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Организационные вопросы:

Местоположение:

Игра будет проводиться в Черкасской области.

Расстояние до полигона - 180 км от  Киева, по трассе Киев-Шпола (за с. Вязивок).

Заезд на игру:

• заезд на игру возможен – с 25.04.11. 

• игра начинается – 29.04.11. в 17:00

• игра заканчивается – 02.05.11. в 19:00 

Расписание
	29.04.11
12:00 до 17:00
	- пеший турнир, 

- бои пять на пять,

- общий (бесхитовый) бугурт,

- турнир стрелков,

- дезматч стрелков,

- конкурс лучшего образа создаваемого костюмом/доспехом

Победители турниров/конкурсов будут награждаться игровыми ценностями.

	29.04.11 в 17:00
	официальное открытие Игры. Вводная от МГ и представление команд. После представления команд – общий бугурт по хитам. Игровой бугурт будет с постановочными элементами (пиротехника, дымы, огнестрел), для улучшения качества видеоматериала с Игры. Из отснятого видеоматериала будет монтироваться фильм.

	29.04.11 с 19:00
	начало боевых взаимодействий в рамках Игры.




Мастерский состав
1 Мастер-координатор:
  Решает все организационные неигровые и спорные игровые вопросы: транспорт, жизненная медицина, вода и т.п., имеет право удалять особо «буйных» с полигона.

2 Мастер по сюжету: 
следит за ходом игры при помощи региональных мастеров и, при необходимости, корректирует ситуацию для динамики развития сюжета, контролирует квестовую часть.
3 Мастер по экономике: 
следит за экономикой игры при помощи региональных мастеров и, при необходимости, корректирует экономическую ситуацию для динамики развития сюжета.
4 Мастер по магии/религии/алхимии
Мастер, который имеет право выдавать сертификаты на магию, принимать спец. допуски на мага, жреца, алхимика и т.д. Отслеживает проведение основных магических ритуалов и обрядов. За чем следить решает сам, в остальных случаях поручает это региональному мастеру.

5 Старший мастер по боёвке:
 Обеспечивает контроль соблюдения правил, участниками проекта. Решает спорные вопросы по боёвке, так же "разруливает" неигровые конфликты, имеет право удалять особо «буйных» с полигона.
6 Мастера по боёвке: 
Следят за соблюдением правил  и техники безопасности в боевой ситуации и вне неё, а также регулируют ситуации касающиеся прошедшего или будущего боевого взаимодействия (хитовку, расход ресурсов магами в боевых ситуациях).  И отслеживают  "пожизнёвую" адекватность игроков.

7 Группа разработчиков квэстов: 
Отвечает за подготовку квестовой части проекта.

8 Мастера "лагеря мертвых":
 оформляют прибывших в "лагерь мертвых", помогают в боевых эпизодах мастерам по боёвке и техническим мастерам выводить из боевых взаимодействий "погибших" игроков, отправляют "мёртвых": наёмниками/армией зомби/тварями Хаоса/....

9 Региональные мастера
В своем регионе: отслеживают все игровые процессы (ритуалы, сюжетное взаимодействие, квесты, сбор ресурсов, оценивают всевозможные абгрейды и контролируют расход ресурсов на улучшения) следят за соблюдением правил, отслеживают боевку в регионе и помогают мастерам по боёвке и техническим мастерам, в случае необходимости, контролировать выполнение техники безопасности. 

10 Технические мастера:
Помогают мастерам по боёвке обеспечивать контроль соблюдения правил, участниками проекта. 

11 Штаб МГ:
 обеспечивает эффективный обмен информации между всеми подразделениями МГ.
Взносы на игру
Взнос на игру дифференцированный: 
	До 31-го декабря
	150 грн. 

	1-е января – 31-е января        
	160 грн. 

	1-е февраля – 28-е февраля   
	170 грн. 

	1-е марта – 31-е марта             
	180 грн. 

	1-е апреля – 25-е апреля         
	190 грн. 

	После 25-го апреля                   
	200 грн.  (взносы сдаются непосредственно на полигоне)             


Медицинское обеспечение на игре.

Игрокам обеспечивается медицинская помощь на полигоне. В случае необходимости, мастера гарантируют вывоз заболевшего или травмированного игрока в больницу. Решение о необходимости эвакуации принимает полигонный врач.

Игровые вопросы
Сюжетная вводная:

Хаос — это могущественная сила, нависшая, словно меч над всеми смертными расами этого тёмного и мрачного мира. Народы Старого Света живут в постоянном страхе перед Хаосом. Для них — он зло, разъедающее общество и создающее на их границах ужасающие армии; разрушительная сила, подвластная только странным и жестоким Тёмным богам. Далеко на севере Старого Света лежит его оплот — Владения Хаоса, место зарождения извращённых чудовищ и пристанище бродячих банд.

Немногие жители Старого Света когда-либо побывали во Владениях Хаоса, однако молва говорит о земле кромешной тьмы, которую освещают лишь огромные столбы пламени. Мифы повествуют о времени, бегущем назад и о земле, где великие воители прошлого сражаются до сих пор, попав в ловушку в бесконечном мире вечной битвы. Байки о неисчислимых искажениях времени и пространства, изменяющихся и трансформирующихся самым непредсказуемым образом, можно услышать во многих кабаках и тавернах Старого Света.

Из этого кошмарного региона выходят армии Хаоса. Когда армии движутся на юг, Владения Хаоса разрастаются, питаясь бойней сражений и неистовством разрушения, внушая ужас в сердца врагов. Сама земля изменяется и искажается. Её захватывают ужасающие Пустоши Хаоса — проклятые земли, окружающие Владения Хаоса.

Несколько раз в истории Старого Света армии Хаоса проносились по северным землям, сметая всё на своём пути. Такие крупные вторжения редки, и хотя пока их удавалось отразить, — всегда ценой ужасных потерь, — повреждённые земли так никогда и не восстановились полностью. Но однажды настанет день последнего вторжения, когда Владения Хаоса увеличатся настолько, что поглотят собой весь мир. Многие называют это Концом времён, а некоторые жители Старого Света даже полагают, что эта апокалиптическая битва уже началась.
На дворе, по имперскому летосчислению 2525 год.
По Старому Свету прошло масштабное вторжение армий Хаоса, названное Шторм Хаоса, которое пережили не многие. Вторжение отбито частично. Империя и Хаос понесли большие потери, и не одна из сторон не смогла одержать окончательную победу. Кислев разрушен, и Хаос укрепился в Прааге.

Империя обескровлена – потеряв большую часть войск и курфюрстов, им не хватает сил изгнать Хаос.

Внутренняя раздробленность и смута так же мешает курфюрстам собраться и ударить всеми силами. Самое страшное, что теперь их ничего не объединяет. Императора нет на престоле. До сих пор, никто не может дать внятного ответа, что с ним случилось.

В среде Вичхантеров ситуация осложнена повышенной активностью культов.

Позиция Верховного Теогониста – неочевидна, ходят странные шепотки о закравшейся смуте хаоса в закоулках Храмов.

Тяжёлое положение Империи, не остановило дварфов в их желании начать осуществлять давно взлелеянный план. Совет старейшин решил отбить у зеленокожих первую из захваченных ими дварфийских Цитаделей. Дабы Карак Унгор опять был во власти дварфов, в столице Казар-а-Караке снарядили экспедиционный корпус из двух наиболее уважаемых кланов, это клан Железнозадых  и клан Стального Дракона. 
Славно сражались эти два клана, выбивая из шахт орков и гоблинов, но когда воины клана Стального Дракона спустились на нижние уровни, их постигла тяжелая участь, они встретились с противником, который  во много раз превосходил их в числе. Но бесстрашные дварфийские воины не дрогнули и все же одолели ненавистного неприятеля, хоть и далось это слишком  большой ценой. Огромное число павших осталось на месте сечи…
Отвоевать Карак Унгор армии дварфов удалось, но сейчас там практически руины, и они прикладывают все усилия для того, что бы отбивая постоянные атаки орков и гоблинов, при этом восстанавливать некогда величественную крепость, а вместе с ней, и величие своей расы.
В Сильванию и раньше добропорядочные граждане старались не соваться без крайней необходимости, а в это смутное время ее и подавно стоит обходить десятой дорогой…

Поговаривают, что видели на землях империи отряд лесных эльфов. Пришли они из разрушенного анклава Кислева или их отправили со специальной миссией из Атель Лорена – не известно.
В захваченном Хаосом Прааге, последователи тёмных богов собирают свои силы. Полчища мародёров и закованных в броню воинов устремляются в набеги против мягкопузых слабаков, которые населяют богатые земли империи. В этой вечной войне не может быть наблюдателей, ибо тёмные боги и их избранные слуги не остановятся до тех пор, пока весь мир не превратится во Владения Хаоса.
Правила боевого взаимодействия.

 Время: 
	9:00 до 20:00
	Дневная боевка

	С 21.00 до 1.00
	Ночная боевка (разрешены диверсии)

	С 1.00 до 9.00
	Время отдыха. Любые боевые взаимодействия и диверсии запрещены

	С 20.00 до 21.00
	Полное отсутствие боевого взаимодействия

(Включая кулуарные убийства и магические воздействия).

 Это время дано игрокам для того чтобы снять доспехи после тяжелого дня, помыться, поесть, отдохнуть. Для мастеров - это время собраться на планерку.


 
Допуск в боевку

В боевке могут участвовать игроки:
· Достигшие 16-летия
· Знающие и готовые соблюдать правила игры

· Прошедшие инструктаж по технике безопасности.

· Получившие допуск к боевке

· Имеющие игровой паспорт

· Имеющие соответствующее снаряжение, а именно: 

· Шлем (или шлем + часть доспеха). Например, шлем+горжет, шлем с бармицей + "стоячий" толстый, стёганый воротник и т.п.) - обязан закрывать шею и лицо (далее – "закрытый шлем"). Для игроков предполагающих использование "оружия" ближнего боя.
· Для игроков, предполагающих использование исключительно стрелкового/метательного оружия (луков, арбалетов и метательных дротиков), а также огнестрельного оружия - шлем может не иметь защиты шеи и лица (далее – "открытый шлем").

· Небоевые Уникальные Персонажи, при боевых взаимодействиях шести и меньше человек могут участвовать без шлема, сохраняя свои хиты согласно ТТХ персонажа.
· Допущенное и зачипованное оружие.

Каждый игрок желающий участвовать в боевке должен пройти допуск на владение своим оружием у мастера по боевке.

· При боевых взаимодействиях свыше шести человек суммарно:

Если противник с оружием ближнего боя и в закрытом шлеме коснулся оружием "плашмя" игрока "без шлема/с открытым шлемом", тот, по своему выбору, становится мёртвым или попадает в плен.

Если противник с оружием ближнего боя и "без шлема/с открытым шлемом" легко коснулся оружием игрока "без шлема/с открытым шлемом", тот, по своему выбору, становится мёртвым или попадает в плен.

· При боевых взаимодействиях шести и меньше человек:

Небоевой уникальный персонаж обладает количеством хитов согласно допуску персонажа. 
Небоевой уникальный персонаж, при боевых взаимодействиях свыше шести человек суммарно имеет один хит!
Поражаемые и хитовые зоны:
 
Поражаемая зона (зона в которую разрешено наносить удары):

Для оружия ближнего боя: Шлем (как открытый, так и закрытый, но НЕ голова), корпус, руки, ноги. 

Поражаемая зона для стрелкового оружия: корпус, руки, ноги.

 
Хитовая зона (с которой снимаются хиты):
Для оружия ближнего боя: шлем (как открытый, так и закрытый, но не голова), корпус. 
Для стрелкового оружия: корпус. «Корпус = «майка». Плечо считается рукой, бёдра считаются ногами.

 
В боёвке запрещено:

· Спорить с мастером

· Использование не допущенного оружия, стрел и щитов.

· Наносить удары в голову без шлема, шею и в пах.

· Элементы рукопашного боя - удары конечностями и головой по человеку,    удушающие и болевые приемы.

· Удары кромкой щита по человеку

· Удары щитом или баклером в шлем

· Бросок сулицы с дистанции ближе, чем 3 метра до цели

· Выстрел из стрелкового/огнестрельного оружия с дистанции ближе, чем 3 метра до цели 
· Использование чужих боеприпасов (стрел, болтов)
· Колющие удары любым оружием кроме длинномерного древкового и сулиц (дротиков).

· Принимать участие в боевых эпизодах,  находясь в состояние алкогольного и/или наркотического опьянения

 
В боёвке разрешено:
Захваты руками не боевых частей оружия, блокирование руки противника, толчки корпусом или плоскостью щита в корпус с разбегом не более 1м до противника, блокирование ударов конечностями.
 Требования к оружию и доспехам:
· У оружия не должно быть острых и прочих опасных выступающих элементов.

· Доспехи
Спортивная защита и "стилизованная" защита из пластика, резины, алюминия, "кольчуги" из заводных колец и т.д. не является доспехом. Хиты за нее не начисляются. Такая защита должна быть скрыта под антуражем.
Шлем должен обеспечивать реальную защиту.
Стрелки в любом боевом взаимодействии обязаны иметь, как минимум, открытый шлем

· Щиты
Могут быть выполненными из любого материала.
Должны иметь кромку толщиной не менее 8 мм.


Использование кинжалов:
Кинжал – клинковое оружие  с общей длиной от 20 до 35 см.
Изготавливается только из дерева, текстолита, резины, пластика, дюрали.
Толщина рубящей кромки не менее 3 мм.
Оружие не должно иметь в любой части острых и прочих опасных и\или выступающих элементов.
Диаметр скругления на конце не менее 3 см.

Удары кинжалами только рубящие/режущие, имитируются, бить в полную силу запрещено.
Колющие запрещены. Не пробивает доспехов. Снимает 1 хит.
Допускается перерезание горла (проведение кинжала по ключице и\или по верхней части груди, находясь за спиной противника (только в небоевой ситуации). Работает даже на человека в доспехе без "закрытого шлема" и защиты шеи!)).

Кинжал снимает один хит и не пробивает доспехов. Кинжал – единственное разрешенное к использованию оружие в период от 21-00 до 1-00. Исключение из этого правила составляют стражники. Стражник несёт дежурство в шлеме и с любым удобным для него оружием (кроме стрелкового) в своей локации. Если стражник коснулся оружием "плашмя" любого игрока, тот по своему выбору,  становится мёртвым или попадает в плен. 
Клинковое оружие: мечи, сабли, шпаги (не спортивные)
Изготавливается только из дерева, дюрали, текстолита, пластика.
Параметры:

	
	Длина
	Масса

	Одноручные
	50 до 100 см
	не более 1,5 кг

	Полуторные
	от 120 до 150 см
	не более 2 кг

	Двуручные
	150 до 200 см
	не более 2,5 кг


Толщина рубящей кромки не менее 5 мм
Диаметр скругления на конце не менее 3 см.
Промежуточные размеры в зависимости от общей конструкции меча

Фальшионы и ятаганы 
допускаются при весе не более 1,3 кг


Топоры
Рукоять может быть изготовлена из дерева, текстолита, пластика.
Ударная часть изготавливается из  резины или дерева с ОБЯЗАТЕЛЬНЫМ СМЯГЧЕНИЕМ ударной части

Параметры:
	
	Длина
	Масса

	Одноручные
	от 50 до 80 см
	не более 1,5 кг.

	Двуручные  
	100 до 150 см
	не более 2 кг


Промежуточные размеры в зависимости от общей конструкции топора
Толщина рубящей кромки не менее 5 мм.
Дробящее оружие
Рукоять может быть изготовлена из дерева, текстолита, пластика.
Ударная часть изготавливается из полифома, утеплителя или аналогов

Дробящее оружие проходит жесткий мастерский контроль

Параметры:

	
	Длина
	Масса:
	

	Одноручные
	от 50 до 100 см
	не более 1,5 кг.
	

	· Двуручные 


	от 100 до 150 см
	· двуручного - не более 2 кг


	


Инерционное оружие (кистени, цепы) - На игру не допускаются.


Длинномерное древковое оружие (копья, алебарды и т.д.)

Древко оружия должно быть выполнено из дерева или пластика и тщательно обработано. 
· Допускается усиление древка стальными полосами.
Для колющего оружия на конце обязательно смягчение диаметром не менее 5 см. Обращаем внимание всех копейщиков: именно диаметром, т.е., к примеру, плоское смягчение, имеющее по горизонтали 10 см, а по вертикали 3 см недопускается.
· Рубящая часть оружия может быть выполнена из резины, дерева, текстолита, пластика,дюрали с обязательным смягчением – ширина ударной части не менее 2,5 см.
· Резиновое лезвие обязательно должно быть из мягкой резины, от 1,5 см шириной

· Твердоосновное лезвие долино быть от 15 см в длину и с толщиной кромки от 6 мм в ширину.
· Масса оружия не должна превышать 3 кг.

Оружие не должно иметь в любой части острых или прочих опасных выступающих элементов.
Оружие, которое в ходе игры перестало соответствовать требованиям, описанным в правилах, будет изыматься из боевки до приведения его в надлежащий вид. К владельцам, которые будут плохо следить за состоянием своего оружием, будут применяться штрафные санкции.


Луки и арбалеты
Натяжение лука до 18 кг.
Натяжение арбалета до 18 кг.


Стрелы и арбалетные болты

· Оперение из мягкого материала.

· Древко на конце имеет перпендикулярный срез.

· Для стрелы или болта обязательно наличие смягчения диаметром не менее 3 см.

· Смягчение и древко не должно разрушатся при попадании в твёрдую цель.

· Стрела или болт не должны иметь никаких металлических элементов.

· Обязательное наличие метки мастера.

· Все боеприпасы будут проверяться в паре с оружием, если ваш лук будет ломать ваши стрелы при попадании в твердую цель, то ни лук ни стрелы к боевке допущены не будут.
· Каждый тип смягчения будет отдельно проверен мастером на гуманность и мягкость.

Каждая стрела или болт будет проверяться мастером.
Метательное оружие (дротики и сулицы)
· Древко оружия должно быть выполнено из дерева или пластика и тщательно обработано.
· Не допускается усиление древка стальными элементами.
· Боевая часть должна иметь смягчение диаметром 5 см.
· Длина от 120 до 150 см.
· Масса от 0,5 до 1кг.

· Оружие не должно иметь в любой части острых и опасных выступающих элементов.

Обязательна метка мастера

Огнестрельное оружие

Мы не рекомендуем привозить на игру оружие, которое считается огнестрельным по критериям баллистической экспертизы.

Мы рекомендуем по допуску огнестрельного оружия обращаться заранее, желательно на стадии его изготовления, к главному мастеру по боевке Моргхейту.
моб. тел.   (050)352 46 71
моб. тел.   (093)864 80 48
icq   206 426 109
e-mail    morgheyte@gmail.com 
VK   http://vkontakte.ru/id1246211
·  Внутренний диаметр ствола от 15мм;

·  Допускается оружие на петардах или на другом стандартизированном заряде. Из нестандартизированого, доступен только стопин;
·  Допускаются только "мягкие" пули. Рекомендуется сердечник из мятой бумаги\поролона, который обмазывается тонким слоем пластилина и оборачивается фольгой. Возможна замена составляющих, но с условием достижения результата - лёгкой и мягкой пули;

· Ориентировочный вес пули до 4 грамм включительно;

·  Остатки заряда не должны догорать на земле возле орудия после выстрела. Из ствола при выстреле не должно вылетать ничего, кроме  пули далее чем на метр;

·  При тестировании оружия проследите за тем, чтобы выстрел не наносил травм по голому телу;

·  Для проверки оружия на полигоне мастера по боёвке могут использовать любое количество выстрелов игрока. Выстрел - детонирующая часть +пуля;

·  Не допущенное оружие хранится в мастерятнике до конца игры. Если не допущенное оружие будет обнаружено на территории проведения игры, оно будет изъято до конца игры с наложением штрафов на хозяина оружия.
Вместе с оружием так же будет изъят запас выстрелов;

·  Хорошей практикой является засыпание меловой пыли в дуло, для отыгрыша процесса заряжания, эффектного дыма при выстреле и более легкой идентификации попадания, по пятнам на одежде/доспехе;

· Ручные бомбы и мины допускаются только петардовые (не сильнее Корсар-3). Для заряда используются безопасные для человека мелкодисперсные не горючие вещества (меловая пыль, пепел, крахмал, тальк). Категорически запрещено подмешивание поражающих элементов (пули, осколки). Поражение засчитывается по пятнам на одежде/доспехе.
· Оружие, не соответствующее описанному в правилах, может быть допущено при согласовании с мастером по боёвке если будет оценено как нетравмоопасное;

·  Артиллерия допускается  сугубо индивидуально в каждом конкретном случае. Допускаются конструкции на петардовой, пружинной и пневмо-поршневой тяге. Так как мы допускаем стрельбу из артиллерии по живой силе противника - главным критерием является отсутствие травматичности при стрельбе по незадоспешенному противнику;

·  В качестве заряда для артиллерии допускаются ядра (похожие по конструкции на пулю с поправкой на размер и дальность стрельбы) и бомбы (см. правила по ручным бомбам п. 10) но они не должны быть травмоопасными при прямом попадании, до взрыва.
· Любое оружие может быть не допущено к боевке по решению мастера по боевке
Хитовка
 Доспешные хиты 
	Лёгкий доспех
	минимальный комплект: стёга + "закрытый" шлем
	Дает 2хита (для орков не допускается)

	Средний доспех
	кольчуга, тонкая кожа, доспех с металлическими/чепрачными пластинами не внахлёст (на стёгу) + "закрытый" шлем.
	Даёт 4 хита.

	Тяжёлый доспех
	ПОЛНЫЙ (с обязательной защитой рук и ног(включая голени)) пластинчатый с пластинами внахлёст или изготовленный из цельных частей (латы), то же, изготовленное из толстой вываренной чепрачной кожи + "закрытый" шлем.
	Даёт 8 хитов.
(При допуске будет оцениваться как надёжность доспеха так и его внешний вид (эстетика). Полностью защищает от одноручного оружия, но не от артефактного.)


Любой доспех без "закрытого шлема" не дает доспешных хитов.

Жизненные хиты
	Люди
	1 хит

	Гоблины
	1 хит



	Все эльфы
	1 хит



	Дварфы
	2 хита



	Орки
	2 хита



	Твари хаоса
	2 хита 



	Дворяне/рыцари/и т. д
	+1 хит персонажам


Максимально на персонаже может быть 11 хитов

За бойцов которые будут плохо считать хиты, на месте будут наказаны сами бойцы и их боевые товарищи, армия, локация.

Правилом хорошего тона в боёвке  считается называть вслух оставшееся у тебя количество хитов после удара противника. Как минимум для того чтобы было понятно что игрок адекватно реагирует на происходящее.
Оружие
 

· Оружие ближнего боя:
1 хит – одноручное оружие и полуторное в одной руке, дротики в случае использования их как колющего оружия
2 хита – длинномерное древковое, двуручное оружие и полуторное с двух рук 

· 
Стрелковое (лук, арбалет) оружие снимает 5 хитов.

· Огнестрельное снимает 6 хитов
· Метательное оружие снимает:
при работе как копьем – 1 хит /только колющие удары/
при метании – 5 хитов
· Бомбы и мины выводят в ноль хитов всех, на ком остался след от наполнителя. Независимо от того на какой части снаряжения остался след
· Снаряды выпущенные из осадных орудий выводят в ноль хитов тех, в кого попадают. Независимо от того в какую часть снаряжения попали
Дополнительно
·  Засчитываются только чёткие акцентированные удары, нанесенные с замахом и силой, которая позволит не травмировать вашего противника. 
· Игрок, хиты которого равны 0, обязан прекратить бой и упасть.
Он может отползти в безопасное место, если мешает боевке. 
Игрок хиты которого равны 0,  обязан лежать в течении 15-ти минут отыгрывая труп.
· Если в течение 15ти мин игроку не оказана медицинская помощь – игрок, подняв руку с оружием, уходит в «зону отчуждения» (специальное место, где собираются «погибшие» обеих сторон) и дожидается там конца боевого эпизода, не вмешиваясь более в игру!
· Для армий, у павшего бойца есть возможность воспользоваться чипом армии, не дожидаясь 15 минут можно, подняв руку с оружием, уйти в «зону отчуждения»

Далее, после окончания боевого эпизода, если одна из сторон разбита, победители имеют право: 
1. Обыскать трупы - «мертвые» обязаны отдать все игровые ценности по первому требованию. 
2. Тяжело раненных можно вылечить-воскресить.
3. Мертвых можно поднять.
4. Если мертвый не воскрешен и не поднят – он отправляется в ЛМ сам или с мастером мертвятника.

Исключение составляют уникальные персонажи. Эти персонажи считаются тяжелоранеными до тех пор, пока их не вылечат, либо не предадут специальной смерти (казнь, заказное убийство).

Уникальный персонаж может убить другого уникального персонажа - в любой момент.

Также уникального персонажа можно заказать наемным убийцам, охотникам за головами, охотникам на монстров.

Добивание
Противника, выведенного в 0 хитов и лежащего на земле можно «добить». Для этого достаточно ЛЕГКО стукнуть его по защищенной части тела и сказать «добиваю». Можно дострелить из стрелкового (но не в упор!). 
 
Каждый игрок сам отслеживает и квалифицирует поражающие действия, направленные 

против него. Кроме него это право имеет только мастер, отслеживающий бой.

Спорящий во время боя игрок (затеявший или поддерживающий спор – безразлично) получает замечание мастера, а при повторном нарушении - считается «мертвым» и должен следовать в ЛМ.

· Крепости будут построены по индивидуальным макетам согласованным с МГ.
· Коридоры смерти запрещены.
· В стенах или непосредственно возле них должны быть устроены места для открытия брешей.

· В крепостях могут быть подземные ходы  -  отыгрываются  парой входов\выходов внутри и снаружи крепости размером метр наметр и по колено глубиной. Пропускает по два человека с интервалом в одну минуту. Увеличенный в разы способен пропускать в соответствующее количество больше игроков либо с меньшим интервалом.
· Так же в крепости может быть устроена калитка через которую могут выходить и входить горожане но не может происходить атака штурмующих.
Мастера при отслеживании боевки на свое усмотрение могут применить к игрокам, нарушившим правила, следующие меры:
· сделать устное замечание
· признать мертвым 
· увеличить срок пребывания в "лагере мертвых" 
· запретить пользоваться определенными видами оружия 
· удалить с полигона
Армии

На игре могут быть армии Хаоса, Орков, Дварфов, Людей и Нежити. Армии действуют только во время дневной боевки. Окончание дневной боевки – армия автоматически расформировывается.
· Чётким признаком армии является штандарт.
Каждой расе МГ предоставляет штандарты одной основной и двух дополнительных армий.
· У армии есть Полководец, который ее собрал. 
Это человек, который отдает ресурсы (деньги), в казну локации, как оплату за обучение солдат и т.д. Таким образом, Полководец «выкупает» штандарт своей армии перед походом, который она обязана нести с собой на длинном шесте (не менее 2,3 м). При штурме - Штандарт находится в зоне отчуждения.

· Если полководец считает нужным, он может «нанять» ополчение.
 Ополчением в нашем случае выступают чипы виртуальных солдат(чипы армии), которые крепятся на древко штандарта. Нанять ополчение можно у себя в локации у мастерского персонажа. Естественно, за такой найм, нужно будет платить. Даже один человек со Штандартом может считаться армией.

Как это работает?

В случае если боец армии вышел в ноль хитов и ушел в зону отчуждения, он может подойти, снять чип с древка штандарта своей армии и повесить на себя. С этого момента он считается другим персонажем и может участвовать в бою. «Чипы» армий будут двух видов.
«чип армии» с одной мастерской меткой - ополченец 5 хитов без бонусов и дополнений.

«чип армии» с двумя мастерскими метками- это тождественный своему предыдущему персонажу боец.

Боец вышедший в бой с чипом армии и выведенный в 0 хитов, должен отдать свой чип игротехнику в «зоне отчуждения» и может взять новый со Штандарта.
После окончания боевого эпизода, все чипы виртуальных солдат отдаются тех. мастерам, а игроки, могут на свой выбор, либо, выходить в игру «сиволапыми крестьянами» которые только что вернулись с войны, либо идти в мертвятник, за новой ролью. Время пребывания в мертвятнике для таких персонажей – стандартное. 

Армия существует только до тех пор, пока в ней остался хоть один боец ни разу не срывавший «чип» со знамени, если его убить – армия бросает знамя и все ополченцы и наемники уходят в мертвятник. Полководцам стоит задуматься, иногда отступление тоже выход.

NB! Только Армия способна захватить провинцию или шахту, завоевать локацию и использовать ее ресурсы в своих целях.
Любое другое объединение бойцов, без Штандарта и Полководца, считается бандой, и не имеет возможности пользоваться чипами виртуальных солдат, захватывать провинции, и получать другие плюшки армий.
Штурмы.

Любые укрепления могут подвергнуться  штурму. 

Виды штурмов:
·  С помощью тарана (см. ниже).
· С помощью осадных лестниц. 
· С помощью осадных орудий (см. ниже). При определенном кол-ве попаданий в стене случается брешь. (Открывается специально сделанная брешь, до этого – задрапированная) После этого, атакующие имеют право пробиваться через брешь. 
· С помощью диверсий 
· Каждое  укрепление должно иметь в непосредственной близости место под названием "зона отчуждения", в котором собираются "погибшие" в бою бойцы обеих армий. При этом им запрещено принимать активное участие в штурме или обороне (давать указания, помогать, вмешиваться и т.д.) За этим будут следить мастера и сурово наказывать провинившихся дополнительными сроками в ЛМ. Зона отчуждения будет состоять из двух секторов. В одном собираются мертвые, которые могут быть «подняты», во второй - собираются тяжелораненные, которых можно вылечить.
· После падения крепости мастер-регионал открывает ГК (городскую казну) и выдает игровые ценности (артефакты, манускрипты, деньги, ресурсы) и выносной фонд победителю.
· Захваченное укрепление поступает в распоряжение победителя. Он может занять его, разместив гарнизон и подняв свое знамя над воротами. Может разрушить. 
Осадные приспособления.

 

· "Осадная лестница"  должна выдерживать вес стоящих на ней бойцов и не представлять опасности своим сломом привести к падению игроков. Может быть исполнена в виде клети.
·  "Таран" – должен представлять собой: "основу" не менее 4м в длину и 20см в диаметре, со стесанным, но скругленным наконечником, и иметь не менее шести деревянных или веревочных ухватов. Используется не менее чем шестью игроками.
Осадные орудия.

·  "Катапульта", "требюшет" – антуражно выполненный аналог катапульты или требюшета. Делает "брешь". При попадании в человека делает его "тяжелораненым" (0 хитов) Работает и передвигается только при наличии четырех человек обслуживающего персонала
· "Баллиста" – антуражно выполненный аналог баллисты. Делает "брешь". При попадании в человека – "тяжелораненый" (0 хитов). Работает и передвигается только при наличии трех человек обслуживающего персонала;

· Пушка и любое другое артиллерийское орудие – антуражно выполненный, нетравмоопасный рабочий аналог. Делает «брешь».  Работает и передвигается только при наличии трех человек обслуживающего персонала.

· Снаряды для осадных орудий должны иметь достаточное смягчение в зависимости от орудия или полностью быть изготовлено из мягких\упругих материалов.
Возможны другие варианты осадных орудий. Все осадные орудия должны быть сертифицированы мастером.
· При обороне  можно использовать "камни" (мешки, набитые нетвердыми материалами) не менее 40 см в диаметре и весом не более 4 кг. Бросаются только двумя защитниками вертикально вниз. При попадании в любого игрока переводят его в состояние "тяжелораненого" (0 хитов).
· При попадании снаряда из осадного орудия в персонажа или его защитное снаряжение, хиты персонажа падают до 0.

· При попадании снаряда из одного осадного орудия в другое орудие\приспособление, пораженное орудие\приспособление выходит из строя. Может быть починено при наличии  мастера, инструмента и ресурсов в течении 30 мин. 
· Брешь в стене открывается после определённого числа попаданий осадной техники в определённые участки стены. 

 
Осада

 
В случае если на крепость нападает армия (см. правила по Армиям), осада объявляется автоматически. Защитники могут выйти из крепости - только открыв ворота или брешь.

В случае ведения боевых действий под крепостью без объявления осады, защитники могут получить подкрепление и ресурсы, сделать вылазку или вообще уйти через "калитку". Во всех остальных случаях "калитка" не работает.

Подземный ход блокируется только в случае обнаружения и засыпания по жизни.

Разрушение и восстановление крепости
Сколько человек/час разрушало крепость - столько нужно на ее восстановление х2 (ломать не строить). За каждый человек/час восстановления платится 1 грош.
Пример:
Если 30 зеленокожих попрыгало полчаса на развалинах крепости дварфов, то дварфов нужно 30, которые будут восстанавливать крепость час, или 15, которые это будут делать 2 часа, или 1 который это будет делать всю игру =) За восстановление крепости глава локации выплатит 30 грошей = 3 империала тем кто ее восстанавливал.
Диверсии
  

В отношении противника могут быть произведены диверсии.
Виды диверсий:

"Поджог/взрыв" – размещение не более чем в метре перед воротами пиротехнического снаряда (пирофонтан) затушить можно пока снаряд горит, если снаряд прогорел - ворота считаются сожженными/взорванными. Фиксируется регионалом или мастером по боевке. Для предотвращения диверсии нужно либо убрать снаряд из зоны перед воротами либо накрыть/засыпать. 
"Похищение" – похищение 
· Знамени крепости (которое всегда реет над стеной!). Влечет за собой последствия, которые определяет мастер в каждом конкретном случае. Знамя возвращается обратно вместе с "санкциями" для локации, проморгавшей "святыню". 
· Знамёна армий  которые  находятся во время отведенное для ночной боёвки на видном от ворот месте в игровой зоне локации.
"Кража" – похищение реликвии локации. Реликвия находится на видном от ворот месте в игровой зоне локации. 

Вся пиротехника для диверсий будет продаваться в лавке на полигоне.
Проникновение в крепость разрешено через ворота или через верх игровой стены.
Диверсии нужны для стимулирования "игры на стене", "стражи", "дозора" и других элементов. А так же – внимания и дисциплинирования игроков. Количество игроков осуществляющих диверсию - не более трех.
 
Не боевое взаимодействие

Обыск:
· Для живых по желанию обыскиваемого игрока, либо это опрос (имитируется допросом – что где есть? и т.д. – на вопросы игрок должен отвечать честно), либо пожизневый, по желанию  обыскиваемого игрока.
Мертвый должен отдать абсолютно все игровые ценности по первому требованию победителя.
В случае явного утаивания игровых ценностей противником следует обратиться к мастеру.
При обыске могут изыматься только:

· игровые деньги

· игровые ресурсы

· отчуждаемые сертификаты /указывается в сертификате/

· игровые артефакты

· игровые знамена

Все  неотчуждаемые игровые ценности сертифицированы мастерами. На неотчуждаемых ценностях стоит специальная метка.

 
Хорошим тоном считается носить все игровые ценности в сумках на поясе.  Игрок при случае достающий  деньги\сертифы и т.д.  из сапог или из-за пазухи – очень похож на читера.

Оглушение
Подкравшись в небоевой ситуации сзади, несильно стукните игрока по плечу рукоятью оружия или каким тяжелым предметом и скажите – оглушен.
Нельзя оглушить человека в шлеме, оглушение действует 5 минут, оглушенный не может сам передвигаться, в случае трех оглушений подряд - жертва умирает от кровоизлияния в мозг. Минимальный интервал между оглушениями – 10 минут
Связывание
Связывать можно по-игровому, (если плененный согласился не убегать) или по жизни (если плененный отказался отыгрывать)
Связанный по игре может перерезать веревку лезвием игрового оружия, связанный по жизни, освобождается по жизни

Плен 

В "плен" может попасть игрок в случаях:

· "оглушения"; 

· после выведения  в "0" хитов и попадания в  руки "неприятеля" (при условии, что "пленного"   "вылечат");

· после нападения "задоспешенным" игроком на "незадоспешенного"

· после определенного  магического воздействия

·  по согласию  игрока

Плененного  игрока можно:
· Если игрок обещает не пытаться освободиться, то "связывание" может быть виртуальным.
· По договорённости с пленённым игроком, можно связать "по жизни".
· Сажать в  ямы, клетки, привязывать к дереву  и совершать другие действия, характерные для плена.
· Пытать. 
· Обменять, "продать", применить для "химических" и "магических" опытов, убить, размнировать с помощью пленного ловушки или отпустить.
·  Оставить на ночь при обоюдном согласии, обеспечив всем необходимым для сна.


"Плененного"  игрока запрещено:
 Оскорблять словами или действиями "по жизни". 
 Содержать в условиях, могущих нанести вред его здоровью.
 Оставлять без еды и воды ("по жизни").
 Оставлять на ночь без полной экипировки ("по жизни") для сна.
Заставлять что-либо делать, если он отказывается (мыть посуду, собирать дрова, танцевать стриптиз и т.д.).

Интим на полигоне

Секс отыгрывается массажем. 

Тюрьмы
Обязательно сертифицируются мастерами.
Могут быть в виде ямы от 2 метров глубиной, клети или любые другие варианты. Допускает регионал локации в соответствии с направленностью локации.
Из тюрьмы пленный не может убежать без посторонней помощи, даже если он не связан.


Пытки 

"Пытки" проводятся только в присутствии мастера!

Могут быть двух видов: "эффективные" и "суперэффективные".

Для "эффективных"  пыток достаточно иметь под рукой  обычные ингредиенты: огонь, кол, щипцы  и т.д.

Для "суперэффективных" необходим квалифицированный "палач" с набором "инструмента". В случае, если "палач" имеет специальную "мастерскую" (оборудованные орудия для пыток) - шансы узнать "правду" возрастают. 

Результат "пытки"  определяет мастер путем бросания кубика.

Эффективность "пытки":

	Неопытный палач обычными подручными средствами
	шанс 2 из 6-ти

	Неопытный палач хорошим инструментом (или опытный палач с плохим инструментом)
	шанс 3 из 6-ти

	Опытный палач хорошим инструментом
	шанс 4 из 6-ти

	Опытный палач в хорошо оборудованной "мастерской"
	шанс 5 из 6-ти


Квалификацию палача и, соответственно – результат «пытки» определяет регионал, основываясь на: внешнем виде, оборудовании «пыточной», набора инструментов и отыгрыше.

Во время "пытки" запрещено:

Наносить любые повреждения "пытаемым" по жизни (в т.ч. его одежде, имуществу и т.д.).

Оскорблять "пытаемых" по жизни. 

"Пытки" могут  быть такими: "каленое железо", "вытягивание конечностей", "сажание на кол", "опускание в кипящее масло", "выдергивание ногтей", "введение игл", "отсечение" и другие (на усмотрение палача). 

"Пытаемые" обязаны отыграть ощущения во время пытки!

"Пытаемый", не выдерждавший пытки обязан правдиво рассказать всё, о чём его спрашивают.

Игрок выдержавший все пытки на которые способен допрашивающий становится тяжело раненым
Игровая смерть

"Cмерть" происходит с игроком в случаях: 
· Выведенному на 0 хитов игроку вовремя не оказана медицинская помощь (в течении 15 минут).

· Выведенного на 0 хитов игрока добивает противник.

· «Отравленному» или «подвергшемуся магическому воздействию» игроку не оказана медицинская или магическая помощь (в течении 15 минут).

· Игроку своевременно не оказана помощь после определения у него «болезни».

· Игрока «умертвил» мастер (например, за пререкания)

· В случае «смерти» игрок, отдает свой «чип жизни» и отправляется в «Лагерь Мертвых» (далее – ЛМ), где фиксирует свою «смерть» у мастера ЛМ.

· Игрок не может без «чипа жизни» осуществлять игровые или околоигровые взаимодействия (раздавать указания и т.п)

Время отсидки в лагере мертвых

	Стандартное время  отсидки
	4 часа

	В случае проведения обряда отпевания и похорон (МР обязан зафиксировать это и передать ММ)
	3 часа.

(Обряд отпевания должен состоятся непосредственно после боевого эпизода)

	Минимальное время  «отсидки»
	2 часа.

	Максимальное время «отсидки» (за «особые заслуги»)
	5 часов


При этом «погибшие» имеют возможность:

· Стать зомби и учувствовать в боевых действиях под знаменами Короля Некроманта.
· Стать «наемником» и получить задание от мастера ЛМ;

· Стать «мастерской тварью» и получить задание от мастера ЛМ;
· Выполнить другие поручения мастера ЛМ;
Примечание: По предварительному согласованию с МГ в случае смерти можно выйти заранее оговоренным персонажем (после каждой смерти участник  играет другую роль). 
Чипы жизни
После окончания срока в ЛМ игрок получает новый «чип жизни» и направляется в свой игровой лагерь, где включается в игровые взаимодействия после пересечения границы лагеря.

В случае, если игровой лагерь захвачен врагами, игрок может “ожить”  возле границы своего лагеря.

«Чипы жизни» моделируется контрольными браслетами.

На левой руке игрока будет контрольный браслет с идентификационным номером – этот браслет является паспортом игрока и обязателен для постоянного ношения на протяжение всей игры.

На правой руке будет контрольный браслет с игровым именем персонажа – это «чип жизни», который изымается после смерти персонажа. После выхода из ЛМ персонаж получает новый «чип жизни». Без «чипа жизни» - персонаж считается мертвым (вне игры).

Игровая Экономика

Экономические циклы

Сутки делятся на два экономических периода
	Первый – с 19:00 до 13:00 (включает в себя ночь)
	Второй – с 13:00 до 19:00


Всего планируется 6 экономических периодов – три полноценных игровых дня

Материальные ценности
Деньги
На полигоне будут ходить три вида игровой монеты

Золотой Империал = 2 серебряных империала = 10 грошей = 20 гривен
    Серебряный империал = 5 грошей = 10 гривен
  






Грош = 2 гривны
До начала игры и в конце игры монеты обмениваются у мастеров по установленному выше номиналу. В ходе игры обмен возможен только у мастерских менял по грабительскому курсу (
За время игры можно будет обменять количество денег в зависимости от социального статуса персонажа

Главы локаций и приравненные к ним персонажи – не больше 10 золотых империалов в цикл

Дворяне, рыцари, полководцы, командиры и приравненные к ним персонажи – не более 2 золотых империалов в цикл

Простолюдины, горожане, воины, наемники и приравненные к ним персонажи – не более 1 золотого империала в цикл 

!!!!!Хождение реальных денег в экономике на полигоне категорически запрещено!!!!!
Также запрещено хранить игровые деньги на неигровой территории – в палатке, машине, и.т.д.

Если вы решили припрятать ваши денежки, нужно составить подробные инструкции, как их можно найти. Эти инструкции являются отчуждаемой игровой ценностью и должны всегда носиться при себе.

Металл

Вторая игровая ценность – чипы металла.
Чипы металла, это четко определяемый маркер, выданный мастерами, который обязательно крепится на само оружие.

Снять чип с оружия можно всегда, этим моделируется воровство и собирание трофеев.

!!!!!Оружие без чипа считается сломанным и его нельзя использовать в бою!!!!!
Для того чтобы поставить чип металла нужен кузнец.

Часть оружия будет зачипована в ходе допуска мастерами

Остальные чипы предстоит добыть по-игре

Чип допуска и чип металла – разные вещи и выглядеть будут по-разному.

Чипы металла не нужны для ручного стрелкового вооружения.

Для одноручного оружия нужен один чип металла

Для двуручного и древкового – два
Для артефактного – три

Как можно получить металл (чипы) в игре:

· купив, отобрав, выменяв

· у кузнецов, которые обустроили антуражную кузню на полигоне, раз в экономический период будут «пополняться запасы»

Также к игровым ценностям относятся артефакты, промаркированные мастерами; игровые документы; любые другие вещи, которые не входят в этот список и промаркированы мастерами как отчуждаемые.

Все вышеперечисленные игровые ценности могут быть куплены, проданы, украдены или отобраны во время обыска или мародерства у пленных, мертвых или запуганных игроков.

Обыск игрока, это либо опрос (имитируется допросом – что где есть? и т.д. – на вопросы игрок должен отвечать честно), либо пожизневый, по желанию обыскиваемого игрока.
Мертвый должен отдать абсолютно все игровые ценности по первому требованию победителя.
В случае явного утаивания игровых ценностей противником следует обратиться к мастеру.
Все остальное, включая но не ограничиваясь – костюмами и личными вещами игроков; палатками и шатрами; оружием; зданиями и деталями интерьера; любым антуражем; флагами, привезенными игроками; кабаками; мастерскими персонажами и менялами – не может быть ограблено или украдено. Сокровищницы локаций нельзя ограбить, если вы не захватили локацию и не уведомили об этом ее мастера-регионала. Только он может открыть сокровищницу и выдать вам ее содержимое.

Оборот денег на полигоне
Вся экономика локаций всех рас привязана к деньгам.

В первый экономический период все локации получают максимальный доход.

В зависимости от способов получения денег локации делятся на четыре группы.

Первая группа – Люди: Альтдорф

Эта локация получает деньги за счет ведения сельского хозяйства в своих провинциях

Провинции будут давать доход в начале каждого экономического периода.

Они будут моделироваться с помощью каре из бревен, в центре будет находиться шест с флагом локации, которая в данный момент контролирует провинцию.

Флаг на шесте можно сменить только с помощью армии.

!!!!!За час до конца экономического периода флаг сменить нельзя (в 12.00 и 18.00)!!!!! 

Также, доход можно получить, разорив провинцию и продав ее ресурсы и население в Сильванию (отыгрывается транспортировкой каре, не разбирая его, в Сильванию), но не чаще одного раза за экономический период. 

За этот способ денег дается меньше чем за захват провинции. 

Если провинция была разорена в текущем экономическом периоде, то в начале следующего она дохода не приносит.

Провинция, разоренная больше трех раз за всю игру, перестает приносить доход.

Провинция, захваченная больше трех раз за всю игру орками или хаосом - перестает приносить доход. 

Во время ночной боевки провинцию нельзя захватывать, но можно разорить.

Вторая группа – Дварфы Карак Унгора

Эта локация получает деньги и чипы оружия за счет добычи и обработки металла в своих Шахтах

Шахты будут давать доход в начале каждого экономического периода.

Они будут моделироваться входом в шахту, возле входа будет находиться шест с флагом локации, которая в данный момент контролирует шахту.

Флаг на шесте можно сменить только с помощью армии.

!!!!!За час до конца экономического периода флаг сменить нельзя (в 12.00 и 18.00)!!!!!!
Также, доход можно получить, разорив шахту и продав ее ресурсы и работников в Сильванию (отыгрывается транспортировкой бревен, не разбирая их, в Сильванию), но не чаще одного раза за экономический период. 

За этот способ денег дается меньше чем за захват шахты. 

Если шахта была разорена в текущем экономическом периоде, то в начале следующего она дохода не приносит.

Шахта, разоренная больше трех раз за всю игру, перестает приносить доход.

Шахта, захваченная больше трех раз за всю игру орками или хаосом - перестает приносить доход. 

Во время ночной боевки шахту нельзя захватывать, но можно разорить.

Третья группа – Орды Хаоса в Прааге
Эта локация получает деньги за счет рабского труда пленных в рудниках.

Рудники будут давать доход в начале каждого экономического периода.
Доход будет напрямую зависеть от суммарного количества часов, потраченных рабами на рудниках.

	Рабы
	Доход

	
	Минимальный
	Средний
	Максимальный

	Люди
	от 2 до 10 часов
	от 10 до 20 часов
	20 часов и больше

	Дварфы
	от 1 до 5 часов
	от 5 до 10 часов
	10 часов и больше

	Зеленокожие
	от 1 до 5 часов
	от 5 до 10 часов
	10 часов и больше

	Эльфы
	от 3 до 15 часов
	от 15 до 30 часов
	30 часов и больше

	Нежить
	от 4 до 20 часов
	от 20 до 40 часов
	40 часов и больше


Пример:

В плен захвачено 2 Дварфа, 4 Эльфа, 10 Людей и куплено 4 зомби.

Вопрос: Сколько времени им нужно проработать, чтобы локация получила максимальный доход.

Решение: Для начала берем Дварфа или зеленокожего за точку отсчета.

Итак 1 Дварф поработавший 1 час дает нам 1 Дварф/час в копилку дохода

1 Дварф/час = 2 Человек/час = 3 Эльф/час = 4 Нежить/час

Для того чтобы получить максимальный доход нужно наработать 10 Дварф/час или эквивалент
За один час наша группа наработает эквивалент 9,33 Дварф/час

Ответ: Это значит чтобы выйти на максимальную норму им нужно проработать не менее 1часа и 5 минут
Четвертая группа – Зеленокожие Карак Варна

 Эта локация получает деньги за счет убийства врагов на поле боя.

Оплата за убийства будет производиться в начале каждого экономического периода

Доход будет напрямую зависеть от количества убитых.

	Убийства
	Доход

	
	Минимальный
	Средний
	Максимальный

	Люди
	от 2 до 20
	от 20 до 40
	40 и больше

	Дварфы
	от 1 до 10
	от 10 до 20
	20 и больше

	Хаос
	от 1 до 10
	от 10 до 20
	20 и больше

	Эльфы
	от 2 до 20
	от 20 до 40
	40 и больше

	Нежить
	от 3 до 30
	от 30 до 60
	60 и больше


Общее число убитых суммируется по тем же принципам и коэффициентам, что и в Хаосе

Хождение денег внутри локаций

Альтдорф
Сбор налогов
По высочайшему указу Императора, налог – это не прихоть и даже не обязанность. Это высокая привилегия для того, кто платит – ведь своим скромным взносом он способствует росту могущества родной Империи. Отказаться от этой привилегии – это смертельно обидеть Императора.

Сбором налогов в Альтдорфе занимается имперская канцелярия. Налоги собираются с торговцев, ремесленников, алхимиков – всех, кто зарабатывает деньги и обязан поспособствовать росту и процветанию Империи. 

Сбором налогов занимается специальный налоговый департамент имперской канцелярии. Собранные налоги идут в казну Императора.

Из казны Императора платится жалованье городской страже. И проводятся другие выплаты для поддержания порядка в городе.

По общепринятому закону, налог составляет десятую часть от дохода. Но Император (через главу налогового департамента, разумеется) может назначать отдельные подати, штрафы и прочие виды пени – в зависимости от ситуации. За тем, чтобы налоги были заплачены вовремя, смотрят сотрудники налогового департамента, и, конечно же, - стража Альтдорфа.

Налоги не собираются с Церкви Зигмара и священного Ордена – ведь их деяния на благо Империи стоят несоизмеримо выше денежных взносов.

Карак Унгор

Традиции

Для дварфов Карак Унгора мерилом богатства являются изделия из металла, оружие, доспехи, литье. 

А вот деньги – это часть их культуры. Любое слово благодарности дварф подкрепляет звонкой монетой, потому что слово дварфа – металл. Только близкие друзья могут себе позволить игнорировать этот обычай, но никто этим правом не пользуется, разве что судьба оставила дварфа совсем уж без копейки в кармане.

Карак Варн

Блестяшки

Зеленокожие не видят никакой ценности в деньгах. Для них они всего лишь кружочки блестящего металла, которые не годятся ни для производства оружия ни для украшений, так как лучшее украшение – это зубы и скальпы поверженных врагов. 

Обмен у орков происходит по принципу, что смог забрать – то мое. Если вдруг встречаются равные по силе противники, между ними может происходить бартерный обмен. И только самые умные догадываются об истинной ценности этих металлических кружочков.

Прааг

Живой товар

Для адепта хаоса главное не то сколько у него денег, а то сколько у него рабов, которых он может в любое время пожертвовать, чтобы угодить своему богу. Деньги служат лишь инструментом для покупки и продажи рабов.

Эльфы (темные, высшие, лесные)

Суеверия

Среди эльфов не принято касаться монет руками. По этому в ходу расписки и долговые обязательства. 

Самой большой ценностью у эльфов является услуга. И многие договоренности строятся на принципе ты мне – я тебе.

Чем больше услуг должны тебе и чем ты меньше должен кому то, тем выше твой статус в обществе.
Уникальные персонажи

Правила боевых взаимодействий с участием Уникальных Персонажей.

Боевой УП – участвует в боевых взаимодействиях на общих основаниях. Обладает рядом уникальных особенностей.

Не боевой УП - доспех или его отсутствие не позволяет учувствовать в боёвке на общих основаниях. То есть отсутствует защита головы и шеи

1. Не боевой УП имеет право принимать участие в стычках общей численностью участников до 6 человек по оригинальным правилам боёвки (сохраняется паспортная хитовка, обычное оружие или мягкое в индивидуальных ситуациях (по договоренности), не зависимо от того, кто принимает участие в данном боевом эпизоде (такие же уникальные персонажи, или обыкновенные воины, солдаты и т.п.).

2. Если назревает боевое столкновение общим числом участников, превышающим 6 человек (с участием не боевого УП, но без участия армий), то боевая ситуация разыгрывается по договоренности сторон в зависимости от сложившихся обстоятельств. Если стороны не способны договорится о том, кого они выставляют в бой, то конфликт исчерпан автоматически: стороны обязаны разойтись или предпринимать иные игровые действия.

3. Если боевое столкновение предполагает наличие армии с той или иной стороны, то все не боевые УП автоматически становятся 1 хитовыми или разыгрывают отдельные столкновения/дуэли, между собой, по общим правилам (с сохранением паспортной хитовки и пр.).

4. Не боевые УП могут иметь способности, позволяющие им ликвидировать определенное число противников в боевом столкновении с участием армий. Если же столкновение не превышает общее количество участников до 6 человек, то данные способности (массового уничтожения) не работают.

5. Девушки, играющие уникальных персонажей без достаточного защитного снаряжения, имеют право выбора оружия, на котором будет проходить дуэль или боевое столкновение: оригинальное оружие (текстолит, дюраль, дерево, резина и другие допущенные правилами материалы) или специальное мягкое оружие (бучки, тямбары, боферы и т.п.). Если стороны не способны договорится о том, кого они выставляют в бой, то конфликт исчерпан автоматически: стороны обязаны разойтись или предпринимать иные игровые действия.

6. Уникальные персонажи могут давать бонусы армиям или локациям, к которым присоединяются, а также, наличие УП в армии добавляет чипы виртуальных солдат.

7. Полководцы армий могут перед началом боевых столкновений  назначать дуэли с участием УП. В зависимости от результата поединка стороны будут получать бонусы (с победившей стороны) и штрафы (проигравшая сторона). Отказ от участия в дуэли так же будет вести за собой санкции для отказавшейся стороны.

8. Время отсидки в мертвятнике для Уникальных Персонажей может варьироваться в зависимости от обстоятельств смерти.
Маркировка персонажей

Магические эффекты

Маркируются красной перевязью с сертификатом эффекта, если он видимый.

Если эффект визуально не отслеживается, то просто сертификатом, который крепится на персонажа.

Нестандартная хитовка

Маркируется белой перевязью с числом хитов и именем персонажа в сертификате.

Стандартная хитовка

Артефактный доспех маркируется фиолетовой лентой – дает 8 доспешных хитов + жизненные хиты персонажа + магические эффекты

Тяжелый доспех маркируется синей лентой – дает 8 доспешных хитов + жизненные хиты персонажа 

Средний доспех не маркируется – дает 4 доспешных хита + жизненные хиты персонажа

Легкий доспех не маркируется – дает 2 доспешных хита + жизненные хиты персонажа

 
Маркировка оружия

Стандартная хитовка

Оружие снимает хиты по количеству чипов металла на нем

Нестандартная хитовка

На оружие добавляется красная лента с числом снимаемых хитов и крепится дополнительная наклейка допуска.

Сертификат крепится на оружие по возможности, либо находится у персонажа.

Стрелы снимающие на 1 хит больше маркируются двумя наклейками допуска

Стрелы, которые игнорируют броню, маркируются тремя наклейками допуска. Они игнорируют любые доспехи, кроме артефактных и доспехов персонажей с нестандартной хитовкой.

Бонусы по расам:

Орки - +1 жизненный хит, пробивают латника в полном «тяжёлом» доспехе антуражной чоппой, -2 часа в мертвятнике, не платят за формирование армии, с антуражной чоппы, чипы металла – не отчуждаемы.
Лесные Эльфы - стрелковое оружие(лук) снимает 6 хитов: бонус присваивается за антуражный образ и хорошие навыки стрельбы.
Дварфы - +1 жизненный хит, за антуражный дварфийский топор +1 к хитовке оружия, иммунитет к ментальной магии.
Хаоситы - +1 жизненный хит, +1 к повреждению антуражной мутированной конечностью, -1 час в мертвятнике, ниже цена формирования армии.
Высшие эльфы-стрелковое оружие (лук) снимает 6 хитов: бонус присваивается за антуражный образ и хорошие навыки стрельбы; невосприимчивость к пыткам -3 к броску кубика при определении эффективности пыток; при использовании заклинаний высшей магии, для магов второго уровня, тратится на 5 маны меньше.
Темные эльфы- пытки темноэльфийских палачей +3 к броску кубика при определении эффективности пыток; стрелковое оружие (лук) снимает 6 хитов: бонус присваивается за антуражный образ и хорошие навыки стрельбы.
Бестиарий
На игре возможно присутствие  монстров, не противоречащих первоисточнику.

Каждый монстр имеет статус  Не боевого  Уникального Персонажа и в боевке участвует на тех же основаниях, что и другие Не боевые Уникальные Персонажи.  При наличии соответствующей защиты,  не искажающей образ моделируемого монстра,  игрок может быть допущен к боевым взаимодействиям на общих основаниях.

При выведении монстра в 0 хитов, тот обязан уйти в Лагерь Мертвых на 20 минут. На полный срок,  равный  трем часам,  в Лагерь Мертвых монстра может отправить только Уникальный или  Легендарный  Персонаж.

Уникальные и Легендарные Персонажи могут добыть  редкие алхимические ингредиенты с любого монстра.  Эти ингредиенты входят в состав ряда эликсиров. 

Монстры весьма прожорливы, т.е.  в конце каждого экономического цикла монстр обязан предоставить своему региональному мастеру  чип  жизни «съеденного» игрока.

Монстры не могут  пользоваться  артефактами. 

Способности каждому моделируемому монстру будут прописываться индивидуально,  в зависимости от качества созданного образа, но не переча здравому смыслу (например, грифоны не могут иметь огненное дыхание).

Игроки, моделирующие монстров и не подавшие фото костюмов до 20-го апреля, по приезду на игру рискуют стать не тем монстром, на которого рассчитывали.
Правила по магии и религии

Данные правила являются базовыми. Возможны изменения в количестве получаемых эффектов в зависимости от качества антуража и отыгрыша. Действует система штрафов и бонусов.

Основная концепция правил любезно предоставлена российской мастерской группой «Крафт».

1. Общие положения:

1.1. На игре моделируются следующие сверхъестественные взаимоотношения: магические и божественные (клирика). Далее оба вида взаимодействий называются "магией" за исключением случаев, где они разделяются. 

1.2. Использование энергии магии или богов требует подготовки. В персональном сертификате игрока указывается соответствующие умения. 

1.3. Магия это использование энергии Ветров Хаоса, и при неумелом или неосторожном обращении с ней заклинатель может быть обращен в Хаос. (О таком событии игроку сообщает мастер). Обращение к богам (кроме Темных богов) отношение к Хаосу не имеет. 
Виды магии
1.4. На игре присутствуют следующие виды магии:

1.4.1. Школа Огня используется магами, прошедшими обучение в Огненном Ордене Колледжа Магии.

1.4.2. Школа Металла используется магами, прошедшими обучение в Золотом Ордене Колледжа Магии.

1.4.3. Школа Смерти используется магами, прошедшими обучение в Аметистовом Ордене Колледжа Магии.

1.4.4. Школа Света используется магами, прошедшими обучение в Светлом Ордене Колледжа Магии.

1.4.5. Школа Жизни используется магами, прошедшими обучение в Нефритовом Колледжа Магии.

1.4.6. Некромантия используется вампирами.

1.4.7. Магия Тзинча используется магами Хаоса, поклоняющимися Тзинчу.

1.4.8. Магия Слаанеша используется магами Хаоса, поклоняющимися Слаанешу.

1.4.9. Рунная магия используется гномами.

1.4.10. Магия Леса Лориен используется магами Лесных Эльфов.

1.4.11. Магия Сафери используется магами Высших Эльфов.

1.4.12. Магия ВААГХ! используется орочьими шаманами

Культы и жрецы
1.5. На игре присутствуют следующие культы богов и их жрецы:

1.5.1. Культ Сигмара

1.5.2. Культ Слаанеша

1.5.3. Культ Валайи

1.5.3. Культ Морра

1.5.4. Молитвы Каину (чародейки Дручи и последователи Каина)

1.6. Свитки заклинаний будут зашифрованы специальным кодом. У каждого вида магии будет свой уникальный шифр. Шифр можно получить в ходе квестов, а также купить у Торговца Артефактами.
1.7. Людские маги для легальной магической деятельности должны иметь именной имперский патент на занятие магией (всегда иметь при себе).

2. Мана
2.1. Энергия Ветров Магии и энергия богов материализуется в виде маны.

2.2. Для произнесения заклинания или молитвы маг или клирик использует определенное количество маны..

2.3. Мана аккумулируется в специально оборудованных местах: башнях, лабораториях и т.п. - для магов, святилищах, храмах и т.п. - для клириков. 

2.4. Мана аккумулируется 2 раза в день. В 13 и 19 часов. Плюс-минус 30 мин. В зависимости от занятости мастера локации. 

2.6. Процесс аккумуляции маны должен проходить в присутствии мастера и представлять собой ритуал обращения к богу или Ветрам Магии. 

2.7. Количество аккумулированной магии рассчитывается по формуле: F=(K + M)*2, где

F= величина маны, полученная в результате обряда группой магов

K=  постоянное количество манны раз в цикл. Оно равно 15. В зависимости от антуражности обряда, места силы и отыгрыша игроков, предусмотрены бонусы ( не больше 5). 

M= сумма уровней магов, участвующих в обряде (уровни могут быть 0, 1, 2)

2.8. Маг любой силы не способен в одиночку совладать с ветрами Хаоса и соответственно аккамулировать много энергии. Поэтому общая формула получения маны для локаций в которой всего 1 маг изменяется: F= K+M
2.9. После ритуала мана распределяется старшим магом или хозяином места силы между участниками ритуала. 

2.10. Ритуал аккумуляции маны может проводить маг первого и выше уровня. Если ритуал проводит ученик, то используется кубик Д6. Значения 5 и 6 - ритуал прошел нормально, 3 и 4 - ритуал не получился (бог не ответил на молитву), 2 - ритуал прошел неправильно (бог разгневан) и Ветры Магии (божество) переводят участников ритуала в 0 хитов, 1 - смерть участников. 

2.11. Мана является неотчуждаемым ресурсом и может передаваться только добровольно от мага к магу. При смерти мага мана уничтожаться вместе и ним (отдается ближайшему мастеру). 

3. Маги и клирики
3.1. Количество магов и священников на игре будет сильно ограничено. 

3.2. Названия учеников, магов 1 и 2 уровней могут отличаться в зависимости от школы магии или божества. Так в большинстве храмов учеников называют послушниками, магов 1 уровня - жрецами, магов 2 уровня (архимагов) - высшими жрецами. 

3.3. В храмах и святилищах могут находится адепты: это помощники жрецов, не имеющие доступа к энергии бога. Адепты могут принимать участие в ритуалах и молитвах. 

3.4. Маги могут самостоятельно повысить свой уровень, выполнив ряд квэстов. 

3.5. Человеческие маги при переходе на второй уровень могут обратиться к Хаосу. Во время ритуала кидается кубик Д6. Значения 1 и 2 указывают на обращение к Хаосу. Маг может учить заклинания Магии Хаоса. Поведение мага также меняется соответственно новому статусу. 

3.7. Любой маг может обратиться к Хаосу сознательно. Клирики при обращении к Хаосу теряют свои способности. 

3.8. При повышении уровня игрок должен выучить максимальное количество заклинаний для своего уровня. 

3.9. Школы магии носят расовый и страновой характер. 

4. Заклинания и молитвы
4.1. Каждый маг любого уровня должен иметь книгу заклинаний (гримуар), в который заносит известные ему заклинания или молитвы. 

4.2. Максимальное количество заклинаний/молитв для ученика - 2, для мага 1 уровня - 4, для мага второго уровня - 6. 

4.3. Маг может изучить заклинания только своей Школы, соответственно молитвы только своему богу. Исключение см п. 3.6. 

4.4. На начало игры ученики знают 1 заклинание, маги 1 уровня: 2 заклинания, маги 2 уровня: 4 заклинания. 

4.5. Заклинания на начало игры ученикам выдаются мастером, магам 1-2 уровня - рандомно. 

4.6. Маги могут учить заклинания на игре, не превышая лимита своего уровня. Ритуал обретения нового заклинания требует затраты  маны ( 1 заклинание -7 маны). "Забыть" заклинание нельзя. 

4.7. Заклинание можно выучить самостоятельно при наличии свитка с заклинанием. Такие свитки можно обнаружить на полигоне. Кроме основных 6 заклинаний на полигоне можно будет найти одноразовые свитки дополнительных заклинаний школы (  желание иметь такие свитки согласовываются с мастерами до Игры). Для обретения нового заклинания в ритуале должен принимать участие маг, у которого это заклинание уже есть в гримуаре.  Проводится ритуал  и  бросается кубик Д6. 
4.8. Виды заклинаний и молитв
На игре есть следующие виды молитв и заклинаний:

4.8.1. дальнего боя: различные магические снаряды. Моделируются пуфер болом (выдается МГ). 

4.8.3. баффы: изменяют характеристики армии или дающие иммунность к тем или иным магическим воздействиям. Моделируются чипами на штандарты армии. 

4.8.4. воздействия на психику: заклинания страха, магического допроса, обездвиживания, и т.п.

4.8.5. лечения: восстанавливает хиты, одновременно снимает все другие магические воздействия. 

4.8.6. специальные: иные магические воздействия, например, поднятие нежити. 

4.9. По времени действия заклинания делятся на:

- мгновенные: действующие сразу после прочтения, например, заклинания дальнего боя,

- кратковременные: на определенный период времени: указывается время окончания действия заклинания, обычно, через полчаса после наложения, например, заклинание магического сна. 

- отрядные: до расформирования армии (возвращение в «родную» локацию). 

4.10. Механизм действия заклинания:

Маг читает текст заклинания своей школы( тексты согласовываются магами и клириками с мастерами до игры) из книги или наизусть, затем отдает мастеру необходимое количество маны, далее производит необходимое действие: бросок снаряда, пассы и т.п. 

4.10.1. Магические снаряды  моделируются пуфер болом и снимают все хиты до 0.

4.10.3. Лечение может происходить в не боевой обстановке, а также в зонах отчуждения крепостей (при штурмах и осадах) и возле штандарта армии (при полевых сражениях).

4.10.4. При заклинании магического допроса игрок, не имеющий иммунитета к воздействию на психику, обязан правдиво ответить на 3 вопроса мага. 

4.10.5. При заклинании страха все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 15 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания. 
4.11. Названия заклинаний, необходимое количество маны, механизм моделирования, срок действия и т.п. указаны в списке заклинаний.

5. Варп-камень
5.1. Варп-камень (он же вирдстоун, Гнилой камень, Колдовской камень и т.п.) - это сгусток чистой энергии Ветров Хаоса, появившийся в результате природного катаклизма. Каждый оказавшийся под его воздействием подвергается риску мутации и смерти. 

5.2. Без вреда для себя с Гнилым Камнем могут соприкасаться:

5.2.1. Хаоситы кроме культистов

5.2.2. Нежить кроме некромантов5.3. Любой персонаж, за исключением списка выше, взявший в руки Камень или насильно (или обманом) подвергнутый его воздействию на срок более 1 часа, умирает, либо обращаться в Хаос. 

5.4. Брать варп-камень можно только щипцами или клещами. Перчатки или рукавицы не спасают. 

5.5. Переносить варп-камень можно в одиночку в металлическом (возможна стилизация) контейнере, вдвоем варп-камень можно переносить в мешке или ином вместилище на перекладине. 

5.6. Маги могут преобразовывать варп-камень в ману. Ритуал не требует затрат маны. 

5.7. Один варп-камень преобразовывается в 3 маны. 

5.8. Количество ритуалов перегонки в сутки для мага должно быть не больше чем Х=М*2, где М – левел мага, Х - количество ритуалов перегонки. Количество варп-камней в одном ритуале перегонки не более 5.

5.9. Процесс перегонки варп-камней опасен. Для определения удачного исхода ритуала перегонки кидается кубик Д6.

5.9.2. для магов Хаоса, Темных Эльфов 1-2 уровня: значение 3+

5.9.3. для всех остальных магов 2 уровня: значение 4+

5.9.4. для всех остальных магов 1 уровня: значение 5+

5.9.6. Ученики магов и клирики не могут проводить ритуал перегонки варп-камня. 

5.10. В случае неудачи ритуала перегонки происходит взрыв, варп-камень пропадает, а маг падает в 0 хитов
Список заклинаний и молитв:
Школа Огня.
1. Огненный шар (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.
2. Огненные оковы. (7 мана)

воздействие на психику.

После произнесения заклинания, любым прикосновением руки, маг обездвиживает его на 20 минут.

Один заклинатель, может держать обездвиженным только одного персонажа.
3.Сжигающая месть (10 маны)

воздействие на психику/доминирование

действует 30 минут или до выполнения задания

После прочтения заклинания маг касается рукой игрока и указывает ему на жертву, которую тот должен убить.

Одновременно можно направлять только одного игрока 
4.  Оглушающий взрыв( 13 маны)

воздействие на психику.

ВВодит всех противников смятение. Оглушенные замирают на месте , одни не могут атаковать, но могут защищатся. Время действия 1 минута. Маги не могут кастовать в течении 40 секунд

5.Эгида Акши (16 маны) (только для магов 2 уровня)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии
6. Инферно (20 маны)(только для магов 2 уровня)

массовое, мгновенное

Все попавшие под действие этого заклинания, и враги и друзья, кроме самого мага, получают повреждение в 3 хита. Радиус 3 метров.
Школа Металла

1. Серебрянная стрела Аркха (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.
2. Искушение ошибками (7 маны)

воздействие на психику/страх

15 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 15 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания.

3. Стальная защита (10 маны)

бафф + 2 чипа армии

до конца светового дня

Моделируется чипами армии

4. Трансмутация разума( 13 маны)

воздействие на психику/магический допрос

мгновенное

Игрок должен правдиво ответить на 3 заданных вопроса

5. Трансформация металла (16 маны) (только для магов 2 уровня)

бафф +1 хит к оружию

После произнесения заклинания, на меч устанавливается + 1 чип оружия и крепиться сертификат на артефактное оружие (заклинание произноситься во время работы алхимика над оружием).
6. Закон формы (20 маны) (только для магов 2 уровня)

бафф +10 хитов воротам

Воротам добавляется +7 хитов

Моделируется сертификатом на ворота.
Школа Смерти

1. Темная рука смерти (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом 

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2.Ветер Смерти (7 маны)

массовое

Три ближайших к заклинателю врага в районе 5 метров получают повреждение на 1 хит. Нежить получает удар на 2 хита

3.Мрачный танец  (10 маны)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии..

4. Мертвый ужас (13 маны)

воздействие на психику/страх

20 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 20 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении 

5. Жизнекрад (16 маны)(только для магов 2 уровня)

специальное

Маг перекачивает все хиты противника себе, если прочтет заклинание целиком, не прерывая тактильного контакта со своей жертвой. Если хиты у мага были максимальные, количество хитов возрастает на + 1 на один час.

6. Продавец смерти (20 маны)(только для магов 2 уровня)

специальное

Любой союзный магу персонаж, павший в бою, может быть поднят в одном хите и сражаться в этом бою снова. Если он не убит после того, как был поднят этим заклинанием, он автоматически умирает в конце боя, во время которого он был поднят, не взирая на лечение и другие условия - так как дерется по сути уже не он, а его тело. Все выгоды от волшебства, особых предметов и правил теряются при смерти персонажа, и не возвращаются, когда он поднят этим заклинанием. Одновременно может быть "поднят" только один персонаж.
Школа Света

1. Призматический Луч (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Изгоняющий Свет (7 маны)

воздействие на психику/страх

15 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 15 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания.

3. Аминтокова Сеть. (10 мана)

воздействие на психику.

После произнесения заклинания, любым прикосновением руки, маг обездвиживает его на 15 минут.

Один заклинатель, может держать обездвиженным только одного персонажа.

4. Сияние Славы (13 маны)

бафф

до конца цикла

Цель заклинания приобретает иммунитет к воздействию на психику.

 Действует на 1 человека

5. Защита Фа (16 маны)

+ 2 доспешных хита 

Моделируется перевязью красного цвета + сертификат. Доспех может улучшить только Маг света вместе с кузнецом
6. Временная Петля Байроны (20 маны) (только для магов 2 уровня)

отрядное + 6 чипов армии 

до роспуска армии
Школа Жизни

1. Порыв Ветра (4 мана)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Дар Жизни (7 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения заклинания и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

3. Сила Леса (10 мана)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

4. Видения Деревьев (13 маны)

специальное 

мгновенно

Магу открываются события, происходившие далеко от этого места.

Мастер на свой выбор дает игроку завуалированную информацию об игровых событиях на полигоне.

5. Растущие Корни (16 маны)

специальное

мгновенно

Выводит из строя одно осадное орудие находящееся на растоянии не более 15 метров от мага, сделанное из дерева (лестница. Таран, баллиста, катапульта, требюшет, но не пушка).

6. Господин Болот (20 маны) (только для магов 2 уровня)

специальное

10 минут или до потери контакта с землёй или смерти/потери сознания мага.

Маг должен находиться в непосредственной близости от места создания болота и после прочтения заклинания, коснуться земли.

Превращает участок земли 2х2 м в непроходимое болото, которое могут пересекать только летающие существа. Все существа находящиеся на этом участке не могут передвигаться.
Некромантия

1.Надвигающаяся погибель

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

  2. Пляска  смерти Ванхеля

сэлф-баф 

15 минут

Вампир получает половинный урон от стрелкового оружия.

  3. Аура  Темного величия

воздействие на психику/страх

20 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 20 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных. Вампир может перемещаться вместе с зоной страха.

  4. Взгляд Нагаша

воздействие на психику/магический допрос

мгновенное

Игрок должен правдиво ответить на 3 заданных вопроса. Эффект длится в течении 15 минут.

  5. Гипнотические узы

воздействие на психику/доминирование

Любой один персонаж, не обладающий иммунитетом к психологии или магии, находящийся в пределах 15 метров от вампира, на 30 минут попадает под абсолютный ментальный контроль и обязан выполнять любые его команды (кроме самоубийства). Эффект исчезает по окончании указанного времени либо в случае смерти/ потери сознания вампира.
Магия Тзинтча

1. Магическая стрела (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Каменная кожа (7 маны)

Маг увеличивает количество хитов любому одному персонажу на +1. Эффект длится до конца светового дня.

Моделируется перевязью красного цвета + сертификат. Все магические воздействия на персонажа маркируются перевязью красного цвета.

3. Сердечные мутации (10 маны)

В течении 30 минут после каста на персонажа, этот персонаж убивает первого к кому прикоснулся ладонью. Жертва должна отыграть ужасные мучения, когда его сердце разрывается.

Моделируется перевязью красного цвета + сертификат.

4. Закон формы (13 маны)

бафф + 5 хитов воротам

Воротам добавляется +5 хитов

Моделируется сертификатом на ворота.
5. Доспехи Тзинтча (16 маны)(только для  2-ого уровня)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии.
6. Искушение Хаосом.(20 маны)(только для 2-ого уровня)

воздействие на психику

Маг Хаоса вызывает заразу Хаоса, которая проникает в души всех живых существ.

Произносится только вне боевого столкновения. Все время пока звучит заклинание необходим тактильный контакт с реципиентом. В результате жертва переходит под полное влияние Хаоса, и присоединяется к отряду. В обряд обязательно входит нанесение несмываемой метки Хаоса на тело жертвы. У жертвы есть выбор: или стать хаоситом, или умереть.Действие заклинания необратимо.
Магия Слаанеша

1. Магическая стрела (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Славься удовольствие! (7 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения заклинания и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

3. Какофония правды (10 маны)

воздействие на психику/магический допрос

мгновенное

Игрок должен правдиво ответить на 3 заданных вопроса. Эффект длится в течении 15 минут.
4. Аура страха (13 маны)

воздействие на психику/страх

30 минут после произнесения заклинания

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 30 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания.

5.Вечная любовь (16 маны) ( только для 2-го уровня)

воздействие на психику/доминирование

Любой один персонаж, не обладающий иммунитетом к психологии или магии, находящийся в пределах 15 метров от мага, на 30 минут попадает под абсолютный ментальный контроль и обязан выполнять любые его команды (кроме самоубийства). Эффект исчезает по окончании указанного времени либо в случае смерти/ потери сознания мага.

6. Слаанеш любит Вас! (20 маны)( только для 2-го уровня)

бафф/ отрядный

до расформирования армии

Все игроки в отряде становятся иммунными к заклинаниям, воздействующим на психику.
Рунная магия

1. Камнепад (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Руна Громрила (7 маны)

+ 1 доспешный хит 

На предмет может быть нанесено до трех рун. Моделируется перевязью красного цвета + сертификат. Доспех может улучшить только рунный жрец вместе с кузнецом.

3. Руна Валайи (10 маны)

+ 1 хит к оружию

После нанесения руны на меч, устанавливается + 1 чип оружия и крепиться сертификат на артефактное оружие (руна наноситься рунным жрецом). На предмет может быть нанесено до 3-х рун.

4. Руна Камня  (13 маны)

Воротам добавляется + 10 хитов

Моделируется сертификатом на ворота.

5. Руна Скальфа Черного Молота (16 маны) (только для второго уровня)

отрядное + 10 чипов армии 

до роспуска армии (возвращении армии в Цитадель)

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

6. Раскалывающая руна (20 маны)(только для 2-ого уровня)

отрядное

Наносится на кирки  шахтеров, позволяя им пробиться через самые твердые породы. Бонус к добыче ресуров.

7. Ломающая заклятья  руна ( 25 маны) (только 2-ого уровня)

Одноразовая руна. Накладывается на талисман. Сводит на нет эффект любого заклинания направленного на носителя талисмана.

Магия леса Лориен
1. Рука Природы (4 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения заклинания и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

2. Сон Лориэна (7 маны)

воздействие на психику/обездвиживание

15 мин

После прочтения заклинания и прикосновения мага игрок впадает в магический сон.

3. Сердце дерева (10 маны)

специальное

После прочтения заклинания маг прижимается к дереву и сливается с ним. Игроки "не видят" мага, и против него не могут быть применены боевые или магические действия, сам маг также не может совершать боевые или магические действия.

Время действия - до потери контакта с деревом.

4. Шепот листьев (13 маны)

воздействие на психику/страх

25 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 25 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания.

5. Очищение Природой (16 маны)( только для 2-го уровня)

лечение

мгновенно

После прочтения заклинания и прикосновения к цели, изчезает эффект ядов, кроме яда Черного Лотоса. 

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

6. Зов Дикой охоты (20 маны)( только для 2-го уровня)

отрядное + 7 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

Магия Сафери (Высшие Эльфы)

1.Огненная плеть (4 маны) 

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2.Очищение (7 маны)

лечение

мгновенно 

Снятие порчи/заклинаний Хаоса с одного объекта (не даёт иммунитета)

3. Львиная Сила (10 маны)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

4. Крепостной Вал (13 маны)

отрядное

Защита крепости от магии до конца осады. При наложении этого заклинания,  на крепость и вней не действует ни союзная, ни вражеская магия.
Моделируется: сертификатом на крепость

5. Гнев Ваула (16 маны)( только для 2-го уровня)

специальное

Моделируется: сертификатом на артефакт

Выводит из строя целевой артефакт до конца цикла.

6. Щит Благоденствия (20 маны)( только для 2-го уровня)

Моделируется перевязью красного света+ сертификат.

специальное

Защита от магии и физических атак ТОЛЬКО Хаоса на одну персону до конца цикла. Эффект исчезает при первом агрессивном действии со стороны защищённого.
Магия ВААГХ!

1. Кулак Горка (4 маны)

заклинание дальнего боя

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Удар головой (7 маны)

мгновенное

После прочтения заклинания и прикосновения мага рукой игрок переходит в 0 хитов.

3. Взрыв мозга (10 маны)

воздействие на психику.

После произнесения заклинания, любым прикосновением (руки или оружия) шаман вводит игрока в слабоумное состояние на 15 минут, игрок сознанием попадает в большое зеленное и путешествует это время по общему сознанию зеленокожих, на земле он просто ходит по хаотичной траектории, не реагируя ни на что, может быть уведен.

Один заклинатель, может взорвать мозг только одному персонажу.

4. Боевой путь Горка (13 маны)

бафф

до конца светового дня

Цель заклинания (игрок) приобретает иммунитет к воздействию на психику.

5. Морк верит в вас (16 маны) ( только для 2-го уровня)

отрядное + 7 чипов армии 

до роспуска армии

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

6. Нога Горка (20 маны) (только 2-го уровня)

специальное

Цель: штурмуемые ворота противника, шаман должен произнести заклинание на расстоянии не более 20 метров от ворот и пнуть ворота ногой. Нога Горка наносит повреждение воротам равное 20 хитам.
Молитвы Сигмару

1. Комета Сигмара (4 маны)

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Лечащая рука (7 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения заклинания и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

3. Сердце из стали (10 маны)

отрядное + 3 чипа армии 

до роспуска армии (возвращении армии в свою локацию)

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

4. Маяк мужества (13 маны)

бафф

до конца светового дня

Цель заклинания (армия) приобретает иммунитет к воздействию на психику.

5. Щит веры (16 маны)(только 2-го уровня)

отрядное + 5 чипов армии 

до роспуска армии (возвращении армии в свою локацию)

Моделируются чипами армии на штандарт армии.

6. Молот Сигмара (20 маны)(только 2-го уровня)

+ 1 хит к оружию

После произнесения молитвы на молот, устанавливается + 1 чип оружия и крепиться сертификат на артефактное оружие (чип оружия устанавливает кузнец).

Молитвы Морру

1. Дыхание смерти (4 маны)

мгновенное

Моделируется пуфер болом.

Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

2. Смертельный сон ( 7 маны)

воздействие на психику.

10 минут

После произнесения молитвы, прикосновением руки клирик вводит игрока в сон на 10 минут.

Один заклинатель, может вводить в сон только одного персонажа.

Молитва работает только в небоевой обстановке

3. Знак Ворона (10 маны)

+ 1 доспешных хита 

Моделируется перевязью красного цвета + сертификат. 

Моделируется лентой соответствующего цвета.

4. Сохранение трупов (13 мана)

бафф

постоянно

После прочтения молитвы трупы не могут быть поднятыми некромантом.

Также работает и над могилами.

5. Видения Морра (16 маны) (только для 2 уровня)

специальное

мгновенно

После прочтения молитвы клирику открываются события, происходившие далеко от этого места.

Мастер на свой выбор дает игроку завуалированную информацию об игровых событиях на полигоне.

6. Упокоение мертвых (20 маны) (только для 2 уровня)

специальное

мгновенно

Маг переводит в 0 хитов всех мертвых за исключением вампиров и некромантов в отряде нежити.

Молитвы Шалии:

1. Лечение ран (4 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения молитвы и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

2. Лечение болезней (7 маны)

лечение

мгновенно

После прочтения молитвы и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты и излечивается от болезни. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

3. Лечебный сон (10 мана)

воздействие на психику.

30 минут

После произнесения молитвы, любым прикосновением (руки или оружия) клирик вводит игрока в сон на 30 минут.

Один заклинатель, может вводить в сон только одного персонажа.

Молитва работает только в небоевой обстановке

4. Жертва (13 маны)

бафф +1 хит

до конца светового дня

Моделируется лентой красного цвета.

Сам клирик теряет после молитвы 1 хит.

5. Лечение Чумы (16 маны) (только для 2 уровня)

лечение

мгновенно

После прочтения молитвы и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты и излечивается от Чумы. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.

6. Благословение Шалии (20 маны) (только для 2 уровня)

отрядное

мгновенно

Хиты всех членов отряда восстанавливаются. В том числе и из 0 хитов, если тела находятся в радиусе 20 м. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки. 

Молитвы Валайи:

1. Домашний уют (4 маны)

мгновенно

После прочтения молитвы и прикосновения к цели, игрок восстанавливает все хиты. Все ранее наложенные на этого игрока заклинания пропадают.

Можно накладывать только вне боевой обстановки.
2. Покрывло Богини (7 маны)

бафф +1 хит

до конца светового дня

Моделируется лентой красного цвета.

Сам клирик теряет после молитвы 1 хит.
3. Откровение Валайи (10 маны)

специальное

мгновенно

После прочтения молитвы клирику открываются события, происходившие далеко от этого места.

Мастер на свой выбор дает игроку завуалированную информацию об игровых событиях на полигоне.

  Молитвы Последователя Каина

(1 жертва в сутки для милости Каину, иначе молитвы не работают)
1. Луч Ненависти.(4 маны)

Вид: заклинание дальнего боя, мгновенное.

Эффект: Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

Моделируется пуфер болом

2.Милосердие Каина.(7 маны)

Вид: лечение, ритуал,  1 жертва

Эффект: восстановление всех нательных хитов, так же снимает все прочие магические эффекты.
3. Пелена Каина (10 маны)

воздействие на психику/страх

15 минут

Все игроки (дружественные и нет), не имеющие иммунитета к воздействию на психику, отходят от кастующего на 20 м и в течение 15 мин не имеют права вступать в боевые взаимоотношения кроме оборонительных.

Маг может перемещаться вместе с зоной страха, однако она воздействует только на тех, кто попал в ее действие при произнесении заклинания.
Молитвы Чародеек

1. Луч Ненависти.(4 маны)

Вид: заклинание дальнего боя, мгновенное.

Эффект: Любое попадание снаряда переводит в 0 хитов.

Моделируется пуфер болом.

2. Ласка Туллух.(10 маны)

Условия: круг ведьм

Эффект: + 5 чипов армии

3. Подчинение Туллух.(13 маны)

Условия: 1 жертва, круг ведьм

Вид: воздействие на психику/доминирование, мгновенное. Требует подготовки в виде ритуала

Эффект: Персонаж, не обладающий иммунитетом к психологии или магии, к которому прикасается ведьма, на 20 минут попадает под абсолютный ментальный контроль и обязан выполнять любые команды ведьмы, кроме самоубийства. Эффект исчезает по окончании указанного времени либо в случае смерти/ потери сознания ведьмой.

Описание: Требует подготовки в виде ритуала в ходе которого ведьма просит Каина дать ей власть над чьей-то душой. Требует принесения жертвы Каину с совершением малых ритуальных пыток.

В боевой обстановке не работает.

4.Воодушевление Князем Смерти (16 маны)(только для 2 уровня)

Условия: 2 жертвы, круг ведьм.

Эффект: иммунитет к воздействиям на психику и + 7 чипов армии.

Описание: Долгий ритуал, в котором принимают участие не только ведьмы, но и воины. Для проведения ритуала необходимы три жертвы. Одну жертву приносит ведьма, прося Каина взглянуть на доблестного воина, две оставшиеся жертвы должены принести воины, и тогда Безумный бог воодушевляет армию на бой (иммун. к возд. на психику).

Моделируется чипами армии.

Работает до расформирования армии, или до снятия всех маг.эффектов.

5. Молитва Кровавой бреши.(20 маны)(только для 2 уровня)

Доступно: со 2 уровня.

Стоимость: 30 маны, 2 жертвы, круг ведьм.

Вид: ритуал.

Эффект: открывает брешь, либо разрушает ворота.

Описание: Долгий ритуал, в ходе которого ведьмы добиваются особого расположения Каина. Жертвы должны быть принесены с совершением больших ритуальных пыток. 

Цель: ведьма 2 уровня должна направить силу Каина в сторону штурмуемой крепости с расстояния  не менее 20 метров. Сила Каина открывает брешь, и разрушает ворота ,если маны и жертв хватает на двойной обряд.
Правила по алхимии

Данные правила являются базовыми. Возможны изменения в количестве получаемых эффектов в зависимости от качества антуража и отыгрыша. Действует система штрафов и бонусов.

Основная концепция правил любезно предоставлена российской мастерской группой «Крафт».

1. Алхимики, их мастерство.

1.1 Алхимик - что мы подразумеваем под этим термином?

Алхимики, знахари, аптекари, травники в рамках игры “Вархаммер: Вторжение Хаоса” объединены в один класс. Алхимиками мы будем называть специалистов, которые могут приготовить то или иное зелье из растительных и иных компонентов.

Важно понимать, что маги Золотого Колледжа хоть и называются алхимиками, но в рамках данной игры ими не являются. Способности золотых магов расписаны в правилах по магии.

1.2. У каждого алхимика наличествует своя лаборатория, свой сад и своя книга рецептов.

1.3. Умение "алхимик" и его уровень прописывается в сертификате игрока.

1.4. Параметры мастерства алхимика:

- Доступность рецептов высшего уровня.

- Количество ресурсов, которые он может “вырастить” в своем саду.

1.5. Уровни алхимического мастерства.

1.5.1. ученик: может ухаживать за садом, собирать траву алхимиков и иные растения со своего и с чужих садов, помогает алхимику в приготовлении зелий.

1.5.2. алхимик первого уровня: может выращивать в саду одно дополнительное растение, возможность изучать рецепты первого уровня. На начало игры: 2-3 рецепта в зависимости от антуража лаборатории и сада.

1.5.3. алхимик второго уровня: может выращивать в саду два вида растений помимо травы алхимика, возможность изучать рецепты второго уровня. На начало игры алхимиков второго уровня не предполагается.

1.6. Повышение уровня.

Алхимик может повысить свой уровень, если он не менее суток находился на предыдущем уровне, изучил не менее четырех рецептов, вырастил в саду дополнительное растение и купил патент у Бальтазара Гельта.

Ученик алхимика может стать алхимиком, если он находился в обучении не менее суток и купил патент у Бальтазара Гельта.

1.7. Количество алхимиков.

На начало игры в каждой локации не более 1 алхимика с не более чем 1 учеником (кроме Альтдорфа). 

2. Ресурсы и рецепты.

2.1. Предполагается несколько типов ресурсов для алхимиков.

2.1.1. Базовый ресурс (основа) - трава алхимиков - компонент каждого зелья. Произрастает в специально обустроенном саду алхимика (прирост - фиксированное количество единиц в экономический цикл).

2.1.2. Редкие растения - растения, для выращивания которых нужны специфические условия. Произрастают в определённых областях. Они могут быть в садах некоторых алхимиков, продаваться у торговцев, а также находиться в данджах и других специфических локациях.

2.1.3 Также компонентом зелья могут быть некоторые минералы и части тела монстров. 

2.2. Свиток с рецептом.

2.2.1.Свиток с рецептом - это бумага с описанием способа приготовления зелья и его эффектом. Зелье, приготовленное по такому рецепту будет иметь соответствующий эффект.

2.2.2. Рецепт переписывается в книгу алхимика и затем свиток с ним уничтожается либо передается мастеру, который заверяет рецепт в книге алхимика. Рецепты со свитка рецепта считаются верными и не требуют верификации при помощи алхимического эксперимента.

2.2.3. Свитком с рецептом также может быть бумага с описанием способа культивирования того или иного редкого растения (см. ниже). (Не учитывается в лимите рецептов для уровня алхимика).

2.2.4. Свитки с рецептами могут как продаваться у торговцев, так и находиться в данджах или других квестовых локациях. Свитки с рецептами также могут оказаться у людей, которые не имеют отношения к алхимии. Они могут их продать или хранить у себя, но не могут ими воспользоваться по назначению, потому что им не хватает необходимых знаний.

2.2.5. Обучение рецептам.

Алхимики могут обучать друг друга рецептам зелий. Алхимик переписывает к себе в книгу рецепт у своего коллеги, причем не всякий алхимик разрешит заглянуть к себе в книгу рецептов и предпочитает зачитывать рецепт лично (ошибки случайные и специальные возможны). Алхимик, записавший рецепт, готовит в лаборатории по нему зелье согласно п. 3.3. Алхимический эксперимент, после чего мастер при успешном изготовлении зелья ставит свою печать на рецепте в книге. Пока алхимик не проверит валидность рецепта на практике, он не получит мастерскую печать на свой рецепт.

2.2.6. Алхимик в своей книге может иметь только один рецепт зелья, не проверенный опытным путем. При неудачной попытке опыта, мастер также верифицирует ее неудачу и рецепт должен быть переписан заново.

2.2.7 Алхимики могут обучать друг друга рецептам культивирования растений по тому же принципу, как и рецептам зелий. Отличие заключается в том, что количество непроверенных опытом рецептов культивирования растений в книге не ограничено.

2.2.8. Кража рецептов.

Алхимик может сам или через третьих лиц узнать содержание рецепта. В этом случае изучение рецепта также проводится как алхимический эксперимент см. п.3.3.

2.3. Сад алхимика.

2.3.1. Сад - это некий огороженный участок территории, на котором алхимик выращивает свой ресурс. Само собой разумеется, этот участок должен выглядеть антуражно.

2.3.2. Каждый цикл алхимик получает от региональщика фиксированное количество единиц “базового ресурса” и фиксированное количество единиц той или иной редкого растения, если таковое есть в его саду.

2.3.3. Урожай с сада снимается 2 раза в день. В 11 и 17 часов. Плюс-минус 30 мин. в зависимости от занятости мастера локации. Стоит учесть, что если в локации более двух садов алхимиков, то "урожай" с каждого будет ниже, чем если бы в локации был один сад.

2.3.4. За время игры алхимик не может увеличить количество производимого “базового ресурса” в цикл.

2.3.5. Редкие растения и их культивация.

Алхимик может культивировать редкие растения, если добудет их на игре. Для того чтобы растение прижилось в саду, должно быть добыто само растение и созданы специфические условия, которые прописаны для каждого редкого растения в рецепте. Если условия не созданы, то расти оно не будет. Если условия созданы, то впоследствии каждый цикл региональщик выписывает чип на единицу данного редкого растения до тех пор, пока условия его произрастания соблюдаются. Далеко не все растения можно культивировать в условиях той или иной местности .

Придумать, как культивировать растение без рецепта алхимик в течение игры не может.

2.3.6. Алхимик в чужом саду.

В присутствии мастера алхимик может обобрать чужой сад (в случае взятия города или банальной кражи, например) и получить определённое количество базового ресурса и редких трав, если они культивировались в данном саду.

2.3.5. Уничтожение и восстановление сада.

Как и шахта чужой сад может быть уничтожен врагами.

Для этого требуется в течение 5 минут изображать (а не реально вытаптывать!) уничтожение сада и сообщить об этом региональщику.

В случае уничтожения сада следующий цикл урожай травы алхимика уменьшается вдвое. Через цикл сад восстанавливает объем урожая.

Редкие растения надлежит добывать заново и культивировать.

3. Процесс приготовления зелья.

3.1.Приготовление зелья по рецепту. 
Игромеханика и отыгрыш.

Если зелье готовится по известному рецепту, то чипы ресурса просто меняются в соответствующих пропорциях на чипы зелья.

Отыгрыш приготовления зелья может быть весьма разнообразным, и творческий подход к самому процессу приветствуется. 

3.2. Зелья бывают двух- и трёхкомпонентные. Основа как компонент не учитывается. Добавление четвертого, пятого и т.п. компонента не добавят зелью силы - это будут лишь напрасно потраченные ресурсы.

3.3. Алхимический эксперимент.

Алхимик может экспериментировать, смешивая разные компоненты, не опираясь на рецепты.

Исследование выглядит следующим образом: алхимик смешивает компоненты, отыгрывает приготовление зелья, после чего испытывает его (на себе ли, на других персонажах - это уже на усмотрение алхимика. Подопытных животных ещё не изобрели, а вот подопытные пленники и преступники или, скажем, рабы - почему нет?). Далее алхимик отдает региональному мастеру чипы потраченных ресурсов, а региональный мастер сообщает результат.

3.4. Конечный продукт:

Список зелий смотрите ниже. + для каждого зелья необходим специальный пузырек (предоставляется МГ) снабженный соответствующим чипом и этикеткой, прикрепленной к пузырьку, на которой алхимик указывает только игровое название зелья.

4. Во что играют алхимики?

- Торгуют зельями, рецептами и тем, что вообще смогут продать

- Ищут и изучают новые рецепты

- Экспериментируют с имеющимися компонентами в надежде найти новый рецепт

- Расширяют свою базу редких растений при желании

- Обмениваются опытом или наоборот портят жизнь конкурентам

- Тем или иным образом добывают компоненты для своих зелий

- Торгуют зельями, рецептами и тем, что вообще смогут продать

5. Алхимия у зеленокожих

5.1. У зеленокожих алхимиками могут быть только гоблины-шаманы. Умение "алхимик" прописывается у них отдельно и не зависит от магического уровня.

5.2. Гоблины-алхимики имеют только один уровень - первый.

5.3. Гоблины-алхимики записывают рецепты в магический гримуар и изучение рецептов происходит по общим правилам см. п. 2.2.

5.4. У гоблинов-алхимиков не сады, а грибные делянки, на которых они выращивают сумасшедшие грибы. Иные растения на таких делянках не растут.

5.5. Гоблины-алхимики изучают гоблинские рецепты алхимии, однако в процессе игры они могут изучить и людские рецепты по общим правилам. 
Зелья алхимиков первого уровня:

1. Эль Багмана

Дает защиту от воздействия на разум до конца светового дня.

Обозначается соответствующей лентой на руке персонажа.

Побочный эффект: Гномов вводит их в состояние опьянения на 30 минут, а представителей других раз на 1 час.

2. Брага лечения

Восстанавливает нательные хиты за исключением добавленных магией.

Не снимает эффекта болезни или отравления.

Побочный эффект: После принятия игрок не может вступать в боевые взаимодействия 30 минут, изображает пьяного.

3. Настойка из грибов безумия

Добавляет +1 хит до конца светового дня.

Обозначается соответствующей лентой на руке персонажа.

Не действует, если на игрока наложено магическое заклинание +1 хит.

Побочный эффект: не может выйти из боя до смерти или бегства противника.

4. Яд мудрецов

Отравляет пищу или напитки. Первый попробовавший их отравлен и в течение 2 часов не может держать в руках оружие, кастовать заклинания, бегать.

Отыгрыш симптомов: трясущиеся руки и заикание.

Лечится любым противоядием.

5. Белладонна

Отравляет пищу или напитки. Первый попробовавший их отравлен и теряет по одному нательному хиту каждые 30 минут. Доспешные хиты и накастовку яд игнорирует.

Зелье подливается/подсыпается в еду или напиток, и об этом сообщается мастеру.

Если не принято противоядие или соответствующая магия, персонаж умирает.

6. Лориенский нектар

Снимает эффект отравления и болезней (кроме Чумы). Хитов не восстанавливает.

Побочный эффект: Выпивший зелье до конца светового дня не может вступать в боевые взаимоотношения.

7. Зелье Верены

Принявший его, обязан ответить правдиво на три вопроса.

Не работает на персонажей с иммунитетом к психологическому воздействию.

8. Приворот

Игрок выпивший это зелье влюбляется на 2 часа в того, на кого было заклято зелье. Присутствие этого лица при изготовлении зелья обязательно.

Не работает на персонажей с иммунитетом к психологическому воздействию.

Работает только на лиц противоположного пола.

Лечится любым противоядием.

9. Противоядие

Принимается внутрь.

Снимает эффекты от ядов.

10. Отвар Морра

Зелье добавляется в еду или напиток.

Выпивший это зелье засыпает на 2 часа. Игнорирует магический иммунитет к воздействию на разум.
Зелья алхимиков второго уровня:
9. Черный Лотос

Мгновенный яд.

Зелье подливается/подсыпается в еду или напиток и об этом сообщается мастеру.

Первый попробовавший - мгновенно умирает. Противоядия нет.
10. Тайна Охотника на ведьм

Приянвший зелье охонтник на ведьм может сражаться с минусовыми хитами до конца боевого эпизода ( максимальное колличество хитов:-5). Колличество принятых зелий в цикл не может привышать 3-х, в противном случает охотник на ведьм умирает. 

11. Кровь Сигмара

До конца светового дня игрок не может быть отравлен и иммунен ко всем болезням включая Чуму. На уже заболевших или отравленных персонажей не действует.

12. Корень Мандрагоры

Игрок выпивший это зелье в течение 2 часов выполняет команды того, на кого было заклято зелье. Присутствие этого лица при изготовлении зелья - обязательно.

Не работает на персонажей с иммунитетом к психологическому воздействию.

Лечится любым противоядием.

13. Бальзам Мамма Мелчин

Лечит все болезни, отравления и Чуму. Хитов не восстанавливает.

14. Слюна бешеной собаки

Зелье подливается/подсыпается в еду или напиток и об этом сообщается мастеру.

Первый попробовавший - впадает в бешенство и пытается убить всех вокруг.

Лечится любым противоядием, но попробуй подойди к такому больному.

15. Слюна химеры

Зелье растворяет металлические предметы. Используется для открытия замков, кандалов.

При внутреннем или наружном использовании вызывает легкий зуд.

Зелья зеленокожих.

1. Пиво фанатиков

Необходимый напиток для превращения ночного гоблина в фанатика.

2. Улетный дурман

Вводит выпившего в состояние полной прострации, он не может двигаться и только смеется.

3. Грибное пиво.

Восстанавливает нательные хиты за исключением добавленных магией.

Не снимает эффекта болезни или отравления.

4. Плевок паука

Яд. Отравляет пищу или напитки. Первый попробовавший их - отравлен и теряет по одному нательному хиту каждые 30 минут. Доспешные хиты и накастовку яд игнорирует.

Зелье подливается/подсыпается в еду или напиток и об этом сообщается мастеру.

Если не принято противоядие или соответствующая магия, персонаж умирает.

Правила по бытовым лагерям

1. С целью разграничить игровой процесс и быт игроков, бытовые лагеря будут размещаться по периметру полигона в непосредственной близости от локаций в которые изначально заявились игроки.

2. На момент игры нахождение вне роли или без «прикида» разрешено только в бытовом лагере.

3. Каждый лагерь должен иметь яму для мусора размером не менее 0,5 х 0,5 м и глубиной не менее 1 м. При снятии лагеря засыпается ранее извлеченным грунтом. При наполнении ямы ранее окончания игры - выкапывается вторая и т.д. Вся бумага сжигается. Полиэтилен и пластик – сжигаются или вывозятся на городские свалки. Все металлические банки выбрасываются в яму в обожженном виде.

4. Каждый лагерь обязан иметь оборудованное кострище, каковым считается круг почвы радиусом не менее 0,5 м., окопанный валиком и очищенный от всякой растительности. Кострище должно находиться не ближе 5 м. от палаток или ближайших деревьев. В случае, если в кострище разведен огонь, при нем обязательно должен находиться дежурный. Топливо для костра располагается на расстоянии не менее 1м. Разведение и использование огня, кроме свечей, факелов и фабричных газовых горелок, вне кострища категорически запрещено. При использовании свечей, факелов и горелок не оставляйте их без присмотра.

5. Каждый лагерь обязан иметь оборудованный туалет в игровом поселении, каковым считается ямка в земле размером не менее 0,5 м х 0,2 м и глубиной не менее 0,5 м на удалении не менее 20 м от границы лагеря – желательно, в достаточно укромном месте. По завершении использования данного устройства ямка засыпается ранее извлеченным грунтом.

6. Предметы, имеющие игровую ценность, должны располагаться вне бытового лагеря

7. Каждая стоянка обязана иметь аптечку, содержащую необходимый набор средств первой помощи. Полигонный медик должен быть поставлен в известность о возможных аллергических реакциях своих игроков.

8. Мастера должны быть поставлены в известность о любом, даже незначительном случае травмы или заболевания. В мастерском лагере есть врач, аптечка и транспорт - в случае необходимости Вам окажут всю необходимую помощь. Ни в коем случае не скрывайте от мастеров никаких происшествий!

9. Запрещена рубка живых деревьев и кустарника для любых целей.

10. Запрещено забивать гвозди и шурупы, а также метание и втыкание топоров и ножей в живые деревья.

11. В целях соблюдения пожаробезопасности - запрещается разбрасывание непотушенных окурков, применение пиротехники без надзора. Применение факелов, свечей, керосинок и т.п. возможно только с соблюдением правил пожаробезопасности, контроля со стороны игроков.

12. Курение неантуражных современных сигарет в игровое время на игровой территории приравнивается к справлянию малой нужды персонажем.

13. Употребление алкоголя во время игры не рекомендовано. Чрезмерное употребление алкоголя влечет за собой соответствующие санкции. Конкретная форма санкций определяется решением мастеров.

14. Категорически воспрещается привозить, хранить и использовать любые наркосодержащие препараты и вещества. Нарушитель подлежит немедленному удалению с полигона и препровождению в местные органы внутренних дел.

15. Рекомендуется позаботиться о сохранности документов, билетов и денег, а также особо ценных вещей. Первое и главное - не привозите на полигон того, что будет крайне жаль потерять, испортить или лишиться другим способом. Храните документы, билеты и деньги в скрытном месте и не таскайте с собой по полигону. Не оставляйте лагерь без присмотра.
16. Во время игры, в ночное время, игроки должны использовать антуражные фонари/факела. 
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