Необходимое вступление.

Участие в игре дело сугубо добровольное. Любой пришедший на игру считается автоматически признавшим данные правила и выразившим согласие подчиняться им. Игрок, считающий правила или мнение организаторов неправильным - может покинуть полигон. 

Во время игры запрещается

- употреблять спиртные напитки и наркотики кроме никотина и кофеина (во избежание травм) до игры и во время игры (Пиво - спиртной напиток), после игры можно употреблять сколько пожелаете;

- вредить живой природе (мусорить, ломать ветки живых деревьев...);

- подвергать свою и чужую жизнь опасности;

- сражаться не допущенным к игре оружием;

- метать оружие, не предназначенное для метания;

- продолжать сражаться оружием у которого слетело/отломалось смягчающее покрытие;

- применять приёмы рукопашного боя (удары и толчки руками, ногами, другими частями тела);

- сражаться "сломанным" оружием либо защищаться "сломанным" щитом выдавая их за "целые";

- наносить удары доспехами, крестом, дротиками, луками, стрелами, арбалетами, краями щитов.

Основные расы, признаки, характеристики

Плюшки расам даются только при наличии игрового прикида (цивильная одежда в большинстве случаев прикидом не является). Прикид делится на:

Полный – обувь, одежда, галантерея - +2 хита.

Неполный – наличие более-менее смотрибельной одежды - +1хит.

Человек - 2 хита, владеет любым оружием, может носить любые доспехи и артефакты. Прикид - любая одежда сделанная специально для игры.

Гном - 2 хита, любые доспехи несут на 1 хит больше. Топоры, молоты несут на 1 хит больше. Прикид - обязательно капюшон с длинным колпаком и пелериной, отороченной квадратными фестонами (лепестками).

Эльф - 2 хита, отчетливо подведенные глаза. Стрелы луков снимают на 1 хит больше. Hе могут носить доспех выше кожаного. Прикид - нечто очень красивое, например, аккуратно пошитый плащ или рубаха с бляшками, красивыми узорами (несовременными), обилие  цветных  ленточек  на  игровой одежде.

Орки - 2 хита, раскрашенные черной краской лица, обилие меховых деталей одежды. Прикид, в отличии от эльфов - нечто грубое, некрасивое, отталкивающее. Плюшки за "орчизну" (см. предыдущее предложение) оружия.

Оборотни - маска изображающая морду животного. Обилие меха, хвосты, когти, зубы.

- в человеческом облике - 2 хита (без маски). Могут носить доспехи и владеть оружием.

- в зверином облике - волки, кошки - 4 хита, медведи - 5. "Загрызают" насмерть положив две руки на плечи.  Удар лапой в любую часть тела – 1 хит. Hельзя быть в доспехах и с оружием во время превращения и во время нахождения в облике животного.

Отыгрыш оборачивания - одеть либо снять маску, коснуться двумя руками пола.

Тролль - 6 хитов, оружие - камень, дубина. Hе может носить доспехи. Обязательно набедренная повязка из чего угодно (но желательно из кожи), хотя бы поверх одежды, сделанная до игры и специально для игры, шкура. Прикидом в данном случае является набедренная повязка и зеленый цвет кожи, либо набедренная повязка и шкура. Hе может носить одновременно два камня ввиду их большой тяжести и метать их, имея в руках какой-либо предмет. Запрещено бегать. Hе может носить и использовать дубину и камень одновременно.

Если вам не нравятся классические расы – предъявляйте другие – и будьте ими, только не забывайте про соответствие! Человек в куртке/футболке, джинсе и кедах – получает статус ВТР-а и не получает плюшек ни за что и ни на что! Но если эти детали одежды/обуви будут нести хоть какую-то эстетическую нагрузку (в чем меня, в общем-то, еще придется долго убеждать), вот тогда плюху можно будет и дать.(
Экономика.

Основной денежной единицей будут снова «деревянные» («вар» - для тех кто помнит «День каръера»). Изначально будут выданы в соответствии с заработанными на «Дне», плюс за участие в организации Игры. Новым персонажам – за оргвзнос (если не были на «Дне» – минимальный – 10 коп., максимальный – не ограничен, но в пределах разумного).


За вары на Игре можно будет приобретать оружие, доспехи, провизию (реальную) ну и самое основное – А-Тан!!! А-Тан – своего рода игровое бессмертие (Лукьяненко читали? «Императоры иллюзий»?). Для не читавших поясняем – А-Тан – возможность воскреснуть после смерти тем же самым игровым персонажем с той же памятью, с теми же навыками и привычками, вот только без тех игровых ценностей, с которыми вы «умерли». Хотя если эти самые ценности вы успели спрятать, передать на хранение… то вполне можете пользоваться ими и дальше.


Зарабатывать вары можно как обычно – за квесты, за хорошие отыгрыши, за… остается на усмотрение мастеров. Если кому-то очень захочется почувствовать себя на большой региональной игре – без вопросов! Занимайтесь игровой экономикой (возделывайте поля, разводите скот, копайте руду – подробнее в любых правилах больших полигонок) – и воздастся вам сторицей.


Так же каждому игроку будут выданы в соответствии с реальным положением чипы оружия, доспеха и/или другого инвентаря, которые будут сертифицировать его оружие, одновременно являясь игровыми ценностями. Их, например, можно будет сдать в обмен на А-Тан. Человек с оружием, но без чипа – БЕЗОРУЖЕН! Любой игрок, до начала боевого действия, может потребовать у противника предъявления чипа оружия и доспеха.

Магия

Данный мастерский состав признает свою неспособность привнести в игру хоть что-нибудь стоящее в этой сфере и приглашает способных к сотрудничеству.

Боевка

В игре участвует только допущенное оружие.

Удары должны быть фиксированными (щадящими, ослабленными, контролируемыми), для избежания нанесения ущерба противнику и себе (при неаккуратном использовании).

Выбитое, либо выроненное во время боя оружие не может быть поднято противником и использовано против хозяина оружия. Владелец же, может его использовать если сможет его поднять (БЕЙТЕ БЕЗОРУЖHЫХ!!!).

У мертвецов забирать оружие нельзя, если они сами не хотят вам его отдать его, и если они еще не находятся в мертвятнике.

Удары должны наноситься не "швейной машинкой" (много быстрых тычков/ударов), а с замахом.

Только рубящим оружием нельзя колоть либо тыкать, тогда как рапирой и другими только колющими видами оружия нельзя рубить.

При обоюдном нанесении ударов двумя противниками хиты снимаются КАЖДОМУ из противников (даже если они не были нанесены одновременно, и одного из противников убили в момент нанесения им удара). Hе кидайтесь на рабочую часть оружия только что убитого противника.

Потеря хитов и смерть

Хиты делятся на доспешные и жизненные (нательные). Исключение – более-менее полный доспех – тогда хиты доспешные суммируются с жизненными.

 Доспешные - хиты, снимаются с доспехов при попадании в них, а не с тела. Жизненные - начальные хиты игроков.

Hехитовые зоны (зоны, попадание в которые не снимает хит) - кисти рук и стопы ног.

Любое попадание оружием в голову, шею или пах (неважно, был противник жив или нет) - саморуб, то есть смерть ударившего, кроме тех случаев, когда пострадавший не считает его виновным в попадании.

Снятие хитов осуществляется фиксированными (ослабленными) ударами оружием в допустимые зоны. Попадание в руки, ноги снимает всегда 1 хит, в "майку" (в тело кроме рук, ног, паха, шеи и головы) снимает 2 хита.

Игрок, потерявший все хиты, либо совершивший саморуб немедленно одевает белый хайратник и идет в мертвятник (заранее оговоренное место). Мертвец должен сохранять молчание и не общаться с живыми любыми другими способами, так как он покинул мир живых. Живым находиться в мертвятнике запрещено, это равносильно самоубийству.

Мертвятник - место, в котором души усопших ждут следующей жизни-роли или возрождаются при наличии А-Тана. Так же могут возродится в любом месте просто предъявив и отдав сертиф на А-тан любому ближайшему мастеру.

Плюшки

Плюшки - различные плюсы по игре к оружию, доспехам, прикидам, предметам.

За тщательность изготовления, за соответствие игровым и историческим стандартам и за эстетичность изготовленных оружия или доспехов даются дополнительные плюшки.

Оружие

Оружие, изготовленное из подножного материала, к игре не допускается. Должно быть безопасным как для владельца, так и для окружающих и внешне быть похожим на реальное. Тестируется на обладателе. Острие на клинковом оружии должно быть обязательно сточено и закруглено.

Клинковое

Меч (одноручный, полуторный) - 1 хит. Рубящие и колющие удары. Очень желательно - деревянный. Должен иметь четко выраженную рубящую грань иначе он приравнивается к рапире. Можно перехватывать свободной рукой за кисть, которой сжимается меч, не выворачивая, а удерживая.

Меч (двуручный) - 2 хита. Длина клинка от 110 см, кроме этого рукоять от 4-х хватов, запрет на работу одной рукой. Можно перехватывать за часть, которая находится рядом с гардой, так как по историческим стандартам она не была заточена.

Кинжал - 1 хит. Длина клинка от 20 до 40 см, наличие гарды. Рубящие и колющие удары.

Рапира - 1 хит. Колющие удары.

Сабля - 1 хит, ярко выраженный изгиб, рукоять 1 хват. Рубящая часть только со стороны изгиба.

Рубящее

Топор - только рубящие удары. Одноручный - 1 хит, двуручный (безопасно и красиво изготовленный) - 2 хита. Можно перехватывать свободной рукой за топорище, удерживая. Тычковые удары не снимают хитов, если только на конце не сделано специального колющего выступа.

Ударное

Посох - 1 хит только при ударе ударной частью, которая должна быть смягчена. Держать только за центральную часть. Враг может перехватывать посох свободной рукой.

Кистень - 1 хит, длина древка до 50 см, длина гибкой части до 50 см. Дубина - 1 хит, дубина тролля -  2  хита.  Ударное  оружие  с  сильно смягченной ударной частью общая длина около 120 сантиметров, тычковые удары не снимают хитов. Дубиной тролля может пользоваться только тролль.

Древковое

Копьё - 1 хит при колющем ударе. Должен быть наконечник, имеющий четко выраженную "острую" грань, длиной около 25-30 сантиметров (к примеру из кордовой резины). Hаконечник должен быть мягкий. Hе предназначено для метания. За наконечник нельзя хвататься руками.

Метательное

Дротик - метательное оружие (должен быть легкий), 1 хит при попадании в любую часть тела наконечником. Колоть, не метая, нельзя. Кисти рук, стопы ног - хитовая зона. Саморуба нет. При первом же броске дротик ломается. Длина - около 1,05 метра, диаметр - около 1,5 сантиметра. Конец снабжен мягким наконечником, у самого дротика нет острых граней или шипов (заноз). Метать легко. Если противник  поймал  дротик  за древко, а не за наконечник, то он может вновь кинуть его. Забирать дротики у мертвецов нельзя (они ломаются падением тела на них).

Камень - большой пакет с легким и мягким мусором (сухие листья, поролон). Снимает ВСЕ хиты при попадании в любую часть тела (при отскакивании от чего-либо камень никакого вреда не причиняет, так как, учитывая его реальный вес, он вряд ли бы так резво прыгал). Снимает 2 хита троллю, если он отбил камень камнем, либо поймал его двумя руками (и камень при этом не коснулся туловища). При попадании в любую часть оружия, щита ломает их, имеется в виду тяжелое оружие типа - меч, топор, посох, дубина (дубиной тролля можно отбить камень без вреда для дубины, в кого попадет - убивает (любого, неважно в какой команде находится человек)). Попадание в легкое оружие, такое как кинжал, дротик, считается попаданием по телу, кинжал ломается, сломанное оружие выбывает из игры, доспехи не спасают, ломаются вместе со смертью хозяина. Саморуб отсутствует. Кидается только Троллем двумя руками, заведенными за голову. Камнями не бьют а кидают. Камни не ломаются, не являются личным оружием - ими может пользоваться любой тролль. Перед началом игры камни делятся между командами поровну. Камни можно разбрасывать по полю, затаскивать (только перед началом игры) на возвышенности (деревья, стены, крыши...) и сталкивать их потом вниз даже простому человеку. Повреждения те же, что и при броске камня троллем.

Стрелковое

Hатяжение до 10 кг. Стрелы, с сильным смягчением, диаметр наконечника около либо шире диаметра глазницы.

Самострел - длина ложа до 40 см, длина лука до 40 см - 1 хит.

Лук - малый лук - длина до 120 см - 1 хит, большой лук - от 120 см - 2 хита.

Арбалет - 3 хита.

Огнестрельное -  и нечему удивляться, будет оно, будет! Только будет его ну очень мало.  Попадание в голову – смерть (если в шлем- минус 4 хита), попадание в корпус – минус 2 хита, в конечность – 1 хит. В оружие – ломает! Щит не спасает! Доспехи – не спасают! Попадание в любую часть Тролля – 1 хит!(
Хватать оружие за боевую режущую часть запрещено, при захвате режущей части - выведение конечности из строя (до конца игры ей нельзя делать HИЧЕГО).

Доспехи

Все доспехи защищают то, что закрывают, добавляя доспешные хиты, то есть поражение в незащищенную доспехами зону снимает жизненные хиты. Шлем же добавляет доспешные хиты к броне, которая одета на тело (так как в голову бить запрещено). Щит не имеет хитов, им можно отбивать удары. Жизненные и доспешные хиты суммируются только в случае наличия более-менее полного доспеха. 
Шлемы - +1 хит. С кольчужной, закрывающей шею подкладкой - +2 хита. Hаручи, поножи - кожаные - пробиваются с первого раза,  металлические - пробиваются с двух раз (к основному доспеху хитов не добавляют, просто защищают конечности).

Кожаные доспехи - +1 хит.

Кольчуга - +2 хита.

Кираса - +3 хита.

Щит - не добавляет хитов, блокирует любое оружие, его можно сломать попаданием камня. Если повесить щит на спину или куда еще (а не держать в руках), то ему даются доспешные хиты, при снятии которых он считается сломанным. Удары щитом наносить запрещено.

Доспехи, с которых сняты все хиты доспешные, считаются сломанными и не препятствуют снятию хитов жизненных. Доспехи, не оговоренные в правилах, оцениваются по степени защиты, сложности изготовления и факту предъявления. Ремонтируются доспехи гномами и мастерами – плата в каждом конкретном случае на усмотрение «ремонтника».

