание. Нельзя использовать влияние никаким образом. Любое игровое оружее (шпага, нож, кулуарка) прекращает жизнь отравленного, причем причина смерти является отравление. Так же при отравлении могут быть отягчающие последствия описаные в записке к яду (безумие, склероз и т. д.)

Покушение — в любой момент к дворянину могут подойти неизвестные игротехники в маске (маска символизирует игротехничность и неузнаваемость) и напасть на него с криком «Ан гард!». На войне как на войне, не ходите без шпаги, а если вы важная персона, то без свиты. Любой дворянин может вмешаться в подобную схватку на любой стороне, но если вы идете по своим делам и видите троих в маске, нападающих на одного, значит это скорее всего покушение. Схватка происходит по ординарным боевым правилам, заканчивается либо поражением персонажа, либо «смертью» нападающих. При любом окончании игротехники исчезают, задерживать и допрашивать их нельзя. 

Интриги косвенного взаимодействия: шантаж, подкуп, слухи (только народные)

Подкуп — для того, чтобы подкуп имел место быть и был актуальным, у нас есть дворянские титулы с минусами денег за их наличие. То есть для того, чтобы иметь эти титулы еще и приплачивать надо.  Таким образом есть несколько вариантов наказания за долги, первый вариант — это отъем титула и поместья (если не наследственный, тут еще политический вопрос), второй вариант — долги переходят в покушения, инициируемые мастерами. То есть большие долги превращаются в деньги на покушения на владельца,

Слухи — это минусы или плюсы к влиятельности, но есть несколько правил



- нельзя их производить из пустоты, только реальные события могут послужить  основой для слухов, точнее для интерспретации



- контроль за слухами производит священник



- слухи могут создаваться и распростроняться только простым народом («бакалейщик и кардинал спасут францию» (с)

Шантаж — это скорее хорошая работа с вводными, например такая вводная: «сестра персонажа находится на воспитании в далеком поместьи влиятельных герцегов и пока персонаж не отслужит им службу, он не увидит ее, зато через пять лет сможет забрать ее домой, поэтому он служит герцогам, но при этом ненавидит их, ибо сестра является заложником, а если он узнает, что она сбежала и все это время его на самом деле обманывали...»

Фактически для начала или заказа интриги требуется либо много денег, либо много влияния, либо и то и другое, и еще знание, где и как можно это сделать. 

Общие правила экономики. 

Монеты

Существует три вида монет золотая крупная монета — Экю, серебряная — Соль или Су, и самая мелкая монетка — Денье. Для простоты расчетов на игре 1 Экю = 20 Су = 240 Денье, 1 Су = 12 Денье. 

Таким образом существует огромная разница между золотой монетой и медной. Обязательно берите на игру кошельки, носить за пазухой монеты не удобно и некомфортно.

Дворянский патент — это документ официально подтверждающий право на владение титулом и прилагающейся землей. Данный документ игровой, то есть его можно украсть, проиграть, потерять или продать. По своей значимости приравнивается к семейным реликвиям. Но это единственный документ, на основании которого можно будет получить деньги за свои владения. Дворяне, помните, Вы ответственны за своих вассалов. Некоторые особо знатные лица (их сиятельства герцоги или их величество), могут иметь один или два подобных патента дабы награждать отличившихся. Шевалье — не имеют права на земли, но патент у них так же должен быть. 

Есть одно «но», любые изменения в патенте могут быть утверждены только с согласия священника (у протестантов — пресвитер). То есть выдать его может только вышестоящий сюзерен, чей титул выше и в чьи земли (и, соответственно, зону влияния) входит данный феод, сделать это он должен с молчаливого согласия священника. 

Что можно сделать с патентом: 

· Передать по наследству старшему сыну

· Можно лишить своего вассала, но причины должны быть очень серьезные, прямо таки чрезвычайные 

· Можно даровать своему вассалу

Все действия должны быть согласованы с католическим святым престолом или протестантскими пресвитерами. Получить доход по патенту можно только если он утвержден священником. Но король Франции имеет узаконенное право утверждать патенты на территории Франции.

Обычно патенты приносят своему владельцу Экю, количество которых зависит от некоторых моментов, итоговую сумму Вы сможете узнать в мастерском лагере, где Вам по предъявлению патента вручат причитающийся доход. 

Ремесло — можно быть ремесленником и делать какие-то простые, но полезные на полигоне вещи, выстругивать ложки или ножи из дерева, или плести из кожаных шнурков ремни и браслеты. Главное условие — поделки должны быть сделаны на полигоне своими руками.

Можно продавать их самим или отнести в лавку купца, где, конечно, дешевле, а он уже сам выставит их за игровые деньги к себе же в лавку .

Слухи и факты — можно получать деньги в лавке того-же купца за слухи и факты. Например, Вы узнали какой-то конкретный «жаренный» факт (были свидетелем, сидели в кустах, сами участвовали в чем-то). Вы можете продать его в лавку, поскольку купец игротехник, он оценит факт и предложит цену за него. Если история будет оформлена художественно, то цена повышается. Есть несколько условий:

Факт обязательно должен быть правдив (мастерским произволом)

Один факт можно продать только один раз

Прочитать факт может только один человек, выкупивший его, после чего свиток с фактом уничтожается, показывать кому-либо еще этот свиток запрещено (мастерским произволом)

Возможно, часть факта будет использовано для создания слуха или сплетни

Слухи выглядят как желтые свитки. Факты, как красные свитки.

Куда можно потратить деньги:

· Можно купить еду и питье в кабаке

· Можно покупать игровые ценности 

· Можно оплачивать игровые услуги (и доктора, и моглиьщики, и гадалки, и наемники принимают звонкую монету)

· Можно купить горячие факты

· Можно заплатить за создание и разнесение слухов

· За хорошие деньги можно починить сломанные укрепления

Мастерское

Патенты — это палка о двух концах, с одной стороны они приносят деньги, с другой стороны они могут стать источником долгов, в случае войн, неурожаев и слухов.

Важно: Патенты могут не только приносить, но и требовать денег, ввиду различных проблем и несчастий.

В идеале бы завести игровое место для выдачи денег по патентам.

Лавка

Требуется локация или место для сбора и сбыта  предметов ремесла и слухов. Лучше всего где-то рядом с кабаком, наверное — обсуждаемо. Так же требуется в нее купец, возможно с помошником.

Слухи и факты — на самом деле мы можем и сами запускать информацию таким образом. 

В идеале, потребуются люди, которые будут писать слухи или факты, умеющие так красиво излагать, чтобы уши заворачивались.

Официальная





(лекари, в основном используют хирургические методы, камни, минералы)





МЕДИЦИНА





Нетрадиционная





(знахари, в основном используют травы, наговоры)





Болезнь тела


Мигрень 


Чесотка 


Ожог 


Грудная жаба


Проказа 


Лишай


Подагра


Сотрясение мозга


Переломы


Зубные боли


Понос 


Язва


Падучая


Сифилис


Сердечный боли


«Антониев огонь»


Чума





Болезнь души





Идиотия


Слабоумие


Потеря памяти


Одержимость


Невроз


Бешенство








Аптекарство





 (собираем ингредиенты, готовит лекарство, готовит косметику и другие препараты красоты)





Исторически пласт








Мистический пласт













