ВАРКРАФТ II.

Мастер группа*

СЮЖЕТ: Кощей; Деймос.

МЕДИЦИНА: Терра; Волкар.
БОЁВКА: Гоба; Грин
МЕРТВЯТНИК: Пау; Арахна.
МАСТЕР ПОЛИГОНА: Хозяин Леса (Черкассы).

МАГИЯ(и квесты): Шейнира; Эйтери.
РЕГИОНАЛЫ: Денкер; Серёга ЧС.

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:

24.08- 13.00- построение, экзамены-допуски, и турнир для желающих. Игра                                 начинается с 20.00
25.08.-  ИГРА.
26.08.-  ИГРА. 
27.08- ИГРА, вечером закрытие.
28.08.- 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. 
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, водоносы или по жизни. Люди, злоупотребляющие белыми хайратниками, будут караться. Белый хайратник живым персонажем надевается и снимается только в своем лагере, причём на время хождения за водой или по жизни, игровой паспорт ложится под знамя локации (т.е. игроки виртуально остаются в локации –если локация захвачена –они умирают автоматически, зарезанные во сне). Человек, одевший или снявший его за пределами своего лагеря, считается (на момент действия) упавшим в обморок и над ним можно производить любые игровые действия.
Игровой взнос:  100грн.+ 10грн. меняется на игровые монеты (в конце игры вы можете поменять их на гривны) +10грн. экологического залога, возвращаемого игрокам после сдачи мастерам убранного лагеря.

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



III. ВВОДНАЯ

…И  вот настал день, который предвещали самые страшные пророчества: благодаря действиям предателя Артеса, полчища Пылающего Легиона, объединившись с Плетью начали свое шествие по миру, сметая на своем пути армии и цитадели.

Объединенные силы людей, дварфов, орков и эльфов пытались противостоять мощи Легиона, но все было напрасно. Храбро сражались воины последнего союза, но силы были слишком неравны. Армии Пылающего Легиона, несметные и неумолимые, волна за волной выходили из порталов...  И наконец, Древо Мира пало под топорами и заклинаниями захватчиков, и страшный откат ударил по магам и магическим существам, находившимся в этот момент рядом.  Там погибла большая часть армий Легиона и их повелитель- лорд Архимонд…

После гибели Древа, скрепы мировой реальности рассыпались в прах, и небо лопнуло, и сквозь трещины    полился свет междумирья- Азерот рассыпался на части, и ужас сковал   всех разумных, даже неугомонные демоны прекратили атаки- посчитав что дело сделано, основная часть их армий покинула гибнущий мир, оставив лишь небольшое количество эмиссаров- наблюдателей, которые должны были удостовериться, что на месте азерота осталась лишь пыль и смерть... 

Но Азерот пытался бороться за своё существование- внезапно в небе появились Хранители этого мира- Драконы. Они закружились в танце- ритуале. Несколько минут продолжался танец драконов, после которого они вспыхнули ярким пламенем и сгорели… Так погибли хранители мира… 

Пришедшие в себя союзники обнаружили, что демоны исчезли либо мертвы, Мир прекратил рушиться, и радость возникла в сердцах выживших. Никто в этот момент еще не понял, что мир  разбит  подобно зеркалу- он разлетелся на сотни мелких осколков, которые сохранились лишь вокруг мест силы, плавая в море хаоса. Магические законы мира также изменились, и  магам придётся постигать их заново...

…Прошел год с момента раскола мира. Истончились границы этого мира, и мудрейшие из магов нашли тропы в соседний мир- Дренор, в котором отыскали невиданные дотоле артефакты и встретили деградировавшие но не покорённые остатки народа дренеев…

В самом Азероте  найдены пути между уцелевшими осколками Мира, по которым могли перемещаться отдельные путники. Места силы сами- собой изменились, превратившись во врата/порталы, ведущие к Центральным Вратам, через которые любая армия может попасть в любую уцелевшую точку Мира…

Выжившие   узнали своих соседей, и старые распри возникли вновь.

  Нет мира в Азероте: часть орков, узря могущество Легиона, снова подпала под его влияние, дварфы обвиняют все остальные расы  в разрушении мира (и особенно людей- ведь именно их принц Артес стал предателем, и привёл на Азерот Пламенный Легион), ночные эльфы припомнили оркам смерть Кенариуса, люди с ненавистью обнаружили нежить. Да и сама нежить разделилась- с гибелью во время катаклизма самого Нерзула, часть немёртвых во главе с Сильваной предала интересы бывших хозяев. Солнечные эльфы, с гибелью своих источников потерявшие свою силу, и преданные своими бывшими союзниками, обратили свою веру и сердца к новой силе- их предводитель, принц Кель-Тас лично присягнул Маннороху, и обрёл силу Хаоса… 

Война продолжается, даже на осколках былого величия…

А мудрые разных рас ищут могущественных союзников вне Азерота, а также способы восстановить или окончательно уничтожить этот мир.

IV. ПРАВИЛА

1. Локации, их расы и особенности. 
БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ ЛОКАЦИЙ НАХОДИТСЯ В МИРЕ АЗЕРОТА. ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ПО ЕГО ТЕРРИТОРИИ ОДИНОЧЕК И ГРУПП НЕ ОГРАНИЧЕНО. АРМИИ МОГУТ ПЕРЕДВИГАТЬСЯ ТОЛЬКО ЧЕРЕЗ ЦЕНТРАЛЬНЫЙ ПОРТАЛ. 

НА ТЕРРИТОРИЮ АУТЛЕНДА МОГУТ ПОПАСТЬ ЛИШЬ ГЕРОИ, ИМЕННЫЕ ПЕРСОНАЖИ, И ИГРОКИ, ВЫПОЛНИВШИЕ ДЛЯ ЭТОГО КВЕСТ- И ВСЕ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО В ОДИНОЧКУ.

БОНУС: каждая локация людей и дварфов может иметь по 2 пушки, паладины имеют бонусы

 против  нежити.

-Штормград (люди, эльфы крови) (герои- король Вариан Ринн, Джайна Праудмур и 
Утер Светоносный) - АЛЬЯНС.
- Грозовая гряда (дварфы) (герои- король Йорг Грозовое Сердце, Феранор Железностоп) - НЕЙТРАЛЫ.
---------------------------------------------------
БОНУС: во время осады, катапульты нежити  могут стрелять снарядами с ядовитым дымом- враги до конца боевого эпизода получают минус хит(не действует на паладинов); если нежить осталась победителем штурма, за каждых пять убитых врагов, обрядом поднимают одного своего ординарного юнита.

-Лордерон (скелеты, люди, пауки-неруб, баньши, вурдалаки)
герои- Сильвана и Барон Ривендер. - НЕЙТРАЛЫ.
-Смартхольм (скелеты, люди, пауки-неруб, баньши, вурдалаки, культисты)

 герои- принц Артас, Кел-Тузед, принц Кельтас. –ЛЕГИОН.
--------------------------------------------------------
БОНУС: до 2х гоблинов-минёров на локацию, 

- Оргриммар (орки, гоблины, тролли, таурены)
герои- Тралл и ВолДжином. - АЛЬЯНС.
-Тёмная Орда (орки, гоблины, тролли, таурены)

герои- Гром Адский Крик, Мазригос. –ЛЕГИОН.
- Ретчет (сборище наёмников всех рас) Картель Хитрая Шестеренка- лагерь наёмников (герой- Барон Ревилгаз). - НЕЙТРАЛЫ.

--------------------------------------------------------------
БОНУС: стрелы луков- снимают ЧЕТЫРЕ хита! Друиды- Медведи???

-Ашенвальский Лес (все виды эльфов)  (герои- Малфарион ) - НЕЙТРАЛЫ.
ДРУГИЕ ЛОКАЦИИ

-Локации МОБов (т.е. воюют против всех)  Осадная боевая магия в локациях МОБов не работает: разбойники, дренеи(Аутленд), воргены(Аутленд), шайка пандоренов и т.п…

-Квестовые локации (в них можно получить информацию, квест, плюшку/тарашку:

Чёрный Храм (Аутленд).
Чайная Бути-Бэй

Малая Академия Колдовства (Аутленд).

- Не боевые локации (кабак, чайная и т. п.)- 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 зелий, 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.

 Герои и именные персонажи.


( Собственно, между ними разницы нет- перед игрой должны протии допуск по костюму, и сдать экзамен на знание мира и своей роли в нём. По совокупности этого (и в зависимости от полученной оценки) получают на старт игры 1-3 бонуса-способности-артефакта-умения. В дальнейшем- по мере выполнения квестов- они смогут получить дополнительные бонусы.
Расовые отличия:

Орки – зелёный грим на лице, желательны нижние клыки (хотя- бы условные); предпочтения в одежде- кожа, мех, коричневые и красные цвета. 
Гоблины- зелёная раскраска лица, острые уши, рост- до 170см., 

Троли- Синяя или зелёная раскраска лица, острые уши, рост- от 178см. причёска- желательно «Ирокез».  

Светлые эльфы- подведённые углы глаз, металлические украшения, самоцветы.  острые уши. Предпочтения в одежде: зелёный, голубой, белый.

Ночные эльфы –острые уши, желателен фиолетовый грим на лице, фенечки, ленты… Предпочтения в одежде: синий, салатовый, фиолетовый цвета. Бойцы могут носить прикиды, пошитые из камуфляжной ткани (чтобы иметь возможность по жизни реализовать невидимость). 

Дварфы -  Обязательно наличие бороды (хотя бы нарисованной); предпочтения в одежде - белый, голубой цвета, желательно, чтобы края одежды имели форму квадратных зубцов. Если гном без шлема- обязателен капюшон или колпак.
Нежить-  для обычных воинов-скелетов- желательны рубища серого, чёрного или коричневого цветов. Культ Проклятых- произвольная одежда, но обязателен знак культа на теле! 
ТТХ  персонажей:

Люди, орки, скелеты- 2личных хита.

Гоблины, гномы, эльфы- 2личных хита. Доспех- до среднего.  

Тролли, пандорены, воргены, таурены- 3хита личных. Доспех- до среднего.

МОНСТРЫ (только по согласованию прикида с мастерами!):

Баньши (юнит нежити или независимый моб, но на нежить не нападает)- 4хита личных. Костюм- маска или грим белого цвета, одета в рубище либо платье чёрного/белого/серого  цвета  В штурмах и осадах не участвуют, иммунитет к стрелковому. Пока Баньши кричит/визжит (громко!!!)- ей нельзя нанести вред никаким простым или ординарным артефактным оружием (кроме астрального кинжала) - но и её паралич и гипноз-суицид во время крика НЕ ДЕЙСТВУЕТ. Если баньши коснётся любого живого персонажа- мгновенно парализует его (паралич- пока касается тела), если в течении минуты баньши не отогнали от жертвы, та должна пойти к ближайшей вражеской локации (не нежити!), и доблестно погибнуть в бою. Старые, опытные баньши могут обладать и боевой магией.
Паук-нерзул (юнит нежити)- 9личных хитов. Может накинуть сеть (жертва парализована). Клыками- кулуарками снимает хиты. Иммунитет к стрелковому.
Вурдалаки- 9 хитов личных, лапами снимает как кулуарками. Выведенные на 0 хитов, за 30 минут покоя (лёжа- двигаться нельзя- иначе не засчитывается!) сами восстанавливают все хиты.
Друиды- медведи- друид в своей локации может превратиться в медведя- 9 хитов личных, иммунитет к стрелковому (теряет все способности друида!). Лапами снимает как кулуарками. В случае гибели одного из персонажей (друида или медведя)- вместо мертвятника до конца дневного времени играет во второй ипостаси (в случае гибели второй ипостаси- сидит в мертвятнике 4часа!).

Хуорны (сторожевые деревья)- вызываются для защиты локации только с помощью специального обряда (информацию ищите по игре)- 14 личных хитов, иммунитет к стрелковому. Ветвями (двуручной дубиной) снимают 5 хитов.

Мастера оставляют за собой право отказать в роли игроку одетому недостаточно антуражно!
Боевые правила:
9.00-20.00- Дневная боёвка. 
20.00-02.00- Ночная боёвка. 
02.00-9.00- Время всеобщего отдыха! 
Боевая система – хитовая. 
0хитов- тяжёлое ранение (может только лежать без движения и стонать! Через 10мин.- смерть!). 

КАЖДЫЙ ИГРОК ОБЯЗАТЕЛЬНО ДОЛЖЕН ИМЕТЬ ПРИ СЕБЕ ОДНУ СЕРЕБРЯНУЮ МОНЕТУ, КОТОРАЯ ВЫПАДАЕТ ИЗ НЕГО ПРИ СМЕРТИ!
Поражаемая зона:

Для стоелкового/метательного (кроме мушкетов)- длинная футболка (до локтя и колена)

Для мушкетов и неметательного  – полная, исключая голову, шею, пах, колени, локти, кисти и стопы. 

ПЕРВОЕ ПОПАДАНИЕ ИЗ РУЧНОГО СТРЕЛКОВОГО/МЕТАТЕЛЬНОГО ОРУЖИЯ ВЫВОДИТ ТОЛЬКО В НОЛЬ! т.е. если у вас на игре всего 2 хита а в вас попала стрела- вы не убитый, вы- тяжелораненый.


Техника ведения боя – игровая с фиксацией удара. 
Территория вокруг 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…) 
Игротехники- отслеживают 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). 

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. 

Нарушение правил ведения боевых действий приводит к наложению санкций различного уровня: 
1.Использование в игре оружия без допуска приводит к его изъятию до конца игры. 
2.Удар в запрещенную зону (голова, шея, пах, колени), в зависимости от конкретной ситуации, приводит к снятию хитов с нанесшего удар в лучшем случае, в худшем – к смерти персонажа. 
3.Повторные действия, указанные в п.2 приводят к удалению игрока с полигона. 
4.Умышленное нанесение удара в неигровую зону приводит к удалению с полигона, подобные действия в неигровой ситуации могут привести к привлечению виновного к уголовной ответственности в соответствии с УК Украины. 
5. 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)... 

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!)– 3 хита. Общая дина- до подбородка владельца
 «Водяная плеть» отыгрывается кистенем или НЕ травмоопасной верёвкой с привязаными по всей длинне лоскутами голубого цвета (общая длина – до 1,5 метров)- 3хита. Используют только маги и монстры.После гибели владельца плеть разрушается. 

Арбалет, лук,– 3 хита. 

дротик, метательный топор тролля- 2 хита.

Лук ночного эльфа- 4 хита! (древко стрелы ОБЯЗАТЕЛЬНО фиолетового/сиреневого цвета!) 

Маленький арбалет (или с пистолетной рукоятью)- ЗАПРЕЩЁН 

Мушкеты- 4хита (минимальный размер- от метра, может иметь штык- допуск как к копью)- пуля(только одна!) должна быть безопасной (комок бумаги, винная пробка, шарик пинг-понга и т.д.), и вылетать должна на основе пороховых газов- за счёт петарды или хлопушки… Используется только гномами (исключение- патент- на обучение). 

Артефактное оружие- маркируется несколькими разноцветными лентами. Одноручное- снимает 5хитов, двуручное- 7хитов. У оружия помимо прямого урона возможны дополнительные свойства. Артефактное оружие может использовать ТОЛЬКО ЕГО ХОЗЯИН!


Кулуаренье (т.е. нож по горлу)- используется только в НЕ боевой ситуации: провели по незащищённому горлу- вывели на 0 хитов (тяжёлая рана). 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. Призраки 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). 

Фальшионы запрещены! 
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 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 со спорным натяжением на голой спине владельца. 
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!). 
Метательные топоры- (только для тролей!!!)- должны состоять полностью из мягких мактериалов- войлока, пенорезины или подобного. 

ПРИ ЭТОМ МАСТЕРА ОСТАВЛЯЮТ ЗА СОБОЙ ПРАВО НЕДОПУСТИТЬ ЛЮБОЕ ОРУЖИЕ НЕ СООТВЕТСТВУЮЩЕЕ, НА ИХ ВЗГЛЯД, ТРЕБОВАНИЯМ БЕЗОПАСНОСТИ ИЛИ ЭСТЕТИКИ.

ДОСПЕХИ: 
Даже турнирная стеганка хитов не дает! 
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! При этом прошу учитывать, что хиты героев от носимого ими доспеха НЕ ЗАВИСЯТ (т.е. если записано, что у Артеса 9хитов- то их будет 9 независимо от его задоспешенности и/или наличия шлема!). 
Щитовик обязан иметь шлем!  

Для боевых персонажей ОЧЕНЬ желательно наличие головного убора.


Супертяж (жёлтая опознавтельная лента)- Стрелковое/метательное ручное оружие снимает 1хит. 
Супертяжи НЕ МОГУТ использовать стрелковое/метательное оружие! 
                                            Дополнительные хиты: 
Именные роли +1, Очень хороший костюм или доспех+1, но костюмный хит к доспехам НЕ ПЛЮСУЕТСЯ (исключение- шлем). 
МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО ХИТОВ НА ИГРЕ- «14»!!! Т. Е. В ЛЮБОМ СЛУЧАЕ ХИТОВ БОЛЬШЕ ЧЕМ «14» БЫТЬ НЕ МОЖЕТ!!! 
Иммунитет к ручному стрелковому/метательному (у некоторых монстров, магов и героев)- КРАСНЫЙ ХАЙРАТНИК (господа мастера и игротехники- проверяйте законность его ношения- «забывчивых» и хитрых штрафуйте смертью!). 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ БОЙЦЫ:

К знамени локации (за чипы ресурсов) вы можете прикрепить сертификаты дополнительных бойцов- в случае гибели одного из ординарных воинов вашей армии, он не уходит в мертвятник, а разрывается один такой сертификат, и он снова вступает в бой как новый боец. Цена у разных бойцов разная (сертификаты подразделяются на: стрелок, супертяж, латник, «берсерк»).

Штурмовые орудия и защита крепостей. 
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 5 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!!! 
Против ворвавшихся за ворота стрелковым/метательным работать НЕЛЬЗЯ!


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, пушка и балиста передвигаются с места на место только четырьмя игроками. 
Пушки- должна быть тяжёлой, и на лафете любой конструкции. Боевой расчёт- 3 человека. Обязательно пороховой выстрел (т.е снаряд вылетает за счёт действия пороховых газов)- желательно на основе петарды. Поражающий снаряд- по договорённости с мастерами (например- пластиковый пол литровый батл)- снимает 10хитов. При попадании в щит-разбивает, и снимает 5хитов. При попадании в осадный/стационарный щит-никакого эффекта! С ворот снимает 5 хитов каждым попаданием. 
Гоблины-минёры- примерно с дистанции стрельбы из лука поджигают мину, и несут её к воротам- если доносят, то взрывам с ворот снимается 15 хитов (при этом сам гоблин-минёр погибает). Если мина взрывается «в поле», то в радиусе 4х шагов со всех снимается 5хитов. 
Огнебомбы- снимают с ворот 3хита. Игрокам ущерб не наносит. Информация про огнебомбы- на игре. 

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.
КАЖДЫЙ ИГРОК ОБЯЗАТЕЛЬНО ДОЛЖЕН ИМЕТЬ ПРИ СЕБЕ ОДНУ СЕРЕБРЯНУЮ МОНЕТУ, КОТОРАЯ ВЫПАДАЕТ ИЗ НЕГО ПРИ СМЕРТИ!

Ночью боевая магия (т.е. наносящая ущерб) не действует, все монстры превращаются в обычных персонажей (исключение- баньши и квестовые/маперские роли и монстры).
 У ВСЕХ ИГРОКОВ НОЧЬЮ 2ХИТА (исключение- стража ворот, баньши и квестовые маперские роли). Зарезанные на ночной маньячке персонажи  из мертвятника возвращаются собой, и в том же уровне!

Эл. Фонариками ночью пользуются:
-МАСТЕРА (или игротехники при выполнении мастерских функций)
-МЁРТВЫЕ (т.е. личности в белом хайратнике)

-друиды, маги/шаманы 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! Нападающих/сидящих в засаде может быть НЕ БОЛЕЕ ТРОИХ!

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! ;-) )

Диверсии.

Ночью разрешены диверсионные вылазки-штурмы против локаций ОРДЫ, АЛЬЯНСА, НЕЖИТИ И НОЧНЫХ ЭЛЬФОВ. 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. 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 алхимии, и в утренний цикл не могут провести магический обряд, отковку артефактов.

------сжечь ворота- привязать по 4м углам ворот куски красной ткани (с любой стороны ворот), и если в течении 30 минут их не снимут- 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 уровня кузнеца и количества затрачиваемых 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 пропущенным на ночную боёвку).

НОЧНЫЕ КВЕСТЫ:

Ночью будет пара маперских квестовых персонажей, часть квестов будет решаться/выдаваться только ночью.
Мертвяк

На начало игры всем игрокам выдается МНОГОРАЗОВЫЙ игровой паспорт с тремя отрывными чипами жизни. На первый чип ставится печать мастера и хитовка персонажа. После смерти игрового персонажа от его игрового паспорта отрывается проштампованный чип жизни. После чего «мертвый» персонаж без промедления направляется в мертвяк не заходя в игровые локации и не общаясь с другими игроками. Мертвый персонаж обозначается БЕЛЫМ ХАЙРАТНИКОМ. Время перемещения от места «смерти» к СМ – 15 минут. Этот срок может быть изменен с помощью ритуалов (типа отпевания, похорон и т.д.). Решение по этому вопросу принимает мастер СМ. Общение с мертвыми черевато заражением всей вашей локации или смертью персонажа. В знак того, что он мертв, игрок идет с игровым паспортом в руке. 

При попадании в мертвяк, игрок остается там, на протяжении всего времени отсидки, без права общения с живыми персонажами. Исключения (здоровье, голод, личные и бытовые проблемы) на усмотрение мастера, или при выполнении квестов Мертвяка. 

Время отсидки составляет 4 часа. Минимальная отсидка 2 часа, максимальная 6 часов. Отпевание сокращает отсидку от 15 минут до 2 часов. Люди в состоянии сильного опьянения в мертвяк не допускаются. Распивать крепкие спиртные напитки в мертвяке воспрещается. Нарушители вместе с пьяными отправляются отсиживать свой максимальный срок (или ещё больший- пока не протрезвеют) в бытовой лагерь, без права общения с живыми персонажами. 

Герои и именные персонажи проходят Пути (о них ниже) в обязательном порядке. Выходят из мертвяка при полном прохождении Пути Воскрешения. 

Прохождение мертвяка

На выбор игрока, он может либо спокойно отсидеть положенный срок, выйдя из мертвяка с потерей всех игровых достижений персонажа, либо пройти Пути Воскрешения. Прохождение в идеале дает сокращение отсидки на 2 часа, и сохранение игровых достижений (в противном случае- маги теряют все свои заклинания, герои могут потерять один из бонусов). Кроме того, самые активные игроки получат плюшки и игровую информацию. 

О Путях Воскрешения на начало игры известно следующее: их три. На прохождение первых двух у вас по 3 попытки. Называются они Дорога Плоти, Дорога Баланса, Дорога Любви. Выполнять в них придется ряд испытаний и квестов. За которые вас ждет награда в виде монет мертвых. При предъявлении чипов жизни на начало прохождения, дается стартовый бонус. 

Внимание !!! – валюта мертвяка не является материальной ценностью, не имеет хождения вне мертвяка, не выносится из мертвяка, не отбирается и не крадется. 

Отдается, меняется, выкупается и платится только добровольно. 

Живые и Мертвые

При отпевании мертвых участники ритуала получают право посетить Мертвяк при жизни, для своих личных целей. Совершают они такое путешествие на свой страх и риск (но в мертвятнике им ничего не угрожает). 

Совсем другое дело- грабители могил, кладоискатели, и желающие халявы- здесь вы сможете как получить искомое (причем возможны разные варианты- от азартной игры до сражения со стражей гробницы- клада), так и всё проиграть (вплоть до жизни).

Время от времени Страна Мертвых исторгает из себя как опасных так и полезных существ. И те и другие появляются в мире живых на строго определенное время для выполнения своих конкретных задач. 

Монстры – обозначается желтым браслетом, имеет не менее 3 хитов плюс в зависимости от доспеха. Снимает хиты согласно правилам по боевке. При победе над ними срывайте браслет, он дает право на получение небольшого бонуса от мастера мертвяка. 

Мирные НПС – обозначаются биркой, висящей у них на шее. Не снимают хитов и имеют 1 хит. За их убийство гарантировано можно получить неприятность на свою голову.


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. Игровые деньги покупаются и продаются по соответствующему курсу мастерами. 

Экономические циклы - два цикла (9.00 – 14.00 и 14.00 – 20.00). В течении каждого цикла мастерами-регионалами подводится экономический баланс команды, и выдаются соответствующие чипы на следующий цикл. На игре присутствуют следующие ресурсы:
 Универсальный ресурс (добывается в экономической деятельности), Персонажи, которым не хватает экономических чипов пищи, умирают от голода в течении следующего цикла.
Чёрные Жемчужины (квестовой ресурс- их можно найти, получить выполнив квест, обменять на экономические чипы «выбить» с монстра- для чего нужны- для облегчения прохождения следующих квестов)- имеют хождение среди маперских персонажей- как информационно-квестовых, так и монстров.
Валюта мертвятника.

Экономическая деятельность для получения чипов ресурсов:

Исключительно на усмотрение игроков- создание построек и сооружений (естественно, с учётом расы) которые будут приносить доход- от полей, ставков и лесопилок, до зиккуратов и деревьев опутанных «светлячками». При этом большое влияние будет иметь и обряд  добычи- т.е. обработки этих полей, мельниц и проч.

Помимо этого чипы добываются ещё и охотой.
Охота 

Охота происходит следующим образом: охотник располагается на расстоянии 15-20 шагов от мишени ( зверя), мастер случайным образом определяет найденную дичь и сообщает охотнику, что тот 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(олени, волки) убивается двумя попаданиями- 3 чипа Пищи; 

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

Медведи 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. 

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

При захвате крепости нападающая сторона помимо ограбления трупов побеждённых, может забрать все ресурсы побежденной локации за следующий цикл и даже артефакты.  Для этого один из победителей играет с мастером в небольшую игру, и по результатам её получает от 0 до 100% ресурсов побеждённой локации.
Медицина.

Существует три уровня лекарей. На начало игры присваивается первый или второй уровень. 

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. 
Для получения 2го уровня на начало игры нужно:

1. иметь достойный игровой костюм и сопутствующий антураж  (баночки, ступку, травы и т.д.),

2.  подготовить «приемное отделение» для приёма больных в своей локации,
3. Сдать дополнительный экзамен на антуражность обряда исцеления или приготовления зелья.
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. 

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

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!!!!!!!!! 

Правила по магии.

Маги - не используют стрелковое оружие, доспехи и щиты. Из оружия - любое одноручное.

БОНУСЫ МАГОВ:
Каждый маг/шаман/друид ночью не лимитировано может использовать ОДИН 
фонарь кругового освещения а-ля маг. свет (антураж!) и фотовспышку 
(антураж!).
Примечание - свой фонарь – «магический свет» маг может оставить на воротах для их охраны.

Обязательная атрибутика мага (шамана/друида):

· Антуражное одеяние. Должна быть издали понятна ваша причастность к магическим искусствам.

· Жезл или Посох. Посох должен быть приблизительно в рост мага и украшен в соответствии с вашим одеянием. Жезл должен быть величиной приблизительно в локоть мага и так же украшен. Мастер должен сразу понять, что перед ним Жезл Мага, а не дубинка уличного грабителя и не палка, которую вы подняли в лесу и обмотали изолентой. 

· Книга Заклинаний. В ней должны быть записаны ваши стихотворные заклинания для магической дуэли. 

· Наличие достаточного количества метательных спелов (заантураженых теннисных мячиков с идентификационной лентой)- если, конечно, вы собираетесь их использовать на игре.

Кроме того, у вас должен присутствовать пиротехнический (петарды, дымы, римские свечи и прочее) и другой спец-антураж для отыгрыша действия массовых (осадных) заклинаний (об этом смотрите ниже), и для вечерних обрядов получения манны.

Манна  (или на каком топливе работает маг).
Для использования заклинаний, магу нужна манна - магическая энергия, которую маг получает вечером, во время обряда (технически: мастер каждый вечер будет выдавать магам манну на ВЕСЬ следующий день). За вечерний обряд маг, не имеющий дополнительных бонусов (артефактов манны или личных спецспособностей, приобретаемых во время игры), в зависимости от зрелищности и логичности обряда (насколько он соответствует вашей расе и мировоззрению) получает от 0 до 15 единиц манны, после чего тратит её, заказывая заклинания на весь следующий день (т.е. мастер выписывает вам сертификаты на все фаэрболы и прочие заклинания, которые вы собираетесь использовать- в пределах имеющейся у вас манны. Учтите, что после этого сменить заклинания на другие уже нельзя!).

Максимально возможное количество манны на одного персонажа- 45 единиц.

Ритуалы.

Чтобы получить манну по максимуму, нужно соблюсти следующие несколько условий:

1. Зрелищность! Очень приветствуется наличие спецэффектов и музыкальное сопровождение.

2. Жертвоприношение! Силу, к которой вы взываете, надо чем-нибудь задобрить. Чипы ресурсов и артефакты (в том числе и чужие, и «сломанные»), а также жертвоприношения вражеских магов и/или героев (если ваше мировоззрение позволяет)  очень подойдут. Без «взятки» никакая нормальная сила с вами дел иметь не будет. Размеры подношения должны быть адекватны запросу (сколько магов «заряжается» от проводимого ритуала). Если подношение слишком маленькое, то сила может: а)выполнить запрос не полностью; б)потребовать от вас недостающее; в)потребовать неких вспомогательных физических или умственных действий.

3. Массовость! То есть чем больше людей принимают участие в ритуале тем лучше.

4. Адресат ритуала! Вы получите точно то, чего, а – главное - у кого будете просить (требовать/вымаливать) в ходе ритуала. Ну и, естественно, как. Никакого «Мастер! Этим ритуалом мы хотим достичь…». Мастер глух к подобным призывам. Мастер выступает как та сама высшая сила, к которой вы взываете. То есть что я пойму из вашего ритуала, то вы и получите.

Заклинания

Заклинания на игре делятся на три группы:

1. Индивидуальные- применяются в любой ситуации/времени/месте полигона, где разрешено использование обычного «боевого» игрового оружия. При применении обязательно разрывание сертификата. В метательных спелах сертификат примотан к мячику, и рвётся только при попадании.

2. Массовые (осадные)- применяются только во время штурма/осады магами, победившей в магических дуэлях стороны.

3. Групповые заклинания- заклинания, применяемые группой магов, замкнутых в цепь.

1. Индивидуальные заклинания:

Паралич. Парализует цель на одну минуту. Тот, в кого попали этим заклинанием (даже в щит) начинает громко и четко считать до 60. Если попытаться напасть или пленить парализованного - действие заклинания прекращается досрочно! Отыгрывается теннисным мячиком, обтянутым голубой тканью с привязанными (пришитыми) голубыми лентами 15-25см длинной. Стоит 1 манну.

Фаербол. Создает фаербол, который, при попадании, снимает у цели 5 хитов (при попадании в щит- щит уничтожается, но хитовый ущерб не наносится). Отыгрывается теннисным мячиком, обтянутым красной тканью с привязанными (пришитыми) красными лентами 15-25см длинной. Стоит 2 манны.

Водяная плеть. Действует на протяжении всего дня. Отыгрывается кистенем или НЕ травмоопасной верёвкой с привязанными по всей длине лоскутами голубого цвета (общая длина – до 1,5 метров)- 3хита. (работает как и обычное оружие- только в хитовую зону! Попадание в самого- себя засчитывается!). Стоит 3 манны.

Телепорт. Переносит заклинателя в его родную локацию либо в кабак. Отыгрывается разрыванием одноимённого сертификата и раскрыванием зонтика (желательно одноцветного и разрисованного соответственно вашей расе и мировоззрению). Технически это выглядит так: разорвав сертификат на заклинание телепорта, вы открываете зонтик и идете туда, куда телепортируетесь. В это время вы не можете ни с кем говорить или как-либо взаимодействовать. В случае нарушения этого правила- вы либо вываливаетесь в этом месте из телепорта, либо (если за этим вас поймает мастер- выход из телепорта окажется прямо в мертвяке ;-)…  ). Стоит 4 манны.

Щит (иммунитет к стрелковому).* Создает вокруг заклинателя щит, который защищает заклинателя от стрелкового оружия и одного метательного спела. Действует на протяжении всего дня, либо рассеивается после первого же попадания метательным спелом. Отыгрывается красным хайратником и наличием в кармане соответствующего сертификата. Стоит 6 манны.

Допельгангер (двойник).* В случае гибели, игрок разрывает одноимённый сертификат, одевает белый хайратник, и сразу же идёт «оживать» в свою локацию или кабак (при этом с его «трупа» выпадает лишь ОДНА серебряная монета и ВСЁ- независимо от количества имеющихся при нём игровых ценностей). Стоит 10 манны.

_____________________

*Получить возможность пользоваться этими заклинаниями можно только пройдя квест.

2. Массовые (осадные) заклинания.

Маги во время штурма отходят в сторонку и «уходят в астрал» (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 (если у врагов магов нет, осадные заклинания маг производит БЕЗ поединка). 

Ординарный маг, не имеющий дополнительных бонусов (артефактов или личных бонусов, приобретенных во время игры) в магическом поединке имеет 2маг. ед. жизни, и может пользоваться ТОЛЬКО ТРЕМЯ СТИХИЯМИ! На дуэли может использовать до 20ти заранее выбранных заклинаний.

Максимально возможный потолок- 5 маг. ед. жизни, 40 заклинаний, возможность использовать все четыре стихии.

Маг.ед. жизни магов само восстанавливаются  ТОЛЬКО после окончательной победы одной из противостоящих сторон/групп.

ПРАВИЛА МАГИЧЕСКОЙ ДУЭЛИ:

Магия на дуэли представлена четырьмя стихиями:
ОГОНЬ поглощает воздух, ВОЗДУХ поглощает землю, ЗЕМЛЯ поглощает воду, ВОДА поглощает огонь. 
Стих должен быть в 6-8 строчек, обязательно 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 в пол хита). 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  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! 

Победивший в первой дуэли маг забирает у проигравшего один сертификат на индивидуальное заклинание - по своему выбору (и теперь это уже ЕГО заклинание). Победивший во втором поединке маг забирает любое (в т. ч. и осадное) заклинание.

После окончания магических поединков, победившие маги применяют осадную магию на противнике без ограничений в количестве - лишь бы были сертификаты, антураж и спецэффекты - допускается использование петард (в т.ч. и 6х корсаров), дымов, и проч. В случае недостаточных на взгляд мастера спецэффектах- сила заклинания будет сильно урезана.

  Во время применения осадных заклинаний маг неуязвим, т.к. всё ещё находится в астрале.

Массовые (осадные) заклинания:

Взрыв. Выбивает простые (не апгрейженые) ворота. Отыгрывается петардой (корсар 4-6). Стоит 3 манны.

Конструктор. Восстанавливает/создаёт новые простые ворота. Отыгрывается по выбору игрока. Стоит 3 манны.

Прах. Уничтожает щиты 5 ближайших врагов, или один большой осадный щит на выбор мага. Отыгрывается- по выбору игрока.  Стоит 3 манны.

Дождь. Запрещает действие всего огнестрела (в т. ч. и пушек, и мин) в радиусе 50метров на 30 минут. Отыгрывается дымами. Стоит 4 манны.

Молния. Уничтожает 2х врагов по выбору мага (должны находиться в зоне его видимости). Отыгрывается- по выбору игрока.  Стоит 4 манны.

Дыхание дракона. Обжигает до нуля хитов четырёх ближайших плотно стоящих бойцов (если мишени стоят не плотно- количество поражённых - на усмотрение мастера). Отыгрывается- пиротехникой по выбору игрока. Стоит 4 манны.

Смерч. Запрещает действие всего стрелкового (кроме огнестрела) в радиусе 50метров на 60 минут. Отыгрывается дымами.  Стоит 5 манны.

Массовый телепорт. Телепортирует мага и до трёх спутников в кабак или союзную локацию. Отыгрывается разрыванием одноимённого сертификата и раскрыванием зонтика (желательно одноцветного и разрисованного соответственно вашей расе и мировоззрению). Технически это выглядит так: разорвав сертификат на заклинание телепорта, вы открываете зонтик и идете туда, куда телепортируетесь. В это время вы не можете ни с кем говорить или как-либо взаимодействовать. В случае нарушения этого правила- вы либо вываливаетесь в этом месте из телепорта, либо (если за этим вас поймает мастер- выход из телепорта окажется прямо в мертвяке).  Ваши спутники держатся цепочкой за мага и друг за друга, и идут с закрытыми глазами. Если кто-то из спутников откроет глаза до выхода из телепорта- он и стоящие за ним гибнут. Тоже происходит и в случае гибели мага. Стоит 5 манны.

Воскрешение/поднятие нежити. Воскрешает трёх  ординарных персонажа (не мага и не героя!). Отыгрывается- по выбору игрока.  Стоит 5 манны.

3. Групповые заклинания.

Почти все массовые заклинания, замкнутые магами в цепь усиливаются, а могут и видоизмениться (в лучшую сторону). Ритуал замыкания цепи и информацию ищите на игре.

Чума смерти/светлый экзорцизм. Вечером, сразу после обряда получения манны,  маги, замкнувшиеся в цепь и потратившие часть манны, с помощью обряда могут наслать заразную болезнь на вражескую локацию (болезнь начнёт действовать утром, маги этой локации получают предупреждение сразу после обряда). Болезнь лечится только лекарями.

4. Религия (чудо).

Если локация чётко соблюдает особенности поведение своей расы, чётко придерживается своего элаймента, и отыгрывает свои верования/религию, то мастера могут выдать сертификат на «Чудо». При его использовании любая ситуация может быть немного изменена мастером в лучшую сторону. Эффект от нескольких сертификатов суммируется.

                                          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 3 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.

