Мир без тормозов.
Сюжет
Сюжет игры основывается на мотивах книги Братьев Стругацких «Трудно быть богом». Просим заметить, что все имена персонажей во время игры будут изменены. Из книги в игровую среду перенесены только характеры героев и государств. Сюжет игры нестрогий. Игра проводится как ярмарка с элементами боёвки, а не боёвка с элементами игры.
Игра рассчитана на 60-80 человек. 

Полигон игры моделирует территорию трёх государств альтернативной вселенной. Полигон КЛАССНЫЙ!!!! Игра пройдет в реальном времени, т.е. за четыре реальных дня и три ночи пройдут четыре дня и три ночи в мире игры. Игра начнётся вечером (~18:00) первого дня и закончится в полдень четвёртого. 
Сюжет игры предполагает столкновение всех социальных слоёв обществ, борьбу за власть, разделение сфер влияний в экономике стран, вмешательство сильных не из мира сего и многое другое.… Попробуйте во всём этом разобраться сами, и, быть может, вам улыбнётся удача. Быть может вы – великий полководец. Вы богаты и уважаем собратьями. Проявите себя и очистите страну от убийц и шпионов. Нет...? Может Вы сами первоклассный шпион? Оказаться в нужном месте в нужное время – это тоже большое умение. Сидите в кабаке и пьете дорогое вино, за которое ни кто, ни когда не заплатит. Пьёте медленно и слушаете, не проронит ли этот болтливый купец из Соана что-то лишнее. Нет...? Любишь спокойную и размеренную жизнь? А кто её не любит! Собрал свой урожай, отдал дону полагающуюся ему долю – и живи спокойно: пей, ешь, воспитывай детей, помри со спокойной душой и предстань перед богом... 

Сценарий игры рассчитан на командное взаимодействие с интригами и недомолвками. Так же на игре присутствует некоторые сверхъестественные технологии, которым следует удивляться по мере их фантастичности и объяснять или как орудие Дьявола, или как послание святого Мики.

Эта игра нацелена НЕ на боевые столкновения со штурмами и разборками стенка на стенку, хотя при определенном раскладе сценария найдется место и им. Предполагается, что игроки приедут на игру все-таки не только побиться.

Список команд
АРКАНАР
Самое многочисленное государство. Центром является город Арканар с крепостной стеной и королевским дворцом. Население делится на три основных социальных группы: королевская семья, доны и крестьяне. Крестьянами называется вся разношёрстная масса людей ниже самых безденежных донов: от фермера и трактирщика до палача и солдата. На игре социальный статус вашего собеседника или спутника вы сможете определить по количеству ярких повязок на плече (это на тот случай, если не хватит тямы понять, что мужики-шахтёры не носят накидки и наградной бант).
Благодаря недальновидной политике некоторых глав государства в стране начались гонения на учёных, пробуждавших смуту в головах народа сказками о сферичности мира и равенство людей; алхимиков, укрывавших секрет философского камня; писателей, стихи которых оскорбляли короля и Бога и т.д. Да, сочинить свежее обвинение подчас бывало потруднее, чем совершить само преступление. Но народ честно и откровенно поддерживал любое начинание любимых правителей. Сам вешал на улицах знахарей, астрономов, неугодных соседей, братьев и сестёр, отцов и матерей, только бы выжить.

Видя создавшееся положение, Министр Охраны Короны принял указ о том, что всякий не благородного происхождения, кто  будет обнаружен с оружием и не состоящий на государственной службе у короля Арканара или союзного государства, будет арестован и препровожден в Весёлую Башню. 

И в то время как весь народ в едином патриотическом порыве ловит грамотеев, чья-то невидимая воля скрывает самых опасных из них одного за другим...

Король и его свита. Король Арканарский берёт своё начало от древних правителей Империи. В раннем возрасте был женат на доне из провинции Соан. Несмотря на это в своих связях он не разборчив. Охраной короля озабочен Первый Министр Охраны Короны. В его обязанности входит так же подавление народных возмущений во всех их проявлениях.

Так же при короле состоит свита донов-феодалов, владеющих разным количеством крестьян и обязанных платить дань повелителю.

Все придворные обязаны иметь минимум два типа одежды: выходное платье для приёмов у короля и других великосветских раутов; и повседневное одеяние, на которое одевается броня. Просим обратить внимание, что в мирное время никто круглосуточно броню никогда не носил.
Оружие: одноручные мечи, кинжалы, ножи (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Цвет одежды: пёстрые, разноцветные одежды, в зависимости от состоятельности дона.

Серые роты - армия, набирающаяся за счет государства, состоящая из ремесленников. Однако в офицерство берут только донов. Неотесанные мужланы, любители «арканарского и эсторского» вин. Подчиняются в первую очередь Министру Охраны Короны. Оружие: секиры, топоры, молоты, кистени, мечи, щиты (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Цвет одежды: серый, грязно-серый.
Ну, и, конечно, львиную долю населения составляют крестьяне и ремесленники.
Так же обращайтесь к главнюку по поводу замещения вакантных мест личностей, особо повлиявших на ход событий в Арканаре, некоторый список прилагается после графы «Форма подачи заявки».

ИРУКАН
Государство второе по многочисленности с центром в городе Ирукан, с крепостной стеной и дворцом герцога. В Ируканской социальной системе три основных порядка: семья герцога, доны, крестьяне. Крестьянами называется вся разношёрстная масса людей ниже самых безденежных донов: от фермера и трактирщика до палача и солдата. Стандартное средневековое государство, развивающееся по "Базовой теории феодализма, разработанной в тихих кабинетах коммунистической Земли". В связи со сложившейся обстановкой в арканаре герцог Ируканский объявил о готовности принять беженцев из Арканара, что в свою очередь вызвало негативную реакцию в канцелярии Весёлой Башни. На содержание постоянной армии денег в казне вечно не хватает (спросите у герцога почему), и налоги в связи с этим периодически поднимают. Кроме владений герцога, составляющих львиную долю территории страны, крупными владениями и отдельным имением Бау обладает пьяница и буян барон Пампа дон Бау.

Герцог и его свита. Герцог Ируканский - потомок одного из самых древних родов Запада . Умен и холодно расчетлив. Вор, деспот и транжира – истинный сын своего отца. Его далёкий предок обосновался в Ирукане и обязал всю округу служить ему. Так же при герцоге состоит свита донов-феодалов, владеющих разным количеством крестьян и обязанных платить дань повелителю. Так уж повелось, что в мирное время все доны Ирукана должны присылать на службу к герцогу по 1 полностью снаряжённому войну за каждых двух крестьян, оставшихся у дона. От этого был освобождён только бароны Пампа за какие-то старые заслуги. Но с учётом того, что этот род был, мягко говоря, не беден, то герцог терпел большие убытки. Поэтому, с восшествием на престол нового Герцога начиналась новая победоносная война, заканчивающаяся долгой осадой особняка Бау, перемирием и подтверждением древнего права. 

Все придворные обязаны иметь минимум два типа одежды: выходное платье для приёмов у короля и других великосветских раутов; и повседневное одеяние, на которое одевается броня. Просим обратить внимание, что в мирное время никто круглосуточно броню никогда не носил.

Оружие: одноручные мечи, кинжалы, ножи, щиты (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Цвет одежды: пёстрые, разноцветные одежды, в зависимости от состоятельности дона.

Ополчение. Во время тревоги и опасности доны собирают все свои пожитки и отправляются в ближайшее убежище. Чаще всего им служили городские стены Ирукана. С ними уходили и их крестьяне.
Оружие: молоты, кистени, копья, может быть луки, без щитов (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Одежда, цвет: обычные человеческие цвета. 
Егерский отряд. Между границами Ирукана и Святого Ордена есть небольшая брешь, нейтральная территория. На ней расположены серебреные рудники, дорога к которым по ленному праву принадлежит баронам Пампа. Охранять её нынешний барон поставил вооруженный отряд. За пользование рудником они возьмут с вас небольшую плату. При встрече всё узнаете у них. 
Оружие: кинжалы, луки, ножи, одноручные мечи (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Без щитов
Так же обращайтесь к главнюку по поводу замещения вакантных мест личностей, особо повлиявших на ход событий в Ирукане, коих некоторый список прилагается после графы «Форма подачи заявки».
СВЯТОЙ ОРДЕН
Самое закрытое государство из всех. Теократия в этом регионе установилась совсем недавно. Некий Святой Орден путём меча и проповедей расчистил территорию между Арканаром и Ируканом, и основал здесь монастырь. К нему стали стекаться значительные массы людей. Одни шли поклонится богу, очистить душу от грехов, а может, искали у монахов убежище. Другие, в меру своей не грамотности, обзаводились у монахов бланками и грамотами. В любом случае, выказывая почтение и уважение Монахам Святого Ордена, все прихожане могли не боятся отлучения и следующих за ним последствий. 
Главой Святого Ордена «именем Божьим» провозглашен Кардинал, Несменный и Потомственный, молящийся день и ночь о спасении душ наших. В его не легком труде ему помогают Бог и праведные отцы.
Оружие: дубины, любые мечи, копья, кистени (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Цвет одежды: красный, коричневый.

Монахи – распространители религии Святого Ордена. При необходимости очистят вашу душу от грехов и сопроводят её на небеса. Оружие: дубины, одноручные мечи, кинжалы, копья (предпочтение отдают оружию, стоящему раньше по порядку). Цвет одежды: коричневый, грязно-серые.
Послушники – мирские люди, которые решили посвятить свою жизнь богу. Выполняют всю  хоз. работу в монастыре, в надежде получить отпущение своих многочисленных грехов. Однако здесь находят приют и убийцы, бунтовщики, шпионы, арканарские грамотеи – лица здесь всегда закрыты и имён не называют. В связи с этим оружие послушникам не доверяют, за чем следят Монахи и Отцы.
КАБАК: не команда, но важный социальный и территориальный аспект игры. Включает в себя:
 Таверна - все как обычно, только пиво называется арканарским вином, вино называется соанским, настойки – эсторским, а коньяк, мартини и прочее домашнее варение – ируканским.
Сутенёр – поможет избавиться от долгов и предложит Товары Се~с Индустрии (ТэСИ)
Кузнец – обычный кузнец: руки, ноги, голова.
И как Бонус – переход в мир иной (пропил деньги команды, и далеко идти не надо).
Боевые правила

Правила боя:

На игре используется так называемая «хитовая» боевая система с небольшим исключением: слово «хит» на игре под запретом. Сообщать кому-либо количество своих хитов нельзя, исключением является ситуация с рудником. Максимальное кол-во хитов - 5. Каждый человек имеет минимум два хита, доспех добавляет еще хиты, в зависимости от класса (узнаете при покупке и чиповании). Хиты доспеха снимаются в первую очередь, по окончании боя они восстанавливаются. Собственные хиты необходимо лечить. Если Вам нанесли урон в незащищённую часть конечности, то её лечить обязательно, иначе – Сепсис.
 Поражаемая зона: Всё, исключая голову, шею, кисти рук, пах, стопы ног. Не поражаемыми  остаются, запястья, голова, шея, пах и ступни (это не значит что их не надо защищать). Т.е. удары в не поражаемую зону не засчитываются. Оружие снимает один хит при попадании в конечность и два хита – в корпус. Удар засчитывается, если он был нанесен боевой частью оружия в поражаемую зону противника и оружие было остановлено телом противника. Колющие удары не рекомендованы к применению с оружием без мягкого протектора, но и не запрещены. Всё же, просим быть гуманней. 
Все виды и приемы рукопашного боя: удары руками и ногами, борьба, захваты – ЗАПРЕЩЕНЫ! Однако, если сможете обосновать Главнюку ПЕРЕД боем, что Вам необходимы приёмы борьбы, может и проканает.

 Поражение паха, головы или шеи считается фолом и приводит к смертельному ранению потерпевшего и нанесшего удар до особого решения мастера. Любые травмы, нанесенные по вине нападающего, считаются фолом. Удары ногой в щит, удары ребром щита и небоевой частью оружия строго запрещены и караются как нарушения правил. Разрешен удар пластиной щита в пластину щита.

Потеряв все свои хиты, персонаж переходит в статус смертельно раненого. Смертельно раненый должен упасть на землю, он способен только стонать. (Допустимо медленное перемещение ползком по-пластунски на расстояние до 3х метров, с целью покинуть зону боя; это поможет избежать лишних травм во время «затяжных боев».) Через 20 минут, если не была оказана квалифицированная мед. помощь, смертельно раненый умирает. Требуйте у медика сертификат на «лечение», иначе его помощь - только развод на деньги. После смерти персонажа игрок должен пролежать на месте смерти 10 минут, после чего одевает белый хайратник и прямой дорогой, ни с кем не разговаривая, идет в «страну мертвых». Путь туда лучше проделать через Таверну – там мост есть, форсировать реку  будет мокро и холодно.
 Особо упертые покойники могут находиться на месте собственной гибели неограниченно долго, изображая висельника, утопленника, придурка. Обратите внимание, что персонаж в отрицательных хитах не погибает, а все так же находится в смертельном ранении. Убить его можно только добив, исключения – действия приводящие к неминуемой смерти – прирезание, сгорание, пытки, смертельные болезни, яды.
Ночные правила боя

Для темного времени суток вводятся дополнительные ограничения на все боевые действия. Ночные правила действуют с того момента, когда солнце касается горизонта и до рассвета, в пасмурные дни, когда солнца не видно, ночные правила действуют с 23.00. Допускается к использованию только специально маркированное широкой белой лентой «ночное» оружие. Допускается использование в ночное время стрелкового оружия без маркировки боеприпасов. Мечи и кинжалы НЕ БУДУТ допущены к ночной боевке, возможно, будут сделаны исключения для протектированных мечей на манер буржуинских. Так же исключение будет сделано для ночного штурма крепостей: для этого необходимо минимум за час предупредить главнюка, для обеспечения безопасных условий битвы. Ограничивается использование щитов. Во-первых, используются только специально пропущенные мастерами и маркированные щиты. Во-вторых, запрещаются любые виды ударов щитом и в щит. В-третьих, ношение щита без шлема ночью карается потерей брони, лишних хитов и качеств щита, т.е. в ночное время человек со щитом, без шлема, в любой броне, убивается с одного удара – в щит. Не рекомендуется использования глухих шлемов, ограничивающих видимость, по понятным причинам.
Доспехи:

Все доспехи на игре делятся на три категории: легкие, средние и тяжелые.

Легкий доспех +1– кожаная (не дерматиновая) броня, набивная броня, толстая стеганка. 

Средний доспех +2– плотно проклепанная, армированная кожа, бригантина, кольчуга с поддоспешником. Обязательно наличие шлема и/или наручей. 

Тяжелый доспех +3– стальной, пластинчатый доспех (пластины должны быть расположены внахлест). Должны быть закрыты конечности. Обязательно наличие шлема с защитой лица. Основные требования к доспеху: историчность и безопасность. Доспех должен выглядеть как доспех, не должно быть видно болтов или гаек, в шлеме не должны угадываться строительная каска или мотоциклетный шлем. Для изготовления брони следует использовать аутентичные материалы, недопустимо использование пластика, дерматина, линолеума…

За некачественное исполнение категория доспеха может быть понижена.

Щиты: 

Требования к щитам те же что и к доспеху – историчность и безопасность. Кромка щита должна быть обшита толстой резиной или брезентом, сам щит должен быть достаточно прочным, чтобы выдержать сильные удары. Так же категорически не рекомендуется пользоваться щитом без защиты головы (шлема). К ночной боевке допускаются щиты с мягкой кромкой, без металлических элементов на пластине щита. Один человек может использовать только один щит.

Оружие:

Необходимые и достаточные условия допуска игрового оружия: безопасность и эстетичность.
Под безопасностью понимается соответствие техническим нормам, изложенным в правилах. Безопасное оружие – это оружие, с помощью которого вероятность нанести значительную травму исключительно мала, при условии соблюдения обоими сторонами правил.

Под эстетичностью понимается общее впечатление от предмета, функциональное соответствие аналогам, где-либо описанным или имеющим прототипы в истории средневековой Западной и Восточной Европы.

При допуске оружия во всех спорных случаях будет использоваться сантиметр и весы. Окончательное решение о допуске оружия принимает главнюк. Мастера оставляют за собой право допустить оружие, не соответствующее техническим требованиям правил, а также не допустить некоторые образцы по субъективным причинам.

На допущенное оружие крепиться изымаемый чип «в игре».  Допуск оружия производится на конкретного владельца, т.е. передача оружия другим лицам на игре не разрешается.

В начале игры оружие и доспех имеют только доны и королевская охрана. Остальное оружие и доспехи сдаётся в кузницу, где оно ожидает, пока вы или ваш дон не купит его для вас. Если вас убили и оружие  у вас было куплено в кузнице, то оно возвращается туда же (сдадите в мертвятнике). Купить чужое оружие никто не сможет. Также вы можете сдать оружие в аренду в общак, большая часть прибыли с него – ваша. 
Разное.

Здесь описаны в основном те действия, которые украшают игру и делают её интересней и реалистичней. Вы сами можете эксперементировать с подобными отыгрышами: повешание, молитва, ссожение на костре, народные праздники, королевские турниры, похороны, слухи и прочее. Ниже приведён стандартный список:

Укулуаривание – кулуарное убийство. Производится ножом (кинжалом) в небоевой ситуации и если жертва вас не видит и не сопротивляется. Моделируется проведением «лезвием» оружия по груди от ключицы до ключицы жертвы с комментарием: «УБИТ». Если жертва убита, она одевает белый хайратник, и, по прошествии 10 минут, отправляется в Мертвятник. Нельзя укулуарить человека с защищенной доспехом (бармицей, хауберком) шеей и всадника.

Оглушение – производится в небоевой ситуации со спины. Моделируется легким ударом небоевой части оружия (это может быть небольшая гуманизированная дубинка, или большая… в любом случае оглушение НЕ производится любым оружием, только сертифицированным для этого действия; мечом точно нельзя никого оглушить…) по плечу с комментарием: «ОГЛУШЕН». Можно шепотом. После оглушения жертва должна тихо лечь (сесть) и сосчитать до ста (тысяча один, тысяча два, …, тысяча сто). После этого жертва приходит в себя, но еще в течение 10 минут не может совершать активных действий (бегать и пользоваться оружием). Отыгрыш на усмотрение жертвы. Нельзя оглушить человека в шлеме или всадника.

Пленение и связывание – пленить/связать можно только тяжелораненого или оглушенного. Связывание имитируется накидыванием на обе руки жертвы веревочной петли. Связанный может попытаться порвать веревку (если это удалось, то жертва свободна). Если у жертвы есть игровое оружие с режущей кромкой, то она может «перерезать» путы (отыгрывая перепиливание веревки и считая до ста). Кляп моделируется чистой веточкой или тряпочкой, прикушенной жертвой (жертва не может воспроизводить никаких звуков, по крайней мере, ртом).

Добивание производится только в не боевой ситуации. Добить можно оглушенного, связанного или смертельно раненого. Добивание осуществляется касанием боевой части оружия поражаемой зоны противника. Добитый персонаж одевает белый хайратник и находится на месте смерти в течение 10 минут, после чего следует в Мертвятник.
Кавалерия – моделируется специальным флажком на древке длиной не менее 1 метра, закрепленным за спиной персонажа. Всадник на лошади не подвержен укулуариванию и оглушению, а ноги (бедра и голени) всадника считаются непоражаемой зоной (заметьте, что это не избавляет всадника от необходимости хорошо защитить ноги). 
Ночью всаднику не страшны дикие звери, в большом количестве рыщущие по стране вне города.

Так же всадник может принимать участие в турнирах, периодически устраиваемых повсеместно. Если вы благородного происхождения, то передвигаться пешком просто ниже вашего достоинства. 
А для фермера конь – дополнительная рабочая сила на поле. 
Кляп отыгрывается чистой палочкой или лоскутом, прикушенным жертвой и подвязанным сзади. Жертва с кляпом во рту не может издавать никаких звуков, по крайней мере, ртом. Считается, что кляп нельзя извлечь изо рта без помощи рук. Если жертва потеряла кляп, считается, что она проглотила его и, подавившись, получила смертельное ранение.

Огонь \ поджигание - огонь на игре моделируется желтой тряпочкой, или несколькими желтыми тряпочками. Желтый цвет не должен быть ядовитым оттенком желтого, также это не должен быть оранжевый цвет, схожий издалека с красным - для предотвращения сходства факела с «пробивной» дубиной. Таким образом, «игровой» факел выглядит, как палка с намотанной на нее желтой тканью. Поджигание объектов производится путем поднесения факела и привязывания на зажигаемый объект желтой ткани. Для того, чтобы спалить жилище, необходимо «поджечь» все его углы, в случае с палаткой – 4-ре растяжки. При поджигании зданий необходимо при каждом повязывании тряпочки громко кричать «ПОЖАР!!!» (по логике вещей совсем незаметно сделать это невозможно. Тушение пожара производится с помощью воды, которая отыгрывается, как ни странно, реальной водой. Разумеется, заливать палатки водой не нужно, достаточно вылить воду на землю рядом с огнем, после чего можно снять желтые повязки. Если тушения не производится все не покинувшие горящий объект в течении 5 мин. от возгорания – сгорают заживо (погибают, минуя смертельное ранение). Помните – городские стены не горят, нельзя сжечь все поселение целиком, необходимо поджигать каждую постройку отдельно.
Молитва – каждый вечер и утро приходские священники во всех городах проводят общие молитвы для поддержания веры и духа. Они же учат молиться прихожан. Если раз за разом священник остаётся не доволен посещением молитв, то он может подать прошение об отлучения  человека, семьи или даже государства от церкви. Это влечёт за собой потерю одного исходного «хита» и вы превращаетесь в варвара.
Черные хайры – если мимо вас пробежало что-то с чёрным хайратником на голове, то не сомневайтесь, он выполняет мастерское поручение. Ни разговаривать с ним, ни атаковать его вы не можете. Лучше просто не обращайте на него внимание. За ношение самовольного хайра
дам в лоб!
Экономика.
Крестьянство – способ работать, не выполняя никаких поручений. Дань дону всё равно платить над, зато жизнь спокойная.                                                                                                   Сезон – 4 часа ( 3 сезона в день).                                                                                    Крестьянская семья – до 3 человек. Семья может оказаться и больше, но фермерским хозяйством могут заниматься только трое.                                                                              1 человек из крестьянской семьи может быть призван на армейские сборы, 2 человека (максимум) призываются при ополчении (в Ирукане).
Заработок:

- при 3 работниках на поле - от 15 до 39 серебряных в сезон;

- при 2 работниках на поле - от 10 до 26 серебряных в сезон;

- при 1 работнике на поле - от 5 до 13 серебряных в сезон.

Достижение максимального заработка:
	3чел.
	15 - поле(5x5), обработанное, с имитацией полезной растительности;      


	15 - ограда поля и постройка шалаша или палатки;    
	9 - дополнительные постройки, типа пасеки пивоварни, скотный двор.

	2чел.
	10 – поле(5x5)
	10 - ограда поля с шалашом или палаткой
	6- дополнительные постройки.

	1чел
	5 – поле(5x5)
	5 - ограда поля с шалашом или палаткой
	3- дополнительные постройки.


К тому же крестьянская семья может купить у мастеров коня, который повысит производительность их хозяйства(+10).                                                                                                С крестьянского хозяйства взымается налог их доном(налог назначается самим доном в зависимости от его потребностей).                                            



   Батрачество – тип деятельности, когда дон отпускает или отправляет крестьянина на службу или работу. 









         Собирательство – охота, рыбалка, хождение за грибами, и т.п. – всё это способы заработать еду. Её можно продать мастерам или съесть самому.
Грабёж:

Крестьян можно ограбить. Эту операцию может провести любой вооружённый воин, явившийся во время сбора урожая (в то время, когда мастер приносит заработок за сезон).

Торговля:

Торговать может кто хочет и чем хочет.






          Имеется особая категория товаров – ТСИ (товары с..с индустрии) которые будут продаваться сутенёром в таверне. Торговые площади будут находиться в таверне «У Скелета Бако», купцы будут платить изначально 5 за аренду площадей.

Кузнец:

Таран – 20

Меч одноручный – 7-10

Доспех – 10

Восстановление крепости – 50

Двуручи, алебарды, кистени – 10-20

подробно цены узнаете у кузнеца.
Рудники: Для прохода на рудник платится аренда – изначально 2 серебряных.

Крестьяне могут работать на руднике в течении часа, принося дрова в таверну. В награду с помощью жребия они получают либо:

ничего, (ничего)2, 10, 10, 10, 25.

либо забирают 7; а 3 идёт в казну гос-ва; которое контролирует шахту. В случае «ничего» государству отходит 7 серебряных. Рудник изначально находится под властью Ирукана, однако может быть захвачен другими государствами. Однако на руднике работать вредно, поэтому можно посещать его лишь раз в сезон. На руднике могут работать и пленники. Пленник сразу уходит в мертвятник и отсиживает там дополнительный срок, а тот, кто его привёл на рудник, получает 7 серебряных.

Армейские сборы и ополчение:

При введении в государстве военного положения производятся армейские сборы, при которых с каждого крест. Двора призывается 1 человек в боевой экипировке, при этом производительность этого поля падает.

Когда же созывается ополчение, призываются либо 2 человек с одного двора, либо все крестьяне покидают свои наделы, тогда , если ополчение затягивается, то урожая в этом сезоне не будет.

Воинам ополчения и армейских сборов жалование начисляется из гос. казны (в соответствии с её размерами). 

Всего мастера насчитали 8 способов заработать денег:






1.Фермерство











2.Служба в гос. Армии










3.Ловля рыбы и собирать грибы (по реалу) – потом сдать мастеру за деньги.


4.Работа на шахте











5.Батрачество – устройтесь на работу








6.Служба в воровской армии









7.Свободные «ребята с кистенём»








8.Собирать ресы и продавать медикам, торговцам и нуждающимся

Медицина:

На игре присутствует игровая медицина во всех ее проявлениях: медпомощь, излечение болезней, ранений, приготовление противоядий и ядов.

Виды ранений:

Любое существо может находиться в четырех стадиях здоровья: здоровый, раненый, смертельно раненый и мертвый. Логично предположить, что в первом и последнем случае врач нам ни к чему, рассмотрим остальные два.

Раненым считается человек, потерявший минимум один хит и имеющее, как минимум, еще один хит про запас. Человек в доспехе, потерявший половину хитов доспеха, но сохранивший свой один, раненым не считается. Раненый человек не испытывает каких-либо неудобств, может сражаться, бегать, прыгать, но, тем не менее, нуждается в услугах доктора, т.к. теряет кровь или что там у него вместо нее. Если раненому существу не оказана квалифицированная медицинская помощь в течение 20 минут с момента получения первого ранения, он переходит в статус смертельно раненого. Быстрая перевязка (см. ниже) увеличивает это время вдвое. Только после получения квалифицированной медпомощи существо восстанавливает свое нормальное кол-во хитов. 


Смертельно раненым считается существо, потерявшее каким-либо образом все свои хиты, т.е. имеющее 0 хитов. Такой персонаж может проползти не больше трех метров (из последних сил), после чего он потихоньку готовится отойти в мир иной или ожидать помощи врача. Смертельно раненый не может самостоятельно передвигаться, его можно только переносить, он не может говорить, может только тихо стонать и движениями головы подтвердить наличие пульса, сердцебиения. Если по прошествии 20 минут не была оказана медпомощь, персонаж умирает. Не забудьте «задержаться» еще на 10 минут после смерти. Быстрая перевязка позволяет смертельно раненому дожидаться врачебной помощи неограниченно долго. Смертельно раненного нельзя сдать на рудники. Его перед этим надо как минимум, вылечить.
Виды медпомощи:

Быстрая перевязка: производится на месте, в небоевой ситуации. Такой вид медпомощи может оказать раненому или смертельно раненому любой персонаж, даже не имеющий медицинского образования. Это поможет раненому дожидаться помощи врача вдвое дольше обычного, т.е. 40 минут, смертельно раненый после такой помощи стабилизируется на неограниченное время, но все еще не имеет возможности передвигаться или говорить.

Перевязку необходимо делать на поврежденное место чистой тканью или бинтом в несколько слоев. Перевязка делается на голое тело или поверх одежды, поверх доспеха перевязкой не считается и приводит к заражению крови.

Заразные болезни (ими можно заразится от других игроков). Напавший или убивший такого больного в ближнем бою заражается сам. С момента когда вы по правилам должны были заразиться (котакт, ближний бой, через еду) заразной болезнью и до того как мастер выдаст вам сертификат с симптомами болезни – протекает инкубационный период. Не следует искусственно затягивать это время оно на прямую влияет на течение болезни и шансы ее успешного излечения. Так сразивший в ближнем бою больного чумой и в течении получаса скрывающийся «от кары небесной»  по местным кустам, имеет все шансы там и скончаться, и стать серьезной проблемой для всей страны с полноценной восьмичасовой отсидкой в мертвятнике. Зато если он сразу, узнав, что имел риск подцепить заразу, обратится к доктору или к мастерам, за разъяснениями, то имеет все шансы отделаться легким лечением.

Если заразная болезнь заразила целый город, его жители будут оповещены сертификатом. В этом случае рекомендуется обратиться к медикам.

1. Чума – поражает людей, не хоронящих мертвых, находящихся на территории их лагеря или в непосредственной близости от него. Любой, кто находится на расстоянии меньше 3 метров от больного (умершего от чумы), в течение 5 минут заражается. Через 20 минут теряет способность ходить, еще через 20 минут умирает.

2. Холера – поражает игроков, место стоянки которых захламлено мусором как естественного, так и антропогенно-промышленного происхождения. Заражаются все евшие и пившие на территории лагеря с момента появления больного или бывшие с ним в контакте в течение 5 минут. Лечение бессмысленно до проведения эффективной уборки в лагере. Через 30 минут теряется способность передвигаться. Еще через 15 минут наступает смерть.

3. Дизентерия – поражает игроков команды, не удосужившейся обустроить сортир. Пока оный не будет возведен, мор не пройдет. Заражаются при контакте с больным или через предметы, побывавшие у него в руках. Смерть наступает через 30 мин. Больные сразу теряют способность делать что-либо, кроме как бегать от куста к кусту.
Незаразные болезни (не распространяются между игроками).

1. Пневмония – поражает курящих где попало игроков, или ходящих без игровой одежды. Смерть через час.

2. Немота – поражает матерно выражающихся на полигоне. Больной может издавать только нечленораздельные звуки. Не смертельно.

3. Безумие – постигает людей, общающихся с «белыми и чёрными  хайратниками» (мертвыми и "глюками"), говорящих в присутствии других игроков о пожизневке. Разговаривает и спорит с самим собой или с несуществующими людьми. Неадекватно воспринимает окружающий мир, боится всех и всего. Не смертельно.

4. Инфаркт – поражает тех, кто не выполняет предписания мастеров, спорит с ними, оспаривая их решения или навязывая свое мнение. Не лечится. Смерть мгновенная.

5. Сепсис – заражение конечностей у тех, кто не сделал перевязку после ранения в конечность.
В любом случае, после лечения лекарь должен дать игроку «выписку из истории болезни» для предъявления Мастеру.

ВАЖНО! На играх случаются настоящие травмы и болезни. Лечить их тоже необходимо. Предполагается, что в мертвятнике будет пожизневый врач (на худой конец аптечка), но быть везде сразу он не сможет. Поэтому настоящая аптечка должна быть в каждой команде и, главное, у каждого игрового лекаря. 


Лекари должны иметь при себе средства лечения игрового и пожизненного назначения. Кроме того, они должны уметь оказывать настоящую первую помощь пострадавшим. Делается это все не для того, что бы усложнить жизнь игрокам, избравшим стезю врачевания, а чтобы все игроки знали, куда бежать за аптечкой и кого звать при настоящих травмах.


Состав аптечки: стерильный бинт, стерильная вата, перекись водорода, йод, зеленка, жгут, нашатырный спирт, активированный уголь, антигистаминные препараты, анальгетики.


Если у кого есть свои особенные и любимые болячки, то медикаменты для их лечения везите с собой сами.
Статус Мастеров.

Главный Мастер осуществляет общее руководство мастерской группой. Все решения ГМ обязательны для исполнения всеми Мастерами и игроками. Может выполнять функции любого Мастера.

Мастер-координатор является заместителем ГМ, и в его отсутствие выполняет все его функции.

Мастер Мертвятника работает на территории Мертвятника. В его функции входит прием погибших, обработка и согласование легенды нового персонажа, и выпуск игроков в игру. В Мертвятнике он – царь и бог, но за его пределами он обычный персонаж.

Региональный Мастер контролирует ход игры на территории своего региона. Он может награждать и карать в рамках правил. Все региональные Мастера равноправны на всей территории полигона.

Мастер Экономики разъясняет все спорные ситуации во время игры в сфере экономики. Выдаёт деньги в конце сезона.
Мастер Полигона организует подготовку полигона и всё, что с ним связано.
Послесловие.
Требования к командам:

1. Каждая команда обязана сдать в мертвятник 1 палатку и 2 тур. коврик. Палатку ставит сама, там где скажут. 
2. Для команд (государств) обязательно наличие походного флага и штандарта на крепость.  Желательна единая форма для солдат. Приветствуются знаки отличия в армиях.
3. Разберитесь, кто несёт котелок, топор и прочее.(палатки несут ВСЕ)
По поводу костюмов и прочего антуража.

Убедительная просьба ко всем игрокам основательно подготовиться к своей роли. Без должного  костюма игроки к игре не допускаются. (отправлю домой переодеваться, и глазом не моргну, что друг или знакомый)
Однозначно не допускаются в качестве игровой одежды: кроссовки, кеды, джинсы (кроме обычных черных), камуфляж любого типа, прочие вещи ядовитой расцветки либо явно техногенного происхождения.

За несоответствующий общему антуражу игры костюм или поведение предусмотрены игровые санкции.

Про вредные привычки.

На игре нередко возникают ситуации, когда курящие на полигоне игроки видом своим выбивают из игры остальных. В связи с этим устанавливается правило:

КУРИТЬ НА ПОЛИГОНЕ МОЖНО ТОЛЬКО ВБЛИЗИ ОТКРЫТОГО ОГНЯ (КОСТРА)

– в лагерях или Кабаке. На прочей территории полигона разрешено курить только трубки.

По поводу употребления спиртных напитков: на полигон разрешено приносить алкогольные жидкости не крепче 20%, да и то только в лагере.

ПУТЕШЕСТВОВАТЬ И УЧАСТВОВАТЬ В ИГРОВЫХ ДЕЙСТВИЯХ

В ПЬЯНОМ ВИДЕ СТРОГО ЗАПРЕЩАЕТСЯ!

Игрок в состоянии алкогольного опьянения находится вне игры. В случае возникновения спорной ситуации, спор решается Мастером (если человек отказался проследовать к Мастеру, то он автоматически считается неправым). Обо всех случаях некорректного поведения пьяных игроков следует поставить в известность Мастеров.
Организационные вопросы.

Игра пройдет в окрестностях города Перми в первые выходные августа 2007 г.(подробней позже) Ваши вещи завезут на машине, а сами пешком дойдёте.
Организационный взнос ориентировочно составит 200-250 рублей. Предварительные заявки принимаются с 15 июня по 25 июля 2007 года. Раньше никаких сообщений и звонков. После этого срока взнос может быть увеличен, а также может быть ограничен выбор роли.

В заявке необходимо указать:

1. Ф.И.О. (полностью), ник;

2. Все контакты, по которым с Вами можно связаться (адрес, телефон, Е-мэйл);

3. Полное описание персонажа (имя, характер, биография, команда).

Подача заявки означает полное согласие с правилами и обязательство их полного соблюдения. За несоблюдение игровых правил возможны наказания вплоть до дисквалификации.

Для тех, кто в танке:

Мастера имеют право отказать игроку в приеме заявки без объяснения причин.

Задумайтесь сами о причинах такого решения.
Список ролей и образов.

Сутенёр с девушками,   кузнец.

Румата Эсторский – Дон, по происхождению ируканец, состоит на военной службе у арканарского короля. Обязан сделать всё, чтобы избежать драки. Защитник учёных и лекарей. Может иметь одного слугу. 
Киун – книгочей, беден, продавец снадобий и алхимик, живёт в Арканаре. 
Реба – Дон, Первый Министр Охраны Короны, имеет больше всего власти в Арканаре. Проводит политику истребления лишних учёных и грамотеев. 
Скелет Бако – трактирщик одноимённой таверны.

Вага Колесо – предводитель ночной армии воров. Стар, но умён. Кладезь информации.

Пиц VI – Король арканарский. Туп, глуп, балован – идеальный правитель средневековья. Жена – дона Мидара. Имеет сына. Во всем слушает Ребу.
Будах – мудрый врач и философ. Стар.
Гуг – Дон, ируканец
Кроме этого есть куча донов, лекарей, торговцев, монахов и просто хороших людей. Даже пара коммунистов найдется.
Мастерская группа:

DiZel (Даниил Еленевский), тел. 89194653329 - Главнюк
Армандил (Роман Макаров), тел. 252-07-59, - Святой Орден, Медицина
Weren (Владимир Чебыкин), 89091141218 – Арканар
Гуль (Владимир Лобанов), тел. 213-13-11 - Экономика
Леший (Алексей Фомин), тел. 252-48-65
Рагнар (Алексей), тел. 232-24-30 
