Нотингемшир. Другой мир.
Смеркалось… Взорвался вертолёт… Нож сарацина коснулся горла Робина… Множественная вселенная остановилась. Чирк! И всё опять зашевелилось…

 Для жителей Нотингема реальность начала меняться. Только никто этого не заметил. В кровавой круговерти гибли и стражники, и йомены, да и сам Ральф не уцелел…
Ткань мироздания начала натягиваться, словно зацепилась за что-то…

Собаки вдруг завыли, почувствовав непонятную тоску. А турнир был только в самом разгаре! И вот остался единственный – повелитель и слуга леди Мериан, властитель всего Нотингемшира!.. Заплакали дети, мамашки кинулись их успокаивать. А свадебная процессия потянулась к церкви… «Слава, слава молодым!» - кричали в толпе. Последняя крыса оглянулась на выкрики, а потом торопливо догнала своих сестёр, которые покидали замок Нотингем… «Объявляю вас мужем и женой!»… БААМПРДТ!!! Ткань мироздания не выдержала и лопнула, как старый барабан. И Нотингем с окрестностями полетел в образовавшуюся прореху… 
Игровой мир.
Мир не знал людей и как-то мог обходиться без них. Все понемногу друг с другом воевали, но не сильно. А потом вообще объединились в два военных союза, и наступил мир. Хотя это сильно сказано. На самом деле пришел Очень Крутой Маг и сказал: " Ша всем, достали шуметь, думать мешаете!" А так как крутости мага никто не знал, да и проверять никому не хотелось, то наступила эпоха Перемирия. Хотя мечам ржаветь никто не давал, а вдруг сгодятся ещё...

И тут как снег на голову, а одному троллю прямо на голову, появились люди. Да ещё с крепостью, да ещё с гарнизоном, да ещё и непонятные какие то... И вот с такого замешательства и начинается наша история. Эльфя со товарищи толи на свою сторону склонить хотят, толи перестрелять от греха подальше. Орки с троллями и гопотой на крепость слюни пускают, но как-то страшновато - бойцы неизвестные, вдруг по сопатке схлопочешь. А может задружиться против этих остроухих? Люди же вообще в трансе - Где мы?!! Кто здесь?!! Что вообще происходит?!!!! Маг же пока ни каких активных действий не предпринимает, а может вообще в отъезде…
Немного о жизни … 

Живи быстро – умри молодым: сансара ждёт тебя!

На начало игры каждый являет собой того персонажа, который был утвержден мастером. Количество хитов, отмерянное мастером равняется 3 штукам.

После начала игры придти в игровой мир можно несколькими способами. Можно войти в этот мир с соизволения Мастера, а вот кем – одному ему и известно. Можно просто - родившись! Тут уж должны постараться Ваши родители (см. размножение на игре). Ребенок приходит в жизнь глупым и слабым. Поэтому должно пойти время (минимум полчаса), пока он сможет стать полноценным членом человеческого сообщества: принимать самостоятельные решения, защищать себя и других, иметь детей и наследство и проч. Соответственно ребенок не может владеть оружием (оно остается мастера Мертвятника – потом отдадут), заводить собственных детей, и вообще ведёт себя как настоящий ребёнок ( ну не мне Вам объяснять – не маленькие!). А вот как прожить свою игровую жизнь – решать Вам, чтобы потом не было... ! Все в ваших руках.

и смерти ….

Человек смертен… И иногда внезапно смертен, вот в чем фокус!

Отойти в мир иной может всякий, только пути могут быть разные! Просто умереть в бою у Вас не получится. Для этого Вас необходимо добить – нанести удар соответствующим для этого оружием (см. добивающий удар). Можно же отойти к праотцам тихо и незамедлительно посредством кулуарного убийства. Ну или могут переусердствовать пыточных дел мастера...

Боевые правила.

Бей первым, Фредди!.. Не-про-бил!

Вооружение. 

Критерии, по которым Мастер допускает доспехи и вооружение до игры: безопасность, безопасность, безопасность и эстетичность.

Доспех защищает то, что он защищает. Всякие поделки, реально не защищающие – доспехом считаться не будут. Пробивается доспех двуручным оружием, стрелами, болтами.

Шлем: защищает голову от случайного попадания.

Щит: допускается по соображениям безопасности. В случае сомнений мастера – проверка на владельце (его побьют щитом). Щит не пробивается ничем.

Лук и арбалет: максимальное натяжение тетивы – 7кг.

Стрелы – хорошо ошкуренные со смягчителем из пенорезины ( или аналогичного по свойствам материала) диаметром не менее 3см. в диаметре. 

Максимально-допустимый вес одноручного оружия – 1,5 кг., двуручного – 2кг.

Деревянные лезвия армированы по всей длине, баланс – ладонь от гарды. 

Посохи и дубинки - армированы по всей ударной длине и желательно оклеены смягчающим материалом. Держатся на уровне баланса.

Подробнее см. таблицу и приложения.

Боевое столкновение.

Как только число Ваших хитов приравнялось к нулю или ушло в минуса, Вы со стоном (или тихо, как уж подскажет Вам Ваш артистический талант) оседаете на землю и отыгрываете БЕЗ СОЗНАНИЯ. Тут сразу же появляется два варианта развития событий. Либо через пять минут (или же больше – в зависимости от водоворота кипящих вокруг событий, т.е. после боестолкновения – на этот бой Вы умерли), Вы приходите в сознание с одним хитом и тяжелим ранением со всеми неприятными особенностями данного положения, либо же Вас тупо добивают.

Допустим добивают. Тогда лежите с белой повязкой на челе (чтобы Вас никто не перепутал с живым и не захотел ещё раз хорошенько добить), всем своим видом показывая, что уже умерли ( конечно никто не заставляет Вас лежать под ногами или там в луже какой-нибудь – здравый смысл у Вас никто не отбирает!). Через десять минут непогребённые пёхом, остальные в соответствии с обрядом отправляются в Мертвятник. И не забываем зарегистрироваться у Мастера Мертвятника, дабы срок шел.

Или допустим НЕ добили! А вот тут появляется столько вариантов!!!

На игре используется ''нестандартная'' хитовка. Попадание в конечность снимает один хит, попадание в корпус  - два, кроме особо оговорённых случаев (смотри таблицу). Чтобы снять хит с персонажа, его нужно задеть боевой частью оружия (например, приклад арбалета не канает) один раз. Считает удары тот, кто их получает.

 Доспех одноручным оружием не пробивается. Двуручное оружие доспех пробивает.

 Отсечение происходит при рубящем двуручном попадании по конечности не защищенной доспехом. Отсечение руки отыгрывается перехватом одноручного оружия, выпусканием из рук двуручного оружия или щита. Отсечение ноги - приседанием на колено пораженной ноги.

Добивающий удар производится над игроком в состоянии «без сознания» боевой частью оружия по аналогии со снятием одного хита и произносится: «Добиваю!», после чего и наступает СМЕРТЬ…
	Количество снимаемых хитов
	Как этого добиться

	
	Жертва в доспехе
	Жертва без доспеха

	1 хит
	Двуручным оружием,   или стрелой из лука (арбалета) по конечности
	Одноручным оружием, стрелой из лука (арбалета)  по конечности

	2 хита
	Двуручным оружием или стрелой из лука (арбалета) по корпусу.
	Одноручным оружием по корпусу. Двуручным оружием по конечности (отсечение). Стрелой из лука (арбалета)  по корпусу.


Не поражаемые зоны.

Не поражаемые зоны (места, куда бить НЕ НАДО): голова, шея, пах, кисти рук, стопы ног. Наносить удары в эти части тела – КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЕТСЯ. В случае случайного попадания решение принимает тот, в кого попало. Либо попадание игнорируется, причем тем, кому попало, и все делают вид, что ничего особенного не произошло, либо, в случае тяжелого попадания, если тот, в кого таки прилетело, не может продолжать бой, УМИРАЮТ ОБА 

Боевые действия, проводящиеся в не боевой обстановке.

Кулуарное убийство.

Кулуарное убийство совершается кулуарным ножом или кинжалом касанием боевой частью оружия путем нежного проведения по ключице предполагаемой жертвы. Проводится в не боевой обстановке и только если противник находится в состоянии покоя (сидит, стоит, не совершает резких движений и т.п.) и не предпринимает ответных действий. Потерпевший умирает мгновенно и беззвучно. Ежели наличествует хауберг, кольчужный или латный воротник, глухой шлем, бармица до плеч или другая защита шеи - клуарка не возможна.

«Без сознания».

Наступает во время боевого столкновения при нулевом или минусовом количестве хитов. Игрок обязан немедленно лечь на землю. В течение пяти  минут (или же больше – в зависимости от водоворота кипящих вокруг событий, т.е. после этого боестолкновения – на этот бой Вы умерли) игрок находится ''без сознания'', т.е. не ходит, не разговаривает, а тихо-смирно себе лежит. В течение минуты после прихода в сознание, игрок считается частично пришедшим в себя и может передвигаться и разговаривать, однако не может участвовать  в боевых действиях. 
Пленение.

Для этого персонажа надо либо оглушить, либо двум персонажам взять противника за ОБЕ руки (по одному на каждую). Если вы взяли противника в плен, то вы можете его связать либо «по жизни», либо завязать у него на руке (ноге) БАНТИКОМ веревочку.  Со связанными ногами не бегают и не ходят, со связанными руками не дерутся. Об оружие веревки не режутся! Как связывать – выбирает тот, кого связывают. Так что если вы собираетесь устроить побег, то выбирайте правильный способ связывания. Господа связывающие, пожалуйста,  не надо перетягивать веревки, ведь мы не хотим отсыхания конечностей, правда?!!! 

Примечание: тяжело раненый игрок сопротивляться пленению не может.

Обыск.

Обыск процедура неприятная, поэтому проводить его следует следующим образом: персонаж переводится в состояние «без сознания», потом в течение одной минуты сидите над обыскиваемым, после чего обыскиваемый молча отдает ВСЕ, имеющиеся у него, игровые ценности (как вознаграждение за терпение). Если не высидели, значит, обыск не удался! Терпение, господа, терпение! Трупы тоже, кстати, можно обыскивать…

Кляп.

Персонажу повязывают на рот СИМВОЛИЧНО повязку. Если игрок с кляпом все-таки закричал, то он умирает в течение 10 секунд. Не хватило воздуха!

Пытки.

Пытки отыгрываются, после чего броском монеты или кубика узнают результат; «плети» отыгрываются отжиманиями (не смог отжаться ​- запороли до обморока), «дыба» - подтягивание (соответственно не подтянулся - обморок). Способы игровых пыток очень разнообразны (подключите фантазию), но абсолютно безопасны по-жизни. Пытки повышенной сложности проводятся в присутствии мастера.

Примечание: три обморока – труп!

Размножение на игре.

Быстрее, глубже, нежнее…

Если уж  Вам захотелось оставить после себя потомство - женитесь (дети появляются в автоматическом режиме). А если захотели совместить приятное с полезным, можно пойти несколькими путями. Секс отыгрывается уединением в палатке (на срок не менее 5минут, можно больше () или массажем плечевого пояса – что Вам больше по вкусу. В результате игрового секса шанс заполучить вопящего ребенка есть. Любите друг друга! 

Примечание: изнасилования отыгрываются аналогично. 

Ранения.

Если с Вас сняли хотя бы один хит – Вы ранены! Раны имеют свойство прогрессировать – один хит за 5 минут. Так что либо лечите себя сами, либо прямая Вам дорога к лекарю (см. лечение). 

Игрок с одним хитом является тяжело раненым. Если через десять минут медицинская помощь не была оказана, игрок переходит в состояние «без сознания».
Лечение.

Будем лечить или пусть живёт?..

Для того чтобы излечить необходимо перевязать пострадавшего (не поверх одежды и доспеха) и предоставить полный покой. В этом случае больному каждые 10 минут добавляется один хит. Нет покоя – нет излечения: перевязка только останавливает процесс умирания (не ходить, не сражаться, не заниматься сексом). Перевязку может делать любой участник игры.

Тяжёлые раны лечатся только лекарями или магами. И вообще, чем лучше отыгрыш, тем эффективнее и быстрее лечение. Лекари проходят мастерский допуск до - или во время игры (лечат быстрее и качественней чем приёмы самолечения).
Игрок с отсеченной конечностью получает тяжёлую рану (и неважно сколько еще хитов у него осталось). После излечения игрок остается калекой, что обязательно к отыгрышу. 

Болезни.

Болезни насылаются Мастером за игровые грехи или случаются из-за внешних факторов (например, из-за низкого культурного уровня – антисанитария!). Что за болезнь с вами приключилась и последствия оной, Мастер разъяснит на месте. Болезни лечатся либо лекарями, либо снимаются Мастером.

Магия.

Магия на игре представлена, условно, тремя направлениями. Магия Слова Божьего - ей владеют исключительно священники людей. Природная магия – магия заклинателей лесного союза. И магия стихий – стезя шаманов - детей гор.

Все священники в той или иной степени владеют магией Слова Божьего. С помощью молитвы проклинают, благословляют и исцеляют.

Шаманы могут подчинять своей воле огонь и формировать из него огненный шар, коим и швыряют по врагам. Воздух они  собирают в воздушный столб, который обрушивают на врага, оглушая его. Силою воды и земли могут врачевать раны.

Заклинатели Лесного Союза используют силы леса, гор и рек. С помощью сил лесов они могут укрыться от врагов и практически мгновенно перенестись в пространстве, но не куда угодно, а только к себе в лагерь. Нерушимостью гор они воздвигают вокруг воина на некоторое время щит, непробиваемый оружием. Живительной силой рек снимают заклятья.

Заклинания:
· Проклятие – с помощью молитвы снимается с персонажа один хит. По окончании молитвы, указующий перст упирается в прокажённого. 
· Благословение – прибавляется один хит к первоначальному мах, в итоге 4 хита, посредством молитвы, проповеди и причастия.
· Исцеление – восстанавливает все утраченные хиты, при условии, что персонаж в сознании. При вознесении молитвы.
· Огненный шар – при попадании снимает все живые хиты и переводит в состояние «без сознания». Моделируется шаром из мягкого материала не менее 10 см в диаметре. Зачитывается свиток с заклинанием, зажигается бенгальский огонь и, после его затухания, шарик бросается во врагов. Если в полёте, до падения на землю, шар касается нескольких игроков – воздействие аналогично единичному попаданию.

· Оглушение – оглушает персонажа на одну минуту и снимает 1 хит. Зачитывается свиток с заклинанием, зажигается бенгальский огонь, после его затухания произносится «Оглушен» и касанием определяется жертва. При воздействии на оглушенного персонажа, действие заклинания заканчивается.
· Лечение – восстанавливает один утраченный хит. Зачитывается свиток с заклинанием.
· Щит – неуязвимость для оружия на 15 сек. Зачитывается свиток с заклинанием, бросается петарда, после хлопка кастуется на персонажа.
· Телепорт – переносит мага и тех, кто до него дотронулся в момент переноса, в определенное место на полигоне. Зачитывается свиток с заклинанием, бросается петарда, после хлопка маг и кто с ним там беспрепятственно переходят в указанное место.

· Снятие заклятий – снимаются все наложенные на персонажа заклинания.  Зачитывается свиток с заклинанием, бросается петарда, указуется пациент, ну и всё!
ИГРОВОЕ ВРЕМЯ.

            Игровая ночь с 00:00 до 06:00. Ночью боевые действия ограничены до одиночных схваток (и вообще не приветствуются), массовые сражения запрещены. Отравления, кулуарки, нидзюковская (вне рамок крупно масштабных стычек) деятельность и т.п. возможны.


Палатка – не игровая зона. Прятать в палатке игровые ценности и артефакты запрещено. Находящиеся в палатке во время штурма могут выйти и взять оружие в руки, в противном случае они считаются сгоревшими и идут в Мертвятник.

С игроков требуется: соблюдение чистоты вокруг лагеря и в нем самом; не портить деревья и почвенный покров (на Урале мало плодородной почвы, она очень плохо восстанавливается); соблюдать пожарную безопасность; стараться не наносить травмы другим игрокам. Запрещается использовать нецензурную брань и оскорбления личности «по-жизни». 

Употребление алкоголя и наркотиков на игре запрещено. Наказание – высылка с полигона.

МАСТЕРА.

Они небыли боги, откуда им знать про добро и зло.

Мастера создали эту игру и управляют ее развитием. Они олицетворяют высшие силы. Их слово является решающим и полновесным. Мастер сказал – так оно и есть. Спор с мастером - кратчайший путь в Мертвятник. Если Мастер сказал хорек,  то ни каких сусликов.

В особых случаях могут назначать себе помощников, которые будут выполнять специальные мастерские задания. 

И особо хочется заметить – нет на игре такого персонажа как Мастер.

ВЕЩИ НЕОБХОДИМЫЕ НА ИГРЕ.

1. Белая повязка на голову.

2. Туристское снаряжение (палатка, котелок, спальный мешок и т.д.), запас продуктов на 2 –3 дня.

3. Игровой костюм, соответствующий игровой эпохе (камуфляж, джинса и т.п. не приветствуется.)

4. Игровое оружие (если вы собираетесь воевать)

5. Часы и минимальный аптечный набор «Помоги себе сам».

6. Предметы, необходимые для наиболее полного отыгрыша и развития роли (проконсультируйтесь у мастеров перед началом игры)

7. Мазь от комаров!!!!!

8. Игровой взнос (уточнить перед игрой).
	Вид оружия
	Длина
	Вес
	Комментарий

	Нож, Кинжал
	До 50 см
	До 500 г.
	Снимает за удар 1 хит, пригоден для кулуарного убийства.

	Меч
	До 130 см
	До 1,5 кг.
	По конечности – 1 хит, по корпусу – 2.

	Двуручник
	От __ до 2 м.
	До 2 кг.
	При попадании по незащищенной конечности - конечность отрубается. Доспех пробивает. При допуске – особая придирчивость Мастера в плане безопасности и эстетичности.

	Топор
	До 1м.
	До 1,5 кг.
	По воздействию – так же как и одноручник.

	Двуручный топор

(алебарда)
	От 1м. до 2,5 м.
	
	По воздействию – так же как и двуручник При допуске – особая придирчивость Мастера в плане безопасности и эстетичности..

	Копье
	От 1,6 м. до 2,5 м.
	
	При допуске – особая придирчивость Мастера в плане безопасности

	Кистень
	
	
	Длина гибкой части не более 30 см. 

	Булавы, молоты
	
	До 1кг.

двуручные  До 1,5 кг
	

	Лук
	Максимальная сила натяга – 7 кг.
	
	

	Арбалет
	Максимальная сила натяга – 7 кг.
	
	


