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[bookmark: _Toc77713637]Правила по боевым взаимодействиям
[bookmark: _Toc77713638]ЧАСТЬ ПЕРВАЯ
[bookmark: _Toc77713639]Допуск оружия
До игры допускается имитация оружия конца 16, начала 18 века (текстолит, реактопласт, протектированные материалы).
Чип допуска является непобираемым.
Также всё оружие получает побираемый чип "предмета в игре".
Экзотическое оружие проходит предварительный фото-допуск у мастера по боёвке и допускается только при наличии сюжетного обоснования его появления у персонажа.
[bookmark: _Toc77713640]Одноручное клинковое оружие
Шпаги, палаши, сабли, тесаки, рапиры, даги, кинжалы.
Требования:
Вес клинкового оружия не должен превышать 1300 -1400 грамм. Общая длина клинкового вооружения не должна превышать 1120 мм.
Острие клинкового оружия должно иметь скругление радиусом не менее 9 мм. (в идеале - от 15 мм). При скруглении от 9 до 15 мм мастера оставляют за собой право дополнительного осмотра и проверки оружия на гуманность.
Разрешенные удары - рубящие.
Материал: текстолит, реактопласт (по желанию ларп).
Двуручное клинковое оружие является экзотическим и должно быть выполнено из протектированных материалов (ЛАРП).
Пенополимеры (протектированное оружие) - у оружия не должны быть повреждены кромки, не должен прощупываться стержень, а также не должно быть излишней гибкости.
[bookmark: _Toc77713641]Древковое оружие
Короткие/длинные топоры (длина древка с боевой частью не более 80 см).
Древко должно быть протектировано полностью, за исключением рукояти, за которую удерживается оружие.
Алебарды и их аналоги
До 2 метров. Древко рубящего оружия должно быть протектировано полностью, за исключением рукояти, за которую удерживается оружие, не менее чем на 100 см, считая длину наконечника.
Копья - правила варзоны. До 3 метров. Материал — ЛАРП.
Разрешенные удары: колющие (кроме топоров), рубящие (кроме копий).
[bookmark: _Toc77713642] Огнестрельное оружие
Мушкеты, пистоли. Калибр – 20-25 мм. Тип боеприпаса - войлочные пыжи, пенополиуритановые пули.
Капсюли жевело, кв 209, кв 21, кв 22, сх1000, светошумовой патрон гром 5,6 мм. Для мушкетов – кроме вышеперечисленных стройпатроны д2, д3, к2, к3 и Хилти желтый (и слабее).
Важно: многозарядные изделия по персональному согласованию с мастером по боевым взаимодействиям.
Ручные бомбарды и прочие ручные артиллерийские орудия запрещены.
[bookmark: _Toc77713643]Пушки и другие артиллерийские орудия
К игре допускаются макеты орудий аналога 17-18-х веков, с длиной ствола не менее 40 см и наличием деревянного лафета.
[bookmark: _Toc77713644]Экзотическое оружие
На игру допускаются в качестве боевого оружия макеты предметов быта, выполненные из пенополимеров (протектированное оружие) и уместные в эстетике 17 – 18-х веков, по предварительному фото-допуску от мастера по боевому взаимодействию.
На игру допускаются в качестве боевого оружия штыки и багинеты, в виде модификации для моделей огнестрельного оружия мушкет/фузея. Длина лезвия штыка не более 30 см, общая длина изделия не более 150 см
Важно: багинет пробивает доспех!
[bookmark: _Toc77713645]Артиллерия
Заряд петарды НЕ мощнее – Корсара V.
Любое нарушение правил допуска заряда будет караться удалением игрока с игры.
*Пушке для стрельбы требуется побираемый чип.
 
Снаряд – промышленно изготовленный мяч для большого тенниса, проколотый или надрезанный крест-накрест.
Игроку, производящему стрельбу из пушки, рекомендуется использовать защитную экипировку глаз и кистей рук. Запрещается производить выстрел в лежачем состоянии. Огонь необходимо вести стоя или вприсядь.
[bookmark: _Toc77713646]Допуск доспехов
На игру допускаются элементы доспехов образца 17-18 веков (корпус, шлем), ТОЛЬКО для аристократов и офицеров (статус согласовывается с МГ)
Материал: сталь, пластик, пенополимеры.
*Шлем дает своему носителю иммунитет к игровому воздействию «оглушение».
На игру не допускаются щиты.

Все оружие на игре – непобираемо и неотчуждаемо. При игровой потере/краже/поломке оружия - снимается ТОЛЬКО чип «предмет в игре»! Оружие без чипа использоваться не может.
[bookmark: _Toc77713647]Боевое взаимодействие
ВСЕ боевые взаимодействия (кроме корабельной перестрелки) между игроками происходят исключительно на суше. (Исключение составляет абордаж на воде. По обоюдному желанию экипажей, абордаж может проводиться с корабля на корабль, при учете того, что они оба надежно закреплены по отношению друг к другу и к берегу, а данное действие согласовано с мастером по боевым взаимодействиям. Требует личного присутствия мастера по боевым взаимодействиям, либо присутствия маршала)
Стандартно абордаж проводится на специальной площадке на суше.
Время боевого взаимодействия делится на: Дневное и Ночное.
Дневное боевое взаимодействие: 9:00-21:00
Ночное боевое взаимодействие: 21:00-9:00
В ночное время допускается только протектированное оружие (ЛАРП) и стрелковое.

Запрещается осуществлять или принимать участие в боевом взаимодействии, находясь в состоянии очевидного алкогольного или других видах опьянения. За нарушение запрета мастерская группа лишает игрока возможности принимать участие в каких-либо игровых боевых взаимодействиях. При повторном нарушении запрета, мастерская группа имеет право принять решение удалить игрока с полигона.

В случае получения игроком травмы в результате действий другого игрока, в зависимости от характера травмы, применяются следующие методы наказания: отправка виновного в мертвяк, удаление с полигона.

Каждый персонаж имеет два (2) нательных хита.

Непоражаемые зоны: пах, запястье, кисти рук, голова, шея, голени и ниже, суставы (колени/локти) - (шорты + футболка)
*Игрок, нанесший акцентированный удар в непоражаемую зону, автоматически теряет все хиты и попадает в состояние тяжелого ранения.
При потере хита – персонаж получает ранение.

1 хит - Лёгкое ранение.
См. правила по медицине.
0 хитов - Тяжёлое ранение.
См. правила по медицине
[bookmark: _Toc77713648]Добивание
Для осуществления смертельного удара вам необходимо обозначить добивание по персонажу, находящемуся в тяжелом ранении.
В течение определенного времени (не менее 20 минут днем и 10 минут ночью) после смерти, вы должны оставаться в неподвижной позе на месте гибели персонажа, кроме случаев прямого указания обратного от маршала или регионального мастера.


Все клинковое оружие снимает один хит. Клинковое оружие не пробивает доспех (кроме багинетов). Все древковое оружие снимает один хит. Не пробивает доспех.

Багинеты (штык, вставленный в дуло мушкета или фузеи) пробивают доспех.
Все экзотическое оружие, снимает один хит. Экзотическое оружие не пробивает доспех.
Пистолет при попадании снимает 2 хита. Пистолет – пробивает доспех.
Мушкет/Фузея при попадании снимает 2 хита. Мушкет/Фузея пробивает доспех. Мушкет/Фузея имеет возможность стрелять с корабля.
Пушечное ядро при попадании по человеку на суше - убивает персонажа. При попадании по человеку на корабле - снимает хит с корабля. При попадании по человеку в лодке/каноэ - уничтожает лодку/каноэ.
Любой рикошет выстрелов не засчитывается за попадание по персонажу.
Доспех – доспех блокирует любые удары клинкового и древкового оружия (кроме багинетов), попавшие в него.
[bookmark: _Toc77713649]Ночное боевое взаимодействие
Ночное боевое взаимодействие проводится с 21:00 до 9:00.
К ночному боевому взаимодействию допускается только одноручное протектированное оружие (ЛАРП)
Одноручные полимерные/пластиковые ножи/кинжалы (Прим Cold Steel и аналогичное) длинной ДО 40 см, соответствующие общим требованиям «гуманности» и окрашенные в соответствии с внешним видом оружия (стальная/серебряная краска на лезвии) 

[bookmark: _Toc77713650]Стрелковое оружие 
Просим вас соблюдать повышенную осторожность в процессе ночного боевого взаимодействия!
В случае смерти, вы должны оставаться на месте в течение 20 минут днем и 10 минут ночью, кроме случаев прямого указания обратного от маршала или региональщика. После истечения времени вам следует, повязать на лоб хайратник и направиться в мертвятник.
[bookmark: _Toc77713651]ЧАСТЬ ВТОРАЯ
[bookmark: _Toc77713652]Скрытные убийства
	см. правила по спец операциям. 
[bookmark: _Toc77713653]Оглушение
Для осуществления оглушения необходимо подойти к цели вне зоны её видимости, после чего произнеся «оглушен», совершить касание в область спины небоевой частью оружия или другим зачипованным предметом.
Если цель не смогла оказать вооруженного сопротивления, оглушение считается успешным.
Надетый шлем дает защиту от оглушения.
Оглушенный обязан коснуться земли не менее, чем тремя точками, и не способен реагировать на внешние факторы на протяжении 3-х минут.
Оглушенный не реагирует на внешние воздействия, кроме получения ранения, до конца пребывания в состоянии «оглушения».
Находясь в состоянии «оглушения» вы не можете сопротивляться вашему пленению со стороны других игроков.
Привести оглушенного в себя можно, дважды коснувшись его щеки тыльной стороной ладони. При получении ранения, оглушенный также приходит в себя.
[bookmark: _Toc77713654]Пленение и плен
Для осуществления пленения вам необходимо лишить персонажа подвижности (или он может сдаться добровольно) и связать (набросить на руки веревку или модель кандалов/цепей, закрепив так, чтобы не создавать физического дискомфорта, а также оставить возможность легко освободиться «по жизни»). Кандалы и цепи чипуются, веревки – нет. Если персонаж игрока не способен воспользоваться каким-либо видом оружия (прим. связанные руки, персонаж обезоружен), считается, что вы можете успешно пленить его и без предварительного обездвиживания.
Игрок может добровольно сдаться в плен. Для этого необходимо убрать обе руки за голову. После осуществления вышеописанного жеста вы не можете вступить в боевое взаимодействие ближайшие 10 минут.
Плененного игрока необходимо кормить и поить не менее раза в час реального времени.
В случае отсутствия питания персонаж игрока может погибнуть от изнеможения, на усмотрение игрока.
Плененному игроку необходимо предоставить комфортное место для длительного статичного пребывания в плену (более 3-х часов), включающее в себя полную большую баклажку воды, туристическую пенку не менее 100 см длиной и 50 см шириной, источник тепла в темное время суток, и возможность воспользоваться санитарной точкой.
Настоятельно рекомендуется вести активную игру с плененным игроком.
В случае отсутствия комфортной точки содержания персонаж игрока может погибнуть от изнеможения, на усмотрение игрока.
В случае нахождения игрока в плену более 5 часов, персонаж игрока может погибнуть от изнеможения, на усмотрение игрока.
[bookmark: _Toc77713655]Освобождение из плена
Если персонаж связан веревкой или аналогичными разрезаемыми путами, то он может освободиться путем трения пут о клинковое оружие (имеющее побираемый чип) в течение 60 секунд.
Если на персонаже оковы (кандалы или цепи, имеющие чип оков), снять их можно только с помощью чипованных инструментов или выстрелом из пистолета.
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Внимание: Сцены пытки или казни не должны нести какую-либо физическую опасность для игроков. Игроки также несут ответственность за свое здоровье, когда соглашаются на участие в сценах.
Осуществлять пытки или казнь может только персонаж с навыком «Палач» и только над плененным персонажем.
Пытки осуществляются методом воздействия «палачей» на «жертву», причем жертва в любой момент может отказаться играть в это, признав свою смерть (жертва перед уходом в мертвяк обязана честно ответить на 2 вопроса палача).
Пытка может быть как физической (избиение плетьми, погружение в бочку с водой, пытка железом), так и ментальной. Проявите фантазию, не забывая, тем временем, грани дозволенного.
Сцена пытки должны длиться не менее 15 минут, по истечению которых палач может задать 1 любой вопрос жертве, на который необходимо ответить честно. На протяжении всего времени сцены, игрок-жертва должен громко имитировать крики и страдания, дабы продемонстрировать свое бедственное положение.
Прерывание процесса пытки освобождает жертву от необходимости отвечать на вопрос.
Повторное применение пыток приводит к гибели персонажа-жертвы. Перед уходом в мертвяк жертва должна честно ответить на 1 вопрос.
При отказе игры в сцену «пыток», жертва немедленно умирает и получает штраф в виде увеличения времени нахождения в мертвяке.
[bookmark: _Toc77713657]ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ
[bookmark: _Toc77713658]Морские Сражения
[bookmark: _Toc77713659]Общее
	Боевые взаимодействия длятся с 9.00 до 21.00
	В бой могут вступать любые корабли, прошедшие соответствующий допуск мастеров.
[bookmark: _Toc77713660]Боевое взаимодействие
Морские Сражения представляют собой перестрелку игровых кораблей с применением макетов пушек и других артиллерийских орудий.
Началом морского сражения считается первый выстрел одного из кораблей.
Каждый корабль имеет определённое количество единиц прочности (далее именуемые «хитами»), в зависимости от своего ранга.
Команда корабля обязуется вести учет количества хитов их корабля в морском сражении и при обнаружении попадания громко сообщать: «По нам попали!»/«У нас пробоина!» и т.п. и т.д.
Для победы и/или уничтожения судна, необходимо произвести по нему количество попаданий, равное количеству его хитов.
Внимание: дополнительное попадание приводит к «взрыву» и «уничтожению» проигравшего корабля, вместе со всем его экипажем и грузом.
Попаданием считается столкновения «ядра» с бортом, палубой или членом экипажа корабля. Попадание снаряда в мачту, весло, мотор, парус или веревочное оснащение, НЕ снимает хитов. В процессе морского сражения, персонаж не может быть убит попаданием пушечного снаряда. В процессе морского сражения ЗАПРЕЩАЮТСЯ какие-либо боевые взаимодействия, включая стрельбу из ручного огнестрельного оружия (за исключением абордажа).
Попадание ядра в шлюпку топит ее.
Отскок ядра от воды с последующим попаданием снимает хиты так же, как и обычное попадание.
При 0 хитов корабль обязан лечь в дрейф и провести 15 минут в состоянии «тонущего корабля». Если за указанное время корабль не подвергается абордажу, либо же члены команды и груз не перемещены на другой корабль, то он уничтожается вместе со всем экипажем и грузом.
Команду и груз корабля можно спасти, если подплыть к «тонущему» кораблю борт к борту. Забрать разрешается такое количество ресурсов и людей, которое позволяет перевозить ваш ранг корабля и его реальная вместимость.
Если ваш корабль позволяет переместить весь экипаж тонущего судна, то «тонущий» корабль может проследовать за вами под белым флагом до порта высадки. После прибытия не может быть использован в качестве игрового судна, до момента восстановления.
*Любое дополнительное попадание по «тонущему» кораблю, приводит к его уничтожению.
После игрового уничтожения судна его команда обязуется поднять на главной мачте треугольный белый флаг и проследовать в мастерскую локацию/мертвятник.
Любые взаимодействия с персонажами до выхода новой ролью, запрещены.
Морское сражение считается завершенным, если в зоне видимости нет ни одного ведущего огонь или идущего на абордаж корабля.
Количество потерянных хитов после завершения морского сражения не восстанавливается. Восстановить хиты возможно только в порту (см. правила по кораблям/экономике).
[bookmark: _Toc77713661]Абордаж
Можно взять на абордаж обездвиженное судно, а также находящееся на ремонте (в «ноль» хитов), либо находящееся в бою. Для взятия на абордаж необходимо забросить две кошки (или багра) на борт обездвиженного судна противника. Кошки моделируются длинной веревкой, на конце которой привязан теннисный шарик.
Осуществлять абордаж можно в любое время морской баталии. Все попадания по кораблю (палуба/корпус/член экипажа) во время осуществления абордажа считаются успешными.
Если первая «кошка» самостоятельно отцепилась до того, как зацепилась вторая, абордаж не начинается.
Отбивать летящую «кошку» оружием или руками, а также выбрасывать из корабля уже прилетевшую - нельзя. Разрешается снимать кошки с мачт, бушприта и веревочных конструкций корабля. Кошки, попавшие в вышеуказанные места, не считаются «заброшенными».
*Длина верёвки не может превышать 10 метров.
После подтверждения начала абордажной части, оба корабля должны проследовать до ближайшего порта, мастерки или данжа, где имеются «абордажные зоны».
Требования к «абордажной зоне» - ровная, очищенная от зарослей и камней, буераков и мусора территория площадью 6х6 м.
После начала абордажа одна из команд может сдаться в плен. В подобном случае сдавшаяся команда должна выполнять все требования противника вплоть до прибытия на сушу, где для каждого игрока проигравшей команды вступают в силу правила плена. Вести переговоры во время боевого взаимодействия запрещено.
После успешного начала абордажа, если взятая на абордаж команда принимает бой (любой случай кроме сдачи корабля), она должна начать процедуру поднятия прямоугольного белого флага на мачте, оставаясь при этом на месте (команда абордирующих также остается на месте). Командам абордажа необходимо вывесить белое знамя/ленту на любой мачте или носу своего корабля. Во время смены флага другим кораблям разрешено вмешаться и напасть на корабль атакующих, либо же помочь им взять на абордаж защищающийся корабль (по вышеуказанным правилам).
После поднятия на абордируемом корабле прямоугольного белого флага, любое вмешательство в ситуацию сторонних участников запрещено.
Порицается и запрещается искусственное увеличение времени, смена флага командой, взятой на абордаж.
В случае проигрыша (пленения) при абордаже, запрещены любые морские боевые взаимодействия, а также неподчинение победившей стороне.
Преследование и/или сопровождение кораблей, принимающих участие в абордаже, после поднятия всеми участниками белого флага/ленты -запрещено. С этого момента все корабли, принимающие участие в абордаже, считаются отставшими или потерянными в море и не могут вернуться в бой до завершения абордажа.
После подтверждения начала абордажной части, оба корабля должны проследовать до ближайшего порта, мастерки или данжа, где имеется абордажная зона. Требования к абордажной зоне - ровная, очищенная от зарослей и камней, буераков и мусора, территория, размером 6х6 м.
У каждой Абордажной зоны вы сможете найти маршала (в случае его отсутствия свяжитесь с ближайшим региональным мастером).
После прибытия участники конфликта занимают позиции напротив друг друга и по команде маршала начинают сражение по правилам боевого взаимодействия.
Вся поверхность земли вне боевой зоны считается морем. Касание земли приравнивается к нахождению персонажа за бортом. Персонажи за бортом не могут принимать дальнейшее участие в боевом взаимодействии до его окончания. Судьба «тонущих» моряков решается победившей стороной после окончания боя.
*Допускается проводить сражение на кораблях игроков, в случае обоюдного согласия команд, одобрения маршала/регионального мастера/мастера по боевым взаимодействиям, а также надежной фиксации кораблей относительно друг друга и суши.
КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЕТСЯ: производить абордаж без маршала/мастера по боевым взаимодействиям/регионального мастера.
Победившая сторона может вернуться в морскую баталию по своему желанию.
[bookmark: _Toc77713662]Судьба cудна
Победившая сторона может выбрать один из перечисленных вариантов:
1) Уничтожение корабля. Осуществляется методом изъятия сертификата на корабль командой-победителем и публичным сжиганием его на площадке абордажа.
*До уничтожения корабля вы можете переместить игровые ценности, сертификаты товаров, грузов, пушек, а также пленных на свое судно, при наличии места и возможности.
2) Захват корабля. Осуществляется методом изъятия сертификата на корабль и его присвоения командой-победителем.
*Для осуществления захвата корабля необходимо иметь в команде дополнительного человека профессии «мореплаватель» с нужным (или выше) рангом, для назначения его на новый корабль, а также минимум одного человека в команду захваченного корабля.
В случае отсутствия необходимых людей вы не можете произвести захват.
Реализовать сертификат захваченного корабля можно только после прибытия в порт. Призовой корабль необходимо в обязательном порядке зарегистрировать в порту, оплатив установленную пошлину, после чего виртуально поставить в верфь на ремонт, оплатив ремонтные работы.
Во время ремонтных работ чип корабля находится у капитана порта.
Так же смотрите подробности в правилах по кораблям.
[bookmark: _Toc77713663]Десант и штурм фортификаций
Началом боевого столкновения с фортом считается любой выстрел форта или корабля.
Форт боеспособен, если имеет расчет из хотя бы одного орудия и может вести огонь.
Если форт не может вести огонь или не имеет расчета для ведения боя, он считается покинутым. Корабли могут высаживать десант.
Форт так же считается покинутым, если после начала боевого столкновения, находясь под обстрелом, защитники форта не произвели ни одного выстрела в течение 5-и минут.
Форт имеет от 12 до 35 хитов, в зависимости от его уровня и устройства.
Попадание снаряда в форт снимает с форта один хит.
Попадание снаряда в защитника внутри форта убивает его.
Разрешается стрельба из кораблей мушкетами/фузеями по противнику на берегу.
Стрелять из пистолей с корабля - запрещено.
Игроки внутри форта обязаны считать его хиты и громко оповещать о попадании в форт выкриками «В стену попали!» и пр. Комендант или, в случае его отсутствия, нижестоящий офицер лично обязуется вести подсчет хитов форта.
Если форт потерял все хиты, то он считается уничтоженным, опускает национальный флаг и поднимает белый.
Как только поднимается белый флаг, разрешается приступить к десанту.
[bookmark: _Toc77713664]Городские бои и захват столицы
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Любое строение (кроме форта и производственных зданий) может быть уничтожено следующем образом:
1. Пушечный залп. Количество выстрелов зависит от строения. Все гражданские здания имеют 5 хитов. Обычные пушки снимают 1 хит. В случае уничтожения строения пушечным залпом, все люди внутри получают тяжелое ранение.
2. Поджог.
3. Стихийное бедствие (происходит в результате событий экономического цикла).
Для восстановления здания требуется отыграть сцену ремонта, длительностью не менее 5 минут, а также потратить необходимые ресурсы.
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Двери бывают двух видов:
1) Дверь.
2) Ворота.
Дверь:
Дверь – одностворчатая петельно-рамочная конструкция (имеющая замок) размером не менее 80 на 160 см.
Если дверь заперта, то вы можете взломать её (см. правила по взломам), либо разрушить.
Для того, чтобы разрушить дверь, вы должны отыграть громкую сцену ее уничтожения с использованием игрового древкового оружия (топор). Время уничтожение двери: не менее 3-х минут. Или 1 выстрел из пушки.
Ворота:
Ворота – двустворчатая петельно-рамочная конструкция, имеющая замок, размером не менее 80 на 160 см.
Ворота нельзя взломать.
Ворота уничтожаются либо пушечным залпом (3 хита), либо выламыванием с использованием игрового древкового оружия (топор), где в имитации участвуют не менее четырех человек на протяжении 10-и минут.
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Разрешено вести стрельбу из окон здания.
Попадание в игрока через окно засчитывается.
Обеим сторонам запрещено применять клинковое и древковое оружие сквозь окна.
Разрешено использовать окна для проникновения в строение.
Для исключения проникновения сквозь окна используйте ставни.
Запрещается использовать бойницы и окна для проникновения в строение, если они закрыты ставнями.
Запрещается вести стрельбу из бойниц или окон здания, если они закрыты ставнями.
Ставни – петельная наружная конструкция, закрывающаяся изнутри строения и полностью перекрывающая собой размер окна/бойницы. Ставни уничтожаются по правилам дверей.
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При наличии внутри здания передвижной мебели, ее можно использовать для создания баррикад и блокирования окон/дверей.
Также вы можете создать баррикады и из других подручных материалов.
Подобные конструкции уничтожаются следующими способами:
1. Выстрелом из пушки.
2. Отыгрышем сцены уничтожения баррикады топорами. Не менее 3-х минут на баррикаду (в процессе разрешено поэтапно разбирать/двигать баррикаду. Запрещено разбирать баррикаду за раз).
Возможно заблокировать дверь при помощи навешивания на неё замка в соответствии с правилами по взлому.
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Для осуществления поджога необходимо сообщить о своём намерении региональному мастеру.
Поджог осуществляется установкой не менее одной цветной дымовой шашки (цвета: белый, красный, время дымления не менее 30 сек) возле выбранного строения).
Корабль и здание обязаны иметь специальное место для детонации шашки. Место должно быть оборудовано металлической емкостью, куда целиком помещается шашка (кастрюля, ведро и т.д.).
Находящиеся внутри подожженного объекта персонажи могут попытаться выбраться из здания.
Если персонажи не успевают покинуть объект до окончания горения дымовой шашки, они погибают.
Во время горения шашки любой игрок может взаимодействовать со всем игровым имуществом, находящимся в здании.
Пожар потушить НЕЛЬЗЯ.
Осуществивший поджог после выгорания шашки может самостоятельно снять с чипа здания стикер (маркер) с соответствующей информацией (особенно в случае отсутствия мастера) или же данное действие в любом случае совершит региональщик по факту обнаружения.
После прогорания шашки (то есть после прекращения пожара) здание является поврежденным и не может функционировать в течении текущего цикла.
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Если строение было уничтожено поджогом (персонажи не покинули здание до выгорания шашки), стихийным бедствием или пушечным залпом - все персонажи, находящиеся внутри, погибают, а любые игровые ценности уничтожаются.
[bookmark: _Toc77713671]Ограничения боевых взаимодействий в городах.
В города запрещено входить с оружием, если вы не являетесь подданным короля этой державы.
Оружие сдается при входе в город, самостоятельно, в специально оборудованном месте (организованном игроками локации).
Исключения возможны только по правилам спецопераций.
Не запрещается приобрести оружие внутри города.


[bookmark: _Toc77713672]Правила боевых взаимодействий в варзоне
[bookmark: _Toc77713673] Введение
Основой крупных боевых столкновений в Корсарах 5 является варзона – определенная мастерами территория полигона, где массовые сражения происходят в контролируемой среде по специализированным правилам.
Боевые столкновения в варзоне разделены на пять эпизодов, соответствующих крупным битвам войны Аугсбургской лиги по историческим направлениям действий войск враждующих стран в 1696-97 годах.
Подразумеваются следующие поля сражений:
· Итальянский театр военных действий – Ницца
· Испанский театр военных действий – Мадрид
· Германский театр военных действий – Пфальц
· Театр военных действий в Испанских Нидерландах - Антверпен
Финальное сражение, в зависимости от успехов сторон, будет происходить в виде штурма столицы одной из главных сторон конфликта – Лондона или Парижа.
[bookmark: _Toc77713674]График сражений
Сражения варзоны знаменуют длительность и специфику экономических циклов. Начало каждого сражения определено по времени.
· Битва за Пфальц – четверг 11:00
· Битва во Фландрии – четверг 17:00
· Битва за Мадрид – пятница 11:00
· Битва за Ниццу – пятница 17:00
· Финальная битва за столицу – суббота 14:00
[bookmark: _Toc77713675]Штандарты
Сражению предшествует этап подготовки, в рамках которого происходит набор сторонами боевых штандартов.
Штандарт – виртуальная единица отряда, которая позволяет вводить войска в бой, а также возвращать павших ранее бойцов новыми силами. Каждый штандарт позволяет одновременно ввести в бой 12 солдат.
Под штандартом в бой идут виртуальные солдаты враждующих армий, которые НЕ являются персонажами игроков, так что за гибель своего персонажа на поле боя можно не волноваться.
Штандарты находятся в резерве, у интенданта войск фракции, и позволяют вводить в бой новые отряды. Отряды до 12 человек накапливаются под новым штандартом и выводятся на поле боя одновременно (а не по одному бойцу, как в случае с лентами).
ВАЖНО: отряд под штандартом может быть выпущен на поле боя до накопления максимального значения в 12 человек, может быть выпущен даже один человек, решение принимает интендант.
Раненые бойцы накапливаются в полевом госпитале, проходят лечение, (качество лечения и скорость зависят от квалификации наличествующих в госпитале полевых медиков) и могут пополнять отряды со штандартами, уже действующие на поле боя. То есть вылеченные раненые могут входить в бой по одному.
Накопление штандартов перед битвой происходит следующим образом:
Экономика – влияет на накопление штандартов больше всего, короли и министры вкладывают деньги в войну и могут закупать штандарты для пополнения армии за звонкую монету.
Наука, мистика и религия – также позволяют получить дополнительные штандарты благодаря службам, ритуалам, научным открытиям и прохождению квестовых линеек.
Специальные операции – тайные убийства, диверсии, кражи, ограбления и устранение знаковых фигур противника также позволяют получить дополнительные штандарты или уменьшить число таковых у противника.
Медицина позволяет восстанавливать часть потраченных штандартов после битвы.
Очки престижа – также могут быть обменяны на штандарты.
[bookmark: _Toc77713676]Тайминг битвы
Тайминг битвы разделен на:
Морское сражение - действия флотов враждующих держав на море в формате штурма форта. Длится 40 минут.
Подготовка поля сухопутной битвы - происходит параллельно с действиями на море, подразумевает выбор полководцами стороны поля боя, построение солдат, покупку и расположение батарей пушек и укреплений. Также на этом этапе происходит расположение госпиталя, ставок главнокомандующих, точек интересов. Распределяются солдаты сухопутной армии под штандарты. Устанавливается место расположения резерва. Аналогично длится 40 минут параллельно морскому сражению.
Рекогносцировка - период после завершения морского сражения, когда экипажи покидают корабли, пополняют сухопутную армию (встают под штандарты). Проводится подсчет результатов морского сражения, стороны получают дополнительные штандарты и могут их применить. Рекогносцировка завершается выходом войск враждующих сторон на боевые позиции. Длительность - 30 минут.
Сухопутная битва - стороны вступают в полевой бой, стараются удержать точки интересов (см. ниже) и уничтожить войска соперника. Длительность - 40 минут.
Завершение сражения - финал противостояния, включает подсчет результатов сухопутной битвы, игру медиков для сокращения небоевых потерь, отход бойцов армии по своим локациям (на корабли и т.д.), переговоры полководцев (по необходимости). 30 минут.
[bookmark: _Toc77713677]Морское сражение
Происходит в формате артиллерийской атаки на форт обороняющейся стороны.
Атакующая сторона - весь флот одной из фракций конфликта (Аугсбургской лиги или Франции).
Обороняющаяся сторона - весь флот второй фракции конфликта, плюс форт на берегу.
Задача атакующей стороны - нанести как можно больше повреждений форту или полностью его уничтожить, а также потопить как можно больше кораблей соперника.
Задача обороняющейся стороны - защитить форт и потопить как можно больше кораблей соперника.
По результатам морского сражения стороны получают дополнительные штандарты за:
Большая часть (атакующие) - за потерянные хиты форта и его уничтожение.
Большая часть (обороняющиеся) - за сохраненные фортом хиты и за то, что он выстоял.
Дополнительные штандарты:
За каждый потопленный корабль противника
За каждую победу в абордаже 
Морское сражение длится 40 минут, начинается по сигналу маршала, заканчивается по сигналу маршала.
[bookmark: _Toc77713678]Ход морского сражения
К месту морского сражения корабли прибывают, подчиняясь стандартным правилам навигации, в том числе могут быть перехвачены противником, не дойдя до форта варзоны.
Морское сражение начинается по сигналу маршала. Атакующие нападают на форт, пытаются его уничтожить посредством обстрела из пушек. Обороняющиеся стараются не дать нанести форту урон. Сражение проходит по стандартным правилам морского сражения Корсаров (см. правила морский сражений), включая артиллерийскую дуэль и возможность абордажей. Форт варзоны располагает орудиями и отстреливается от кораблей атакующей стороны. Высаживать десант и штурмовать форт по суше НЕЛЬЗЯ.
Сражение завершается по сигналу маршала по истечении 40 минут.
[bookmark: _Toc77713679]Абордаж
Если два (и более) корабля во время морского боя варзоны вошли в состояние абордажа (см. абордаж), они выбывают из сражения, причаливают к берегу в месте указанном маршалом, и команды кораблей направляются в абордажную зону. 
Абордаж проходит по стандартным правилам абордажа. Однако, перед общей битвой разрешается бросить вызов на одиночный или парный поединок бойцам команды противника. Такие поединки проходят по правилам дуэли, а их участники сохраняют статус, полученный в ходе поединка (ранение, тяжран). 
За поединки участники получают очки престижа. Допустимо до трех поединков перед одним абордажем.
Абордаж происходит в виде сражения команд кораблей в специально отведенной абордажной зоне.
Победа в абордаже (в варзоне) дает дополнительные штандарты. Если победителя в абордажной схватке нет, дополнительные штандарты не выдаются, но участники такого редкого случая получают очки престижа.
ВАЖНО: восстановление хитов кораблей, потерянных во время морского сражения в варзоне происходит по общим правилам ремонта в родных или дружественных портах, то же самое касается восстановления потопленных кораблей (необходимо купить/построить новый в своем родном порту). Потопленные корабли могут вернуться в свои порты в статусе “вне игры”.
ПРИМЕЧАНИЕ: во время морского сражения в варзоне команды (экипажи) кораблей считаются не персонажами игроков, а “одноразовыми” моряками, их гибель и раны в бою не влияют на состояние персонажей игроков. Статус начинает действовать с момента начала штурма форта и до сигнала об окончании морского сражения. Возвращение домой/уход в плавание от варзоны не потопленных кораблей производится уже персонажами игроков. Экипажи потопленных кораблей возвращаются к своим ролям в доке приписки. 
[bookmark: _Toc77713680]Подготовка поля сухопутной битвы
Прибыв в варзону, главнокомандующие сторон подходят к мастерам и проводят торг за сторону поля боя. Действие осуществляется в формате аукциона, где в качестве валюты используются очки престижа. Победитель выбирает сторону поля боя, на которой расположатся его войска. С победителя взимается (в пул мастерам) оплата установленным количеством очков престижа.
Перед сражением в варзоне, главнокомандующие сторон:
· Распределяют отряды под штандартами;
· Располагают свои ставки;
· Располагают госпиталь;
· Устанавливают место расположения резерва;
· Производят закупку укреплений и орудий, располагают отряды, укрепления и орудия на поле боя.
Мастера определяют точки интереса на поле боя (по 3 шт. для каждой стороны), отмечают их вымпелами на древке.
Мастера проверяют резерв штандартов сторон, удостоверяются в правильности расположения войск, укреплений, орудий.
Варзона – размеченный для проведения полевого сражения сектор полигона, который имитирует обширный регион военных действий, где происходит сражение. Это значит, что любые обходные маневры, заходы в тыл и неожиданные атаки возможны только в рамках этого участка. Выход за пределы размеченной территории варзоны приводит к потере штандарта и возврату отряда в резерв (отряд пропал без вести).
Перед боем мастера укажут участникам сражения границы варзоны, которые пересекать нельзя.
Подготовка поля сухопутной битвы происходит ПАРАЛЛЕЛЬНО с морским сражением. То есть полководцы должны прибыть в варзону к сигналу начала морского сражения.
Прибывая в варзону, игроки временно оставляют игру за своих персонажей и получают статус “одноразовых” солдат, ранения и смерть одноразовых солдат не влияют на состояние персонажей игроков. Именно одноразовых солдат полководцы распределяют под штандарты. Исключения в статусе составляют персонажи: старшие офицеры (полководцы, генералы, полковники, именные военные роли, капитаны и адмиралы кораблей (см. раздел “Полководцы” ).
ВАЖНО: Бойцы сухопутных армий враждующих сторон должны прибыть в варзону до завершения этапа рекогносцировки (до соответствующего сигнала маршала).
ПРИМЕЧАНИЕ: Бойцы сухопутных армий враждующих сторон прибывают в варзону с белыми хайратниками на голове, в состоянии “вне игры”, не вступают в боевые взаимодействия с любыми персонажами в игре (разбойниками, проститутками, солдатами врага, продавцами пирожков и т.д.) до момента завершения сухопутного сражения в варзоне или добровольного выхода из состояния “одноразового” солдата ранее окончания боя.
[bookmark: _Toc77713681]Рекогносцировка
Рекогносцировка начинается с момента сигнала о завершении морского сражения.
Включает следующие действия:
Высадка - корабли причаливают в указанном маршалом месте, экипажи, желающие принять участие в сухопутной битве, выгружаются на берег.
[bookmark: _Toc77713682]Обсуждение результатов
Капитаны кораблей, маршалы и мастера проводят обсуждение результатов баталии, уточняется состояние форта на момент объявления о завершении морского сражения, производится подсчет потопленных кораблей и побед в абордаже. Мастера выдают сторонам дополнительные штандарты. В обсуждении могут принимать участие полководцы сухопутных армий.
[bookmark: _Toc77713683]Возможность ухода кораблей
Капитаны и экипажи кораблей, не желающие принимать участия в сухопутном сражении, могут вернуться в родной порт/отправиться в плавание по общим правилам навигации.
ВАЖНО: восстановление хитов кораблей, потерянных во время морского сражения в варзоне происходит по общим правилам ремонта в родных или дружественных портах, то же самое касается восстановления потопленных кораблей (необходимо купить/построить новый в своем родном порту). 
Потопленные корабли могут вернуться в свои порты в статусе “вне игры”.
ПРИМЕЧАНИЕ: во время морского сражения в варзоне команды (экипажи) кораблей считаются не персонажами игроков, а “одноразовыми” моряками, их гибель и раны в бою не влияют на состояние персонажей игроков. Статус начинает действовать с момента начала штурма форта и заканчивает действовать через 15 минут после сигнала об окончании морского сражения (для экипажей НЕ вошедших в число солдат сухопутной армии). 
В течение 15 минут после сигнала об окончании морского сражения, экипажи кораблей, решивших покинуть варзону, сохраняют статус “одноразовых” моряков, и за это время они имеют возможность покинуть варзону и вернуться в родной порт/уйти в плавание и оторваться от преследования. Экипажи потопленных кораблей возвращаются к своим ролям в порту приписки. 
[bookmark: _Toc77713684]Использование штандартов-наград за морское сражение
После получения новых штандартов по результатам морского сражения полководцы сторон могут применить их для добавления новых отрядов на поле боя, введения новых батарей, укреплений, полевых орудий. То есть новые штандарты можно сразу потратить.
Рекогносцировка завершается выходом войск враждующих сторон на боевые позиции.
Рекогносцировка длится 30 минут.
[bookmark: _Toc77713685]Сухопутная Битва
Сражение варзоны имитирует классический линейный бой конца XVII века, войска под штандартами выстраиваются на поле боя и ведут сражение физически уничтожая неприятеля или удерживая точки интересов.
Командование войсками осуществляется из ставки/ставок (в случае с аугсбургской лигой) главнокомандующего сторон.
Выдвижение свежих войск под запасными штандартами происходит из резерва.
 Длительность сухопутной битвы - 40 минут.
[bookmark: _Toc77713686]Точки интересов и победа
Победы в полевом сражении можно добиться полным уничтожением армии противника (или заявкой об отступлении от главнокомандующего маршалам) или удержанием точек интереса.
Точки интереса – батареи, ставка командования противника, госпиталь, укрепления. Определяются наличием отмечающего такую точку вымпела на древке. Точка интереса считается удержанной, пока хотя бы один боец стороны держится за древко вымпела рукой, касается ее плечом, локтем, ногой (находится в физическом контакте).
Битва длится сорок минут, победителем считается сторона, которая удержала больше точек интереса, уничтожила или заставила противника отступить. 
Ничья возможна при равенстве удержанных точек интереса. Точка интереса считается удержанной, если занята одной из сторон на момент сигнала об окончании сражения.
Каждая удержанная на момент сигнала об окончании боя точка интереса приносит удержавшей стороне дополнительные штандарты и особую награду.
Ставка полководца - очки престижа.
Госпиталь - особый ресурс механики спецопераций (тайны, сплетни и слухи)
Укрепление или батарея - золото/деньги.
На начало боя каждая сторона располагает тремя точками интересов на своей территории, то есть полководцы Аугсбургской сами могут решить, какая из ставок будет точкой интереса (если располагают отдельные ставки).
[bookmark: _Toc77713687]Резерв
Резерв располагается за пределами разметки варзоны и отделен от нее двумя секциями.
· Секция резерва – место, где ответственный офицер резерва (генерал-интендант) формирует из прибывших сюда погибших солдат новые отряды и отправляет их на поле боя. Резерв нельзя захватить, в него нельзя стрелять, вести боевые действия, солдаты здесь неуязвимы.
· Зона отчуждения - небольшой отрезок территории варзоны, который проходят бойцы из резерва, направляясь к точке входа в зону военных действий. Тут солдаты также неуязвимы, сюда нельзя стрелять, захвату зона отчуждения также не подлежит. Сюда могут долетать пули и ядра из пушек, но вреда они персонажам наносить не будут.
Точка входа – точка, с которой отряды под новыми штандартами входят на поле боя, тут начинается боевое взаимодействие. Выходящие из резерва войска можно обстреливать, вступать с ними в сражение, уничтожать до подхода к основным силам своей стороны.
Отряды из резерва выходят по приказу ответственного офицера (генерала-интенданта), который может решать о введении в бой неполного отряда (меньше 12 человек), введении в бой нескольких штандартов за раз, или последовательно.
На каждый новый отряд должен быть потрачен штандарт, даже если в нем один человек.
[bookmark: _Toc77713688]Боевые действия
Сражения в варзоне проходят по общим правилам ведения боя (см. правила боевки). Тяжело раненный солдат может быть перенесен в госпиталь при помощи хотя бы одного живого товарища или санитара. Погибшие солдаты надевают белые хайратники и, ни с кем не взаимодействуя, направляются в резерв.
Главнокомандующий может передавать распоряжения отрядам, в госпиталь или в резерв через вестовых. В этих случаях вестовые являются обычными одноразовыми солдатами варзоны, равно уязвимыми для противника.
До окончания сражения по времени главнокомандующий одной из сторон может заявить отступление армии (мастерам), через пять минут после объявления отступления дается сигнал о завершении сражения. У отступившего сохраняются все штандарты в соответствии с заявленными ниже правилами, но ни одна из точек интереса не идет в зачет удержанных отступившей стороне.
Гипотетически возможна ситуация, когда об отступлении заявили обе стороны одновременно (в пределах пятиминутного люфта) – тогда объявляется ничья, ни одна из точек интересов не засчитывается.
ВАЖНО: Вестовой, сообщающий на мастерку об отступлении, действует в состоянии “вне игры”, для чего должен носить белый хайратник на голове.
[bookmark: _Toc77713689]Завершение сражения
После завершения сражения происходит подсчет сохранившихся штандартов, лечение раненых войск (отдельное игровое взаимодействие медиков), определение победителя и результатов.
Штандарты сохраняются все, которые были в резерве и не использовались, а также штандарты на поле боя, под которыми остался хоть один боец.
[bookmark: _Toc77713690]Результаты
Победитель оставляет за собой поле боя и приближает себя к возможности в финале штурмовать столицу соперника. Каждая сторона получает дополнительные штандарты и награды за каждую удержанную точку интереса.
[bookmark: _Toc77713691]Небоевые потери
Из пула штандартов обеих сторон вычитается 20% (с округлением в пользу игроков) в качестве небоевых потерь.
[bookmark: _Toc77713692]Лечение армии 
Отдельной игрой медики могут сократить небоевые потери штандартов после боя.
[bookmark: _Toc77713693]Шаг к финалу
Чью столицу, Франции или Англии будут штурмовать в финале определяет количество побед в битвах варзоны. Та сторона, у которой будет на одну победу больше, получит возможность вторгнуться в столицу врага.
 Завершение сражения - отдельный этап событий в варзоне, он длится 30 минут.
[bookmark: _Toc77713694]Действия полководцев и возвращение войск домой
После сигнала о завершении сражения, игроки должны вернуться в свои локации в белых хайратниках, в состоянии “вне игры”, после чего они снимают хайратники и возвращаются к своим ролям. Выходить из варзоны сразу своей ролью НЕЛЬЗЯ, во избежание повторения массового сражения, нерегламентированного правилами варзоны.
Полководцы, старшие офицеры и именные военные персонажи должны задержаться в варзоне, чтобы:
· Вместе с мастерами принять участие в оценке результатов сражения.
· Передать штандарты небоевых потерь.
· Получить штандарты и награды за удержанные точки интересов
· Произвести обмен пленными, если желают сделать это на месте (см.Полководцы)
· Получить престиж за достижение квестовых задач (захват пленных, участие в дуэлях, обмен пленными, исполнение своих личных задач по удержанию точек интереса и т.д. (См. Полководцы)
После чего полководцы и проч., также в белых хайратниках, возвращаются в свои локации и там могут продолжать игру. 
[bookmark: _Toc77713695]Дополнительные правила
В дополнительные правила входят вопросы допуска вооружения, закупки укреплений и орудий, особые условия взаимодействия сторон на поле боя и другие детали.
[bookmark: _Toc77713696]Рельеф, террейн, инженерное снаряжение, орудия
На поле боя будет присутствовать организованный мастерами рельеф: реки, болота, непроходимые стены/скалы, который моделируется нетканкой и может быть преодолен за счет инженерных сооружений.
Также стороны, по решению главнокомандующего или главного инженера армии, могут приобретать за штандарты укрепления для размещения на поле боя.
ВАЖНО: В число укреплений входят артиллерийские орудия, которые невозможно ввести на поле боя без предварительного допуска.
Для укрепления своих позиций за 1 штандарт армия может приобрести:
· Госпиталь - является приобретаемым объектом, как дополнение к госпиталю по умолчанию. За один штандарт можно приобрести госпиталь (здание, 4 врачей и 4 санитаров). Уплатив бОльшую цену в штандартах, можно приобрести продвинутые варианты госпиталя, если имеются соответствующие медицинские возможности у стороны. ПРИМЕЧАНИЕ: По умолчанию обе стороны получают госпиталь под открытым небом на одну койку, штат составляют 1 врач и 1 санитар.
· 2 мантелета (150×150 см лист фанеры) - уничтожаемое укрепление, может быть разрушено из пушки. Имеет запас хитов, который отмечается на щите крупными разноцветными латинскими цифрами. I - 1 хит (желтый), II - 2 хита (красный), III - 3 хита (фиолетовый). Одно попадание из пушки снимает 1 хит. После потери всех хитов мантелет должен быть снят и положен на землю владельцем (или маршалом). Стоимость закупки мантелетов с 2 и 3 хитами может быть выше по штандартам и требовать наличия соответствующего научного достижения у фракции.
· 1 подвижное полевое орудие (на лафете или переносимое 4 солдатами) - орудие неуничтожимо само по себе, не может быть захвачено противником (игровая условность - пушек жалко). Погибший расчет забирает орудия с собой и идет в резерв, может выйти в бой снова с орудием под новым штандартом.
· Батарею на 2 неподвижных полковых орудия, расположенную в равелине - орудия неуничтожимы, после захвата равелина орудия могут использоваться стороной-захватчиком, но их ЗАПРЕЩЕНО снимать с укрепления, переносить, использовать для стрельбы с рук.
· Ров длиной 3 метра
· 2 мостка для преодоления рвов и рек (моделируется мостиком длинной приблизительно 1,5 и шириной 0,5 метра)
Это стартовые значения возможностей закупки за один штандарт. Количество слотов оборудования может быть расширено при помощи научных достижений (игры в науку). 
Укрепления и орудия можно приобрести сразу, на этапе подготовки, или рекогносцировки, или в ходе сражения.
На игре допустимы в виде уникального явления укрепления, эффекты и военные машины, приобретенные путем науки, мистики, религии. Об их свойствах и наличии будет объявлено до начала сражения в варзоне (на этапе рекогносцировки).
[bookmark: _Toc77713697]Госпиталь
Во время сражения в варзоне, на поле боя присутствует госпиталь, который находится непосредственно в зоне боевых действий, может быть захвачен (недопустимо боевое взаимодействие с медиками госпиталя, не оказывающими сопротивления). Госпиталь является точкой интереса, может быть укреплен (снаружи).
В госпитале происходит лечение раненных, которые затем могут быть направлены в отряды, ставку или резерв. Лечение и период восстановления происходят по общим правилам медицины. НО, для работы в госпитале медики могут обладать дополнительными изучаемыми (например, в университетах) квалификациями, а также иметь в своём арсенале ингредиенты, которые ускоряют процесс восстановления раненых.
Боевые взаимодействия в госпитале ЗАПРЕЩЕНЫ.
Госпиталь моделируется госпитальной палаткой или несколькими койками. Если находится под открытым небом, границы внутренней части должны быть четко обозначены (нетканкой или киперкой). Госпиталь должен быть снабжен всем необходимым для проведения лечения в соответствии с требованиями правил по медицине.
Госпиталь является точкой интереса, он может быть захвачен. Сотрудники госпиталя могут обороняться, но только ЗА ПРЕДЕЛАМИ зоны госпиталя (например - на батарее перед ним). 
Захват госпиталя моделируется вторжением вооруженных солдат фракции-противника на территорию госпиталя (раненые и персонал НЕ МОГУТ СОПРОТИВЛЯТЬСЯ, если находятся на территории). Соответственно, считаются пленными. Раненые и персонал госпиталя могут быть убиты, боевого взаимодействия не требуется - просто сообщите им, что они убиты, далее они надевают белый хайратник и направляются в резерв.
Чтобы удержать госпиталь противника, необходимо провести в нем и вокруг него 10 минут. Как минимум один солдат удерживающей стороны должен находиться на территории госпиталя (где все еще нельзя воевать, также нельзя трогать/портить/воровать антураж госпиталя - это непобираемое имущество), остальные могут держать оборону и сражаться снаружи, за пределами территории госпиталя. 
Если удалось удержать госпиталь противника на протяжении десяти минут - он считается уничтоженным.
Сторона, потерявшая свой госпиталь, может повторно приобрести его за полную цену в штандартах, расположить и запустить в новой точке (но точкой интереса новый госпиталь не станет).
[bookmark: _Toc77713698]Полководцы
Полководцы - командующие войсками сторон, адмиралы, капитаны, старшие офицеры штабов, именные военные персонажи (исторические личности) обладают особым статусом в ходе взаимодействий в варзоне.
Из числа означенных персонажей лидерами воюющих стран (королем Франции, парламентом или королем Англии, Штатами Голландии, королем Испании, штабом Священной Римской Империи и т.д.) выбираются:
Главнокомандующий - полководец, который будет командовать войсками фракции во время сухопутной битвы;
Гранд-Адмирал - флотоводец, который будет командовать флотом фракции во время морского сражения;
Генерал-Интендант - полководец, который будет командовать резервом армии фракции во время сухопутной битвы.
Командующий фортом обороняющихся во время морского сражения.
Все прочие полководцы считаются штатом полевого штаба своей фракции.
Полководец выходит в морское сражение или в сухопутную битву за своего персонажа, но не может быть убит. В состоянии тяжелого ранения полководец всегда может быть вылечен в госпитале своей стороны. Его нельзя добить. Противник может взять его в плен, а свои донести до госпиталя по общим правилам транспортировки раненых.
[bookmark: _Toc77713699]Плен
Если полководец проиграл абордаж во время морского сражения, он считается пленным (может принять участие в последующей сухопутной битве в качестве одноразового солдата, но должен вернуться к статусу пленного игрового персонажа к этапу завершения битвы).
Если полководец получил тяжелое ранение на поле боя и был окружен противником (его не успели эвакуировать в госпиталь) - он считается пленным. 
Полководец должен быть транспортирован минимум двумя конвоирами (темп - шагом) в резерв стороны-пленителя. Если транспортировка удалась (полководца могут отбить свои и довести в госпиталь), полководец считает пленным.
Пленный полководец может быть обменян (на деньги, ресурсы, престиж, обязательства, другого пленного и т.д.) на этапе завершения битвы (обмен пленными), или становится пленником врага.
В статусе пленника полководец должен быть транспортирован в темницу пленившей его фракции и может быть объектом дипломатических переговоров сторон. Пленник может находиться в стане своего захватчика (в этом статусе один экономический цикл, следующий после соответствующей битвы), без ночевки, если речь о вечернем цикле.
По истечении этого срока он может: а) объявить, что погиб и выйти новым персонажем (исключая роли с особыми условиями), б) заплатить цену очками престижа (по усмотрению региональщика локации) и бежать в дружественную локацию. Ничто также не мешает пленнику бороться за освобождение стандартными ролевыми методами - социалка, боевка, секс, интриги и прочее.
[bookmark: _Toc77713700]Дуэль
 На этапе рекогносцировки полководцы враждующих сторон могут бросать друг другу вызовы на дуэль, биться на клинках или пистолетах. Участие в дуэли будет давать очки престижа (больше победителю, меньше проигравшему). На дуэли в варзоне нельзя убить соперника, только нанести тяжелое ранение, от которого персонаж должен быть излечен по стандартам медицины, чтобы продолжить участие в последующем сражении.
Разрешено провести 5 дуэлей на этапе рекогносцировки. Одиночные, парами и тройками. Выбор оружия за вызванной стороной.
Отказ от участия в дуэли ведет к потере очков престижа.
На этапе завершения битвы тяжело раненные полководцы должны получить медицинскую помощь в соответствии с правилами по медицине (не исключая возможности умереть, если такая имеется). Лечить нужно и свободных и пленных.

[bookmark: _Toc77713701]Глобальная война
Полководцы могут принимать участие в глобальной войне - маневрировании перед сражением в варзоне.
Это соревновательный квест, который проводится на мастерке в следующие периоды:
· Вечером среды - перед первой битвой варзоны;
· В 15 часов в четверг перед второй битвой;
· Вечером в четверг перед третьей битвой;
· В 15 часов пятницы перед четвертой битвой.
На мастерку должны явиться два избранных своими сторонами полководца (по одному от Аугсбургской лиги и Франции). Эти два полководца получают возможность посоревноваться в маневрировании войск, что включает два этапа.
Варгейм и аукцион престижа. 
Победив в коротком варгейме (настольной игре) и заплатив определенное количество престижа, полководец-победитель получает возможность выбрать карту, на которой пройдет следующая битва варзоны (напоминаем, что поле битвы содержит не изменяемый игроками рельеф).
Карты заранее проработаны мастерами, но присутствует возможность выбора из 5 и более вариантов ТВД.
Стратегический успех полководца противника можно частично нивелировать посредством аукциона за выбор стороны поля боя на этапе рекогносцировки.

[bookmark: _Toc77713702]Специальные правила боевого взаимодействия
[bookmark: _Toc77713703]Отказ от боя
Если одна из сторон отказывается от участия в очередной битве в варзоне - победа автоматически засчитывается противнику (как и все шесть наград за точки интересов).

Если по какой-либо причине обе стороны решают отказаться от очередной битвы в варзоне, существует два варианта решения данной проблемы:
Потери - обе стороны теряют существенное количество наличных у них на момент решения об отмене битвы штандартов. То есть - потерять определенное (значительное) количество штандартов.

Переговоры - стороны устраивают переговоры, в ходе которых обсуждается, сколько штандартов, денег, ресурсов и других уступок каждая из сторон готова дать за перемирие. Переговоры должны пройти максимум за два часа до отменяемой битвы в варзоне. Если переговоры не состоялись - стороны все еще имеют возможность вывести контингенты на поле боя. То есть - нужно провести переговоры о перемирии.
[bookmark: _Toc77713704]Финальная битва
Финальная битва за столицу одной из стран (Лондон или Париж) будет проходить аналогично правилам варзоны, но с небольшими изменениями. Включает следующие этапы:
[bookmark: _Toc77713705]Десант
Атакующая сторона должна будет отыгрывать высадку морского десанта под стены столицы противника.
Обороняющаяся сторона должна будет уничтожать корабли противника, высаживающие десант.
Атакующие должны будут прибывать в свой порт (Лондон для Лиги, Ла Рошель для Франции), принимать на борт десант (одноразовых солдат) и направляться к зоне высадки (поблизости от порта противника). Для высадки необходимо будет пройти под огнем форта противника.
Обороняющиеся имеют возможность атаковать корабли противника на всей акватории полигона, даже в их собственном порту (под огнем чужого форта). Их задача - потопить врага и не дать провести десант. Десант считается успешным, когда солдаты с борта корабля сумели выгрузиться в зоне высадки. Сами солдаты неуязвимы, но уязвим корабль, проводящий высадку.
Допустимо проводить абордаж (см. Абордаж)
 Десант длится 40 минут.
Завершается десант по сигналу маршала.
Атакующие получают штандарты за успешные десанты, произведенные каждым кораблем.
Обороняющиеся получают штандарты за потопленные корабли неприятеля.
[bookmark: _Toc77713706]Финальная рекогносцировка
Финальная рекогносцировка включает этапы:
 Подсчет результатов десанта - проходит подсчет успешных десантов и потопленных кораблей, выдаются последние наградные штандарты.
Подготовки поля боя - мастера формируют ТВД, главнокомандующие сторон закупают орудия и укрепления, размещают их, расставляют солдат под штандартами.
Определение точек интереса - устанавливаются точки интереса (у атакующих они стандартные, для обороняющихся это будут объекты города).
Отход кораблей - нежелающие принимать участия в финальной битве капитаны и экипажи кораблей могут покинуть варзону столицы.
Выход на позиции - рекогносцировка завершается выходом на позиции войск сторон.
Длительность рекогносцировки - 45 минут.
[bookmark: _Toc77713707]Финальное сухопутное сражение
В ходе финального сухопутного сражения атакующие стараются занять столицу противника, при этом разрешено грабить (только побираемые игровые объекты), жечь строения (по правилам поджогов), убивать мирное население (по правилам боевки). Обороняющиеся закономерно отбиваются. Задача сторон не отличается от общей задачи сухопутной битвы в варзоне - необходимо уничтожить армию противника или захватить больше точек интереса.
 Финальное сухопутное сражение длится 1 час.
[bookmark: _Toc77713708]Финал последнего сухопутного сражения
После завершения штурма столицы происходит определение результатов, выдача трофеев, престижа, лечение раненых и оглашение мастерами итогов противостояния сторон.
Успешный штурм столицы может не стать основанием для безоговорочной капитуляции побежденной стороны, на результативность в войне могут повлиять иные, не только военные факторы.
[bookmark: _Toc77713709]Допуск вооружения и броня
[bookmark: _Toc77713710]Общие допуски
допуск экзотического вооружения (не соответствующего эпохе, местности, биому, культуре) и доспехов разрешается в соответствии с квентой базового персонажа игрока, выходящего за виртуального “одноразового” солдата армии (на смертность самого персонажа не влияет).
[bookmark: _Toc77713711]Огнестрельное и метательное вооружение
 В рамках боевых действий в варзоне моделируется линейное сухопутное сражение армий конца XVII века, то есть в качестве основного типа вооружения используются мушкеты, фузеи, пистоли, пушки (см. правила по огнестрельному вооружению). Отдельным допуском возможно применение арбалетов.
Гранат по-прежнему не ожидается.
[bookmark: _Toc77713712]Холодное оружие
В варзоне допускается использование стандартных видов текстолитового и ларпового вооружения в соответствии с общими правилами по боевке (см. правила по холодному оружию).
Также в данный период сохраняется тенденция использования пик и иного древкового вооружения на полях сражений.
Текстолитовое вооружение допускается в виде клинкового вооружения, соответствующего эпохе – сабли, шпаги, палаши общей длинной не более 1.20 м (или в соответствии с общими правилами допуска холодного текстолитового вооружения).
Алебарды, копья, булавы, топоры, секиры, цепы, двуручные мечи, и прочее экзотическое оружие допускаются только в виде ларп-вооружения и могут использоваться в варзоне хозяевами НА СВОЙ СТРАХ И РИСК, с учетом наличия в бою текстолитового вооружения. 
 По пикам у нас представлены отдельные правила.
[bookmark: _Toc77713713]ПИКИ
 1. Все применяемое на игре ПО должно быть выполнено аккуратно и эстетично, а по внешнему виду походить на оружие XVII века.
 2. Боевая часть ПО должна быть полностью смягчена ЭП.
 3. На любом участке боевых частей оружия твёрдые детали внутреннего каркаса не должны чётко прощупываться при нажатии на поверхность ПО.
 4. Рекомендуемая максимальная твёрдость поверхности ПО на любом участке боевой части оружия – 35А по Шору.
 5. Максимальный вес оружия в соотношении с его длиной – 800 грамм на метр длины. Общий вес оружия не должен превышать 2000 грамм.
 Древко должно быть гибкими и прочными. Использование негибких сердечников (типа дерева более 25 мм толщиной) для древков не допускается.
При этом он не должен быть излишне гибким и склонным к «захлёсту». Древко пики не должно сильно изгибаться под собственной тяжестью и тяжестью наконечника.
 Ударные части инерционного оружия не должны прокручиваться или ёрзать на древке.
 Кожух из ЭП на ударных должен быть не менее 20 мм толщиной. На боевых частях оружия, не предназначенных для удара, но используемых для блоков, слой ЭП должен быть не менее 5 мм.
 Древко пики должно быть покрыто ЭП толщиной не менее 5 мм минимум на 100 см, считая длину наконечника.
 Диаметр кончика наконечника пики и копья должен быть не менее 35 мм. Толщина ЭП на кончике должна быть не менее 25 мм. При этом наконечник должен быть изготовлен из таких материалов и устроен и таким образом, чтобы даже при сильных колющих ударах его кончик не «падал» в сторону, а сминался, возвращаясь в первоначальное состояние после снятия нагрузки.
Максимальная общая длина пики: не более 3 м.
[bookmark: _Toc77713714]Шлемы и доспехи
 В массовых сражениях варзоны желательно использовать соответствующее эпохе защитное снаряжение.
 По умолчанию у всех участников сражения 2 хита (согласно правилам по боевке). Персонаж без шлема, теряя все хиты на поле боя, сразу считается убитым и отправляется в резерв. (ТОЛЬКО В ВАРЗОНЕ)
 Защита головы – металлические, либо пластиковые шлемы, каски, морионы, шляпные кресты, просто треуголки из плотной кожи доступны всем солдатам, если физически имеются у игрока. Персонаж в шлеме или в плотном, дающем защиту головном уборе, теряя все хиты на поле боя попадает в состояние тяжрана и может быть транспортирован в госпиталь для лечения. (ТОЛЬКО В ВАРЗОНЕ).
 Доспехи – пластиковые, либо металлические кирасы, латы швейцарцев, рейтар, крылатых гусар, нагрудники, доступны в соответствии с базовой ролью персонажа игрока (входит все еще виртуальным солдатом). Персонаж в доспехах, если он также был в шлеме, попадая в госпиталь, получает бонус к скорости исцеления. (ТОЛЬКО В ВАРЗОНЕ).



Щедрость — одна из важнейших составляющих власти.
Фрэнсис Андервуд.
[bookmark: _Toc77713715]Базовые правила экономики
[bookmark: _Toc77713716]О ценностях
Экономика на игре нужна, чтобы игроки взаимодействовали между собой. Запомните простой принцип нашей игры: “Деньги жгут карман”. Деньги и ценности не являются целью экономики, они - лишь ее средство. На нашей игре мы не занимаемся накопительством ради накопительства. Да, мы играем в эпоху, когда капитализм стремительно набирает силы и скоро превратиться в магистральную систему экономических отношений, но пока это еще не так, мы находимся в неком переходном периоде. 
Властьимущие уже ничего не могут без опоры на мирское богатство, но их ценности и интересы лежат в других сферах. Они не копят деньги ради денег, они считают себя выше денег. Даже те, кто сделал имя на торговле, поднявшись в верхние слои общества понимают, что деньги теперь для них - лишь инструмент для чего-то большего. Простые же люди живут простыми заботами, для них деньги - это выживание. А значит они не копят деньги, потому что это лишь топливо ежедневного существования.
О чем вы прочтете в правилах?
· Какие на игре деньги и цены?
· Какие есть профессии?
· Кто и как зарабатывает на игре? 
· Что такое Престиж?
· Где и как тратить деньги?
· Как устроены налоги?
· Система квестов.
[bookmark: _Toc77713717]Деньги, цены и циклы на игре
На игре в ходу 2 категории монет: золотые и серебряные. В 1 золотой монете 100 серебряных монет. Деньги с предыдущих игр цикла могут быть использованы и на этой игре, НО их стоимость снизится: золотые монеты прошлого равны серебряным на новой игре по курсу 1 к 1, старые серебряные монеты можно будет менять по курсу 10 старых за 1 новую.
До игры мы подготовим и выпустим таблицу цен, которые будут известны игрокам на старте. Туда будут входить цены в кабаках, цены на ресурсы и товары, цены на предметы в игре, и апгрейды. Пока сориентируем, что питание в кабаках будет в ценовом диапазоне от 1 до 5 серебряных монет.

Основа движения денег на игре - экономический цикл. Каждые полные сутки включает в себя 3 экономических цикла: с 11.00 до 17.00, с 17.00 до 23.00, с 23. 00 до 11.00. Все основные расчеты по доходам и расходам происходят в конце каждого цикла.
[bookmark: _Toc77713718]Базовые занятия.
Кто и как участвует в экономике игры?
Все экономические отношения условно делятся на два типа: макроэкономика (“высокая экономика”) и микроэкономика (“низкая экономика”). Так или иначе в них участвуют все игроки, но мы можем выделить три основные категории.
· ВЛАДЕЮТ. Элита - все получатели доходов от земельных владений, которые начисляются виртуально (короли, аристократы, клир). Прямое участие в экономической деятельности крайне-крайне нежелательно. Действуют только через представителей. Это могут быть младшие члены семьи, слуги, специально нанятые агенты. Нет, епископ, граф или тем более король лично не могут без последствий собственноручно торговать или выдавать жалование. За них это делает специальный человек. Обратная ситуация роняет авторитет.
· ТОРГУЮТ. Отдельные торговцы и целые торговые дома - эта деятельность не требует мастерского сертификата. Формально торговать может любой на игре, начать можно в любой момент, только помните, что для элиты это позорно, то есть не должно стать достоянием публики.
· СОЗДАЮТ. Производители-ремесленники (хотя не строго, есть и немного сервиса). Поехать ремесленником значит обеспечить себе красивую и насыщенную игру в социальную жизнь, экономику и производство. Условием заезда на игру ремесленником являются 3 вещи:
1. Вы заявляете о своем желании заранее и согласуете ремесло, НА 
ПОЛИГОНЕ СТАТЬ РЕМЕСЛЕННИКОМ НЕЛЬЗЯ!!! Число ремесленников будет ограничено, напишите, какой производственный процесс вы хотите отыграть, и мы придумаем вместе, как это можно реализовать.
2. Ни одно производство невозможно в одиночку, поэтому минимум для отыгрыша ремесла: группа 2 человека (мастер и подмастерье). Верхнюю планку численности группы мы не регламентируем.
3. Вы привозите с собой, или делаете на месте товар, который будете продавать, и согласовываете внешний вид товара и его функционал с по экономике.
Главное преимущество: товары, созданные ремесленниками, выкупаются на Биржах, они тоже предмет торговли; таким образом ремесленники могут зарабатывать себе на жизнь и не зависят от других!
Примеры профессий для экономической игры в производство:
· Ювелир
· Мастер стекольщик
· Гончар
· Швейных дел мастер
· Плотник
· Сапожник
· Книгопечатник
· Парфюмер
· Флорист
· Свечных дел мастер
Это не полный список. Ваши предложения принимаются!

ВАЖНЫЕ КОММЕНТАРИИ по производству:
· При покупке Биржа изымает ваш товар физически минимум на 2 цикла, так что запаситесь исходными материалами
· Красота отыгрыша производства и исполнение самого товара будут НАПРЯМУЮ влиять на цену, а значит и ваше благосостояние. Давайте играть красиво!
4. ВНЕ СТРОГОЙ СИСТЕМЫ. Солдаты, слуги, криминал, работники кабаков и т.д. Эти люди выполняют какие-то другие функции в обществе и экономически зависят от кого-то из первых трех категорий. 
[bookmark: _Toc77713719]БОНУСЫ от профессий
Есть три варианта экономических бонусов от профессий:
· Бонус для Капитана Корабля. Капитан Корабля может пройти обучение на повышение своего скилла «Картография», что влияет на эффективность перевозки его кораблем товаров. У этого обучения нет степеней, оно проходится по принципу зачет/незачет. Дает 5% бонуса к ценам товаров при их продаже в Мастерской торговой Фактории (см. ниже).
· Бонус для объединения торговцев.
Торговые дома - это ассоциации торговцев, создаются минимум из 3-х человек путем регистрации в специальной локации - Бирже (см. ниже о Биржах).
МЕХАНИКА получения статуса: 
Во Франции для этого существует договоренность самих торговцев, а также отдельно оформленный королевский патент, но при этом во Франции торговый дом однажды созданный, существует пока жив, или согласен торговать хотя бы один его участник, или пока не отозван королевский патент. 
В Англии достаточно договоренности торговцев и регистрации на Бирже в свободной форме, НО в случае отказа от участия или смерти хотя бы одного торговца, торговый дом распадается.
Статус торгового дома дает наценку 20%-40% в зависимости от товара, причем к любой операции как на Бирже, так и в Мастерской Фактории. 
· «Корзины профессий». Это элитарный бонус, касающийся доходов государства. Мы предполагаем, что разнообразие производств и ремесел в стране, дает дополнительный экономический эффект казне. Поэтому вводится специальный коэффициент увеличения дохода казны в зависимости от того, сколько в стране заявлено и работает согласованных с мастерами представителей производственных профессий. 
· от 3 до 5 профессии - плюс 3% к доходу королю
· от 6 до 10 профессий - плюс 5% к доходу королю
· более 11 профессий - плюс 10% к доходу королю.
Речь идет о мастерской доплате правителю каждый цикл, не считая возможных игровых налогов с этих производств. Поэтому, чем больше игроков у вас в государстве выедут ремесленниками, тем выгоднее стране, казне и королю.
Как и зачем зарабатывать на игре?
[bookmark: _Toc77713720]Макроэкономика
Высокая экономика - это экономическая игра государств, аристократических семей, церкви и элиты в целом. У этих категорий игроков есть три способа получать доходы.
[bookmark: _Toc77713721]Первый способ. Земельные владения. 
В Старом Свете земля - сакральная основа благосостояния. Короли, аристократы и клир получают регулярные доходы с земельных владений. Эти средства поступают главе государства/семьи или назначенному им человеку консолидированно на всю локацию/семью в конце каждого цикла. И далее тратятся по решению главы или его представителя.
Улучшение владений. 
Существуют четыре типа земельных владений, каждый из которых приносит разный объем дохода. На старте в зависимости от богатства и знатности семьи или государства элита получает владения I или II типов, и может провести улучшения. Цена улучшения всегда выше чем разовый доход с владения в один цикл. Точные цены будут указаны в таблице незадолго до игры, пока сориентируем по пропорции:
Сделать владение II типа - 120% изначального дохода.
Сделать владение III типа - 140% дохода.
Сделать владение IV типа - 160% дохода.
Ориентир по получению дохода с улучшения владений:
Доходы с владения II типа - плюс 30% к доходу.
Доходы с владения III типа - плюс 50% к доходу.
Доходы с владения IV типа - плюс 70% к доходу.

Помните, что улучшение владений может привести к дополнительным налогам. Об этом см. пункт Налоги.
[bookmark: _Toc77713722]Второй способ: Биржа. 
На игре Биржа - это локация для осуществления торговли виртуальными ресурсами и реальными товарами с целью получения дополнительного дохода.
Существуют 2 Биржи - Лондонская и Парижская. Правила работы на них несколько отличаются. И цены также могут отличаться.
Как работает Биржа в целом. 
Биржа - пространство риска, которое может принести доход, а может и разорить. Физически это определенное место (здание), где происходит публичная торговля. Сотрудник Биржи - игротех. На Бирже торгуется определенный список виртуальных ресурсов, которые игроки могут покупать и продавать: Древесина, Железо, Соль, Ткани, Вино/Виски. Каждого ресурса ограниченное количество лотов, сколько именно, и по какой цене они продаются и покупаются - это вопрос динамичный. С регулярностью каждые 2 часа цены на Бирже могут меняться (а могут и нет) в зависимости от новостей и/или активности торговли в предыдущий период. Свежие цены указываются в Биржевом листке, который размещается в здании Биржи.
Виртуальные ресурсы на самой Бирже не ограбляемы, НО конфискуемы по закону.
Механика торговли проста: торговля на Бирже идет каждые 2 часа в период с 12.00 до 20.00. Желающий купить или продать товары является в здание, выполняет положенные условия (они описаны ниже), и совершает сделку. Результат сделки фиксируется в журнале Биржи. Деньги выдаются человеку на руки.
Лондонская биржа - открыта для участия каждого законопослушного подданного. Достаточно назвать свое имя, НО до старта торгов надо сдать Сотруднику Биржи бронирующую сумму (определяется каждые 2 часа заново), то есть торговать под “честное слово” нельзя. Неиспользованная часть суммы возвращается по итогам торгов владельцу за вычетом небольшой (реально небольшой) комиссии Биржи. Король Англии не может закрыть Биржу, он может запретить участие в ней кому-либо через объявление его вне закона, но саму торговлю остановить не может.
Парижская биржа - торговля на бирже возможна под “честное слово”, то есть можно заявлять сделки без демонстрации наличия у тебя денег и рассчитывать с отсрочкой, НО работать на Бирже можно только при наличии королевского патента. На старте некоторые игроки получат таковой патент. Получение его другими персонажами - вопрос игровой. При этом Парижская биржа получает королевское содержание, то есть НЕ берет комиссии за торги. Король Франции не может закрыть Биржу, но может отозвать все патенты, и таким образом парализовать торговлю.
Стартовые цены на ресурсы и история последней динамики цен будет опубликована в таблице цен незадолго до игры. Для ориентира - цена ресурса может двигаться от +100 до - 100 процентов в рамках 2-х часов.
Дополнительные функции Бирж. Кроме торговли, Биржи любой страны также анонимно принимают ставки на различные события (боевые события, страховые случаи и т.п.). Любой человек может, не называя своего имени, сделать ставку и выиграть или проиграть определенную сумму, но любая ставка будет облагаться комиссией Биржи. Подобные ставки и игра — это игровое действие.
[bookmark: _Toc77713723]Третий способ. Прямая морская торговля.
Реализуется на игре как физическое перемещение товаров, созданных ремесленниками, а также сертификатов на виртуальные ресурсы с одной Биржи либо на Биржу другой страны (на ваш страх и риск), либо на мастерскую торговую Факторию, где эти товары могут быть проданы или куплены (!).
Для перемещения сертификаты могут быть выданы на Бирже владельцу ресурса, в таком случае этот ресурс вычеркивается из книги Биржи. Таковой сертификат ограбляем!
Разница цен при перемещении товаров между странами может достигать 2-3 кратного размера, НО при продаже товаров или ресурсов на чужой территории не работают наценки торговых домов. Цена товара зависит от того, какой путь он преодолел. Например, цена товара или ресурса может вырасти, если он куплен на Бирже одной страны, продан в Фактории, а потом выкуплен из Фактории и продан на Бирже другой страны. Фактория “отмывает” товар, он перестанет быть вражеским в глазах властей вашей страны.
Мастерская торговая Фактория — это территория спекулятивной торговли, где на цены могут влиять разные факторы (от международных отношений до физического внешнего вида привезенного вами товара).
Сотрудники Фактории — это игротехи, с которыми вы можете играть, торговаться и добиваться лучшей цены.
[bookmark: _Toc77713724]Корабли и их торговые возможности
На игре существует четыре класса кораблей с точки зрения их возможностей взять на борт груз (чем выше класс, тем больше груза можно взять за один раз). Все корабли на старте игры получат 1 или 2 классы, в зависимости от антуражности, размеров заявленного судна и согласования с региональщиком.
В дальнейшем игроки могут проводить апгрейды, для чего им потребуется оплатить стоимость апгрейда, а капитан корабля должен иметь документ о том, что он прошел обучение для управления судном нового класса.
Что дает апгрейд?
Корабль каждого класса может перевозить определенное количество груза, который по документам принимается в мастерской торговой Фактории. Точный расчет груза будет в таблице перед началом игры. НО уже сейчас мы можем указать порядок роста грузоподъемности.
Корабль 2 класса - 30% плюс к 1 классу.
Корабль 3 класса - 50% плюс к 1 классу.
Корабль 4 класса - 80% плюс к 1 классу.
[bookmark: _Toc75819805]Ну да ладно, за престиж. разве черта не простишь…
Л.А. Филатов, «Про Федота-стрельца, удалого молодца»
[bookmark: _Toc77713725]Роль Престижа
У элиты есть несколько ключевых статей расходов:
· Война для государств (расходы на покупку Штандартов и содержание армии);
· Социальная жизнь (публичные мероприятия, содержание слуг, семьи и т.п.);
· Инвестиции в земельные владения и торговлю.
Накануне игры будет выложена таблица цен, чтобы вы могли сориентироваться по расходам.
Однако главное, на что тратятся средства в высокой экономике — это зарабатывание Престижа. Получая доходы от земли и торговли, представители элиты решают в какой доле они тратят эти средства на свои регулярные расходы, а в какой на Престиж.
[bookmark: _Toc77713726]Как работает Престиж?
Престиж — это мерило социальных достижений и ресурс для внешней политики посредством войны. Единица измерения — условный «браво». Про важного человека говорят – «у него 50 браво», «он удачно женился, невеста в приданое принесла 100 браво». Этот ресурс доступен только элите. Браво не может владеть и использовать человек без титула или сана. Поэтому даже очень богатые простолюдины искренне завидуют аристократии.
Каждый субъект (семья или группа клириков под единым руководством) высокой экономики обязан в каждый цикл совершить хотя бы одно действие, которое положительно влияет на Престиж. Отсутствие действий (то есть бездействие) приводит к падению Престижа любого участника высокой экономики.
Исключение - Король в государстве или Папа Римский. Его престиж не падает от бездействий, но снижается из-за негативных новостей с фронта боевых действий или от принятия непопулярных мер внутри страны. 
«Браво» на игре представлены как физические карточки игровой валюты номиналом 1, 5 и 10 «браво», когда персонаж зарабатывает престиж, он получает эти карточки на руки, когда он тратит или теряет престиж, он отдает свои браво (как правило мастеру, чтобы зафиксировать свершившееся игровое действие). 
[bookmark: _Toc75819806][bookmark: _Toc77713727]Как получить Престиж?
Престиж могут добывать аристократы и клир через определенные знаковые игровые действия, кроме того, «браво» в качестве награды за определенные значимые игровые действия могут получать представители неблагородных сословий, но не могут самостоятельно их использовать, а могут только передать аристократам или клиру в обмен на деньги, звание, услуги или по иной договоренности.
Действия, которые влияют на Престиж положительно, к примеру:
· Организация праздников и торжеств;
· Религиозные действия и пожертвования;
· Свадьбы и союзы аристократов;
· Выполнение различных Указов Короля;
· Военные успехи армии в целом (для короны);
· Военные успехи лично в бою;
· Участие в особо удачных сделках на бирже (конечно, через представителя);
· Апгрейд владений;
· Нанесение ущерба антигерою (человеку с высоким Престижем во враждебной стране).
Получение престижа от неблагородных трактуется в формате повышения «браво» за заслуги своих клиентов и служащих. Например, нанимая знаменитого архитектора для строительства дворца, или спонсируя научные исследования, аристократ закономерно получает славу и признание, хотя по факту работу выполняет не он. В некотором ином роде можно также говорить, что когда на тебя работает знаменитый шпион или ты содержишь охрану из опытных головорезов – это тоже положительно сказывается на престиже благородной персоны.
Как теряется Престиж, к примеру:
· Бездействие в цикле
· Позорное поведение (невозвращенные долги, к примеру)
· Немилость Короля
· Разорительные действий (потеря части состояния)
· Неспособность обеспечивать соответствующий уровень жизни
Если страны находятся в состоянии войны, то Престиж человека из элиты в одной стране делает его антигероем в другой. Такие люди из вражеского лагеря - особо предпочтительные цели для словесных нападок, анекдотов и даже мишени для убийства.
Закономерно действия неблагородных клиентов и служащих аристократа или государства могут также сказываться на престиже патрона негативно, если таковые уличены в бесчестных поступках, долгах, шпионаже, чернокнижии, богохульстве, преступлениях и иных неблаговидных поступках.
Смысл жизни элиты - не уронить свой Престиж и поднять его на высоту большую, чем у другой знати.
[bookmark: _Toc75819807][bookmark: _Toc77713728]Как тратится Престиж?
Элита и прежде всего, король, тратит Престиж на войну, потому что без Престижа невозможно купить Штандарты. Вложенный в войну Престиж в случае победы возвращается с бонусом всем, кто вложился в победу (и Королю, и другим представителям элиты). 
 В случае поражения потраченный престиж сгорает. Таким образом, перед Королем каждый раз стоит вопрос: если он берет не только свой Престиж для войны, но и у других знатных, славу победы он делит с ними.
Престижем можно откупиться от другого представителя элиты. Между элитой Престиж - валюта, НО передать ее можно ТОЛЬКО публично. Нужен хотя бы один свидетель из независимой знатной семьи. Престиж нельзя украсть физически. (это правило работает при взаимоотношении элит, другие формы траты престижа допустимо производить негласно).
 Престиж служит социальной защитой. Попытка игрока с меньшим Престижем что-то сделать публично против игрока с большим Престижем очень вероятно закончится провалом. Даже Король не может открыто действовать против аристократической семьи, если та близка по Престижу с ним. 
Престиж также используется при осуществлении политических действий, принятии законов в государстве, может требоваться для достижения квестовых задач по сюжету и личных амбиций персонажей, даже некоторые спецоперации, научные и мистические задачи могут требовать престижа и, закономерно, благородного человека, готового тратить свои «браво».
Обратите внимание! Любой Король может даровать простолюдину титул и таким образом сделать его потенциальным обладателем Престижа. НО чтобы таковой Престиж у нового дворянина появился, королю придется пожаловать ему часть собственных браво. То есть потерять в Престиже. Поэтому дарование дворянства не популярно!
Таким образом, ничто в этом мире не дается даром. Если вы получаете виртуальный доход с владений, значит несете груз борьбы за Престиж.
[bookmark: _Toc77713729]Знаковые действия для получения престижа доступные всем
Престиж может быть получен благородными и неблагородными персонажами, но у неблагородных «браво» не работают, их единственный путь – передать эти браво аристократам или клиру по приемлемой для себя цене. Большинство значимых игровых действий приносят престиж, но для получения награды в «браво», такое действие должно быть подтверждено или зафиксировано мастером/помощником мастера/региональщиком/игротехом.
Действия престижа делятся на три категории:
Обыденные действия – посещение светского мероприятия, участие в торгах на бирже, участие в военном совете или заседании парламента и т.д. Приносят 1 браво. Персонаж присутствовал и это поднимает его статус, но ничего выдающегося он сам не сделал.
Значимые действия – ваше предложение приняли на заседании правительства, вы одержали победу на дуэли, ваш агент успешно провернул шпионскую операцию, как клирик вы провели утреннюю службу, или как аристократ организовали прием. Это значимое действие, плод вашего таланта и заслуг. Приносит 5 браво. 
Триумфальные действия – вы пленили вражеского полководца, достигли успеха в сложном квесте или исполнили личную амбицию, организовали доходную торговую экспедицию, совершили научный прорыв. Это ваш несомненный триумф. Приносит 10 браво.
Обыденные действия (получите 1 браво):
Пройти обучение на 1 уровень профессии (или на профессию просто, если она без уровня);
Повысить ранг своего владения до II;
Принять участие в торгах на Бирже (раз в биржевой 2-часовой цикл дает престиж);
Выиграть на ставках (также на Бирже, количество попыток неограниченно);
Принять участие в торговой экспедиции;
Сделать пожертвование в церкви менее 25 серебряных; 
Повысить грузоподъемность корабля до 2 класса;
Отремонтировать корабль;
Провести перевязку (для медиков);
Принять участие в заседании государственного органа (парламента, совета министров, штаба и т.д.);
Посетить светское мероприятие;
Принять участие в утреннем ритуале/службе;
Заплатить налоги в государственную казну;
Поступить на учебу в университет;
Провести патрулирование (спецоперации – стражи порядка);
Пройти спецоперацию «вылазка»;
Приобрести профессию спецопераций (1 уровень - преступник, страж порядка, шпион, искатель приключений);
Построить нычку (спецоперации);
Взять в плен младшего офицера противника.
Значимые действия (получите 5 браво):
Организовать Торговый дом;
Организовать торговую экспедицию;
Повысить ранг своего владения до III;
Сделать пожертвование в церкви от 25 до 100 серебряных;
Повысить грузоподъемность корабля до 3 класса;
Продать корабль (в том числе захваченный);
Вылечить болезнь (для медиков);
Провести хирургическую операцию (для медиков);
Собрать заседание государственного органа;
Организовать светское мероприятие на 5-10 персон, не менее 20 минут длительностью; 
Победить на дуэли;
Провести утренний ритуал/службу (мистика/религия); 
С успехом завершить обучение в университете;
Провести научное исследование;
Захватить место силы (мистика/религия);
Успешно провести спецоперацию «ограбление банка»;
Успешно провести спецоперацию «поиск компромата»;
Успешно провести спецоперацию «Защита банка»; 
Успешно провести спецоперацию «Противодействие диверсиям»;
Пройти спецоперацию «Набег»;
Заказать и/или успешно реализовать тайное убийство именного персонажа;
Приобрести профессию спецопераций (2 уровень - преступник, страж порядка, шпион, искатель приключений);
Приобрести профессию спецопераций (3 уровень - преступник, страж порядка, шпион, искатель приключений);
Построить логово (спецоперации);
Взять в плен вражеского старшего офицера.
Триумфальные действия (получите 10 браво):
Получить доход от торговой экспедиции в 500%;
Повысить ранг своего владения до VI;
Сделать пожертвование в церкви более 100 серебряных;
Повысить грузоподъемность корабля до 4 класса;
Купить корабль;
Вылечить болезнь, которая считалась неизлечимой (для медиков);
Организовать светское мероприятие более чем на 10 персон не менее часа длительностью;
Победить на дуэли варзоны (абордаж или рекогносцировка);
Провести сильный ритуал/службу (мистика/религия);
Совершить научное открытие;
Найти артефакт (мистика/религия);
Раскрыть сильный ритуал (мистика/религия);
Успешно провести спецоперацию «Набег на биржу»;
Успешно провести спецоперацию «Диверсия (штандарты)»;
Успешно провести спецоперацию «Диверсия (военные механизмы)»;
Успешно провести спецоперацию «Подрыв государственного престижа»;
Успешно поймать шпиона или преступника (спецоперации – стражи порядка);
Реализовать «План перехват» (спецоперации – стражи порядка);
Пройти спецоперацию «Пограбить корован»;
Заказать и/или успешно реализовать тайное убийство важного персонажа (преуспеть в заговоре – по 10 престижа всем участникам, может быть получена дополнительная квестовая награда);
Приобрести профессию спецопераций (4 уровень - преступник, страж порядка, шпион, искатель приключений);
Приобрести профессию спецопераций (5 уровень - преступник, страж порядка, шпион, искатель приключений);
Построить малину (спецоперации);
Взять в плен вражеского полководца.
ВАЖНО: награда в браво за групповые действия вроде спецопераций предоставляется всем участникам, награда за неопределенные групповые действия – например проведение службы или организацию светского мероприятия предоставляется самым активным участникам по решению мастера.
[bookmark: _Toc77713730]Штандарты
Штандарты – основа экономики варзоны и главный источник траты ресурсов для враждующих государств. За каждый штандарт необходимо платить двумя видами ресурсов, причем всегда одним из них будет престиж (браво). Стоимость штандарта каждый день будет расти параллельно с ростом государственной экономики.
За штандарты можно платить:
Браво (престиж)+деньги;
Браво (престиж)+тайны.
Четверг:
1 штандарт можно купить за 25 серебряных и 15 браво ИЛИ 3 тайны и 15 браво
Пятница:
1 штандарт можно купить за 50 серебряных и 30 браво ИЛИ 6 тайн и 30 браво
Суббота:
1 штандарт можно купить за 1 золотой и 60 браво ИЛИ 9 тайн и 60 браво.
ВАЖНО: Стоимость штандартов может варьироваться на игре с учетом состояния экономики государств и других факторов.  
[bookmark: _Toc77713731]Государственный престиж
Короли и главы государств владеют пулом государственного престижа, физически – это те же самые браво, но получает правитель данный престиж не только за свои знаковые действия, но и за государственные достижения. Правитель получает браво за победы в варзоне, за принятие законов, за успехи в дипломатии, выполнение некоторых метаквестов и другие знаковые мероприятия, инициатором которых формально является правитель и которые условно идут на пользу державе.
[bookmark: _Toc77713732]Микроэкономика
Простой народ торгует и производит, служит и прислуживает. Для простого народа деньги — это средство существования. Мы минимально регламентируем микроэкономику, так как она является инструментом персонального игрового взаимодействия. Ответим на ключевые вопросы. 
[bookmark: _Toc77713733]Как заработать деньги на микроуровне?
Производить. 
Привозите на игру ремесло, продавайте свои товары и у вас будут деньги на личные нужды и красивую игру.
Список ремесленных производств открыт к рассмотрению. Мы заинтересованы в красивом отыгрыше и готовы помочь тем, кто вывезет на игру интересную модель того или иного ремесла.
[bookmark: _Toc77713734]Торговать. 
Если вы возьмете на себя роль агента на Бирже, или организуете морскую торговлю, добьетесь выгодных условий для себя и компаньонов, то сможете сколотить состояние. А что с ним делать дальше — это уже ваше дело.
[bookmark: _Toc77713735]Служить и прислуживать. 
Жалование за службу и услужение выдается хозяином или главой семьи. Вы можете сделать содержанием своей игры исполнение поручений другого и получать от него деньги. Обманывать слуг в жаловании — значит терять авторитет в глазах общества, поэтому знатные люди не оставляют без награды верную службу.
[bookmark: _Toc77713736]Быть вне закона. 
Мы вам такого не говорили, но эту стезю вы тоже можете выбрать. Только готовьтесь к тому, что это крайне непростой хлеб. Ведь поймать вора или преступника - это престижно, и если чей-то слуга или младший член семьи ловит вора, это добавляет авторитета всей семье. Интерес сильных мира сего на стороне закона (ну по крайне мере пока этот интерес можно соблюсти, поймав какого-нибудь простолюдина).
[bookmark: _Toc77713737]Где тратить деньги: товары и налоги?
Здесь все просто: основные ваши расходы на игре - питание в кабаках, покупка игровых товаров и, конечно, налоги.
Например, вы заехали на игру ювелиром. Ваша мастерская производит украшения, которые вы продаете как товар в лавке у Биржи. На вырученные деньги вы можете купить товар у свечных дел мастера просто ради собственного интереса, или перепродажи там же рядом с Биржей, оставшиеся деньги потратить на оплату труда подмастерья, а вечером посидеть в кабаке. Когда и как с вас возьмут налоги, дело уже не ваше, это задача королевской службы.
Или, может, вы торговец, который договорился с двумя другими торговцами, основал торговую компанию, и скинувшись, вы выкупили у гончара несколько его горшков. Продав их с наценкой на Бирже, получили прибыль. Теперь вам осталось заплатить охраннику, который сопровождал вас всю дорогу с товаром (если он вас, конечно, не ограбит раньше), а остальное… либо прогулять, либо отложить для будущей сделки. Ну и про налоги не забудьте.
[bookmark: _Toc77713738]Пару слов про налоги
(касается и макроэкономики также)
Мастерская группа планирует собирать отдельный сбор с кабаков, как традиционного центра скопления монет. Это единственная форма жесткого контроля микроэкономики. Объем сбора мы объявим в таблице цен.
Все остальные налоги и сбор учреждают и осуществляют игроки, то есть представители власти в королевстве. 
Система налогообложения в различных странах отличается. 
Какую систему выберет каждый из королей, мы согласуем. Ремесленники, представители торговых домов и частные торговцы получат эту информацию ДО игры. Остальным ее надо выяснять на месте.
Сборы с элиты остаются на усмотрение Короля в части того, в какой форме и как их взимать. Король всегда помнит, что непопулярные меры снижают его Престиж, так что стремится искать золотую середину.
[bookmark: _Toc77713739]Система квестов
Дополнительным каналом пополнения игры ценностями и деньгами будет система квестов. Некоторые персонажи получат игровые задания, результатом выполнения которых станет получения справедливой награды. Вы можете попросить для себя отдельный квест, мы можем предложить вам квест, но на выполнении не настаиваем. Квест по экономике — это ваши возможности.
И помните, экономика на игре нужна, чтобы игроки взаимодействовали между собой. Давайте играть честно, интересно и во благо красивой игры!


[bookmark: _Toc77713740]Медицина
[bookmark: _Toc77713741]Общие правила для всех
Как и на прошлых играх, если вас подстрелили, ударили чем-то колющим или дробящим, вы упали в костер, или получили другую серьёзную травму, то вы теряете 1 хит сразу на каждую рану, и без оказания помощи, ещё по одному хиту каждые 15 минут. 
Поврежденную конечность рекомендуется не использовать, а зажать рукой или платком, и совершать другие разумные действия, соответствующие ситуации, чтобы избежать кровопотерь и усугубления травмы до перевязки и оказания медицинской помощи. 
Перевязка не является полноценным лечением, но может на время отсрочить потерю хитов, и добавить белый камень в мешочек хирурга при операции. 
Обычная перевязка, сделанная чем-то относительно подходящим, а не грязной тряпкой, даёт 15 минут отсрочки и 1 белый камень. 
Перевязка, сделанная персонажем, имеющим навыки перевязки, даёт 30 минут отсрочки для перемещения к хирургу и 2 белых камня. Делающий перевязку должен отметить время и сделать пометку о том, сколько времени и белых камней добавить в проверочный мешок. 
Белые камни существенно увеличивают ваши шансы на выживание и успешное излечение. 
Если вы ранены, то рекомендуется обратиться к хирургу или корабельному доктору. Если просто заболели, к лекарю, если внезапно оказались беременны, то к акушерке или местной повитухе. 
Болезни, по ситуации, тоже могут либо снимать хиты, либо давать определенные эффекты. Это уже следует смотреть по ситуации, карточке, или указанию выдавшего заболевание мастера, рега или игротеха. 
Болезни могут быть как не заразными, так и заразными. На них может оказать влияние отыгрыш, как например, постоянное недоедание, долгое пребывание в море, плохие условия жизни. Состояние локации может вызывать как различные проблемы с желудком, если состояние таверны или кабака далеки от санитарных норм, так и грязь в локации в целом может вызывать вспышки различных заболеваний. 
Следите за чистотой вокруг себя, чтобы не пришлось искать, под каким пластиковым пакетом, в каком брошенном стаканчике, или неантуражно сваленной куче вещей притаился чип очага заражения.
Любое лечение требует не только перевязок, лекарств, операций, но и времени на излечение. Какие-то болезни лечатся за 15 минут единовременным приемом лекарств, какие-то потребуют достаточно долгого восстановления после сложной операции или длительного лечения и регулярного появления у врача. 
Как сократить время лечения - забота вашего лечащего врача и зависит от его опыта и навыков. Медик, лишенный возможности передвигаться дальше госпиталя или зарабатывать достаточно, может в итоге вылечить вас бесплатно, но это будет очень долго, и с большой вероятностью неудачи. 
[bookmark: _Toc77713742]Правила для желающих играть в медицину.
Медицина на игре делится на следующие специализации: хирургия, врачевание болезней, аптекарское искусство и акушерство. Выбрать лучше что-то одно. Совмещать можно, но, если хотите вообще всё, тоже можно, но не стоит, потому что в этом случае придется не только подготовить минимальный необходимый антураж для каждой специальности, но и работать за троих, а также искать способы лечения, знания и рецепты тоже сразу за все специальности.
Все желающие играть в медицину должны иметь медицинский журнал, набор инструментов для отыгрыша соответствующей специальности, и документ, подтверждающий ваш навык. Это может быть диплом, лицензия, разрешение от деревенского старосты.
Диплом является именным и подтверждается подписью мастера, так же, как и медицинский журнал. 
Ученики медика, если не планируют всю игру оставаться только учениками, тоже должны вести медицинский журнал, и подтвердив свои навыки, получить соответствующий документ. 
В отличии от медицинского журнала, документ - вещь побираемая, и отличить настоящего лекаря от того, кто им представляется, можно либо с помощью ума и сообразительности, либо позвав настоящего лекаря. 
На первой странице каждого журнала независимо от специальности мне будет крайне приятно видеть следующие правила, без знания которых можно не получить лицензию: 
1 Не применяйте на пациентах то лечение и препараты, которое не готовы применить к себе. Даёте что-то выпить пациенту, будьте готовы это выпить сами. 
2 Если лекарство наливается не из бутылки с водой, на которую наклеена этикетка с названием лекарства, а к примеру, из бутылки с глинтвейном, сиропом, коньяком, и тд., то обязательно сначала уточните, есть ли у человека на что-то аллергия, и приемлемо ли для него спиртосодержащее питьё. 
3 Используйте для отваров только проверенное сырье, и лучше заварить обычный чай вместо травы, особенно собранной вокруг. Даже если трава знакомая и вы точно уверены, что это не ядовитое растение, всё равно не надо. 
Используйте траву для отыгрыша приготовления, а для заваривания берите точно проверенные надежные чаи, и смеси для глинтвейна. 
4 По возможности причиняйте минимальный вред окружающему пространству. Если вы хотите украсить травой аптекарскую лавку, использовать какие-то растения для отыгрыша приготовления лекарства в соответствии с рецептом, то постарайтесь делать это в соответствии с правилами заготовки, не выдергивайте всё растение с корнями и т.д., пары стеблей с одного куста более чем достаточно для отыгрыша. В общем не делайте то, за что лес вам спасибо не скажет. 
5 Чипы сами по себе без материального компонента не работают. Если нет мешочка с травами, бутылки, банки, бумажного конверта, или иного предмета, на который его можно прикрепить, то это не препарат, не сырьё, и не лекарство, это просто этикетка от него, и при лечении это не работает. 
[bookmark: _Toc77713743]Хирурги. 
Хирург может сделать перевязку, провести сложную хирургическую операцию, поставить диагноз при заболевании (при наличии у него нужных знаний), выписать рецепт и рекомендации по лечению. При необходимости помочь аптекарю ухаживать за ботсадом. 
При операции хирург 1 уровня может заменить 3 черных камня на белые, число которых может со временем повышаться с помощью научных работ или отыгрышем лечения. 
При повышении квалификации хирург 2го уровня будет иметь 4 белых камня во время операции, и возможность заменить смерть пациента при неудачной операции на увечие, время же при этом на послеоперационное лечение уменьшается на 10 минут. 
При повышении квалификации до 3го уровня хирург будет иметь возможность при неудачном выпадении жребия провести повторную операцию, чтобы избежать смерти и увечия пациента, и уменьшить время послеоперационного восстановления еще на 10 минут. 
Увечия отыгрываются отдельной операцией по ампутации конечности, с наложением повязки, фиксирующей конечность и обозначающей её нефункционирующее состояние. 
Увечия можно пытаться лечить с помощью протезирования, но это уже будет считаться отдельной операцией со всеми возможными последствиями и осложнениями, при этом в мешочек для вытягивания жребия добавляются три черных камня. 
Лечение отыгрывается следующими этапами:
1 Осмотр пациента, проведение дооперационной подготовки, операция. На этих этапах проводится сбор проверочного мешочка, с заменой черных камней на белые. 
2 После операции пациент по очереди достает из мешочка три камушка. 
Все три белые - операция прошла успешно без осложнений.
Два белых и один черный - возникли осложнения, и нужно попытаться что-то предпринять, или отыграть последствия осложнений. 
Два или три черных камня - операция прошла крайне неудачно, и последствия зависят от уровня и опыта хирурга, который был ведущим на операции. В случае если хирург был неопытным врачом первого уровня, пациент умирает. Если второго и более, последствия будут трактоваться в соответствии с опытом хирурга.
3 Если пациент выжил, то после операции идет восстановительный период, который пациент проводит в госпитале под присмотром хирурга или сиделки, и при их активном участии. До окончания сроков восстановления нельзя совершать никаких активных действий. Восстановление может длиться от 15 минут до двух и более часов, в зависимости от тяжести травмы и действий, предпринимаемых хирургом для её устранения. 
Исследования, научная работа, медицинские препараты, повышение квалификации и другие действия существенно могут уменьшить время восстановления после операции. 
Желающие играть хирургом должны позаботиться о том, чтобы у них был минимальный необходимый антураж для проведения операций:
Медицинский журнал, в котором записаны правила проведения операции (Сильно облегчает воспоминания, каким камнем заменять при выполнении\не выполнении определенных условий операции), а также в журнал записываются или вклеиваются рецепты, результаты исследований или другие добытые знания. Вторая часть журнала отводится под карты пациентов, в которые записывается, кого и чем лечили, результаты операций, возможные эксперименты по поиску новых методов или исследований, и выводы о том, как эти исследования закончились для тех, на ком применялись.
[bookmark: _Toc77713744]Набор инструментов для проведения операции. 
Скальпели, иголки, нитки. Пластыри для моделирования ран, или другие способы изобразить то, что вы зашиваете.
Мешочек для проверки результатов операции, 25 белых и 25 черных камней, или то, что их будет изображать. Главное, чтобы они были одинаковыми по форме и текстуре. 
Средства для дезинфекции инструментов, мытья рук, обезболивания при операции и обеззараживания ран. Как это будет выглядеть - остаётся на ваше усмотрение. 
Перевязочные материалы, бинты, салфетки. Перевязочные материалы могут использоваться повторно, если отыгрывается их соответствующая обработка. (можно ввести как экономический ресурс, а можно этого и не делать) 
При проведении исследований, научной работе, повышении квалификации, добывании рецептов - открываются возможности добавления белых камней в мешок пациента. 
От антуража госпиталя и его санитарного состояния будет зависеть количество белых камней, которые дает здание. И соответственно, в зависимости от его состояния, количество может меняться в большую или меньшую сторону. 
Базово, при отсутствии штрафов за антисанитарию и недостаток необходимых условий, проведение операции в госпитале дает замену тремя белыми камнями. 
Медицинские препараты готовит Аптекарь, у него можно узнать какие препараты есть в наличии, и какие эффекты в виде добавления белых камней или сокращения послеоперационного восстановления они будут давать. 
Использовать ром и спирт в медицинских целях, не имея ничего более подходящего, можно, но без отыгрыша покупки, или другого способа его добывания и наклейки чипа на соответствующую бутыль. Никаких плюсов к операции оно не даст, кроме красоты отыгрыша. 
[bookmark: _Toc77713745]Лекари
Лекарь может сделать перевязку, поставить диагноз заболевшему (при наличии нужных знаний), выписать рецепт, помочь хирургу при проведении операции, помочь Аптекарю ухаживать за ботаническим садом. 
Можно совмещать со специализацией Аптекаря. Может заменить 3 черных камня на белые при излечении болезней, или 1 при помощи хирургу во время операции. Количество камней может увеличить в процессе научной работы или отыгрышем. 
Желающие играть лекарем должны позаботиться о том, чтобы у них был минимальный необходимый антураж для проведения лечения:
Мешочек для проверки результатов операции и 25 белых и 25 черных камней, или то, что их будет изображать. Главное, чтобы они были одинаковыми по форме и текстуре. 
Письменные принадлежности, часы (обязательно).
Медицинский журнал, в котором записаны правила проведения лечебных процедур (Сильно облегчает вспоминания каким камнем заменять при выполнении\не выполнении определенных условий), так же в журнал записываются или вклеиваются рецепты, результаты исследований или другие добытые знания. 
Вторая часть журнала отводится для карт пациентов, в которые записывается, кого и чем лечили, результат, возможные эксперименты по поиску новых методов или исследований и выводы о том, как это исследование закончилось для тех, на ком применялось.
Перевязочные материалы, бинты, салфетки для компрессов и прочее. Мази, порошки, отвары. То, чем будете лечить болезни. Всё должно быть обязательно подписано, кем, когда и из чего приготовлено, если приготовлялось аптекарем.
Если изготовлено вами, то всё равно должно быть подписано. Если лечите отдельными компонентами, то они тоже должны быть подписаны.
Необходимо иметь приспособления для мытья рук, защитные средства для работы с заразными больными, обработки ран или поверхностей для избегания распространения инфекций.
Различные болезни требуют разного времени лечения, от 15 минут, до двух и более часов. Научная работа, рецепты, исследования, повышение квалификации существенно сокращают время излечения пациентов. 
Не стоит забывать, что некоторые болезни могут быть заразными, а лекарь тоже человек, и может заразиться от пациента, как и любой другой. После лечения заразных болезней лекарь, и все участвующие в лечении, должны, как и пациент вытянуть камни из мешочка, собранного соответствующим образом в зависимости от того, какие меры принимались, чтобы не заразиться и помешать распространению инфекции. 
В некоторых случаях лекарю необязательно лечить болезнь самому, можно выписать рецепт, и отправить больного к аптекарю, имеющему достаточный навык для этого, но больному всё равно нужно отмечать время приема лекарства и процедур, и в конце лечения вытягивать камни из проверочного мешка. 
При возможности, лучше всё же делать это самому, чтобы иметь возможность отмечать в журнале все необходимые этапы, и описать лечение для получения опыта и повышения квалификации. 
Пациент, после проведения всех необходимых для лечения действий и в положенное для излечения время, вытаскивает по очереди три камушка из проверочного мешка. 
Три белых камня означают, что лечение прошло успешно,
Два белых, и один черный - возможно, врач сделал что-то не так, и стоит изменить методы лечения и заменить лекарство, возможно у самого пациента слабый иммунитет и т.д.
Два или три черных - несмотря на все предпринятые действия вылечить пациента не удалось, и если лекарь был первого уровня, то пациент, скорее всего умирает, у лекаря второго и более уровня возможны варианты. 
Вы можете придумывать методы лечения болезней, которых нет у вас в медицинском журнале или в рецептах. Для этого нужно описать в журнале ваше исследование на тему того, что именно вы делаете, и почему это должно вылечить пациента, провести соответствующие действия на добровольце, или на ком получится, описать в журнале что, как, и НА КОМ вы применяли, и объяснить регу, или мастеру, почему это должно сработать. В результате вы получаете либо зачипованный рабочий рецепт, либо описание того, что стало с пациентом после этих действий. 
От антуража госпиталя\кабинета, и его санитарного состояния будет зависеть количество белых камней, которое может меняться в большую или меньшую сторону. Базово, при отсутствии штрафов за антисанитарию и недостаток необходимых условий, проведение лечения в госпитале дает замену трёх белых камней. 
[bookmark: _Toc77713746]Аптекари\травники. 
Аптекарь может делать перевязку, разбивать ботанический сад, готовить лекарства по имеющимся у него рецептам, или рецептам, выписанным другими лекарями. Пробовать изобретать свои рецепты, искать ингредиенты и новые методы лечения (остальные медики, в целом тоже могут, но им, скорее всего, будет не до того) Может готовить яды и противоядия, но это не точно.
Проводить лечебные процедуры, назначенные лекарями. При операции может заменить 1 черный камней на белый.
Аптекарский сад может выглядеть:
1 Как аккуратные ухоженные грядки, огороженные, что бы по ним не ходили, и декорированные искусственными цветами, с обязательной табличкой, обозначающей, что на этой грядке растёт. Если таблички нет, значит на грядке ничего не выросло.Вместо искусственных цветов можно окопать уже имеющиеся на участке земли растения, но если они от этого засохнут, то это тоже может привести к тому, что ничего не вырастет, и ухаживать за ними придется более внимательно, чем за искусственными растениями. Но и урожай такая грядка принесет больше, чем грядка с искусственным цветком. На каждый вид растения должна быть отдельная грядка, но не более пяти на один сад. Для одной грядки вполне достаточно участка земли размером 20*60 см.
Нельзя вместо искусственных цветов привозить и высаживать комнатные растения! Тем более оставлять их там после игры. Вообще, совсем нельзя, они этого не любят. 
2 Изобразить аптекарский садик в самой аптеке можно, если это будет отдельный стол с ящиками с землёй, тазами, цветочными горшками, но тогда горшки должны быть достаточно большими, что бы можно было поверить, что это грядка, и с теми же условиями, то и для настоящей грядки. Должно быть видно, что за растениями ухаживают, и присутствует табличка, что именно здесь растёт. Но приносить такая грядка будет не более одного чипа за раз, в отличии от 2-3 на полноразмерных грядках на улице. 
Если в рецепте указана, к примеру, крапива, но в вашем ботаническом саду она не растет, торговца нет по близости и т.д., у вас есть все шансы просто пойти в лес, найти там данное растение, принести регу, и продемонстрировав то, что вы её действительно добыли, получить чип и использовать в приготовлении. 
[bookmark: _Toc77713747]Как НЕ надо играть в Аптекаря на этой игре 
Не надо собирать в ботаническом саду чипы растений, прикладывать их к рецепту, относить регу и получать чип на лекарство, которое вы хотите дать больному. Это не работает. 
[bookmark: _Toc77713748]Как надо играть на этой игре: 
Прочитать рецепт, собрать с ботанического сада чипы, и найти указанные на чипах растения или то, чем их заменить. Если в рецепте сказано нарезать, значит нарезать добытое вами растение, если высушить, то сделать соответствующие действия, засечь время и ждать, пока они "высохнут", после этого совершать дальнейшие действия, указанные в рецепте. Если в рецепте сказано заварить, то соответственно нужно будет раздобыть кипяток, вскипятить на костре, горелке, раздобыть в трактире, как угодно, но без этого действия приготовление успешным не будет. 
Чипы сами по себе без материального компонента не работают. Если нет мешочка с травами, бутылки, банки, бумажного конверта, или иного предмета, на который его можно прикрепить, то это не препарат, не сырьё, и не лекарство, это просто этикетка от него, и при лечении это не работает.
Сушеные травы в рецепте можно заменить на самый дешевый пакет чая, рассыпанного по разным мешочкам, с прикрепленными разными чипами. Для красивого отыгрыша можно заморочиться с цветными чаями, возможно ваши пациенты скажут спасибо за горячий сладкий чай, а не стакан воды вместо лекарства. 
Точно не стоит заваривать незнакомую траву и давать это кому-то выпить. Траву можно использовать только для отыгрыша приготовления, а вместо неё, по завершению приготовления, заварить обычный чай. Или не обычный. Можете приготовить вместо чая глинтвейн, налить медовухи, или чем вы ещё хотите это отыграть, чтобы порадовать пациентов чем-то вкусным. Но не стоит забывать и о возможной аллергии.
Некоторые южные растения не растут в Англии, и при лечении, к примеру, цинги лимонным соком или другими цитрусовыми, могут возникнуть трудности. 
Выхода два, организовывать экспедицию, вылазку, торговлю с Испанией, контрабанду лимонов под видом чего угодно, или найти эффективную замену среди северных растений. В случае той же цинги это будет отвар из еловых веток или плодов шиповника, или клюквы. Сложностей в приготовлении будет больше, но не больше, чем в том, чтобы снарядить судно в Испанию. 
На любое южное растение в рецепте можно поискать и найти северный аналог и попытаться его использовать, чтобы получить свой рецепт. 
Разводить фиолетовый краситель, и давать пациенту в качестве исследования, не стоит. Если вашей целью, конечно, не является невылечить пациента по личным мотивам, а только сделать вид, что вы пытались. 
Сварить сироп из воды, сахара и фиолетового красителя и назвать это черничным сиропом и использовать как один из компонентов - вполне может сработать. 
Приготовление некоторых настоек, отваров и прочего может занимать достаточно длительное время, и стоит начинать их готовить заранее, по мере добывания сырья и рецептов, а не ждать, когда хирург их попросит в процессе операции. Или искать методы существенно ускорять процесс. 
Желающие играть Аптекарем должны позаботиться о том, чтобы у них был минимальный необходимый антураж для проведения лечения: 
1 Набор садовых инструментов, чтобы разбить грядки и ухаживать за растениями. Не стоит забывать про такие полезные вещи, как перчатки, если нет желания рвать, скажем, крапиву, голыми руками, или использовать для этого фартук. 
2 Аптекарский журнал для рецептов и исследований. Часть рецептов будет выдана на старте, в зависимости от степени подготовки, часть можно будет найти в Библиотеке, купить, скопировать у других Аптекарей, достать множеством других способов, или придумать самому. 
Что бы придумать рецепт самому, нужно в Аптекарском журнале описать своё исследование что, как и почему должно работать, провести эксперимент на ком-то, описывая проведение эксперимента и свои наблюдения, после этого сообщить мастеру о проделанной работе, и узнать результат. 
3 Травник с описаниями растений и их свойств, отдельно или в медицинском журнале. Описания можно подготовить и сделать самому, основываясь на собственном опыте и в ходе исследований, можно найти в Библиотеке, или получить от других Аптекарей или иным путём. 
4 Стол для работы.
5 Весы (обязательно), ступку, ножи, доски, чашки, часы (время важно в приготовлении) и прочие, необходимые для работы, инструменты. 
 6 Письменные принадлежности, бумагу, ножницы, скотч, чтобы крепить этикетки и чипы, бумагу для записей для написания этикеток на лекарства. 
7 Баночки для мазей, мешочки с травами, бутылки, конверты и прочие емкости, в которых хранится сырье и готовые лекарства. Все ёмкости и мешочки с лекарством должны быть обязательно подписаны, кем, когда и из чего были приготовлены, и как должны приниматься. 
Без них лекарство будет считаться просроченным и в лучшем случае не работающим. Что бы лекарство считалось готовым и рабочим на баночке, или чём-то другом, должна быть подпись «Название по Рецепту, кто приготовил, Точное дата и время, Список ингредиентов (и прикреплённые к списку соответствующие чипы), способы применения». 
8 Перевязочные материалы и инструменты, емкости и т.д., для проведения лечебных процедур.
[bookmark: _Toc77713749]Акушеры
Акушер/повитуха может сделать перевязку, принять роды, помогать при операции, помогать ухаживать за ботсадом или за больными. При операции может заменить 1 черный камень на белый.
При желании в это играть, нужно иметь хотя бы относительное представление о профессии, и как вы это будете отыгрывать, и необходимый набор инструментов и прочего для отыгрыша. В том числе медицинский журнал, в который записывается прием, кто, с кем, и какие действия предпринимал, и с каким результатом. 
Успех действий определяется ДО НАЧАЛА ОТЫГРЫША, с помощью кубов и таблицы, и по выпавшим результатам отыгрывается. 
Повышать навыки, искать рецепты и прочее можно так же, как и всем другим. 
Помогая Хирургу или Лекарю ухаживать за больным, можно сократить время выздоровления. 
Для тех, кто хочет больше приключений и меньше медицины, есть возможность поиграть корабельным\полевым доктором, учеником лекаря или хирурга. 
Корабельный доктор\полевой врач может сделать перевязку, поставить диагноз при болезни (при наличии необходимых знаний), выписать рецепт, при постоянном сопровождении врача до госпиталя, раненный\больной не теряет хиты по дороге. При операции может заменить 1 черный камень на белый.
Для игры необходимо иметь медицинский журнал, часы, письменные принадлежности, перевязочные материалы, и, хотя бы минимальный набор инструментов и лекарств. 
При приписке к какому-то госпиталю может прокачаться в полноценного доктора, но со всеми последствиями, то есть, лечение в госпитале со всеми положительными эффектами, попытка лечения на корабле и в полевых условиях со всеми соответствующими штрафами и последствиями. Но в госпитале Варзоны прокаченный до полноценного доктора полевой\корабельный медик будет так же полезен, как хирург в локации. 
Ученик умеет сделать перевязку, если успел научиться, может помогать хирургу\лекарю, но больше ничего не может, пока не определится и не получит профессию. При операции может заменить 1 черный камень на белый, если не косячит. Если ухаживает за больным, то может сократить время выздоровления. 
Что бы стать доктором в выбранной специальности, ученик должен сдать экзамен мастеру, чтобы подтвердить навык и получить именной диплом, иметь свой медицинский журнал и доступ к инструментам. 
В госпитале Варзоны игра идет несколько по другим правилам, чем в других локациях. 
В госпитале варзоны могут принимать участие все медики, но уровень прокачки будет очень существенно влиять на результаты сражения. 
Ближе к игре какие-то правила, возможно, будут незначительно изменены или дополнены, если будет много непонятных моментов и вопросов возникать в чате медиков. Если в правилах что-то непонятно, нужно спросить у мастера. 
Если есть интересные идеи, про них тоже стоит написать мастеру, возможно их тоже можно будет дописать в окончательный вариант правил. 
[bookmark: _Toc77713750]Правила по ядам
Яд, или противоядие может приготовить только аптекарь, при наличии рецепта и необходимых ингредиентов. 
Использовать яд может любой персонаж, если аптекарь яд продал, обменял, потерял и тд. Вероятность найти яд за пределами аптекарской лаборатории есть, но очень сильно не большая. 
Яды могут иметь вид порошка или жидкости, и добавляются непосредственно в еду или питьё. После этого нужно убедиться, что кто-то это выпил или съел, и передать регу в локации чип яда, с указанием на того, кто оказался отравлен. 
Яд начинает действовать сразу же после того, как региональщик передал отравленному персонажу чип яда.  
Чип яда имеет пометку, что это яд, описание признаков отравления, который отравленный персонаж должен отыграть, время действия и символ яда, который опытный лекарь, или аптекарь может распознать при осмотре пациента, если он уже сталкивался с подобными символами в рецептах.  
Чип показывается аптекарю только в том случае, если он предположил, что это может быть яд после осмотра, если аптекарь решил, что это простуда, недомогания, заразное поветрие, то чип не показывается, и лечение происходит исходя из его предположений. 
При наличии большего количества рецептов у аптекаря, вероятность быстрого распознавания и наличия у него нужного противоядия сильно увеличивается. 
В случае, если аптекарь не может распознать яд, а, следовательно, не знает точного противоядия, это не значит, что стоит опускать руки, и не пытаться предпринять каких-то мер, возможно это замедлит действия яда, или вы правильно угадаете рецепт, верно предположив противодействующие методы, что маловероятно, но бывает, если сильно повезёт. 
Хороший способ не быть отравленным - внимательно следить за своим питанием, и быть в состоянии вспомнить, что вы ели, ели ли вы вообще, и какой ваша еда была на вкус, чтобы быть в состоянии ответить на вопросы доктора, и дать ему возможность отличить признаки отравления от признаков голодного обморока.
[bookmark: _Toc77713751]Правила медицины в варзоне 
В варзоне все медики автоматически становятся полевым хирургом, независимо от специализации.  Непрерывный поток раненных и умирающих не дает возможности делать работу в привычном темпе и соблюдением всех норм и порядков в госпиталях локации. 
Правила перевязки в локации не действуют, раненные пребывают в госпиталь сразу после перевязки, и должны быть прооперированы в течении 5 минут, с перевязкой крайний максимум 10 минут после прибытия в госпиталь. Время на проведение операции сводится до экстремального минимума, главная задача успеть прооперировать всех раненных до того, как они умрут от потери крови. 
Пациент, который не был прооперирован в течение 10 минут – умирает.
Доставленный в госпиталь получает накладную рану, которую должен разместить на место полученного ранения, и с этого момента придерживать её, пока хирург её не зафиксирует, если рана отделилась, упала, потерялась, значит пациент недожил до операции. 
Если всё в порядке и рана на месте, то пациента перемещают на операционный стол, если рана ещё не зафиксирована, то фиксируют её бинтом или пластырем, чтобы не потерять во время чистки, дальше, соблюдая или не соблюдая обычные санитарные нормы со всеми последствиями:  
1. разрезают рану; 
2. вычищают её от лишних предметов, пули, обломка кости, порванного сосуда (одна рана содержит только один предмет, если не содержит ни одного, значит что-то не так); 
3. после чего рана зашивается; 
4. пациент перемещается с хирургического стола на удобное место; 
5. и делается проверка на успех операции. 
ВАЖНО: Время операции не должно превышать пяти минут, иначе пациент считается прооперированным неудачно, независимо от проверки. 
Если операция успешна, то пациент переходит к этапу выздоровления, длительность которого зависит от ранга хирурга, проводившего операцию, улучшений госпиталя и наличия дополнительных преимуществ (например – благословения).
По умолчанию время восстановления: 15 минут после операции.
По завершении периода восстановления пациент может сразу возвращаться в бой в полных хитах.
ВАЖНО: неудачно прооперированные именные и важные персонажи, которые находятся в варзоне непосредственно (офицеры и полководцы обычно) не умирают на столе хирурга, а до конца боя отбывают в резерв в состоянии тяжрана, а после окончания сражения в варзоне они должны быть прооперированы по общим правилам медицины.
Все полевые хирурги начинают игру в ранге подмастерья, успешно осуществляя операции на поле боя, они могут повышать свой ранг и уменьшать время, необходимое солдатам для восстановления.
Ранги полевых хирургов:
0 Подмастерье — время восстановления прооперированного занимает 15 минут.
1 Полевой хирург — -3 минуты к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг проведя пять успешных операций в варзоне
2 Лейтенант медицинской службы — -5 минут к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг за работу в госпитале в двух сражениях в варзоне (после того, как был получен 1 ранг)
3 Капитан медицинской службы — -7 минут к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг за 30 прооперированных в варзоне (в зачет идут все прооперированные после тех 5, что требуются для получения 1 ранга).
СПРАВКА: снижение времени восстановления не суммируется при росте ранга, а меняется на более выгодное. То есть -7 – это максимум, который может давать к времени восстановления хирург за свой ранг.
Статус Главный врач (полковник) – полководец может назначить главврача госпиталя на время битвы в варзоне. Главврач снижает время восстановления еще на две (-2) дополнительные минуты (суммируется к рангу). Главный врач получает 10 престижа за битву в варзоне.
Научные улучшения позволяют сделать госпиталь эффективнее. Для госпиталя можно приобрести одно улучшение на один бой в варзоне.
«Брезентовые койки» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 25%. Покупается на 1 бой, стоит 1 золотой.
«Хирургическая сталь» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 50%. Покупается на 1 бой, стоит 2 золотых. 
Значение в процентах дается на то время, которое получает на восстановление прооперированный после операции (то есть зависит от ранга хирурга и дополнительных воздействий). 
СПРАВКА: Время на восстановление должен сообщить пациенту хирург или специально определенный секретарь госпиталя суммируя базовое значение ранга, статус госпиталя и дополнительные преимущества, если они есть.
Награды:
За каждую проваленную операцию полевой врач получает 1 престиж;
За каждую успешную операцию полевой врач получает 5 престижа;
За каждые 10 успешных операций полевой врач получает 10 престижа;
Главный врач получает 10 престижа за битву в варзоне.


[bookmark: _Toc77713752]Корсары 5: Старый свет. Правила по мистике и религии
На игре мы моделируем классические мистические традиции и течения, характерные для Европы XVII столетия – в доступе будут представлены все те знаменитые ведьмы и колдуны, которых все еще усердно искали инквизиторы и охотники-самоучки, загадочные масоны и коварные иллюминаты, устремленные в самосозерцание герметисты и дьяволопоклонники, взыскующие кровавого знания. Религия будет представлена двумя основными течениями Западной Европы – католицизмом и протестантизмом во всем многообразии обоих течений. Также на игре будут немногочисленные монстры, не имеющие серьезного влияния на глобальные события, но придающие драйва и особый мифологический тон, всегда свойственный играм серии Корсары.
[bookmark: _Toc77713753]Мистика. Фракции
Все мистические фракции на игре объединены в три большие территориальные группы – масонов в Англии и Голландии, оккультистов во Франции, колдунов и ведьм в Испании и СРИ.
В основе своей группы конкурируют за скудные в Европе XVII века мистические знания, тайные ритуалы, артефакты ушедших времен и влияние, что, впрочем, не исключает возможности временных союзов и взаимных договоренностей, политика мистических групп остается на их собственное усмотрение.
Каждая из этих групп разделена на две фракции, с общим источником силы и традиции, но существенно различающимися целями, идеологией и подходом. Каждая фракция видит в соседе опасного соперника, иногда даже менее удобного, чем далекие представители прочих течений, что тоже не исключает компромисса, а также разрешает радикальный подход к разрешению конфликта.
[bookmark: _Toc77713754]Англия и Голландия
Масоны - масоны ориентированы на получение власти над политическими и экономическими институтами, поиск знания, раскрытие вселенских законов, алхимию и, частично, науку. Классические масоны выступают адептами альтруизма, помощи людям и открытого распространения влияния, если это не идет во вред Ложе.
Почитать: https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B0%D1%81%D0%BE%D0%BD%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE
Иллюминаты – считают себя пастырями человечьего овечьего стада, стремятся поддерживать таинственность и элитарность Ложи, скрытность и манипулирование. Иллюминатов интересует власть в любых возможных формах – от тайного знания до политического влияния. Власть, которую они смогут использовать для собственного возвышения ради блага всего заблудшего мира.
Почитать: https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BB%D0%BB%D1%8E%D0%BC%D0%B8%D0%BD%D0%B0%D1%82%D1%8B
[bookmark: _Toc77713755]Франция
Герметисты - сторонники каббалистической традиции в смеси с египетскими, зороастрийскими и греко-римскими (пифагорейскими) концепциями, умеренные, сосредоточенные на воспитании элитарных, ориентированных на философию и глубинное знание сообществ. Классические представители просвещенного европейского оккультизма. Могут быть весьма разнообразны в плане воззрений, морали и подхода к своей деятельности.
Чернокнижники - демонологи, чернокнижники, сторонники массовых оргий, заигрывания с темными силами, поиска личного могущества, построения иерархий рабского подчинения и жесткого доминирования. Это те, за кем охотится инквизиция, те, кто легко обходится без оков христианской морали. Те, на чьей стороне выступает сам Дьявол.
[bookmark: _Toc77713756]Испания и Священная Римская Империя
Круг - наследники древней языческой традиции, адепты забытых богов, деревенские шептуньи и жрицы Астарты, мирные друиды и шаманы, скрытые в глубинах Шварцвальда. Выступают за традицию, скрытность, сосуществование с церковью и взаимное уважение. Они просто хотят, чтобы их оставили в покое и дали жить, как жили предки тысячи лет назад.
Ковен - поборники уничтоженных церковью культов, взыскующие реванша или реабилитации. Ведьмы, малефикары, некроманты, жрицы Кибелы и сектанты Гекаты, все те, кто не желают сдаваться, жаждут крови и мести, ради которых готовы пойти на любые жертвы, особенно если жертвами будут не они сами.
За самым редким исключением представители мистических фракций не заявляются открыто в сетке ролей, поскольку все они, от самых добрых до самых злых, преследуются церковью и находятся вне закона на начало игры. Вернее, вне закона находятся занятия мистикой, а вот адепт загадочного вполне может быть кем угодно – от знатного вельможи до простого матроса. Обычно мистики стараются группироваться в тайные общества, что позволяет выживать комфортнее, но каждый сам решает, как ему избежать пристального внимания Инквизиции и пламенного взора Генерала-Ведьмоискателя.
[bookmark: _Toc77713757]Религия. Фракции
Представители религиозных конфессий на игре разделены на католиков и протестантов. Католики представлены местными церквями государств (Франции, Испании, СРИ), а протестанты могут свободно разделяться на течения (кальвинисты, лютеране, англикане и прочие), в той или иной степени дружелюбно настроенные друг другу.
Основной конфликта для католиков становятся противоречия между Папским престолом со служащими ему религиозными орденами (иезуитами, доминиканцами, мальтийским орденом и т.д.) и региональными иерархами, при поддержке правительства своих стран изыскивающими способы приобретения большего суверенитета. Этот конфликт не слишком ярок на фоне существования угрозы со стороны протестантов и каждый священник может самостоятельно решать, на сколько данный вопрос важен для него с учетом игровых реалий, престижа Папы и давления своих правителей.
Протестанты соперничают за внимание паствы и политическое влияние, в начале игры конфликты сглажены общим подъемом духа (как-никак ведется война против Людовика XIV, объявившего монополию на божью помощь) и ощущением угрозы со стороны католиков-союзников, однако различия в верованиях есть и они могут сыграть свою роль. Кальвинисты и лютеране Голландии ощущают тревогу под властью штальгаттера, возглавившего англиканскую церковь, а последние, в свою очередь, не всегда могут справиться с чувством превосходства. Также сложностей прибавляют вопросы статуса гугенотов и пламенные призывы к чистоте от радикальных пуритан.
Однозначным для представителей религии остается непримиримое отношение к существованию нечестивых мистиков и чудовищ, каковых, безусловно, необходимо выкорчевать без всякой жалости, того хочет Бог!
В лагере католиков борьбу против сил тьмы возглавляет Инквизиция.
А у протестантов введен институт Генерала-Ведьмоискателя (в Англии) и охотников на ведьм в Голландии.
Источник могущества
В качестве источников могущества для мистических и религиозных фракций выступает следующая триада:
Ритуалы (службы в религии) – источник всех практических воздействий мистиков и священников. Для первых отыгрываются тайными собственно ритуалами, для священников – службами. Разделены на обычные, сильные и эпические. В ходе ритуалов персонажи получают на руки чипы различных воздействий, которые могут ограниченное (по количеству чипов) количество раз применить на игре. Один базовый ритуал будет доступен всем с самого начала игры, остальные необходимо будет добывать, проводя изыскания (двигаясь по сюжету, отыскивая клады, посещая данжи, совершая другие существенные игровые действия).
Артефакты (реликвии в религии) – добываются, как и ритуалы, в данжах, в ходе квестов и в кладах, являются необходимым ресурсом для большинства мощных ритуалов, в том числе увеличивают количество получаемых в ходе ритуалов чипов мистических воздействий. На игре будет несколько (меньше, чем мистических фракций) истинных артефактов, представляющих ценнейшей ресурс мистики и религии, а также некоторое число волшебных или святых предметов с ограниченными индивидуальными свойствами.
Места силы – весьма ограниченное количество точек, которые могут контролироваться одной из религиозных или мистических фракций. Контроль над этими точками необходим для достижения некоторых сюжетных задач, совершения мощных ритуалов и получения преимущества в мистико-религиозной гонке.
Непосредственно мистическое могущество или сила веры будут представлены чипами соответствующих воздействий, которые мистики и священники смогут практически применить на игре, чтобы воздействовать на других персонажей или получить некое преимущество. Проявления силы веры воспринимаются как нечто логичное и закономерное, открытое применение мистических способностей – повод пожаловаться куда следует или предпринять действия самостоятельно.
ПРИМЕР:
Треугольная защита – позволяет вам отразить одно направленное на вас мистическое воздействие. Когда воздействие объявлено, продемонстрируйте этот чип напавшему мистику, а затем передайте чип мастеру.
	Треугольная защита

	Один раз за игру защищает владельца от направленного мистического воздействия на него со стороны другого мистика.
ВАЖНО: после того, как защита использована, чип должен быть передан мастерам


[bookmark: _Toc77713758]Ритуалы/Службы
Основой могущества персонажей мистических фракций являются ритуалы, эквивалентом которых в религии выступают службы. В большинстве своем ритуалы нужны для получения чипов мистических/религиозных воздействий, позволяющих персонажам соответствующих направлений осуществлять значимые игровые действия, некоторые ритуалы также могут оказывать мгновенный или отсроченный эффект после реализации. Наличие артефактов и мест силы под контролем расширяет эффект ритуалов или делает их проще в исполнении.
Проще говоря, ритуалы дают определенное количество чипов мистических/религиозных воздействий, которые могут использовать участники ритуала в собственных целях (большинство чипов, после получения, можно использовать в любой момент).
Ритуалы отыгрываются в свободной форме в соответствии со стилистикой фракции, за качественно проведенный ритуал может быть понижена сложность успеха действия.
Ритуалы мистиков отыгрываются полностью по усмотрению игроков и проводятся тайно.
Религиозные ритуалы отыгрываются публично и могут опираться на предоставленные мастерами рекомендации по отыгрышу в религии (будут приложены отдельными файлами).
Ритуалы разделены на:
Обыденные – утренний ритуал у мистиков, утренняя служба у религиозных персонажей.
Утренний ритуал – проводится в начале каждого дня (между 9-12 часами утра), доступен каждой фракции на старте, осуществляется следующим образом:
1.	Региональный мастер локации получает на руки каждый день ограниченное количество чипов базовых мистических воздействий;
2.	Представители фракции проводят утренний ритуал в указанное время;
3.	Проведший ритуал мастер/грандмастер получает от региональщика определенное количество чипов базовых воздействий из пула;
4.	Полученные чипы, ответственный за ритуал мастер/грандмастер распределяет между всеми адептами и мастерами своей фракции, принимавшими участие в ритуале (кому один чип, кому два, кому ничего, по заслугам или симпатиям).
ВАЖНО: Утренний ритуал не может быть провален, за исключением случаев, когда мастер решил, что отыгрыш был недостаточно качественным.
Если на локации несколько групп мистиков, проводящих утренние ритуалы, региональщик должен разделить чипы на несколько стопок и выдать их каждой группе. Разделение может быть неравномерным – первым проведшим ритуал – 50% чипов, вторым – 25%, третьим 15%, четвертым – 10% и в таком манере. По решению региональщика. 
Сильные ритуалы – дают ограниченное количество мощных воздействий в арсенал фракции. Позволяют ограниченно повлиять на политику, экономику или войну.
Может быть проведен мастером или грандмастером своей фракции, требует наличия определенного количества артефактов (артефакты должны присутствовать в месте проведения ритуала), мест силы, исполненных квестовых действий.
Каждый сильный ритуал проводится ОДНОКРАТНО за игру, в день можно провести не более 4 сильных ритуалов (от всех фракций).
Исполненный ритуал предоставляет в распоряжение проведшей его группы мистиков (в руки мастеру/грандмастеру от рега или профильного мастера) определенное количество чипов сильных мистических воздействий, которые, как и в случае с утренними, могут быть распределены между участниками ритуала. Чипы воздействий могут быть реализованы в свободной форме согласно своим правилам любым владельцем такого чипа.
Пример сильного ритуала: Воззвание к Великой матери
1.	Необходимо уведомить ближайшего регионального мастера/помощника мастера по мистике/религии или мастера по мистике о желании провести сильный ритуал;
2.	Мастер должен уточнить, есть ли на текущий день лимит на проведение сильных ритуалов, если ответ утвердительный – разрешить проведение ритуала, если лимит исчерпан, сообщить игрокам, что ритуал можно провести на следующий день;
3.	Необходимо располагать ресурсами для проведения ритуала (по умолчанию: 1 артефакт, 1 место силы, 1 товар экономики в качестве предмета жертвы);
4.	Ритуал проводится в соответствии с рекомендациями по проведению оных в документе, описывающем ритуал (будет предоставлен по выполнении квестовых действий при раскрытии ритуала);
5.	По завершении отыгрыша мастер/грандмастер руководящий проведением ритуала совершает бросок д20, сложность по умолчанию – 15, сложность можно понизить, располагая дополнительными артефактами и местами силы, а также за счет качества отыгрыша и способностей присутствующих на ритуале персонажей;
6.	Если ритуал успешен - мастер/грандмастер получает на руки чипы сильных воздействий (по умолчанию: 4, количество может быть увеличено за наличие дополнительных артефактов и мест силы) и может их распределить по аналогии с действиями при утреннем ритуале;
7.	Если ритуал провален, можно попытаться его повторить через 2 часа, товар-жертва сгорает, понадобится новый.
Эпические ритуалы – требуют успешного завершения квестовых линеек фракций и владения определенным количеством артефактов. Позволяют получить очевидное и мощное преимущество фракции, уничтожить могущество других фракций (лишить их силы, например), могут иметь однократное мощное влияние на войну или экономику.
Проводится только грандмастером своей фракции. В остальном – аналогично сильному ритуалу. Он может давать небольшое количество чипов могущественных воздействий или сразу производить глобальный эффект, который существенно влияет на игровой мир. Ритуал проводится также ОДНОКРАТНО, в день одна группа (в группы также входят католики и протестанты) может провести не более одного эпического ритуала. То есть, перед началом эпического ритуала необходимо связаться с профильным мастером и уточнить, есть ли возможность сегодня эпический ритуал провести.
Пример эпического ритуала: Призыв Бафомета
1.	Необходимо уведомить ближайшего регионального мастера/помощника мастера по мистике/религии или мастера по мистике о желании провести эпический ритуал;
2.	Мастер должен уточнить, есть ли на текущий день лимит на проведение эпических ритуалов у группы, если ответ утвердительный – разрешить проведение ритуала, если лимит исчерпан, сообщить игрокам, что ритуал можно провести на следующий день;
3.	Необходимо располагать ресурсами для проведения ритуала (по умолчанию: 2 артефакта, 2 места силы, пленный персонаж в качестве жертвы или 2 игровых чипа «добыча»);
4.	Ритуал проводится в соответствии с рекомендациями по проведению оных в документе, описывающем ритуал (будет предоставлен по выполнении квестовых действий при раскрытии ритуала);
5.	По завершении отыгрыша грандмастер руководящий проведением ритуала совершает бросок д20, сложность по умолчанию – 18, сложность можно понизить, располагая дополнительными артефактами и местами силы, а также за счет качества отыгрыша и способностей присутствующих на ритуале персонажей;
6.	Если ритуал успешен - грандмастер получает на руки чипы эпических воздействий (по умолчанию: 2, количество может быть увеличено за наличие дополнительных артефактов и мест силы) и может их распределить по аналогии с действиями при утреннем ритуале;
7.	Также появляется игротехнический персонаж демон Бафомет, с которым до трех персонажей, участвующих в ритуале, могут заключить сделку (условия и предмет – как договорятся);
8.	При успехе ритуала одно место силы или один задействованный в нем артефакт навсегда уничтожается;
9.	Если ритуал провален, все использованные в ритуале артефакты и места силы уничтожаются, грандмастер и еще два участника ритуала погибают, а Бафомет исчезает, но обещает вернуться. Открывается дополнительная квестовая линейка.
Как раскрыть ритуал
Все ритуалы на игре, кроме Утреннего, добываются путем выполнения квестовых задач.
Сильные ритуалы считаются шаблонными и для получения любого из них (доступного фракции) необходимо выполнить стандартные шаги:
1.	Добыть из кладов, данжей, библиотек, с рук и иными путями три игровых предмета «обрывок сильного ритуала»;
2.	Прибыть с тремя (3) обрывками на мастерку, и заявить, что хотите получить описание ритуала, далее необходимо описать мастеру приблизительную направленность интересующего ритуала (желаю великой силы, желаю власти над монстрами, желаю богатства и т.д.) и получить наиболее близкое описание ритуала (или просто вытянуть из пула наугад);
3.	Далее необходимо дописать еще страницу ритуала на основе собственных мистических знаний (в свободной форме, в зависимости от фракции) и заверить ее у рега/помощника мастера по мистике/мастера;
4.	Ритуал полон и готов, можно приступать к проведению.
Пример поиска сильного ритуала: Печать царя Соломона
1.	Найти в университетской библиотеке Кембриджа мантуанский список «Зоар» с выдержкой по ритуальным особенностям применения Печати Соломона (получить обрывок);
2.	Найти в подземельях Лондона правильное изображение Печати Соломона (решить загадку и выбрать правильное изображение из шести вариантов) (получить обрывок);
3.	Выменять в таверне у пьяного матроса изображение Печати Соломона на куске старой козлиной кожи (получить обрывок);
4.	Написать научную работу по Печати Соломона с указанием правильной структуры ритуала;
5.	Провести ритуал (для проведения ритуала обязательно владеть как минимум одной точкой силы или артефактом);
6.	Ритуал предоставит четыре чипа на осуществление сильных мистических воздействий:
Удержание демона – 1 шт.
Печать Соломона – 2 шт.
Знание Соломона – 1 шт. (позволяет открыть квестовую линейку с поиском эпического ритуала Великий Ключ Соломона).
Эпические ритуалы раскрывают путем реализации сложных квестовых линеек
Пример эпического ритуала
Великий Ключ Соломона – мистический гримуар великой мощи, предоставляющий владельцу власть над запредельными мирами, владычество над демонами и ангелами.
1.	Наводку на начало квеста можно получить в любой фракционной локации, в данже, через заклинание, через исследование библиотек, через малый ритуал, через гадание и т.д.
2.	Наводка дает информацию о месте нахождения страниц Великого Ключа
3.	Далее необходимо найти страницы Великого Ключа
· Первая страница – в данже, предоставляется через испытание первому, кто сумел его пройти
· Вторая страница – в кладе, наводка на клад в первой части квеста
· Третья страница – серия загадок, которые необходимо решить в трех разных локациях (загадки есть у регов, они их просто выдают, правильно решив загадки становится ясно, что нужно сообщить решение мастеру по мистике и получить страницу)
4.	После того, как все три страницы собраны, необходимо восстановить трактат Великого Ключа, написать недостающие части на основе своих мистических знаний (в свободной форме пишется еще пара-тройка страниц с заклинаниями)
5.	Над готовым трактатом необходимо провести ритуал наделения силы (отыгрывается в свободной форме) – для ритуала необходимо владеть двумя точками силы или двумя артефактами (или 1 и 1), после проведения ритуалы один артефакт или одно место силы уничтожается.
Великий Ключ Соломона дает эффекты в зависимости от фракций:
Масонам – три желания, которые нужно загадать джинну (загадываются мастеру по мистике, или региональщику при цейтноте), желание может дать штандарт армии, может усилить корабль, дать денег, позволит кого-то убить или дать другие серьезные преимущества, но джинн трактует любые ошибки в свою пользу (например: «Хочу, чтобы Мария Стюарт умерла. Ответ: Мария Стюарт уже мертва, не своей жизнью она живет, но милостью иных сил»)
Герметистам – ключ Соломона позволяет призвать в тело одного из них демона или архангела, делая персонажа обладателем уникальных воздействий и характеристик
Ведьмам и колдунам – ключ предоставляет 6 чипов сильных мистических воздействий, действующих на всех, включая клир.
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На игре могут присутствовать во множестве малые артефакты – предметы с определенной силой, дающие способности, аналогичные чипам заклинаний с ограниченным спектром действия.
На игре будет от 5 до 10 истинных артефактов – предметов большой силы, необходимых для проведения ритуалов, также артефакты могут добавлять чипов мистических воздействий при проведении с ними ритуалов дополнительно.
Истинные артефакты можно доставать из данжей, из кладов и при прохождении квестовых линеек. Артефакты нельзя скрыть, они будут «звать» представителей других фракций. Их нельзя прятать или умалчивать об их наличии, например, при обыске.
Артефакты будут более или менее универсальными, каждый будет подходить для любой фракции:
Примеры возможных артефактов:
Грааль – для христиан и масонов одна из величайших реликвий, для древних мистиков – кубок Птолемеев, применяемый при коронации королей Франции, для оккультистов символ духовного поиска, идея в форме.
Кодекс Гигас («Библия дьявола») (Манускрипт 13 века, огромный и тяжелый настолько, что для его транспортировки требуется несколько человек, по легенде был написан монахом, приговоренным к смерти и заключившим сделку с дьяволом. С помощью сил преисподней книга была создана за одну ночь (иллюстрации были нарисованы самим чертом).)
Копье Лонгина или копье Одина или стрела Аполлона
Меч св. Георгия – он же клинок Зигфрида, он же меч Александра Македонского.
Малый ключ Соломона – средоточие мистической традиции Европы с религиозными корнями.
Дополнительные артефакты:
Секретные разделы Государя Макиавелли – свод будто внушенных злой силой нравоучений, дающий советы о том, как уверенно достигнуть власти и величия мирских.
Эгида – щит божественного происхождения, дарующий абсолютную защиту.
Глаз Гора – (один из самых известных египетских символов - упоминается в Египетской Книге Мертвых. По преданию, он служил защитным амулетом, был признаком божественной силы и царской власти.).
Ковчег Завета - что-то вроде массивной шкатулки с хранящимися внутри Скрижалями Завета и 10 заповедями на них. Вот с этим предметом будь особенно осторожным: считается, что любой прикоснувшийся к нему немедленно умирает.
Поиск артефактов
Поиск артефактов проходит по схеме, аналогичной схеме поиска обрывков сильных ритуалов. Каждый артефакт разделен на три части, которые моделируются чипами «Осколок артефакта».
Формула приобретения простая:
1.	Добыть три «осколка артефакта» - в данжах, по квестам, в кладах и другими способами;
2.	Прибыть на мастерку и выразить желание собрать артефакт;
3.	Выбрать артефакт из списка, который озвучит мастер, заплатить цену за восстановление (каждый артефакт потребует определенных ресурсов экономики – товаров, золота, и спецопераций – тайн, сплетен, слухов);
4.	Получить восстановленный артефакт.
Каждый артефакт обладает собственными уникальными свойствами, а также дает:
· +2 чипа обычных воздействий при использовании в утреннем ритуале;
· +1 чип сильного воздействия если дополняет сильный ритуал;
· +1 чип эпического воздействия на каждые два дополнительных артефакта в эпическом ритуале.
· -3 к сложности броска при совершении сильного ритуала;
· -2 к сложности броска при совершении эпического ритуала.
[bookmark: _Toc77713760]Места силы
Места силы – нейтральные объекты, расположенные за пределами игровых локаций, предоставляющие дополнительные преимущества мистическим фракциям, владеющим ими в текущем игровом цикле. Они будут отличаться внешним видом, позволяющим четко понять, что это место силы, могут находиться неподалеку от игровых локаций, данжей, мастерки. На игре будет ТРИ места силы.
Владение местом силы распространяется на мистическую/религиозную группу целиком и дает ей преимущество при совершении ритуалов и выполнении квестов.
Группа может захватить место силы ОДИН раз в большой игровой цикл (периоды между сражениями в Варзоне), при этом захват дает преимущества всем фракциям группы-владельца (католикам, протестантам, масонам/иллюминатам, герметистам/чернокнижникам, ковену/кругу).
Захват осуществляется свободным отыгрышем короткого ритуала/молитвы в присутствии региональщика/помощника мастера/мастера, который должен засвидетельствовать факт захвата места силы на текущий игровой цикл и сообщить мастеру по мистике (и религии) о свершившемся факте. После ритуала на место силы ставится отметка владения соответствующей группы. Контроль над местом силы также, после ритуала, может быть перехвачен другой группой в следующем цикле или подтвержден фракцией-владельцем.
Всей фракции каждое место силы дает:
· +1 чип обычных воздействий при использовании в утреннем ритуале;
· +1 чип сильного воздействия если дополняет сильный ритуал;
· +1 чип эпического воздействия на каждые два дополнительных места силы в эпическом ритуале.
· -4 к сложности броска при совершении сильного ритуала;
· -3 к сложности броска при совершении эпического ритуала.
Типы мистических воздействий и как это работает
Мистические (и религиозные) воздействия разделены на обыденные, сильные и эпические, получают их в ходе ритуалов соответствующего уровня. Работа мистических воздействий описана в соответствующих чипах, которые получают на руки персонажи, если хотите реализовать воздействие – следуйте инструкции чипа и не забудьте, после использования, передать чип мастеру/регу/помощнику мастера.
Обыденные воздействия
Обыденные (базовые) воздействия персонажи мистики/религии получают после утренних ритуалов каждый день, их пул пополняется каждый день. Эти воздействия не имеют глобального влияния на игру и персонажей, но могут немного облегчить жизнь мистиков/священников. Базовые воздействия – гарантированно слабые, позволяют очень ограниченно влиять на окружающий мир.
Базовые воздействия:
Атакующее воздействие – позволяет нанести прямой или опосредованный вред другому персонажу.
Защитное воздействие – позволяет защититься от чужого воздействия или иного вреда (болезни, например).
Ментальное воздействие – позволяет как-то воздействовать на разум другого персонажа.
Информационное воздействие – позволяет получить ценную информацию/слухи, сплетни, тайны.
Фракционное воздействие – тип воздействия, доступного только конкретной фракции.
Примеры:
Базовые воздействия:
Информационное
Ключ Гермеса – способность найти сокрытое и узнавать тайны. Отыгрывается просто – используйте чип и подойдите к мастеру по сюжету, или другому профильному мастеру. Вы можете задать ему любой вопрос по игровым событиям, персоналиям, важной для вас информации и получить ответ согласно формулировке вопроса.
	Ключ Гермеса

	Хорошенько сформулируйте и задайте свой вопрос мастеру.
ВАЖНО: После того, как будет получен ответ – передайте этот чип мастеру.


Защитное
Треугольная защита – позволяет вам отразить одно направленное на вас мистическое воздействие. Когда воздействие объявлено, продемонстрируйте этот чип напавшему мистику, а затем передайте чип мастеру.
	Треугольная защита

	Один раз за игру защищает владельца от направленного мистического воздействия на него со стороны другого мистика.
ВАЖНО: после того, как защита использована, чип должен быть передан мастерам
 


Ментальное
	Гипноз

	Гипноз – поддерживая зрительный контакт на протяжении одной минуты диалога тет-а-тет вампир может загипнотизировать жертву. После гипноза, по решению вампира, жертва должна честно ответить на три любых вопроса, или выполнить один прямой и явный приказ вампира, произнесенный сразу. Можно также использовать эту способность для дополнительного питания. Загипнотизированный не помнит последние 5 минут игровых событий.
По исполнении способности – передайте этот чип мастеру, ответственному за мистику, или разорвите. Способность использована.


Атакующее
Зов Шибальбы – возможность совершить кулуарное убийство. Необходимо остаться с жертвой наедине, подойти и положить руку на плечо и вручить чип. Оружие не обязательно. (Творческое описание: Жрец с невероятной силой бросается на жертву и разрывает ее голыми руками, гложет зубами, впитывая кровь). По решению мастеров на месте убийства могут остаться улики, но не явные. Зов Шибальбы – направленное мистическое воздействие и может быть отклонено некоторыми методами, в таком случае жрец оказывается раскрыт и может действовать против жертвы конвенционными методами.
	Зов Шибальбы

	Это чип кулуарного убийства. Вас убил жрец Ахпуча. Заберите у него этот чип и направляйтесь к мастерам за разъяснениями.
(Творческое описание: Жрец с невероятной силой бросается на жертву и разрывает ее голыми руками, гложет зубами, впитывая кровь). По решению мастеров на месте убийства могут остаться улики, но не явные.


Сильные воздействия
Сильные воздействия получают посредством чипов воздействий от сильных ритуалов, поскольку каждый сильный ритуал может быть проведен всего один раз, то и чипы данного ритуала могут быть получены всего один раз и использованы в любой момент по усмотрению владельца.
Всегда индивидуальные – количество их чипов невелико, позволяют существенно, но локально влиять на игровой мир (кого-то убить, что-то получить, кому-то приказать, подчинить и т.д.)
Пример сильного мистического воздействия:
Печать Соломона – эта способность позволяет вам замкнуть любое ограниченное помещение на игре (комнату с одной дверью и отсутствием сквозного прохода). Произнесите заклинание в свободной форме и обратитесь к мастерам, передав им чип. Самостоятельно, либо с помощью мастера, объявите, что на один час игрового времени доступ в комнату закрыт. Входить и выходить могут только те, кому вы дали разрешение, вы можете перемещаться свободно. Способность работает один раз за игру.
	Печать Соломона

	Эта способность позволяет вам замкнуть любое ограниченное помещение на игре (комнату с одной дверью и отсутствием сквозного прохода). Произнесите заклинание в свободной форме и обратитесь к мастерам, передав им чип. Самостоятельно, либо с помощью мастера, объявите, что на один час игрового времени доступ в комнату закрыт. Входить и выходить могут только те, кому вы дали разрешение, вы можете перемещаться свободно. Способность работает один раз за игру.
После передачи чипа мастеру – начните отсчет одного часа блокировки комнаты.


 Эпические воздействия
Глобально, но не очевидно влияют на игровой мир, всегда индивидуальны. Могут быть получены в ходе эпических ритуалов, которые также проводятся всего один раз каждый, количество чипов эпических воздействий жестко ограниченно, иногда, даже имея гарантированный плюс от артефактов и мест силы, больше, чем всего имеется таких воздействий на игру получить все равно не получится (сильные проявления мистики и веры очень редки).
Пример эпического воздействия
	Чудо воскрешения

	Воздействие позволяет возродить к жизни любого умершего на игре персонажа, вне зависимости от срока и обстоятельств смерти.
Используя воздействие необходимо получить согласие игрока за соответствующего персонажа, явиться с ним к мастеру по мистике и религии, озвучить, кого воскрешаете, передать мастеру этот чип и получить на руки живого персонажа.
Воскрешенный персонаж не помнит обстоятельств своей смерти, если игрок успел поиграть другой ролью после смерти персонажа, воскрешенный, конечно, ничего из этого также не помнит. Первые два часа воспоминания воскрешенного спутанные, восприятие окружающего мира затруднено. 


[bookmark: _Toc77713761]Шаблон мистической фракции - ранги и доступ к силе
Все мистические фракции имеют право самостоятельно определить свою иерархию и внутренние особенности взаимоотношений по рангам в рамках отыгрыша, однако все персонажи-мистики входят в игру обладая четко определенным игромеханическим рангом, определяющим его возможности. Ранг персонажа согласовывается до игры, некоторые персонажи, в дополнение к рангу, могут обладать особыми способностями с учетом квенты и диалога с мастером по мистике и религии.
Иерархия:
Грандмастер - обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы и распространять блага от них, может проводить эпические ритуалы и распределять блага от них. Может повысить неофита до адепта, адепта до мастера. Повышение до грандмастера возможно при наличии вакантного места, совершается отдельным квестом. На фракцию может быть не более 2 грандмастеров. Может использовать сильные воздействия, может использовать эпические воздействия.
Мастер – обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить «сильные ритуалы» и распространять блага от них. Может быть повышен до более высокого ранга только при наличии вакантного места. Может повысить в ранге неофита. Три мастера могут повысить до своего уровня адепта. Может использовать базовые (обыденные) и сильные воздействия. Повышение до мастера может осуществляться только при наличии специального чипа сильного воздействия (повышение в ранге: мастер), получаемого от сильного ритуала.
Адепт – обладает возможностью использовать базовые воздействия мистики (не требующие артефакта, места силы, ритуала), может пройти посвящение на более высокий ранг.
Неофит – способностями не обладает, ждет посвящения во фракцию.
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Религиозные фракции располагают иерархиями, моделирующими соответствующие исторические структуры интересующего нас периода (1696 А.D.) и опираются на упрощенные фактологические реалии в зависимости от того, католиками или протестантами определенного типа они являются. Свобода распределения обязанностей и званий тут ограничена историческими игровыми условностями. При этом, игромеханически, священники располагают рангами, аналогичными ранжированию в мистических фракциях, налагающими возможности и ограничения по использованию воздействий, проведению ритуалов, смене ранга и т.д.
Иерархия (католики)
Папа Римский - обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы (службы) и распространять блага от них, может проводить эпические ритуалы (службы) и распределять блага от них. Может повысить мирянина до приходского священника, приходского священника до епископа. Должен дать согласие на повышение в ранге любого другого католического священника. Папа может быть избран из числа действующих кардиналов католической церкви в случае смерти предшествующего посредством голосования на конклаве. Папа у католиков один, он обладает высокой защитой от мистического, может, в начале игры (и после избрания) подтвердить три кардинальских звания (дать игровым кардиналам игротехнический кардинальский ранг) и имеет ряд других уникальных преимуществ. Может использовать сильные воздействия, может использовать эпические воздействия.
Кардинал - обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы (службы) и распространять блага от них, может проводить эпические ритуалы (службы) и распределять блага от них. Может повысить мирянина до приходского священника (с согласия Папы), приходского священника до епископа. Повышение до кардинала возможно только волей Папы Римского при наличии вакантных мест или соответствующего чипа (повышение ранга: кардинал) получаемого сильным ритуалом. На фракцию может быть не более 3 игротехнических кардиналов. Может использовать сильные воздействия, может использовать эпические воздействия.
Епископ – обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы (службы) и распространять блага от них. Может быть повышен до более высокого ранга только при наличии вакантного места. Может повысить в ранге мирянина (с согласия Папы). Может использовать базовые (обыденные) и сильные воздействия. Повышение до епископа может осуществляться только при наличии специального чипа сильного воздействия (повышение в ранге: епископ), получаемого от сильного ритуала.
Приходской священник – обладает возможностью использовать базовые воздействия религии (не требующие артефакта, места силы, ритуала), может пройти посвящение на более высокий ранг.
Мирянин – может использовать базовые воздействия религии, полученные из рук священника.
Иерархия (протестанты)
Архиепископ - обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы (службы) и распространять блага от них, может проводить эпические ритуалы (службы) и распределять блага от них. Может повысить мирянина до приходского священника, приходского священника до епископа. Повышение до архиепископа возможно при наличии вакантного места посредством прохождения квеста. На фракцию может быть не более 3 игротехнических архиепископов (по умолчанию – два в Англии, один в Голландии). Может использовать сильные воздействия, может использовать эпические воздействия.
Епископ – обладает возможностью использовать базовые способности фракции, может проводить сильные ритуалы (службы) и распространять блага от них. Может быть повышен до более высокого ранга только при наличии вакантного места. Может повысить в ранге мирянина. Может использовать базовые (обыденные) и сильные воздействия. Епископ может быть повышен до архиепископа по протекции другого архиепископа или решением собора из трех епископов (если у фракции нет архиепископа). Повышение до епископа может осуществляться только при наличии специального чипа сильного воздействия (повышение в ранге: епископ), получаемого от сильного ритуала (службы).
Приходской священник – обладает возможностью использовать базовые воздействия религии (не требующие артефакта, места силы, ритуала), может пройти посвящение на более высокий ранг.
Мирянин – может использовать базовые воздействия религии, полученные из рук священника.
Генерал-Ведьмоискатель – уникальный ранг для Англии, соответствует архиепископу, не имеет возможности назначать епископов или выбирать архиепископа, производить повышение мирян до приходских священников. Но может повышать мирян и приходских священников до ранга ведьмоискателя (служителя церкви, равного епископу). Может использовать базовые, сильные и эпические воздействия религии, проводить утренние, сильные, эпические ритуалы, распределять блага от них. Имеет высокую защиту от мистики, специализируется на поиске мистиков и монстров, может один сражаться против монстров, располагает собственным пулом воздействий, получаемых при утренних ритуалах и специальными способностями. Может обучать профессиям ведьмоискателей.
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На игре присутствуют персонажи второго религиозного ранга, не встроенные в общую иерархию церкви или несколько отделенные от нее. Эти персонажи специализируются на борьбе с мистическим и монструозным, но не имеют возможности расти в ранге, развиваться в церковной иерархии, проводить службы. Зато могут получать специализации по борьбе с неведомым. Для протестантов это ведьмоискатели, для католиков – фанатики.
Ведьмоискатели (протестанты) – религиозный персонаж 2 ранга (равен епископу). Может использовать воздействия религии базового и сильного уровня. Не может проводить службы, не может повышать в ранге других религиозных персонажей.
Может приобрести (у Генерала ведьмоискателя, мастера или помощника мастера по мистике и религии) четыре профессии (за тайны/слухи/сплетни, золото или престиж):
Охотник на вампиров – позволяет сражаться против вампиров, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой и 10 престижа, или 3 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 20 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на оборотней – позволяет сражаться против оборотней, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 50 серебра и 15 престижа, или 5 тайн и 5 престижа, допустимо также потратить просто 25 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на монстров – позволяет сражаться против остальных монстров в игре (в том числе сопротивляться игротехам в данже), выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 25 серебра и 5 престижа, или 1 тайну и 5 престижа, допустимо также потратить просто 15 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на ведьм – позволяет эффективно противостоять мистическим персонажам, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой+50 серебра и 10 престижа, или 4 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 30 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин. Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Ведьмоискатели обладают постоянной негативной чертой
Паранойя искателя. Охотник не может игнорировать даже пустяковые слухи, которые касаются его целей. Когда охотник получает информацию о цели, против которой он имеет специализацию, от любого субъекта, он обязан приложить все силы, чтобы проверить ее. Способы проверки он выбирает сам, однако он должен приложить все усилия, чтобы подтвердить или опровергнуть сведения.
Фанатики (католики) - религиозный персонаж 2 ранга (равен епископу). Может использовать воздействия религии базового и сильного уровня. Не может проводить службы, не может повышать в ранге других религиозных персонажей.
Может приобрести (у Папы Римского, мастера или помощника мастера по мистике и религии) три профессии (за тайны/слухи/сплетни, золото или престиж):
Охотник на вампиров – позволяет сражаться против вампиров, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой и 10 престижа, или 3 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 20 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на оборотней – позволяет сражаться против оборотней, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 50 серебра и 15 престижа, или 5 тайн и 5 престижа, допустимо также потратить просто 25 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на монстров – позволяет сражаться против остальных монстров в игре (в том числе сопротивляться игротехам в данже), выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 25 серебра и 5 престижа, или 1 тайну и 5 престижа, допустимо также потратить просто 15 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на ведьм – позволяет эффективно противостоять мистическим персонажам, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой+50 серебра и 10 престижа, или 4 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 30 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин. Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Фанатик обладает постоянной негативной чертой.
Цепной пес церкви. Фанатик не сомневается в наставлениях и указаниях высокопоставленных слуг церкви. Он не может отказаться исполнять приказ персонажей ранга епископ и кардинал и совершенно не сомневается в словах, просьбах, наставлениях и приказах Папы Римского, какового почитает гласом и наместником Бога на Земле.
Часть своих возможностей ведьмоискатель или фанатик приобретает с получением соответствующей профессии, часть получает при участии в религиозных ритуалах. Также есть несколько специализированных ритуалов, которые священники могут раскрыть и провести для усиления охотников.
Мальтийский рыцарь (католики) – может совмещать ранг фанатика и ранг официального священника. То есть может быть и тем, и тем, но должен пройти или согласовать заранее оба варианта посвящения отдельно.
Как охотиться на вампиров и оборотней?
Охота на монстров – опасное и кропотливое дело, она не подразумевает прямого столкновения с чудовищами, человек не в силах один или малым числом одолеть нечистую тварь. Охотники скорее следователи, они разыскивают улики, выясняют имя врага, определяют его районы охоты, а затем хитро расставляют силки и берут врага в его логове или загоняют в ловушку. Также охотники всегда могут донести результаты своего расследования до светских властей, получить подмогу и поймать чудище днем, когда оно уязвимо, а затем поскорее казнить.
Всего есть два способа окончательно упокоить оборотня или вампира на игре:
Двигаться по цепочке событий и дойти до «Последней охоты» на свою жертву. (считайте – следовать по квестовым зацепкам и сойтись в финальном бою с монстром по сюжету)
Или же выяснить всеми доступными вам методами, кем является монстр, собрать группу из 10 и более человек, явиться к нему днем, захватить врасплох и поскорее казнить. Тут можете вести расследование по собственному усмотрению.
Напоминаем, что атаковать, бить мечом, стрелять в вампира или оборотня, если он уже объявил о себе, НЕЛЬЗЯ, это карается походом в мертвяк с повышенным временем отсидки. Исключение составляет событие «Последняя охота», о котором вам объявят отдельно.
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Воздействия религии, в основном, слабее, но многочисленнее воздействий мистики (по количеству выдаваемых с ритуала чипов). Базовые религиозные воздействия могут использовать не только священники, но и миряне. Мирянин может получить, в виде благословения, базовое воздействие религии от священника за добровольное пожертвование или по доброте священника, а затем применять по мере необходимости. В основном воздействия можно будет приобрести после службы.
Базовые религиозные воздействия ранжируются в зависимости от ранга применяющего (это будет отмечено в чипе). Например, получив благословение, защищающее от нападения монстра, мирянин сможет защитить только себя самого, приходской священник себя и двоих ближайших, епископ себя и еще пятерых, кардинал и Папа – себя и еще десятерых.
Если миряне желают чувствовать себя увереннее в сфере легенд, мифов и живых суеверий, имеет смысл посещать службы и приобретать благословения.
Пример благословения
	Благословение живучести

	Мирянин: персонаж не умирает после падения в состояние тяжелого ранения (но и не вылечивается без посторонней помощи).
Приходской священник: персонаж не умирает после падения в состояние тяжелого ранения (но и не вылечивается без посторонней помощи), может быть использовано на себя или другого персонажа одной с вами веры.
Епископ: персонаж не умирает после падения в состояние тяжелого ранения, может быть использовано на себя или другого персонажа одной с вами веры, через 30 минут персонаж восстанавливается до состояния легкого ранения (с 1 хитом).
Кардинал: персонаж не умирает после падения в состояние тяжелого ранения, немедленно восстанавливается до полных хитов после завершения боя/опасной ситуации. Только на себя, может быть использовано на другого по правилам епископа.
Ведьмоискатель/фанатик: персонаж не умирает после падения в состояние тяжелого ранения, немедленно восстанавливается до полных хитов после завершения боя/опасной ситуации, если ранение было получено в сражении с монстром или мистиком (если нет – действует по правилам мирянина).
Передайте чип мастеру после использования.
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На игре будут присутствовать немногочисленные монстры из области классического европейского фольклора, с крайне небольшой вероятностью, персонажам игроков предстоит столкнуться с вампирами, оборотнями и некоторыми более экзотическими существами. Большая часть таких столкновений будет происходить в данжах, где всегда можно избежать самой печальной участи, но мы также допустили небольшое количество монстров-игроков, которые могут стать важным козырем для мистических фракций, предметом охоты для фракций религиозных и кошмаром для простых горожан. Фазой наибольшей активности монстров станут вечерние часы, ближе к заходу солнца и после него, днем монстры будут почти не опасны и весьма уязвимы. 
Способности этих существ не будут работать в морских баталиях, баталиях на суше, не будут прямо влиять на экономику. Они будут сосредоточены на авантюрах, романтике, политике и антуражной или криповой мистике.
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Если вы столкнулись с игроком, который объявил ВАМПИР или ОБОРОТЕНЬ, назвался иным монстром (например – Брэг), вы НЕ ИМЕЕТЕ права применять по отношению к такому игроку оружие или насилие. 
Бить игрока после того как объявлено Вампир или Оборотень, значит сразу пойти в мертвяк со штрафом по времени. Правила одни для всех. 

Объявив себя монстром, соответствующий персонаж будет действовать в своем праве:
Вампир может положить руку на плечо жертве и объявить Доминирование, после чего жертва (персонаж, которому положили руку на плечо) не имеет права двигаться или убегать, он зачарован вампиром и беззащитен. На протяжении минуты вампир отыгрывает питание, пожирая жертву. Другие присутствующие (если имеются) могут позвать на помощь, сбежать, забиться в угол, сделать все, что им заблагорассудится кроме нападения на вампира. 
Если к моменту, когда вампир еще не закончил питание (около минуты) у прочих свидетелей получится собрать толпу более 5 человек и прибыть на место нападения, вампир сбегает (преследовать его нельзя, считается что он делает это со сверхчеловеческой скоростью, или обратившись в туман/летучую мышь).
Оборотень также может выйти на небольшую группу или одинокого путника, после чего броситься на ближайшего и объявить ДОМИНИРОВАНИЕ или ПИТАНИЕ, после чего он на протяжении минуты должен будет отыгрывать пожирание жертвы. Прочие присутствующие могут сбежать, позвать на помощь, обидеться, но атаковать оборотня права не имеют. Завидев толпу преследователей более 5 человек, оборотень также сбегают. 
Сильный вампир может поймать сразу двух человек, если те оказались близко друг к другу (положить руку на плечо обоим). Сильный оборотень может «порвать» несколько человек своими когтями (при получении ранения от когтей оборотня персонаж сразу падает в тяжран), но затем он обязан съесть каждую жертву, а окружающие могут попробовать отогнать оборотня пока он питается (собрать толпу побольше).
Монстр Брэг на людей не нападает, но, будучи разоблачен может крикнуть «Мираж», после чего присутствующие 300 счетов (около двух минут) Брэга не видят (и должны это отыгрывать) а он может сбежать.
Указанные правила работают только тогда, когда игрок-монстр заявил о себе (крикнул/сказал ВАМПИР, ОБОРОТЕНЬ). Если не было объявлено – взаимодействие происходит в рамках обычных правил. 
Равноценно – если вы располагаете защитой (например, благословением и красным фонарем) от монстров, она должна быть использована до момента, когда монстр положит вам или иной жертве руку на плечо. Защита не сработает, если монстр уже поймал жертву. Но если будет активирована, то уже на вас монстр напасть не сможет. Он сбежит (но преследовать его все еще нельзя). Старайтесь успеть применить защиту заранее.
Обычный персонаж после пожирания вампиром или оборотнем умирает и идет в мертвяк.
Именной и важный персонаж – чудом выживает, находится в состоянии тяжелого ранения и должен действовать в соответствии с правилами тяжелого ранения. Если такой персонаж попадает к врачу, врач может заявить осмотр и получить представление о мистическом характере ран.
Исключения
Против монстров могут действовать представители церкви, охотники на монстров, мистики с соответствующими заклинаниями. По общим правилам, они должны успеть применить свои воздействия раньше, чем будут пойманы и съедены. Все соответствующие представители мистических и религиозных фракций будут осведомлены о своих возможностях взаимодействия с монстрами. 
Ранги
Все монстры на игре делятся на ранги – с 0 по 3, это касается также игротехнических монстров, которым ранг выдается автоматически.
Монстры-игроки начинают с 0 или 1 ранга и могут повышать свой уровень осуществляя питание (кровью, жертвами или исполнением особых условий подпитки силы, в зависимости от типа).
С каждым новым рангом становятся доступны чипы воздействий, по схеме, аналогичной ритуалам у мистиков. Количество чипов также ограничено, при использовании они тратятся, могут быть восстановлены с повышением ранга или при исполнении квестовых задач. Также с ростом уровня монстры получают сопротивления к своим уязвимостям, могут открывать доступ к занятиям мистикой и другим преимуществам.
Чипы могущества
Чипы могущества монстры также получают, осуществляя успешное кормление, повышая свое могущество монстр получает дополнительные воздействия, а также возможность доминировать над монстрами более низкого уровня. Ранги могущества начинаются с 0 и могут расти до бесконечности. 
Разница в рангах позволяет командовать другими монстрами и побеждать их без борьбы.  
Ранги и противоборство (вариант 2)
Битва монстров (Доминирование)
При объявлении себя монстром игрок может столкнуться с другим монстром объявившим себя таковым. Тогда происходит схватка. Игроки сравнивают уровни и количество ЧМ.

При разнице 0-3 монстры отыгрывают небольшую потасовку, однако расходятся. Обязаны отыгрывать раны и очень болезненные ощущения на утро.

4-6 чипов. Небольшая потасовка. После чего победитель кидает монетку. Если выпадает то значение, что он указал, то его противник считается уничтоженным. (За это даётся сразу 3 ЧМ, так что монстры будут охотиться друг за другом не меньше чем за сметными). Если выпадает противоположное значение – противники расходятся как в предыдущем варианте, победитель получает 1 ЧМ. 
Победитель может помиловать побежденного, тогда он имеет возможность заставить оппонента исполнить один приказ не несущий тому вреда (в рамках разумного разумеется).

7-9 чипов.
Противник может быть уничтожен без борьбы.
Либо обязан исполнить любой приказ победителя.
Ночное время
Начинается с 19 часов вечера (до 5 утра или до завершения вечерне-ночного игрового цикла). С этого момента действуют правила по ночной охоте и ВСЕ силы монстров.
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Спецоперации на нашей игре включают любые незаконные действия (а также противодействие оным), исполняемые персонажами игроков в рамках игровых механик. Сюда входят диверсии, деятельность шпионов, добыча компромата, деятельность преступников не завязанная на других игроков, разведка, тайные убийства и другие противоправные деяния, в списке также находятся противодействие полиции и охотников за головами подобным мероприятиям преступников.
Спецоперации реализуются через игру в данжах, определяющую, насколько успешно смогли справиться участники со своей задачей, в некоторых случаях перед походом в данж также нужно будет набрать определенное количество ресурсов, необходимое для успешного начала/завершения спецоперации. В редких случаях для завершения спецоперации необходимо будет вступить в конфронтацию с другими персонажами (например – при реализации заказного убийства).
Специальным ресурсом, критически важным для успеха большинства спецопераций является особая игровая «валюта» - слухи, сплетни и тайны, получить которые можно выполняя подготовительные действия, квестовые задачи и посещая трактиры/наливайки/прочие увеселительные заведения.
Спецоперации могут быть рутинными – повторяемыми каждый экономический цикл или при определенных условиях, случайными – дающими случайную награду по результатам и квестовыми – связанными с сюжетом отдельного персонажа, фракции, локации, метасюжетом.
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Слухи, сплетни и тайны – ресурс необходимый для реализации большинства спецопераций, они будут представлены в виде соответствующих чипов, выступая в качестве своеобразной шпионской валюты. Они имитируют сбор важных данных, необходимых для успеха спецоперации.
Слух – наименьшее значение ресурса;
Сплетня – содержит три слуха;
Тайна – содержит три сплетни или девять слухов.
Персонажи, имеющие отношение к спецоперациям (шпионы, воры, бандиты и т.д.) получат определенное количество слухов, сплетен и тайн на старте игры и будут иметь возможность создать предприятия, приносящие постоянный доход данных ресурсов.
Основным же источником слухов, сплетен и тайн будут являться увеселительные заведения (трактиры, таверны, наливайки и т.д.). Каждый экономический цикл увеселительные заведения будут получать определенный пул слухов, сплетен и тайн, которые смогут продавать за игровые ценности. Кроме того, слух можно будет получить вместе с любым заказанным блюдом (если ресурса будет хватать в пуле заведения), а сплетню вместе с комплексным заказом (например, обеда или нескольких позиций меню). Тайну в трактире можно будет получить за большой заказ (например – если проставиться всему заведению).
Дополнительным источником слухов, сплетен и тайн будут статусные события – балы, пиры, приемы, турниры, попойки, вечера поэзии и прочие организованные игроками активности. Организаторы подобных мероприятий будут получать небольшое количество спецресурсов от мастеров, также мастера будут давать слухи, сплетни и тайны всем участникам подобных событий, в зависимости от заслуг. 
Наконец, слухи, сплетни и тайны можно будет получать за участие в политических и военных совещаниях, заседаниях правительства, на королевских аудиенциях, тайных сборищах и в ходе прочих активностей, объединяющих достаточное количество важных фигур, от которых можно узнать что-то ценное.
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Спецоперация – игровое действие, которое включает этапы подготовки (сбора ресурсов), дела и награды. Дело может подразделяться на поход в данж (в большинстве случаев) и действия против других игроков. Награда зависит от результативности.
Среднестатистическая спецоперация выглядит примерно так: набрать Н слухов, сплетен и тайн, затем пойти в данж, заплатить собранными ресурсами, пройти три испытания, получить награду по количеству пройденных испытаний.
Рутинные спецоперации
Напрямую не связаны с сюжетом, могут повторяться каждый экономический цикл или при появлении условий, подразделяются на:
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Кража – отыгрывается короткой игрой (не дольше 5 минут) в данже, с регом или помощником мастера. Это может быть камень-ножницы-бумага, числа, крестики-нолики, бросок монетки и подобное. Позволяет получить небольшую сумму денег (как правило от рега), результирующую игротехническое действие кражи у случайного прохожего, сумма зависит от уровня навыка персонажа. На каждую кражу необходимо потратить 1 слух и 1 чип «кража». Чипы «кража» выдаются в ограниченном количестве персонажам с соответствующим навыком.
Рэкет – отыгрывается короткой игрой в данже, с регом или помощником мастера (не более 15 минут). Подразумевается рэкет виртуального, не представленного на игре доходного заведения. Позволяет получить среднее количество денег, в зависимости от уровня навыка персонажа. На каждый эпизод рэкета необходимо потратить 1 сплетню и 1 чип «рэкет». Чипы «рэкет» выдаются в ограниченном количестве персонажам с соответствующим навыком.
Ограбление банка – может происходить каждый экономический цикл, в каждой локации один раз. Отыгрывается в данже (в редком случае, при отсутствии возможности – с регом или помощником мастера). Проходя испытания в данже, игроки осуществляют ограбление банка, их добыча будет зависеть от успешности прохождения испытаний, наличия над банком полицейского присмотра и различных скрытых факторов. По результатам будет получена солидная награда. Банки можно грабить каждый экономический цикл, в каждой локации один раз, какая банда первая успела – та и смогла провернуть ограбление. В первый экономический цикл ограбление банка будет стоить 1 тайну, а также определенное количество экономических ресурсов (товаров, имитирующих экипировку грабителей), каждый следующий цикл стоимость ограбления банка растет на 1 тайну, растет и награда в случае успеха.
Набег на биржу – может происходить каждый экономический цикл, в каждой локации с биржей один раз. Отыгрывается в данже (в редком случае, при отсутствии возможности – с регом или помощником мастера). Успешное прохождение данжа позволяет получить денежную награду и закрыть биржу до конца текущего экономического цикла. Если биржа в момент набега будет находиться под механикой полицейской защиты, грабители должны будут отказаться от своей затеи или отыграть сражение с полицейским отрядом (игротехами данжа, или приглашенными в данж полицейскими локации) по общим правилам боевки. Набег на биржу стоит 3 тайны в первый экономический цикл и еще по 3 тайны за каждый последующий экономический цикл.
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Поиск компромата – отыгрывается в данже, с регом или помощником мастера. Необходимо сыграть в короткую (не более 10 минут) игру с регом или помощником мастера или пройти одно испытание в данже. Стоимость – в зависимости от статуса компромата. За 1 слух и чип «поиск компромата» можно получить чип «общего компромата», за 1 сплетню – чип «компромат» на именного персонажа, за 1 тайну чип «компромата» на важного игрового персонажа и непосредственно сам документ с этим компроматом. Соответственно и испытания становятся сложнее, в зависимости от задачи. Чипы «поиск компромата» выдаются персонажам с соответствующим навыком в ограниченном количестве.
Подрыв государственного престижа – подрыв государственного престижа отыгрывается в данже, если нет возможности – с регом или помощником мастера. Сложность задачи варьируется от затрат:
1 «общий компромат» и 1 слух – легкое испытание и возможность незначительно понизить государственный престиж соперника.
1 «компромат» на именного персонажа и 1 сплетня – среднее испытание и возможность ощутимо понизить государственный престиж соперника.
1 «компромат» на важного персонажа и 1 тайна – сложное испытание и возможность серьезно понизить государственный престиж соперника.
Условно это будет Х1, Х2, Х3 снижение престижа, изымаемого из пула престижа государства.
Шпионы могут дополнительно потратить 3 тайны и пройти еще одно дополнительное испытание, чтобы удвоить потерю престижа государством-соперником.
В каждый экономический цикл провести операцию по понижению престижа государства-соперника можно три раза (одной или разными шпионскими группами).
Диверсия (штандарты) - отыгрывается в данже, если нет возможности – с регом или помощником мастера. Стоимость – 3 тайны и определенное количество товаров, имитирующих экипировку диверсантов. Диверсант или группа диверсантов проходит испытания в данже или играет с регом/мастером и получает чип «диверсия (штандарты)». Этот чип, на этапе Рекогносцировки в варзоне, позволяет отнять из пула штандартов государства-соперника 1 штандарт (его на месте (в варзоне) необходимо передать мастеру).
Заплатив еще 3 тайны, диверсанты получают возможность пройти дополнительное испытание и получить еще один чип «диверсия (штандарты)».
В каждый экономический цикл возможно в каждой локации совершить до 3 диверсий против штандартов (одной или разными шпионскими группами).
Диверсия (военные механизмы) - отыгрывается в данже, если нет возможности – с регом или помощником мастера. Стоимость – 3 тайны и определенное количество товаров, имитирующих экипировку диверсантов. Диверсант или группа диверсантов проходит испытания в данже или играет с регом/мастером и получает чип «диверсия (военные механизмы)». Этот чип, на этапе Рекогносцировки в варзоне, позволяет уничтожить одно укрепление (полевое орудие, батарею, мантелет) государства-соперника (чип на месте (в варзоне) необходимо передать мастеру, а затем указать на интересующее укрепление, которое уже было куплено и должно быть уничтожено).
Дальше можно выбрать что-то одно:
Заплатив еще 2 тайны, диверсанты получают возможность пройти дополнительное испытание и получить еще один чип «диверсия (военные механизмы 2 уровень)», позволяющий уничтожить военный механизм 2 уровня.
Заплатив еще 3 тайны, диверсанты получают возможность пройти дополнительное испытание и получить еще один чип «диверсия (военные механизмы 3 уровень)», позволяющий уничтожить военный механизм 3 уровня.
В каждый экономический цикл возможно в каждой локации совершить до 3 диверсий против военных механизмов (одной или разными шпионскими группами).
Подрыв экономики – уточнить правила по экономике
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Патрулирование – стоит один слух на каждого патрульного, позволяет сыграть с регом или помощником мастера в короткую игру (кинуть кубик или монетку) и получить от него информацию о последнем персонаже, который использовал чип «кража» (получить описание вора и попытаться его поймать).
Расследование – поливариативная игра, которая позволяет вычислить преступника. Разыгрывается с регом, мастером (или помощником), в данже.
Потратить 1 сплетню и пройти простое испытание – получить информацию о ком-то, кто использовал недавно чип «рэкет» (получить описание преступника и попытаться его поймать).
Потратить 1 тайну и пройти испытание посложнее – получить информацию о ком-то, кто недавно грабил банк (получить описание преступника и попытаться его поймать).
Потратить 3 тайны и пройти сильно непростое испытание - получить информацию о ком-то, кто недавно совершал набег на биржу (получить описание преступника и попытаться его поймать).
Поимка шпиона – необходимо заплатить 3 тайны и пройти испытание/испытания в данже/у рега/у помощника мастера. При успехе – получите описание и имя шпиона, который осуществлял в локации шпионскую деятельность (диверсии или сбор компромата).
Защита банка – потратить 1 тайну и пройти испытание в данже/у рега/у помощника мастера. На банк ставится отметка «присмотр полиции» и возможная награда для грабителей банка в этот цикл снижается на 50%.
Противодействие диверсиям - потратить 1 тайну и пройти испытание в данже/у рега/у помощника мастера. Сократить на 1 количество возможностей применить диверсию против штандартов или военных механизмов за экономический цикл. Можно осуществить до двух противодействий диверсиям в экономический цикл.
План перехват – потратить 10 тайн, пройти данж и полностью воспретить действия преступников и шпионов (игромеханические) в локации на следующий экономический цикл.
ВАЖНО: В случае с мероприятиями, которые имеют ограничение по количеству действий в экономический цикл, перед осуществлением такого мероприятия необходимо подойти к региональщику локации и озвучить желание провести соответствующую операцию. Рег должен отмечать доступное число попыток и уведомлять игроков, если на текущий экономический цикл попытки исчерпаны.
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Позволяют получить случайные награды по результатам прохождения данжа. Их преимущество заключается в том, что участники могут сами выбрать сложность и количество испытаний, эквивалентно повышающие награду.
Вылазка – по 1 слуху с каждого участника (в соответствии с ограничениями данжа). 1 испытание. Награда – по 5 серебряных за каждый слух + престиж.
Можно потратить еще по 1 слуху с каждого, попросить дополнительное испытание и удвоить награду.
Набег – по 1 сплетне с каждого участника (в соответствии с ограничениями данжа). 2 испытания. Награда – по 25 серебряных за каждую сплетню + престиж + на выбор 1 компромат или 1 чертеж для науки.
Можно потратить еще по 1 сплетне с каждого, попросить дополнительное испытание и удвоить награду.
Пограбить корован – по 1 тайне с каждого участника (в соответствии с ограничениями данжа). 3 испытания. Награда – по 50 серебряных за каждую тайну + престиж + на выбор 1 именной компромат или 1 часть артефакта для мистики или 3 тайны.
Можно потратить еще по 1 тайне с каждого, попросить дополнительное испытание и удвоить награду.
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Квестовые спецоперации исполняются в соответствии с требованиями конкретного сюжета и требования по ресурсам, испытаниям и дополнительным действиям для них находятся в описании квеста. Самый простой пример квестовой спецоперации – заказное убийство, его сложность зависит от статуса цели, который определяет необходимый объем стартовых ресурсов, оно требует прохождения испытания в данже, а затем непосредственного убийства цели по правилам скрытного убийства. Квестовые спецоперации могут быть частью личного сюжета персонажей, сюжета фракции, локации или метасюжета, как один из необходимых шагов.
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Спецоперации, направленные против определенного государства (шпионаж), осуществляются на территории этого государства, на мастерке или в нейтральном данже. НЕЛЬЗЯ проводить шпионские операции на своей территории. Приключенческие и криминальные спецоперации могут проводиться на любой территории. 
ВАЖНО: спецоперации против банка, биржи, экономики и т.д. вредят соответствующему институту государства, на территории которого проводилась спецоперация.
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Все персонажи на игре имеют статус применительно к механике спецопераций и сложности их окончательного убийства.
Обычные персонажи – могут быть целью способности кулуарного убийства или обычного уличного убийства по общим правилам. Для их устранения не требуется проходить специальный квест. Таких персонажей можно закулуарить или персонально добить (после падения в тяжран еще раз ткнуть клинком и обозначить добивание какой-либо экспрессивной фразой типа «Умри, собака!»), а также отравить или уничтожить иначе без особых сложностей (мистикой, наукой и т.д.).
СПРАВКА: кулуарное убийство осуществляется по следующему принципу: положить чип “кулуарное убийство” на плечо цели зайдя со спины, несильно ткнуть кинжалом или иным коротким клинком в спину и тихо сообщить “убит”. Чип разрешается использовать любым персонажам с профессиями спецопераций (преступник, шпион, страж порядка, искатель приключений).
Именные персонажи – персонажи, имеющие сдержанное значение для сюжета, отличительные особенности и некоторую степень важности. Таких персонажей нельзя убить обычным кулуарным убийством, отравить, добить. Чтобы убить такого персонажа по механике спецоперации необходимо будет пройти специальный квест, включающий сбор ресурсов – слухов, сплетен, тайн, денег, товаров экономики, престижа, прохождение данжа или испытания у региональщика/помощника мастера и, при успехе, получения именного чипа на кулуарное убийство, позволяющего устранить персонажа (это уже отыгрывается по обычным правилам убийства/кулуарки/отравления и т.д.).
Пример: Для убийства Ричарда Гамильтона, заместителя командующего Ирландской Бригадой необходимо набрать:
10 Престижа
1 золотой
3 тайны
2 любых товара экономики
После того, как все необходимое собрано, необходимо отправиться в данж, отдать там соответствующие ресурсы и пройти испытание. Если испытание будет пройдено успешно, убийцы получат чип «Кулуарное убийство Ричард Гамильтон». Далее необходимо пойти, улучить момент и физически, по общим правилам устранить Ричарда Гамильтона.
Важные персонажи – короли, министры, генералы, главы тайных организаций и т.д. Именные персонажи, которые имеют большое значение для сюжета. Для убийства такого персонажа необходимо также собрать ресурсы и пройти данж, но цена будет очень высока, для снижения стоимости убийства необходимо составить заговор. В заговоре могут участвовать релевантные для каждой такой роли персонажи игроков. Формально заговор оформляется побираемым документом, куда заговорщики вписывают свои настоящие имена.
Пример: Для убийства Людовика XIV необходимо:
100 престижа
100 тайн
100 золотых
25 товаров экономики
Заговор: в число заговорщиков могут входить члены французской королевской семьи, министры, маршалы и адмиралы Франции, придворные короля.
Каждый заговорщик отнимает от стоимости на выбор: 10 престижа, 10 тайн, 10 золотых, 3 товара.
Особое условие: В заговоре должен принимать участие хотя бы один персонаж-аристократ (любой фракции), значение престижа которого близко или превосходит значение престижа короля (сколько у короля престижа можно узнать у региональщика Франции).
Если собраны ресурсы и успешно пройден данж, далее короля необходимо просто физически устранить по общим правилам.
ВАЖНО: Все убийства именных и важных персонажей, подтвержденные чипом, могут осуществляться не только в форме кулуарки, обладатель соответствующего чипа имеет возможность убить цель любым доступным способом согласно правилам боевки и добивания, в том числе посредством дуэли, отравления и т.д. Когда персонаж-цель мертв - чип необходимо передать этому персонажу или ближайшему мастеру(по усмотрению убийцы).
[bookmark: _Toc77713777]Профессии спецопераций
Для успешного участия в спецоперациях персонажи могут за слухи, сплетни и тайны приобретать профессии (или получать на старте), облегчающие действия, или дающие к ним доступ. Все профессии имеют пять уровней.
[bookmark: _Toc77713778]Преступники
1 уровень – дает 3 чипа кражи, стоит 1 сплетню
2 уровень – дает 3 чипа рэкета, 1 чип кражи, +10% награды за кражу (ЗАМЕНИТЬ ПОТОМ НА ТВЕРДОЕ ЗНАЧЕНИЕ В ДЕНЬГАХ) стоит 1 тайну
3 уровень – дает 3 чипа кулуарного убийства, 1 чип рэкета, 1 чип кражи, +25% награды за кражу и рэкет, стоит 3 тайны
4 уровень – дает 1 чип кулуарного убийства, 1 чип рэкета, 1 чип кражи, +50% награды за кражу и рэкет, +10% награды за ограбление банка (если лидер операции), 1 чип именного кулуарного убийства, куда можно вписать имя любого именного персонажа, стоит 25 тайн.
5 уровень - дает 1 чип кулуарного убийства, 1 чип рэкета, 1 чип кражи, +75% награды за кражу и рэкет, +20% награды за ограбление банка (если лидер операции), +20% за набег на биржу (если лидер операции), 1 чип важного именного кулуарного убийства, куда можно вписать имя любого важного именного персонажа (за исключением тех, у кого в ДК указано, что на них это правило не действует), стоит 100 тайн.
[bookmark: _Toc77713779]Шпионы
1 уровень – 3 чипа «поиск компромата», 1 сплетню
2 уровень – 1 чип «поиск компромата», возможность начинать операцию «подрыв государственного престижа», стоит 1 тайну
3 уровень – 1 чип «поиск компромата», 1 чип кулуарного убийства, возможность начинать операцию «диверсия (военные машины)», возможность начинать операцию «диверсия (штандарты)», стоит 3 тайны
4 уровень - 1 чип кулуарного убийства, 1 чип «поиск компромата», +1 чип «диверсия военные машины» при успехе соответствующей операции (для лидера операции), +1 чип «диверсия штандарты» при успехе соответствующей операции (для лидера операции), 1 чип именного кулуарного убийства, куда можно вписать имя любого именного персонажа, стоит 30 тайн.
5 уровень - 1 чип «поиск компромата», +1 чип «диверсия военные машины 2 уровень» при успехе соответствующей операции (для лидера операции), +1 чип «диверсия штандарты» при успехе соответствующей операции (для лидера операции), 1 чип важного именного кулуарного убийства, куда можно вписать имя любого важного именного персонажа (за исключением тех, у кого в ДК указано, что на них это правило не действует) стоит 120 тайн
[bookmark: _Toc77713780]Стражи порядка
1 уровень – может вести патрулирование, стоит 1 слух
2 уровень – может вести расследования и поимку шпионов, стоит 1 сплетню
3 уровень – может вести защиту банка и противодействие диверсиям, стоит 3 тайны
4 уровень – может ввести план перехват, при успешном прохождении операции защита банка все участники операции получают 1 золотой, лидер операции 5 золотых, стоит 20 тайн
5 уровень – план перехват стоит на 50% дешевле, награда за защиту банка вырастает на 50%, 1 чип «безрассудный прыжок» - дает возможность объявить, что персонаж погиб вместо убитого именного или важного именного персонажа, стоит 50 тайн.
[bookmark: _Toc77713781]Искатели приключений
1 уровень – +5 серебряных за участие в вылазке, стоит 1 слух
2 уровень - +15 серебряных за участие в набеге, стоит 1 тайну
3 уровень - +25 серебряных за пограбление корована, стоит 10 тайн
4 уровень – удваивает награду этого персонажа в деньгах и слухах/сплетнях/тайнах за прохождение любой случайной спецоперации, стоит 30 тайн
5 уровень – дает возможность получить 2 части артефакта или 2 именных компромата, или 6 тайн за пограбление корована, стоит 50 тайн
ВАЖНО: В случае, когда указано «если лидер операции» - способность может использовать только персонаж, формально возглавляющий операцию, увеличение награды происходит однократно за операцию и не может быть дополнено способностями других персонажей, не являющихся лидерами в данный момент.
[bookmark: _Toc77713782]Строения
Для получения небольшого дохода слухов, сплетен и тайн, группы или отдельные персонажи спецопераций могут создавать специализированные строения. Эти строения должны быть замаскированы под обычные здания, или оформлены как пристройки/комнаты существующих игровых строений, содержащие ненавязчивые признаки преступного быта/шпионской деятельности.
Чтобы строения работали, необходимо приобрести их за игровые ценности:
Нычка – стоит 1 тайну, 50 серебра, 2 товара экономики (исправить потом в соответствии с правилами по экономике). Дает 1 тайну в экономический цикл.
Логово - стоит 3 тайны, 2 золотых, 4 товара экономики (исправить потом в соответствии с правилами по экономике). Дает 4 тайны в экономический цикл.
Малина - стоит 6 тайн, 4 золотых, 6 товаров экономики (исправить потом в соответствии с правилами по экономике). Дает 10 тайн в экономический цикл.
[bookmark: _Toc77713783]Валюта, чипы и все необходимое для игры в спецоперации
Тайны, слухи и сплетни - игровая “валюта” спецопераций, будут представлены в виде небольших цветных картинок с четким указанием статуса и достоинства (в стиле: 1 тайна). Необходимы для проведения всех спецопераций. Могут быть получены в трактирах, наливайках, борделях, на общественных мероприятиях, в ходе заседаний правительства и других активностей, генерирующих тайны, слухи и сплетни.
Кража - чип, позволяющий провести простейшую рутинную спецоперацию “кража”. Чипы «кража» выдаются в ограниченном количестве персонажам с соответствующим навыком. На чипе будут указаны необходимые действия для проведения спецоперации. Чип передается мастеру после использования.
Рэкет - чип, позволяет провести рутинную спецоперацию среднего уровня “рэкет”. Чипы «рэкет» выдаются в ограниченном количестве персонажам с соответствующим навыком. На чипе будут указаны необходимые действия для проведения спецоперации. Чип передается мастеру после использования.

Поиск компромата - универсальный чип, который позволяет реализовать шпионскую спецоперацию “поиск компромата” (операция должна выполняться в стране, на представителя которой ведется поиск). На чипе будут указаны условия прохождения спецоперации и стоимость в слухах, сплетнях, тайнах для ее начала.
Поиск компромата позволяет получить один из трех видов компромата:
· Общий компромат - чип игрового ресурса “общий компромат”, необходимого для прохождения некоторых спецопераций и достижения квестовых задач. Подразумевает набор определенных виртуальных грязных секретиков, которые шпион может использовать в своих целях, ни на кого конкретного не указывает. 
· Именной компромат - чип игрового ресурса “именной компромат”, необходимого для прохождения некоторых спецопераций и достижения квестовых задач. Подразумевает набор определенных виртуальных важных секретов, которые шпион может использовать в своих целях, вопреки названию ни на кого конкретного не указывает. Более ценный набор сведений в сравнении с общим компроматом.
· Важный компромат - чип игрового ресурса “важный компромат”, представляет собой физический документ, компрометирующий одного из важных персонажей страны, где проводилась спецоперация. Может быть использован для снижения престижа данного персонажа, шантажа или применяться в ходе высокоуровневых спецопераций.

Диверсия (штандарты) - этот чип, на этапе Рекогносцировки в варзоне, позволяет отнять из пула штандартов государства-соперника 1 штандарт (его на месте (в варзоне) необходимо передать мастеру). Чип получают за успешную диверсию в государстве противника.
Диверсия (военные механизмы) - этот чип, на этапе Рекогносцировки в варзоне, позволяет уничтожить одно укрепление (полевое орудие, батарею, мантелет) государства-соперника (чип на месте (в варзоне) необходимо передать мастеру, а затем указать на интересующее укрепление, которое уже было куплено и должно быть уничтожено). Чип получают за успешную диверсию в государстве противника.
Чип Диверсия (военные механизмы - 2 уровень) - позволяет уничтожить военный механизм 2 уровня.
Чип Диверсия (военные механизмы - 3 уровень) - позволяет уничтожить военный механизм 3 уровня.

Именное кулуарное убийство - чип, куда вписывается имя “именного” персонажа, на которого можно совершить успешное кулуарное убийство. Имя персонажа вписывается после выполнения условий квеста на кулуарку регом или профильным мастером (или в данже). 
Заговор - игровой документ, который оформляется игроками в произвольной форме и визирует их желание совершить кулуарное убийство важного персонажа. Для убийства также все еще будет необходим именной чип кулуарного убийства важного персонажа, оформляемый, как и на именного персонажа.

[bookmark: _Toc46523523][bookmark: _Toc77713784]Правила по кораблям

[bookmark: _2u6wntf][bookmark: _Toc46523524][bookmark: _Toc77713785]	Допуск
	Кораблем (или судном) на нашей игре называется любое плавательное средство, отвечающее технике безопасности, соответствующее визуальному допуску, а также прошедшее допуск мастеров к игре.
[bookmark: _19c6y18][bookmark: _Toc46523525][bookmark: _Toc77713786]	Критерии допуска плав.средств:
	1. Находясь на воде, вы обязаны следовать требованиям закона РФ.
	2. Плавательное средство должно быть оснащено средствами индивидуального спасения (спасательный круг и спасательные жилеты по количеству людей на борту).
	3. Каждый корабль должен быть оснащен аптечкой первой помощи.
	4. Корабль должен быть сделан из прочных, труднодеформируемых материалов.
	5. При наличии мотора свыше 10 ЛС, в экипаже корабля должен быть хотя бы один человек имеющий права и навыки для обращения с ним.
	6. Для допуска корабля к «ночному мореходству» корабль должен быть оснащен габаритными осветительными огнями (см. правила «Сезон штормов и бурь»).
	7. Корабль не должен иметь острых, выпирающих, а также иных предметов, способных причинить физический вред человеку.
	8. Все веревки\шкоты\канаты должны быть закреплены на своих местах и не препятствовать перемещению по кораблю, а также не стеснять движения игроков.
	9. Каждый игровой корабль должен иметь флаг своей фракции, а также государственный флаг Российской Федерации. Исключение мастерские и игротехнические корабли в ряде случаев.
10. Каждый игровой корабль обязан иметь флаг своего ранга.
	11. Корабль является непобираемой собственностью (побираем только чип и игровое имущество). Все игровые взаимодействия без присутствия владельцев или регионального мастера – запрещены!

	Любые конструкции, отличающиеся от описанного выше, должны пройти допуск и предварительное разрешение у мастерской группы.
	На нашей игре мы призываем всех участников соблюдать правила техники безопасности и стараться избегать ситуаций, которые могут привести к травмам!
	Капитаны, допускаемые к управлению плавательным средством, должны иметь «навык мореходства», который выдается игрокам, обладающим навыками управления судном (или кораблем), а также согласившихся с правилами по их прочтению.
	В случае несоответствия плавательного средства установленному регламенту, мастерская группа вправе не допустить корабль на игру (в случае сомнения уточняйте соответствие плавательного средства с главным мастером).
[bookmark: _3tbugp1][bookmark: _Toc46523526][bookmark: _Toc77713787]	Игровые положения:
	1. Каждый корабль/судно должен иметь судовой журнал.
	В судовой журнал должны быть внесены записи капитана (или исполняющего его обязанности) касательно всех игровых событий, с которыми сталкивался экипаж во время своего пребывания на корабле (вступление в бой, фиксирование хитов по факту боевого взаимодействия, абордаж, нахождение ценного груза, ремонт в море, выход\вход в игровой процесс при необходимости, а также личные потери среди экипажа и список пассажиров).   	Все отметки должны иметь привязку к реальному времени и игровому пространству.
	Пример: «14.05. Вышли из Европы. На борту 5 единиц золота и 1 предмет роскоши. С нами в попутное плаванье вызвался Сер Роджер Пеннинг. Держим курс на остров Тортугу. Корабль отремонтирован (10 HP), число экипажа 6 человек.»
	2. В случае порчи или утраты судового журнала – обратитесь к мастеру локации, в которой вы находитесь.
	3. Запрещен выход в плавание без судового журнала и отметки мастера по факту проверки готовности, спасательных жилетов, опознавательных знаков (флаг, огни), минимального экипажа.
	4. Поднятый белый флаг на мачте означает, что корабль ВЫШЕЛ из боевого взаимодействия и/или сдался. Если после поднятия белого флага по кораблю нанесен хотя бы один выстрел в поражаемую часть, корабль считается потопленным, и немедленно подрывает дымовую шашку, символизируя свою гибель. Корабль обязан поднять белый флаг (в случае не поднятия белого флага, не смотря на голосовые маркеры, корабль считается потопленным в течении одной минуты).
	5. В случае если игроки на корабле хотят выйти из игровых взаимодействий (вне боевых соприкосновений), на корабле поднимается Российский флаг — триколор. Возвращение в игру возможно только с того места, где был поднят триколор. Запрещено поднимать триколор после того, как с вами пожелали вступить в игровое взаимодействие. Поднятый флаг «вне игры» означает, что данный корабль находится не в игре, атаковать и вступать с ним в игровые взаимодействия запрещено! Экипаж корабля вне игры не имеет права вступать в игровые взаимодействия и обмениваться игровой информацией с игроками, пока не вернется к точке старта и не продолжит игру с места, где был поднят триколор. Нарушения будут фиксироваться и строго наказываться!
	6. В конце каждого цикла, капитан или ИО, обязан сдать Судовой журнал на проверку ближайшему региональному мастеру (или мастеру по боевому	взаимодействию	или	экономике). При отсутствии отметки о проверки журнала, корабль теряет треть хитов. При проставленных отметках и красивом оформлении и ведении журнала - бонус на усмотрение мастера.
	7. Потопленный в бою корабль обозначается подрывом дымовой шашки на носу или на корме, в специально оборудованном месте, имеющим металлическую конструкцию, способную полностью вместить шашку (например ведро, таз, кастрюлю).
[bookmark: _moj89o2qiy7][bookmark: _Toc46523527][bookmark: _Toc77713788]Чип корабля
Каждый корабль, находящийся в игре, имеет чип корабля, прикрепленный к дымовой шашке, и чип состояния корабля, прикрепленный к мачте.
Чип корабля обязан храниться в трюме (в рундуке) и не может покидать корабль. В случае захвата или покупки корабля, чип корабля может храниться в рундуке корабля, совершившего успешный абордаж, или в портовом управлении.
Чип корабля, хранящийся в портовом управлении, обязан храниться совместно с сертификатом о праве собственности, на котором стоит мастерская печать.
Чип корабля, хранящийся в портовом управлении, непобираем, и не может быть уничтожен или перемещен никем кроме владельца.
Портовый управляющий имеет право взимать плату за простой кораблей в порту, в том числе и с тех, что физически находятся в виде чипа в портовом управлении. Если владелец корабля имеет непогашенные долги за простой, на корабль накладывается арест. Чип возвращается владельцу только после уплаты всех долгов. Арестованный корабль так же не может быть продан, уничтожен и перемещен.
Чип корабля, отделенный от шашки, является недействительным.
Чип состояния корабля представляет из себя ламинированный лист, на котором посредствам цветного скотча отображены такие параметры, как текущее кол-во хитов, максимальное кол-во хитов, максимальный груз, экипаж, максимальное кол-во пушек и т.д.
Чип состояния непобираем и не отделим от плав.средства.
[bookmark: _28h4qwu]Текущее кол-во хитов всегда должно отображаться на чипе состояния, ответственность за это несет капитан корабля.
[bookmark: _nmf14n][bookmark: _Toc46523528][bookmark: _Toc77713789]Специализации капитанов
	Специализация – это особые корабельные навыки игроков.
	- Мореплаватель – позволяет управлять кораблями. При отсутствии данного умения хотя бы у одного из членов экипажа, корабль не может покинуть порт. Без навыка «Мореплаватель» игрок не имеет права отшвартовывать корабль от пристани. Мореплаватель бывает нескольких уровней:
	1. «Мореплаватель» ур. 1 - позволяет управлять любым военным кораблем 3-4 рейта, а также любым торговым кораблем.
	2. «Мореплаватель» ур. 2 - позволяет управлять любым военным кораблем 2 рейта, а также любым торговым кораблем.
	3. «Мореплаватель» ур. 3 - позволяет управлять любым военным кораблем 1 рейта, а также любым торговым кораблем. Даёт возможность плавать в сезон штормов, то есть ночью (см. правила «Сезон штормов и бурь»).
	Получить навык «Мореплаватель» и повысить его уровень можно в морской академии или университете (Портовое управление в каждой главной колонии нации).
	Для получения ур.1 – 1 час обучения.
	Для получения ур.2 – 2 часа обучения.
	Для получения ур.3 – 3 часа обучения.
	- Контрабандист (3 уровня) – может пользоваться бухтами контрабандистов как обычными портами.
	- Торговец (3 уровня) – может управлять торговым судном 3-4 рейта, а также предоставляет скидку обладателю навыка во время торговли ресурсами в фактории (на мастерке).
	- Судовой врач – может оказывать помощь раненым (вне боя, исключение: абордаж). Одновременное лечение нескольких игроков одним врачом невозможно (см. правила по Медицине).

[bookmark: _37m2jsg][bookmark: _Toc46523529][bookmark: _Toc77713790]	Антураж
	Чем более эстетично и качественно выполнен антураж корабля, тем выше шанс его допуска, как военного судна (см. Классы кораблей). Наличие парусного (пусть и бутафорского) вооружения, количество пушек (в том числе и бутафорских), носовых фигур, бортов и портов под орудия, фонарей, канатов и других узнаваемых элементов парусных судов 17-18 веков значительно влияют на получаемый статус «военное судно» и игровые бонусы. Для избежания разногласий с мастерской группой рекомендуется до начала игры обсудить внешний вид корабля.
	Качественный антураж может также прибавить кораблю максимальные хиты и грузоподъемность.
	На любом судне (кроме шлюпки) ДОЛЖЕН присутствовать хотя бы один декоративный парус!
[bookmark: _1mrcu09][bookmark: _Toc46523530][bookmark: _Toc77713791]Игровые флаги и их формы:
	1. Национальный флаг прямоугольной формы. Каждый корабль обязан иметь свой национальный флаг (или несколько). (Примеры национальных флагов смотри в приложении).
	2. Белый флаг прямоугольной формы. В случае сдачи корабля или нуля хитов, корабль обязан поднять белый прямоугольный флаг.
	3. Зеленый флаг прямоугольной формы. Корабль является мистическим, может иметь особенное количество хитов (но не превышает 20 хитов) или оказаться миражом, ходит под прямоугольным зеленым флагом, тем самым оповещая о своем особом состоянии.
	4. Зеленый флаг треугольной формы. Поднимается на корабле Дейви Джонса, когда тот уходит на ДНО (корабль невидим и неуязвим).
	5. Золотой флаг прямоугольной формы. Этим флагом помечается ОСОБЫЙ корабль, пробиваемый только тяжелыми орудиями (такой корабль ОДИН на игре, он уже определен, второго быть не может (сюжетный момент)! Совсем никак, даже за очень большие деньги!
	6. Длинный красный вымпел. Яркий флаг красного цвета, хорошо различимый с относительно дальней дистанции, устанавливаемый на корабли (или форт), имеющие тяжелые орудия.
	7. Корабль вне игры (забирает/отвозит игроков/ ЧП и т.д.) обязательно ходит под флагом Российской Федерации.
8. Плав.средство должно иметь Флаг ранга корабля, длиной не менее полуметра, шириной не менее 20 см. Цвета смотри в таблице.
[bookmark: _46r0co2][bookmark: _Toc46523531][bookmark: _Toc77713792]Классификация кораблей
	На нашей игре корабли различаются по типу и рейтам.
Классификация кораблей приведена в таблице ниже:



Военные корабли

	Рейт
	Хиты
	Макс.
скорость
	Мачты
	Мин.
Экипаж
	Высота
борта
	Длина
	Пушки
	Груз

	S
Фиолет.
флаг
	+2 к HP
	12км/ч
	2+
	6+
	1м+
	6м+
	16+
	

	1
Красный флаг
	18
	12км/ч
10км/ч
	2+
	5+
	1м+
	6м+
	16-20
	20

	2
Оранж.
флаг
	16
	10 км/ч
	2+
	4+
	1м+
	5м+
	12-16
	18

	3
Желтый
флаг
	14
	8км/ч*
	2+
	3+
	80см+
	4м+
	6-8
	10

	4
Синий
флаг
	10
	Весла/
парус
	1
	2+
	50см+
	2м+
	1-3
	6



Торговые корабли

	Рейт
	Хиты
	Макс. скорость
	Мачты
	Мин. Экипаж
	Высота
борта
	Длина
	Пушки
	Груз

	1
Красный флаг
	14
	10км/ч 
	2+
	2+
	1м+
	6м+
	6+
	22

	2
Оранж.
флаг
	10
	8км/ч


	1+
	2+
	80см+
	5м+
	4-6 
	20

	3
Желтый
флаг
	7
	8км/ч
	1+
	2+
	50см+
	4м+
	2-5 
	14

	4
Синий
флаг
	4
	Весла/
парус
	1+
	2+
	50см+
	2м+
	0-3 

	10

	Нет
	2
	Весла
	0
	1+
	0+
	1,8м+
	НЕТ
	2



	Внимание: корабли S-рейта не пробиваются из Базовых пушек, но пробиваются из Тяжелых пушек!!!  Базовые пушки после попаданий, равных по количеству хитам корабля, приводят к его остановке (имитируемому повреждению такелажа и рангоута, требующему ремонта в море). В обездвиженном состоянии корабль может отстреливаться, но должен остановиться для отыгрыша ремонта в море (не менее 30 минут). В это время корабль может быть взят на абордаж!

	На рейт корабля, в первую очередь, влияет максимальное количество мачт, его длина, и высота бортов. Так же для военных кораблей очень важен качественный антураж.
	Высота борта высчитывается по среднеарифметическому значению (сумма всех высот участков борта, делённая на их количество).
	Примечание: для того, чтобы определить, какой корабль перед вами, – обратитесь к параметрам допуска в таблице!
	Корабль, на котором меньше минимального количества экипажа, не может использовать орудия!

Типы кораблей
	Корабли делятся на военные и торговые.

	Различия
	Военные корабли могут:
- Носить тяжелые орудия;
- Устанавливать некоторые апгрейды, доступные только им;
- Обладают бОльшим количеством хитов.

[bookmark: _2lwamvv][bookmark: _Toc46523532][bookmark: _Toc77713793]	Военные корабли:
	 - I рейт - красный треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство, длиной более 6ти метров, минимальный экипаж не менее 5 человек. С двумя и более мачтами.    Наличие минимум двух орудийных палуб (одна может быть бутафорской).    	Наличие рабочего или бутафорского парусного вооружения на всех мачтах, носовой фигуры, бушприта, кормовых фонарей. Геометрия и обводы корпуса, с учетом антуража, должны быть похожи на модель корабля 17-18 века. Высота бортов не менее 1 метра от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур. 3.
	На команду выдается до 2х способностей «Мореплаватель» ур. 1 и одна «Мореплаватель ур. 3
	Хиты: 18
	Грузоподъёмность: 20
	Пушки: 16-20
	Тип перемещения: паруса, 12 км\ч на моторе.


	-  II рейт - оранжевый треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 5ти метров, минимальный экипаж не менее 4 человек. С двумя и более мачтами. Наличие минимум двух орудийных палуб (одна может быть бутафорской). Наличие рабочего или бутафорского парусного вооружения на всех мачтах, носовой фигуры, бушприта, кормовых фонарей. Геометрия и обводы корпуса с учетом антуража должны быть похожи на модель корабля 17-18 века. Высота бортов не менее 1 метра от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур. 2.
	На команду выдается 2 способности «Мореплаватель» ур. 1 и одна «Мореплаватель» ур. 2.
	Хиты: 16
	Грузоподъёмность: 18
	Пушки: 12-16
	Тип перемещения: паруса, 10 км\ч на моторе.

	III рейт - желтый треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 4 метров, минимальный экипаж не менее 3 человек. С двумя и более мачтами. Наличие рабочего или бутафорского парусного вооружения (хотя бы на одной мачте), бушприта. Геометрия и обводы корпуса с учетом антуража должны быть похожи на модель корабля 17-18 века. Высота бортов не менее 80 сантиметров от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур.1.
	На команду выдается 2 способности «Мореплаватель» ур. 1
	Хиты: 14
	Грузоподъёмность: 10
	Пушки: 6-8
	Тип перемещения: весла\паруса, 8 км\ч на моторе.
	Примечание: Использование мотора «по игре» только в исключительном случае, при согласовании проекта корабля с мастерами не менее, чем за месяц до игры. В этом случае разрешенная скорость до 8 км/ч.

	IV рейт - синий треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 2х метров, минимальный экипаж не менее 2 человек. С одной мачтой. Наличие рабочего или бутафорского парусного вооружения, бушприта. Геометрия и обводы корпуса, с учетом антуража, должны быть похожи на модель корабля 17-18 века. Высота бортов не менее 50ти сантиметров от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур. 1.
	На команду выдается 1 способность «Мореплаватель» ур. 1 (как правило Капитану).
	Хиты: 10
	Грузоподъёмность: 6
	Пушки: 1-3
	Тип перемещения: весла\паруса (запрещено использовать мотор во время игры).

[bookmark: _111kx3o][bookmark: _Toc46523533][bookmark: _Toc77713794]	Торговые корабли:
	I рейт - красный треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 6ти метров, минимальный экипаж не менее 2 человек. С двумя и более мачтами. Наличие минимум двух орудийных палуб (одна может быть бутафорской). 	Наличие рабочего или бутафорского парусного вооружения на всех мачтах, носовой фигуры, бушприта, кормовых фонарей. Геометрия и обводы корпуса, с учетом антуража, должны быть похожи на модель корабля 17-18 века. Высота бортов не менее 1 метра от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур. 2.
	На команду выдается 1 способность «Мореплаватель» ур. 1 и 1 способность «Торговец».
	Хиты: 14
	Грузоподъёмность: 22
	Пушки: 6-8
	Тип перемещения: весла\паруса, 10 км\ч на моторе.

	II рейт - оранжевый треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 5 метров, минимальный экипаж не менее 2х человек. С одной или более мачтами. Высота бортов не менее 80 сантиметров от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Мореплаватель» ур. 1.
	На команду выдается 1 способность «Мореплаватель» ур. 1 и 1 способность «торговец».
	Хиты: 10
	Грузоподъёмность: 20
	Пушки: 4-6
	Тип перемещения: весла\паруса, 8 км\ч на моторе.

	III рейт - желтый треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 4х метров, минимальный экипаж не менее 2 человек. С одной и более мачтами. Высота бортов не менее 50 сантиметров от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Торговец».
	На команду выдается 2 способности на выбор: 2 «Торговец» или «Торговец» и «Контрабандист».
	Хиты: 7
	Грузоподъёмность: 14
	Пушки: 2-5
	Тип перемещения: весла\паруса, 8 км\ч на моторе.


	IV рейт - синий треугольный флаг.
	Минимальные требования: плавательное средство длиной более 2 метров, минимальный экипаж не менее 2 человек. С одной и более мачтами. Высота бортов не менее 50 сантиметров от уровня ватерлинии. Для управления требуется 1 человек со способностью «Торговец».
	На команду выдается 1 способность «Торговец» ур. 1
	Хиты: 4
	Грузоподъёмность: 10
	Пушки: 0-3
	Тип перемещения: весла\паруса (запрещено использовать мотор во время игры).

	Шлюпка/каноэ (без ранга) – не имеет флаг ранга.
	Минимальные требования: длина судна от 1.8 метра. НЕ МОЖЕТ перевозить грузы в Новый Свет!
	На команду выдается 1 способность «Контрабандист».
	Хиты: 2
	Грузоподъёмность: 2
	Пушки: нет
	Тип перемещения: весла (запрещено использовать мотор во время игры).

[bookmark: _3l18frh][bookmark: _Toc46523534][bookmark: _Toc77713795]	Строительство, ремонт и улучшения
	Верфь – сооружение, позволяющее производить и ремонтировать корабли и суда, а также производить модернизацию кораблей.
	После потопления чип корабля уничтожается, после успешного абордажа чип отдается новому владельцу (см. правила по Боевым взаимодействиям). Для получения нового чипа необходимо заложить новый корабль на верфи, оплатить его строительство, и дождаться окончания времени, отведенного на работы.
	После чего корабел выдает накладную, в обмен на которую региональный мастер предоставляет новый чип построенного корабля (делается новая заметка в судовом журнале с пометкой мастера). Новый корабль имеет базовые показатели, зависящие от ранга.
	На верфи доступны улучшения для всех кораблей, а также особые для военных.
	Примечание: установка или смена чипа на плав.средство может производиться только на берегу.

[bookmark: _206ipza][bookmark: _Toc46523535][bookmark: _Toc77713796]	Модернизации:
	Чертежи (чип «Улучшение») – сертификаты, позволяющие корабелу (инженеру) провести модернизацию корабля (судна) и орудий. Чертежи можно получить в ходе научных исследований.
	После установки улучшения на корабль (судно), оно становится неотъемлемой частью корабля и может быть передано только вместе с чипом корабля.
[bookmark: _4k668n3][bookmark: _Toc46523536][bookmark: _Toc77713797]	1.  Тяжелые пушки (только для военных кораблей и фортов).
Более мощные пушки, отличающиеся повышенной пробиваемостью. Модификация устанавливается на корабль и не может быть передана, украдена или разрушена.
Наличие данного улучшения маркируется ярким красным вымпелом, закрепляемым на топе мачты или форта.
[bookmark: _2zbgiuw][bookmark: _1egqt2p][bookmark: _Toc46523537][bookmark: _Toc77713798]	2. Улучшенный корпус.
Данная модификация улучшает прочность обшивки корпуса для любого корабля или судна (вне зависимости от рейта) на +Х хитов к общей сумме постоянных хитов (в зависимости от уровня улучшения).

[bookmark: _2dlolyb][bookmark: _Toc46523538][bookmark: _Toc77713799]	Взаимодействия с кораблями
[bookmark: _sqyw64][bookmark: _Toc46523539][bookmark: _Toc77713800]	Общее:
	Боевые взаимодействия длятся с 9.00 до 21.00 (с 21.00 до 22.00 дается реверсный час, в течении которого корабли, не имеющие разрешение выходить в «сезон штормов и бурь» могут вернуться в порт приписки или порт назначения).
	В бой могут вступать любые корабли, прошедшие соответствующий допуск мастеров.
	ВСЕ корабли вступают в игру с Базовыми пушками!
Базовые пушки - 16 фунтовые пушки, стандартные орудия, обладающие обычным уроном.
	Не могут пробивать S-рейт. Устанавливаются на все корабли на старте.
	(По факту прохождения мертвятника есть маленький шанс сохранить улучшения корабля).
	Наличие апгрейда Тяжелые пушки маркируется ярким красным вымпелом, закрепляемым на топе мачты или форта. Во всех остальных случаях (когда вымпел отсутствует и в судовом журнале отсутствует запись о модернизации) это означает, что стоят базовые пушки.
	Угон кораблей моделируется снятием чипа корабля, но не в коем случае не дает возможность управления чужим судном без согласия владельца и присутствия уполномоченного члена экипажа (управление кораблем производится только уполномоченным членом экипажа). Полученный чип можно прикрепить к любому другому подходящему по рейту и типу (торговый/военный) кораблю. Лодка, потерявшая чип корабля, выбывает из игры до получения нового чипа (закладке нового корабля на верфи или путем прикрепления чипа украденного корабля, подходящего по параметрам).
	Возможен реальный захват корабля при угоне, абордаже, мятеже на корабле при согласии на данное действие судовладельца.
	Судовладелец может:
	1) Перейти на сторону захватчика.
	2) Отыграть пленного.
	3) Надеть белую повязку на голову (вне игры).
	4) Поручить или доверить управление кораблем иному лицу.
	Любое из решений судовладельца должно быть занесено в судовой журнал с росписью судовладельца.
	Захваченный корабль переходит под командование захватчиков и следует их приказам. В случае отказа судовладельца от физического захвата захватчикам выдается только чип, согласно правилам по угону.
	Судовой врач может производить все медицинские вмешательства прямо на корабле (смотри правила по медицине), в том числе во время абордажа или плаванья, а любой другой врач только на берегу.
	Если после игрового взаимодействия членов экипажа осталось меньше, чем требуется по рейду, корабль обязан следовать либо в ближайший порт, либо в порт приписки (указанный в чипе корабля).
	Процесс игрового угона корабля заключается в необходимости повесить на разные элементы парусного вооружения 4 белые ленты (длиной не менее 20 см, шириной не менее 5 см), находиться по центру корабля не менее 10 минут, после чего произвести снятие чипа с корабля и покинуть его (угон корабля может быть отыгран при обоюдном согласии с владельцами корабля).
	У каждого города есть бухта контрабандиста, куда по суше из города, минуя стражу, может добраться любой. В бухту могут входить только корабли, на борту которых находятся персонажи, имеющим навык «Контрабандист». Контрабандист имеет право произвести посадку\высадку в бухте (см. Бухта контрабандиста).
	Игровые побираемые предметы (в том числе и ресурсы) могут находиться либо в очипованом трюме (с надписью «ТРЮМ»), либо в антураже членов экипажа, надетом на них.
	Обыск\досмотр членов экипажа корабля производится по обоюдному согласию по принципу устного, визуального указания. На месте обыска на корабле хозяева корабля должны честно подтвердить\описать содержимое указанного места.
	Обыск самого корабля производится физически, но в конкретной зоне, зачипованной как трюм.
	Трюм моделируется сундуком (ящиком), далее называемым рундуком. Минимальный размер рундука 70х40х40.
[bookmark: _3cqmetx][bookmark: _Toc46523540][bookmark: _Toc77713801]	В море:
	1. S-рейт поражается только Тяжелыми пушками.
	2. Засчитываются прямые попадания теннисным мячом в борт корабля (в случае, если не ясно, срикошетил мяч от воды или нет, но фактическое попадание в борт было, засчитывается нанесение урона!)
	3. Попадание в члена экипажа снимает хит с корабля, а не с человека.
	4. По достижению кораблем «нуля» хитов, корабль считается поверженным и начинает дрейфовать без права отстреливаться или управлять кораблем. В это время корабль может быть добит (корабль обязан поднять белый флаг) дополнительным попаданием в борт, или взят на абордаж. В случае, если корабль не потопили, но он дрейфует в «нуле» хитов, он должен провести ремонт в море. Если корабль добит, экипаж обязан снять все игровые флаги, после чего проследовать в мертвятник.
	5. Ремонт в море (ремонт рангоута, такелажа, корпуса) моделируется постукиванием по кораблю в соответствующих местах инструментом, или предметом его имитирующим, в течении 10-15 минут. Если в процессе ремонта корабль был затоплен противником, то он считается утонувшим.
[bookmark: _1rvwp1q][bookmark: _Toc46523541][bookmark: _Toc77713802]	Форт:
	1. Форт стартует с Базовыми пушками (в случае, если форт был разрушен, а затем отстроен, он так же стартует с базовыми орудиями, но может быть улучшен).
	2. Форт может быть поражен только из Тяжелых пушек.
	3. Когда корабль пришвартован в порту, защищенном действующем фортом, он не может быть уничтожен с воды, пока на нем нет хотя бы одного игрока, и он не отшвартован. Поразить его можно только диверсией (поджогом) или выстрелом из форта (или берегового орудия). Если корабль пришвартован, он так же не может вести огонь и ОБЯЗАН быть закрепленным к берегу с убранными парусами!
	Подробности см. Правила по фортификации.
	Примечание: если форт уничтожен (обстрелом или диверсией), то пришвартованные корабли становятся уязвимыми и могут быть затоплены, потеряв все свои хиты.

[bookmark: _4bvk7pj][bookmark: _Toc46523542][bookmark: _Toc77713803]	“Добыча”
	В случае затопления, плав.средство остается на месте в течении 10 минут. За это время любое судно может сблизиться с кораблем, чтобы забрать его чип, и в дальнейшем обменять у мастеров на “добычу” (чип передается с отклеенным маркером “Жив”).
	Данный чип погибшего корабля является “Добычей” и может быть поднят на борт любым кораблем. В дальнейшем продан региональному мастеру в любом порту (цена на ту или иную добычу колеблется с учетом национальной принадлежности и ранга потопленного корабля) или продан на мастерке. Так же данный предмет может быть использован, как факт подтверждения уничтожения определенного корабля в заказах и квестах.

	Бухта контрабандистов:
	1. Высадка контрабандиста всегда возможна через бухту контрабандистов.
	2. Контрабандист 1 уровня может высадиться в бухте контрабандистов сам и взять еще двух (2) человек со своего корабля.
	3. Контрабандист 2 уровня в бухте контрабандистов сам и взять еще до пяти (5) человек со своего корабля.
	4. Контрабандист 3 уровня может забирать с собой на берег в бухте контрабандистов неограниченное количество человек со своего корабля (то есть до 12-ти).
Профессия Контрабандист 1 уровня приобретается у мастера по спецоперациям (или региональщика) за 25 серебряных и 1 тайну.
	Профессия Контрабандист 2 уровня приобретается у мастера по спецоперациям (или региональщика) за 1 золотой и 5 тайн. (нужно быть контрабандистом 1 уровня).
Профессия Контрабандист 3 уровня приобретается у мастера по спецоперациям (или региональщика) за 3 золотых и 10 тайн. (нужно быть контрабандистом 2 уровня, в локации должно быть минимум одно здание «Малина»).

[bookmark: _2r0uhxc]	Примечание: в независимости от уровня, контрабандист может забрать с собой (через бухту контрабандистов) любое кол-во игроков, которые могут физически взойти на один корабль (помните о правилах безопасности).

Сезон штормов и бурь
	Ночное время с 21.00 до 9.00 утра называется «Сезоном штормов и бурь».    Все взаимодействия боевого характера запрещены. Перемещаться могут только капитаны, имеющие навык «Мореплаватель» ур. 3, на кораблях, оснащенных световыми габаритами.
	Габариты должны:
	- освещать корму;
	- освещать носовую часть и окончание бушприта;
	- приветствуется световые фонари на мачтах и их топах.
	Также для любого плав.средства запрещено передвижение быстрее 5ти км\ч (кроме служб МЧС и мастеров). Корабль, выходящий в ночное плаванье, должен отмечаться у мастера и получить его одобрение для того, чтобы мастера были в курсе перемещения судна. Для поддержания коммуникации с мастерами и МЧС команда, допускаемая к ночному мореходству, должна иметь персональную рацию с частотой экстренной связи или мобильный телефон с номером полигонных спасателей и главного мастера.    В случае возникновения внештатной ситуации, а также в случае долгого невыхода экипажа ушедшего корабля на связь, мастера могут организовать поиски и отправить спасателей.

[bookmark: _3q5sasy][bookmark: _Toc46523544][bookmark: _Toc77713804]	Требования к ночному мореходству:
	1. Корабль 1-3 рейта, оснащенный габаритными огнями.
	2. На борту должны быть спасательные жилеты (желательно и ракетница\фейерверк).
	3. Наличие рабочей рации с каналом экстренной связи или мобильного телефона с номером полигонных спасателей и ГМа.
	4. Капитан с навыком «Мореплаватель» ур. 3.
	Корабли, не имеющие допуска к ночному мореходству, должны оставаться в порту либо могут быть сопровождены мастерским судном к их порту, а также кораблем, имеющим разрешение на плаванье в ночь (после соответствующих разрешений).
	Самовольное покидание порта по своей инициативе будет наказываться!
	Каждый порт обязан иметь Маяк рядом с пирсом.
Чтобы пришвартоваться в порту с включенным маяком, корабль должен получить разрешение от портового управляющего или от губернатора колонии или коменданта Форта.

	Приложение
	1. Маломе́рное су́дно, согласно законодательству Российской Федерации, — это судно, длина которого не должна превышать 20 метров и общее количество людей на котором не должно превышать двенадцати.
	2. Помните: любое судно – частная собственность. Частная собственность неприкосновенна по конституции РФ.
	Судовладелец может согласиться поиграть с вами в захват или мятеж, произошедший на его судне. В данном случае судовладелец или переходит на сторону захватчиков, или отыгрывает пленного, или надевает белый хайратник и является бестелесным духом, присматривающим за кораблем. Если судовладельцев несколько, они все должны быть согласны на такой отыгрыш. В противном случае захватчикам/мятежникам достается только чип корабля.
[bookmark: _Toc77713805]Корсары 5: Старый Свет. Правила по науке
На Корсарах 5 наука моделируется деятельностью университетов и исследовательских групп, которые, посредством своих трудов, могут дать толчок развитию экономики и военного искусства. 
Профессии и ученые
Костяк университетов на игре составляют персонажи с навыком «ученый», они имеют право проводить исследования, создавать чертежи, совершать научные открытия и преподавать.
Статус ученого может быть получен по согласованию до игры, а также приобретен в ходе обучения в университете. Каждый ученый обладает определенной профессией, которая позволяет ему проводить исследования в интересующей предметной области. Успешные исследования оказывают прямое позитивное влияние на игровую реальность.
[bookmark: _Toc77713806]Профессии:
Кораблестроитель – профессия, которая позволяет строить корабли, ремонтировать поврежденные корабли, а также создавать корабельные улучшения, увеличивающие количество хитов кораблей и грузоподъемность.
Архитектор – профессия, которая позволяет создавать улучшения для экономических зданий (поместий), а также, благодаря научным исследованиям снижать стоимость улучшения таковых до следующего уровня.
Естествоиспытатель – профессия, которая позволяет увеличивать доход от торговли.
Военный инженер – профессия, которая позволяет создавать улучшения для укреплений варзоны.
[bookmark: _Toc77713807]Преподавание и обучение
Университеты принимают студентов, с которых берут плату за обучение, по результатам обучения студент должен сдать экзамен, после чего получает статус ученого и профессию, которой обучался. Ученые также могут, в статусе студентов (с платой или без платы, по усмотрению университета) проходить обучение на те профессии, которыми еще не владеют. 
ВАЖНО: По итогам обучения студент получает статус «ученый» и профессию, которую выбрал для обучения при поступлении в университет. Допустимо обучаться на две профессии одновременно, но университет имеет право потребовать за это большую плату.
Процесс обучения включает следующие этапы:  
· Студент должен прослушать две лекции от преподавателя своей профессии длительностью не менее 15 минут
· Также студент должен прослушать одну любую дополнительную лекцию по общим научным дисциплинам от любого преподавателя длительностью также 15 минут
· Студент должен написать научную работу (диплом) по своей теме объемом не менее одного листа А4 (с одной стороны)
· Работа должна быть оценена преподавателем, если, по мнению преподавателя результат неудовлетворительный, можно потребовать от студента переписать работу или назначить ему иное испытание, чтобы подтвердить тщание и научный пыл
· На последнем этапе студент должен держать устный экзамен перед преподавателем (желательно перед комиссией из трех ученых), на котором должны быть проверены его знания
· Если экзамен успешно сдан (вопросы и оценка целиком по усмотрению преподавателя), студент получает статус преподавателя и профессию
СПРАВКА: Если проводится обучение на две профессии одновременно, студент должен прослушать шесть лекций, написать два диплома и сдать два экзамена.
СРОКИ: обучение от поступления на курс до экзамена ВНЕ зависимости от того, когда были прослушаны лекции, занимает ДВА больших игровых цикла (с 8:00 до 11:00, с 11:00 до 17:00, с 17:00 до 2:00, с 2:00 до 8:00). То есть только по прошествии двух циклов студент имеет право получить диплом, статус ученого и профессию.
[bookmark: _Toc77713808]Чертежи и исследования
Процесс научной деятельности условно именуется «научным исследованием», каждое такое исследование – это серия действий, которая приносит результат в виде чипа «чертеж» (или нескольких таких чипов).
Четыре чипа «чертеж» позволяют создать «научное улучшение», на основе которого можно будет получить определенные практические игровые преимущества.
Восемь чипов «чертеж» дают «научное улучшение +», позволяющее получить продвинутое преимущество.
Научные исследования осуществляются следующими путями:
Академическое исследование – ученый или группа ученых в университете моделируют научную деятельность, эксперименты, работу над материалом, по результатам которых должна быть написана научная работа объемом в половину листа А4. Весь процесс должен занимать не менее получаса игрового времени. 
Для оценки эксперимента, если таковой представляет интерес, а также по результатам написания научной работы, приглашается региональщик/мастер по науке/помощник мастера/другой согласный мастер, который оказался под рукой. 
Далее следует бросок д20 (ученым желательно иметь хоть один д20 под рукой, бросает один из участников исследования) и результат броска определяет, сколько чертежей будет получено:
1-9 – эксперимент провалился, чертежей получено не будет;
10-15 – один чертеж;
15-17 – два чертежа;
18-19 – три чертежа;
20 – четыре чертежа.
ВАЖНО: По своему усмотрению, если научная работа и эксперимент были хороши, оценивающий мастер может дать преимущество (+2, +5, +7) к броску д20 и засчитать итоговый результат.
Научная экспедиция – ученому, или группе ученых, необходимо посетить два порта на мировой карте (обязательно посредством морского вояжа, то есть на корабле), допустимо, чтобы одним из этих портов была мастерка. По результатам экспедиции, дома должна быть написана научная работа объемом в половину листа А4. После чего работу, аналогично с академическим исследованием, должен оценить мастер, а ученый должен совершить бросок д20.
Результат броска определяет, сколько чертежей будет получено:
1-9 – эксперимент провалился, чертежей получено не будет;
10-15 – один чертеж;
15-17 – два чертежа;
18-19 – три чертежа;
20 – четыре чертежа.
Мастер аналогично может накинуть плюс к результату броску за количество посещенных портов и качество научной работы.
Полевое исследование – моделируется походом в данж, награда в чертежах зависит от успешности действий группы в данже и ситуативно оценивается на месте.
Научный диспут – научный диспут, который должен длиться не менее часа и в котором должно принимать участие не менее трех ученых (или двух ученых и трех студентов), гарантированно приносит два чертежа +чертеж за каждых двух дополнительных участников-ученых, четверых студентов, +чертеж по решению мастера, оценивающего действо, если диспут был хорош.
Симпозиум – или выездной научный диспут, когда группа ученых из одной страны, посещает университет другой страны, всего должно быть не менее четырех участников-ученых. Симпозиум приносит каждому участнику по одному чертежу, + наградные чертежи от мастера, если симпозиум был хорош.
СПРАВКА: Научный диспут и симпозиум также приносят престиж и тайны, сплетни, слухи всем участникам.
Научные улучшения
В зависимости от профессии, ученые имеют возможность создавать улучшения, которые дают практические игровые преимущества. НО, стоит учесть, что научное улучшение лишь дает возможность приобрести соответствующий объект (то есть это рисунок преимущества, а не само преимущество).
Принцип работает просто:
Ученый соответствующей профессии берет 4 чертежа, относит их к региональному мастеру или мастеру по науке, говорит, какое улучшение ему нужно и получает его не руки (в виде чипа). После чего он может продать этот чип, подарить его или использовать самостоятельно. 
Для научного улучшения + требуется 8 чипов чертежей. В остальном механика не отличается.
Чтобы использовать чип конкретного научного улучшения нужно также явиться к регу или мастеру, передать ему чип, заплатить указанную цену и получить обусловленное чипом преимущество.  
То есть каждое научное улучшение используется один раз и «сгорает», новое необходимо снова приобретать за чертежи.
Улучшения за 4 чертежа:
Кораблестроитель: 
«Квалифицированный труд» - позволяет отремонтировать корабль или купить новый корабль на 25% дешевле (с округлением в пользу покупателя).
«Обшивка из мореного дуба» - позволяет за 1 золотой добавить любому кораблю +2 постоянных хита.
«Краны и блоки» - позволяет приобрести 2 и 3 классы грузоподъемности для корабля на 50% дешевле.  
Архитектор:
«Водяная мельница» - увеличивает доход поместья на 15%, может быть один раз прикреплена к одному поместью. Стоит 50 серебра.
«Улучшенная схема запашки» - увеличивает доход от поместья на 10% может быть один раз прикреплена к одному поместью. Стоит 25 серебра и 2 товара экономики.
«Бетон» - снижает стоимость апгрейда поместья до 2 уровня на 25%. Стоит 20 престижа.
Естествоиспытатель:
«Логистика экспедиции» - приносит +25% дохода от продажи товаров на мастерке. Стоит 10 престижа.
«Скоростные дилижансы» - приносит +25% дохода от продажи товаров на бирже. Стоит 2 тайны.
«Упрощенное налогообложение» - позволяет официально заплатить на 50% меньше налога в цикл (просто предъявите этот чип). Стоит 2 тайны.
Военный инженер:
«Брезентовые койки» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 25%. Покупается на 1 бой, стоит 1 золотой. 
«Мантелет 2 уровня» - позволяет приобрести мантелет II уровня (2 хита, красный) за 15 серебра или 10 престижа на один бой в варзоне. (цена в штандартах не меняется)
«Два полевых орудия» - позволяет приобрести два полевых орудия в варзоне за 30 серебра или 20 престижа на один бой (цена в штандартах не меняется).
«Батарея на 4 орудия» - позволяет приобрести четыре неподвижных орудия на батарее в варзоне за 30 серебра или 20 престижа на один бой (цена в штандартах не меняется).
 Улучшения+ за 8 чертежей:
Кораблестроитель: 
«Экспертный труд» - позволяет отремонтировать корабль или купить новый корабль на 50% дешевле (с округлением в пользу покупателя).
«Обшивка из железного дерева» - позволяет за 4 золотых добавить любому кораблю +6 постоянных хитов.
«Трюм по счислению» - позволяет приобрести 4 класс грузоподъемности для корабля на 50% дешевле.  
Архитектор:
«Мануфактура» - увеличивает доход поместья на 25%, может быть один раз прикреплена к одному поместью. Стоит 2 золота.
«Внедрение колониальных культур» - увеличивает доход от поместья на 20% может быть один раз прикреплена к одному поместью. Стоит 50 серебра и 4 товара экономики.
«Современная геометрия строительства» - снижает стоимость апгрейда поместья до 3 уровня на 25%. Стоит 40 престижа.
Естествоиспытатель:
«Продвинутая логистика экспедиции» - приносит +50% дохода от продажи товаров на мастерке. Стоит 30 престижа.
«Игра на понижение» - приносит +40% дохода от продажи товаров на бирже. Стоит 5 тайн.
«Налоговые льготы» - позволяет официально заплатить на 100% меньше налога в цикл (просто предъявите этот чип). Стоит 5 тайн.
Военный инженер:
«Хирургическая сталь» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 50%. Покупается на 1 бой, стоит 2 золотых. 
«Мантелет 3 уровня» - позволяет приобрести мантелет III уровня (3 хита, оранжевый) за 25 серебра или 17 престижа на один бой в варзоне. (цена в штандартах не меняется)
«Три полевых орудия» - позволяет приобрести три полевых орудия в варзоне за 50 серебра или 30 престижа на один бой (цена в штандартах не меняется).
«Батарея на 6 орудий» - позволяет приобрести шесть неподвижных орудий на батарее в варзоне за 60 серебра или 35 престижа на один бой (цена в штандартах не меняется).
Научные открытия
Это большие квестовые линейки, которые позволяют ученым совершить прорыв в науке и принести пользу своему университету, стране, даже всему миру. 
Направления:
Физика
Математика
Естествознание
Археология
Механика
Астрономия
Медицина
Политика и право

[bookmark: _Toc77713809]Дополнительные правила
[bookmark: _Toc77713810]Секс
Секс на игре отыгрывается массажем.
Массаж по голому телу – секс.
Массаж по одежде – попытка изнасилования.
Оргазм отыгрывается пением песен или декламацией стихов.
Если женщина не пела и не читала стихи – она не достигла оргазма.
Если мужчина не пел и не читал стихи – секс не приводит к зачатию.
[bookmark: _Toc77713811]Переправы
На игре присутствуют две больших локации: Англия и Франция. Локации разделены водной преградой. Виртуальная водная преграда проходит также по суше (и будет отмечена мастерами) и моделирует Ла-Манш.
Через Ла-Манш можно перебраться тремя способами:
При помощи корабля по воде по общим правилам мореплавания;
При помощи парома-переправы на земле;
Пройдя специальный данж и получив чип «Секретная переправа». Прохождение данжа предоставляет игрокам возможность, силами мастеров, переправиться через Ла-Манш скрытно и высадиться в одной из необитаемых бухт.
	Секретная переправа

	Вы успешно прошли данж, увильнули от таможенников и патрулей противника, теперь вы имеете возможность высадиться на берегу противника в удобном месте.
Обратитесь к мастерам, чтобы получить переправу на берег противника.


[bookmark: _Toc77713812]Правила по ядам
Яд, или противоядие может приготовить только аптекарь, при наличии рецепта и необходимых ингредиентов. 
Использовать яд может любой персонаж, если аптекарь яд продал, обменял, потерял и тд. Вероятность найти яд за пределами аптекарской лаборатории есть, но очень сильно не большая. 
Яды могут иметь вид порошка или жидкости, и добавляются непосредственно в еду или питьё. После этого нужно убедиться, что кто-то это выпил или съел, и передать регу в локации чип яда, с указанием на того, кто оказался отравлен. 
Яд начинает действовать сразу же после того, как региональщик передал отравленному персонажу чип яда.  
Чип яда имеет пометку, что это яд, описание признаков отравления, который отравленный персонаж должен отыграть, время действия и символ яда, который опытный лекарь, или аптекарь может распознать при осмотре пациента, если он уже сталкивался с подобными символами в рецептах.  
Чип показывается аптекарю только в том случае, если он предположил, что это может быть яд после осмотра, если аптекарь решил, что это простуда, недомогания, заразное поветрие, то чип не показывается, и лечение происходит исходя из его предположений. 
При наличии большего количества рецептов у аптекаря, вероятность быстрого распознавания и наличия у него нужного противоядия сильно увеличивается. 
В случае, если аптекарь не может распознать яд, а, следовательно, не знает точного противоядия, это не значит, что стоит опускать руки, и не пытаться предпринять каких-то мер, возможно это замедлит действия яда, или вы правильно угадаете рецепт, верно предположив противодействующие методы, что маловероятно, но бывает, если сильно повезёт. 
Хороший способ не быть отравленным - внимательно следить за своим питанием, и быть в состоянии вспомнить, что вы ели, ели ли вы вообще, и какой ваша еда была на вкус, чтобы быть в состоянии ответить на вопросы доктора, и дать ему возможность отличить признаки отравления от признаков голодного обморока.

[bookmark: _Toc77713813]Правила медицины в варзоне 
В варзоне все медики автоматически становятся полевым хирургом, независимо от специализации.  Непрерывный поток раненных и умирающих не дает возможности делать работу в привычном темпе и соблюдением всех норм и порядков в госпиталях локации. 
Правила перевязки в локации не действуют, раненные пребывают в госпиталь сразу после перевязки, и должны быть прооперированы в течении 5 минут, с перевязкой крайний максимум 10 минут после прибытия в госпиталь. Время на проведение операции сводится до экстремального минимума, главная задача успеть прооперировать всех раненных до того, как они умрут от потери крови. 
Пациент, который не был прооперирован в течение 10 минут – умирает.
Доставленный в госпиталь получает накладную рану, которую должен разместить на место полученного ранения, и с этого момента придерживать её, пока хирург её не зафиксирует, если рана отделилась, упала, потерялась, значит пациент недожил до операции. 
Если всё в порядке и рана на месте, то пациента перемещают на операционный стол, если рана ещё не зафиксирована, то фиксируют её бинтом или пластырем, чтобы не потерять во время чистки, дальше, соблюдая или не соблюдая обычные санитарные нормы со всеми последствиями:  
6. разрезают рану; 
7. вычищают её от лишних предметов, пули, обломка кости, порванного сосуда (одна рана содержит только один предмет, если не содержит ни одного, значит что-то не так); 
8. после чего рана зашивается; 
9. пациент перемещается с хирургического стола на удобное место; 
10. и делается проверка на успех операции. 
ВАЖНО: Время операции не должно превышать пяти минут, иначе пациент считается прооперированным неудачно, независимо от проверки. 
Если операция успешна, то пациент переходит к этапу выздоровления, длительность которого зависит от ранга хирурга, проводившего операцию, улучшений госпиталя и наличия дополнительных преимуществ (например – благословения).
По умолчанию время восстановления: 15 минут после операции.
По завершении периода восстановления пациент может сразу возвращаться в бой в полных хитах.
ВАЖНО: неудачно прооперированные именные и важные персонажи, которые находятся в варзоне непосредственно (офицеры и полководцы обычно) не умирают на столе хирурга, а до конца боя отбывают в резерв в состоянии тяжрана, а после окончания сражения в варзоне они должны быть прооперированы по общим правилам медицины.
Все полевые хирурги начинают игру в ранге подмастерья, успешно осуществляя операции на поле боя, они могут повышать свой ранг и уменьшать время, необходимое солдатам для восстановления.
Ранги полевых хирургов:
0 Подмастерье — время восстановления прооперированного занимает 15 минут.
1 Полевой хирург — -3 минуты к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг проведя пять успешных операций в варзоне
2 Лейтенант медицинской службы — -5 минут к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг за работу в госпитале в двух сражениях в варзоне (после того, как был получен 1 ранг)
3 Капитан медицинской службы — -7 минут к времени восстановления прооперированного. Хирург получает этот ранг за 30 прооперированных в варзоне (в зачет идут все прооперированные после тех 5, что требуются для получения 1 ранга).
СПРАВКА: снижение времени восстановления не суммируется при росте ранга, а меняется на более выгодное. То есть -7 – это максимум, который может давать к времени восстановления хирург за свой ранг.
Статус Главный врач (полковник) – полководец может назначить главврача госпиталя на время битвы в варзоне. Главврач снижает время восстановления еще на две (-2) дополнительные минуты (суммируется к рангу). Главный врач получает 10 престижа за битву в варзоне.
Научные улучшения позволяют сделать госпиталь эффективнее. Для госпиталя можно приобрести одно улучшение на один бой в варзоне.
«Брезентовые койки» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 25%. Покупается на 1 бой, стоит 1 золотой.
«Хирургическая сталь» - ускоряет выздоровление раненых в госпитале Варзоны на 50%. Покупается на 1 бой, стоит 2 золотых. 
Значение в процентах дается на то время, которое получает на восстановление прооперированный после операции (то есть зависит от ранга хирурга и дополнительных воздействий). 
СПРАВКА: Время на восстановление должен сообщить пациенту хирург или специально определенный секретарь госпиталя суммируя базовое значение ранга, статус госпиталя и дополнительные преимущества, если они есть.
Награды:
За каждую проваленную операцию полевой врач получает 1 престиж;
За каждую успешную операцию полевой врач получает 5 престижа;
За каждые 10 успешных операций полевой врач получает 10 престижа;
Главный врач получает 10 престижа за битву в варзоне.
[bookmark: _Toc77713814]Охотники на монстров, фанатики, ведьмоискатели
На игре присутствуют персонажи второго религиозного ранга, не встроенные в общую иерархию церкви или несколько отделенные от нее. Эти персонажи специализируются на борьбе с мистическим и монструозным, но не имеют возможности расти в ранге, развиваться в церковной иерархии, проводить службы. Зато могут получать специализации по борьбе с неведомым. Для протестантов это ведьмоискатели, для католиков – фанатики.
Ведьмоискатели (протестанты) – религиозный персонаж 2 ранга (равен епископу). Может использовать воздействия религии базового и сильного уровня. Не может проводить службы, не может повышать в ранге других религиозных персонажей.
Может приобрести (у Генерала ведьмоискателя, мастера или помощника мастера по мистике и религии) четыре профессии (за тайны/слухи/сплетни, золото или престиж):
Охотник на вампиров – позволяет сражаться против вампиров, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой и 10 престижа, или 3 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 20 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на оборотней – позволяет сражаться против оборотней, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 50 серебра и 15 престижа, или 5 тайн и 5 престижа, допустимо также потратить просто 25 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на монстров – позволяет сражаться против остальных монстров в игре (в том числе сопротивляться игротехам в данже), выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 25 серебра и 5 престижа, или 1 тайну и 5 престижа, допустимо также потратить просто 15 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на ведьм – позволяет эффективно противостоять мистическим персонажам, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой+50 серебра и 10 престижа, или 4 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 30 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин. Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Ведьмоискатели обладают постоянной негативной чертой
Паранойя искателя. Охотник не может игнорировать даже пустяковые слухи, которые касаются его целей. Когда охотник получает информацию о цели, против которой он имеет специализацию, от любого субъекта, он обязан приложить все силы, чтобы проверить ее. Способы проверки он выбирает сам, однако он должен приложить все усилия, чтобы подтвердить или опровергнуть сведения.
Фанатики (католики) - религиозный персонаж 2 ранга (равен епископу). Может использовать воздействия религии базового и сильного уровня. Не может проводить службы, не может повышать в ранге других религиозных персонажей.
Может приобрести (у Папы Римского, мастера или помощника мастера по мистике и религии) три профессии (за тайны/слухи/сплетни, золото или престиж):
Охотник на вампиров – позволяет сражаться против вампиров, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой и 10 престижа, или 3 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 20 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на оборотней – позволяет сражаться против оборотней, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 50 серебра и 15 престижа, или 5 тайн и 5 престижа, допустимо также потратить просто 25 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на монстров – позволяет сражаться против остальных монстров в игре (в том числе сопротивляться игротехам в данже), выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 25 серебра и 5 престижа, или 1 тайну и 5 престижа, допустимо также потратить просто 15 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Охотник на ведьм – позволяет эффективно противостоять мистическим персонажам, выслеживать их и уничтожать. (Необходимо час отыгрывать обучение профессии, а также заплатить 1 золотой+50 серебра и 10 престижа, или 4 тайны и 10 престижа, допустимо также потратить просто 30 престижа. Престиж в данном случае может тратить и простолюдин. Профессию должен проставить профильный мастер. Профессию можно согласовать ДО игры)
Фанатик обладает постоянной негативной чертой.
Цепной пес церкви. Фанатик не сомневается в наставлениях и указаниях высокопоставленных слуг церкви. Он не может отказаться исполнять приказ персонажей ранга епископ и кардинал и совершенно не сомневается в словах, просьбах, наставлениях и приказах Папы Римского, какового почитает гласом и наместником Бога на Земле.
Часть своих возможностей ведьмоискатель или фанатик приобретает с получением соответствующей профессии, часть получает при участии в религиозных ритуалах. Также есть несколько специализированных ритуалов, которые священники могут раскрыть и провести для усиления охотников.
Мальтийский рыцарь (католики) – может совмещать ранг фанатика и ранг официального священника. То есть может быть и тем, и тем, но должен пройти или согласовать заранее оба варианта посвящения отдельно.
Доступные фанатикам и ведьмоискателям воздействия и чипы
Базовые воздействия
	Слежка

	Один раз за игровой цикл охотник может указать на человека, которого считает своей добычей или место (обычно здание, допустимо также выбирать ограниченный объект «городская площадь», «причал», «ворота» и т.д.), где считает, может действовать добыча.
Заявляя слежку, охотник показывает этот чип региональщику или помощнику мастера по мистике в локации и сообщает, за кем следит или за каким местом следит. (подразумевается, что охотник использует своих виртуальных агентов для слежки)
В конце игрового цикла охотник может подойти к мастеру, которому объявлял о слежке и спросить:
Если человек – проявлял ли он признаки добычи охотника.
Если место – были ли там проявления сил добычи.
Охотник может узнать о чем-то одном, в зависимости от профессии (если профессий несколько, то по нескольким направлениям):
Охотник на вампиров – о действиях вампира;
Охотник на оборотней – о действиях оборотня;
Охотник на монстров – о действиях любого другого монстра;
Охотник на ведьм – о мистических воздействиях.
Мастер должен ответить честно. После чего чип слежки передается мастеру.


 
	Крепкий рассудок

	В течение одного игрового цикла на охотника не действуют воздействия «добычи».
При использовании чипа покажите его ближайшему мастеру или региональщику, чтобы отметить время начала действия. Когда цикл истечет, передайте этот чип мастеру.
В зависимости от профессии (если профессий несколько, надо выбрать, какие силы не действуют):
Охотник на вампиров – гипноз и доминирование (охотник все еще не может противостоять монстру в прямом бою, но может объявить «Защита» и убежать, чтобы собрать толпу);
Охотник на оборотней – доминирование или удар когтями (охотник все еще не может противостоять монстру в прямом бою, но может объявить «Защита» и убежать, чтобы собрать толпу);
Охотник на монстров – любые способности монстров, которые не вампир и не оборотень, но преследовать таких монстров, если они убегают, охотник не может;
Охотник на ведьм – мистические воздействия 1 (базовые) и 2 уровня (сильные).


 
	Поиск следов

	Выберите место, у которого можно четко определить границы или места какого-либо происшествия (убийства, ограбления, сражения и т.д.).
Проведите осмотр этого места, отыгрывая обыск в течение 10 минут.
Обратитесь к ближайшему мастеру/помощнику мастера/региональщику, спросите, чувствуете ли вы проявления сил добычи в этом месте. Если мастер в курсе – он должен вам честно ответить. Передайте чип мастеру.
В зависимости от профессии (если профессий несколько, надо выбрать, что ищете):
Охотник на вампиров – следы вампира;
Охотник на оборотней – следы оборотня;
Охотник на монстров – следы других монстров;
Охотник на ведьм – проявления мистики и колдовства.


 
	Амальгама

	Позволяет посеребрить оружие для использования оного в борьбе с монстрами или мистиками.
Свойство: «серебряное».
После использования чипа, прикрепите его к целевому оружию.


 
	Осиновый кол

	Позволяет создать осиновый кол. Он может пригодиться для упокоения вампира.
Свойство: «осиновый кол».
После использования чипа, прикрепите его к предмету, напоминающему осиновый кол. (Этот предмет НЕЛЬЗЯ использовать в боевке, может быть применен для упокоения выведенного из боя вамрира)


 
 
	Найти слугу тьмы

	Работает у охотников на оборотней и вампиров.
Подойдите к помощнику мастера по мистике или региональщику интересующей локации, покажите этот чип и задайте вопрос:
Есть ли тут кто-то, кто пил кровь зверя используя способность «Дать кровь»?
Если мастеру такой человек известен, мастер должен на него указать.
Распорядитесь сведениям по собственному усмотрению.
Чип отдайте мастеру.


 
Сильные фанатики и ведьмоискатели
	Засада

	Работает для охотников на вампиров и оборотней. Используется только в ночное время (с 19 часов)
Соберите группу из трех человек (обязательно ровно трех). В группу могут входить священники, фанатики, ведьмоискатели.
Постарайтесь замаскироваться.
Курсируйте этой группой в районах предполагаемой охоты вампиров и оборотней.
Если монстр выскочит на вас и объявит себя, объявите ему «ЗАСАДА».
Вы не имеете права преследовать монстра и не можете его убить. Но монстр считается раненным, должен убежать от вас и не может охотиться в эту ночь (весь остаток цикла). Монстр также теряет 1 ЧМ (сообщите ему обо всех этих условиях и отпустите, можете постараться его рассмотреть и затем использовать эти знания).
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Ранение

	Работает для охотников на вампиров и оборотней.
Если вы столкнулись с монстром, против которого у вас есть профессия (охотник на оборотней, охотник на вампиров) и сумели защититься от его воздействия (например, были под «крепким рассудком»), а также обладаете зачарованным оружием, которое позволяет нанести монстру рану (серебро, освящение, артефакт (в данном случае артефакт монстра не упокаивает)):
Вы наносите монстру рану. Сообщите ему, что он теряет 1 ЧМ и не может охотиться (ночная охота) в ближайший ночной цикл (с 19 часов того же дня). Отпустите монстра, преследовать его вы не можете, но можете запомнить, как он выглядит.
Как работает: Если монстр обозначил себя (сказал ВАМПИР или ОБОРОТЕНЬ), крикните «РАНЕН», после чего немного порулитесь с монстром о том, наносят ли ваши предметы/оружие ему повреждения.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Допрос

	Применяется к персонажу, с которым ведьмоискатель или фанатик находится наедине или при небольшом скоплении народу. Работает для охотников на ведьм.
Необходимо вести беседу с целью на протяжении 5 минут. По прошествии указанного времени вы должны воскликнуть: «Да ты ведьма!» (или нечто аналогичное).
Если персонаж является мистиком любого толка, он должен положительно ответить на этот вопрос. Если у вас есть подозрения в честности персонажа – позовите рега или мастера, покажите этот чип, попросите посмотреть ДКшку персонажа и дать вам ответ.
Что делать с полученной информацией решайте сами.
Допрос допустимо проводить с персонажем, которого вы уже поймали. В отличие от пытки, эта способность цель не убивает.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Оковы

	Необходимо иметь при себе оковы или веревку.
Воздействие позволяет сделать эти оковы:
Серебряными
Освещенными
Пропитанными осиновым соком
Антимагическими
Выберите одно.
Поместите чип на оковы. Теперь они позволяют поймать и надежно удерживать существо, которое имеет уязвимость к свойству оков.
Мистики также не смогут применять свои воздействия в антимагических оковах.


 
	Я выше этого

	Работает для охотника на монстров.
Автоматически пройдите испытание в данже, если вас испытывает монстр. (если испытание не схватка)
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Длань Божья оберегает

	Работает для охотника на монстров.
Нанесите это благословение на амулет (крест), предмет одежды, доспех. Теперь вы неуязвимы для мистических болезней, пока этот предмет с вами.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.



Эпические для ведьмоискателей и фанатиков
	Щит благочестия

	Один час вы неуязвимы ни для каких мистических воздействий или воздействий монстров.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Допрос

	Щит благочестия. Один час вы неуязвимы ни для каких мистических воздействий или воздействий монстров.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Coup de grace

	Работает в событии «Последняя охота». Когда вы доходите до схватки с монстром – произнесите Coup de grace. Монстр считается мгновенно убитым, сами Небеса пришли вам на помощь.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Не уйдешь

	Работает у охотников на вампиров и оборотней.
Если вам точно известно, что цель является вампиром или оборотнем и сейчас дневное время, соберите группу из трех человек (любых, лишь бы одной веры с вами) и окружите добычу.
Сообщите добыче, что она не может сбежать.
Для уничтожения добычи необходимо отыграть казнь не менее 5 минут. Желательно публичную.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Яви свое уродство

	Работает для охотников на ведьм. Подойдите к персонажу, которого считаете мистиком, коснитесь его своим клинком (клинок должен быть освящен).
Сообщите: «Яви свое уродство»!
Если персонаж является мистиком, он должен применить любое имеющееся при нем воздействие, чем раскроет себя.
Рекомендуем применять при большом скоплении народу.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
	Я сильнее вас

	Работает для охотника на монстров.
Автоматически пройдите одержите победу в схватке в данже, если сражаетесь с монстром.
Передайте чип мастеру по мистике/помощнику мастера/региональщику после использования.


 
Как охотиться на вампиров и оборотней?
Охота на монстров – опасное и кропотливое дело, она не подразумевает прямого столкновения с чудовищами, человек не в силах один или малым числом одолеть нечистую тварь. Охотники скорее следователи, они разыскивают улики, выясняют имя врага, определяют его районы охоты, а затем хитро расставляют силки и берут врага в его логове или загоняют в ловушку. Также охотники всегда могут донести результаты своего расследования до светских властей, получить подмогу и поймать чудище днем, когда оно уязвимо, а затем поскорее казнить.
Всего есть два способа окончательно упокоить оборотня или вампира на игре:
Двигаться по цепочке событий и дойти до «Последней охоты» на свою жертву. (считайте – следовать по квестовым зацепкам и сойтись в финальном бою с монстром по сюжету)

Или же выяснить всеми доступными вам методами, кем является монстр, собрать группу из 10 и более человек, явиться к нему днем, захватить врасплох и поскорее казнить. Тут можете вести расследование по собственному усмотрению.
Напоминаем, что атаковать, бить мечом, стрелять в вампира или оборотня, если он уже объявил о себе, НЕЛЬЗЯ, это карается походом в мертвяк с повышенным временем отсидки. Исключение составляет событие «Последняя охота», о котором вам объявят отдельно.

