 МГ «Шервуд»  представляет

вниманию почтеннейшей публики:

правила

Августовской игры 2010г.

ВЕДЬМАК.

Состав мастер-группы:*

МЕДИЦИНА: Терра (Киев); Палтус
БОЁВКА: Волкар(Дн-вск); Гоба (Киев); Волк (Киев).
МЕРТВЯТНИК: Севен ака Вантола (Дн-вск); Клир (Дн-вск) + Намочка (Черкассы).
МАСТЕР ПОЛИГОНА: Хозяин Леса (Черкассы).
МАСТЕРА ЛОКАЦИЙ: Денкер (Киев); Кощей (Львов); Хорус (Кр. Рог); Деймос (Кр. Рог);  Акула (Харьков);   Торвальд (Киев); Скел (Дн-вск).
мастер-координатор Шериф тел: 8067-740-40-10 ; 8063-366-78-33

*мастера отвечают за несколько направлений- здесь указаны для каждого основное...


                                                             I. Общие сведенья.

От Черкасс до полигона 45 км, от ст. им Т.Г. Шевченко – 53,

 от ст. Городище – 17 км., от ст. Корсунь-20км
Полигон расположен в 2 км от трассы Черкассы – Городище, за с. Млиев (непосредственно возле хутора Храпалив). Время подхода к стоянкам от точки доставки 15-20 минут. 
Лес смешанный. Дров в избытке. 
Питьевая вода – на территории хутора, возле полигона имеется 4 колодца. 
Техническая вода – небольшое лесное озеро, питаемое родниками (100х50метров).
Строительные материалы – местные (как обычно, лиственный сухостой без ограничений и оплаты) или хвойный лес с доставкой автотранспортом по предварительной заявке. 
Снабжение – на полигоне будет действовать пожизненный «кабак» с широким ассортиментом товаров и услуг. Цены нормальные.
Рельеф – Холмистый, с перепадами высот до 15 метров, есть как плоские места, так и овраги и балки. Огромный луг делит полигон по полам.
Фауна – обычная для региона. Кровососущие – комары (немного) и клещи (энцефалитных за по​следние 25 лет не зарегистрировано). Водятся ужи и гадюки (на полигоне не встречали) в обычном для центральной Украины количестве. Водятся косули, зайцы, лисы, кабаны, лесники и прочее мелкое зверье. 

                                                         II.Организационные вопросы.

Время проведения:

20.08- 18.00- турнир для желающих.

21.08.-11.00- построение, в 13.00- ИГРА.
22.08.- ИГРА
23.08.- ИГРА
24.05.- закрытие, турнир для желающих, отъезд с полигона.
Культура поведения на полигоне.
Полноценная игра зависит от максимального взаимодействия и корректности всех игроков и мастеров. Строжайше запрещено хождение в нетрезвом виде в дневное время по полигону! В вечернее - чрезмерное возлияние вне пределов своего лагеря. В случае возникновения конфликтов (игровых или пожизненных), пьяный всегда виновен. Команды несут полную ответственность за своих людей, одиночки за себя. Люди, не умеющие или не желающие играть, могут даже не ехать. Приехавший на игру и принявший эти правила - обязан их исполнять. 
Мастера- их решение на игре- закон. Если вы не согласны с их решением- можете подать апелляцию мастеру- координатору (Шерифу). Спор с мастером во время боёвки  карается вплоть до максимального мертвятника спорящему и представителям его команды/локации…
В случае нарушения правил мастера оставляют за собой право удалить нарушителей с полигона без возвращения взноса. 

Хайратники, костюмы и т. д.
Костюмы вещь специфическая, а потому основные требования к ним это соответствие рассе и духу команды. Неигровая одежда, лексика и неигровые предметы запрещены. Никаких : «Вась дай от-то…» Все по игре!!! И дома и на дороге!!! Никаких мобилок вне бытовухи. Это игра! После начала игры хождение БЕЗ прикида запрещено и будет караться- на первый раз мертвятником, в последующем- удалением с полигона. Прикид (хотя-бы минимальный) обязаны иметь и гости/зрители/фотографы/идущие в белом хайратнике. Игроки в плохом прикиде НЕ МОГУТ занимать именные роли и сидят в мандосе дольше от +10минут до +1,5часа на эстетическое усмотрение мастера СМ. Остальные игроки НЕ ВИДЯТ надетых цивльных вещей (т.е. обут в яркие кросовки- значит по игре идёшь босой, и т.д.). 
Хайратник носят только те, кто идет в мертвяк, или при сильной пожизненной необходимости. Люди, злоупотребляющие белыми хайратниками, будут караться. 
Походы за водой, поесть в кабак и проч. - не обязательно совершать в своей роли… Достаточно снять доспехи, оружие (можно оставить только нож), гербовую коту- и вы на время превращаетесь в обычного, крестьянина, спешащего в Новиград на ярмарку. На такого персонажа могут напасть разве что разбойники или монстры (если, конечно, ваше поведение будет соответствовать поведению простолюдина)… Но разбойников положено гонять страже, а монстров- ведьмакам… А даже если вас убили в виде крестьянина- время отсидки в мертвятнике всего полчаса! Задерживать или брать в плен крестьян НЕЛЬЗЯ!
Игровой взнос:  80грн.+ 10грн. меняется (по желанию) на игровые монеты (в конце игры вы можете поменять их на гривны) +10грн. экологического залога, возвращаемого игрокам после сдачи мастерам убранного лагеря.
МАСТЕРА ПРЕДОСТАВЯТ НА ПОЛИГОНЕ:

1. Пару бесплатных машин строяка.

2. Мастерские знамёна основным локациям (остаются игрокам в подарок).

3. Медицинскую помощь, и эвакуатор в случае необходимости.

4. Цветную полиграфию.

5. Антуражный кабак с музыкой (и, по желанию, танцами). 


Скидки со взносов будут:
1.Известным менестрелям – скидка 100% взноса (при условии ежевечернего пения в основном кабаке)- по решению мастер группы.
2.Капитанам команд от 10 чел- скидка 50% взноса
3.Устроителям фаэршоу, циркачам, музыкантам, театру и проч.- по договорённости



III. ВВОДНАЯ
Закончилась война. С Нильфгаардом заключен мир, но он подумывал о реванше, то ли военном, то ли экономическом, но вдруг, неожиданно, тяжело заболел Император Эмгыр... Делёж власти внутри Империи заставил нильфов забыть о внешней экспансии... Северные королевства на время могут вздохнуть спокойно, и заняться своими внутренними проблемами... 

А их не мало: 

Обилие трупов, разруха, позволили размножиться монстрам и вызвали эпидемии. Для борьбы с монстрами короли, скрепя сердце, были вынуждены дать разрешение на отстройку Каэр-Морхена. Вот только ресурсы на это "позабыли" выделить, оставив эту проблему выжившим ведьмакам... 

Желая разделаться с набравшими силу и ставшим слишком независимыми магами, их обвиняют во всех грехах и образуют инквизицию во главе с иерархом Новиграда Кирусом Химмельфартом. Штаб-квартира ордена переехала в Темерию... Магов, не имеющих покровительства кого-либо из королей, а также не инициированных магичек, прозванных в народе ведьмами, вылавливают и уничтожают. Да и обласканых властями, при первой возможности готовы убить... 

Между Каэдвеном и Дол Блатаном накаляются отношения из-за Мархии. 

В Тиммерии происходит очередной погром. Бьют краснолюдов, низушков и др. нелюдей. И, хотя Фольтест жестоко подавляет возмущения, отношения с Махакамом резко ухудшаются. 

У Кавира начинается со Скеллеге "война селедок". Кроме того, жители Скеллеге не прочь пограбить кто под руку подвернется. А в Ковире вернувшимся после войны кондотьерам не всегда по вкусу мирная жизнь. 

В Редании после исчезновения Дийкстры и объявления вне закона Филиппы Эйльхарт напряженка из-за отношений главы регентского совета герцога Ниттерта и королевича Радовида, которому надоело, что все норовят править от его имени. Но в целом, политика Редании- взаимовыгодный нейтралитет и торговля. 

Королева Мэва пытается хоть как нибудь стабилизировать ситуацию на севере. 

Чего хочет княгиня Доль Блатана, видимо, знает только она сама. 

Брокилон по прежнему отстаивает свои границы и помогает поредевшим Белкам, продолжающим даже не столько воевать, сколько разбойничать, и от которых отвернулись все, кроме дриад. 

С севера и с юга в Маэхт стекаются в тренировочный лагерь наемники. Тренируют их там серьезные дядьки, кроме того, они рады наняться любым платящим звонкую монету- тоже хорошая практика. 

Махакама, из-за характера краснолюдов, рассорилась практически со всеми соседями. Теперь они практически в полной изоляции.. 

Магическая ложа перешла на нелегальное положение, былого единства нет и в помине. Маги стараются заручиться покровительством властьимущих, стараясь заиметь покровителя понадёжней... Но даже те, кто нашёл такое покровительство, стараются не афишировать своё местоположение, дабы не привлечь к себе внимани ставшей слишком могущественной инквизиции...
IV. ПРАВИЛА

1.МЕХАННИКА ИГРОВОГО ПРОЦЕССА:

Здесь мы приводим нюансы этой игры, важные для понимания всех игроков:

---На этой игре вводятся мастера- региональщики специально для того, чтобы увеличить роль политики на игре, и заставить игроков соответствовать роли- странно выглядит армия, ни с того- ни с сего вдруг бросающаяся в погоню за абсолютно нейтральным ведьмаком или купцом… Ещё более странно выглядит организация военных действий под девизом «Там стоит Боромир (или Питер Пен, или кто угодно)! Давайте начистим им морду!» ПРЕДУПРЕЖДАЮ, ЧТО ТАКИЕ ДЕЙСТВИЯ БУДУТ МАСТЕРАМИ ЖЁСТКО ПРЕСЕКАТЬСЯ!
--- Ведьмаки и монстры имеют большое количество зелий, магии и спецспособностей. Вот только используют их исключительно в дуэлях между собой. Это значит, что ведьмак, полезший в столкновение армий/массовую схватку, будет иметь 2-3 хита на теле, и обычный меч…

---Убирается кузница как таковая- на игре нельзя отковать волшебный клинок или амулет…

---Вводится звание «рыцарь»- это тяж, выполнивший поручение/квест для своего короля. Его ТТХ: супертяж (стрелковое снимает 1хит), и оружие +1.  Звание «рыцарь» теряется со смертью игрока (т.е. его нужно зарабатывать по новой).
--- Маги могут расти в уровне, пока не возьмут ученика (через обряд передачи части внутреннего огня). После проведения этого обряда маг теряет один уровень, и останавливается в росте. Ученик мага может расти…

--- В случае гибели персонажа, он таки умирает ;-)…

--- Убитые маги и лекари, также теряют именную роль (если она была), и понижаются в профессии на один уровень, до минимального 1го уровня. Правда, с возможностью обучиться по новой…

--- Роль лекаря сильно возрастает- теперь излеченный во время боя игрок, сможет сразу вернуться в боёвку!

--- Поход в кабак не обязательно совершать в своей роли… Достаточно снять доспехи, оружие (можно оставить только нож), гербовую коту- и вы на время превращаетесь в обычного, крестьянина, спешащего в Новиград на ярмарку. На такого персонажа могут напасть разве что разбойники или монстры (если, конечно, ваше поведение будет соответствовать поведению простолюдина)…  Но разбойников положено гонять страже, а монстров- ведьмакам…  А даже если вас убили в виде крестьянина- время отсидки в мертвятнике всего полчаса! Если же крестьянин доказал, что был убит без уважительной причины- может быть выпущен из мертвятника вообще без отсидки, а убившим его грозят болезни и прочие радости от мастеров. Брать в плен крестьян НЕЛЬЗЯ! Замаскировываться под крестьян, оставаясь в основной роли, ЗАПРЕЩЕНО! Если на подходе к вашей локации вражеская армия, становиться крестьянином НЕЛЬЗЯ! В случае, если локация была взята штурмом, а король/глава локации в это время был крестьянином- он считается автоматически взятым в плен!

Боевые правила:


09.00-20.00- Дневная боёвка.
20.00-21.00- Время всеобщей молитвы (боевые действия не ведутся!)

21.00-02.00- Ночная боёвка.

02.00-9.00- Время всеобщего отдыха! 
Боевая система – хитовая.
Техника ведения боя – игровая с фиксацией удара. 

0хитов- тяжёлое ранение (может только лежать без движения и стонать! Через 5мин.- смерть!). Если вас вывели в минус- смерть.
Поражаемая зона – полная, исключая голову, шею, пах, кисти и стопы. Зона поражения ручным стрелковым/метательным- до локтя и до колена (Попадание в не игровую часть стрелковым/метательным оружием: ПРИ ПОПАДАНИИ В ГОЛОВУ, НЕ ПРИВЕДШЕЙ К ТРАВМЕ- ЛИБО (ПО ТРЕБОВАНИЮ ПОСТРАДАВШЕГО) ОБА УХОДЯТ В МЕРТВЯК, ЛИБО ПРОЕХАЛИ... ЕСЛИ ПОПАДАНИЯ В ГОЛОВУ ПОВТОРЯЮТСЯ, ТО- НА УСМОТРЕНИЕ МАСТЕРА- ОТ ТЯЖЁЛОЙ РАНЫ, ДО ПОЛНОЙ ОТСИДКИ В МЕРТВЯТНИКЕ (и переэкзаменовке на допуск как стрелка)...

Территория внутри кабаков, чайных и ристалища - игровая но не боевая зона (проходящая мимо армия*  может вывести из кабака и взять в плен любое скрывающееся там существо- так что кабак теперь не служит 100% убежищем…)
Если локацию захватывает армия*, то победители получат экономические чипы, равные доходу данной локации за предыдущий цикл а также что-то ещё (информацию, чипы ресурсов, зелья, возможно артефакты). 

________________

*Армия- это вооружённый отряд из 10 и более игроков, открыто несущий знамя своей локации. Отряд не имеющий знамени локации, независимо от кол-ва бойцов, приравнивается к мелкой разбойничьей шайке. Захват такой шайкой чужой локации приравнивается к непродолжительному налёту и несёт лишь небольшой доход нападавшим (как и небольшие убытки по экономике локации). Если разбойники в локации захватывают знамя локации- см. результаты в ночной боёвке.
**Если игрок не хочет выйти и попасть в плен, то рядом с кабаком разыгрывается дуэль- ТРИ бойца армии против одного пленяемого- если отбился- то пленяемый сбежал перебив стражу, если пленяемый проиграл- попадает в плен тяжелораненым.

Игротехники- отслежиают попадание своей команды в противника, следит за соблюдением данных правил. Решение игротехника может быть оспорено по окончанию ситуации перед мастером.

Мастера- их решение на игре- закон. Если вы не согласны с их решением- можете подать апелляцию мастеру- координатору (Шерифу). Спор с мастером во время боёвки  карается вплоть до максимального мертвятника спорящему и представителям его команды/локации…
На игре запрещены:
1. Все приемы рукопашного боя, а также удушающие, болевые приёмы, броски и подсечки 
2. Удары щитом в игрока и кромкой щита (Допускаются толчки щит в щит и щит в оружие.) 
3.Использование таранов в качестве оружия против игроков
4.- колющие удары всем оружием кроме копий/их аналогов и резиновых ножей.
5.- использование не допущенного оружия
6.- браться рукой за боевую часть оружия (засчитывается ранение или смерть- на усмотрение мастера или игротехника).

7.- Ходить персонажем, не имея при себе игрового паспорта.
8.- спор с мастером во время игрового/боевого эпизода.
9. Удары в неигровые зоны.


Нарушение правил ведения боевых действий приводит к наложению санкций различного уровня, вплоть до удаления с полигона. 


Оружие.
Одноручное оружие (в т.ч. и ножи/кинжалы), а также копья,  и бастарды – 1 хит.
Протазаны, совны, гвизармы, глефы и им подобное- оружие как рубящее так и колющее. Длина- не выше владельца, материал - войлок, пенорезина, ковролин и их аналоги. Снимает 1 хит.
Двуручные топоры, мечи, дубины (работа ТОЛЬКО С ДВУХ РУК!)– 2 хита. Общая дина- до подбородка владельца!
Арбалет, лук, дротик– 3 хита. (зона поражения - до локтя и до колена).
Маленький арбалет (или с пистолетной рукоятью)- ЗАПРЕЩЁН 
Кулуаренье (т.е. нож по горлу)- используется только в НЕ боевой ситуации: провели по незащищённому горлу- вывели на 0 хитов (тяжёлая рана). Если вы кулуарите сами себя- т.е. совершаете самоубийство- вы выводитесь в  минус один хит. В бою кулуарка/нож снимает 1 ХИТ! 
КОЛЮЩИЕ УДАРЫ РАЗРЕШЕНЫ ТОЛЬКО КОПЬЯМИ ИЛИ ИХ АНАЛОГАМИ . 

Исключение- резиновые ножи (ТТХ как у кулуарки).

Оглушение- в НЕ боевой ситуации удар дробящим оружием по спине ( оглушает на 5минут). Нельзя оглушить существо, когда на голове у него шлем. Монстры не оглушаются.
                                                          Требования к оружию 
Кромки щитов должны быть скруглены и не иметь зазубрин и сколов.
Тараны и штурмовые лестницы должны иметь спиленные торцы, быть без сучков и острых граней.
Все оружие проходит мастерский контроль на допуск к игре, в том числе и «кулуарки». Без чипа допуска оружие может быть использовано только в качестве ритуального.
Клинковое оружие (мечи, сабли, ятаганы)
Материал – дерево, стеклотекстолит. Толщина клинков (исходный материал) не менее 8 мм. Рубящая кромка всех видов оружия должна быть гладкой и армированной, шириной не менее 6 мм со скругленными углами; радиус закругления кончика клинка- не менее 10 мм; гарды, древка, навершия должны быть скруглены, не иметь заусениц и острых граней. Стеклотекстолит при достаточчной ширине и отшлифованости рубящей кромки армировать не нужно.
Тяжелое оружие допускается в игру после проверки техники фиксации удара, демонстрируемой владельцем на капитане своей команды/локации.

 Нельзя использовать как мечи ручки от лопат и тяпок, даже хорошо армированные – кругляк, он и в Африке кругляк – а мы ведь не джедаи…
Оружие ударно дробящего действия (топоры, кистени, дубины, цепы и пр.)
Материал ударной части – Пенорезина, войлок, поролон, пенополиуретан и аналоги.
Копья/пики (которые только колющие): Материал наконечников – Резина, войлок, поролон пенополиуретан и аналоги.
Общая длина до 2,5 метров.
Копейные наконечники, наконечники стрел и болтов изготавливаются из мягких материалов, при этом через наконечник со стороны ударной части не должен прощупываться черенок (древко), а при косом нажатии сползать с него.
 Стрелковое оружие
Луки (натяжение до 16 кг), арбалеты (самострелы)- натяжение до 18 кг. Стрелкам во время осады обязательна защита глаз!!! Проверка луков и стрел со спорной нетравмоопасностью- на голой спине владельца. Но решение допустить или не допустить спорный девайс остаётся ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО за мастером, не зависимо от проверки! 
Ограничение по боекомплекту
Стрелы, болты, сулицы – столько, сколько игрок привез на игру. Пользоваться можно только своими стрелами/болтами/сулицами, которые должны быть возвращены по окончании боевого эпизода. Выпущенная стрела/болт/сулица считается автоматически уничтоженной и к повторному использованию в этой же боевой ситуации не пригодна!
Сулицы (дротики)- древко около 1 метра, смягчение больше глазного, нетравмоопасное, диаметр древка 1,5-2,5 см. Используются только как метательное! (т.е. колоть как копьём с руки- нельзя!). 

ДОСПЕХИ:
Даже турнирная стеганка хитов не дает!
Для всех не именных бойцов ОБЯЗАТЕЛЬНО наличие если не шлема, то хотя бы шапки или подшлемника- опыт игр показывает, что 90% рассечений головы можно было бы избежать, будь на пострадавших даже обычная вязаная шапка!

Любой шлем или антуражная маска для защиты глаз (а-ля Вельдрин) на бездоспешном- +1хит.
Лёгкий доспех закрывающий торс(майка)+ шлем = +2 хита. 
Средний доспех закрывающий торс + шлем + руки от плеча до локтя и ноги от туловища до колена(футболка)= + 4 хита. 
Тяжёлый доспех-комплект наручи, поножи, и остальное "дообмундирование" присущее тяжам (только в случае наличия среднего доспеха) + закрытый шлем =+6хитов 
БЕЗ шлема любой доспех добавляет лишь ОДИН ХИТ! Щитовик обязан иметь шлем!

Рыцарь(жёлтая опознавтельная лента)- Стрелковое/метательное ручное оружие снимает 1хит, оружие в руках рыцаря снимает на хит больше!
Рыцари НЕ МОГУТ использовать стрелковое/метательное оружие!
 Дополнительные хиты:
Некоторые именные роли +1, Очень хороший костюм или доспех, дополнительных хитов не даёт, но снижает время отсидки в мертвятнике…
МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО ХИТОВ НА ИГРЕ- «8»!!! Т. Е. В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ ХИТОВ БОЛЬШЕ ЧЕМ «8» В МАССОВОМ СРАЖЕНИИ БЫТЬ НЕ МОЖЕТ!!!
МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО ХИТОВ У БЕЗДОСПЕШНОГО- 3!!!

Иммунитет к ручному стрелковому/метательному (у некоторых монстров, магов и ведьмаков)- КРАСНЫЙ ХАЙРАТНИК (господа мастера и игротехники- проверяйте законность его ношения- «забывчивых» и хитрых штрафуйте смертью!).

Штурмовые орудия и защита крепостей.

Во время осады/штурма, попадание метательным в арбалет приводит его к поломке на 10минут. Потратив 1чип ресурсов, время поломки можно сократить до 5минут, а потратив 3 чипа- отремонтировать мгновенно.

Устройство крепости согласовывается с мастером. Готовая крепость должна получить мастерский допуск. 

Крепость представляет собой штурмовую стену длиной, в зависимости от величины команды: 1м стены на 3х бойцов, но не менее 5 метров, и высотой до 2,5 метров, башни – до 3 х  (отдельно стоящая башня- детинец – до 3,5 м).  Ворота должны быть высотой не менее 2 метров и шириной не менее 1,5 метра. Вся остальная часть крепостной стены обозначается натянутым шнуром желательно с ленточками или флажками (можно бумажными), развешанными на расстоянии около 2 метров, что позволит четко определять границу, как днем, так и ночью. Коридоры смерти запрещены. Расстояние между крепостью и второй стеной (если вы захотите её возвести)-не меньше 5метров!

Со второго этажа, и на второй этаж работает только стрелковое оружие (это правило не относится к безпарапеткам). Исключение-с лестницы кинутой на стену. 
Все стоящие на стенах должны быть в шлемах или иметь защиту глаз!!!

Пожизненные щели в стенах игровыми НЕ ЯВЛЯЮТСЯ! Бойницы располагаются по верху крепости (или же- по согласованию с мастерами), и размером не меньше чем 20 на 30 см.!
 Ворота выбиваются только тараном и по игре - если не развалятся от пары первых ударов.
Обычные ворота крепости выдерживают 20 ударов тарана, безпарапетки-10 ударов. Решетка вместо ворот- 10ударов. Ворота и тараны на игре могут быть апгрейжены.

Ворота – высота не ниже 2метров, ширина-от 1,5 м.

Крепостные рвы не глубже 0,5 м  и шириной до 1,5 м, ров является пожизненным, а не игровым препятствием.

Из штурмовых и осадных орудий могут применяться тараны всех типов, катапульты, пушки, баллисты и штурмовые лестницы (осадные башни по согласованию с мастерами).

 Таран представляет собой бревно длиной не менее 2.5 метров и диаметром "ударной" части не менее 15 см и обязательно должен быть оборудован либо ручками, либо веревочными петлями для переноски и нанесения ударов. Использовать таран могут четыре и более человека. Игроков бить тараном нельзя!

Штурмовые лестницы  должны доставать до верхней кромки стены, иметь надежные перекладины (выдержать воина в полных доспехах), и ширину не меньше метра.

 Катапульты любой конструкции без ограничений. Боевой расчёт- 3 человека. Минимальные габариты – рычаг 1,5 м, станина – 0,7х1,0 и. В качестве метательных снарядов используется мягкие предметы (например, мешочки с соломой) порядка 20 см в поперечнике (четыре кулака). Приравнивается к удару тарана- по воротам,  с игрока снимает ВСЕ хиты- т.е. выводит на ноль (при попадании в щит- разбивает его, но самому щитовику урона не наносит).

Баллисты любой конструкции без ограничений. Боевой расчёт- 2 человека. Минимальные габариты 1.5 (длина лука) х 1.0 м. В качестве метательных снарядов используется пустые пластиковые бутылки емкостью 1.5-2.0 литра (допускается частичное заполнение сухой травой, листьями и т.п.),  или по договорённости с мастерами. Ущерба воротам НЕНАНОСИТ! С игрока снимает 4хита (при попадании в щит- НЕ разбивает его, НО наносит щитовику 2хита урона).

Таран, катапульта и балиста передвигаются с места на место только четырьмя игроками.

Другие  виды  штурмовых и осадных орудий – по согласованию с мастерами.
 Осада- назначается мастерами по прошествии 50 минут штурма (мастер-стопы в это время не входят). Через 10 минут после объявления осады со ВСЕХ осаждающих и осаждённых собирается по 1чипу ресурсов. После этого чипы собираются каждые полчаса. Игроки, на которых еды не хватит- умирают (если хитрые штурмующие в этот момент уведут часть войска-чтобы не отдавать чипы- то в эту боевую ситуацию ушедшие вернуться НЕ МОГУТ!).

 Ночная боёвка.
20.00-21.00- Время всеобщей молитвы (боевые действия не ведутся!)

21.00-02.00- Ночная боёвка.

Ночью боевая магия (т.е. наносящая ущерб) не действует,  У ВСЕХ ИГРОКОВ НОЧЬЮ ТОЛЬКО ЛИЧНЫЕ ХИТЫ! (исключение- стража ворот). 
Для умерших ночью действуют те же правила, что и при дневной смерти (именные персонажи умирают окончательно, маги и лекари теряют уровень).
Ночью на дорогах могут нападать только монстры, и «ночные охотники»- игроки с биркой-допуском на ночную охоту. Нападают они исключительно в одиночку, но на любого игрока. Жертва имеет право на самооборону (а если «охотник» напал на группу- вся группа может дать вооружённый отпор). Каждый из «ночных охотников» должен иметь при себе один серебряный, который с его трупа можно снять. Цель «ночного охотника»- добыть пять бирок других охотников- за это при следующей смерти (в т.ч. и днём), срок в мертвятнике сокращается до 30минут.
В случае, если ночной монстр ночью столкнётся с ведьмаком- действует правило дуэли- они выходят на освещённую площадку (например, ристалище в кабаке), и дуэлятся по дневным правилам.
Для всех игроков ночью разрешены отравления, а так же диверсии против крепостей:
Диверсии.

Ночью разрешены диверсионные вылазки-штурмы против локаций имеющих крепостную стену с парапетом. Количество нападающих ниндзюков- до 10 за боевую ситуацию! Целей диверсии может быть две:

------похитить знамя команды и (сразу же, ночью!) обменять у Шерифа на чипы ресурсов (половина ресурсов локации за утрений цикл) и литр пива. Для диверсанта, который непосредственно украл знамя, следующая отсидка в мертвятнике сокращается до минимума (30минут). Ночью знамя находится внутри крепости, на видном месте и не далее 5 метров от ворот (оно должно легко сниматься и быть реально доступно!). НАПОМИНАЮ, ЧТО ЗНАМЁНА ЯВЛЯЮТСЯ ПОЖИЗНЕНОЙ СОБСТВЕННОСТЬЮ, И БЕЗВОЗРАТНОМУ ИЗЪЯТИЮ У ХОЗЯЕВ НЕ ПОДЛЕЖАТ!!!   
   Локации, потерявшие ночью знамя, на утренний цикл получают только половину экономических чипов, ухудшаются результаты лекарства и зельеварения,  в утренний цикл не могут провести никакой обряд (даже отпевание)...

------сжечь ворота- привязать по 4м углам ворот куски красной ткани (с любой стороны ворот), и если в течении 30 минут их не снимут, или не зальют водой по жизни- ворота считаются уничтоженными (должно отслеживаться минимум игротехом не своей локации!). Ворота начинают восстанавливать с 9 утра. Восстановление занимает от 1-го до 3-х часов- в зависимости от массовости и красоты отыгрыша ремонта, и количества затрачиваемых на ремонт чипов.

  Для преодоления стен «ниндзя» могут воспользоваться лестницами или перелезть штурмовую стену по жизни. Охрана крепости обязана обеспечить достаточную освещенность как внутри, так и перед стенами!!! Охрана вооружена каким угодно игровым оружием, за исключением щитов и стрелкового! Доспехи на охранниках хиты добавляют! Охрана НЕ МОЖЕТ выходить из крепости - для всех вне крепости действуют правила и допуски оружия для ночной боёвки (т.е. можно сделать вылазку против ниндзюков, но предварительно сняв доспехи и вооружившись оружием, допущенным на ночную боёвку).

Эл. Фонариками ночью пользуются:
-МАСТЕРА (или игротехники при выполнении мастерских функций)
-МЁРТВЫЕ (т.е. личности в белом хайратнике)- Светят им строго себе под ноги! В случае нарушения этого правила- утром мертвятник на 4часа!

    - МАГИ  могут использовать фонарь кругового освещения.

Ночное оружие проходит отдельный допуск! Допускается одноручное не тяжёлое оружие общей длинной до 70см окрашенное в белый или светло - металлический цвет. Щиты запрещены! Доспехи и шлемы ночью хитов не добавляют (исключение-стража крепостей)- считаются только ЛИЧНЫЕ хиты! 

Отрывные талоны с паспортов убитых ночью должны быть предоставлены в мертвятник утром, не позднее 10часов. Сами убитые ночью, должны в 9.00. явиться в мертвятник и отсидеть в нём 2часа. В случае неявки, команда «прогульщика пострадает от болезней (причём мастера не скажут, по чьей вине страдает команда- не похороненный труп ищите сами! ;-) ).

НОЧНЫЕ КВЕСТЫ:

Ночью будет пара мастерских квестовых персонажей и монстров, часть квестов будет решаться/выдаваться только ночью.
Мертвятник.

Мертвый персонаж обозначается БЕЛЫМ ХАЙРАТНИКОМ. Время перемещения от места «смерти» к СМ – 15 минут. Оно автоматически входит в зачет срока пребывания в мертвятнике. Каждый игрок попавший в мертвятник, должен отработать 30 минут на его облагоустраивание! Средний срок нахождения в СМ 4 часа. Этот срок может быть изменен с помощью ритуалов (типа отпевания, похорон и т.д.). Решение по этому вопросу принимает мастер СМ.  Мертвяк находится возле «Кабака» и во время отсидки вы можете заказать из «Кабака» все, что душе угодно! 
Любой попавший в СМ может уменьшить срок отсидки, выполняя поручения мастеров,  или мёртвого можно выкупить сразу за экономические чипы (и в боевую ситуацию он может вернуться!)- выкупить можно ТОЛЬКО РЯДОВЫХ ИГРОКОВ без профессии. 
Отрывные талоны с паспортов убитых ночью должны быть предоставлены Мандосу утром, не позднее 10часов. Сами убитые ночью, должны в 9.00. явиться в мертвятник и отсидеть в нём 2часа. В случае неявки, команда «прогульщика» пострадает от болезней (причём мастера не скажут, по чьей вине страдает команда- не похороненный труп ищите сами! ;-) )

Мертвятник также является и игровой зоной, в которой можно получить информацию, поднять уровень, раздобыть артефакт… Вот только дорога туда известна не многим… И мало кто возвращался от туда живым и с прибылью…

Экономика.

Денежно – ресурсная. При этом игровая монета имеет вполне реальный гривневый эквивалент и имеет хождение в рамках полигона, как в игровой, так и в неигровой зоне.

Экономические циклы - два цикла (9.00 – 14.00 и 14.00 – 20.00). В течении каждого цикла мастерами подводится экономический баланс команды, и выдаются соответствующие чипы на следующий цикл. 

На игре присутствуют один условный «ресурс».  Он добывается на полях, пастбищах, шахтах, а также с помощью охоты (смотрите ниже). 

Персонажи, которым не хватает чипов пищи, умирают от голода, в течении цикла. Например: в первом цикле локация сдает мастеру-регионалу на один чип еды меньше чем нужно, перед выдачей чипов на второй цикл, ему либо отдают «долг»- недостающий чип ресурсов, либо он забирает одного человека в мертвятник. 

Разумеется можно временно повышать урожайность обрядами.
Потребление чипов в цикл: 
Если выносная стена короче, чем метр стены на трёх бойцов- три чипа за каждый недостающий метр. Если стена достаточна- +5чипов в цикл.

Каждый игрок локации потребляет один чип ресурсов. 
Маг 1ур, лекарь 1ур и жрец/священник - 2чипа 

Маг 2ур, лекарь 2ур и верховный инквизитор  - 3чипа. 

Маг 3ур, лекарь 3ур - 4чипа. 

Рыцарь- 3 чипа.

Глава локации- 4чипа. 

В случае мультикласса минуса складываются (королева-маг1ур потребляет 3чипа ЕДЫ/цикл) 

Экономические постройки - на все постройки действует правило « 5 шагов»: с 5 шагов постройка и ее назначение должны быть узнаваемы. Кроме того, все постройки должны находится в игровом лагере. Экономические постройки можно улучшать. 

Виды экономических построек: 

Тайник - огороженная яма размером 50 см на 50 см, и глубиной в 50 см. Если у вас нет тайника, то в случае захвата крепости у вас забирают все ресурсы за следующий цикл. Если тайник есть: нападающие сыграют с мастером в небольшую игру и возможно у проигравшей стороны заберут не все)). 

Поля- это расчищенная площадка от 1 м на 1 м, с саженцами. 

Пастбища - это расчищенная площадка от 1 м на 1 м, с выпасаемыми животными (выпасаемые существа должны быть похожи на животных ) 

Лесопилка- это расчищенная площадка от 1 м на 1 м. Можете сделать на ней козлы для распилки бревен и навес. 

Шахта- это яма (размером от 50 см на 50 см, и глубиной в 50 см) с навесом. 

Разумеется, никто вам не запрещает проявлять фантазию, главное, что бы ваши постройки были красивы и узнаваемы. 

Прошу обратить внимание!!! За отсутствие костюма хамское поведение (вне игровых реалий)- мастером может быть увеличено потребление пищи локацией. 

Охота 

Охота происходит следующим образом: охотник располагается на расстоянии 20 шагов от мишени ( зверя), мастер случайным образом определяет найденную дичь и сообщает охотнику, что то видит. Если охотник решает стрелять, ему дается три выстрела. Виды дичи: 

1) Мелкая дичь ( кролики, птицы)убивается одним попаданием- 1 чип Пищи; 

2) Средняя дичь(вепри, волки) убивается двумя попаданиями- 3 чипа Пищи; 

3) Крупная дичь (медведи) убивается тремя попаданиями- 5 чипов Пищи. 

Медведи, вепри и волки, если они ранены, но не убиты- нападают на вас. В таком случае мастер проводит с вами мини игру, по результатам которой вы можете остаться в живых и даже добить животное. 

Грабежи 

При захвате крепости нападающая сторона может забрать все ресурсы побежденной локации за следующий цикл и найденные зелья/ингридиенты/артефакты. Если в этой локации есть тайник: нападающие сыграют с мастером в небольшую игру и возможно грабители найдут только часть ресурсов. 

Экономические постройки не разрушаются. 

ПО СОГЛАСОВАНИЮ С МАСТЕРАМИ МОЖНО ПОЖИЗНИ УЛУЧШИТЬ ПОЛИГОН (пример - навести гать) И ПОЛУЧИТЬ ЭКОНОМИЧЕСКИЕ ПЛЮШКИ НА ВСЮ ИГРУ. 

                                                                Медицина. 

Существует три уровня лекарей. На начало игры может быть присвоен первый или второй уровень. 

Сразу второй уровень можно получить за антуражный костюм, лекарскую книгу* (которая будет служить в первую очередь шпаргалкой), и обустроенный госпиталь. Третий уровень можно получить только в процессе игры. 

_________________________ 

* В книге содержится следующая информация: 

1. Рецепты отваров и лекарств. 

2. Перечень и описания свойств тех трав, которые вы используете для изготовления лекарств (самых распространенных мин. 5 шт.). 

3. Описание пары-тройки лекарских обрядов. 

Примечание: вы не можете использовать травы, описания которых нет в вашей лекарской книге. 

Для получения профессии лекаря, необходимо: 

1. Иметь при себе (входит в состав прикида) минимальную пожизненную аптечку (Перевязочные ср-ва, Антисептики, Сердечное, Нашатырь, Лейкопластырь, Желудочное, Антибиотик, Обезболивающие, Жаропонижающее, Противоаллергенное, Перекись водорода ) 

2. Знать элементарные приемы оказания первой помощи пострадавшим. 

Все без исключения ранения и болезни лечатся. В зависимости от вида болезни (раны) выбирается способ лечения. "Неправильное" лечение отравления и ран может привести к смерти персонажа, неправильное лечение болезни - последствия вплоть до эпидемии в лагере. 

Всякое лечение (учитывая специфику мира), как правило, сопровождается дополнительными действиями (обрядами, чтениями заговоров, медитациями и прочее), влияющими на процесс лечения, и необходимыми по отыгрышу особенностей менталитета расы. 

Очень большое значение мастера придают обрядовой части процесса исцеления больного. 

Лекари со 2го уровня являются по-совместительству ещё и травниками, и могут изготовить лекарство для лечения болезни или яда (но впрок его готовить нельзя!). Для этого нужно совершенно реально изготовить данное зелье по рецепту, на основе найденных на полигоне растений и др. природных элементов. 

Рецепты можно разработать самим, а можно и поискать в древних фолиантах (игровых библиотеках), но главное строго соблюдать технологию изготовления, соблюдать последовательность добавления компонент, требования к ''посуде", длительности процесса, времени его начала... И, естественно, слово сказать верное и в соответствующий момент ;-) . 

И еще. Если будете работать не по мастерскому рецепту, то эффект может получиться не обязательно таким, каков предполагался вами. Так что есть некий элемент здорового риска… 

На игре есть только тяжёлое ранение (0хитов). Если у вас после боя осталось больше чем 0хитов - считается что это ущерб нанесённый доспехам, и хиты восстанавливаются сами через полчаса после окончания боевой ситуации. 

Тяжелораненый может только стонать и тихо звать на помощь. Если в течении 10минут тяжелораненому не окажут мед. помощь или не начнут транспортировку (по жизни, или на игровых носилках) в госпиталь(лагерь) - смерть (на время транспортировки отсчёт времени останавливается). 

Лекарь 1го уровня - лечит раненого только в госпитале (в лагере). 

Время оказания мед.помощи раненому 15-30минут (на усмотрение мастера) 

Лекарь 2го уровня - может лечить в полевых условиях, но обязательным условием является наличие постоянного (на всё время оказания мед.помощи) открытого огня (свеча или жаровня и т.д.). Время оказания мед. помощи раненому 10-20минут (на усмотрение мастера) 

Лекарь 3го уровня - может лечить в полевых условиях. 

Время оказания мед.помощи раненому 5-10минут (на усмотрение мастера). 

Тяжелораненые которым была оказана мед.помощь, могут только медленно передвигаться (никаких боевых действий!). Считаются выздоровевшими после 40минут, проведённых в своём лагере. 

ПОЦЕСС ЛЕЧЕНИЯ В ПОЛЕВЫХ УСЛОВИЯХ ПРОИЗВОДИТСЯ ТОЛЬКО В ПРИСУТСТВИИ МАСТЕРА!!!!!!!!! 

МАГИЯ И ОБРЯДЫ.

Магия на игре представлена: ОБРЯДАМИ, ОБРЯДОВОЙ МАГИЕЙ,  БОЕВОЙ МАГИЕЙ прямого действия, и личными способностями некоторых персонажей.
Обряды - отпевание, свадьба, повышение «урожайности» и т.п. ресурсов не требуют! Обряды по количеству не лимитированы, но проводить их могут только «духовные пастыри»- священники, друиды, шаманы и т.д.
Обрядовая магия проводится только ведьмами и только ночью.

 Обрядовая магия делится на:

------общую: наслание болезни, ухудшение/улучшение экономики, разупокоить кладбище, усиление участниц, создание зелий и т.д. 

------уникальную: обряды, провести которые можно только добыв информацию на игре (сюда входят различные вызовы и контроль сознагия). 
 Эффективность обряда зависит от:

· Красочности обряда (музыка, танцы, спецэффекты и т.д.).

· Количества задействованных участников.

· Обряд должен быть понятен со стороны (понятно чего вы добиваетесь обрядом, и какие силы вы вызываете/вкладываете в обряд).

Боевая Магия
Маги - не используют стрелковое оружие, доспехи и щиты. Признак мага  - антуражный костюм, посох или жезл. Получают 1 дополнительный хит на каждом уровне. Из оружия - любое одноручное, из двуручного могу предложить только приделать к нижнему концу посоха копейный наконечник.
Ограничение по кол-ву: 1-2 мага на локацию на старт игры. Второй уровень можно получить перед игрой либо за 1-2 место на турнире магов, либо за лучший антураж (два человека). 

Третий уровень можно получить только в процессе игры.
БОНУСЫ МАГОВ:
Каждый маг/шаман ночью не лимитировано может использовать ОДИН 
фонарь кругового освещения а-ля маг. свет (антураж!) и фотовспышку 
(антураж!).
Примечание - свой фонарь - маг. свет маг со ВТОРОГО УРОВНЯ может оставить на воротах для их охраны.
УРОВНИ МАГОВ

И ИХ СПОСОБНОСТИ: 


Маг 1го уровня в магическом поединке имеет 2маг. ед. жизни. На дуэли может использовать до 20ти заранее выбранных заклинаний.

Маг 2го уровня- имеет 3маг. ед. жизни, и на дуэли может использовать до 25ти заранее выбранных заклинаний. Раз в день может заказать на свой выбор один ОДНОРАЗОВЫЙ спел, действующий везде (а не только на штурме), где разрешена боёвка:

1. Телепорт в кабак.

2. полное магическое исцеление (но не себя!).

3. паралич.*

4. фаэрболл.**

5. Иммунитет к стрелковому на цикл (красный хайратник).

Маг 3го уровня- в магическом поединке имеет 4маг. ед. жизни, и на дуэли может использовать до 30ти заранее выбранных заклинаний. 

Раз в день может заказать на свой выбор два ОДНОРАЗОВЫХ спела, действующих везде, где разрешена боёвка …
______________________

* метательный спел «Паралич»-Заклятье отыгрывается теннисным мячиком с прикреплённой к нему белой ленточкой (длинна «хвоста»- 15-20см) и СЕРТИФИКАТОМ. Если маг попадает в противника (даже в неигровую зону или щит- но отбивать оружием можно!) –противник парализован на 3минуты. Первое же попадание в него снимет паралич досрочно! 

** метательный спел «Фаэрболл»- Заклятье отыгрывается теннисным мячиком с прикреплённой к нему красной ленточкой (длинна «хвоста»- 15-20см) и СЕРТИФИКАТОМ. Если маг попадает в противника (даже в неигровую зону)- снимается 5хитов. При попадании в щит или оружие- оно уничтожается, но хиты не снимаются…

           Боевая массовая магия магов действует только во время штурма/осады… Маги с обеих сторон одевают белые хайратники (типа, «уходят в астрал»), отходят в сторону, и дуэлятся с оппонентами на стихах. После окончания магических поединков, победившая сторона применяет боевую магию на противнике из расчёта 1но заклинание на  1го выжившего в маг. дуэли мага/шамана (если у врагов магов нет, атакующее заклинание маг производит БЕЗ поединка). Маг выбирает стихию, которую он применяет (антураж! Спецэффекты!!!):

	Стихия

Эффект
	Земля


	Вода


	Огонь


	Воздух



	Благоприятно            
	Землетрясение
Обрушивает 

Стену на 7шагов-

Т.е. открывает

Проход под верёвкой.

2.- маг уничтожает щиты 10ти ближайших противников!
	1.(оживление) Оживляете

4рёх павших

бойцов - они сразу

боеспособны!

2.(Телепорт)  в кабак для себя и 4х союзников
	1.огонь дракона

Обжигает до тяж. раны

 5рых плотно

стоящих врагов.

2.-Феникс из пепла

В следующее 

посмертие вы 

сидите в МС

час, и выходите своим персонажем!
	1.(молнии)

Уничтожают 

3х противников 

по вашему выбору

2.Сильный ветер в лицо врага - враг не может 

 использовать стрелковое на 30

минут.

	Не благоприятно*     
	1.Обрушивает 

Стену на 3шага,

Или выносит

Ворота.

2.- маг уничтожает щиты 3х ближайших противников!
	1.Оживляете

2х павших

бойцов - они сразу

боеспособны!

2. Телепорт в 

кабак для себя и одного союзника.
	1.Обжигает до тяж. раны

3х противников.

2.- В следующее 

посмертие вы 

сидите в МС

2часа, и выходите своей ролью!
	1.Уничтожают 

2х противников 

по вашему

выбору.

2.Ветер нейтрализует ВСЁ стрелковое на 30 минут!


__________________________
 *-не благоприятное использование магии - это слабый на взгляд мастера антураж и спецэффекты, или (если вы атакуете) святилище обороняющейся локации было настроено на защиту от применённой стихии.
ПРАВИЛА МАГИЧЕСКОЙ ДУЭЛИ:

Магия на игре представлена четырьмя стихиями:
ОГОНЬ поглощает воздух, ВОЗДУХ поглощает землю, ЗЕМЛЯ поглощает воду, ВОДА поглощает огонь. 
Маги во время штурма отходят в сторонку (пока магическая дуэль не закончится- магам НЕЛЬЗЯ нанести ущерб или хоть- как-то вмешаться извне!!!), и под наблюдением мастера проводится поединок стихов, по очереди нападая и защищаясь. 
Стих должен быть в 6-8 строчек, рифмованный. В одном стихе обращаются к одной стихии (и её физическом воздействии на противника). Чтобы отбить вражеское заклинание оппонент должен произнести защитный стих, обращённый к стихии поглощающей атакующую, с подходящей по смыслу защитой (если вас охватило пламя, ставить водяной щит не эффективно- наносится ущерб 0,5- 1хит). В случае логичной защиты правильной стихией, повреждений защищающемуся не наносится. Если в защитном стихе используется стихия нейтральная к атакующей (например, земля к огню) - защищающийся получает 1ед. маг. повреждения. Стихия, поглощаемая атакующей (например, воздух к огню) защиты не дает, и защищающийся получает урон в 2маг. ед.

       В ОДНОМ БОЕВОМ ПОЕДИНКЕ ЗАКЛИНАНИЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ОДИН РАЗ! Не должно быть одинаковых заклинаний, даже если вы придумали их независимо друг от друга- т.е. если один маг во время поединка произнёс стих, то второй маг этот же стих произнести не может! (В ОДНОМ БОЕВОМ ПОЕДИНКЕ ЗАКЛИНАНИЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ОДИН РАЗ!).
Маг.ед. жизни магов само восстанавливаются  после победы одной из противостоящих сторон/групп.

                                          Пленение и пытки.
Изнасилований на игре нет!
Чтобы взять игрока в плен, нужно (в не боевой ситуации) оглушить противника, или вывести его на 0 хитов, затем связать ему кисти веревкой.
Самостоятельно освободиться от веревки невозможно. Связанный (и - при тяжёлом ранении- исцелённый)) игрок идет куда его ведут.
Именные персонажи могут содержаться в плену неограниченный (в разумных на взгляд мастера пределах) срок. Остальные не могут быть задержаны дольше чем на 2 часа.
По истечении этого срока они умирают от плохого обращения, и идут в Мертвяк. Что делать с пленными - решайте сами в рамках Уголовного кодекса. 

За качественные пытки можно получить небольшое количество чипов (типа пытуемый выдал где закопал клад), получить нужную информацию.
Пытки проводятся только в присутствии мастера.

 Отыгрыш пыток - на усмотрение игроков. Результат - на усмотрение мастера.

