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      Боевые правила
    

    
      
    

    
      ЗАПРЕТЫ:
    

    
      На игре строго запрещается:
    

    
      	
        Использование настоящего (холодного, огнестрельного) оружия.
      

      	
        Использование оружия, не допущенного мастерской группой.
      

      	
        Членовредительство и травмирование других участников.
      

      	
        Реальное (пожизневое) нападение на других участников.
      

      	
        Перевозка, хранение и употребление наркотических веществ.
      

      	
        Неадекватное поведение, в том числе в нетрезвом виде; степень адекватности определяется мастерами.
      

      	
        Любые нарушения, предписанные Уголовным и Административным кодексами Российской Федерации.
      

    

    
      В случае нарушения любого из вышеперечисленных правил, игрок будет удален мастерской группой с полигона без возмещения взноса. 
    

    
      
    

    
      Боевое и основное игровое время с 9.00 до 01.00,
    

    
      при этом 
      с 20.00 до 01.00 
      
        запрещено использование оружия дальнего боя, а также бои с количеством участников более 10 человек.  
        

      
      С 01.00 до 9.00 - ТИХИЙ ЧАС,
       не боевое время; убить/отравить/заболеть/сжечь нельзя, можно доигрывать взаимодействия, не требующие присутствия мастеров. Если ваша “смерть” по каким-то причинам (например, от полученных ран, яда или болезни) приходится на тихий час, вам следует после “смерти” отправиться спать, а с утра первым делом направиться в мертвяк.
    

    
      
        

        Время отсидки в мертвятнике - 3 часа (есть способы уменьшить срок, в том числе, проведение похорон или аналогичного обряда его культа). 
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      1.Боевая система:
    

    
      1.1.Боевка - БЕЗХИТОВАЯ 
    

    
      1.2.При поражении оружием в торс (
      зеленая зона
      ) - персонаж переходит в состояния “тяжело ранен” 
    

    
      1.3.При поражении в конечность (
      желтая зона
      ) - персонаж переходит в состояния “ранен, повреждена конечность”. Также, поврежденной конечностью нельзя пользоваться до излечения (подробнее в разделе настоящих правил “Состояния. Ранен”)
    

    
      1.4.При повторном поражении в уже пораженную конечность (
      желтая зона
      ) – персонаж переходит в состояния “тяжело ранен”
    

    
      1.5. 
      Запрещено наносить удары в 
      красную зону
      
         - голова, пах, кисти, ступни; запрещено преднамеренно подставлять под удар части тела, относящиеся к этой зоне. При попадании в данную зону возможны следующие варианты исходов: а) “жертва” прощает “атакующего” - ничего не произошло, бой продолжается б) оба бойца переходят в состояние “тяжелого ранения”. 
        

        

      
    

    
      
    

    
      
        [image: ]
      
    

    
      Иллюстрация поражаемой зоны игрока
    

    
      
    

    
      2. СОСТОЯНИЯ:
    

    
      2.1 Каждый персонаж может находиться в одном или нескольких состояний одновременно: 
    

    
      	
        здоров;
      

      	
        ранен (повреждена конечность);
      

      	
        кровотечение;
      

      	
        тяжело ранен;
      

      	
        мертв;
      

      	
        вне игры.
      

    

    
      
    

    
      	
        2.2. Здоров
         
        – Персонаж может свободно передвигаться, разговаривать, сражаться, использовать зелья/ресурсы/артефакты и прочее (если они доступны для него), а также совершать любые доступные игровые взаимодействия с другими персонажами; 
      

      	
        2.3. Ранен, повреждена конечность
         - В данном состоянии персонаж может совершать те же действия, что и полностью здоровый персонаж, но не имеет права использовать раненую конечность. Раненый персонаж должен убедительно реалистично отыгрывать ранение в ту часть тела, в которую оно было совершено (например, 
        если ранена рука - вы не можете с ее помощью использовать НИКАКИЕ предметы, опираться, хватать или держать что-либо и так далее; если ранена нога - вы обязаны отыгрывать СИЛЬНУЮ хромоту, передвигаясь очень медленно
        ); 
        Перевязать конечность самостоятельно - нельзя
      

    

    
      	
        При “ранении” - через 15 минут без дополнительных действий, направленных на исправление ситуации,  персонаж переходит в состояние “тяжелое ранение”;
      

      	
        При “тяжелом ранении” – через 15 минут без дополнительных действий, направленных на исправление ситуации, переходит в состояние “мертв”;
      

      	
        Другой игрок может перевязать раненую конечность с помощью игрового товара “веревка” (его производят ремесленники и травницы). Если это сделано, то через 15 минут состояние “ранен проходит” и игроку возвращается способность использовать данную конечность. 
        Перевязать конечность самостоятельно - нельзя.
      

    

    
      	
        2.4.Тяжелое ранение
        .
         В данном состоянии он может только  ползать, говорить, стонать, звать на помощь. В этом состоянии запрещено использовать оружие, магию, зелья или любые ресурсы и артефакты, ходить, производить любые действия с другими игровыми персонажами;
      

    

    
      	
        Если в течение 15 минут тяжело раненого персонажа никто не перевязывает и не начинает лечение, он умирает и переходит в состояние "мертв";
      

      	
        Если по тяжело раненому персонажу наносят игровой удар допущенным оружием, при этом отчетливо говоря "добиваю" (после чего с мертвого игрока забирают браслет персонажа), то персонаж умирает и переходит в состояние "мертв".
      

    

    
      	
        2.5.Мертв.
         Умерев, игровой персонаж обязан надеть на голову белую повязку и сесть на землю (лечь, встать на колени, присесть на корточки). В таком положении, персонаж должен находиться на месте своей смерти 15 минут. За эти 15 минут после смерти с персонажем можно произвести следующие действия:
      

    

    
      	
        Обыскать (при этом персонаж обязан отдать обыскивающему все игровые ценности);
      

      	
        Забрать игровое тело для проведения погребения/иных ритуалов (моделируется браслетом персонажа).
      

    

    
      После этого персонаж должен отправиться в мертвятник, при этом либо надев белый хайратник, либо держа в зубах предмет (платочек, палочку, веточку, веревку), либо скрестив руки высоко над головой. Ночью для обозначения мертвого персонажа РЕКОМЕНДУЕТСЯ использовать КРАСНЫЙ фонарик. 
    

    
      Мертвый персонаж НЕ ИМЕЕТ ПРАВА ВЗАИМОДЕЙСТВОВАТЬ С ЛЮБЫМ ИГРОВЫМ ПЕРСОНАЖЕМ. 
    

    
      	
        2.7. Вне игры
        . 
        Вне игры. Данное состояние мастерами крайне не приветствуется. Игрок может быть объявлен вне игры в случае сильного алкогольного опьянения, проблем со здоровьем или иной чрезвычайной ситуации. Тогда он должен надеть себе на голову белую хайратник (ночью вместо хайратника рекомендуется использовать красный фонарик) и не имеет права участвовать в игровых действиях.
        Во всех остальных случаях игрок находится в игре. Поиски мастера, поход за водой или в туалет не являются основанием покидать игровой процесс.  
      

    

    
      Напоминаем, что наша игра – игра НА ЧЕСТНОСТЬ. Тот, кто будет пойман при обмане с выходом из игры, будет исключен из игры мастерской группой. 
    

    
      (Совет: если нет красного фонарика, то на ночь можно просто прикладывать к обычному фонарику красный полиэтилен или прозрачную красную ткань)
    

    
      
    

    
      3. ТИПЫ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ
    

    
      
    

    
      Игровые персонажи могут взаимодействовать друг с другом. Типы основных взаимодействий отображены в таблице:
    

    
    
    
      
        	
          
            
          

        
        	
          
            Тип взаимодействия
          

        
        	
          
            Эффект
          

        
        	
          
            Продолжительность
          

        
        	
          
            Отыгрыш
          

        
        	
          
            Где подробно расписано
          

        
      

      
        	
          
            3.1
          

        
        	
          
            Физический урон
          

        
        	
          
            Ранение
          

        
        	
          
            Мгновенно
          

        
        	
          
            Удар допущенным оружием, попадание стрелой
          

        
        	
          
            Раздел “Боевые правила”
          

        
      

      
        	
          
            3.2
          

        
        	
          
            Лечение
          

        
        	
          
            лечение из тяжелого ранения/ ранения (пораженная конечность)
          

        
        	
          
            Указано в правилах по медицине
          

        
        	
          
            Смотреть “Правила по лечению” (мейстеры, травницы)
          

        
        	
          
            Раздел “Наука”
          

        
      

      
        	
          
            3.3
          

        
        	
          
            Воровство
          

        
        	
          
            Кража игрового предмета
          

        
        	
          
            Зависит от вора.
          

          
            В среднем: 5-10 минут
          

        
        	
          
            Смотреть раздел “воровство”
          

        
        	
          
            Раздел "Воровство"
          

        
      

      
        	
          
            3.4
          

        
        	
          
            Оглушение
          

        
        	
          
            Оглушение персонажа
          

        
        	
          
            
              5 минут.
              

              (мысленно или шепотом считать до 300)
            
          

        
        	
          
            Слабый удар между лопаток и четкое высказывание "Оглушен!"
          

        
        	
          
            Раздел "Оглушение"
          

        
      

      
        	
          
            3.5
          

        
        	
          
            Заключение (связывание)
          

        
        	
          
            Обездвиживание персонажа
          

        
        	
          
            До момента освобождения или смерти
          

        
        	
          
            На руки или ноги накидывается веревка или кандалы, произносится четкое высказывание "Связан!"
          

        
        	
          
            Раздел "Заключение (связывание)"
          

        
      

      
        	
          
            3.6
          

        
        	
          
            Покушение на убийство (кулуарное убийство)
          

        
        	
          
            Перевод игрока в состояние "Тяжелое ранение" с особыми ограничениями
          

          
            Доступно только тем игрокам, у кого есть навык “убийца”
          

        
        	
          
            моментально
          

        
        	
          
            Оружием, допущенным на игру и подходящим для покушения на убийство, проводят по ключицам персонажа, стоя сзади. Произнося фразу "Зарезан"
          

        
        	
          
            Раздел "Покушение на убийство"
          

        
      

      
        	
          
            3.7
          

        
        	
          
            Отравление
          

        
        	
          
            У каждого яда свой эффект, написанный на чипе
          

        
        	
          
            Моментальный эффект + продолжительный эффект до излечения или смерти
          

        
        	
          
            Человек выпивает жидкость (из тары, отмеченной чипом), узнает об этом и отыгрывает отравление. 
          

        
        	
          
            Раздел "Алхимия"
          

        
      

      
        	
          
            3.8
          

        
        	
          
            Пытки
          

        
        	
          
            Допрос персонажа.
          

          
            Есть возможность перехода в состояние "Тяжелое ранение"
          

        
        	
          
            Раздел "Пытки" 
          

        
        	
          
            Раздел "Пытки"
          

        
        	
          
            Раздел "Пытки"
          

        
      

      
        	
          
            3.9
          

        
        	
          
            Секс
          

        
        	
          
            -Удовлетворение;
          

          
            - Возможность забеременеть.
          

        
        	
          
            от 3 минут
          

        
        	
          
            Массаж плеч партнера или иные виды отыгрыша
          

          
            
          

        
        	
          
            Раздел "Секс и изнасилование"
          

        
      

      
        	
          
            3. 10
          

        
        	
          
            Изнасилование
          

        
        	
          
            - Без комментариев;
          

          
            - Возможность забеременеть.
          

        
        	
          
            От 1 до 5 минут
          

        
        	
          
            Отжимание 
            рядом 
            с жертвой. (оглушенной/ связанной или просто обездвиженной)
          

        
        	
          
            Раздел "Секс и изнасилование"
          

        
      

      
        	
          
            3. 11
          

        
        	
          
            Подчинение (рабство)
          

        
        	
          
            Выполнение игровых приказов хозяина. 
          

        
        	
          
            В зависимости от роли и отыгрыша
          

        
        	
          
            
              Раб носит ошейник с меткой хозяина или метку на лице. 
              

              По желанию – веревка-поводок.
            
          

        
        	
          
            Раздел "Рабство"
          

        
      

      
        	
          
            3. 12
          

        
        	
          
            Поджог
          

        
        	
          
            Поджог строения или жилища с нанесением вреда или убийством всех, кто находится в данном строении и уничтожением всех игровых ценностей
          

        
        	
          
            15 минут с начала поджога. Если за это время не снять тряпку с палки перед строением, то строение считается сгоревшим.
          

        
        	
          
            Необходимо вбить в землю перед поджигаемым строением палку (минимум 1.5 метра высотой), повязать красную тряпку и громко крикнуть "ОГОНЬ" 3 раз с промежутком 15 сек. 
          

        
        	
          
            Раздел "Поджог"
          

        
      

      
        	
          
            3. 13
          

        
        	
          
            Вскрытие замков
          

        
        	
          
            Открытие запертого замка
          

        
        	
          
            Моментально (время на отыгрыш)
          

        
        	
          
            Раздел "Вскрытие замков"
          

        
        	
          
            Раздел "Вскрытие замков"
          

        
      

    

    
       3.14. Разделы из пунктов 3.2-3.14 будут размещены позже. 
    

    
      
    

    
      4. ОРУЖИЕ
    

    
      
    

    
      4.1.ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ
    

    
      4.1.1. На игре используется только ПРОТЕКТИРОВАННОЕ ОРУЖИЕ (LARP)
    

    
      4.1.2. Оружие делится на:
    

    
      	
        простое оружие (до 30 см);
      

      	
        одноручное оружие (свыше 30 см, до 110 см);
      

      	
        двуручное оружие (до 160 см);
      

      	
        алебарды и копья (до 200 см);
      

      	
        оружие дальнего боя (лук/стрелы/арбалет/болты);
      

      	
        щиты (максимальный диаметр щита - 50 см. Форма любая. Щит должен быть равен или меньше круга диаметром 50 см).
      

    

    
      4.1.3.На игре ЗАПРЕЩЕНЫ копья/алебарды и древковое оружие длиной более 200 см.
    

    
      4.1.4. На игре запрещены колющие удары клинковым оружием.
    

    
      4.1.5.КАЖДЫЙ, кто использует ЩИТ - обязан носить шлем. ШЛЕМ - НЕ ПОРАЖАЕМАЯ ЗОНА, даже при наличии щита в руках.
    

    
      4.1.6. Все используемое оружие 
      должно быть очиповано
       мастером до ввода в игру. 
    

    
      4.1.7.Оружие, чип которого был украден/испорчен/утерян, считается украденным/сломанным /потерянным. Чтобы использовать такое оружие его необходимо снова очиповать. 
    

    
      4.1.8.Для повторной очиповки необходимо или изготовить это оружие и получить чип, или купить/украсть готовый чип. 
    

    
      4.2. УРОВЕНЬ ОРУЖИЯ
    

    
      4.2.1. Все оружие делится на 3 типа:
    

    
      	
        Простое (Бытовые предметы, которые могут быть использованы как оружие - топор, молоток, кинжал, лук, сковородка и т.д.)
      

      	
        Боевое (Оружие, которое использую солдаты, наемники, лорды и т.д. - меч, щит, копье, алебарды, арбалеты и т.д.)
      

      	
        Уникальное (боевое оружие, обладающее особыми свойствами)
      

    

    
    
    
      
        	
          
            Тип оружия
          

        
        	
          
            Можно купить чип?
          

        
        	
          
            Наносимый урон
          

        
      

      
        	
          
            Простое оружие
          

        
        	
          
            Да
          

        
        	
          
            Только в незащищенную доспехом часть тела
          

        
      

      
        	
          
            Боевое оружие
          

        
        	
          
            Да
          

        
        	
          
            Только в незащищенную доспехом часть тела
          

        
      

      
        	
          
            Уникальное оружие
          

        
        	
          
            Нет. Привязывается к конкретному оружию.
          

        
        	
          
            Удар в доспех тоже засчитывается
          

        
      

    

    
      4.2.2. Щиты чипуются в обязательном порядке!!
      !(если у щита железный умбон - его необходимо закрыть мягким материалом)
    

    
      4.2.3. Чипуется лук/арбалет и проверяется каждая стрела/болт
      .  
    

    
      4.2.4. Если игрок хочет заехать на игру и со старта иметь уникальное оружие, он должен:
    

    
      	
        По квенте иметь возможность обладать уникальным оружием.
      

      	
        Написать происхождение этого оружия.
      

      	
        Сделать внешний вид оружия ДЕЙСТВИТЕЛЬНО уникальным. Т.е оружие должно выглядеть ОСОБО или напоминать реплику из книги/фильма
      

      	
        Показать и утвердить это оружие с мастером по боевке до игры. 
      

    

    
      4.2.5.Примеры уникального оружия из других фэндомов:
    

    
      
    

    
      
        [image: ]
      
      
        [image: ]
      
      
        [image: ]
      
       
      
        [image: ]
      
    

    
      
    

    
      4.3.ДОПУСК ОРУЖИЯ
    

    
      4.3.1. Каждое оружие будет проверяться на безопасность и соответствие условиям допуска. 
    

    
      4.3.2. Проверку и допуск осуществляет мастер. 
    

    
      4.3.3. Для каждого типа в таблице указан материал и характеристики, при которых оружие будет допущено. Сокращения в таблице:
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         Кулуарное
         – кулуарное убийство;
      

      	
        
          [image: ]
        
        Оглушение
         – оглушение;
      

      	
        
          [image: ]
        
         Освобождение 
        – возможность разрезать веревку, которой Вас связали, если можете дотянуться до оружия в связанном виде.
      

    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            Наименование оружия
          

        
        	
          
            Вес 
          

          
            (min-max), г.
          

        
        	
          
            Длина 
          

          
            (min-max), см
          

        
        	
          
            Жесткость/ Натяжение
          

          
            шор / кг
          

        
        	
          
            Допустимый материал
          

        
        	
          
            Можно наносить урон? 
          

          
            (добивать)
          

        
        	
          
            Доп. возможности
          

        
      

      
        	
          
            Короткое одноручное оружие (кулуарки, ножи, кинжалы) – до 30см
          

        
      

      
        	
          
            Нож / кинжал
          

        
        	
          
            50 - 200
          

        
        	
          
            10 – 30
          

        
        	
          
            20 - 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО);
          

          
            Резина 
          

        
        	
          
            Да
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            Длинное одноручное оружие (мечи, топоры, молоты, и т.д.) – свыше 30 см
          

        
      

      
        	
          
            Меч (и все вариации)
          

        
        	
          
            100– 700
          

        
        	
          
            30 – 110
          

        
        	
          
            20 – 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Топор (и все вариации)
          

        
        	
          
            100 – 800
          

        
        	
          
            30 – 100
          

        
        	
          
            20 - 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Молот (и все вариации)
          

        
        	
          
            100 – 800
          

        
        	
          
            30 –100
          

        
        	
          
            20 – 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Двуручное оружие (мечи, топоры, молоты, и т.д.) – свыше 100 см
          

        
      

      
        	
          
            Меч (и все вариации)
          

        
        	
          
            400– 1200
          

        
        	
          
            110 – 160
          

        
        	
          
            20 – 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Топор (и все вариации)
          

        
        	
          
            400 – 1300
          

        
        	
          
            100 – 160
          

        
        	
          
            20 – 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Молот (и все вариации)
          

        
        	
          
            400 – 1300
          

        
        	
          
            100 – 160
          

        
        	
          
            20 – 35 ш
          

        
        	
          
            ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
          

        
        	
          
            
              [image: C:\Users\Admin\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\02_STUN.PNG]
            
          

        
      

      
        	
          
            Копья/алебарды
          

        
        	
          
            400 – 1300
          

        
        	
          
            150 - 200
          

        
        	
          
            Наконечник 20 – 35 ш
          

        
        	
          
            Наконечник ЛАРП (ПО)
          

        
        	
          
            Да
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            Оружие дальнего боя
          

        
      

      
        	
          
            Лук/арбалет
          

        
        	
          
            300 – 2000
          

        
        	
          
            50 – 150 
          

        
        	
          
            до 12 кг
          

        
        	
          
            Дерево; Текстолит 
          

        
        	
          
            Нет
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            Стрелы/болты
          

        
        	
          
            30 – 100
          

        
        	
          
            50 – 100
          

        
        	
          
            15 – 25 ш
          

        
        	
          
            Дерево и наконечник ЛАРП (ПО) не менее 4 см диаметром
          

        
        	
          
            Да
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            Щиты (баклеры, полноразмерные)
          

        
      

      
        	
          
            Щит 
          

        
        	
          
            500 – 2000
          

        
        	
          
            Диаметр:
          

          
            максимум 50 см 
          

        
        	
          
            Щит должен быть оббит протектированным (мягким) материалом по краям и по внешней (принимающей удары) плоскости
          

        
        	
          
            Нет
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      5. Доспех
    

    
      
    

    
      5.1 Доспех на игру может быть сделан из различных материалов:
    

    
      	
        Железо (кирасы, кольчуги);
      

      	
        Кожа;
      

      	
        Формовочная пена (ЭВА пена и другие);
      

      	
        Пластик.
      

    

    
      5.2. Материал, из которого изготовлен доспех, не влияет на его характеристики в игре (поэтому предпочтительно использование пластикового доспеха или доспеха из формовочной пены).
    

    
      5.3. Бонусы, которые дает доспех зависят от ТИПА доспеха 
    

    
      5.4. При регистрации на каждую команду и локацию мастерская группа выдает определенную квоту количества доспехов (высшего типа).
    

    
      5.5. 
      Доспех прикрывает только то, что он прикрывает! И только от простого или боевого оружия! 
      Т.е. если вас ударили в доспех (предположим наплечник) простым или боевым оружием - удар не прошел. Если вас ударили в доспех уникальным оружием - то удар засчитывается так, как будто на вас не было доспеха
    

    
      5.6. Типы доспеха:
    

    
    
    
      
        	
          
            Тип доспеха
          

        
        	
          
            Материал
          

        
        	
          
            Какие зоны защищает
          

        
        	
          
            Какие элементы должны быть
          

        
      

      
        	
          
            Без доспеха
          

        
        	
          
            Без доспеха
          

        
        	
          
            никакие
          

        
        	
          
            не имеет значения
          

        
      

      
        	
          
            Легкий
          

        
        	
          
            Кожа
          

        
        	
          
            Только торс (если физически его прикрывает)
          

        
        	
          
            Нагрудник кожаный
          

        
      

      
        	
          
            Средний
          

        
        	
          
            Металл, комбинированный металл с кожей 
          

        
        	
          
            
              Торс, плечи, бедра (если физически их прикрывает)
              

            
          

        
        	
          
            кольчуга/брига/ламелляр или отдельно нагрудник + наплечники + тассеты 
          

        
      

      
        	
          
            Тяжелый
          

        
        	
          
            Железный (полный)
          

        
        	
          
            Все тело (если физически его прикрывает)
          

        
        	
          
            Все элементы полного доспеха
          

          
            
          

        
      

    

    
      5.7. Каждый спорный момент нужно обсудить с МГ заранее. На полигоне тип определяется МГ без обсуждений.
    

    
      5.8. ДОПУСК
    

    
      Есть несколько правил допуска доспеха в игру:
    

    
      	
        Доспех допускается на игру мастерами.
      

      	
        Каждый доспех должен соответствовать стилистике игры. 
      

      	
        Доспех не должен иметь твердых, острых и резко выступающих граней, которые могут нанести реальные повреждения другим игрокам или протектированному оружию других игроков (при ударе оружием по данному доспеху
        )
      

    

    
      
    

    
    
      Военные ивенты (Варзоны): 
    

    
      
    

    
      1.Военные ивенты (далее - варзоны) проходят на специально обозначенной территории вне города в строго обозначенное время. 
    

    
      2.Количество возможных участвующих сторон (далее - отрядов) - не ограничено; но не менее 5 и не более 10 бойцов в каждом отряде. Не допускается разбиение отряда одного Дома/Делегации на два и более отряда. В случае установление данного факта данный Дом/делегация больше не допускается до боев на варзоне. 
    

    
      3. Отправление отрядов происходит на “кораблях”  в строго указанное время из игротехнической небоевой локации “Порт” около Речных ворот (они расположены на окраине города). Бойцы и команды, не успевшие прибыть в “Порт” к назначенному времени, не могут участвовать в ближайших боях на данной варзоне. 
    

    
      4. У каждого отряда должен быть командир (обязательно), герб (дома\делегации\иной нейтральный флаг) (обязательно) и знаменосец (в случае использования отрядом “знамен” п. 5). В момент посадки на “корабль” командир отряда должен заявить присутствующему на корабле маршалу (мастеру) о том, что его команда будет принимать участие в данной варзоне, и обозначить в каком численном составе (и сколько у них “знамен”). Каждому отряду необходимо иметь единые отличительные внешние признаки (ленточки, котты, что-то иное).  
    

    
      5. На варзону отправляются не “реальные” персонажи, а условные солдаты данного лорда/командира. (То есть ваш персонаж не может погибнуть с момента входа в локацию “Порт” и выхода из нее после варзоны).
    

    
      6. В случае, если с отрядом отправляется Лорд лично в качестве командира отряда, награда отряда (в виде ресурсов и денег) в случае победы увеличивается на 10%. Награды за победу в варзоне необходиом забрать у мастера-региональщика лордам/командирам отрядов после прибытия их обратно в Королевскую Гавань.  
    

    
      7. На варзонах можно использовать специальный микроэкономический ресурс - “знамена”, который могут создавать мейстеры со специализацией “Военное дело” (с 3 звеньями в этой специализации) за определенные микроресурсы (деньги, товары, очки влияния, очки репутации). В битве “знаменами” распоряжается специально назначенный персонаж “знаменосец”: его нельзя убить и ему нельзя участвовать в сражении иным способом, кроме обозначенного далее. Одно “знамя” позволяет “вернуть” в битву от 1 до 5 человек.  Количество используемых в битве знамен необходимо заранее (при регистрации команды на корабле) сказать маршаллу. (Можно использовать не все заявленные, они не сгорают). Маршалл по своему разумению может ввести ограничения на количество используемых в данной варзоне знамен (в случае более 10 знамен у какой либо команды). Знамя - неотъемлемый, но добровольно передаваемый микроресурс, однако обмениваться ими можно ТОЛЬКО до регистрации команды в локации “Порт”. 
    

    
      8. На варзонах используется хитовая система боевки. Валирийское (и аналогичное особое оружие) не имеет особых свойств. Каждый боец имеет 1 хит. Остальные хиты добавляются доспехами; классификация доспеха соответствуют общебоевым правилам игры: 
    

    
      	
        без доспеха или легкий доспех - 1 хит;
      

      	
        средний доспех - 2 хита;
      

      	
        тяжелый доспех - 3 хита;
      

    

    
      При снятии с игрока всех хитов до нуля, игрок считается убитым и отправляется к месту, обозначенному, как “зона подкрепления” данного отряда, в котором находится герб (и знаменосец) данного отряда. Бойцы, убитые в битве, накапливаются около знаменосца. При наличии у отряда “знамен” знаменосец, сочтя момент подходящим, рвет чип “знамя”, громко прокричав “Знамя отряд (такой-то)” и отправляет обратно в бой от 1 до 5 бойцов. После битвы “порванные чипы” сдаются мастеру (маршалу). 
    

    
      9. “Зоны подкрепления” отрядов будут находится в одном месте рядом с маршаллом. В ней находятся знаменосы с гербами дома/делегации/отряда. Однако, вход в боевую зону будет отделен “буферной” (не боевой) зоной, чтобы игроки из разных команд могли рассредоточится.  
    

    
      10. Максимальная длительность боев на варзоне 30 минут. Если за это время от начала сражения победитель не определен, то никто не объявляется победителем на варзоне в текущий момент. 
    

    
      11.После установления победителя (по факту выполнения задания) все участники варзоны отправляются обратно в Королевскую Гавань на “корабле” и возвращаются в свои роли после выхода из “Порта”.
    

    
      12. Расписание и задания для варзон. Время, указанное в тексте далее, обозначает время отправления корабля с бойцами из “Порта”. 
    

    
      ***задания могут быть изменены мастерами до начала варзоны, но дата и время фиксированы.
    

    
      
    

    
      Взаимодействие с драконами на варзоне 
    

    
      
    

    
      13. Дракон и опытный всадник на нем может уничтожить виртуальных бойцов (“Знамя”) на варзоне. Игрок-всадник, “подлетает” к маршалу на варзоне, читает фразу, написанную на карточке, обозначающую данную команду, и кричит “Сжигаю знамя *название дома/делегации*”; используется только на варзонах; повторное использование способности ограничено по времени; 
    

    
      14. Опытные всадники и взрослые драконы способны возить с собой одного “пассажира”; безопасность жизни пассажира, не являющегося опытным всадником никто гарантировать не может, однако для оружия пассажиры также не уязвимы, как и всадники.   Нельзя спешится или подобрать персонажа на варзоне или в бою.  
    

    
      15. Дракон и опытный всадник на нем может уничтожить отряд бойцов (игроков) или строение с игроками внутри. Игрок-всадник громко кричит “Дракарис” (действует на площадь 10 на 10 метров или окружность радиусом 5 метров от дракона): все, кто попал в данную площадь, умирают, а, в случае атаки на здание, оно рушится и расплавляется. Все кто находятся внутри здания кидают кубик при мастере на возможность выжить в этом случае (1 из 6).  Здание подлежит ремонту, цена назначается мастерами в зависимости от ситуации;  используется в городе и на варзонах; повторное использование способности ограничено по времени;
    

    
      
        

      
    

    
      Перечень военных ивентов (варзон)
    

    
      
    

    
      10.06 15.00 Кровавый камень (Уайлд из Дождливого дома - Штормовые земли)
    

    
      
        История: Торговое судно лорда Уайлда потерпело крушение на острове Кровавый камень и просит о помощи. Тот, кто спасет наследника лорда Уйалда получит от лорда Уайлда карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду и щедрую награду. 
        

        Задание: в центре варзоны будет находится “Наследник” лорда. Необходимо сопроводить его в указанную точку на варзоне и защитить в течении 2 минут от остальных отрядов. Тот, отряд, который выполнит условие, получит карту поддержки виртуального лорда и награду.  
      
    

    
      Условия: “Наследник” (игротех) не может быть убит. “Наследника” необходимо сопровождать в точку обязательно держа за руку (плечо). Сопровождающий может держать “Наследника” и пользоваться оружием. Если отпустить “Наследника” по пути к указанной точке, он остается на месте и не передвигается. По прибытию в указанную точку (где необходимо защищать “Наследника”), его можно больше не держать за руку. Отсчет времени ведется до тех пор, пока в указанном месте (в радиусе 1 метра от “Наследника”) нет бойцов из других отрядов, и начинается заново, если это условие не нарушено. 
    

    
         
    

    
      10.06 19.00 Солнечный дом (Кью - Простор)
    

    
      История: Пираты с Летних островов напали на замок Лорда Кью в Солнечном доме. Лорду и его семье удалось скрыться, однако, в замке остался сундук с фамильными ценностями семьи Кью. Тот, кто принесет сундук в указанную точку на варзоне, получит от Лорда Кью карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду.
    

    
      Задание: В здании внутри варзоны будет находится “сундук”, который необходимо доставить в указанную точку на варзоне (вне этого “здания”). 
    

    
      Условия: “Сундук” переносят двое. Отряд, которому принадлежат бойцы, доставившие в указанную точку “сундук”, получает карту поддержки и щедрую награду.  
    

    
      
    

    
      11.06 11.00 Серая петля (Брюны из Бурой Лощины - Королевские земли)
    

    
      
        История: Торговое судно лорда Брюна потерпело крушение на острове Серая петля и просит о помощи. Тот, кто спасет наследника лорда Брюна получит от лорда Брюна карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду. 
        

        Задание: в центре варзоны будет находится “Наследник” лорда. Необходимо сопроводить его в указанную точку на варзоне и защитить в течении 2 минут от остальных отрядов. Тот, отряд, который выполнит условие, получит карту поддержки виртуального лорда и награду.  
      
    

    
      Условия: “Наследник” (игротех) не может быть убит. “Наследника” необходимо сопровождать в точку обязательно держа за руку (плечо). Сопровождающий может держать “Наследника” и пользоваться оружием. Если отпустить “Наследника” по пути к указанной точке, он остается на месте и не передвигается. По прибытию в указанную точку (где необходимо защищать “Наследника”), его можно больше не держать за руку. Отсчет времени ведется до тех пор, пока в указанном месте (в радиусе 1 метра от “Наследника”) нет бойцов из других отрядов, и начинается заново, если это условие не нарушено. 
    

    
        
    

    
      11.06 15.00 Грифонье гнездо (Коннингтон - Штормовые земли)
    

    
      История: Разбойники из Красных гор напали на замок Лорда Коннингтона в Грифоньем гнезде. Лорду и его семье удалось скрыться, однако, в замке остался сундук с фамильными ценностями семьи Коннингтона. Тот, кто принесет сундук, получит от Лорда Коннингтона карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду.
    

    
      Задание: В здании внутри варзоны будет находится “сундук”, который необходимо доставить в указанную точку на варзоне (вне этого “здания”). 
    

    
      Условия: “Сундук” переносят двое. Отряд, которому принадлежат бойцы, доставившие в указанную точку “сундук”, получает карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду.  
    

    
      
    

    
      11.06 19.00 Висельный (Мелкомы из Старого якоря - Долина Аррен)
    

    
      
        История: Торговое судно лорда Мелкома потерпело крушение на острове Висельный и просит о помощи. Тот, кто спасет наследника лорда Мелкома получит от лорда Мелкома карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду. 
        

        Задание: в центре варзоны будет находится “Наследник” лорда. Необходимо сопроводить его в указанную точку на варзоне и защитить в течении 2 минут от остальных отрядов. Тот, отряд, который выполнит условие, получит карту поддержки и награду.  
      
    

    
      Задание: в центре варзоны будет находится “Наследник” лорда. Необходимо сопроводить его в указанную точку на варзоне и защитить в течении 2 минут от остальных отрядов. Тот, отряд, который выполнит условие, получит карту поддержки виртуального лорда и награду.  
    

    
      Условия: “Наследник” (игротех) не может быть убит. “Наследника” необходимо сопровождать в точку обязательно держа за руку (плечо). Сопровождающий может держать “Наследника” и пользоваться оружием. Если отпустить “Наследника” по пути к указанной точке, он остается на месте и не передвигается. По прибытию в указанную точку (где необходимо защищать “Наследника”), его можно больше не держать за руку. Отсчет времени ведется до тех пор, пока в указанном месте (в радиусе 1 метра от “Наследника”) нет бойцов из других отрядов, и начинается заново, если это условие не нарушено. 
    

    
       
    

    
      12.06 11.00 Пергаменты (Пенроз - Штормовые земли)
    

    
      История: Пираты из Пентоса напали на замок Лорда Пенроза в Пергаментах. Лорду и его семье удалось скрыться, однако, в замке остался сундук с фамильными ценностями семьи Пенроз. Тот, кто принесет сундук, получит от Лорда Пенроза карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду.
    

    
      Задание: В здании внутри варзоны будет находится “сундук”, который необходимо доставить в указанную точку на варзоне (вне этого “здания”). 
    

    
      Условия: “Сундук” переносят двое. Отряд, которому принадлежат бойцы, доставившие в указанную точку “сундук”, получает карту поддержки виртуального лорда и щедрую награду.  
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        Оглушение
      

    

    
      1.1. Оглушение является частью игрового взаимодействия: 
    

    
      	
        оглушение НЕ МОЖЕТ быть произведено в боевой ситуации;
      

      	
        НЕВОЗМОЖНО оглушить человека в шлеме;
      

      	
        оглушать человека можно ТОЛЬКО со спины;
      

      	
        игротехнические персонажи НЕ МОГУТ быть оглушены.
      

    

    
      1.2. Оглушить можно ТОЛЬКО при помощи зачипованного оружия или зачипованных предметов утвари (можно чиповать ваши ларповые сковородки, милые дамы=)).
    

    
      Исключение: мастера и некоторые игротехники могут оглушать руками =))
    

    
      1.3. Отыгрыш. Для того чтобы оглушить игрока, нужно подойти к нему сзади и легонько стукнуть между лопаток очипованным оружием, допустимым для оглушения (рукоять кинжала/меча, древко топора/молота) и четко сказать "оглушен".
    

    
      1.4. Игрок, которого оглушили, должен упасть на землю или присесть и мысленно считать до 300 (засечь на часах 5 минут). После этого он приходит в себя и может совершать любые игровые действия. 
    

    
      1.5. В период оглушения игрок не может: двигаться, говорить, пользоваться оружием или артефактами, пить зелья или другие жидкости, и прочее. Кроме того:
    

    
      	
        с оглушенным игроком можно проводить все игровые взаимодействия, не требующие его ответной реакции; 
      

      	
        если вы оглушили персонажа и не хотите, чтобы он подсматривал, то можно надеть повязку ему на глаза. На период оглушения, оглушенный игрок не имеет права ее снимать.
      

    

    
      1.6. Повторное оглушение возможно после того, как игрок пришел в себя. Если игрок был оглушен  3 раза за 1 час, он переводится в состояние тяжелого ранения. Четвертое оглушение за 1 час убьет персонажа. 
    

    
      
    

    
    
      2. Воровство
    

    
      2.1. Воровство является частью игрового взаимодействия. Воровство может отыгрываться двумя способами:
    

    
      	
        пожизневое воровство игрового предмета;
      

      	
        при помощи игровой механики воровства, доступной ТОЛЬКО определенным персонажам в соответствии с заявкой и квентой.
      

    

    
      2.2. Украсть можно очипованный игровой предмет, если его можно украсть физически или в игровом мире. Если это малогабаритный предмет в игре (деньги/зелья/документы/артефакты/ресурсы), то крадется сам предмет (если крадете записи из записной книжки/блокнота, то аккуратно вырывайте украденные листы). Если это оружие/доспех, крупногабаритные игровые предметы или прочие личные игровые вещи персонажа, то крадется чип данной вещи. “Сейфы” нельзя сдвигать с места, воровать или выносить из зданий.  Запрещается воровать чипы с построек, реальные личные вещи человека, находящегося на полигоне, а также портить чужое имущество.
    

    
      2.3. Отыгрыш. Пожизневое воровство. Игроку необходимо украсть игровой предмет “по жизни” (вытащить из сумки/кармана/забрать со стола и так далее). В случае оружия доспеха или иной ЛИЧНОЙ вещи другого игрока - крадется чип. Если это книга, то обязательно верните ее владельцу или мастерам в конце игры. 
    

    
      2.4. Отыгрыш. Игровое воровство (доступно ТОЛЬКО определенным персонажам в соответствии с заявкой и квентой): Для того, чтобы украсть у игрока предмет, необходимо произвести одно из двух последовательностей действий:
    

    
      	
        предупредить мастера заранее – отыграть воровство – получить украденное;
      

      	
        отыграть воровство – предупредить мастера – получить украденное.
      

    

    
      
        В этом случае воровство отыгрывается наклеиванием наклейки "украдено" или на предмет, или на карман/сумку/мешочек/тело/сапог игрока.  
        

        2.5. Если игрок заметил, как ему клеят наклейку или почувствовал/увидел, как у него воруют что-либо, то он поймал вора "за руку" и может предпринимать любые игровые действия по своему разумению. Если игрок заметил, что наклейка есть, но мастер не успел забрать предмет, то игрок может сорвать наклейку, 
      
      но не выбрасывать, а передать ее ближайшему мастеру. 
      Это значит, у вора кража не получилась. Если другой человек заметил такую наклейку или процесс кражи, то он может предпринимать любые игровые действия по своему разумению.
    

    
      2.6. Если после свершения факта “воровства” по данной механике в момент, когда мастер подходит к игроку-жертве, у игрока-жертвы будет на теле(для кражи украшений)/одежде/вещах присутствовать соответствующая наклейка,  то кража считается совершенной. Игрок-жертва обязан отдать мастеру то, что он скажет.  
    

    
      Примеры кражи на каждую последовательность действий:            
    

    
      Персонаж игрока Васи хочет украсть артефакт у персонажа игрока Олеси. Предположим, Вася знает, что артефакт Олеся носит в своей сумке.
    

    
      Первая последовательность действий:
    

    
      	
        Вася незаметно наклеивает наклейку "украдено" на сумку Олеси;
      

      	
        Вася идет к ближайшему мастеру и говорит, что он украл у Олеси  "такой-то" артефакт из сумки. Описывает, куда он наклеил наклейку;
      

      	
        мастер находит Олесю. Если она не увидела за это время наклейку, мастер требует показать все игровые предметы из сумки и забирает тот, который описал Вася;
      

      	
        если в сумке нет такого артефакта, то мастер забирает 1 игровой предмет или все игровые деньги из сумки;
      

      	
        после этого мастер отдает Васе то, что тот "украл" у Олеси.
      

    

    
      Вторая последовательность действий:
    

    
      	
        Вася находит мастера и объявляет, что он сейчас украдет у Олеси в "такой-то" локации "такой-то" артефакт из сумки;
      

      	
        Вася незаметно наклеивает наклейку "украдено" на сумку Олеси;
      

      	
        мастер засекает 2-3 минуты. После подходит к Олесе, проверяет наличие наклейки и, если та все еще на сумке, забирает предмет, который описал Вася;
      

      	
        если в сумке нет такого артефакта, то мастер забирает 1 игровой предмет или некую часть/ или  игровые деньги, в зависимости от уровня мастерства вора;
      

      	
        после этого мастер отдает Васе то, что тот "украл" у Олеси.
      

    

    
      2.7. Игрок может украсть предмет с прилавка или из игрового помещения. Для этого он должен наклеить на предмет наклейку и обратиться к мастеру. 
    

    
      2.8. Размер и надписи наклеек могут быть различными в соответствии от мастерства “вора”. 
    

    
      
    

    
      
    

    
    
      3. Отравления 
    

    
      
    

    
      3.1. Отравление является частью игрового взаимодействия. Для отравления необходимо иметь пузырек (тару) с ядом (подписанным “Яд")  и наклейку "отравлено", а также произвести отыгрыш отравления. 
    

    
      3.2. Яды варятся у алхимика и продаются или выдаются только ими. Ядом называется пузырек (пробирка/колба/любая тара), который очипован алхимиком. Чип должен иметь пометку "ЯД". 
    

    
      Тара предоставляется игроком! (или алхимиком, если игрок заранее с ним договорился)
    

    
      После чипования тары, она становится игровым предметом (яд можно украсть, отобрать, передать, или забрать у убитого игрока).Н
      е чипуйте "ядом" пузырек, который очень вам дорог по жизни.
       
    

    
      3.3. Вместе с ядом игроку выдается наклейка "отравлено". Размер наклейки зависит от качества яда. Чем выше уровень изготовленного яда, тем меньше в диаметре наклейка "отравлено".
    

    
      3.4. ОТЫГРЫШ. Для того, чтобы отравить человека, необходимо произвести 1 из двух последовательностей действий:
    

    
      	
        предупредить мастера заранее – отравить – дождаться последствий;
      

      	
        отравить – предупредить мастера – дождаться последствий.
      

    

    
      3.5.ОТЫГРЫШ. Отравление отыгрывается наклеиванием наклейки "отравлено" на любую чашку/кубок/фляжку/иной предмет. 
    

    
      	
        после этого каждый, кто выпил жидкость из данного сосуда, считается отравленным;
      

      	
        если человек заметил наклейку "отравлено" на сосуде, значит он распознал яд в жидкости; если он УЖЕ выпил из нее, он все равно считается отравленным. Узнать кто отравил можно, если только вы поймали отравителя "за руку", в момент приклеивания наклейки;
      

      	
        если игрок выпил и не заметил наклейки, то мастер (которого предупредили) должен сообщить, что этот игрок отравлен;
      

      	
        если ваша цель отравить много человек, то более предпочтительно заранее предупредить мастера (1 последовательность действий из указанных ниже) для максимально корректного установления факта отравления. 
      

    

    
      2 примера отравления на каждую последовательность действий:
    

    
      Персонаж игрока Васи хочет отравить персонажа игрока Олеси. 
    

    
      Первая последовательность действий:
    

    
      	
        приобрести яд (купить, отобрать, украсть);
      

      	
        предупредить мастера, что сейчас он в "такой-то" локации будет травить игрока Олесю.
      

      	
        прийти в локацию, дождаться мастера;
      

      	
        наклеить наклейку на сосуд, из которого будет пить Олеся; 
      

      	
        проследить, что Олеся выпила жидкость из этого сосуда;
      

      	
        мастер засечет 2-3 минуты и после этого сообщит Олесе, что она отравлена;
      

      	
        Олеся отыгрывает последствия отравления.
      

    

    
      Вторая последовательность действий:
    

    
      	
        приобрести яд (купить, отобрать, украсть);
      

      	
        наклеить наклейку на сосуд, из которого будет пить Олеся; 
      

      	
        найти мастера и сообщить, что в "такой-то" локации только что была отравлена Олеся;
      

      	
        мастер подойдет в локацию и удостоверившись, что Олеся выпила жидкость из сосуда, сообщит, что она отравлена; 
      

      	
        Олеся отыгрывает последствия отравления.
      

    

    
      3.6. После отравления игроку мастером выдается  карточка с последствиями. Необходимо будет действовать по инструкции в ней.
    

    
      3.7. В игре существуют противоядия, которые изготавливаются алхимиком (и иногда иными персонажами). О противоядиях известно следующее:
    

    
      	
        противоядия делятся по группам ядов;
      

      	
        если принято правильное противоядие - то отравление снимается; 
      

      	
        если принято неправильное противоядие, то состояние ухудшается;
      

      	
        противоядие игрок может принять сам (если имеет такую игровую возможность, например, он еще в первой стадии отравления) или ему может помочь любой другой человек;
      

      	
        все возможные варианты действий будут указаны на карточке последствий, в соответствии с которой и нужно будет действовать. 
      

    

    
      
    

    
    
      4. Покушение на убийство (кулуарное убийство)
    

    
      
    

    
      4.1. Покушение на убийство является игровым действием. Покушение на убийство можно совершить только обладая специальным навыком "убийца", заранее согласованным с мастерами и обоснованным квентой, и только при помощи кинжала/ножа. Характеристики этих типов оружия приведены в разделе "оружие" боевых правил.
    

    
      4.2.  Покушение на убийство можно провести только
    

    
      	
        в небоевой обстановке;
      

      	
        находясь в компании не более чем 1 свидетеля (убийца, жертва, свидетель(свидетель - не обязательно) в радиусе 5 метров на “улице”
         
        или в одном помещении;
      

      	
        если участников “взаимодействия” больше, то покушение на убийство невозможно;
      

      	
        при любых условиях (включая большее количество свидетелей) возможно нападение по обычным боевым правилам.
      

    

    
      4.3. Кулуарное убийство можно произвести с любым незащищенным персонажем игры. Защитой от кулуарного убийства является ношение горжета или защищающего воротника (имитация брони). Также защищать может и шлем, если его нижняя часть прикрывает горло. 
    

    
      Примеры
      :
    

    
      
        [image: C:\Users\user\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\_orjet22.gif]
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      4.4. ОТЫГРЫШ. 
    

    
      Чтобы совершить покушение на убийство, игрок должен 
    

    
      	
        подойти в небоевой обстановке к жертве сзади (уточнение: ОБЯЗАТЕЛЬНО со стороны спины);
      

      	
        провести кинжалом или ножом (описание можно прочитать в Боевых правилах) по ключицам жертвы (не по шее!);
      

      	
        сказать жертве: "зарезан". Сказать можно и шепотом, но так, чтобы жертва  точно услышала. 
      

    

    
      4.5. Персонаж, на которого сыграли покушение на убийство
      :
    

    
      	
        переходит в состояние ТЯЖЕЛОЕ РАНЕНИЕ (согласно п.1.2 боевых правил, этот тип удара засчитывается за поражение в зеленую зону);
      

      	
        НЕ МОЖЕТ говорить (абсолютно никак – ни шепотом, ни в голос, ни кричать); 
      

      	
        НЕ МОЖЕТ  передвигаться на ногах, только ползать (передвигаться на корточках);
      

      	
        НЕ МОЖЕТ использовать оружие, магию, зелья и прочие игровые предметы.
      

    

    
      4.6. Если жертве нанесли еще одно ранение или ей не помогли в течение 2 минуты, она умирает.
    

    
      Совет на все случаи жизни
      : не ходите меньше, чем по трое, если боитесь покушения на убийство=) 
    

    
      
    

    
    
      5. Секс и изнасилование
    

    
      
    

    
      5.1. Секс и изнасилование являются частью игрового взаимодействия. 
    

    
      5.2. СЕКС
    

    
      	
        игрокам предлагается по обоюдному согласию сделать друг другу массаж.
      

      	
        Другие способы отыгрыша остаются на усмотрения игроков (по обоюдному согласию). 
      

    

    
      5.3. ИЗНАСИЛОВАНИЕ
    

    
      Для отыгрыша изнасилования игрок должен положить обездвиженную (оглушенную/связанную/в тяж.ране/ или кто-то должен держать) жертву на подстилку - пенку/куртку/ткань/спальник на земле и отжиматься рядом с ней минимум 20 раз в течение 3 минут.
    

    
      5.4. Узнать, забеременела ли женщина в результате полового акта, в течение игры невозможно.  
    

    
      
    

    
    
      6. Рабство
    

    
      
    

    
      6.1. Рабство является частью игрового процесса. 
    

    
      6.2. Официально в Вестеросе рабство запрещено. Те, кто продает/покупает/владеет рабами, являются преступниками и преследуются законом.  Поэтому отыгрыш нелегальных рабов остается на усмотрение и желание игроков. 
    

    
      
    

    
    
      7. Здания и постройки
    

    
      
    

    
      7.1. В игре существуют здания и постройки, взаимодействие с которыми описывается настоящими правилами. 
    

    
      
        7.2. Всем представителям фракций (Королевская семья, Совет, великие и малые дома, септоны, мейстеры и т.д.) необходимо построить дом/лавку/лабораторию до начала игры и очиповать ее у своего регионального мастера. В зависимости от готовности, размера, качества исполнения и антуража дома на старт игры владельцу и жильцам  (работникам) данного здания будут выдаваться стартовые ресурсы. 
        

        7.3. Размер здания ограничивается статусом его владельца в соответствии со здравым смыслом и имеющимися и игроков ресурсами. 
      
    

    
      Если Вы - Лорд Бобрового Утеса, то тесниться на площади  три квадратных метра для вас недопустимо; если же вы воришка с Блошиного конца, то хоромы в сорок квадратных метров выдают в вас человека, живущего явно не по средствам.  
    

    
      7.4. Стены здания могут быть выполнены из нетканого/тканого материала, баннеров, досок и прочее. Стены считаются не ломающимися в рамках игры.
    

    
      7.5. В здании должен быть вход, оборудованный дверью (“парадный вход”). 
    

    
      	
        Дверь представляет из себя ОТКРЫВАЮЩИЙСЯ конверт из досок/бревен на петлях или аналогах, ширина не менее 60 см, высота не менее 170 см, обтянутый нетканкой/тканью/баннером и тд. Если вы хотите иметь возможность запирать дверь игровыми методами, вам необходимо предусмотреть  место для крепления “замка” (см. раздел 8). На начало игры часть зданий будет иметь замки, выданные мастерами.
      

      	
        На двери или около нее на ВИДНОМ месте обязательно должна висеть вывеска, которая дает четкое представление о том, что это за здание (например, “Посольство Браавоса”, “Гильдия Алхимиков”, “Резиденция/представительство/ дома Талли” и т.п.). На лачугах (п. 7.7.) вывеска не обязательна.
      

    

    
      7.6. В здании определенного типа может быть оборудован запасной выход (п. 7.7.). Запасной вход представляет собой запасную (вторую и более) дверь. 
    

    
      7.7. Примерные размеры зданий и возможности.
    

    
      	
        лачуга 
        - “комната” размером примерно от 3 до 6 квадратных метра. Дверь и дополнительные элементы не обязательны. Нельзя повесить замок, иметь “сейф” (антуражный короб с игровым замком) и запасной выход. Вход в здание допустим в виде “прорези” в ткани;
      

      	
        обычный дом
         - “комната” размером примерно от 5 до 9 квадратных метра. Обязательно наличие двери.  Можно повесить замок, нельзя иметь “сейф” и запасной выход;  
      

      	
        лавка 
        -  имеет 2 “комнаты” размером примерно от 3  квадратных метров. Обязательно наличие двери и прилавка для торговли, а также должен быть соответствующий статусу экстерьер и интерьер дома.  Можно повесить замок, можно иметь “сейф” и запасной выход.  Лавка приносит небольшой доход в виде денег;
      

      	
        здание гильдии/Башня мейстеров 
        - имеет не менее 3 “комнат” размером примерно от 3  квадратных метров. Обязательно наличие двери, комнаты для ремесла (ремесленная/лаборатория/иное для соответствующего занятия персонажей), комнаты для собраний с лавками и прилавка для торговли, а также должен быть соответствующий статусу экстерьер и интерьер дома.  Можно повесить замок, можно иметь “сейф” и запасной выход.  Здание Гильдии приносит небольшой доход в виде денег и микроресурсов главе данной организации;
      

      	
        Септа 
        -  имеет общий зал размеров от 10 квадратных метров и не менее двух внутренних “комнат” размером примерно от 3 квадратных метров (для септ и септонов). Обязательно наличие двери, а также должен быть соответствующий статусу экстерьер и интерьер дома.  Нельзя повесить замок, иметь “сейф” и запасной выход.  Здание Септы приносит небольшой доход в виде денег и очков влияния главе данной организации;
      

      	
        богатый дом
         (дома, делегации, Королевский замок) - имеет не менее 3 комнат размером примерно от 3  квадратных метров, должен иметь дверь, хотя бы в одной комнате стол и лавки для приема гостей, а также должен быть соответствующий статусу экстерьер и интерьер дома. Можно повесить замок, иметь “сейф” и запасной выход. Допустимо вешать замок на двери комнат. Богатый дом приносит небольшой доход в виде очков влияния своему хозяину.
      

    

    
      7.8. Запертую дверь на замок можно открыть без ключа/отмычки если “сломать” ее: 
    

    
      	
        лачуга: не имеет двери и замка - заходи кто хочешь, бери что хочешь;
      

      	
        обычный дом, лавка, Септа: топором/молотом (обычное боевое оружие) или оружием из валирийской стали (меч/топор/молот);   
      

      	
        богатый дом, здание гильдии и другие большие здания: оружием из валирийской стали (меч/топор/молот);   
      

      	
        процесс "поломки" любой двери отыгрывается не менее, чем 20 ударами с громким металлическим звоном (например, металлическим половником по сковороде) и криком "ломаю дверь" в течение 1 минуты.
      

    

    
      7.9. “Сейф” без отмычки взломать нельзя. Сейф предварительно чипуется у мастеров, либо покупается в игре. “Сейфы” нельзя сдвигать с места или выносить из зданий.  
    

    
      7.10. Некоторые игровые здания будут иметь особые правила на вход/выход 
      (например, данжи или покои Короля) 
    

    
      7.11. Пожизневые палатки и современные вещи не должны быть видимы в игровой зоне. Палатки можно ставить в специально огороженной нетканкой/иным непрозрачным материалом зоне. Хранить в них игровые вещи запрещается. 
    

    
      
    

    
    
      8. Замк
      и
       и их взлом. 
    

    
      
    

    
      8. Установка и вскрытие замков являются частью игрового взаимодействия. 
    

    
      8.1 Изготавливать замки умеют мейстеры с навыком “Кузнечное дело” и некоторые особо искусные ремесленники, которым будет сообщено об этом лично. Для создания замка необходимы игровые ресурсы покупаемые у ремесленников. Замки (как и отмычки к ним) бывают разного уровня сложности. 
    

    
      8.2. Игровые двери/сейфы (сундуки/шкафы/шкатулки)/прочие хранилища могут быть заперты замком. Замок отыгрывается игровой моделью замка - карточкой определенного вида, на которой нарисован определенный узор. Повесить замок можно только на неподвижный объект (на сумку/рюкзак/карман и т.д. - не возможно). 
    

    
      8.3. Для того, чтобы закрыть дом (для “сейфа” все аналогично с учетом поправки, что это сейф) на замок необходимо на входе перед дверью в дом разместить бумажный конверт с надписью “заперто” (идет в комплекте с замком), в который необходимо разместить карточку с узором. 
    

    
      8.4. Отмычка – это игровой предмет, напоминающий ключ. Отмычки должны иметь чип "отмычка". Каждая отмычка используется однократно. Отмычки могут быть найдены на полигоне, получены в результате квестов или куплены у других игроков. 
    

    
      8.5. Для того, чтобы вскрыть замок, необходимо 1) открыть конверт с надписью “заперто”  2) использовать специальную проволоку, которую надо согнуть в виде узора, изображенного на данном замке (сложные замки могут состоять из проволоки и бусин разного цвета определенного типа) 3) приклеить созданную отмычку, полностью повторяющую узор на карточке, скотчем к замку, после чего она становится использованной, а замок вскрытым. 
    

    
      8.6. Если конверт был вскрыт, но оказалось, что подходящих материалов у взломщика нет с собой, он может уйти, запомнив/перерисовать узор, чтобы вернуться позже с готовой отмычкой. Однако, хозяин дома может заметить вскрытие конверта. В этом случае персонаж в игре “обнаруживает попытки взлома” и может поступать по своему разумению. При этом замок можно взломать по общим правилам, если он все еще размещен в конверте при входе в дом. Такой замок можно повторно разместить в новый конверт, купив его у специалиста по изготовлению замков (мейстера или ремесленника).
    

    
      8.7. Хозяин помещения (и его домочадцы, если проживающих /обитающих в помещении несколько) имеет 
      “ключ” 
      от замка своего помещения/дома и могут беспрепятственно входить/заходить в дом в любой момент. Ключ можно получить на старт от мастеров, или заказать его изготовление на игре.
    

    
      
    

    
    
      9. Поджог 
    

    
      
    

    
      9.1. Поджог является частью игрового процесса. Поджигать можно игровые здания.  
    

    
      9.2. Палатка, которая находится в игровой зоне, считается спальней (домиком/халупой/сараем и проч.) и может быть “сожжена” вместе с содержимым и людьми. 
    

    
      9.3. ОТЫГРЫШ. Чтобы поджечь игровое строение, игрок должен:
    

    
      	
        отыграть подготовку к поджогу (сложить ветки или другие легковоспламеняющиеся материалы в кучку около здания);
      

      	
        вбить/воткнуть в землю перед входом в здание палку (длинной от 1 до 2х метров);
      

      	
        повесить на палку красную тряпку (размер тряпки не менее 40 х 40 см);
      

      	
        громко крикнуть "ОГОНЬ!" или “ПОЖАР” 3 раза с промежутком 15 секунд; 
      

      	
        позвать любого мастера (мастера можно позвать перед началом поджога);
      

      	
        после этого считается, что здание загорелось. 
      

    

    
      9.4. Если здание не потушили в течение 10 минут, оно считается сгоревшим.
    

    
      9.5. Потушить пожар можно, облив тряпку на воткнутой палке водой и после этого сдернув ее с палки. 
    

    
      9.6. ПОСЛЕДСТВИЯ. 
    

    
      	
        если пожар был потушен, здание считается полностью уцелевшим;
      

      	
        если в течение 10 минут после возгорания здание не потушили, то оно считается сгоревшим; данное здание мастер обнесет маркировочной лентой;
      

    

    
      	
        все игроки, которые не вышли из здания за 10 минут от начала поджога, считаются мертвыми;
      

      	
        все игровые ценности (монеты, оружие,  артефакты) считаются уничтоженными. Исключение могут составлять некоторые артефакты, которые мастер обозначит.
      

    

    
      9.7. Чтобы восстановить здание, игрок, которому оно принадлежало, должен выплатить определенную сумму денег и отыграть постройку здания в течение нескольких часов (отыгрывать может любой игрок). Сумма выплаты и время отыгрыша постройки остаются на усмотрение мастеров. 
    

    
      
    

    
    
      10. Расследование преступлений
    

    
      
    

    
      
    

    
      10.1. Для моделирования игры в город вводится система детективных квестов. 
    

    
      10.2.Выполнять квесты могут мастер над шептунами, лорд-дознаватель, королевская гвардия,
       частные сыщики,
       получая за это очки влияния и репутации, которые могут стать способом влияния на Лордов. Для населения это также будет способом накопить очки влияния, чтобы поучаствовать в Голосовании опосредованно, продавая/отдавая эти очки тем, кто с ними договориться.
    

    
      10.3.Детективные истории будут разного уровня сложности и за них будет даваться разное количество очков влияния. Например: простой, средний, высокий уровень сложности; также будут глобальные квесты, касающиеся глобального сюжета игры. Пример простого квеста - найти кого-то/что-то и информация об этом находится в один-два хода. Средние - 3-4 хода, сложные 5-6, глобальные - больше. Кроме того, будет варьироваться статус и специальные возможности (профессии) замешанных в деле (например, может понадобиться помощь мейстера или алхимика).
    

    
      
        Например, для простого квеста - на прошлых выходных в пьяной драке убили Васю. Это произошло в кабаке и 10 человек это видели. У каждого из этих 10 человек есть эта информация, полученная на старт от мастеров. Она является вкладышем в аус - на ней стоит номер 4 и коротко инфа: (условно) ты видел, как Петя в пьяной драке в кабаке убил Васю. Информация дублируется у многих игроков на простом уровне детективных историй (типа все знают, что вчера в кабаке Петя убил Васю!). По мере увеличения сложности увеличивается не только награда, но и длина цепочки квестов и уникальность информации, но все же информация почти всегда выдана не одному игроку.
        

        У “детектива” есть задание от командира (а у него от нас) - карточка с номером “Дело #4” и информация, с чего начать, жетоны репутации для общения с “народом”, а также указана награда (количество очков власти) и какого “уровня” квест. 
      
    

    
      Детектив имея карточку с делом ходит по указанным людям/местам и опрашивает их. 
    

    
      10.4. Игрок, у которого эта информация, имеет право не открыть правду в простом разговоре (без допроса и пыток) “детективу”, однако за открытую правду(то есть 
      показанный
       листок от мастеров с номером дела), игрок от “детектива”  получает очки репутации.
    

    
      10.5. Очки репутации позволяют горожанам иметь статус среди остальных горожан. Если у тебя их много, ты уважаемый человек, которого, например, золотые плащи в случае наводки в качестве совершившего преступление у тебя изымают, но тебя не трогают; в кабаке и борделе тебе предоставляются скидки и тп. Эти жетоны есть на старт у тех, у кого есть условное положение в городе на старт. Например, не считая знать, у кабатчика, бордельмаман, септонов, мейстеров, глав гильдий и тп. Короче тех, у кого является "уважаемыми людьми" в городе.
    

    
      10.6. Люди знатного происхождения и “детективы” имеют соответствующую пометку в аусвайсе “автоматически” считаются уважаемыми людьми. Согласно законам Семи Королевств, членам Малого совета и Великим Лордам без письменного указа Короля (или его десницы) никто не имеет права предъявлять любые обвинения. Это значит, что если к ним будет применена карта допроса без письменного разрешения Короля (десницы), то сам “детектив” нарушил закон и должен быть заключен под стражу.  
    

    
      10.7. Т
      олько “Детективы” могут обменивать жетоны репутации у мастеров на очки влияния (в соотношении 1 к 2). 
    

    
      
        10.8. Очки репутации нельзя отнять, их можно только добровольно передать, так же как очки влияния. Очки репутации выдаются к делу вместе с карточкой-заданием детективам.
        

        10.9. “Детективы”, раскрывая преступления, пишут краткий отчёт, и сдают его своему командующему/мастеру над шептунами, а тот - мастерам, обязательно подписывая, кто раскрыл дело. Мастера изучают результаты “дела” и передают его с НЕКОТОРЫМИ ПОМЕТКАМИ (или без них) мастеру над законами, который назначает наказание и отслеживает его исполнение.
        

        10.10. Раз в несколько циклов “детективы” получают от мастеров новые дела и жетоны репутации к ним. Игроки могут брать “дела” и от других игроков процессе игры.
      
    

    
      10.11. Если игрок проходит как подозреваемый по определенному делу, он может “откупиться” от “карты допроса”, если у него есть определенное количество очков репутации 
      (влияния для благородных)
      , которые он обязан отдать, а “детектив” НЕ ИМЕЕТ права его привлекать в качестве подозреваемого по материалам данного дела в течение 3 часов. Цена “откупа”: простой уровень сложности дела (№ 1-10) - 10 очков репутации/влияния, средний уровень сложности дела (№ 11-20) - 15 очков репутации/влияния, высокий уровень сложности дела (№ 21-30) - 20 очков репутации/влияния, уровень глобального сюжета (№ 31-40) - 30 очков репутации/влияния. Можно “откупиться” от подозрений и иными общеизвестными способами (золотом, например). Игрок, все ещё, может добровольно рассказать правду сам оперативнику, чтобы помочь следствию, и получить репутацию ДО того, как была применена карта допроса. 
    

    
      10.12. Если “детектив” "промахнулся" с допросом, то есть допросил 
      не того, кто является участником данного дела (у кого нет информации по этому делу),
      
         то на этой “карте допроса” игрок, которого допросили, ставит крестик и переходит в состояние тяжелого ранения, а также имеет полное право подать официальную жалобу на “детектива” в Малый Совет (Королю). Детектив обязан передать игроку 10/15/20/30 очков репутации\влияния за совершенных промах. Если у него с собой нет этой “суммы”, на карте ставится второй крестик.  
        

        10.13. При наличии трех крестиков на “карте допроса” она становится недействительной. 
      
    

    
      10.14. Если допросили того, у его есть информация, он обязан показать эту информацию, если он не “откупился” (см. п.11 настоящих правил). Этот игрок также переходит в состояние тяжелого ранения, но НЕ получает от “детектива” очки репутации. 
    

    
      10.15. Для “детективов” есть возможность развивать свой навык в расследовании. Бонусы от полученного навыка дополняют друг друга.
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            уровень сложности
          

        
        	
          
            условие
          

        
        	
          
            Бонус
          

        
      

      
        	
          
            Простой
          

        
        	
          
            успешно раскрыл 3 дела простого уровня сложности 
            или выше
          

        
        	
          
            30 дополнительных очков репутации 
          

        
      

      
        	
          
            Средний
          

        
        	
          
            успешно раскрыл 3 дела среднего уровня сложности 
            или выше
          

        
        	
          
            40 дополнительных очков репутации 
          

          
            1 карта допроса, которая привязывается к делу
          

        
      

      
        	
          
            Высокий
          

        
        	
          
            успешно раскрыл 3 дела высокого уровня сложности 
            или выше
          

        
        	
          
            50 дополнительных жетонов репутации 
          

          
            1 карта допроса, которая может быть применена к любому делу по выбору игрока 
          

        
      

    

    
      
        

      
      Пояснения к бонусам
    

    
      	
        За каждые три успешно раскрытых дела (и сданных отчета мастерам) определенного уровня можно получить бонус, сообщив об этом мастеру. 
      

      	
        Если у детектива при обращении за бонусами к мастеру не окажется в этот момент на руках хоть какого-нибудь дела, закрепленного за ним, то эта возможность получить дополнительную карту допроса пропадает.
      

    

    
      	
        
          Когда карта привязана к делу, например номер 13, то она позволяет получить прямой правдивый ответ (то есть посмотреть карточку с инфой) на вопрос по КОНКРЕТНОМУ делу номер 13 от любого персонажа, если она у него есть. Когда карта не привязана к делу, на ней есть определенная пометка, что она может быть применена к любому делу, в остальном механизм такой же как и в предыдущем пункте.
          

          

        
      

    

    
    
      11.Заключение
    

    
      
    

    
      11. Заключение игрока является игровым взаимодействием. Игрока можно заключить в тюрьму, в кандалы или связать. 
    

    
      11.1. Связывание
    

    
      11.1.1. Чтобы связать игрока необходимо, чтобы персонаж либо согласился на это сам, либо не имел возможности сопротивляться (был в состоянии "оглушен", "тяжелое ранение" или в других уникальных (обусловленных магией, ядами или болезнями) состояниях.
    

    
      11.1.2. Для того чтобы связать игрока, необходимо накинуть петлю из веревки ему на руки таким образом, чтобы она держалась на руках, но ее можно было бы ЛЕГКО сбросить  (развязать) самостоятельно. Это крайне важно в случае реальной опасности, угрожающей здоровью или жизни игрока
    

    
      11.1.3. Привязывание к объекту. Можно набросить второй конец петли на столб/дерево/другой не передвигаемый объект. Связанный игрок становится привязанным к этому объекту и не может отходить от него на расстояние большее, чем позволяет удерживающая его веревка. 
    

    
      11.1.4. Связывание ног. Для этого на ноги набрасывается веревка, которую можно легко самостоятельно сбросить в случае опасности. Связанный по ногам  игрок не может передвигаться, его нужно тащить. 
    

    
      11.1.5. Кляп. Можно завязать персонажу рот (сделать кляп). Кляп моделируется новой одноразовой медицинской маской, которую необходимо дать игроку, чтобы он сам себе ее надел. После этого он не имеет права разговаривать. После использования маску необходимо выкинуть. Если человеку дискомфортно носить маску как полагается, маску можно спустить на уровень подбородка или шеи. 
    

    
      11.1.6. Права связанного игрока:
    

    
      	
        игрок со связанными руками не имеет права использовать оружие. Если руки привязаны к неперемещаемому объекту (столу, столбу, дереву и проч.), то нельзя использовать никакие предметы, до которых РЕАЛЬНО связанный человек не дотянулся бы;
      

      	
        игрок со связанными ногами не может перемещаться; 
      

      	
        игрок с завязанным ртом не может говорить;
      

      	
        связанный игрок ОБЯЗАН перемещаться вслед за тем, кто его конвоирует (не работает, если связаны ноги). Для этого конвоир должен держать конец веревки, которой связан игрок;
      

      	
        в процессе конвоирования игрок может совершать те игровые действия, которые возможны в его ситуации (например, если он связан, то поступать согласно пункту правил для связанного человека. Если оглушен, то согласно правилам по оглушению);.
      

      	
        если игрок может достать (или дотянуться) до оружия, которым можно разрезать путы (нож, кулуарка, меч, топор),  то он может взять в руки данный предмет, вслух в голос (не шепотом, но и не кричать) сосчитать до 20ти, отыгрывая перерезание веревки. После этого игрок считается освобожденным;
      

      	
        любой другой игрок может помочь разрезать путы связанному игроку, если у него есть соответствующее оружие. Для этого он должен приложить данное оружие в веревке, отыгрывая разрезание веревок, и досчитать вслух (можно шепотом) до 10ти, отыгрывая перерезание веревки;
      

      	
        если игрок не имеет оружия, которым можно разрезать веревку, то он должен подойти к связанному игроку, сказать "развязываю тебя" и досчитать вслух(можно шепотом) до 60ти, отыгрывая развязывание веревки. 
      

    

    
      11.2. Заключение игрока в кандалы 
    

    
      11.2.1. Заключение в кандалы отыгрывается точно так же, как и связывание. За исключением нескольких моментов. 
    

    
      11.2.2. Игровые кандалы привозятся на игру тем игроком, который планирует заключать других игроков в кандалы. (Они должны не травмировать игрока, должна быть возможность быстро самостоятельно снять кандалы в случае угрозы жизни)
    

    
      11.2.3. Кандалы чипуются у мастеров (должны выглядеть соответствующе и проходить по требованиям выше).
    

    
      11.2.4. Кандалы НЕВОЗМОЖНО снять с себя самостоятельно. ВООБЩЕ НИКАК.
    

    
      11.2.5. Снять кандалы может только: 
    

    
      	
        тот, кто их надел (если надел стражник, то любой другой стражник может снять);
      

      	
        мейстер со специальностью “Кузнечное дело” или особо искусный в кузнечном деле  ремесленник (нужен отыгрыш разбивания, минимум 5 минут, сопровождаемых громким металлическим звуком (например, половником по сковороде)). В таком случае кандалы считаются сломанными и с кандалов снимается чип;
      

      	
        тот, кто обладает ключом от кандалов (в случае, если к кандалам есть в комплекте ключ);
      

      	
        если есть специальная отмычка.
      

    

    
      11.2.6. Заключив игрока в кандалы, можно его веревкой привязать к объекту. 
    

    
      11.3. Заключение игрока под стражу (в тюрьму) 
    

    
      11.3.1. Городская стража (Золотые плащи и Королевская гвардия) может арестовывать игроков, нарушивших закон, заключать в кандалы и отправлять их на допрос в башню Пути предателя к Лорду-дознавателю, который имеет право отправлять игроков в тюрьму. Кроме Лорда-дознавателя отправлять в тюрьму игроков может Король, Десница короля, Мастер над законами, Королевское правосудие, командир Золотых плащей. 
    

    
      11.3.2. Башня Пути предателя и тюрьма - пространство в Красном Замке, заранее отделенное нетканкой или лентой с соответствующим антуражем, привезенным игроками. Выносить приговор об освобождении игрока из тюрьмы может Король, Десница короля или Мастер над законом. 
    

    
      11.3.3. 
      Из тюрьмы игрок не может выбраться самостоятельно
      . Только если его выпустит стражник (оправдали, закончился срок заключения или для конвоирования в суд) или если к нему будет применено иные игровые действия. 
    

    
      11.3.4. Если игрок содержится в тюрьме более 3х часов и при этом его ни разу не привлекали к игровому процессу (суд/допрос/пытки/иные взаимодействия), то игрок может по собственному желанию пойти в мертвятник, признав своего персонажа мертвым.
    

    
      
    

    
    
      12. Пытки
    

    
      
    

    
      12.1. Пытки являются частью игрового взаимодействия. Используются для того, чтобы узнать ценную игровую информацию от плененного игрока. 
    

    
      12.2. Пытать можно игрока, если:
    

    
      	
        его пожизневое здоровье позволяет проводить отыгрыш;
      

      	
        игрок не находится в состояниях "оглушен", "тяжелое ранение", "смерть";
      

      	
        игрок связан и привязан к какому-нибудь недвижимому объекту (дерево, столб, дом, эшафот и проч.);
      

      	
        если есть необходимые пожизневые предметы;
      

      	
        есть антураж для пыток (инструменты, столб/козлы и прочее);
      

      	
        игрок, которого пытают, снял все доспехи (он должен это сделать);
      

      	
        пытать могут только персонажи с соответствующим навыком, согласно квенте персонажа, заранее согласованной с мастерами.
      

    

    
      12.3. Для отыгрыша пыток используются: отжимания, приседания и решение арифметической задачи.
    

    
      12.4. Игроку сообщают, что сейчас его будут пытать и называют способ (физическое упражнение или арифметическая задача) на выбор пытающего.
    

    
      12.5. На пытки действуют следующие ограничения:
    

    
      	
        пытать можно не более 3 раз за 1 час;
      

      	
        общая длина пыток не должна превышать 2 часа;
      

      	
        перерывы между пытками должны составлять минимум 10 минут;
      

      	
        если НЕ ВЫПОЛНЯЕТСЯ хотя бы одно условие, то персонаж переходит в тяжелое ранение и имеет право не раскрывать никакую информацию;
      

      	
        пытки идут по нарастающей (кол-во физ.упражнений/сложность задач);
      

      	
        после 3х пыток и прошествии 1 часа цикл во втором часу начинается заново. 
      

    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            Кол-во пыток/час
          

        
        	
          
            Отжимания
          

        
        	
          
            Приседания
          

        
        	
          
            Перемножение в уме
          

        
      

      
        	
          
            1 пытка в час
          

        
        	
          
            15 раз
          

        
        	
          
            20 раз
          

        
        	
          
            двух двузначных чисел 
          

          
            за 3 минуты
          

        
      

      
        	
          
            2 пытка в час
          

        
        	
          
            20 раз
          

        
        	
          
            40 раз
          

        
        	
          
            
              двух трехзначных чисел
              

              за 5 минут
            
          

        
      

      
        	
          
            3 пытка в час
          

        
        	
          
            30 раз
          

        
        	
          
            60 раз
          

        
        	
          
            трех двузначных чисел
          

          
             за 7 минут
          

        
      

    

    
      
    

    
      12.6. РЕЗУЛЬТАТ. Несколько исходов для персонажа после проведения пыток:
    

    
      	
        НЕ РАСКОЛОЛСЯ - игрок выполнил упражнения в подходе, он имеет право не сообщать никакую информацию и не отвечать на вопросы;
      

      	
        РАСКОЛОЛСЯ - игрок не смог выполнить упражнения в любом из подходов – сломался под пытками. Обязан честно и развернуто ответить на 1 вопрос, касающийся игровой информации; 
      

      	
        СТРУХНУЛ И СДАЛ ВСЕХ - отказался от пыток до их начала, притом, что соответствует всем требованиям. Обязан честно и развернуто ответить на 10 вопросов, касающихся игровой информации. 
         
      

    

    
      
    

    
    
      13. Увечья и членовредительство.    
    

    
      13.1. Игровые увечья и членовредительство являются частью игрового взаимодействия. Используются в редких случаях в качестве судебного наказания или глумления над  пленным.
    

    
      13.2. Увечья и членовредительство включают в себя:
    

    
      	
        отрубание частей тела (головы/ног/ушей/прочее);
      

      	
        отрезание языка/выкалывание глаза;
      

      	
        клеймение;
      

      	
        иное на выбор игроков.
      

    

    
      Данные виды игрового взаимодействия могут быть проведены при судебном решении (вместо казни) или при издевательстве над пленными игроками. 
    

    
      13.3. Ограничения:
    

    
      	
        невозможно отрубить персонажу обе ноги.
      

      	
        невозможно выколоть оба глаза.
      

    

    
      13.4. Отыгрыш должен проводиться в присутствии мастера. По результатам отыгрыша и на свое усмотрение мастер имеет право заявить:
    

    
      	
        что игрок-жертва умер от болевого шока (в этом случае игрок-жертва переходит в состояние "смерть" и далее поступает согласно правилам);
      

      	
        что игрок-жертва попал в состояние "тяжелое ранение";
      

      	
        что игрок-жертва пережил увечье и сохранил все хиты и не получил ранения. 
      

    

    
      13.5. Игрок, получивший вышеперечисленные увечья и не умерший от болевого шока – обязан отыгрывать эти увечья до  конца игры или до смерти персонажа. Если игрок нарушил данный отыгрыш, то его персонаж автоматически переходит в состояние "смерть".
    

    
      13.6. Если один и тот же персонаж получил 3 увечья, он переходит в состояние "смерть".
    

    
      13.7. ОТЫГРЫШ. Несколько правил для правильного отыгрыша членовредительства:
    

    
      	
        повязки/костыли/бинты/ткань для отыгрыша увечья должны быть предоставлены игроками-палачами;
      

      	
        для проведения данного игрового процесса должен присутствовать необходимый игровой антураж (игровой нож/игровые щипцы/игровая пила/игровой топор и прочее);
      

      	
        игрок-жертва должен быть связан, в кандалах или находиться в состоянии "оглушен" или "тяжелое ранение"
      

    

    
      13.8. ОТЫГРЫШ. После проведения отыгрыша игрок-жертва отыгрывает нанесенное увечье (если выжил).
    

    
      	
        "отрубленная" конечность отыгрывается привязыванием той же конечности игрока к его телу тканью/веревкой так, чтобы  игрок мог развязаться без посторонней помощи. Пользоваться этой конечностью он не имеет права до конца игры или до смерти персонажа. 
      

      	
        если был выколот глаз, то игрок завязывает глаз предоставленной повязкой
      

      	
        если отрезано ухо – завязывает ухо повязкой. Если оба уха, игрок обязан отыгрывать глухоту (частичную или полную, по указанию мастера).
      

      	
        если отрезан язык – немоту. 
      

      	
        клеймение отыгрывается рисованием клейма на теле игрока-жертвы ручкой, косметическим карандашом или фломастером по выбору жертвы. Клеймо нельзя стирать до смерти персонажа. Шанс смерти игрока-жертвы в процессе клеймения крайне мал. В остальном – клеймение отыгрывается по правилам увечья. 
      

    

    
      
    

    
    
      Открытые правила по политике 2.0
    

    
      
    

    
      	
        Общие положения
      

    

    
      
        

        1.1.На игре для участия в голосовании при принятии решения Великого Совета, кроме Лордов (глав) благородных Домов Семи Королевств, вводятся дополнительные “виртуальные” участники голосования - Лорды Вестероса, которых физически на игре нет.  
      
    

    
      1.2. Каждый член Великого Совета имеет право голоса. Все голоса (и реальные, виртуальные) имеют одинаковый "вес". Тот претендент, что наберет наибольшее количество голосов, будет предложен Советом королю Джейхейрису в качестве преемника.
    

    
      
        1.3. Чтобы иметь возможность повлиять на выбор виртуальных участников Великого Совета, надо получить поддержку данного участника за счет очков влияния и иных действий в игре (раздел 3 данных правил).  
        

        1.4. Очки влияния можно получать в ходе игры, выполняя политические, экономические, научные, социальные, военные и иные квесты, а также за иные значимые действия (раздел 2 данных правил). Очки влияния нельзя отнять, но можно передать другому игроку.
        

        1.5.Поддержка физически воплощается в виде "карты" данного участника, которую нельзя отобрать, но можно передать другому игроку с выполнением определенных игромеханических условий. При передаче “карты” другому персонажу Лорд должен будет поставить свою печать (уникальная игротехническая печать, она отъемлема) и вписать имя того, кому передается право владения данной “картой”.  
      
    

    
      1.6.  Карта поддержки в основном будет выдаваться на последнем политическом цикле. Определенными действиями можно "изменить" мнение виртуального участника Совета, даже если карта выдана игроку (то есть организовать предательство), однако, это будут уникальные ситуации, а может быть их и не произойдет. 
    

    
      
        1.7. Если член Великого Совета не приходит на голосование, по каким-либо причинам, вместо него может голосовать член его семьи,  его официальный представитель, если он имеет заверенный (по игровым правилам, в том числе с помощью печати Лорда и мейстера этого региона/Цитадели) документ о наличии такого права, или его вассал. Если у члена Великого Совета, не прибывшего на голосование, нет официального представителя, то один из членов его семьи или его вассалов находящихся на Совете, который может продемонстрировать наибольшее количество очков влияния, может проголосовать вместо него, если за такую возможность выскажутся по крайней мере 3 других Лорда-участника Совета, либо большинство Лордов в случае нескольких претендентов. 
        

        1.8. Очки влияния - игровой ресурс, моделирующий уважение и влияние данного человека на общество. Они неотъемлемы, но добровольно передаваемы. 
      
    

    
      
    

    
      2. Способы заработать очки влияния  
    

    
        
    

    
      2.1. Выполнение политических квестов 
    

    
      Примеры: 
    

    
      	
        получить должность в Малом Совете Короля; 
      

      	
        заключить брачный союз с представителем Великого Дома;
      

      	
        основать новый Дом, став его главой. 
      

    

    
      2.2. Выполнение экономических квестов.
    

    
      Примеры: 
    

    
      	
        удержать под контролем определенную территорию на Карте Королевства в течении некоторого времени;
      

      	
        одновременно иметь контроль над некоторым количеством территорий на Карте Королевства;
      

      	
        выполнить контракт на поставку для короля определенного ресурса.
      

    

    
      
        2.3. Выполнение военных квестов.
        

      
      Для выполнения любого квеста этого типа необходимо прийти в указанное (в правилах по Военным ивентам (варзонам)) время на игротехническую военную зону, соблюдая указанные в квесте условия. Личное участие Лорда в квесте добавляет 10% к награде (при успешном завершении).
    

    
      Примеры:
    

    
      	
        поиск клада - необходимо на заданной в квесте территори найти “сундук” с сокровищами и доставить в определенную точку;
      

      	
        засада - необходимо защитить охраняемых знатных людей;        
      

      	
        королевская охота - найти и убить игротехнического монстра в ограниченный промежуток времени в ограниченном квадрате леса.
      

    

    
      2.4. Выполнение научных квестов.
    

    
      	
        Анатомия - провести успешную операцию высокого уровня (мейстеры);
      

      	
        Алхимия -  составить сложное зелье с заданными свойствами (алхимики); 
      

      	
        Искусство - создать новый товар с заданными свойствами (ремесленники);
      

      	
        Совершить научный прорыв ( мейстеры/алхимики /ремесленники).
      

    

    
      2.5. Выполнение религиозных/мистических квестов.
    

    
      	
        обернуть ИКС человек в свою веру ;
      

      	
        совершить массовую мессу своей религии определенного вида (например, публичное порицание или крутую свадьбу);
      

      	
        осквернить чужой алтарь;
      

      	
        найти реликвию (религиозный/мистический артефакт) и освятить ее представителем данной религии/культа  на алтаре данной религии/культа.
      

    

    
      2.6.1. Социальные действия
    

    
      	
        провести/принять участие в консилиуме мейстеров/алхимиков /ремесленников или заседании Малого Совета/Великого Совета/прочее;
      

      	
        организовать массовое социальное событие (прием/бал/турнир/свадьба/похороны);
      

      	
        кража - украсть обозначенную мастерами игровую ценность.
      

    

    
      
    

    
      3. Способы приобретения карт поддержки
    

    
      
        

        3.1. Политическое превосходство, полученное на экономической Карте Королевства, по одному из обозначенных критериев на момент подведения итогов (например, наибольшее количество единовременно контролируемых территорий, наибольшее количество купленных за очки влияния территорий, максимальное количество эмиссаров);
      
    

    
      3.2. Торговое превосходство, полученное в игре/на экономической Карте Королевства, по одному из обозначенных критериев на момент подведения итогов (например, наибольшее количество караванов (при условии не менее одной торговой экспедиции), наибольшее количество торговцев, наибольшее количество выкупленных за золото территорий);
    

    
      3.3. Религиозное превосходство, полученное в игре/на экономической Карте Королевства, по одному из обозначенных критериев (например, наибольшее количество совершенных активных действий, наибольшее количество религиозных построек на экономической карте, и прочие);
    

    
      3.4. Военное превосходство, полученное на игре за счет наибольшего успешно выполненного количества (значимых) военных квестов;
    

    
      3.5.Социальное превосходство, полученное на игре за счет наибольшего успешно выполненного количества социальных (значимых) квестов; 
    

    
      3.6. Научное превосходство, полученное на игре за счет наибольшего успешно выполненного количества научных (значимых) квестов;
    

    
      3.7. Переговоры с игротехническим персонажем (Виртуальным Лордом). Необходимо прибыть в строго обозначенное время и место для проведения дипломатических переговоров. Любой представитель знатного рода может принять участие (территория переговоров - не боевая зона). Карта поддержка этого дома, в случае успешных переговоров, выдается по завершению переговоров. 
      (Этот способ, в отличие от остальных, требует минимального количества очков влияния, но необходимо “уговорить” игротехника принять вашу сторону, опираясь на игровую информацию, доступную, в том числе, мейстерам с определенной специализацией)
      .
    

    
      3.8. Открытый аукцион. Необходимо прибыть в строго обозначенное время (17.00 10.06 и 11.06) и в игротехническую локацию “ЛОМБАРД” для участия в аукционе, суть которого заключается в покупке игровых ценностей за очки влияния и/или деньги. Среди этих игровых ценностей есть реликвий некоторых Виртуальных Домов, информация о которых доступна, в том числе, 
       
      мейстерам с определенной специализацией. Любой игрок может принять участие (территория Ломбдарда - не боевая зона). Карта поддержка домов могут разыгрываться в прямую, а могут выдаваться по завершению аукциона в обмен на нужный предмет, 
      при условии, что игрок проявит инициативу для совершения обмена
      . 
    

    
      3.9. Возможны иные варианты получения карты поддержки Виртуального Лорда.
    

    
      
    

    
      
    

    
      Политические ивенты
    

    
      
    

    
      4.1. Каждый персонаж, имеющий титул лорда малого или великого дома, может (по своему желанию) поиграть в политику для лордов. По желанию главы дома полномочия принимать решения в рамках данной "микроигры" могут быть переданы его наследнику, детям, жене, мейстеру или иным близким родственникам. 
    

    
      4.2. На старт игры вам будет выдано некое "письмо" от вашего вассала.
    

    
      Например:  "Спорные земли"
    

    
      К вам обратился один из ваших вассалов (далее - первый лорд) . Во времена завоевания Эйгона дед его соседа, (далее внук этого лорда - второй лорд), занял один из замков первого. В те времена дом первого деда лорда был разбит и сильно ослаблен и поэтому не смог вернуть себе во время землю. Дед второго второго лорда занял новые земли и далее его дом распоряжался ими по своему разумению. За прошедший век дом второго лорда добился процветания данного замка. Теперь же, первый лорд требует его вернуть.
    

    
      Как вы поступите?  
    

    
      4.3. Вы (или тот, кому вы это делегировали) можете в виде письменного указа "отправить" свое решение по данному вопросу, заверенное ПЕЧАТЬЮ ВАШЕГО ДОМА (выдается мастерами главе дома); для этого его необходимо отдать мастеру-региональщику. 
    

    
      4.4. Каждое ваше решение будет иметь последствия в соответствии с моралью и законами, принятыми в Семи Королевствах: от щедрой награды в виде золота или очков репутации\власти до предъявления обвинений в преступлении.  Результат вы узнаете в СЛЕДУЮЩЕМ ЦИКЛЕ, после "обработки" решения мастерами: не забудьте забрать свою награду самостоятельно у мастеров) 
    

    
      4.5. После того, как вы "сдали" мастерам решение, вы можете взять следующее "письмо от вассала"; если не приняли - тоже можете взять "письмо".  Вы не обязаны принимать решение каждый цикл, вы можете брать "письма" каждый цикл. В цикл нельзя брать более одного "письма".
    

    
      
    

    
      Социальные ивенты
    

    
      
    

    
      5.1. Рыцарский турнир в честь Великого Совета
    

    
      Вам известно, что малый совет планирует провести рыцарский турнир. Вашему дому очень важно доказать свою доблесть и удаль. Если представитель вашего дома получит титул победителя турнира, то вы получите очки влияния, а он - золото в награду. В ходе турнира можно получить увечья, ранения или умереть. Не забудьте позвать своего мейстера на для безопасности вашего бойца. Победителю (как и другим участникам) турнира рекомендуется соблюдать традиции в выборе королевы красоты и любви. Дама, получившая данный титул на турнире, также получит очки влияния.
    

    
      Королева любви и красоты — особый титул, который на турнире могут дать любой из присутствующих дам, увенчав ее венком из цветов и посвятив ей свою победу. Сражающиеся в поединках рыцари либо оспаривают этот титул, утверждая, что его следует передать другой даме, либо выступают как защитники королевы любви и красоты. В конце турнира победители решают, удержит ли королева турнира свой титул или же он перейдет к другой.
    

    
      Этот титул ничего не даёт за пределами турнира, но служит знаком внимания: на каждом турнире может быть избрана только одна королева, и выбор победителя многого стоит. Выбор королевы может стать важным шагом в ухаживании рыцаря за незамужней девицей, или, наоборот, привести к скандалу, если женатый мужчина выбрал не собственную жену, или рыцарь выбрал даму, которая была обещана другому.
    

    
      
    

    
      5.2. Праздник любви и красоты
    

    
      Вам известно, что малый совет планирует провести конкурс красоты и бал. Вашему дому очень важно показать свою роскошь и изобилие: поэтому вы обязательно придете на это событие с подарками и закусками. Если представитель вашего дома получит титул победителя конкурса, то вы и он получите очки влияния в награду.
    

    
      
    

    
      5.3. Бал в день Девы
    

    
      Вам известно, в День девы (10.06 в 20.00) малый совет планирует провести для благородных лордов и леди бал. Вашему дому очень важно показать свою роскошь и изобилие: поэтому вы обязательно придете на это событие с подарками и закусками. Всем девицам рекомендуется днем, перед балом, соблюсти традиции Дня Девы.
    

    
      День Девы — священный день у верующих в Семерых. В этот день девственные девушки, одетые во все белое, зажигают белые свечи перед изваянием Девы и украшают её шею пергаментными цветами. В Девичий день вдовам, матерям и шлюхам ход в септу заказан (игротехнически: в период с 18.30 до 19.30), равно как и мужчинам, – нельзя осквернять священные гимны невинности.
    

    
      
    

    
      5.4. Королевская охота
    

    
      Вам известно, что Малый совет планирует провести королевскую охоту на зверя. Вашему дому очень важно доказать свою доблесть и удаль. Если представитель вашего региона будет тем самым, кто убьет зверя на охоте, то он получит в награду личный подарок от короля, а вы - очки влияния.
    

    
      
    

    
      5.5. Запасы на год (проводится с 15.00 до 17.00 11.06)
    

    
      Великий совет проводится по время праздника урожая, который предвещает начало осени. Сейчас, когда в Королевской гавани непредвиденным образом собралось большое количество людей, запасы столицы пустеют. Поэтому был издан указ о пополнении запасов столицы. Следует выполнить указ короля, регламентирующий следующие налоги:
    

    
      Великие дома (10 золотых)
    

    
      Дома Королевских земель (3 золотых)
    

    
      Гильдия ремесленников (5 изделий)
    

    
      Гильдия алхимиков (5 изделий)
    

    
      Орден Мейстеров (5 изделий)
    

    
      Если Лорд не сдает налог, то на данный Дом на карте накладывается торговое эмбарго до тех пор, пока налог не будет сдан.
    

    
      Если Гильдия или Орден не сдает налог, то представители данной специализации не могут повышать свой уровень, пока налог не будет сдан.
    

    
      
    

    
      Список известных карт поддержки виртуальных-лордов
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            №
          

        
        	
          
            Лорд
          

        
        	
          
            пласт игры
          

        
        	
          
            условия получения
          

        
      

      
        	
          
            1
          

        
        	
          
            Фарман
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса  по Банкам Эссоса 
          

        
      

      
        	
          
            2
          

        
        	
          
            Волмарк
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Морского трона Грейджоев
          

        
      

      
        	
          
            3
          

        
        	
          
            Крэбб
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Расколотой Клешни
          

        
      

      
        	
          
            4
          

        
        	
          
            Ночной дозор
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Нового дара
          

        
      

      
        	
          
            5
          

        
        	
          
            Сванн
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Джоханны Сванн
          

        
      

      
        	
          
            6
          

        
        	
          
            Бейнфорд
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Погибельной крепости
          

        
      

      
        	
          
            7
          

        
        	
          
            Веббер
          

        
        	
          
            политика
          

        
        	
          
            решение вопроса Холодного рва
          

        
      

      
        	
          
            8
          

        
        	
          
            Хейфорд
          

        
        	
          
            данж
          

        
        	
          
            пройти сюжетную линию в данже
          

        
      

      
        	
          
            9
          

        
        	
          
            Уайлд
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне 
          

        
      

      
        	
          
            10
          

        
        	
          
            Кью
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне
          

        
      

      
        	
          
            11
          

        
        	
          
            Брюн
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне
          

        
      

      
        	
          
            12
          

        
        	
          
            Коннингтон
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне
          

        
      

      
        	
          
            13
          

        
        	
          
            Мелколм
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне
          

        
      

      
        	
          
            14
          

        
        	
          
            Пенроз
          

        
        	
          
            варзона
          

        
        	
          
            победить на соответствующей варзоне
          

        
      

      
        	
          
            15
          

        
        	
          
            Резермонт
          

        
        	
          
            религия
          

        
        	
          
            за религиозное превосходство на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            16
          

        
        	
          
            Догетт
          

        
        	
          
            религия
          

        
        	
          
            за религиозное превосходство в игре
          

        
      

      
        	
          
            17
          

        
        	
          
            Осгрей
          

        
        	
          
            аукцион
          

        
        	
          
            передать потомкам щит Уилберта Осгрея
          

        
      

      
        	
          
            18
          

        
        	
          
            Кеннинг
          

        
        	
          
            аукцион
          

        
        	
          
            передать потомка рог Геррока Кеннинга 
          

        
      

      
        	
          
            19
          

        
        	
          
            Баттервелл
          

        
        	
          
            аукцион
          

        
        	
          
            подкуп - покупается за золото на аукционе
          

        
      

      
        	
          
            20
          

        
        	
          
            Морриген
          

        
        	
          
            аукцион
          

        
        	
          
            шантаж - покупается за очки влияния на аукционе
          

        
      

      
        	
          
            21
          

        
        	
          
            Росби
          

        
        	
          
            социалка
          

        
        	
          
            победа рыцарском турнире Малого Совета
          

        
      

      
        	
          
            22
          

        
        	
          
            Амбер
          

        
        	
          
            социалка
          

        
        	
          
            победа в Конкурсе любви и красоты
          

        
      

      
        	
          
            23
          

        
        	
          
            Бульвер
          

        
        	
          
            социалка
          

        
        	
          
            за научные достижения
          

        
      

      
        	
          
            24
          

        
        	
          
            Крейн
          

        
        	
          
            социалка
          

        
        	
          
            за успехи расследованиях
          

        
      

      
        	
          
            25
          

        
        	
          
            Кордвайнер
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество территорий на момент окончания игры на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            26
          

        
        	
          
            Кафферен
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество эмиссаров на момент окончания игры на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            27
          

        
        	
          
            Линдерли
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество торговцев на момент окончания игры на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            28
          

        
        	
          
            Стаут
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество “выкупленных” за золото территорий на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            29
          

        
        	
          
            Флинт
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество караванов по итогу игры (при наличии экспедиции) на “макрокарте”
          

        
      

      
        	
          
            30
          

        
        	
          
            Баквелл
          

        
        	
          
            экономика
          

        
        	
          
            самое большое количество “выкупленных” за очки влияния территорий на “макрокарте”
          

        
      

    

    
      
    

    
      Перечень документов, подлежащих заверению мейстерами 
    

    
      со специализацией “История и право”
    

    
      
    

    
      - об изменении порядка наследования;
    

    
      - о смене вассалитета (например, что Мартелл присягает на верность роду Таргариенов);
    

    
      - о новом статусе лорда (например, что отныне Болтоны - Хранители Севера);
    

    
      - об изменении состава Малого Совета;
    

    
      - о передаче земель;
    

    
      - об объявлении войны и заключении мира;
    

    
      - королевские (Малого совета) указы и законы, затрагивающие весь Вестерос (например, об увеличении налогов в 2 раза).
    

    
      
    

    
    
      Экономика 2.0
    

    
      
    

    
      Расписание экономических циклов для макрокарты 
    

    
      
    

    
    
    
      
        	
          
            
          

        
        	
          
            10.06
          

        
        	
          
            11.06
          

        
        	
          
            12.06
          

        
      

      
        	
          
            утренний
          

        
        	
          
            -
          

        
        	
          
            9.00-13.00
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            дневной
          

        
        	
          
            13.00-17.00
          

        
        	
          
            13.00-17.00
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            вечерний 
          

        
        	
          
            17.00-21.00
          

        
        	
          
            17.00-21.00
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            ночной
          

        
        	
          
            21.00-01.00
          

        
        	
          
            21.00-01.00
          

        
        	
          
            -
          

        
      

    

    
      
    

    
      
    

    
      	
        
          Общие положения
        

      

    

    
      
    

    
      1.1.Макроэкономические взаимодействия происходят виртуально через физически представленную 
      
        Карту Королевства,
      
       на которой, на старт игры, будут расположены территории, которые принадлежат тем или иным лордам, в том числе Лордам-игрокам (ЛИ) и виртуальным Лордам (ЛВ).  Помещение, где располагается Карта Королевства является игротехнической небоевой зоной и называется Зал Лордов. Мастер этой зоны  - Хранитель карты, который контролирует процесс игры на Карте Королевства (макрокарте)  
    

    
      1.2. Игру вести могут только Великие лорды, они же Лорды-Игроки(ЛИ).Часть Лордов - являются Лордами Виртуальными (ЛВ) и за их поддержку ведется борьба. Территория родового домена принадлежащая ЛИ не может быть захвачена. 
      (Пример: У ЛИ Старка такой -Винтерфелл, у Велариона - Дрифтмарк и тд.)
    

    
      
        1.3. Представители Домов, которым доступна игра на данной карте могут быть: 
        

        Старки, Грейджои, Ланнистеры, Талли, Аррены,  Веларионы, Баратеоны, Тиреллы, Мартеллы (после выполнения определенных квестовых задач). Некоторые фракции также могут иметь свои  интересы и способы воздействия на данной карте, но их действия отличны от действий представителей Домов и не описаны в открытых  правилах. 
      
    

    
      1.4. Используемые в этом разделе понятие макроэкономическое золото (МАКРОЗОЛОТО) НЕ ВЫВОДИТСЯ с карты и используется только в этой макроэкономической игре. 
    

    
      1.5. В настоящих дополнительно правилах используются следующие сокращения МЗ - макрозолото, ОВ - очки влияния. 
    

    
      
        

        2. Получение власти над территорией (захват территорий)
      
    

    
      
    

    
      2.1. Захват территории является УСЛОВНЫМ и моделирует процесс получения контроля над территорией путем увеличения ВЛИЯНИЯ на правителя/жителей данной территории. 
    

    
      2.2. Захват может проходить 2 путями для каждого игрока (на одной территории не более 1 попытки захвата от 1 игрока):
    

    
      	
        Захват экономический - “подкуп лорда” макроэкономическим золотом.
      

      	
        Захват политический - “продавливание авторитетом” за счет очков влияния. 
      

    

    
      2.3. Впервые “захваченная” территория единоразово принесет 10 золотых драконов, тому, кто первый получит ее под свой контроль (включая ЛИ, у которого она номинальна дана на старт).
    

    
      2.4. Захватить территорию Лорд-игрок может только каким-либо одним способом. (Один ЛИ не может захватить одну территорию сразу и экономическим, и политическим захватом).
    

    
      2.5. На старт игры ЛИ выбирает 2 территории с лордами называемые “Верными”- эти территории невозможно подкупить (за золото и за ОВ), но игровыми методами можно”заставить” сменить лорда на другого из тех, что изначально принадлежащих ЛИ (не более 1 территории за  1 раз). Другие ЛИ знают, на каких территориях “Верные” лорды.
    

    
      (Пример: Лорд Талли(ЛИ) выбирает лорда Фрея и лорда Рута в качестве “Верных” - эти территории нельзя никак перекупить. Малый Совет издает приказ, согласно которому лорду Талли надлежит избрать другие территории в качестве “Верных”)
    

    
      2.6. Количество территорий под контролем игрока определяет количество “фишек” слуг в начале каждого хода игрока. На старт, независимо от количества подконтрольных территорий, у каждого ЛИ 6 “фишек” слуг - 3 эмиссара, 2 торговца, 1 диверсант (см. раздел 4 настоящих правил). Начиная со второго хода, будет работать правило, что на каждые три территории - один слуга. Каждая территория, относящаяся к стартовым территориям ЛИ, считается его территорией до тех пор, пока ее кто-то впервые не захватит, забрав единоразовый доход.   
    

    
      2.7. Каждая территория под контролем Лорда приносит в казну по 50 МЗ в ход. В конце игры подсчет очков влияния будет происходить по количеству территорий под его контролем по 10 очков власти за каждую территорию. 
    

    
      
    

    
      
    

    
      3. Ход игры
    

    
      
    

    
      3.1. Один ход длится 4 часа и состоит из трех фаз. 
    

    
      3.2. 
      Первая фаза - издание приказов
      . Длительность - первые 60 минут хода. Начало ходов будет четко заранее регламентировано. В это время дома отправляют гонца к мастеру (Хранителю карты) в Зал Лордов, сообщают о своих ходах в виде письменных приказов, заверенных печатью Лорда. Печать Лорда - игровой отъемлемый предмет. Действительным считается последний приказ, принесенный гонцом от того или иного Дома (фракции). 
    

    
      Очередность хода определяется в зависимости от того, кто получил от Десницы его знак (кольцо или еще что-то, что будет после первой фазы возвращаться к Деснице) тот и ходит первым, остальные по очереди после него (порядок такой: Старки, Грейджои, Ланнистеры, Талли, Аррены,  Веларионы, Баратеоны, Тиреллы, Мартеллы). Если Десница не дал никому свой знак, то ходить продолжает предыдущий “фаворит”.  
    

    
      3.3. 
      Вторая фаза - обработка приказов.
       Длительность - следующие 120 минут хода.  В это время Хранитель карты закрывает Зал Лордов, не принимая более никаких приказов. Он расставляет фигуры Домов в положенных местах по итогу изменений на Карте Королевства, вычисляет доход Домов, составляет и оглашает список спорных территорий (такое бывает, если два ЛИ пытаются получить контроль над одной и той же территорией).
    

    
      3.4. 
      Третья фаза - подготовка следующего хода
      .  Длительность - последние 60 минут хода. В это время Лорды изучают результаты хода, готовят следующие приказы; проводятся политические и экономических аукционы (согласно очереди по списку разрешения судьбы спорных территорий),  доход от спорных территорий будет внесен в казну в следующем ходу.
    

    
      
    

    
      4. Слуги и перемещения на карте
    

    
      
    

    
      4.1. Слуги - фишки со способностями, что влияют на происходящее на карте. Их максимальное кол-во зависит от кол-ва контролируемых территорий в расчете 1 к 3 (то есть владелец 30 территорий может владеть 10 такими слугами, а владелец 29 только 9) деляться на 3 типа:
    

    
      4.2. Эмиссары - посланцы Великого Лорда.  На старт игры их 3; именно они осуществляют переговоры от лица Великого лорда с вассалами или иными лордами, “перекупают” их поддержку(экономический захват) или “завоевывают” голоса (политический захват). Эмиссары “выступают” с речами перед народом, устраняя “беспорядки”. Максимум - 7 эмиссаров у одного Лорда. Каждый новый эмиссар возникает в столице дома.
    

    
      4.3. Торговцы - доверенные торговцы Великого лорда, которые могут организовать караван или экспедицию, их на старт 2.
    

    
      4.4. Диверсанты - люди занимающиеся устранением эмиссаров и их защитой, совершением диверсий, на старт их 1. На диверсию ходят неигровые персонажи. Человек, отыгрывающий диверсию может посетить “экономический данж”  1 раз, затем повторить его, лишь спустя 3 цикла (подробнее см. раздел 5).
    

    
      Передвижение и использование способностей Слуг:
    

    
      4.5. Эмиссары имеют 2 очка действий (далее - ОД) в ход, которые могут потратить на:
    

    
      4.5.1. Перемещение на сопредельную (соседнюю) территорию с той, на которой находится эмиссар (1 ОД).
    

    
      4.5.2. Использование способности - 1 ОД (вступить в переговоры об Экономическом или Политическом захвате, либо устранить “Беспорядки” на территории своего лорда (для этого эмиссару необходимо прибыть на соседнюю территорию, с той, которая охвачена беспорядками, или на нее саму,  провести там 1 цикл с “разъяснительными работами”).
    

    
      4.5.3. Перемещение по морю - если Эмиссар стоит на территории имеющей выход к морю, он может переместиться на любую иную другую клетку с выходом к морю (2 ОД).
    

    
      4.5.4. Эмиссар  не может выкупить родовые земли/голоса лордов, как и земли/голоса “верных”
    

    
      
        Пример: Эмиссар Старка находиться в землях лорда Рида, он может переместиться на земли лорда Фрея (Вассал Талли) и произвести ЗЭ или ЗП, или же через потрать второе ОД на перемещение на земли лорда Блэквуда(Вассал Талли), аналогично он может не идти на земли Фрея, а сесть на корабль и переместиться на земли лорда Тарта (Вассал Баратеона).
        

      
      4.6. Торговцы имеют 1 очко действий (ОД) в ход которые могут потратить на:
    

    
      4.6.1. Организацию Торгового каравана, который отправляется на территорию иного дома в Вестеросе. Такой караван на следующий цикл в фазе подготовки следующего хода приносит доход в виде 150 МЗ, если отправлен не в Королевскую Гавань (в этом случае 300 МЗ);
    

    
      4.6.2. Организацию Экспедиции, которая отправляется на территорию вне Вестероса, через цикл приносит некоторый доход в виде МЗ и информации о исследовании той или иной территории, а также привозит редкость.
    

    
      
        4.7. Диверсанты имеют 1 очко действий (ОД) в ход которые могут потратить на:
        

        4.7.1. Организацию “беспорядков” на территории. (Только при наличии бумаги от мейстера с военным делом 2)
      
    

    
      4.7.2. Диверсию на территорию, где действуют Эмиссары - снижение получаемых в итоге переговоров МЗ и ОВ. (Только при наличии бумаги от мейстера с военным делом 2)
    

    
      4.7.3. Заказное убийство Эмиссара - следует на ту же территорию, где находится эмиссар и устраняет его. (если его охраняет другой диверсант, то трасса диверсии усложняется).
    

    
      
        4.7.4. Охрана Эмиссара - следует за эмиссаром усложняя попытку его устранения. Не более 1 охранника диверсанта на 1 эмиссара.
        

      
    

    
      5. Виды взаимодействий на Карте Королевства
    

    
      
    

    
      
        5.1. Захват экономический.
        

        5.1.1. У каждой территории будет своя цена в макрозолоте, оплатив которую, ЛИ может “взять под контроль” данную территорию. Стандартная начальная цена за подкуп лорда 120 МЗ или 5 ОВ.
      
    

    
      5.1.2. Для захвата некоторых ЛВ будут выставлены определенные требования, выполнение которых даст захватить территорию без траты денег. Однако, если эту территорию “перекупит” в ЭТОТ ЖЕ ХОД другой игрок - территория уйдет тому, другому игроку.
    

    
      5.1.3. Если 2 ЛИ претендует на 1 ЛВ, то земли уходят тому, кто больше заплатит в ходе аукциона, который проходит в течении 3 фазы хода и завершается не позже чем за 15 минут до начала нового хода.
    

    
      5.2. Захват политический.
    

    
      5.2.1. У каждой территории будет своя цена в очках влияния, оплатив которую, ЛИ может занять данную территорию.
    

    
      5.2.2. У некоторых ЛВ будут требования выставленные в виде квеста или политического задания, которые позволят уменьшить цену в очках влияния или перевести территорию в пользование ЛИ без затрат. Если другой игрок попытается “перекупить” эту территорию (полученную за квест другим игроком) за очки власти, то территория уйдет тому, кто выполнил этот квест. Если таких игроков,выполняющих квест, будет несколько, то территория уйдет тому, кто первым в данный ход выполнил этот квест и зафиксировал этот факт у мастеров. 
    

    
      5.2.3. Если 2 ЛИ претендует на 1 ЛВ (и ни один из игроков не выполнял квест из п. 5.2.2), то земли уходят тому, кто больше заплатит в очках влияния на аукционе, который проходит в течении 3 фазы хода и завершается не позже чем забез 15 минут до начала нового хода.
    

    
      5.3. Спорные территории. 
    

    
      5.3.1. Если захват одной и той же территории происходит сразу двумя игроками, то захват произойдет согласно приоритету: 1 - Захват политический(ЗП), 2 - Захват экономический(ЗЭ). Это означает что территория отойдет ЛИ который захватывал политически, но его награда будет уменьшена. От одного игрока возможен один вид захвата одной территорий за ход.
    

    
      5.3.2. Если происходят ЗП и ЗЭ, то игрок с ЗП получит территорию и влияние, а игрок с ЗЭ - единоразовый доход. 
    

    
      5.3.3. Если происходят ЗП и ЗП (и ни один из игроков не выполнял квест из п. 5.2.2), то всё получит тот, кто больше заплатит ОВ на аукционе, который проходит в течении 3 фазы хода и завершается за 15 минут до начала нового хода. При этом проигравшая сторона сохраняет 50% внесенного очков влияния. 
    

    
      5.3.4. Если происходят ЗЭ и ЗЭ, то всё получит тот, кто больше платит МЗ на аукционе, который проходит в течении 3 фазы хода и завершается за 15 минут до начала нового хода. При этом проигравшая сторона сохраняет 50% внесенного макрозолота. 
    

    
      5.3.5. Если количество игроков, спорящих за территорию больше 2х, то приоритет и правила те же. Исход также определяется Аукционом, который проходит в течении 3 фазы хода и завершается за 15 минут до начала нового хода.
    

    
      5.4. Кроме захватов возможны иные способы взаимодействия с территорией. 
    

    
      5.4.1. Диверсии  - это физическое (реальное) прохождение полосы препятствий, которая расположена за мастером карты. Лорд может отправить любого подчиненного проходить эту полосу препятствий. Однако, диверсия - дело опасное и персонаж может не вернуться.  Сложность диверсии зависит от подготовки диверсанта к диверсии (принес ли он яд, зажигательную смесь и тд. - это отразится на сложности полосы препятствий и следовательно, эффект диверсии). На диверсию будет проходить запись, которая осуществляется через письменный приказ в первой фазе хода. После 1 фазы у мастера карты будет висеть бланк с очередью на диверсии - 1 диверсия не более 10 минут. Человек, отыгрывающий диверсию может посетить данж 1 раз, затем повторить его, лишь спустя 3 цикла.
    

    
      5.4.2. Беспорядки -  диверсия с целью вызова беспорядков на определенной территории - Территория не пропускает через себя слуг и не ведет торги, ее нельзя “захватить”, но и не приносит дохода. 
    

    
      5.4.3. Диверсия при переговорах - снижает награду за захват территории на 20%, если договаривается ваш Эмиссар, то для вас это уменьшает цену на 10%.
    

    
      5.4.4. Торговый караван - назначается на территорию иного дома в Вестеросе, на следующий цикл приносит доход в виде 150 МЗ (если цель Королевская Гавань - то 300 МЗ, однако, количество караванов, с которыми можно Королевская Гавань торговать в цикл ограничена - не более 4 караванов; очередность прихода караванов регламентируются порядком ходов ЛИ). Караван направляется на территорию, с которой может принести информацию о постройках, культах, изредко редких товаров. 
    

    
      5.4.5. Экспедиция - назначается на территорию вне Вестероса, через цикл приносит доход (300 МЗ) и информацию о исследовании той или иной территории, привозит редкость (что-то для алхимиков, мейстеров или кого-то ещё).
    

    
      5.4.6. Отстройка культовых сооружений - приносит единоразово очки власти (10 ОВ), стоит 300 МЗ (Только при наличии бумаги с подписью от главы религиозного культа)  
    

    
      5.4.7. Полное эмбарго - должно иметь четко обозначенный срок действия - запрет на торговлю на территории - территория не ведет торги не с кем - торговцы отправленные на нее в этот цикл и последующие до отмены Эмбарго - вернуться ни с чем. (Стоит 30 ОВ). Также может быть назначена Малым Советом.
    

    
      5.4.8. Частичное эмбарго - должно иметь четко обозначенный срок действия и повод - запрет на торговлю с определенным домом - торговцы отправленные на нее в этот цикл и последующие до отмены Эмбарго - вернуться ни с чем. (Стоит 20 ОВ) Может быть назначена Малым Советом.
    

    
      
        5.4.9. Карантин - территория приносить лишь 50% дохода они тратятся на поддержание порядка и вылов беглецов, не принимает караваны и не может их отправить.(Стоит 20 ОВ)  Может быть объявлена ЛИ-владельцем территории.
        

      
    

    
      6. Приказы, правила их написания.
    

    
      6.1. Приказ должен быть написан в однозначной форме, описывать кто именно должен исполнить приказ и где он должен это выполнить. Для конкретизации и выделения конкретного Эмиссара, советуется использовать название домов ЛВ.
    

    
      
        Пример 1: Лорд Старк:
        

        Эмиссару в доме Болтон(Кому и откуда) - передвинуться в дом Хорнвуд (первое ОД), Остановить беспорядки на территории Вулфилд (втрое ОД)
      
    

    
      
        Пример 2: Лорд Старк:
        

        Эмиссару в доме Болтон(Кому и откуда) - сесть на корабль(первое ОД), прибыть в дом Колдуотер (втрое ОД)
      
    

    
      
        Пример 3: Лорд Старк:
        

        Диверсанту 1 - охранять Эмиссара на территории дома Вулфилд 
      
    

    
      6.2. Если приказ будет не понятен мастеру карты - он считаться потерянным в пути и выбранный вами слуга будет бездействовать в текущий ход. 
    

    
      
    

    
      Рекомендуемые сокращения: 
    

    
      Эмиссар - Э
    

    
      
        Территория - Тер.
        

        Торговец - Т
      
    

    
      Диверсант - Д
    

    
      перемещение - “→”(Стрелка)
    

    
      
        Пример 1: Лорд Старк:
        

        Э.тер. Болтон → Хорнвуд (первое ОД), Остановить беспорядки на тер. Вулфилд (втрое ОД)
      
    

    
      
    

    
    
      Правила для открытой группы по Алхимии 2.0
    

    
      
    

    
      	
        Общие положения. 
      

    

    
      1.1. Все алхимики состоят в Гильдии, к которой с просьбой изготовить зелье может обратиться любой житель Семи Королевств.
    

    
      1.2.Для того, чтобы создать что-то, алхимик должен позаботиться о сырье и рабочем месте. Необходимые ингредиенты производят только ремесленники. Если алхимик хочет усилить свои зелья магией, то он должен её где-то почерпнуть. 
    

    
      1.3. Стоимость услуг алхимика определяет Гильдия, но он может попробовать выставлять свои условия. Не выгонят ли его после этого из древнего ордена - неизвестно.
    

    
      
    

    
      	
        Иерархия в Гильдии алхимиков
      

    

    
      2.1. Алхимики разделяются по четырем рангам. 
      Умения алхимиков (мейстеров) ограничиваются их а) рангом (количеством звеньев) б) знаниями свойств ингредиентов и их производных, а также рецептов тех или иных зелий. 
    

    
      2.2. Обмениваясь знаниями друг с другом, вы можете узнать ранее не известные вам свойства того или иного компонента, или рецепт какого-либо зелья. Однако изготавливать вы можете только те зелья, что вам доступны по рангу (количеству звеньев). Изготавливать зелья с компонентами уровня выше вашего ранга вы не можете, пока не повысите свой ранг до соответствующего. 
    

    
      2.3. Описание умений алхимиков: 
    

    
      ‌Ученики
      . Помогают более опытным алхимикам в лаборатории. Могут изготовлять самые простые зелья без магии. Не имеют возможности работать с магией. Начинают вести свой гримуар (книгу с рецептами зелий). 
      Назначение получаемых зелий является воздействие на тело человека, а основное направление воздействия связано с возможностью улучшить состояние больного или вызвать болезненное состояние. 
    

    
      ‌Служители
      . Могут готовить сложносоставные зелья без магических составляющих. 
      Назначение получаемых зелий является воздействие на тело человека, а основное направление воздействия связано с возможностью улучшить состояние больного или вызвать болезненное состояние. 
    

    
      ‌Мудрые
      . Могут добавлять магию в зелья и снадобья. Может брать себе учеников с одобрения Главы Гильдии и сопровождать учеников на пути становления Мудрым. 
      Ранг Мудрого предполагает умение изготавливать качественно иные, более сложные виды зелий, целью воздействия которых является разум человека, а основное направление воздействия связано с возможностью вызвать ментальное болезненное состояние или излечить его. 
    

    
      Прозревший.
       Наивысший ранг. Могут вливать магию не только в жидкость.. Один из прозревших является главой гильдии. Может брать себе учеников с одобрения Главы Гильдии и сопровождать учеников на пути становления Мудрым. 
      Ранг Прозревшего предполагает умение изготавливать самые сложные и многосоставные виды зелий, способные умертвить человека особенно жестоким способом, а основное направление воздействия связано с возможностью вызвать крайне болезненное состояние или излечить его. 
    

    
      2.4. Каждый алхимик имеет возможность улучшить свои навыки и повысить ранг.
    

    
      	
        Ученик. Любой человек, который не боиться осуждения и готов пожертвовать всем, если того потребует Магия может попробовать стать учеником, если найдется Мудрый или Премудрый, готовый взять его в ученики. В гильдии может быть не более 1 ученика единовременно. 
      

      	
        Служитель. Ученик, который 5 раз поучаствовал в производстве зелий и ему показали и научили, как обращаться с Магией, становится Служителем с одобрения Главы Гильдии.
      

      	
        Мудрый. Служитель, который произвел не менее 5 зелий без Магии и 5 с добавлением Магии, в том числе хотя бы один раз при помощи своего Ученика, и хотя бы раз помогал в производстве Прозревшему, становится Мудрым. 
      

      	
        Прозревший. Мудрый, который произвел не менее 5 зелий без Магии и 5 с добавлением Магии, обучил одного ученика до ранга Мудрый и при этом изучил строение и состав хотя бы одного предмета в твердом состоянии, может претендовать на ранг Прозревшего, если остальные Прозревшие сочтут его достойным данного ранга.
      

    

    
      2.5. Возможности алхимиков разных рангов 
    

    
    
    
      
        	
          
            Ранг алхимика
          

        
        	
          
            Кол-во зелий без Магии за одно изготовление
          

        
        	
          
            Кол-во зелий с Магией за одно изготовление
          

        
      

      
        	
          
            ‌Ученик
          

        
        	
          
            1
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            ‌Служитель
          

        
        	
          
            2
          

        
        	
          
            -
          

        
      

      
        	
          
            ‌Мудрый
          

        
        	
          
            3
          

        
        	
          
            1
          

        
      

      
        	
          
            Прозревший
          

        
        	
          
            4
          

        
        	
          
            2
          

        
      

    

    
      	
        Процесс создания зелья
      

    

    
      3.1. Перед тем, как приступить к изготовлению, необходимо приготовить рабочее место и инвентарь. Требования к рабочему месту и инвентарю:
    

    
      	
        должен быть рабочий стол с ровной поверхностью;
      

      	
        должен быть источник огня, чтобы иметь возможность менять состояние ингредиентов;
      

      	
        должны быть прозрачные колбы (и держали для них, если дно емкости для зелья имеет закругленную форму) или другая прозрачная тара, чтобы был виден итоговый результат.
      

      	
        должны быть иной антураж, воссоздающий интерьер Лаборатории Алхимиков.
      

      	
        у каждого алхимика должен быть его личный гримуар с известными ему рецептами. 
      

    

    
      Для удобства отыгрыша  полезно иметь следующее оборудование
       (привезти самостоятельно!)
    

    
      
    

    
      Таблица 2.  Оборудование  
    

    
    
    
      
        	
          
            Предмет
          

        
        	
          
            Назначение
          

        
      

      
        	
          
            уксус
          

        
        	
          
            привезти запасы самостоятельно для эффективного окрашивания
          

        
      

      
        	
          
            бисер
          

        
        	
          
            привезти запасы самостоятельно для составления зелий
          

        
      

      
        	
          
            пробирки пластиковые
          

        
        	
          
            для упаковки сертификатов зелий (и для продажи зелий)
          

        
      

      
        	
          
            перчатки силиконовые
          

        
        	
          
            чтобы не испачкать руки
          

        
      

      
        	
          
            пинцет
          

        
        	
          
            чтобы было удобнее работать с бисером
          

        
      

      
        	
          
            штатив для пробирок
          

        
        	
          
            для хранения зелий
          

        
      

      
        	
          
            6 емкостей под 6 основных цветов (200-300 мл)
          

        
        	
          
            для содержания окрашенных зелий (например, стаканы)
          

        
      

      
        	
          
            несколько шприцев разного размера
          

        
        	
          
            для создания слоев
          

        
      

      
        	
          
            минимум 3 основные емкости для составления зелий
          

        
        	
          
            для формирования текущего зелья
          

        
      

      
        	
          
            пестик и ступка 
          

        
        	
          
            для измельчения ингредиентов (дадим 1 на гильдию\орден)
          

        
      

    

    
      
    

    
      3.2. В алхимии есть два жидких ингредиента для зелий (их игроки привозят на игру самостоятельно): 
    

    
      	
        вода;
      

      	
        масло (подсолнечное);
      

      	
        для создания сложных основ зелий могут понадобиться соль, сахар (в кубиках), уксус. 
      

    

    
      3.3. Для того, чтобы составить определенное зелье необходимо в правильном порядке налить указанные в рецепте компоненты в колбу, 
      так чтобы они не смешались между собой
      , а остались слоями. Результат фиксирует мастер и выдает сертификат со свойствами зелья. Данный сертификат необходимо вложить в антуражный пузырек/колбу/и тп для использования в игре (пузырьки рекомендуется привезти самостоятельно).
    

    
      3.4. Сложные зелья содержат дополнительные ингредиенты - порошки, другие жидкости и прочее. Эти компоненты так же нужно правильно разместить в колбе или же заранее смешать с одной из основ. Эти компоненты покупаются как игровые ресурсы в игре. 
    

    
      3.5. Есть некоторое количество известных рецептов (будут выданы алхимикам на старт игры), но алхимики высшего ранга (Прозревшие) могут создавать новые зелья с желаемыми свойствами. Для этого необходимо подготовить теоретическую часть, в которой описываются ингредиенты и свойства, которые будут использоваться в данном рецепте, а также провести положительный опыт.
    

    
      
    

    
    
      Правила по науке (мейстеры)- версия 2.0
    

    
      
    

    
      	
        Орден мейстеров – это единственная организация Вестероса, которая имеет своих представителей в каждом замке. Для каждого мейстера первоочередными являются интересы Ордена, а потом уже интересы своего Лорда. На Великий Совет со своими Лордами приехали НЕ ВСЕ мейстеры. 
      

      	
        Мейстером является ученый, который выбрал 
        путь служения
        , и, прервав свою научную карьеру, отправился в замок трудиться на благо Лорда и замка. Архимейстером является  ученый, который выбрал 
        путь самосовершенствавания
        , и, оставшись в Цитадели, стал признанным специалистом в одной из областей науки. (
        Пояснение: у Лордов нет архимейстеров, только мейстеры; все архимейстеры находятся в Цитадели; исключениями могут быть архимейстеры, служащие напрямую Королю и королевской семье в Красном Замке
        ).
      

      	
        Главой Ордена является Сенешаль. Он выбирается из числа архимейстеров и обладает правом изгонять мейстеров из Ордена. Сенешаль является представителем мнения и позиции Ордена по важным государственным вопросам.
      

      	
        Каждый мейстер может обладать несколькими научными специализациями. Базовыми являются ряд специализаций, которыми могут обладать все мейстеры. У архимейстеров могут быть “продвинутые” специализации - более редкие специализации, их наличие нужно обосновать по квенте персонажа и согласовать с мастерами. Мастерская группа оставляет за собой право распределять специализации на свое усмотрение.
      

      	
        Мейстер, обладающий некоторой научной специализацией, носит соответствующее звено в составе цепи на шее. Можно иметь несколько звеньев по одной специализации.
      

      	
        У каждого мейстера 
        на старт игры
         может быть не более 4 специализаций, у архимейстера - не более 5 специализаций. Количество и распределение звеньев можно заявлять по своему усмотрению, заранее согласовав с мастером распределение (иначе мастер распределит их на свое усмотрение на самой игре), но в каждой выбранной специализации должно быть хотя бы одно звено.
         (Примечание: у каждого мейстера на старт будет 5-6 звеньев, у архимейстера 7-8 звеньев, за редчайшими исключениями, если они и будут)
      

      	
        Чтобы иметь на игре звенья в той или иной специализации необходимо ЗАРАНЕЕ ДО ИГРЫ изъявить желание иметь определенное количество звеньев и 
        написать трактат о научном исследовании (п.11) на каждое звено в каждой специализации,
         
        кроме первого звена в базовых
         
        специализациях
        . У мастеров будет лимит на количество игроков-мейстеров от одного региона, а также лимит на количество звеньев и специализаций у одного мейстера. Мастерская группа оставляет за собой право распределять количество мейстеров по регионам и количество звеньев у каждого мейстера по своему усмотрению. 
      

      	
        У
         мейстеров
         на старт игры 
        не может быть более двух звеньев ни в одной специализации 
        (а значит не может быть ни одной продвинутой специализации)
        . У архимейстеров на старт игры  в одной базовой специализации может быть 3 звена и 1 звено в одной продвинутой специализации, логически связанной с самой развитой базовой специализацией.  
      

      	
        Для получения нового звена на игре необходимо провести 
        научное исследование
         (см п.11) по данной теме и защитить его перед членами Ордена, приехавшими в составе делегации из Цитадели, а также в присутствии мейстера-игротехника. В комиссию могут быть приглашены и другие мейстеры, достигшие признания в той специализации, по которой происходит защита. Сложность научной работы должна увеличиваться с увеличением номера звена в данной специализации. Будут существовать требования к научным работам (объем, структура, стиль). 
        Получение нового звена на игре является сложным и трудоемким процессом. Мастерская группа рекомендует игрокам заранее обсуждать с мастерами свое желание получить новые звенья в цепи и согласовывать данное пожелание, чтобы на игре не получилось неприятных событий. 
      

      	
        После получения мейстером третьего звена в любой базовой специализации, данный мейстер может стать 
        архимейстером
        , выбрав себе продвинутую специализацию и защитив 
        новое научное исследование
         перед собранием Ордена. Это научное исследование должно быть на стыке той специализации, в которой у мейстера есть три звена, и новой “продвинутой” специализации.  
      

      	
        Есть два типа научной работы: научное изыскание и научное исследование. 
      

    

    
      	
        Научное изыскание
         - научная работа, проводимая по известной игровой модели с целью создания научного продукта/услуги с заранее известным эффектом (описанным в таблице п.12). Научное изыскание предполагает затрату микроресурсов, которые можно купить у ремесленников или получить как-то иначе, и производство заранее известных научных продуктов/услуг. 
      

      	
        Научное исследование
         является более сложным процессом, не имеет алгоритма для выполнения и необходимо для выполнения игрового квеста или разгадывания сюжетной ветки. Такие научные исследования могут состоять из нескольких этапов и каждый этап требует обладания как минимум двумя научными специальностями (у 1 или 2 задействованных мейстеров). 
        Только за великолепное проведение сложного научного исследования можно получить новое звено цепи.
         Примечание: вполне вероятно, что для проведения такого исследования вам понадобятся реальные базовые знания в той или иной специализации (реальные - за исключением специализации магия). По сути научные исследования - это либо ваше проявление научного творчества, либо кейсы-квесты от мастеров. Например, для получения поддержки Лорда Стронга необходимо починить замок Харренхолл. Для этого ему необходим строительный кран, который может поднимать блоки массой 500 кг на высоту 30 метров. Ваше задание рассчитать параметры такого крана, приведя физические и математические выкладки, а также построить макет такого крана.
      

    

    
      	
        На игре будут отыгрываться 8 научных специализаций. В зависимости от количества звеньев мейстерам будут доступны разные эффекты научных изысканий внутри одной специализации.
         Примеры
         приведены в таблице ниже. 
      

    

    
    
    
      
        	
          
            Специализация
          

        
        	
          
            Звено
          

        
        	
          
            Статус
          

        
        	
          
            Научные изыскания  (номер соответствует количеству звеньев) 
          

        
      

      
        	
          
            Целительство 
          

        
        	
          
            Серебро
          

        
        	
          
            Базовый
          

        
        	
          
            1. Лечение ранений, принятие родов 
          

          
            2. Диагностика и лечение общеизвестных болезней 
          

          
            3. Снижение негативного эффекта от эпидемий  на Карте.
          

        
      

      
        	
          
            Кузнечное дело
          

        
        	
          
            Железо
          

        
        	
          
            Базовый
          

        
        	
          
            1.Возможность создавать простые замки и ключи к ним
          

          
            2.Возможность создавать кандалы и ключи к ним
          

          
            3.Возможность создавать сложные замки и ключи к ним
          

        
      

      
        	
          
            Военное дело
          

        
        	
          
            Свинец
          

        
        	
          
            Базовый
          

        
        	
          
            1.Уменьшение стоимости возведения  сооружений на карте
          

          
            2.Возможность отправлять диверсантов на Карте Королевств
          

          
            3. Возможность создавать “знамена” для варзоны
          

        
      

      
        	
          
            История и право
          

        
        	
          
            Медь
          

        
        	
          
            Базовый
          

        
        	
          
            1.Право на заверение документов
          

          
            2.Знания по истории и культуре Вестероса (
            знания о том, как читать документы условно 1 уровня
            )
          

          
            3. Умение расшифровывать генеалогические древа родов (
            знания о том, как читать документы условно  2 уровня
            )
          

        
      

      
        	
          
            Математика и экономика
          

        
        	
          
            Золото
          

        
        	
          
            Базовый
          

        
        	
          
            1. Влияние на цены на рынке сырья
          

          
            2. Возможность отправлять экспедиции и торговые караваны на Карте Королевства
          

          
            3. Увеличение дохода при экономическом захвате территории
          

        
      

      
        	
          
            Анатомия
          

        
        	
          
            Сплав золота с серебром
          

        
        	
          
            Продвинутый
          

        
        	
          
            1.Излечение некоторых увечий
          

          
            2.Диагностика и лечение ядов
          

          
            3.Определение причины смерти
          

        
      

      
        	
          
            Культура
          

        
        	
          
            Сплав меди и железа
          

        
        	
          
            Продвинутый
          

        
        	
          
            1.Знание других языков и культур 
            (знания о том, как читать документы условно  3 уровня)
          

          
            2. Умение временно блокировать эффекты религиозных построек на Карте Королевств (Вера в Семерых)
          

          
            3. Умение расшифровывать древние тексты 
            (знания о том, как читать документы условно 4 уровня)
          

        
      

      
        	
          
            Магия
          

        
        	
          
            Валирийская сталь
          

        
        	
          
            Продвинутый
          

        
        	
          
            1.Изучение свойств артефактов и обнаружение следов присутствия магии 
          

          
            2.Умение временно блокировать эффекты “мистических” построек на Карте Королевств (все остальные культы, кроме Веры в Семерых)
          

          
            3.Создание временной защиты от магических воздействий
          

        
      

    

    
      
    

    
      Если в результате своего научного изыскания вы должны получить ресурс/текст/иную игровую ценность, то нужно показать результат научного изыскания мастеру по науке. За неимением такового поблизости, можно попросить помощи у другого мастера.
    

    
      Чипы ресурсов, затраченных на научное изыскание, передаются мастеру или уничтожаются ( только в случае лечения тяжелого ранения или заверения некоторых документов). Игроки, уличенные в том, что они нарушают данное правило будут переведены в состояние “мертв”. 
    

    
      
    

    
      Список оборудования для мейстера
    

    
      
    

    
      Что следует привезти каждому мейстеру:
    

    
      ● линейку металлическую или деревянную
    

    
      ● транспортир металлический или деревянный
    

    
      ● крафтовую бумагу для написания трудов в количестве
    

    
      ● карандаши и ручки для письма
    

    
      ● ножницы
    

    
      ● портативный источник огня (горелка, спиртовка, сухой спирт, но
    

    
      зажигалка или спички не подойдут)
    

    
      ● чашу или иной сосуд и чай к нему (для противоядий) из
    

    
      глины/дерева/стекла
    

    
      ● один прозрачный сосуд для зелий (несъедобных)
    

    
      ● нитки и иголки
    

    
      ● все необходимые на старт игры трактаты
    

    
      Требования к лаборатории:
    

    
      ● отдельное крытое помещение минимум 2х1,5м
    

    
      ● стол и стул (скамья)
    

    
      ● ящик/шкаф/тумбочка/короб для хранения материалов и
    

    
      ингридиентов
    

    
      ● источник света (желательно антуражный)
    

    
      ● соответствующее оформление, например: чертежи, механизмы,
    

    
      сосуды с чем-то, инструменты.
    

    
      
    

    
      Шаблон оформления трактата 
    

    
      
        Трактат 
        

        *тема трактата*
        

        мейстера *имя и место службы*
        

        специализации *специализация темы трактата*
      
    

    
      Вступление. Обоснование актуальности темы трактата, его польза для лордов или населения.
    

    
      Представление знаний. Перечисление известных фактов и их источников, проведённых экспериментов и опытов, а также условий их проведения, относящихся к теме трактата. Схематический рисунок эксперимента или иного объекта наблюдения.
    

    
      Вывод. Логические выводы и соображения, основанные только на том, что изложено в предыдущей части  трактата. Данная часть должна соотносится с формулировкой названия трактата. Если в названии “Причины …”, то в данной части вывод о причинах, если в названии “Способы …”, то в данной части вывод о возможных способах.
    

    
      Пожелания и предписания. На основе вывода и вступления формируются советы и предложения. То есть показывается, как тезисы вывода соотносятся с актуальностью.
      
        [image: ]
      
    

    
      
    

    
      
        Трактат 
        

      
      
        Причины распространения болезней в городах
        

        мейстера *имя и место службы*
        

        специализации Целительство
      
    

    
      
    

    
      Тяжело переносимые болезни являются бедствием, которое не только простому люду несёт горе, но и влияет на благосостояние лорда и его земель. Это уменьшает объём торговли и снижает порядок в городе.
    

    
      Одним из самых показательных примеров является трясучка, которая в разные года поражала земли Вестероса. Причём наибольшее страдание болезнь принесла в городах. Так в 59 году от З.Э. в Королевской Гавани мор трясучки привел к гибели большого числа людей, что подорвало общественные и моральные устои, привело к беспорядкам. При этом известно, что доля заболевших в городах сильно больше, чем в деревнях. Почему же так? Что отличает город от деревни? Количество жителей, наличие стражи, торговые лавки, нечистоты.
    

    
      Стража не защитит от хвори, торговые лавки не продадут действенный оберег от болезни. И если говорить именно про долю заболевших, то количество проживающих в городе не влияет на это. Остаются помои, нечистоты и грязь. В Королевской Гавани зловоние в ветреную погоду может доходить и до Красного замка. Именно эти зловонные миазмы, источаемые нутром города и являются причиной, по которой болезни в городе более свирепы. Ведь что есть болезнь, как не порча живого? А все нечистоты и есть изначально живое, что пришло в негодность, подверглось гниению или иному искажению.
    

    
      Так как избавиться от нечистот в краткий срок не представляется возможным, то стоит заранее озаботиться об удалении нечистот и отбросов с улиц города. Для сохранения объёма торговли при наступлении поветрия рекомендуется совершать часть торговых сделок за чертой города, организовав специальные ярмарки, где болезнь будет иметь меньшую силу ввиду отсутствия нечистот.
    

    
      
    

    
      P. S. Заметьте, что некоторая логика в трактате является не совсем верной, как и выводы. Но это соотносится с научными представлениями в нашем игровом мире, поэтому является допустимым.
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
      
    

    
    
      Правила по ремеслам 2.0. 
    

    
      
    

    
      	
        Все ремесленнике на игре состоят в Гильдии Ремесленников, которая обладает эксклюзивным правом на торговлю с торговцами-игротехниками и является единственным поставщиком всех игровых микроресурсов. 
      

      	
        Гильдия Ремесленников сама определяет цены на свои услуги. Стоимость услуг любого ремесленника определяет Гильдия, но он может попробовать диктовать свои условия. Не выгонят ли его после этого из Гильдии - не известно.
      

    

    
      Каждый ремесленник до игры должен выбрать тип отыгрыша производства товара из сырья: можно выбрать один из предлагаемых мастерами способом, а можно использовать свой, если одобрен мастерами (предлагайте).
    

    
      Специализации ремесленников, которые есть на игре (один ремесленник может обладать сразу двумя специализациями):
    

    
      	
        Книгодел — создаёт Книги, затрачивая Бумагу;
      

      	
        Гончар — создаёт Сосуды, затрачивая Глину;
      

      	
        Кузнец — создаёт Слитки, затрачивая Руду;
      

      	
        Травник — создаёт Травы, затрачивая Сено;
      

      	
        Ткач — создаёт Верёвки, затрачивая Волокно;
      

      	
        Мастеровой — создаёт Холодянку и Инвертор, затрачивая Кристаллы;
      

    

    
      	
        Один процесс производства товара требует стандартно 1 единицу сырья и производит на выходе 5 единиц товара. Но при повышении мастерства ремесленника, применении зелий, внедрении научных улучшений средств производства, помощи другого ремесленника производительность труда увеличивается.
      

      	
        Ниже таблица ранга ремесленников:
      

    

    
    
    
      
        	
          
            Ранг ремесленника
          

        
        	
          
            Описание
          

        
        	
          
            Кол-во товара при самостоятельном производстве
          

        
        	
          
            Кол-во товара при помощи другому ремесленнику
          

        
      

      
        	
          
            Подмастерье
          

        
        	
          
            Ученик ремесленника, не может сам производить товары
          

        
        	
          
            -
          

        
        	
          
            +1
          

        
      

      
        	
          
            Умелец
          

        
        	
          
            Рядовой ремесленник, хорош в своем деле
          

        
        	
          
            5
          

        
        	
          
            +2
          

        
      

      
        	
          
            Мастер
          

        
        	
          
            Опытный ремесленник, много лет занимающийся ремеслом, может брать подмастерье
          

        
        	
          
            6
          

        
        	
          
            +3
          

        
      

      
        	
          
            Творец 
          

        
        	
          
            Гений в своём ремесле, признанный гильдией, каждый его товар эстетически украшен (лента, рисунок, цветок и пр.)
          

        
        	
          
            7
          

        
        	
          
            -
          

        
      

    

    
      
    

    
      	
        Помогать ремесленнику может только ремесленник более низкого ранга, притом помогать может всего один ремесленник. Таким образом минимальное количество товара за один процесс производства (без учета влияния алхимиков, мейстеров или представителей веры/культов) – 5 товаров, если работает один Умелец. Максимальное количество товаров за один процесс производства – 10, если работает Творец и ему помогает Мастер. (Да, так товаров меньше, чем если работать по отдельности, но это имеет смысл при дефиците сырья и желании ремесленника повысить свой ранг).
      

      	
        Как достичь ранга ремесленника:
      

    

    
      	
        Подмастерье. Любой человек, который имеет обе передние конечности и желание делать ими что-то полезное;
      

      	
        Умелец. Подмастерье, который трижды поучаствовал в производстве определенного товара, становится Умельцем данного ремесла.
      

      	
        Мастер. Умелец, который произвел не менее 5 партий товара, в том числе хотя бы один раз при помощи Подмастерья, и хотя бы раз помогал в производстве Мастеру или Творцу, становится Мастером данного ремесла.
      

      	
        Творец. Мастер, который произвел не менее 5 партий товара и при этом хотя бы 2 раза имел помощников, может претендовать на ранг Творца. Для каждой специализации не может быть больше 1-го Творца, который выбирается большинством голосов Гильдии ремесленников. Аналогично большинством голосов Гильдии ремесленников можно лишить Творца его ранга, низведя его до Мастера. Голос Главы Гильдии будет решающим в случае необходимости, если это возможно. 
      

    

    
      	
        Важно понимать, что ранг относится к конкретной специализации. Творец кузнечного дела вполне может быть лишь Умельцем в гончарном деле.
      

      	
        Ремесленник может прокачиваться  в рамках своей начальной специализации, а может приобрести новую специализацию. В последней случае наличие мастерства в другой специализации никак не влияет на процесс обучения.
      

      	
        Глава Гильдии выбирается из числа Творцов Гильдии голосованием членов гильдии, начиная с ранга Подмастерья. Кандидат в Главы Гильдии не может принимать участие в данном голосовании. Главу Гильдии нельзя лишить ранга Творца пока он является Главой Гильдии.  
      

    

    
      Технологии производства
    

    
      	
        
          Книга. Для создания Книги ремесленник должен потратить 1 чип сырья Бумага.
          

          Ремесленник сшивает нитками или бечевкой листы так, чтобы получилась книжечка из 16 и более страниц с размером страницы А6 или А5.
          

          Далее сверху пришивается обложка из фетра, декоративного картона или бересты (возможны другие аутентичные обложки при согласовании).
          

          При производстве НЕЛЬЗЯ использовать клей, скотч, изоленту, пластилин.
          

          При производстве в декоративных целях можно использовать бисер, стразы, вышивку, роспись.
          

          Полученное изделие демонстрируется мастеру, после чего к нему прилагаются чипы ресурса Книга.
          

        
        Бумага предоставляется мастерской группой, но игрок может использовать свою. Материалы для сшивания, обложки и декора подготавливаются игроками.
      

      	
        
          Сосуд. Для создания Сосуда ремесленник должен потратить 1 чип сырья Глина.
          

          Ремесленник лепит из глины или скульптурного пластилина сосуд не менее 10 см в высоту и 5 см в ширину, в который действительно можно налить некоторое количество жидкости. Сосуд не должен протекать.
          

          При производстве в декоративных целях можно использовать бисер, стразы, роспись, резьбу.
          

          Полученное изделие демонстрируется мастеру, после чего к нему прилагаются чипы ресурса Сосуд.
          

        
        Имитация глины предоставляется мастерской группой, но игрок может использовать свою. Материалы для декора подготавливаются игроками.
      

      	
        
          Слиток. Для создания Слитка ремесленник должен потратить 1 чип сырья Руда. Ремесленник изготавливает форму примерно 4х2х1 см в глине. Из руды  ремесленник выбирает лишь металлические заготовки, расплавляет их в тигеле на огне и выливает в глиняную форму, даёт остыть.
          

          Полученное изделие демонстрируется мастеру, после чего к нему прилагаются чипы ресурса Слиток.
          

        
        Глина и «руда» предоставляется мастерской группой. Игрок должен иметь достаточно мощный источник огня (горелка, спиртовка, сухой спирт) и перчатки, чтобы работать со столь горячими материями.
      

      	
        
          Верёвка. Для создания Верёвки ремесленник должен потратить 1 чип сырья Волокно.
          

          Ремесленник берёт три шнура по 2 метра каждый и сплетает из них «косу» и делает по узлу на конце. Полученная верёвка должны быть плотной и не расплетаться.
          

          Верёвка демонстрируется мастеру, после чего к ней прилагаются чипы ресурсов Верёвка.
          

        
        Шнуры предоставляются мастерской группой как часть ресурса Волокно.
      

      	
        
          Травы. Для создания Трав ремесленник должен потратить 1 чип ресурса Сено. Ремесленник из пластилина создает модель цветка. При этом для лепестков можно использовать пластилин лишь одного цвета для отдельно взятого цветка.
          

          Готовый цветок сдаётся мастеру, а взамен выдаются цветный таблетки и зип-пакеты (в которые нужно расфасовать) и чипы к ним.
          

        
        Пластилин представляется мастерской группой как часть ресурса Сено.
      

      	
        
          Холодянка/инвертор. Для создания Холодянки или Инвертора ремесленник должен потратить 1 чип ресурса Кристаллы.
          

          Ремесленник перетирает в ступке кристаллы до состояния мелкого порошка и пересыпает в зип-пакет.
          

          Зип-пакет с порошком демонстрируется мастеру, после чего к нему прилагаются чипы ресурса Холодянка или Инвертор.
          

        
        Ступка с пестиком (1 на гильдию), зип-пакеты и кристаллы предоставляются мастерской группой. Игрокам можно привезти дополнительные ступку с пестиком для увеличения производительности.
         
      

    

    
      
    

    
    
      Правила по взаимодействию с драконами 2.0
    

    
      
    

    
      	
        Драконы — 
        магические
         существа, летающие огнедышащие ящеры. Их шкура настолько плотная и прочная, что убить их оружием (никаким!) на игре не возможно. Драконы огромные и опасные существа, способные разрушать города и сокрушать армии. 
      

      	
        Все, кто видят дракона должны отыгрывать страх и благоговение,  за исключением опытных драконьих всадников и других персонажей, кто по квенте не понаслышке знаком с драконами, ибо это событие экстраординарное и вызывающее трепет - увидеть живого дракона.  
      

      	
        Драконы моделируются стягом с изображением дракона (выдается мастерами) и “крыльями” у игрока (все, кто планирует летать/попробовать оседлать дракона привозят их самостоятельно). 
      

      	
        Игрок на драконе неуязвим ни для какого оружия, даже если не “машет” крыльями, отыгрывая полет 
        (мы понимаем, что это условность, дорогие игроки, будем считать, что дракон настолько огромен и внимателен, что просто так к нему не подобраться)
        . Если игрок слез с дракона, оставив его, например, в Драконьем логове, он не обладает особыми свойствами неуязвимости.  
      

      	
        На старт игры есть трое оседланных драконов: Вермитор (всадник - король Джейхейрис), Мелеис (всадница - Рейнис Таргариен) и Караксес (всадник - Деймон Таргариен).Они очень опытные воины и тактики боя на драконах. 
      

      	
        На старт игры есть некоторое количество “свободных” драконов, которых может попробовать оседлать каждый отважившийся. Для этого необходимо успешно пройти данж “Драконье логово”. Это будет испытание выносливости, силы и ловкости, воли и разума, и лишь самые достойные смогут стать новыми драконьими всадниками. 
      

    

    
      *** Примечание: Считается, что  способностью  управлять драконами обладают лишь те, в чьих жилах течет кровь Таргариенов. Кроме того, по слухам, чтобы получить попытку оседлать дракона, нужно, чтобы с вами пришел человек, готовый добровольно стать обедом для дракона.
       
      Также важно знать, что особые команды драконам отдаются на валирийском языке и
       эти команды хранятся в секрете
      , по крайней мере так об этом говорят.
    

    
      	
        После успешного прохождения испытаний и приручения дракона, новый всадник получает статус “новичок”, который он может развивать до уровней “умелец” и “мастер”. Процесс обучения всадника и дракона дело не простое и занимает ощутимое время. 
      

      	
        Дракон нуждается в еде и полетах на воле; его необходимо “выгуливать” каждый цикл, иначе он будет болеть, слабеть и злиться на своего наездника. Если же дракон доволен, то после каждой “прогулки” раз в цикл его наездник может получить некоторое количество карточек “драконьих команд”, которые позволяют драконам воздействовать на другие объекты в игре. 
        Эти карточки именные, неотъемлемые и непередаваемые, так как это навык, а не предмет в игре. 
        Список возможных известных воздействий на объекты в игре со стороны драконов 
        (возможности определяются уровнем наездника):
      

    

    
      	
        дракон может оглушить человека хвостом. Игрок-всадник читает фразу, написанную на карточке, обозначающую данную команду, и кричит “Оглушены”. Все игроки (кроме других наездников, находящихся на драконах) в радиусе 5 метров (в квадрате 10 на 10) оглушены, даже если на них надет шлем. Нельзя использовать в бою 
        и на варзонах; повторное использование способности ограничено по времени;
      

      	
        дракон может уничтожить виртуальных бойцов (“Знамя”) на варзоне. Игрок-всадник, “подлетает” к маршалу на варзоне, читает фразу, написанную на карточке, обозначающую данную команду, и кричит “Сжигаю знамя *название дома/делегации*”; 
        используется только на варзонах; повторное использование способности ограничено по времени;
      

      	
        дракон  и опытный всадник на нем
         может совершать некоторые “диверсии” (известные наездникам) на Карте Королевства (экономической макрокарте). Игрок-всадник пишет свое распоряжение для мастера макрокарты и прикладывает карточку, обозначающую данную команду, называя территорию, на которой они с драконом “охотятся” и лично приходит в Зал Лордов передать данный приказ. 
         повторное использование способности ограничено по времени;
      

    

    
      *** Примечание: Говорят, от этого есть способ защититься, но каков он, мало кому известно. Возможно, торговец из Эссоса, что прибыл на аукцион, может что то знать; 
    

    
      	
        опытные всадники и взрослые драконы способны возить с собой одного “пассажира”; безопасность жизни пассажира, не являющегося опытным всадником никто гарантировать не может, однако для оружия пассажиры также не уязвимы, как и всадники.  Нельзя спешится или подобрать персонажа на варзоне или в бою. 
         
      

      	
        дракон и опытный всадник на нем 
        может уничтожить отряд бойцов (игроков) или строение с игроками внутри. Игрок-всадник громко кричит “Дракарис” (действует на площадь 10 на 10 метров или окружность радиусом 5 метров от дракона): все, кто попал в данную площадь, умирают, а, в случае атаки на здание, оно рушится и расплавляется. Все кто находятся внутри здания кидают кубик при мастере на возможность выжить в этом случае (1 из 6).  Здание подлежит ремонту, цена назначается мастерами в зависимости от ситуации;  
        используется в городе и на варзонах; повторное использование способности ограничено по времени;
      

      	
        Могут быть и иные команды, о которых вам сообщит владелец дракона. Команды и их количество у всадников зависят от возраста дракона и опыта наездника.
      

    

    
      	
        Драконы могут сражаться друг с другом по известным их всадникам правилам. В момент сражения драконов считается, что драконы находятся высоко в воздухе и вмешиваться в этот бой могут только другие драконы. 
      

      	
        “Парковка” дракона в мирное время разрешена указом короля ТОЛЬКО в Драконьем логове. В мирное время использовать драконов против добропорядочных и законопослушных жителей и гостей Королевской Гавани запрещено указом короля Джейхейриса
        . 
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              5.1. Захват экономический. 5.1.1. У каждой территории будет своя цена в макрозолоте, оплатив которую, ЛИ может “взять под контроль” данную территорию. Стандартная начальная цена за подкуп лорда 120 МЗ или 5 ОВ.
            


            		
              5.3. Спорные территории.
            


          


        


        		
          Трактат  *тема трактата* мейстера *имя и место службы* специализации *специализация темы трактата*
        


        		
          Технологии производства
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