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Общие описания правил

Характеристики и Мировоззрение
Для описания персонажей мы будем использовать характеристики (Сила, Ловкость, Телосложение, Ум, Мудрость, Харизма) и мировоззрение. Характеристики влияют на самоощущение и возможности персонажа, а мировоззрение — на его поведение и отношение к другим. Характеристики могут быть на высоком или низком уровне, а мировоззрение — одним из пяти вариантов (Добрый, Законно-Добрый, Нейтральный, Злой или Хаотично-Злой).

Боевка
Боевка — хитовая. Тямбары разрешены наравне с текстолитом. 
Большинству персонажей будут запрещены щиты крупнее баклера.
Количество хитов — от 2 до 4, в зависимости от наличия шлема и воздействия заклинаний.
Запрещены алебарды, двуручное клинковое, дюраль, фальшионы.
Все вопросы по боевке на адрес krynn-fight@bastilia.ru
См. 

HYPERLINK "http://krynn.bastilia.ru/rules/fight/weapons"допуск оружия.

Экономика
На игре некоторые продукты являются игровой ценностью, потребление их персонажем определяет качество его питания «по игре». 
В кабаках можно будет выпить, перекусить и пообщаться с другими персонажами, полноценно питаться в кабаках не получится.
Основная валюта: стальные монеты, старинные золотые монеты стоят 1/5 стальной.
В каждом людском поселении имеется рынок. Торговля на рынке позволит строить другие полезные здания.

Медицина
Помимо боевых ранений, на игре предполагаются болезни, в том числе - эпидемии, вызванные тяжелыми условиями жизни. Без приема правильно составленного лекарства возможности больного или раненного существенно ограничены, а через определённое время может наступить смерть. Сам процесс лечения состоит из определения болезни, подбора компонентов и изготовления из них лекарства - например, отвара. На начало игры целители будут располагать неполными знаниями об изготовлении лекарств, дополнить их можно будет в ходе игры методом проб и ошибок.

Магия
Любое волшебное действие должно сопровождаться внешним эффектом (пиротехникой, светом, звуком) в момент, когда заклинатель творит заклинание. 
Попадание поражающего атакующего заклинания элемента снимает с жертвы все хиты.
Цветная лента на голове - признак заклинания, добавляющего хит.
Заклинания защиты от магии действуют на одного персонажа (амулет на шее) или на область (картонка со светодиодом). 
Остальная магия моделируется картами эффектов. 
К магическим предметам могут прилагаться сертификат или карта эффектов. 
Артефакты обладают собственной волей, которую отыгрывает отдельный игрок. В мире игры этого игрока не существует, его нельзя ранить или заколдовать, все воздействия должны быть направлены на предмет.
Все вопросы по магии на адрес krynn-magic@bastilia.ru
Боги

Старые боги отвернулись от Кринна, поэтому настоящих жрецов на игре нет (возможны бывшие жрецы, лишившиеся сил и веры). На игре возможны жрецы новых богов, часть из них будет обладать сверхъестественными способностями.

Подземелья
На игре будут особые зоны (подземелья), в которых могут действовать специальные правила. Вход в такие зоны будет помечен специальным символом.

Смерть

Игрок, персонаж которого убит, остается на месте смерти для отыгрыша трупа. После похорон игрок отправляется в мертвятник. Если труп не нашли в течении десяти минут и вряд ли найдут в ближайшее время, игрок может отправится в мертвятник раньше, взяв все игровые вещи с собой. Если вы умерли ночью (с 2:00 до 9:00), приходите в мертвятник с утра (но пока ни с кем не разговаривайте).

Около мастерки будет старое дерево — это и есть мертвятник, там вас скорее всего уже ждут. Когда вам станет скучно, отправляйтесь дальше - в лагерь игротехников. Каждому мертвому предлагается временная роль гоблина. Хобгоблины в скором времени поведут вас в набег. Принесите из него столько ресурсов, чтобы хобгоблин был рад, и отправляйтесь на мастерку за новой ролью.

Если вы не хотите играть гоблина, или в набегах вас преследует неудача, через 4 часа вас выпустят новой ролью и так.

Антураж
Рекомендации по антуражу будут необременительными. Обязательными на игре являются только маркеры, выделяющие расы или классы — накладные бороды для гномов, острые уши для эльфов, грим для гоблинов, посохи для магов и т.д.

Штурм и осада

На игре будет крепость Пакс Таркас. Правила по штурму будут интересными, а сам штурм — многофазовым. Ворота и другие части крепости «по жизни» не ломаются.

Характеристики и Мировоззрение

Для описания персонажей мы будем использовать характеристики (Сила, Ловкость, Телосложение, Ум, Мудрость, Харизма) и мировоззрение. Характеристики влияют на самоощущение и возможности персонажа, а мировоззрение — на его поведение и отношение к другим.

Вступление
Характеристики и мировоззрение — это, по сути дела, способ описать персонажа простыми и понятными словами. Просто Дженни из Утехи — это мало что значит, а вот Мудрая Умная Добрая Дженни — это, скорее всего женщина в возрасте, добрая старушка, которая помогает всем советом, наверняка разбирается в травах и лечении, в общем, хорошая женщина. Если Джон-странник Сильный, Ловкий и Хаотично-Злой — скорее всего, это злобный разбойник, хорошо владеющий мечом и луком, убивающий ради наживы и собственного удовольствия.

Характеристики влияют:

· на самоощущение персонажа (Мудрая Дженни уверена, что всегда найдет для всех хороший совет)

· на возможности персонажа (Ловкий Джон может пользоваться луком, а не Ловкая Дженни — нет).

Характеристики могут быть на высоком уровне (если Ум персонажа — высокий, то мы смело скажем: «Умный») или на обычном уровне (если Мудрость персонажа — обычная, то мы про нее просто промолчим).

Мировоззрение влияет на поведение и отношение к другим людям персонажа (Добрая Дженни скорее придет на помощь, чем Хаотично-Злой Джон). Мировоззрение может быть Добрым, Законно-Добрым, Злым, Хаотично-Злым или Нейтральным.

Характеристики персонажа выбирает игрок, посоветовавшись с мастером. При этом стоит соблюдать несложные правила:

·  не выбирайте характеристики, которые вам будет сложно отыграть. Не стоит выбирать Сильного персонажа, если вы ботаник;

·  выбранные характеристики должны составлять целостного персонажа и не противоречить расе, профессии и другим его характеристикам (вряд ли овражный гном будет Умным).

Характеристики
Сила

Сильный персонаж обычно хороший воин и работник. Если нужно сразиться с врагом или просто вытащить застрявшую телегу, сильный персонаж всегда впереди.

Как отыгрывать: с видимой легкостью поднимайте тяжелые предметы (или те, которые кажутся таковыми). Никогда не жалуйтесь, что вам тяжело. Предлагайте помощь в тех случаях, когда представится возможность показать свою силу. Сделайте себе оружие, которое выглядит тяжелым (но не является им). Держите плечи разведенными, а спину прямой. Поворачивайтесь всем корпусом.

Дополнительные возможности:

· только сильные персонажи могут использовать таран;

· только сильные персонажи могут поднять или опустить ворота крепости;

· только сильные персонажи могут стрелять из арбалета;

· только сильные персонажи могут использовать щит или баклер.

Ловкость
Ловкий персонаж гибок, быстр и точен. Он с лёгкостью может уклониться от чужой атаки, навязать бой, догнать дичь, попасть в цель.

Как отыгрывать: Старайтесь двигаться легко. Не носите с собой тяжелый груз или тяжелые доспехи. Жонглируйте, танцуйте, совершайте акробатические трюки или другим способом демонстрируйте свою ловкость. Старайтесь держаться на передней части стопы — это позволяет совершить мгновенный маневр. Подбрасывайте и крутите все, что попадает вам в руки. Везде пролезайте, перескакивайте и проскальзывайте.

Дополнительные возможности:

· только ловкие персонажи могут стрелять из лука.

Выносливость
Выносливый персонаж стоек к любым невзгодам. Рана или болезнь — все проходит быстрее и легче, чем у других.

Как отыгрывать: не выдавайте свою усталость, демонстрируйте прочность во всех отношениях. Никогда не отказывайтесь хорошо поесть. Никуда не торопитесь, делайте все и говорите медленно. Не делайте перерывов для отдыха во время работы или пути.

Дополнительные возможности:

· выносливые персонажи легче переносят болезни и раны (подробности в правилах по медицине).

Ум
Умные персонажи много читали и запоминали, поэтому обладают знаниями по самым разным вопросам. В любой ситуации сначала обдумывают и планируют, а потом действуют.

Как отыгрывать: Всегда тщательно обдумывайте свои действия. Обдумывайте проблемы заранее, когда вопрос возникнет — вы будете на шаг впереди. Не упускайте случая продемонстрировать свои познания окружающим, удивляйтесь, когда кто-то проявляет свою неосведомленность.

Дополнительные возможности:

· умный персонаж получает дополнительные «книжные» знания в согласованной с мастером области.

Мудрость
Пока умные персонажи изучают книги и знания, мудрые персонажи познают жизнь. Взгляд умных устремлен вверх, мудрые же видят тех, кто рядом.

Как отыгрывать: не стесняйтесь давать советы окружающим и делиться своим жизненным опытом. Подмечайте мельчайшие детали происходящего вокруг и делайте из них выводы.

Дополнительные возможности:

· мудрый персонаж получает дополнительные «жизненные» знания в согласованной с мастером области;

· мудрые персонажи успешнее в лечении (подробности в правилах по медицине).

Харизма
Харизматичные персонажи — это лидеры, ораторы, или просто приятные в общении милые люди. Харизма — дар нравиться людям и убеждать их в своей правоте.

Как отыгрывать: Смело убеждайте других персонажей в своей правоте. Заводите друзей или просто обзаводитесь теми, кто станет орудием в ваших руках. Старайтесь говорить ярко и от сердца. Ведите за собой и принимайте ответственность. Не допускайте, чтобы другие были в фокусе внимания.

Дополнительные возможности:

· харизматичные персонажи успешнее в торговле (подробности в правилах по экономике).

Мировоззрение
	
Добрый

	
	Добрый персонаж больше всего ценит свободу, добро и любовь, полон сострадания и всегда готов придти на помощь попавшему в беду или угнетаемому. Он ценит порядок и закон, но может пренебрегать ими ради высокой благородной цели. Принимая решения, добрый персонаж руководствуется своим собственным пониманием хорошего и плохого, которое подсказывает ему сердце. А если вдруг эти представления противоречат законам — что ж, законы создаются людьми и несовершенны.

Несправедливость, подлость, жестокость, угнетение слабых, злоупотребление властью и прочие злодеяния вызывают у доброго персонажа возмущение, желание вмешаться и немедленно положить им конец.

Как отыгрывать: прежде всего, воздерживайтесь от всякого зла, не упускайте возможности помочь ближним, не будьте жестокосердны.

Типичные представители: Золотая Луна, Флинт Огненный Горн.

	
Законно-Добрый

	
	Законно-добрый персонаж больше всего ценит порядок и справедливость, считая, что следование законам — это залог всеобщего счастья и процветания. Бывает, что он ставит искоренение зла выше совершения добрых дел, но при этом он обычно полагает, что это временно и как только зло будет уничтожено, он полностью посвятит себя делу Добра.
Принимая решения, законно-добрый персонаж думает о благе и процветании своего государства или города и не позволяет сиюминутной жалости препятствовать достижению главной цели.

Поступки, продиктованные состраданием, законно-добрый персонаж считает проявлением мягкотелости, на которую воин добра не имеет права. Что касается злодейств, то с ними он готов бороться днями и ночами, не зная пощады.

Как отыгрывать: никогда не терпите зло и жестокость. За добро следует постоять, и часто постоять силой. Законность и порядок должны стать вашей целью.

Типичные представители: Стурм Светлый Меч, Король-Жрец Белдинас

	
Злой

	
	Злой персонаж не испытывает потребности в том, чтобы причинять другим боль и страдания, но с лёгкостью воспользуется чужой слабостью, чтобы получить то, что ему нужно. Правила и законы очень важны для него, так как из них можно извлечь выгоду, и не имеет никакого значения, если кто-то от них пострадает. Злой персонаж одобряет жёсткую иерархию в обществе, если она даёт ему власть над другими. Рабство и прочие формы угнетения не только возможны, но и желательны для него, если положение позволяет извлекать из этого выгоду.

Злой персонаж не доверяет добрякам, альтруистам и борцам за справедливость, стремится найти второе дно в их поступках, приписывает им тщательно скрываемые корыстные мотивы.

Как отыгрывать: ваши желания важнее всего, но старайтесь получать желаемое без конфликтов и насилия, а хитростью и манипуляциями. В любом обществе — будь то небольшая группа приключенцев или огромная армия — старайтесь оказаться наверху, командуйте остальными, предлагайте выгодные для себя решения. Отстаивайте законы, из которых можно извлечь выгоду, и железной рукой заставляйте всех соблюдать их.

Типичные представители: Китиара Ут Матар, Даламар.

	
Хаотично-злой

	
	Хаотично-злой персонаж не считается с другими, так как только его желания имеют значение. «Делай, что хочешь» — его единственный принцип, следуя которому он не остановится ни перед чем, от мелкого обмана до жестокого убийства; легко причиняет боль, насилие, разрушения, не испытывая сомнений, сожалений и не раскаиваясь. Ради достижения своих целей легко заключает союзы с любыми персонажами и так же легко нарушает все договоренности, когда не видит больше в них для себя выгоды. При этом он одинаково презирает как чужой альтруизм, так и жажду власти.

Как отыгрывать: не отказывайте себе ни в чем, старайтесь потакать всем своим желаниям. В любой ситуации задавайтесь вопросом «А какая выгода от этого мне?». Обидно шутите и издевайтесь над слабыми, робкими персонажами. При необходимости вступить в бой старайтесь выбирать момент, когда противник беззащитен — безоружен, отвернулся, спит.

Типичные представители: Рааг (великан с Истарской арены), Костыль (главарь банды из «Битвы Близнецов»)

	
	

	
Нейтральный

	
	Нейтральный персонаж не имеет твердых моральных убеждений. Он просто живет своей жизнью, не задумываясь о добре и зле. Рано или поздно ему предстоит сделать выбор, но пока он еще не сделал этот шаг.

Типичные представители: Берем Вечный Человек, Тассельхоф Непоседа


Смена мировоззрения.

Смена мировоззрения: если игрок считает, что какое-то важное событие или поступок персонажа изменили его мировоззрение, то он вправе сменить его на другое. Это может произойти как до события, так и после него (если персонаж осознал это задним числом). При первой возможности следует уведомить региональщика о смене мировоззрения.
Важно: нельзя сменить мировоззрение на нейтральное.
Крайне не рекомендуется менять мировоззрение дважды за игру.
Важное замечание про отыгрыш:
Выбор мировоззрения и возможность его сменить — в руках игрока. Это выбранный вами для вашего персонажа путь — соблюдайте его. Если вы Добрый, ведите себя соответственно. Если вас это тяготит — смените мировоззрение на другое.

Боевка

1. Боевка хитовая.

2. Базовое количество хитов — 2. Шлем +1 хит, магия +1 хит

3. Большинство персонажей не могут носить щиты крупнее баклера

4. Если на персонаже нет доспехов, удар в корпус снимает все хиты

5. Запрещены алебарды, двуручное и несбалансированное клинковое, дюраль, шпаги

6. Разрешены тямбары

Техника безопасности

1. Все участники игры должны действовать разумно и быть добрыми к друг другу. Игроки, отыгрывающие вражеских по отношению к вам персонажей, не являются вашими врагами.

2. За травму отвечает тот, кто ее нанес. Нанесший травму временно покидает игру и обязан оказать пострадавшему всю возможную помощь. Вернуться в игру можно только убедившись, что вся необходимая помощь оказана.

3. Безусловно запрещается наносить удары или стрелять в голову, шею или пах, даже если на голове есть шлем.

4. Сила удара должна быть соразмерна наличию на сопернике доспеха или иной защиты.

5. Колющие удары разрешены только копьями и мягкими ножами/кинжалами (резина, латекс на каркасе, ватные палочки).

6. Запрещается использовать щит или баклер без шлема.

7. Все оружие должно быть зачиповано мастерами, стрелковое оружие чипуется совместно со стрелами.

8. Если доспех предусматривает наличие поддоспешника, он должен быть надет.

9. Запрещается пользоваться сломанным оружием.

10. Запрещены приемы рукопашного боя, удары древком и щитом, кроме удара щит в щит плоскостью.

11. Запрещается вступать в боевое взаимодействие в состоянии опьянения.

12. Лучникам категорически рекомендуется иметь защитные очки.

13. Участникам игры рекомендуется самостоятельно решить вопрос защитного снаряжения в зависимости от собственного опыта, здоровья и желания участвовать в сражениях. Мастера рекомендуют защиту головы (шлем), защиту глаз и кисти.

Участник игры, не соблюдающий технику безопасности (в т.ч. использующий незачипованное оружие), может быть выведен из игры временно или навсегда мастерами.
Участник игры, нанесший травму другому участнику, может быть привлечен к ответственности согласно действующему законодательству.
В случае обнаружения неизвестно чьего недопущенного оружия, оно хранится на мастерке до конца игры; незачипованная стрела ломается.

Хиты

У каждого персонажа на игре по умолчанию два хита.
Персонаж в шлеме получает +1 хит.
Магическое воздействие может добавить +1 хит. Такое воздействие обозначается яркой лентой, надетой на голову или шлем. Действие магии продолжается, пока с персонажа не был снят хотя бы один хит.
Итого максимальное количество хитов — 4 хита (персонаж в шлеме под воздействием магии, которая обозначена яркой лентой). Больше 4 хитов у персонажей на игре быть не может. 
Поражаемая зона — все, кроме головы, паха, шеи, кистей рук и стоп.

Как правило, любой удар игровым оружием снимает один хит. Исключения:

· Удар в корпус, не защищенный доспехом, снимает с персонажа все хиты.

· Попадание персонажа под воздействие боевой магии (в т.ч. в голову, в щит или оружие) снимает с персонажа все хиты.

· Попадание персонажа под сброшенный со стены камень (мешок с травой) или бревно (пенку), в т.ч. в голову, в щит или оружие, снимает с персонажа все хиты.

· Если персонаж держит щит или баклер и на нем не надет шлем, удар в щит снимает с персонажа все хиты.

Персонаж, потерявший все хиты, переходит в состояние «тяжело ранен». В этом состоянии нельзя самостоятельно передвигаться (один человек может помогать идти одному тяжелораненому), держать оружие, выходить за пределы локации, много разговаривать, собирать ресурсы, колдовать и делать вообще что-либо активное. Из состояния «тяжело ранен» персонажа может вывести только лекарь (см. правила по медицине)

Персонаж, потерявший часть хитов, отыгрывает это по своему усмотрению. В этом случае хиты считаются полностью восстановленными через 10 минут после конца боя.

Смерть
Беспомощного (тяжелораненного или не сопротивляющегося) персонажа можно убить, отыграв это соответствующим образом (отыграв отрубание головы, повешение, утопление и т.д.). При убийстве персонажа убийца обязан назвать свое имя жертве (можно так, чтобы слышала только жертва).

Игрок, персонаж которого убит, остается на месте смерти для отыгрыша трупа. После похорон игрок отправляется в мертвятник. Если труп не нашли в течении десяти минут и вряд ли найдут в ближайшее время, игрок может отправится в мертвятник раньше, взяв все игровые вещи с собой.

Связывание, оглушение, обыск, запирание дверей

На игре нет связывания и оглушения. 
Обыск на игре осуществляется по жизни. Граница, до которой можно прятать вещи и соответственно обыскивать — не глубже нижнего белья. Будьте взаимовежливы. 
На игре нет запирания дверей вне подземелий и Пакс-Таркаса. Есть склад (см. правила по экономике) и закрывающие проход заклинания.

Вооружение и доспехи
Допустимые виды вооружения: мечи, кинжалы, топоры, ударно-дробящее оружие, копья, луки, арбалеты.
Все вооружение должно соответствовать правилам по допуску оружия и быть безопасным при сражении с необдоспешенным противником.
Тямбары моделируют меч или дубину в зависимости от своей антуражности.

Доспех защищает корпус только там, где защищает. Защитой корпуса при этом считается металлический доспех с адекватным поддоспешником (если он нужен). Кожаные, стеганые доспехи, а также наручи и поножи игровой защиты не дают и используются как элемент антуража и пожизневой защиты.

Щиты

Баклер (кулачный щит) ограничен диаметром 40 см, считая все выступающие части (усы и т.д.)
При использовании щита или баклера обязателен шлем.
Баклер или щит может использовать только сильный персонаж (см. правила по характеристикам).
Большой щит (более 40 см) на нашей игре моделирует комплект высококачественного вооружения, которое большинству персонажей не доступно. На этом щите должен быть изображен герб (личный или государства). Пример персонажа, которому может быть доступно такое вооружение:

1. Бывший соламнийский рыцарь

2. Высопокоставленный эльфийский офицер

3. Телохранитель гномьего короля.

Луки и арбалеты

Луки могут использоваться только ловкими персонажами (см. правила по характеристикам).
Арбалеты могут использоваться только сильными персонажами.
Использовать можно только свои стрелы (допущенные к этому конкретному луку). Стрелять чужими стрелами запрещается.

Ночная боевка

Ночью (22:00—10:00) не допускается использование тексталитового оружия длинее 40 см, щитов (баклеры можно), стрелкового оружия, а также запрещен штурм.

Штурм крепости Пакс-Таркас
В крепости Пакс-Таркас моделируются разрушаемые элементы. Это ворота Пакс-Таркаса и башня. Чтобы разрушить ворота и башню, нужно снять с них крепостные хиты (КХ). У ворот примерно в два раза больше КХ, чем у башни. Известные способы снять КХ:

· Ударить тараном 200 раз (таран можно построить в кузнице);

· Ударить боевым заклинанием 10 раз;

· Применить специальное заклинание, предназначенное для разрушения стен;

· Выкопать «подкоп» (яму 1 м глубиной в указанном мастером месте);

· Разрушить «несущую колонну» (подписана как «несущая колонна»);

О запланированном снятии КХ нужно предупредить мастеров по боевке. После успешного снятия КХ с башни вывешивается красная лента. После снятия всех КХ с элемента тот разрушается мастерами. КХ могут быть восстановлены после проплаты мастеру указанной суммы и отыгрыша починки в указанном месте крепости не менее 10 минут.

Экономика

На игре есть ресурсы, их добыча и потребление, торговля и строительство зданий. На игре нет: голодной экономики и выпаса чипов, расходов на военные действия.

Еда
На нашей игре некоторые виды еды являются игровой ценностью. Игровая еда это:

1. Какао (Квалинести);

2. Орехи (Гавань);

3. Сухофрукты (Утеха);

4. Сушеная рыба/морепродукты (Новый Порт);

5. Картофель (Утеха);

6. Апельсины/Мандарины (Новый Порт);

7. Шоколад (Гавань);

8. Кукурузные палочки (Кве-Шу).

Потребление персонажем еды из этого списка определяет качество его питания по игре. Персонаж, который регулярно потребляет все или большую часть продуктов из этого списка, — по игре питается хорошо, вкусными и питательными продуктами. А персонаж, который не ест продуктов из этого списка, считается питающимся плохо и нерегулярно, чем придется. Вся остальная еда привозится игроками самостоятельно, неотчуждаема, игровых последствий не несет.

На игре будут кабаки, в которых можно будет выпить, перекусить и пообщаться с другими персонажами. Возможности питаться только или преимущественно в кабаке на игре отсутствует. Кабаки обязаны уплачивать региональщику фиксированную сумму (50 ст. м.) два раза в день (12:00, 20:00), что моделирует расходы на закупку кабаком продуктов.

Деньги
На игре есть две денежные единицы — стальные и золотые монеты.
Стальная монета, которую чеканят горные гномы, является основной денежной единицей, принимается везде. 
Золотая монета ныне не особо в ходу, использовалась до Катаклизма. На игре золотые монеты могут быть у персонажей, которые сохранили капитал с тех времен, либо нашли клад. Примерный курс монет — 1 стальная за 5 золотых.
Постройка зданий — только за сталь. Мастерские торговцы принимают и сталь, и золото.

Ресурсы и их добыча

К ресурсам относятся:

1. Компоненты зелий (пакетики с травами);

2. Свечи;

3. Топливо для керосиновых ламп/факелов («Светал»);

4. Игровая еда;

5. Руда (свинцовые заготовки для монет).

Ресурсы (включая игровую еду) нельзя привозить на игру самостоятельно, можно только добывать или покупать на игре.

Метод добычи ресурсов — собирательство. «Месторождения» буду расположены около поселений, но на достаточном отдалении и вне прямой видимости. Месторождения ресурсов часто привлекают гоблинов (и жителей других поселений). Примерные цены на все ресурсы на начало игры будут даны мастерами, но могут меняться на игре как угодно.

Торговля

Торговля внутри поселения свободна.
Торговать с персонажами из другого поселения нельзя (чужак может легко обмануть, доверять ему нельзя). Существуют два исключения:

1. Можно покупать товары, выставленные в свободную продажу на рынке и продавать товары на рынке кому угодно;

2. Харизматичные персонажи могут свободно торговать с кем угодно где угодно.

Рекомендуется в каждом поселении иметь рынок. Обязательные атрибуты рынка:

1. Вывеска;

2. Прилавок;

3. Книга учета;

4. Смотритель рынка.

Смотритель рынка обязан фиксировать все продажи на рынке в книге учета (имя, что продал, за сколько продал). Рынок и книга учета визируются мастером. Книга учета неотчуждаема и всегда хранится на рынке.

На игре существуют два игротехнических торговца (на разных концах полигона, вне поселений), моделирующих дальнюю торговлю, — один из Эргота, другой из Тарсиса. Они продают и покупают ресурсы. Цены у торговцев разные, существует возможность заработать на этом. Торговцы работают по расписанию — один час из трех.

Строительство
Периодически мастера проверяют книгу учета и начисляют в зависимости от оборота и разнообразия товаров, которые продавались на рынке, виртуальные очки развития — обороты. Обороты могут быть потрачены смотрителем рынка на строительство зданий, но только в этом поселении. Каждое здание имеет стоимость в оборотах и в стальных монетах (кроме рынка, для строительства которого обороты не нужны). После оплаты мастера выдадут материалы для оформления вывески. После того, как вывеска оформлена и установлена на место, здание считается построенным. Игрокам рекомендуется антуражно оформить здание, чему мастера могут помочь выдачей материалов. За антуражно оформленное здание мастера вправе вернуть на счет некоторое количество потраченных оборотов. Постройки:

	Название
	Эффект
	Обороты
	Ст.м.
	На начало игры

	Здания, увеличивающие производство определенных ресурсов
	в окрестных лесах растет больше ресурсов определенного вида. Какое конкретно здание можно построить — зависит от поселения
	20
	10
	Нигде не построено

	Склад
	позволяет хранить там игровые ценности, не опасаясь воровства. Войти может только владелец ключа.
	20
	8
	Есть в Новом Порту

	Библиотека
	позволяет безопасно хранить игровые документы; читать документы из библиотеки может любой, а вынести — только владелец ключа.
	10
	8
	Есть в Утехе

	Храм
	большой и красивый храм какого-то бога; означает принятие жителями этого поселения покровительства этого бога. В поселении могут быть построены храмы разных, даже враждебных, культов.
	10+1
	10
	Нигде не построено

	Сторожевая башня
	отпугивает гоблинов
	20
	10
	Нигде не построено

	Винокурня
	Перерабатывает шкурки от апельсинов, скорлупу от орехов и картофельные очистки в алкоголь.
	30
	12
	Нигде не построено

	Кузница
	позволяет закупать у мастеров материалы для изготовления тямбар (оружия) и строить таран
	10
	8
	Есть в Гавани

	Рынок
	позволяет организовать торговлю. Можно построить где угодно (основав новое поселение)
	0
	12
	Есть в Гавани, Новом Порту и Утехе


1 Чем больше оборотов потрачено на храм, тем он богаче.

Любое здание могут разрушить не менее чем пять вооруженных человек, сняв вывеску с ее места. В этом случае здание окончательно разрушено. Вывеска моделирует награбленное, торговцы из Эргота и Тарсиса купят ее за 1/2 цены в стальных монетах.

Отчуждаемые и неотчуждаемые вещи

Отчуждаемы:

1. Монеты;

2. Ресурсы;

3. Готовые зелья;

4. Игровые документы (расписки, письма, карты...);

5. Магические предметы, включая магическое оружие и доспехи;

6. Артефакты;

7. Книги и свитки, включая магические;

8. Ключи; 

9. Помеченное чипом «предмет в игре».

Все остальное неотчуждаемо, включая оружие и доспехи. В случае плена оружие и доспехи хранятся у захватившего в плен или мастеров. После побега их можно забрать через мастера.
Примерные цены
Данные цены даны мастерами как примерный ориентир на начало игры и могут изменяться по желанию персонажей. Ценовой ориентир — 1 стальная монета, это стоимость кружки пива, рюмки чего-то крепкого, тарелки еды или какой-нибудь услуги.

Примечание: при необходимости уплатить 0,5 стальной монеты, монету можно разрубить пополам топором.

	Что
	Цена

	Стартовые капиталы

	Бедняк
	2 ст.м.

	Персонаж среднего достатка
	5 ст.м.

	Богач
	8 ст.м.

	Очень богатый (торговец, маг)
	12 ст.м.

	Ресурсы

	Какао
	1 ст. м. за горсть (литр питья)

	Орехи
	1 ст. м. за горсть

	Сухофрукты
	1 ст. м. за горсть

	Сушеная рыба/морепродукты
	1 ст. м. за горсть

	Картофель
	1 ст.м. за 4 шт.

	Апельсины/Мандарины
	1 ст.м. за 1 шт.

	Шоколад
	2 ст.м. за плитку

	Кукурузные палочки
	1 ст.м. за большую горсть (в двух руках)

	Пиво
	4 ст. м. за литр

	Крепкий алкоголь
	5 ст.м. за 0,2 литра

	Свеча
	1 ст.м. за половинку

	Светал
	2 ст.м. за 0,2 литра

	Травы для зелий
	0,5—1,5 ст. м. за пакетик

	Цены в кабаках

	Кружка какао или компота
	0,5 ст.м.

	Кружка пива
	1 ст.м.

	Рюмка крепкого
	1 ст.м.

	Небольшой перекус
	0,5 ст.м.

	Тарелка горячей еды
	1 ст.м.

	Прочие товары

	Готовое зелье
	1,5—3 ст.м.

	Магический предмет или свиток
	от 3 ст.м.

	Обычный свиток
	1 ст. м.

	Материалы на изготовление тямбары (покупаются у мастеров при наличии кузницы)
	2 ст.м.

	Таран (покупается у мастеров при наличии кузницы)
	20 ст.м.

	Новая Отвественность
	1 ст.м.

	Пожертвование в храме
	от 1 ст.м.

	Услуги

	Охранник
	1 ст.м. за «ходку»

	Проводник через опасное место
	от 1 ст.м.

	Лечение у лекаря
	2—4 ст.м.


Медицина

Болезни
С точки зрения здоровья, на игре персонаж может находиться в одном из трёх состояний — «Здоров», «Болен», «Тяжело болен». По умолчанию все персонажи здоровы.

Состояние «Болен» сопровождается характерными для конкретной болезни симптомами. Дополнительных ограничений нет. 
Состояние «Тяжело болен» сопровождается характерными для конкретной болезни симптомами, а также имеет все те же ограничения, что и состояние «Тяжело ранен»  — нельзя самостоятельно передвигаться (один человек может помогать идти одному тяжело больному), держать оружие, выходить за пределы локации, много разговаривать, собирать ресурсы, колдовать, готовить лечебные зелья и делать вообще что-либо активное.

О том, что вы заболели, а также обо всех появляющихся симптомах и происходящих изменениях, вы узнаете из Карты эффектов.

Любая болезнь без вмешательства протекает по одной из двух схем: Болен — Тяжело Болен — Здоров или Болен — Тяжело болен — Мёртв. Таким образом, если ничего не делать, то вы можете благополучно выздороветь, а можете умереть — как повезёт. Если вы не готовы слепо довериться судьбе, то можно обратиться к лекарю, чтобы попытаться вылечиться.

Тяжелое ранение

Из состояния «Тяжело ранен» вас может вывести только лекарь с помощью лекарственного отвара. Отвар обязательно должен бытьсвежим и пока ещё горячим. После употребления отвара с вас снимаются все ограничения, и вы восстанавливаете все хиты. Впрочем, у ранения могут быть последствия, поэтому вместе с отваром вы получите Карту эффектов. Последствия тяжелого ранения аналогичны болезням: без лечения протекают по схеме Болен—Тяжело болен—Здоров или Болен—Тяжело болен—Мертв.
Получение нового тяжелого ранения при недолеченном предыдущем смертельно опасно.

Лечение
Помните, что в мире Кринна нет клятвы Гиппократа, поликлиник и полисов ОМС, медицина находится в зачаточном состоянии, и всё развитие происходит преимущественно методом проб и ошибок. Никто не обязан вас лечить. Никто не застрахован от ошибки.

Отыгрыш симптомов — ключ к удачному излечению, так как лекарь составляет вам лекарственное зелье именно на основании данных о симптомах. В зелье может содержаться: кипяченая вода, лекарственные травы, следовые количества спирта. Зелье необходимо принять внутрь в количестве хотя бы двух ложек/глотков, остальное можно вылить.

К любому лечебному зелью прилагается написанная лекарем комбинация из знаков.

Лекарственные растения

Названия и свойства лекарственных растений известны лекарям. Произрастают растения в самых разных местах, собрать их может кто угодно, чтобы потом продать лекарю, например. Все травы расфасованы на минимальные неделимые порции, приготовить зелье из меньшего количества нельзя. Во избежание путаницы, мы советуем не нарушать упаковку до использования.

Для облегчения находимости пакетики с травами будут прикреплены к искусственным цветам яркого цвета. Сами цветы уносить не нужно, иначе травы больше не вырастут.

Выносливые персонажи

Выносливые персонажи не умирают от обычных болезней, хотя могут умереть от тех, которые насланы магическим образом. Некоторые болезни протекают для Выносливых персонажей не так, как для всех остальных. В любом подобном случае в тексте карточке это отдельно оговорено.

Магия

Волшебство

Данные правила описывают все волшебные вещи в мире игры, от каких бы источников они не исходили. Общеизвестными являются три источника:

· Маги высшего волшебства творят волшебство, пользуясь силой, которую им дают Три Луны. Их сила определяется их умом и талантом.

· Жрецы творят чудеса по воле бога, которому они поклоняются. Их сила определяется волей бога, вышестоящих жрецов и праведностью.

· Магические создания, предметы и артефакты обладают собственной магией, ни от чего не зависящей.

Творящий волшебство (маг, жрец, магическое создание) называется заклинателем.

Данные правила обязательны к прочтению всеми игроками. Подробности для магов — в закрытых правилах.
По всем вопросам, связанным с магией, пишите krynn-magic@bastilia.ru
Внешние эффекты

Любое волшебное действие должно сопровождаться внешним эффектом (пиротехникой, светом, звуком) в момент, когда заклинатель творит заклинание. Исключений не существует. После того, как внешний эффект начался (загорелась петарда, зажегся свет, начался звук), заклинание закончено и действует (даже если заклинателя ранить или убить). Если заклинание успешно, заклинатель выполнит необходимые действия — например, вручит карту эффекта или ленту, даже если к этому моменту он ранен или убит. Вы не можете отказаться брать карту эффекта или убежать.

Моделирование

Заклинания могут подействовать на персонажа одним из двух способов:

1. Если вас заколдовали, вам вручат карту эффекта.

2. При помощи боевых заклинаний заклинатель может атаковать, увеличить хиты персонажу или защитить вас от других заклинаний.

Подробности ниже.

Кроме того, заклинатели могут применять магию и другими способами, но персонажей, не сведущих в магии, это не касается.

Карты эффектов

Если вам дали карту эффектов, вы заколдованы. Карту эффектов нужно взять в руки и прочитать, если вам ее вручил другой персонаж или вы случайно наткнулись на нее (увидели лежащую карту или она была прикреплена к предмету). Если вас пытались заколдовать в бою, то карта эффектов срабатывает только после конца боя. Вне боя — срабатывает немедленно.

Вы не можете отказаться взять карту или убежать от человека, который вам пытается ее вручить.

См. подробности про карту эффектов
Карта эффектов может модифицировать возможности персонажа (например «ты не можешь бегать» или «ты теперь СИЛЬНЫЙ») или воздействовать на его сознание (например «ты уверен, что все гоблины твои лучшие друзья»). Карта эффектов не может воздействовать на других персонажей (кроме того, у кого эта карта). Таким образом карту эффектов никогда не нужно предъявлять другому игроку.

Магические знаки

Некоторые заклинания позволяют рисовать магические символы с определенными свойствами. Магические знаки всегда заключены в круг. Символы могут быть открыты на всеобщее обозрение или быть спрятаны, а также нанесены на определенный предмет.

Магические знаки видны всем, но не оказывают действия на большинство персонажей. Знак может воздействовать:

· на обладателей карт эффектов (см. выше), заставляя их вскрыть определенный эффект;

· на определенные виды существ, отпугивая их или, наоборот, привлекая;

· на магов, знающих о свойствах данного знака.

Также знак несет некоторую информацию для сведущих — например, о том, что данная местность осквернена, или о последствиях действия некоего ритуала.

Создать, уничтожить или переместить магический знак можно только при помощи магии. Любые другие виды манипуляций запрещены.

Боевые заклинания

1. Атакующие. Обязательно включают поражающий элемент (теннисный мячик, конфетти из хлопушки и т.д.). Цвет поражающего элемента (лента на мячике, цвет конфетти и т.д.) определяет цвет заклинания. Попадание поражающего элемента (куда угодно, в т.ч. в щит или оружие) снимает с персонажа все хиты.

2. Заклинания, добавляющие хит. Моделируются лентой определенного цвета, одетой на голову или шлем. Заклинание заканчивает эффект, когда хит будет снят. На одном персонаже — не больше одной ленты.

3. Заклинания, защищающие персонажа от заклинаний определенного цвета. Моделируется небольшим куском ленты, закрепленным на веревочку или цепочку на шею на виду на подобие амулета. На одном персонаже — не больше одной ленты.

4. Заклинания, защищающие область от заклинаний определенного цвета. Моделируются картонкой и светодиодом определенного цвета, подвешенной заклинателем в любом месте. Защищены все персонажи, которые находятся в прямой видимости картонки (выше повесил — дальше действует).

Других боевых заклинаний существовать не может.

Цвет волшебства

Все волшебные воздействия различаются по цветам. Цвет заклинания определяет, каким образом от него можно защититься. Например, заклинание защита от огня (красная лента, закрепленная как амулет) защищает от всех волшебных воздействий красного цвета. Существующие цвета:

1. Красный

2. Зеленый

3. Желтый

4. Синий

5. Cерый (не бывает боевых заклинаний)

Защита абсолютна: если защищен — заклинание не оказывает никакого эффекта. Любой персонаж вправе решить, что заклинание на него подействовало, даже если область или он сам были защищены от него.

Магические предметы

Магические предметы могут действовать на носителя постоянно или иметь ограниченный заряд. В первом случае к нему прилагается карта эффектов, которую носитель вскрывает, одевая предмет (при переходе к новому владельцу карта эффектов должна быть вновь заклеена), во втором случае — карты эффектов по числу зарядов, которые расходуются при каждом использовании.

Магические предметы все без исключения побираемы, даже если они привезены игроками. После игры просим вас вернуть предметы их владельцам через мастеров.

Артефакты
Некоторые артефакты могут обладать собственной волей. В таком случае к артефакту прилагается игрок, отыгрывающий волю артефакта. В мире игры артефакта-игрока не существует — его нельзя ранить или заколдовать, все воздействия могут быть направлены только на артефакт-предмет. Артефакты могут заколдовать других персонажей, использовать боевые заклинания или разговаривать с тем, с кем пожелают. Артефакты не могут сражаться или мешать персонажам физически.

Подземелья и чащи

Общие сведения о подземельях и чащах
Глубокие подземелья и заколдованные чащи представляют для путника смертельную угрозу. Да, в глубине их скрываются награды и сокровища, но добыть их гораздо сложнее, чем вернуться ни с чем или вернуться без головы. Чтобы отправиться в глубокое подземелье или заколдованную чащу, нужно:

· Иметь там какую-ту нужду (т. е. знать за чем именно вам персонаж отправляется в путь и зачем это ему) или иметь задание от какого-то другого персонажа

· Знать секрет этого страшного места, или иметь проводника, владеющего секретом

Без этих двух компонентов ваше путешествие будет либо бессмысленным, либо смертельным, а в худшем случае — и то, и другое. Из некоторых подземелий или чащ нельзя вырваться и после смерти.

Что внутри
В подземелье или чаще применяются карточки эффектов, которые действуют по общим правилам карточек эффектов — если вы видите карточку эффекта, вы должны ее прочитать и, возможно, активировать.

Если вы встретите табличку красного цвета, вы должны подойти и прочитать написанное на табличке, и выполнить написанные там инструкции. Они могут быть как какие-то особые (расписаны подробно), так и универсальные инструкции, которые встречаются во многих местах. Это:

1. ЖДИ ТЕХА. Вас должен на этой точке встретить игротехник, который поведет вас дальше.

2. НУЖЕН ПРОВОДНИК. Пройти сквозь эту точку нельзя без активной помощи живого проводника-местного жителя.

3. НУЖЕН СИЛЬНЫЙ, ЧТОБЫ _________. Чтобы выполнить указанное действие, например, открыть дверь, нужен персонаж с соответствующей характеристикой.

4. ОЧЕНЬ СТРАШНО. Все персонажи испытывают чувство страха. При проходе дальше возможны ловушки, убивающие персонажей.

5. НЕЛЬЗЯ В ДОСПЕХЕ. Чтобы дальше пройти (пролезть) нужно снять доспех.

6. ПРИХОДИ НОЧЬЮ. В это страшное место нельзя залезть днем.

7. БЕЗДОННАЯ ПРОПАСТЬ. Все, что упало в помеченное место, достать нельзя. Упавший персонаж теряет все хиты.

8. СМЕРТЕЛЬНО. Помеченный предмет (место) убивает. Этой табличкой могут быть помечены например шипы, вода во рву и т. д.

9. ВЫХОД ДЛЯ МЕРТВЫХ. Выход предназначен для того, чтобы мертвые персонажи могли покинуть подземелье или чащу, не мешая живым.

Моделирование

Если персонаж поражен каким-то физическим элементом (что-то упало, что-то попало, обсыпало конфети) — он теряет все хиты. Если в ловушке что-то взорвалось, все персонажи в той же локации должны упасть на пол и потерять один хит.

В подземельях может встретиться игротехник в красной бандане, который может вам сказать, что с вами произошло. Это не персонаж, взаимодействовать с ним бесмысленно.

Что можно:

10. Можно доставать все, что достается, вытаскивать все, что вытаскивается и дергать за свободно висящие веревки.

11. Можно подлезать, открывать и т. д. там, где это специально предусмотрено.

12. Можно освещать себе путь магией или свечкой, фонарем, факелом.

Что нельзя:

13. Нельзя ничего отламывать, снимать, откреплять, если есть хоть малейшее подозрение, что это непредусмотрено.

14. Нельзя пролезать в тех местах, где не предусмотрено специально сделанного прохода.

15. Нельзя проходить через заградительную ленту (как правило — желто-черная или красно-белая).

16. Как и на остальной игре, нельзя освещать дорогу чем угодно, кроме магии и игровых источников света (свечки, фонаря, факела). В Сла-Мори тьму развеять нельзя ничем.

17. Нельзя перемещать или закрывать любые источники света.

18. Нельзя что-либо делать с электрическими проводами.

Сла-Мори

Подземелья Сла-Мори — одно из самых опасных мест Абанасинии. Шанс выжить в них есть только в определенные периоды. когда древняя тьма под Сла-Мори засыпает. В Сла-Мори необходимо постоянно носить плотную непроницаемую повязку на глаза (выдаст игротехник). Можно делать все что угодно, не снимая повязки с глаз.

Техника безопасности: Учтите, что вы находитесь в лесу и можете удариться об дерево, зацепиться за корень или споткнуться. Будьте осторожны, не разгоняйтесь особенно. Рекомендуем носить перчатки. Если вы потерялись и все плохо — снимайте повязку, вы в тяж. ране, игротехник расскажет остальное.

Антураж

Мир фэнтези позволяет вам забыть про историчность костюма, ручной шов, десять рубашек и восемнадцать юбок. У нас нет жестких требований к материалу (совершенно не важно — будете ли вы носить лен, шерсть или синтетику), хотя камуфляж и белые кроссовки мы точно не пропустим. Самое главное — персонаж должен быть узнаваем. Особенно это касается разных рас.

Люди
Не забывайте, что в общей массе все люди — беженцы. В первую очередь ваша одежда должна быть удобной. Чтобы вырядиться в пышное платье, надо иметь серьезные основания — либо вы очень богаты, либо ничего другого у вас попросту не осталось. Роскошные украшения тоже, как правило, неуместны.

Избегайте в одежде особенностей других рас. Нельзя носить шаперон, накладную бороду и т.д. (см. ниже)

Эрготцы, которые хотят подчеркнуть свое происхождение, должны ориентироваться на византийский костюм или иметь хотя бы оплечье.

Соламнийцы, которые хотят подчеркнуть свое происхождение, должны ориентироваться на средневековый европейский костюм или носить хотя бы широкий пояс.

Беженцы, которым не важно их происхождение, могут носить практически всё, что угодно.

Эльфы
Мы все знаем, что внешний вид — главная особенность эльфа. Так давайте же вместе создадим красивую картинку для окружающих!

Обязательно: заостренные уши (они должны быть видны на расстоянии 5 метров). У мужчин — отсутствие бороды и усов. У женщин — платье приталенного силуэта (никаких корсетов!), с длинными рукавами. Зеленые тона в одежде должны преобладать.

Желательно: и у мужчин, и у женщин — длинные распущенные волосы. Ткани — струящиеся и легкие.

Гномы
В первую очередь одежда должна быть максимально удобная (без рюшечек и прочих украшательств), т.к. гномы — народ практичный.

Обязательно: худ или шаперон. У мужчин — накладная борода, у женщин — бакенбарды.

Овражные гномы выглядят как бомжи. Они ужасно неопрятны. Одежда грязная и рваная. Приветствуются многочисленными шрамы, язвы и болячки.

Кендеры
Отличительная черта кендеров — не рост, а неуемное любопытство и болтливость.

Обязательно: волосы должны быть стянуты на макушке в хвост (если ваши собственные не позволяют, надевайте парик с хохолком). На поясе кендера должно висеть не менее пяти кошельков и сумочек.

Желательно: подбирать максимально пеструю одежду. Избегайте унылых расцветок вроде черной.

Гоблины
Обязательно: маска или грим (это касается не только гоблинов, но и прочих рас, мало похожих на людей).

Маги
Обязательно: посох.

Желательно: мантия своего цвета.

Жрецы
Обязательно: символ своей веры на виду.

И последнее. Если у вас возникли сомнения в правильности выбора антуража, его можно обсудить со специально обученным мастером. Пишите на krynn@bastilia.ru
История

До Катаклизма

За несколько сотен лет лет до Катаклизма торговым и религиозным центром континента Ансалон стал город Истар, вся власть в котором принадлежала Королю-Жрецу, правителю города и верховному жрецу главного светлого бога Паладайна. Другие страны континента в той или иной мере тоже признавали его высшим религиозным авторитетом и главой всех светлых жрецов Ансалона.

По мере роста влияния Короля-Жреца, росла и его активность в разных областях: он принимал участие в жизни всего Ансалона, борясь за мир и процветание каждой страны. Жизнь в Соламнии, Эрготе, Тарсисе и Кзак-Цароте стала благополучна — простые люди не бедствовали, знать заботилась не только о себе, преступность уменьшалась с каждым годом, а на халатного чиновника всегда находилась управа в ближайшем храме. Жрецы богини-целительницы Мишакаль применяли дарованную им силу для исцеления больных и раненых, сделав работу обычных лекарей практически ненужной. Правда, маги стали вести себя хуже некуда: они старались повсюду совать свои носы, а слухи о кровавых жертвоприношениях и мерзких ритуалах отнюдь не добавляли им народной любви.

Белдинас, последний Король-Жрец, видел своей целью полное уничтожение всякой несправедливости и принимал для этого самые радикальные меры. В большинстве стран были резко ужесточены законы; в качестве наказания за серьезные преступления была введена каторга; магия и поклонение богам Равновесия подверглись резкому осуждению. Тем не менее, маги продолжали игнорировать политику Короля-Жреца, поэтому за 19 лет до Катаклизма их ремесло было официально запрещено, а им самим предложили оставить Башни. Маги подчинились приказу, но не просто так: две Башни были взорваны с большим количеством жертв, а Палантасская Башня — заклята черной магией. Лишь в Истаре, во владениях Короля-Жреца, Башня магов была оставлена мирно.

Катаклизм
Несмотря ни на что, Король-Жрец продолжал искоренять зло, и с каждым годом жизнь на Ансалоне становилась все лучше и лучше. Но что-то пошло не так. Что именно — никто уже не узнает. Во время грандиозного священного праздника Очищения на Истар с неба обрушилась гигантская огненная гора. Страшный удар сотряс весь континент. Священный город и его окрестности затопила морская вода, а в некоторых местах, наоборот, морское дно стало сушей.

Кругом царило разрушение, и спасшимся от Катаклизма жителям Ансалона пришлось познать ужасы голода, болезней и смерти. Ранее плодородная земля почти не давала урожаев из-за непрерывных холодных ливней или, наоборот, небывалой засухи. Голодные и несчастные люди шли в храмы, ища там защиты и спасения, но боги оставили своих жрецов, и те утратили былую силу. Некоторые из них, особо известные своим праведным образом жизни, таинственным образом исчезли. Поговаривали, что они были убиты своими же собратьями.

Смутное время

В те страшные годы каждый оказался сам за себя. Знать не захотела или была не в силах помочь простым людям, и постепенно волнения превратились в бунты. Множество замков соламнийских рыцарей и эрготских дворян было сожжено голодной и озлобленной чернью. Толпы беженцев стали искать новые места для жизни. Некоторые осели в Абанасинии, теперь отделённой от Соламнии Новым Морем. Климат в Абанасинии оказался мягче, от Катаклизма местность пострадала меньше и была не так густо заселена.

Вскоре беженцы столкнулись с местными жителями, и если гномы холмов и варвары с равнин сумели себя защитить, то эльфы Квалинести не смогли удержать земли, находящиеся далеко от своей столицы, и им пришлось отступить. Два эльфийских поселения — Гавань и Утеха — были преданы огню и захвачены людьми.

Первое время Абанасиния была хорошим прибежищем для беженцев, которые жили в основном охотой. Но постепенно поголовье зверей сократилось, а беженцы из Эргота и Соламнии продолжали прибывать. Стали возникать конфликты с гномами и варварами, да и племена гоблинов регулярно совершали набеги.

Пережив две голодные зимы, люди обратились за помощью к обитателям нетронутого Катаклизмом Торбардина, но гномы, живущие в сытом и безопасном подземном королевстве, не поняли проблем беженцев и отказались поделиться с ними своими запасами...

Ответственность
В тяжелые времена, когда гибнут правители и рушатся государства, когда горы и дикие звери поднимаются против человека, когда люди превращаются в зверей и убивают друг друга за кусок еды — только Ответственность поможет тебе выжить. Самое простое — нести Ответственность за себя. «Я сам по себе» — это сильная позиция — ты ни за кого не отвечаешь. Это слабая позиция — никто не поможет тебе. Это позиция текущего мига — ты не помнишь ничьего добра в прошлом, ты не надеешься ни на чью помощь в будущем. Твоя жена и ребенок выжили и ты несешь Ответственность за них? Это слабая позиция — они уязвимы, а с ними и ты. Это сильная позиция — тебе есть ради кого преодолевать трудности и выживать, твой ребенок это воплощенная надежда на будущее. Ты чувствуешь Ответственность за выживание своего селения или за сохранение древнего наследия? Это слабая позиция — ни толпа, ни неживые предметы не скажут тебе спасибо. Это сильная позиция — ты поднимаешься над миром и правишь своей лодкой навстречу волне. В темные времена очень важно чувствовать Ответственность за что-нибудь. Ты можешь прятать огонек под курткой и красться во тьме. Ты можешь держать факел над головой и идти вперед, освещая путь, но и приманивая зверей. Ответственность — твоя слабость. Ответственность — твоя сила. Ответственность — твой смысл жить в этом мире.

Своя Ответственность есть у всех — только так можно выжить в наше время. Если ты не знаешь, за кого отвечаешь, но все еще жив — видимо, ты отвечаешь только за себя. Если ты чувствуешь, что не можешь или не хочешь больше отвечать за то, за что раньше — пойди к мастерским торговцам, они дадут тебе новый смысл жизни.

Оргинфо
Заезд на полигон

Игра начнется вечером в четверг, 18 августа. Мы рекомендуем вам заехать на полигон не позднее 19:00, если у вас нет строяка, и не позднее утра, если он у вас есть. Мастера будут на полигоне с предыдущих выходных и будут рады игрокам, заехавшим раньше.

Игровой процесс

Игра идет непрерывно с вечера четверга по воскресенье. В это время все, что происходит с игроками, происходит по игре, исключая вопросы, угрожающие жизни и здоровью игроков (медицинские проблемы, пожизневые конфликты). По всем таким вопросам рекомендуем срочно уведомить мастеров. Палатки игроков находятся «вне игры»: там нельзя хранить игровые предметы, а игроки, спящие в палатках, недоступны для игровых взаимодействий. Прятаться в палатках от нападения нельзя.

Свет

На нашей игре запрещены электрические источники света, кроме моделирующих магию и чрезвычайных пожизневых ситуаций, или для чтения карт эффектов. Пользуйтесь свечами, факелами и керосиновыми лампами. Свечи и жидкость для факелов и ламп — игровой ресурс.

Строительство

Дома должны быть окружены тканевыми или иными стенами со всех сторон. Палатка размещается в «спальне» игрового дома, а костер — в «кухне», «пожизневый лагерь» устраивать не надо. Мы рекомендуем игрокам использовать тенты и/или газебо для защиты игровых домов от дождя.
В каждом крупном лагере должен быть свой сортир (строят игроки).

Безопасность

Мы рассчитываем, что наши игроки — взрослые люди и отвечают за себя сами. Мы рекомендуем всем игрокам иметь при себе документы и полис ОМС, а также необходимые личные лекарства. В случае травмы или болезни МГ постарается помочь игрокам с эвакуацией в медицинское учреждение.

Несовершеннолетние и дети
Каждый несовершеннолетний на игре должен быть либо с родителем, либо иметь при себе письмо от родителя с указанием ответственного лица и его контактов.
Дети (до 14 лет) на нашей игре могут быть только с предварительного согласия региональщика и вместе с родителем. Они не играют (хоть и могут иметь игровое имя и костюм), недоступны для игровых взаимодействий и не должны ходить по полигону самостоятельно.

Алкоголь

Мы рекомендуем игрокам в состоянии опьянения не покидать своей палатки.
Мы категорически рекомендуем игрокам, употреблявшим алкоголь, не участвовать в боевке.
Убедительно просим выпивших игроков прислушиваться к словам мастеров.
На нашей игре категорически запрещено употребление любых наркотиков, виновные будут переданы в руки правоохранительных органов.

Маркеры

Белый хайратник обозначает отсутствие персонажа (артефакт, волшебным образом исчез, фотограф) — «здесь никого нет».
Красная бандана обозначает мастера или игротехника. Игротехник, который в настоящий момент играет монстра, банданы не носит.

Животные

Мы не рекомендуем привозить на игру каких-либо животных. Владелец животного несет ответственность за то, чтобы его питомец не мешал другим игрокам.

Пиротехника

Маг, инициирующий пиротехнику (и только он!), отвечает за ее безопасность.

Парковка автомобилей

Все автомобили к началу игру должны быть запаркованы около мастерки, не на дороге — надо съехать с нее и встать между стволами деревьев. Под дворником надо положить лист бумаги с именем, мобильным телефоном и локацией владельца. Мы рекомендуем завесить машину тканью, чтобы ее не было видно с дороги (ткань мастера дадут).

Экология

Напоминаем, что нельзя: рубить живые деревья, забивать в них гвозди и вообще делать вещи, которые повлекут проблемы с лесником. Не расплатитесь потом.
В озере мыться и мыть посуду можно только без применения моющих средств, иначе оттуда нельзя будет пить воду.
Не раскидывайте мусор по лесу: соберите его в мусорные мешки (можно взять у мастеров) и отнесите его на мастерку.
Не разбирайте деревянные постройки, как сделанные туристами до вас, так и сделанные вами.

Мастерская группа
	Мастер
	Функция
	Телефон

	Лео
	Главный мастер. Правила
	7-921-777-68-55

	Скракан
	АХЧ, экономика, Пакс-Таркас
	7-911-278-22-69

	Атана
	Сюжет, Кве-Шу, Квалинести
	7-911-252-76-41

	Дышок
	Боевка
	7-950-041-63-90

	Ван
	Магия
	7-921-373-15-33

	КсенияКу
	Медицина
	7-903-229-20-59

	Ксионтес
	Гавань
	7-911-208-85-94

	Клер
	Утеха; маги; жрецы
	7-911-234-16-79

	Дагни
	Новый Порт
	7-911-249-97-23

	Мерфи
	Гоблины; маги
	7-921-319-08-01

	Вер
	Подземелья
	7-911-702-34-80


Как можно доехать

На общественном транспорте:

1. Электричка до Сосново + автобус (или такси) + 3 (или 0-1,5) км пешком

2. Автобус от Девяткино до Борисово + 3 км пешком

3. Автобус от Парнаса до Мичуринского + 6 км пешком (или на такси)

На автомобиле:

1. Через Приозерское шоссе, свернуть на Раздолье/Борисово/Мичуринское

2. Через «Скандинавию», свернуть на Первомайское, потом на Коробицыно/Мичуринское

[image: image1.png]CoCHOBO =]
T
", &

6

<— anypnnckbe )




Красные линии — дорога до полигона (в лесу будет помечена начиная с точек 7а  и 3б). Синие линии — остальные дороги. 

Размеры полигона — 1,4×1,4 км. Ориентировочное расположение локаций:
М — мастерский лагерь
Т — мастерские торговцы (на двух концах полигона)
Н — Новый порт
У — Утеха
Г — Гавань
П — Пакс-Таркас
К — Кзак-Царот
Л — Омраченный Лес
Б — Башня магов
В — варвары Кве-Шу 

Остальные подробности смотрите ниже.

На общественном транспорте

1. На электричке до Сосново, а дальше: 

a. на автобусе до Борисово (а потом 3 км пешком до полигона)

b. на такси до поворота в лес (1,5 км пешком) или непосредственно до полигона 

2. На автобусе от Девяткино до Борисово (а потом 3 км пешком до полигона)

3. На автобусе от Парнаса до Мичуринского (а потом 6 км пешком или на такси до полигона)

1. На электричке до Сосново, а потом на автобусе или такси

Это самый быстрый вариант, т.к. электричка не стоит в пробках. Цена билета — 146,3 р. (от Девяткино) или 186,4 р. (от Финляндского вокзала); экспресс — дороже. 

Расписание электричек в будние дни (в выходные смотрите сами) и привязка к автобусу:

	Финл. вокзал 
	Девяткино
	Сосново
	Режим движения
	Станция назначения
	Ближайший автобус

	6:10
	6:41
	7:58
	ежедневно
	Сосново
	8:10 (№ 646)

	
	7:30
	8:47
	ежедневно
	Сосново
	9:50 (№ 897)*

	7:47
	8:18
	9:38
	ежедневно
	Кузнечное
	9:50 (№ 897)*

	8:08
	8:40
	9:57
	кроме воскресений
	Сосново
	10:50 (№ 897)*

	8:25
	8:56
	10:14
	ежедневно
	Кузнечное
	10:50 (№ 897)*

	
	9:15
	10:33
	кроме воскресений
	Сосново
	10:50 (№ 897)*

	9:20
	9:51
	11:08
	по выходным
	Сосново
	12:50 (№ 897)*

	9:56
	10:27
	11:45
	ежедневно
	Сосново
	12:50 (№ 897)*

	10:45
	11:16
	12:33
	ежедневно
	Сосново
	12:50 (№ 897)* или 14:10 (№ 646)

	14:06
	14:36
	15:54
	ежедневно
	Кузнечное
	16:00 (№ 646)

	14:40
	15:11
	16:28
	кроме суббот
	Сосново
	17:15 (№ 646)

	15:20
	15:51
	17:09
	по рабочим
	Сосново
	17:15 (№ 646)

	16:16
	16:47
	18:04
	ежедневно
	Кузнечное
	18:20 (№ 897)*

	16:32
	17:03
	18:20
	ежедневно
	Сосново
	18:20 (№ 897)*

	17:25
	17:46
	18:36
	ежедневно (экспресс) 
	Кузнечное
	20:20 (№ 897)*

	17:36
	18:06
	19:26
	ежедневно
	Сосново
	20:20 (№ 897)*

	18:45
	19:18
	20:36
	ежедневно
	Приозерск
	Такси

	
	19:38
	20:57
	по рабочим
	Сосново
	Такси

	19:36
	20:07
	21:25
	ежедневно
	Сосново
	Такси

	20:00
	20:29
	21:47
	по пятницам
	Сосново
	Такси

	
	20:29
	21:47
	кроме пятниц
	Сосново
	Такси

	20:25
	20:55
	22:12
	кроме пятниц
	Кузнечное
	Такси

	20:43
	21:06
	22:12
	по пятницам
	Кузнечное
	Такси

	
	21:52
	23:09
	ежедневно
	Сосново
	Такси

	22:10
	22:41
	23:59
	кроме суббот
	Сосново
	Такси


* Этот автобус может и опоздать, т.к. он идет из Санкт-Петербурга.
Если опоздаете на автобус, выделенный жирным (хотя мы думаем, что он подождет прибытия электрички), то примерно через 40-60 минут будет шанс уехать на автобусе № 897 (из Девяткино). Его расписание висит на остановке. Или езжайте на такси, если не хотите ждать.
Подробности про автобус и такси смотрите ниже.

а. На автобусе до Борисово 
Автобусная остановка находится возле ж/д-вокзала Сосново. Вам подходят любые маршруты, идущие до Мичуринского или Красноозёрного (расписание см. выше).

Выходите в Борисово — это примерно за 3 км до полигона. Чтобы правильно выйти, либо спросите у водителя, либо смотрите на километровые столбы. Остановка после «39 км» — Ваша. См. точку «1б» на карте выше.

Далее идите 1,3 км по трассе. Ориентиры после остановки (1б): знак «конец населенного пункта Борисово», километровый столб «40 км» (2б). По левую руку от вас будет оранжевый кирпичный забор. Ближайший поворот направо после него — нужный (3б). Заходите в лес и читайте описание пешего маршрута. Начиная с этой точки добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях. 

b. На такси до поворота в лес 
Заблаговременно позвоните таксисту (+7(921)368-28-70, Андрей), скажите, что вам нужно в Борисово, и назовите время прибытия электрички. Цена — 300 р. Пассажировместимость — 4 человека. Если вас приезжает больше, сообщите об этом таксисту — он позовет товарища.

Вам нужно проехать чуть дальше Борисово. Ориентиры: знак «конец населенного пункта Борисово», километровый столб «40 км» (2б). По левую руку от вас будет оранжевый кирпичный забор. Ближайший поворот направо после него — нужный (3б).

Начиная с этой точки добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях. Возможно, Вы договоритесь с таксистом за отдельную плату проехать и по лесу. В общем, читайте описание пешего маршрута.

c. Пешком (или на авто) от поворота в лес до мастерки
Заходите в лес (3б) и ориентируйтесь на красный скотч. Вскоре Вы перейдете ручей по мостику (4б) — значит, всё правильно. Потом по правую руку будет небольшая вырубка. На ближайшей развилке (5б) сворачивайте направо. Дорогу пересечет просека (6б), но на просеку Вам не надо, идите прямо. Последняя развилка перед мастеркой (Л) — отворот на Утеху. Держитесь левее. Как дойдете до мастерки — сразу же сообщите о своем прибытии. Мы Вас зарегистрируем и покажем, куда направляться дальше. 

2. На автобусе от Девяткино

Доезжаете до ст.м. «Девяткино» и идёте на автовокзал «Северный». Вам нужен автобус № 897 (на Красноозерное). Расписание: 8:40, 9:20, 11:20, 14:50, 16:50, 18:50 (рекомендуем предварительно уточнить по телефону 635-81-58, т.к. иногда некоторые рейсы отменяются). Билет брать до Борисово (140 р.), время в пути — 2 часа (при пробках — дольше).

Если не сложно, спросите у водителя, во сколько он проезжает Борисово, когда едет обратно, в Петербург. Расскажите об этом мастерам — мы будем очень признательны. 
Выходите в Борисово — это примерно через 17 км после остановки в Сосново (ее сложно не заметить) и за 3 км до полигона. Чтобы правильно выйти, либо спросите у водителя, либо смотрите на километровые столбы. Остановка после «39 км» — Ваша. См. точку «1б» на карте выше.

Далее идите 1,3 км по трассе. Ориентиры после остановки (1б): знак «конец населенного пункта Борисово», километровый столб «40 км» (2б). По левую руку от вас будет оранжевый кирпичный забор. Ближайший поворот направо после него — нужный (3б). Заходите в лес и читайте описание пешего маршрута выше . Начиная с этой точки добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях.

3. На автобусе от Парнаса

Главный недостаток этого варианта — надо пройти пешком около 6 км. Но если Вас это не смущает — дерзайте. 
Доезжаете до ст.м. «Парнас». (Большинство поездов идет только до ст.м. «Проспект Просвещения», есть шанс нарваться на 13-минутный интервал движения до «Парнаса» — учитывайте это время, чтобы не опоздать на автобус).

Автобусная остановка находится сразу напротив выхода из метро «Парнас». Вам нужен автобус № 678 (на Мичуринское). 

Расписание автобуса: 9:00, 11:00, 13:00, 15:00, 17:00, 19:00, 20:00, 21:00 (рекомендуем предварительно уточнить по телефону +7(921)344-10-38, т.к. иногда некоторые рейсы отменяются). 

Цена билета — 180 р. Время в пути — 2 часа (при пробках — дольше). Рекомендуем приходить заранее, чтобы занять сидячие места. 

Автобус № 678 также проезжает мимо ст.м. «Озерки». После выхода из метро направляйтесь к Выборгскому шоссе, не переходя улицу — там будет остановка. Автобус проезжает ее где-то через 10-15 минут после выхода с Парнаса.

Садиться в Озерках мы рекомендуем только если у вас есть товарищ, который едет от Парнаса и занял вам место — иначе есть шанс почти всю дорогу стоять! 
В Мичуринском можно попробовать нанять такси до полигона — ориентируйтесь на месте. И читайте дальнейшее описание: 

От остановки в Мичуринском (см. точку «1а» на карте выше) идите по дороге в сторону Борисово/Сосново. Примерно через 2 км вы увидите указатель «Мечта» (см. точку «2а» на карте). Далее еще 1 км по грунтовке. Слева будет поворот на «Мечту» (3а). Вам туда не надо. Вскоре слева покажется поворот на «СОК Мичуринское» (4а). Туда тоже не надо. Следующий ориентир — спуск с элементами помойки (5а). На развилке после спуска (6а) держитесь левее. Повернуть направо, в принципе, тоже можно, но эту дорогу мы знаем хуже, и не факт, что там пройдет автомобиль. В общем, вам надо направо на следующей развилке (7а). Начиная с этого места добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях. 

Если по левую руку от Вас находится здоровенный овраг — значит, всё правильно. Идите дальше до перекрестка (8а). Поворачивайте налево на просеку. Пройдя что-то вроде полянки (К), вы окажетесь на большом перекрестке (П). Его сложно пропустить. Здесь будет Пакс-Таркас. Поверните направо, и вскоре увидите мастерку (М). Сразу же сообщите о своем прибытии! Мы Вас зарегистрируем и покажем, куда направляться дальше.

На автомобиле

Координаты для GPS-навигаторов:
Съезд с трассы в лес (точка «3б» на карте) — N60.59219°, E29.98057°
1. По Приозерскому шоссе

Езжайте по Приозерскому шоссе до Сосново, проезжайте его и после 61 км (чуть-чуть не доезжая 62 км) поворачивайте налево на Мичуринское. Примерно через 10 км после поворота вы окажетесь в поселке Борисово. Вам нужно проехать чуть дальше Борисово. Ориентиры: знак «конец населенного пункта Борисово», километровый столб «40 км» (2б). По левую руку от вас будет оранжевый кирпичный забор. Ближайший поворот направо после него — нужный (3б).

Начиная с этой точки добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях. Далее езжайте по описанию пешего маршрута выше.

2. По трассе «Скандинавия»

Со «Скандинавии» вам нужно повернуть направо на Первомайское. Далее — в сторону Коробицыно и Мичуринского. После Мичуринского проезжаете примерно 10 км до Борисово. Мы рекомендуем доехать до Борисово и там развернуться, чтобы точно не пропустить нужный отворот в лес.

Вам нужно выехать из Борисово (в сторону Мичуринского). Ориентиры: знак «конец населенного пункта Борисово», километровый столб «40 км» (2б). По левую руку от вас будет оранжевый кирпичный забор. Ближайший поворот направо после него — нужный (3б). 

Начиная с этой точки добиралово будет отмечено красным скотчем на деревьях. Далее езжайте по описанию пешего маршрута выше.

Обратная дорога

Автобус № 646 от Борисово до Сосново

Расписание мы постараемся узнать позже. 

Автобус № 897 от Борисово до Девяткино 

Мы знаем только время выхода этого автобуса из Красноозерного (35 км от Борисово): 7:40, 12:00, 15:20. Во сколько ловить его в Борисово — разберемся позже.

Автобус № 678 от Мичуринского до Парнаса 

Расписание: 6:10, 7:10, 11:40, 13:40, 15:40, 17:40, 19:40 

Электричка от Сосново (расписание на 21 августа):
	Сосново
	Девяткино
	Финл. вокзал
	Режим движения
	Станция отправления

	4:47
	6:16
	6:46
	ежедневно
	Сосново

	5:20
	6:39
	7:09
	ежедневно
	Сосново

	6:14
	7:32
	8:03
	ежедневно
	Кузнечное

	7:55
	8:49
	9:12
	ежедневно (экспресс) 
	Кузнечное

	8:01
	9:19
	9:49
	ежедневно
	Приозерск

	9:10
	10:29
	10:59
	ежедневно
	Сосново

	9:34
	10:53
	11:23
	ежедневно
	Кузнечное

	11:00
	12:18
	
	ежедневно
	Сосново

	13:03
	14:23
	14:53
	по выходным
	Приозерск

	13:37
	14:58
	15:27
	по выходным
	Сосново

	14:12
	15:31
	
	по выходным
	Сосново

	14:45
	16:05
	
	по выходным
	Сосново

	15:23
	16:15
	16:37
	по выходным (экспресс) 
	Кузнечное

	15:51
	17:11
	17:41
	по выходным
	Сосново

	16:26
	17:46
	18:16
	ежедневно
	Сосново

	17:01
	18:20
	18:50
	по выходным
	Кузнечное

	17:27
	18:46
	
	ежедневно
	Сосново

	17:53
	19:13
	19:43
	ежедневно
	Кузнечное

	18:14
	19:33
	
	по выходным
	Сосново

	18:34
	19:53
	20:23
	по выходным
	Приозерск

	19:02
	20:23
	20:53
	по выходным
	Сосново

	19:20
	20:44
	21:15
	ежедневно
	Сосново

	19:46
	21:05
	
	ежедневно
	Сосново

	20:11
	21:30
	22:00
	ежедневно
	Кузнечное

	20:45
	22:05
	22:35
	ежедневно
	Сосново

	21:43
	23:01
	23:34
	ежедневно
	Кузнечное

	22:03
	23:19
	23:47
	по воскресеньям
	Сосново
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