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Единая концепция игры

1. Игра в формирование крупных государственных и этнических образований, каждое из которых ищет свое место в системе мира и отстаивает свои ценности, мировоззрение.

2. Игра в поиск своего места в мире отдельных народов и народностей Средиземья, у каждого из которых есть различные шансы и они стоят на перекрестке путей развития.

3. Игра в неизбежное противостояние различных мировоззрений, ценностей, народов, поскольку места в Средиземье для всех не хватает, а главное не все ценности уживаются друг с другом.

4. Игра в выбор, и не простой выбор добра и зла, а в выбор – что есть добро и зло, достойна ли цель средств, можно ли вершить малое зло для достижения великого блага, что важнее принципиальность или милосердие, честность или доброта… и вообще игра во все, что заставляет делать выбор… и нести за этот выбор ответственность и в полной мере пожинать плоды своего выбора.

Середина Второй эпохи во многом точка отсчета, поворотная точка определившая не только судьбы тех, кто жил тогда, но и судьбы всех, кто жил во Второю и Третью эпохи.

Сюжет колец (внутренний центральный)

1. Откованы все кольца кроме Эльфийских и Единого

· Первые кольца не имеют специализации, лишь после раздачи они стали 9-тью и 7-ью

· Есть тестовые версии колец, которые ничего не могут (ну кроме какой-то малости,  например плюшки по экономике или медицине)

· Эльфийские куются в начале игры, а Единое – в первой половине игры (как пойдет игра)

2. Соответственно в первых кольцах присутствует влияние Саурона, но они на руках у Келебримбора

3. Гвайт-и-Мирдайн – это цех (гильдия, скорее масонская ложа) кузнецов Эриадора

4. О работе над кольцами знают Гил-Галад (Элронд, глашатай и знаменосец), Галадриель и Келеборн, да непосредственно жители Ост-ин-Эдиля, а также Нарви (гном из Казад-Дума, коллега Келебримбора)

5. Келебримбор еще до войны колец (1695-1701) отдал Три эльфийских королям эльфов – Нэнья – Галадриэли, а два – Гил-Галаду

6. на начало игры кольца (кроме Трех и Единого) на руках у Клебримбора (вариант отданы на хранение Нарви, спрятаны в Ост-ин-Эдиле)

В данном случае движком игры становится ситуация вокруг захвата колец Сауроном, выяснения их свойств, раздача колец и первых их проявлений. Это займет эльфов Эриадора, Саурона, орков, а в случае Войны за кольца прихватит и всех эльфов и Нуменор и прочих людей

При этом раздача колец людям не делает их назгулами или бессмертными, а кольца могут переходить от человека к человеку (добровольно расстаться обладатель не может, но можно снять с убитого). То же и гномы, за исключением лишь, что гномы могут положить кольцо в основание сокровищницы (тогда она начинает увеличиваться)

Уничтожить кольца нельзя (об этом есть упоминание)

Возможные итоги ситуации:

· Саурон захватил кольца, раздал их, и народы начали склоняться на его сторону, сторону тьмы

· Саурон не захватил кольца, эльфы скрывают их, что ведет к поддержанию неустойчивого равновесия (например, росту давления на эльфов со стороны других народов – типа прочь из Средиземья)

· Эльфы сами раздали кольца людям и гномам – итог тот же, что и в первом случае, т.к. к кольцам приложил руку Саурон

· Эльфы не стали ковать эльфийские кольца – Единое получилось не совсем единым, но зато более сильно контролирует власть над людьми и гномами

· В процесс эльфийских колец вмешался Саурон – его мощь усилилась, но он стал слабее для немагических действий (против тупой военной силы)

· Эльфы вмешались в процесс отковки Единого – тот, кто участвовал возвысился почти до майара, но тут же стал бороться за единство обладания Кольцом, с понятными последствиями

Механизм воздействия центрального сюжета на внешний сюжет прост. Обладание кольцом дает преимущество тому, кто обладает, но что-то отнимается при этом у остальных. Пример – экономика. В стране, где есть кольцо, урожаи улучшаются, но в близлежащих странах снижаются. Пример - медицина. В стране, где есть кольцо, болезни отступают, но вокруг – увеличивается заболеваемость

Необходимо также определится вообще с сущностью колец. И если следовать Толкиновскому тексту (Аш назг и т.д.), то воздействие их действительно не боевое, а психологическое, и тогда следует предположить наличие общей системы и подсистем – людская, гномья, эльфийская. Действующие в подсистеме – дают благо для расы, так как эта раса себе его предполагает. Действующие в единой системе консервируют мир от развития. (но это придется делать игротехнически)

Сюжет Средиземья (внешний центральный)

Внешний сюжет формируется вокруг возможности создания «империй» (ну или крупных государственных образований) в Средиземье. Потенциал для этого есть у очень многих, а главное в абсолютно различных раскладах, однако упомянем основные варианты:

· Эльфы с центральным поселением в Линдоне и практически полностью заселенным ими Эриадором, Лориеном и Зеленолесьем составляют непрерывный эльфийский пояс – преимущества – есть уже государственность, есть история и навыки государственного строения. Цель (та же, что и при отковке колец) – сохранить мир в его неизменности, «законсервировать время». В прошлой эпохе они были главными (хоть и выполняли волю валар), а теперь вроде только получили вольную и валары самоустранились, как людишки начинают развиваться не по дням, а по годам… Недостатки – раздробленность, внутриэтнические разборки, вызванные прошлыми обидами, предательствами и пр.

· Нуменор с первыми колониями на побережье – на тот момент наиболее продвинутые, культурные, образованные… с печатью гордости (ведь их отметили за прошлые заслуги, это ведь они помогли в битве с Морготом) и уж если свет Амана закрыт, то Средиземье только и ждет… пустое, слабозаселенное, недостатки – гордость и зависть плохие советчики и часто толкают на необдуманные действия и союзы, да и колонии далековато, трудновато управлять континентом с далекого острова

· Гномы – находятся в расцвете своего королевства (Казад-Дум), да и историческая родина (Синие горы – Белегост и столица Норготронд) еще дают ресурсы, а впереди еще множество необжитых гор; недостатки – их мало привлекают равнины, а подгорные кряжи удалены друг от друга и правление ими постоянно скатывается к ряду раздробленных королевств

· Люди северо-востока – конгломерат народов, откуда (с востока) не раз приходили новые толпы в поисках своего места сначала в Белерианде, потом в Эриадоре… Часто разноязыкие. В настоящий момент северо-восток снова заполонен и тем, кто пришел  с востока и тем, кто бежал с запада, и несмотря на плодородие, ресурсов начинает не хватать. Недостатки – разноязыкость, желание разного (идти, остаться), множественность вождей, споры о праве на землю.

· Люди юга – то же, что и на севере, но у них более явен пример Умбара перед глазами. Недостатки – пустыни, природная лень, тот же Умбар, который может подавить любые признаки мощных образований под боком, деятельность Саурона, которому нужны слуги, но не союзники. С  другой стороны – это место противостояния идей нуменорцев  и идей Саурона – что покажется приятнее местным жителям?

Возможные расклады:

· Союз эльфов и гномов Эриадор/Мория – на почве ремесел и экономическое доминирование над миром – сталкиваются с Нуменором, также развивающемся в техническом плане, хотя и давлеет старая вражда, но данные кланы и роды как бы не воевали друг с другом

· Союз южных племен и Умбара – от одних государственные институты, от других людская масса

· Союз Нуменора (части?) и эльфов – хоть и желают разного, но общий враг все же сплачивает, да и памятны еще старые союзы

· Союз эльфов и людей на северо-востоке – с основной идеей «мы тут живем и вы нас не трогайте», что может быть подстегнуто угрозой с юга, от Мордора, возможностью экспансии гномов в Железный кряж и Одинокую гору

Конфликтными являются зоны:

· Белфалас, где есть гавань эльфов и нуменорская колония – собственно место, где потерялась Нимродель (темная история)

· Западный эриадор (около Тарбада), малозаселенная местность, на которую претендуют нуменорцы, но она как бы в зоне влияния эльфов

· Пеларгир, который уже стоит на пути интересов Саурона, а также поставлен на землях заселенными разными народиками

· Северо-восток – т.к. часть народностей – это беженцы из Белерианда, соответственно разной степени «темности» (раз их на Нуменор не взяли)

· Север – место бегства орков, которые к богатеющим народностям северо-востока явно приглядываются с чисто бандитским интересом, что равно относится и ко всему северному тракту, по которому ходят и гномы и эльфы

Сюжет для эльфов

1) Мировосприятие.

Основное отличие эльфов Второй Эпохи от Первой – заметнее становится процесс старения и увядания расы, о котором сказал Намо ещё отрядам дома Финве: «… Те же, кто останется в Средиземье и не придёт к Мандосу, устанут от Мира, как от тяжёлого бремени, истомятся и станут скорбными тенями печали для юного народа, что придёт позже.» Эта фраза непосредственно касалась только мятежных нольдор, но Мандос, обладающий даром предвидения, обрисовал будущее всей эльфийской расы: по текстам Толкиена видно, что вся раса действительно стареет, её гнетёт опыт столетий, она изнурена в битвах с тьмой. Эльфы, отплывающие на Запад в конце Третьей эпохи, уже совсем не такие бодрые и весёлые, как в Первую. Согласно «Законам и обычаям эльдар» - одной из статей Толкиена, - «фэар» (души) эльфов не становятся менее мощными, но с годами они подтачивают мощь тел, их носящих. При этом, сами «фэар» подвержены моральной усталости и нуждаются в отдыхе от длинной жизни. Более того, живя в Искажённой Арде, они невольно попадают под это искажение и поэтому уязвимы для отрицательного воздействия мира: с годами им труднее становится сопротивляться злу (в том числе, злу, исходящему из Мордора), они постепенно устают от жизни, от бремени лет и от долгой, не уходящей памяти. Конечно, те, кто побывал в Амане и стал свидетелем Неискажённой Арды, могут сопротивляться этому дольше и лучше, чем те, кто там не был. Поэтому существует некоторое превосходство калаквенди над мориквенди, но это превосходство – не расовое, не физиологическое, не умственное: калаквенди «крепче духом». Итак, мы формулируем первый постулат эльфийского существования во Вторую эпоху: их «пассионарность», т.е., желание и способность активно изменять мир, сильно снижается. Их больше интересует спокойное, устойчивое бытие, нежели перемены. Многие из них стремятся сохранить частицы той благости, которая присутствовала в мире в начале времён и неумолимо истекает из него с тех же пор. В первую очередь, это касается представителей калаквенди, у которых больше силы что-то сохранить.  Независимо от расхождениях в интересах, многие эльфы, в первую очередь, владыки, понимают неизбежность угасания мира. 

Итак, эльфы Второй эпохи начали ощущать усталость. Вместе с тем, у них ещё достаточно воли и амбиций для новых свершений. Каждая расовая группа сообразно своему темпераменту и полученному ранее опыту преследует конкретные цели.

а) Нольдор Ост-ин-Эдхиля, как и полагается нольдор, стремятся творить, и их творчество касается предметов материальной культуры. (Это не значит, что они не умеют слагать песни или танцевать, но для них это не первичные интересы). Они поддерживают хороший контакт с гномами Мории, к обоюдной выгоде. Главный мастер поселения – Келебримбор, глава кузнеческо-ювелирной артели «Гвайт-и-Мирдайн». Правители поселения - Галадриэль и Келеборн, возглавлявшие эту группу ещё с начала Второй эпохи и приведшие её сначала к озеру Ненуиал, а после – в Эрегион. На начало игры Келеборн руководит этим поселением, а Галадриэль гостит в Лоринанде.

б) Синдар и авари Зеленолесья стремятся жить как можно спокойнее, их отношение к жизни и миру можно назвать созерцательным. У них как раз песни и пляски стоят по шкале интересов выше, чем создание ожерелий и браслетов. Вместе с тем, в их песнях и плясках совсем нет той беззаботности и незамутнённого вострога от мира, какие были в песнях, например, телери до начала войн с орками. Они, безусловно, имеют вооружение, знакомы с военной наукой (поскольку их существование в прежние времена не было мирным и благополучным), но основная их цель – сохранить достигнутый во Вторую эпоху мир. Их поселение, ведомое их королём Орофером, где-то в промежутке между 1200-ми и1300-ми годами откочевало с юга Великого Зеленолесья на север этого лесного массива, в окрестности Одинокой горы.

в) Жизнь населения Митлонда наиболее разнообразна, поскольку там есть несколько групп эльфов: нандор Оссирианда, синдар Дориата, фалатрим Фаласа и нольдор Гондолина, пришедшие в этот край после Войны Гнева. За полторы тысячи лет былые скорби успели утихнуть, раны – зарубцеваться, а разнородные группы – обрасти взаимными связями, симпатиями и антипатиями. Нольдор Митлонда – на службе у Гил-Гэлада, фалатрим Кирдана как занимались мореходным делом, так и занимаются, являясь связующим звеном между Митлондом и Нуменором, остальные эльфы просто живут и занимаются своими делами. Правителем области Линдон (на игре она сводится к одному Митлонду) является Гил-Гэлад, он же – верховный король всех нольдор Средиземья.

г) Население Лоринанда состоит из нандор, свернувших на юг во время путешествия телери вслед за Ороме, и авари, которые всю Первую эпоху жили поблизости. Их король – Амдир, правящий областью уже очень давно, его сын Амрот – его правая рука. В Лоринанде гостит Галадриэль с дочерью Келебриан. В целом, это жители этого поселения также стремятся жить спокойно и мало во что вмешиваются 

2) Иерархия власти.

а) Первыми тремя королями калаквенди были Ингве из ваниар, Финве из нольдор, Эльве из телери; вместо последнего телери, ушедшие в Аман, выбрали королём его брата Ольве. В Амане величайшим владыкой эльфов признан Ингве – за то, видимо, что его племя без колебаний последовало за валар, в Амане они были послушнее всех воле валар и ближе всех к благодати валар, жили ближе всех от валар. Верховным королём нольдор после Финве стал Феанор, но как он, так и его потомки попали под проклятье, поэтому (из соображений блага для всего народа) Маэдрос, старший из феанорингов, отрёкся от прав в пользу Финголфина, среднего сына Финве.С того момента только потомки Финголфина могут обладать статусом «верховный король нольдор Средиземья». После его старшего сына Фингона правил его средний сын Тургон, а не сын Фингона Эрейнион Гил-Гэлад, поскольку на момент гибели отца последний был ещё слишком юн, чтобы править всеми нольдор. И только после гибели Тургона, в самом конце Первой эпохи, Эрейнион Гил-Гэлад наследовал своему отцу. Этот статус он сохранил и во Вторую эпоху, и именно он – легитимный законный король нольдор Средиземья. Потомки Финарфина, короля нольдор Амана (т. е. Галадриэль, Келебриан), наследники его престола в Амане, будут верховными королями нольдор Средиземья только тогда, когда дом Финголфина пресечётся (а наследником Гил-Гэлада является Элронд, он тоже из рода Финголфина). 

Итак, на примере этой цепочки можно вывести следующую модель передачи власти: корона переходит от отца к сыну, если у отца есть младшие братья, то после его смерти корона переходит к тому, кто принесёт больше пользы народу и сможет выполнять королевские функции, при этом, приоритетнее всё равно сын. При пресечении прямой ветви власть наследует ближайший по крови.

б) Эльфийская женщина является полноценным правителем и полноправным лидером. Супруги могут быть со-правителями (Галадриэль и Келеборн). Для игры мы принимаем, что женщина наследует власть на общих правах с мужчиной (т. е., если есть сестра правителя и его сын, то сын как наследник приоритетнее, но если он по каким-то причинам не может править, корону принимает сестра, если она после этого выходит замуж, то её супруг не обязательно будет править вместо неё). 

в) Выше мы рассматривали примеры передачи власти у калаквенди. У мориквенди соблюдаются те же принципы, с той разницей, что правители мориквенди, в большинстве своём, не родственники трёх первых владык. Исключение – Келеборн, он внучатый племянник Элу Тингола и Ольве Альквалондского. Один народ не обязан признавать своим правителем представителя другого народа, но если это произошло, то эльфы будут подчиняться такому правителю, как правителю своего народа, своему королю. Пример – Гил-Гэлад и население Линдона: большая часть этих эльфов – не нольдор, но они считают Эрейниона своим королём. Другой пример: Орофер, синда Дориата, стал королём Зеленолесья, где жили авари вперемежку с нандор Рованиона. Подобный выбор делается за счёт личных качеств избранника.  

г) И у калаквенди, и у мориквенди первичным лидером становится наиболее активный, знающий и опытный эльф. Здесь всё упирается в активность «фэа» – духа, составляющего внутреннюю сущность эльфа. Эта субстанция – сила его духа, чем она больше, тем большего эльф достигает и больше народу его уважает. Поэтому, кстати, ваниар считаются самыми правильными и благостными эльфами: за счёт длительного непосредственного контакта с валар и «праведной» жизни они так подпитали свои «фэа», что те стали мощнее прочих. Валар и майар тоже обладают своей силой духа, поскольку они – часть Тайного Пламени («Тайный Пламень – суть жизни мира, хранимая Илуватаром»). У калаквенди «фэа» мощнее именно по причине общения с валар - ещё более мощным источником силы.

3) Эльфийский брак

Согласно всё тем же «Законам и обычаям эльдар» (здесь эльдар – эльфы вообще, а не калаквенди), брак заключается один раз и навсегда, что соответствует природным склонностям эльфов и их психологии. Разводы возможны, но это редкость (не потому, что нельзя, а потому, что не требуется). Эльфы – однолюбы, и их привязанность друг к другу очень сильна. (Сильна также односторонняя привязанность, даже неудовлетворённая.) Браки заключаются, как правило, по достижении 50-летнего возраста (это – пора эльфийской юности).

Обращаем внимание игроков, что понятия «БЛЯ…ТВО» у эльфов нет и быть не может, поскольку нет явления, требующего этого названия.

Дети рождаются в скором времени после заключения брака, они очень быстро прогрессируют и взрослеют с точки зрения умственного развития, но физически зреют медленно. К детям относятся очень нежно и внимательно.

4) Отношение к другим расам


Есть расхожее заблуждение, что эльфы – расисты и воспринимают остальные народы как существ второго сорта. Это неверно, хотя некоторые черты эльфийского поведения могут дать почву для подобных утверждений. Отличие эльфа от остальных разумных существ Арды в том, что его «фэа» преобладает над его телом, эльфы ближе всех к валар и майар, которые «снимают» и «надевают» облики, как одежду. Такой же свободой эльфы не обладают, но их тела подчинены их воле, поэтому они значительно меньше людей подвержены болезням, не знают физического старения (не путать с тем, что «фэа» «сжигает» тело со временем). Та же бОльшая свобода «фэа» позволяет им проникать в суть вещей на уровне эмпатии, на «тонком плане» (если так можно выразиться): они как бы общаются с духом, сокровенной сутью предмета. Ни гномы, ни люди такой способности не имеют. Отсюда и непонимание между эльфами с одной стороны и людьми и гномами с другой: для эльфов первичен духовный, «тонкий» мир, для людей и гномов – мир материальный, предметный. Души людей и гномов зависят от их тел, с той разницей, что у гномов тела гораздо крепче людских.


Из этого следует, что для эльфов принципиально важнее всего их эльфийские дела, поскольку даже при самой крепкой дружбе между ними и другими расами всё равно существует непреодолимый барьер. Если в Первую эпоху этот барьер ощущался меньше, то во Вторую он становится более ощутим: искажение Арды не исцелено, и его влияние сильнее всего сказывается на эльфах (это – оборотная сторона их способностей и связей с духовным миром). Эльфы заняты собой, и их контакты с другими народами продиктованы либо необходимостью, либо совпадением интересов, но никогда – желанием властвовать, преобладать и подчинять себе. Поэтому даже такие пламенные деятели, как Келебримбор или Галадриэль, не станут проводить всеэльфийскую экспансию в Средиземье: у них других забот хватает. 

Сюжет для гномов

Перво-наперво,  хотелось бы остановиться на том, как гномы Толкиена пережили Первую эпоху и какими перешли в эпоху Вторую. Первая эпоха была омрачена для гномов гибельной враждой Ногрода и Дориата, а под занавес им, как сказано в пророчестве,  будущим восстановителям Арды, показали, из-за чего Арду придется восстанавливать. Не могло, с моей  точки зрения, не поменяться  мировосприятие у гномов после такого радикального изменения их мира, как гибель огромной части суши (Белерианд) в результате борьбы за мир. Пример. Допустим, вас наняли реставрировать старинный особняк. Вы подписываете контракт, и тут хозяин, не моргнув глазом, взрывает западное крыло. Как вы теперь относитесь к работодателю и к контракту? Неужели по-прежнему? Итак, выводы:. Часть гномов Средиземья, населявшая Синие горы, увидела, к чему приводит межрасовая вражда. Из этой части добрая половина осознала бесперспективность ответа на зло бОльшим злом после кровавой развязки истории борьбы за Наугламир. Остальные поняли, что, если дело так пойдет и дальше, то умения всех гномов мира может не хватить для воссоздания Арды, на что их подписал папаша Ауле, узнав о грядущей Последней Битве. В этой связи одни гномы принялись упорно изучать строение земли путем глубинных разработок горных массивов, чтобы по первому зову Ауле выйти на работу во всеоружии, а другие решили, что смогут уменьшить объем будущих работ, если уничтожат разрушительную составляющую народонаселения Арды (типа орки и прочие нехорошие создания). Первые, помимо всех упомянутых делений, разошлись на два течения: изоляционисты, которые не решаются на контакт с внешним миром, памятуя о печальном опыте долгого общения с эльфами, отделены принципиальными соображениями от просветителей, которые пытаются устранить неприятный осадок прошлого новыми дружескими и взаимовыгодными контактами с окружающими свободными народами. Считаю  должным оговорить то, что принадлежность к идеологической направленности никак не влияет на обособленность проживания, т.е. в одном и том же поселении гномов могут проживать и изоляционисты, и просветители, и стражи. Обычно именно так и происходит: первые хранят традиции, вторые обеспечивают мирное сосуществование и выживание поселения, третьи сдерживают агрессию внешних сил и наносят удары по проявлениям зла. 

Во-вторых, я  хочу  особо остановиться на религиозных воззрениях гномов Средиземья. Зная о руководящей роли т. Эру в проекте создания Арды, гномы, тем не менее, считают истинным создателем Арды Махала-Ауле, поскольку он работал над ее творением собственными руками, в поте лица своего валарского, за что его гномы уважают безмерно. Далее, создателем гномов они считают того же Ауле. Мифа о вмешательстве Эру, об отречении Ауле и вдохновении жизни в праотцев Илуватаром гномы либо не знают вовсе, либо не признают, считая это инородными легендами, направленными на уменьшение значимости гномьего роду-племени в истории Арды. Так или иначе, гномы считают себя перворожденными и не считают достойным вступать в препирательства по поводу первенства с представителями других рас. 

Пункт третий. Государственное устройство для гномов Средиземья может разниться в зависимости от развитости того или иного поселения. Учитывая тенденцию гномов Средиземья делиться на рода и племена, логичным будет предположить наличие в мелких и отдаленных поселениях военной демократии с равенством всех совершеннолетних, годных к несению воинской службы мужчин, выбирающих из своей среды военного вождя на время конфликта. В остальное время свободные гномы (фридварфы) подчиняются решениям совета старейшин, толкователям законов и религиозным наставникам. Между тем, в Казад-Думе( переживающем на начало игры расцвет) Королевстве Гномов, основанном, кажется, еще в Первую эпоху, наиболее вероятна монархическая форма правления. Власть передается в пределах одной правящей династии, однако рядовым гномам приходится забыть о равенстве как с представителями правящего рода, так и с теми гномами, которые призваны королем поддерживать его власть. Наконец, в старых городах Синих гор, великих Ногроде и Белегосте, скорее всего, поднимаются из руин торговые республики,  в которых основная масса населения передает руководящие полномочия коллегиальному органу управления, состоящему из наиболее знатных, богатых или достойных представителей общества. Никто  не навязывает какую бы то ни было форму правления какому бы то ни было сообществу гномов. Однако надо понимать, что разнообразие форм правления и видов государственного устройства не столько усложнит, сколько, возможно, улучшит  игру. Но мне кажется, что игроки должны сами решить, какая из возможных форм правления им близка….  

Сюжет для людей

На текущий момент времени различные народы и племена людей Средиземья  по разным причинам находятся в состоянии, предшествующем возникновению новой геополитической ситуации. Проще говоря, живут в эпоху перемен. 

Границы (чаще природные, чем государственные) создали 4 основных направления сюжета:

1. Северо-запад (от лоссотов до южных границ владений халаданов)

Здесь на данный момент сконцентрировано наибольшее число народов, тяготеющих по разным причинам к Свету.  Это и неудивительно. С востока они прикрыты Мглистыми горами. Наличие Тарбада-Эрегиона-Казад-Дума делает их жизнь достаточно безопасной с точки зрения налетов орков. Вдохновляемые примером нуменорцев, они бурно и быстро развиваются. Им это необходимо и в силу того, что климат северных земель делает выживание непростой задачей. Однако, в подавляющем своем большинстве они совершенно не стремятся под власть Нуменора и высоко ценят собственную «самостийность».

С другой стороны, в случае, если Саурон начнет войну за Кольца, не успевшие бежать – будут уничтожены. (Разве что среди них найдется вождь и герой масштаба Берена, что вряд ли…) 

Итого играем: просвещение, периодически переходящее в выживание + самостийность, при остром интересе к нуменорцам + попытки построения «передовой экономики». 

Варианты развития: с молчаливого согласия Нуменора многочисленные народы экспериментируют в мелкой государственности, постепенно попадая под его влияние;

нуменорцы совершают ряд ошибок и получают полномасштабное объединение против «внешней угрозы»; в результате Войны за Кольца местное население оказывается вымершим на 70-100%, если Нуменор не оказывает военной помощи. 

2. Северо-восток (Ровенион и Восток)

Вечный конфликт Лес и Степь. В отличии от более-менее поделенного Северо-запада населения здесь меньше, а ресурсов едва ли не больше. Нуменор для них – абстрактная пока новость. Зато Союз с гномами крепчает с каждым днем, в силу острой необходимости друг в друге перед лицом угрозы с Востока.  

Итого играем: конфликт Лес-Степь + союз с нечеловеческой расой + «свобода, как высшая ценность, у народов с разной этикой».

Варианты развития: мир невозможен, так как с его наступлением кочевники слишком много теряют. Восток велик по численности, и  только леса спасают оседлых. В случае если кто-либо/что-либо заставит их покинуть это убежище – гибель неминуема. В среднем случае имеем все прелести многовекового Пограничья.

3. Юг.

Если на Северо-Западе контакты между людьми и нуменорцами идут по схеме «свой со своим», то люди Юга слишком отличаются от нуменорцев для того, чтобы последние могли не смотреть на них несколько сверху вниз. Представить себе, что негр может поступить в какой-то ситуации, например, благородней, чем нуменорец, им трудно. 

В Нуменоре нет рабов, а рабство на Юге общепринято, что тоже ставит (на начало больше перед нуменорцами) проблему. 

Итого играем: контакт «прогресс-культура» + столкновение мировоззрений представителей различно устроенных обществ.

Варианты развития:

4. Центр.

Здесь на данный момент сконцентрировано наибольшее число народов, тяготеющих по разным причинам к Тьме и, заметим, недовольных Нуменором. 

Каким-то образом нужно смоделировать горы в Эред-Нимрайсе и Ламедоне. Это критично, так как, имея дело с горцами, любой (в том числе и нуменорец) понимает, что война до победного конца в горах (при отсутствии авиации, заметим) – дело долгое, дохлое и накладное. С другой стороны проникновение в эти этносы с целью разведки, например, затруднено. Перспективным представляются контакты с ныне угнетаемыми земледельческими народностями, но в силу их малочисленности эта территория представляет интерес для экспансии кого угодно.

Сюжет Нуменора

Для любого нуменорца его родина (Нуменор) - величайшая ценность. Это не просто одно из государств, это первое государство людей, созданное с благословения Валар, это Дом с большой буквы (и ближайший прообраз лучшего мира на земле). 

Традиционно в Нуменоре власть предержащие не злоупотребляют властью. "Власть" и "справедливость" для них синонимы.

Королевская власть мыслится нуменорцами как нечто незыблемое, обеспечивающее не только общественный порядок, но и как залог всеобщего благоденствия. Отринуть волю Короля в Нуменоре все равно, что отказаться от покровительства Валар.

Решения Короля, который происходит от Стихий и всех 3 королевских родов Эльдар и имеет "власть от Стихий" воспринимают безо всякой иронии, с величайшим уважением, король считается символом державы. Слово Короля - закон. Мысль о возможном неповиновении королю (в любом виде - саботажа, попытке поселения отделиться от метрополии, принесении вассальной присяги иному властителю) появится у нуменорца практически не может. Почти тоже самое – о повиновении непосредственному начальству.

Нуменорцы – высоко этичные люди во всем. Они всегда держат данное слово, ибо знают, что клятва - не пустое место и немножечко, но меняет мир вокруг. О таких вещах, как преднамеренное убийство, насилие по отношению к человеку, несправедливое обращение высших, обман, несправедливость, лицемерие, низкопоклонство, взятки, измена родине в Нуменоре большинство нуменорцев либо не знает, либо знает из историй о Средиземье.

Нуменорцы не религиозны (нет молитв, никаких изображений Единого, храмов, святилищ, священнослужителей), но верят они в Валар и в Творца мира, Эру Илуватара. Имя Эру священно, его не принято произносить, если только изредка в форме «Отец» или «Творец» или в форме аллюзии, например, «Восседающий над всеми тронами».

Единственным местом почитания Илуватара служит плоская вершина горы Менэльтармы. Ни строения, ни жертвенника, ни даже груды камней на ней нет. Никакого оружия или орудия труда нельзя приносить туда; и никто не может говорить там, кроме Короля. И лишь трижды в году говорит там Король: произнося молитву о наступающем годе в день Эрукьермэ в первые дни весны, прославляя Эру Илуватара посреди лета в день Эрулайталэ и благодаря его в день Эруханталэ в конце осени. В эти дни Король восходит на гору пешком в сопровождении большой процессии народа, одетого в белое и украшенного гирляндами цветов, сохраняющей молчание. Король говорит на вершине Горы от имени всего народа Нуменора и, значит, исполняет обязанности жреца или священника Единого. И в другие дни разрешается свободно восходить на вершину Менэльтармы, поодиночке или в собрании; но молчание хранится там такое великое, что если даже чужестранец, не знавший ничего о Нуменоре и его истории, попал бы туда, он не осмелился бы говорить вслух. Никакие птицы не прилетают на вершину, кроме орлов. Едва кто-либо приближается к вершине, три орла появляются и усаживаются на трех скалах у западного обрыва; но в дни Трех Молитв они не спускаются, а остаются в небе и парят над людьми. Орлов называют Свидетелями Манвэ и верят, что он посылает их из Амана присматривать за Священной Горой и всей страною. Считается, что орлы приносят вести из всех краев в Валинор, самому Манвэ, и потому их окружают особой заботой и почитанием. Участвовать в праздниках посвященных Эру – древняя и почетная традиция. Она безусловно добровольна. В молитвах каждый нуменорец, поднявшийся на вершину Менэльтармы может молча попросить Эру о выполнении его желаний и стремлений, воздать должное Творцу и поблагодарить его.

Нуменорцы не считают, что Илуватар находиться на конкретном небе, на том небе, что видно с земли. Священная Гора была скорее знаком того, что Единый бесконечно высоко и далеко. Обычай восхождения на Гору нуменорцы получили от Валар или от эльдар, которые тоже подражали Валар.

Валар нуменорцы почитали, но не поклонялись им, считая Силами хоть и могущественными, но все же подчиненными Единому. Так что Валар чтили не как богов, а как тех, через кого Эру проявляет свою волю. Во дни юности Нуменора Валар были посвящены особые сады. Никаких особых обрядов, связанных с этими рощами не было. Почитание Валар выражается скорее в общем уважении: именами Валар называются месяца года и дни недели, некоторые птицы и животные считаются посвященными конкретным Валар (например, Орлы Манвэ), люди, занимающиеся определенным искусством, любят символически отдавать себя под покровительство конкретного Валы или майя. Особым почтением в Нуменоре пользуется также Уинэн, майя Ульмо и супруга майя Оссэ, ей воздают почести не меньшие, чем Валар и считают покровительницей моряков и рыбаков. Так, члены Гильдии Мореходов называли себя Уинэндили. Именем Уинэн называется небольшой островок в устье Ромэнны — Тол Уинэн.

Имена Валар произносятся более свободно, чем имя Единого, часто упоминаются они в обыденной речи, вплоть до «Валар его знает, что это такое».

Нуменорцы знают, что Валар запретили людям плавать на Запад, к берегам Валинора и Тол-Эрэссэа, на Запад плыть можно было лишь до тех пор, пока виден берег Острова. Нуменорцы относятся к Запрету терпеливо, признавая его справедливость, хотя и не очень понимая смысл.

Нуменорцы очень консервативны, они веками не меняли привычный уклад жизни и обычаи. Многие обычаи они привезли с собой еще из Белерианда, некоторые появились на самом Острове. 

В домах нуменорцев существует очаг, называемый “сердцем дома”, огонь в котором никогда не погашается, даже если погода жаркая. Этот обычай негасимого очага пришел еще из Белерианда. На Острове любят строить башни и дома из белого камня. Нуменорцы любят свой Остров и стараются всячески украсить его. Кроме многочисленных садов, в городах Нуменора находятся фонтаны, сделанные эльфами и самими нуменорцами. Местность вокруг дома тщательно обустраивается, так, например, в скалах, ведущих к морю, вытесывают ступени, а скальные площадки выравнивают, чтобы удобнее было на них лежать. Подобные мелкие удобства весьма многочисленны.


Любимые развлечения нуменорцев - охота, пиры, верховая езда. Охота была обычно с луками, конная или пешая, использовались и охотничьи собаки. На пирах поднимаются тосты в честь кого-либо, пьется вино. Верховая езда является любимейшим развлечением жителей Острова. Лошади почти никогда не используются для перевозки грузов, различные телеги и повозки также не пользуются популярностью. Ездят верхом и мужчины, и женщины, обращаясь с конями почтительно и любовно. Кони обучены узнавать голос хозяина с большого расстояния и откликаться на него.

Но больше всего люди Нуменора любят море: плавание, ныряние и соревнования в скорости гребли и ловкости управления парусом. Нуменорцы никогда не убивают морских птиц, что во множестве селятся на побережьях Острова, и не причиняют им вреда. Когда какой-нибудь корабль приближается к земле, птицы снимаются со скал и подлетают к нему, радостно приветствуя. Моряки говорят, что с закрытыми глазами могут определить, что Нуменор близок, из-за птичьих базаров на побережье. Некоторые птицы сопровождают корабли в дальних плаваниях, даже те, что ходят в Средиземье.

Большой любовью пользуются и корабли. У каждого корабля свое имя, выбираемое владельцем с любовью и старанием. Корабли Тар-Алдариона, например, носили имена «Эамбар», «Паллоран», «Хирилондэ».

Из других обычаев жителей Нуменора известен обычай трубить в рог, подавая сигнал о своем прибытии к дому.

Такие обряды, как рождение, инициация, свадьба, похороны, вступление в Гильдию, принесение воинской присяги - носят исключительно гражданский характер и похожи на эльфийские (см. "Законы и обычаи Эльфов"), хотя, наверное, иногда произносится благословение именем Валар.

Рождение ребенка считается радостным событием и отмечается в кругу семьи. При рождении ребенку дают одно имя, к которому впоследствии могут прибавляться прозвания. Короли при вручении скипетра могут взять себе другое имя, соответствующее их склонностям. Так, Государь Тар-Менэльдур при рождении получил имя Иримон, но изменил его на Мэнэльдур, “Любящий небо”. Нуменорцы избегают заводить детей, если предвидят размолвку супругов или их долгую разлуку. Мужчине прилично оставаться с семьей при беременности жены и как минимум в первые годы жизни ребенка. В знатных семьях за детьми присматривают няни. Совершеннолетие нуменорцы считают особым днем и часто устраивают по этому поводу празднество, дарят подарки.

Женщины на Острове пользовались уважением, и общественное мнение оборачивалось против того мужчины и даже против его друзей, если люди считали, что этот мужчина незаслуженно обижает женщину.

Когда мужчина и женщина хотят вступить в брак, свадьбе предшествует помолвка. В знак помолвки мужчина дарит женщине какой-нибудь дорогой подарок, подарки дарит также отец жениха. Помолвка длится обычно не более трех лет, затем следует свадьба. Помолвки разрываются редко, обычно невеста решает, выйдет ли она замуж, перед тем, как дать согласие на помолвку. Свадьба отмечается пышным пиром; если в брак вступает знатный человек, то и несколькими пирами. При вступлении в брак Наследника скипетра или Короля пирует весь Остров. На свадьбе жениха, невесту и гостей украшают цветочными гирляндами, звучит веселая музыка, поются песни. Иногда и гости на свадьбе дарят молодоженам подарки. В брак вступают один раз в жизни, ни разводов, ни многоженства не существует. Также не принято жениться на близких родственниках, например, на двоюродных сестрах. Возможно, вдовец или вдова могут вступать в брак повторно. Если супруги по каким-либо причинам расстаются и не живут больше вместе, детей воспитывает либо мать, либо отец. Часто заботу о детях берут на себя и другие родичи, особенно дедушки и бабушки. Обычно вступающие в брак советуются со своими родителями. Вообще же поступать наперекор родителям, не получив их благословения, считается дурной приметой, сулящей несчастья. Потому, если родители против начинаний детей, те стараются их сначала уговорить и поступают наперекор лишь в крайних случаях. Для того, чтобы решиться нарушить родительскую волю, нужно обладать упрямым и твердым характером. Несчастья ждут человека и в том случае, если он нарушает волю Короля.

Когда человек умирает, в его доме на некоторое время устанавливается тишина. Не слышно ни пения, ни музыкальных инструментов. Умерших погребают в курганах или усыпальницах. Короли Нуменора покоятся в особых гробницах, высеченных в склоне Менэльтармы. 

Религиозные представления нуменорцев ничего не говорят о посмертном существовании. Есть предание, что души умерших приходят в Валинор, к Владыке Намо, в Мандос. И оттуда они уходят за Грань Мира, что же за Гранью — то неведомо даже Валар. Эстэль, надежда, выражается у нуменорцев в том, что они верят, будто за Гранью Мира их ждет Отец, Илуватар, представляющийся благожелательным.

Находясь под покровительством Валар, нуменорцы соблюдают из уважения к ним некоторые обычаи. Гильдия Мореходов называет себя Уинэндили, поклонники Уинэн, и верят, что находятся под особым покровительством этой майя. В знак дружбы с Улмо и Уинэн на бушприт каждого корабля вешается венок из ветвей ойоллайрэ, который сохраняется живым все путешествие из-за обилия морских брызг. Венок этот вешает на бушприт обычно женщина, родственница капитана корабля, чаще всего мать или сестра. Отправляться в плавание без венка или утратить его в пути считается очень дурной приметой. Обычай этот нуменорцы переняли у эльфов Тол Эрэссэа. 

В королевском саду растет Белое Древо, Нимлот Дивный, что подарили Королям эльфы Эрэссэа в залог дружбы. Дерево это также окружается заботой и почитанием.

Короли и Королевы Острова имеют обычай носить квэнийское тронное имя. Имена Королей пишутся с приставкой «Тар».

Символом власти является Золотой Скипетр Королей Нуменора, он передается Королем своему наследнику при слагании с себя полномочий.

Короны как таковой нет, но Короли и Королевы Нумэнора носят на голове обруч с прозрачным камнем. Обычай этот прочно укоренился со времен Тар-Алдариона, но существовал и ранее. Этот обруч чаще всего делается заново для каждого Короля и Королевы. В королевском Доме также хранится Аранрут, меч Элу Тингола, унаследованный Элросом. Другими наследственными реликвиями Королей являются: топор Туора Драмборлэг; лук Брэгора; кольцо Барахира. Среди сокровищ Острова числится также Элэндильмир — эльфийский прозрачный камень, наделенный, по преданию, величайшей красотой и могуществом, камень, «подобный звезде». Это камень укреплен на митрильной ленте и носится на голове в виде диадемы. Элэндильмир и Кольцо Барахира передаются по наследству в семье Лордов Андуниэ.

Наследника престола в Нуменоре принято объявлять всенародно, в этот день Наследник скипетра мог официально войти в Совет Скипетра.

Общество нуменорцев было насквозь аристократично. Разница в общественном положении воспринималась как норма. Аристократизм нуменорцев — аристократизм происхождения, крови, образованности, дарований и достижений. Члены рода Элроса отличались от обычных людей не только долгожительством, но и особой одаренностью. Вообще же лорды Нуменора (особенно в дни расцвета Острова) были более благородными в поступках и во всем поведении, чем простые нуменорцы. Так что титул человека отмечал не только его происхождение и богатство, но и высокий дух, истинный свет Запада. Как следствие, обращение к таким людям было только уважительным, никак не фамильярным.

Аристократизм в Нуменоре изначально не был связан с имущественным расслоением и не влиял на род занятий. Члены королевского рода спокойно могли заниматься выпасом овечек всю свою жизнь, продолжая считаться людьми «знатными». Единственное имущественное обстоятельство, указывающее на знатность или не знатность, — это владение землей. Люди, обрабатывающие чужую землю или имеющие мало земли, были “простыми”.

Не зафиксировано никаких правовых привилегий или преимуществ у знатных нуменорцев. Короли также подчинялись законам Острова, хоть и могли их изменять.

В Нуменоре обычно не возникает сомнения в том, что если Король и Лорд (или наместник) отдают разные приказы, должно выполнятся именно слово Короля.

После 1200 г. люди Нуменора стали основывать в Срединных Землях постоянные гавани для своих кораблей. Из этих гаваней в Нуменор отправляли на кораблях строевой лес, и, кроме того, в самих гаванях тоже были кораблестроительные верфи. Главной гаванью была Лонд Даер, Великая Гавань (во времена Тар-Алдариона именовавшаяся Винйалонде) в устье реки Гватло (Агатуруш на языке Адунайк). Сперва лес рубили по обеим берегам реки и сплавляли вниз по течению, и в первое время Дунэдайн, похоже, заботились о том, чтобы сажать новые деревья на месте срубленных. Местные люди "взирали на Нуменорцев с благоговейным ужасом", но поначалу без тени враждебности. Люди Моря и раньше появлялись на этих берегах — задолго до того, как Лонд Даер стала их постоянной гаванью. Они привезли лесным жителям "вино и хлеб, научили сеять и молоть зерно, обрабатывать дерево и камень и помогли сделать жизнь лучше", и "местами дикие леса отступили, и люди сбросили иго тварей Моргота". В те времена Дунэдайн "являлись безоружными к людям Срединных Земель и, хотя на борту у них были топора и луки, чтобы рубить лес и охотиться ради пропитания в диких землях, где никто не жил, они не брали с собою оружия, если искали встречи с людьми". Наверное, тогда же Нуменорцы научили людей Срединных Земель обрабатывать железо.

Но постепенно ситуация изменилась. Во-первых, "вдоль берегов прокралась Тень"; во-вторых, Дунэдайн потребовалось больше дерева для постройки новых кораблей, и они стали рубить больше леса. Все это, взятое вместе, в конце концов привело к тому, что "старые друзья начали избегать их [нуменорцев] или враждовать с ними". Лесные жители "нападали на них и устраивали им засады, когда только могли", и Дунэдайн (которых «воистину опечалил» такой оборот событий) "стали считать их своими врагами".

"Было три этапа, в течение которых Нуменорцы отошли от данного им благословения... На первом, будучи мирными людьми, они посвящали все свои силы и мужество морским странствиям". Но они уже были готовы бороться со всеми препятствиями (и людьми), которые мешали исполнению замыслов их морестранников, — ибо "их морское могущество росло, а у себя на Острове они не могли добыть достаточно дерева для строительства огромных флотилий, не причинив при этом невосполнимого ущерба своей земле".

Итак, Нуменор вступил на путь, в дальнейшем приведший его к гибели. Конечно сейчас об этом никто и не может ничего знать и внешних признаков никаких нет, но предпосылки наличествуют. На данном этапе это сказывается пока только на взаимоотношениях нуменорцев с другими народами Средиземья,

с другими расами. 

Сюжет для орков

орки дикие. (Мглистые горы. Юг.)

Кланы (банды, бригады) с набеговой экономикой, отягощенной тяжелой наследственностью. 

Под набеговой экономикой имеется в виду следующее:

а. Орки, как правило, живут в горах;

б. Горы могут прокормить сравнительно небольшое количество народа;

в. Как только количество ртов превосходит этот порог, близится голод;

г. Наиболее активные и голодные сбиваются в отряды и начинают реквизиции у более благополучных соседей (в качестве примеров можно привести набеги викингов, походы казаков «за зипунами» и т.д.).

д. Если реквизиции прошли удачно – угроза голода миновала, а если неудачно – тоже не плохо, т.к. ртов стало меньше.

Теперь о тяжелой наследственности.

Каждый орк – сам себе голова. Объединение в группы происходит либо по кланово-родственному признаку, либо вообще случайно (нюансы отдаются на фантазию команд). Каждый отряд признает только своего «бугра» (самого сильного или самого удачливого), да и то не всегда. Смена командования происходит одним способом – у кого нож длинней, тот и прав. Проще говоря – поединок, иногда даже честный. Понятно, что при такой организации вопрос о жестком централизованном командовании или о длительных союзах не стоит, возможно только объединение отрядов для одной конкретной операции. Существует только одно исключение – их призовет Саурон или персонаж, наделенный Сауроном конкретной и узнаваемой силой. Без подобного подтверждения посланца могут просто прирезать.

орки полудикие (гундабадские).

Мало отличаются от своих ближайших родичей и соседей. Собственно говоря, отличие только одно – в недавнем прошлом нашелся талант, сумевший их объединить и захватить 

Гундабад. 

К сожалению, этот талант мертв. Сейчас перед вожаками гудабадцев стоит дилемма:

1. либо развалить его наследство на привычные «бригады», и в результате потерять Гундабад и долго бегать по горам от жаждущих мести гномов;

2. либо выбрать нового вожака, сохранить все богатства Гундабада и продолжить успешное начинание.

За первое голосуют все орочьи традиции. За второе – небывалый успех и уже сложившаяся привычка к совместным действиям. Отношение к посланцам Саурона такое же – без магического подтверждения идти этим посланцам раком до Валинора. Если явится сам Саурон – построятся и пойдут куда угодно.

орки домашние (мордорские).

Дисциплина, дисциплина, дисциплина!!! Без приказа начальства – шаг вправо или влево приравнивается к попытке дезертировать. Четкая иерархия вплоть до Саурона. О смене командования голосованием мечами не может быть и речи. Рядовой боится палки десятника больше, чем эльфийских стрел. Так это выглядит внешне.

Но на самом деле сломить традиционно бардачную и самостоятельную орочью натуру не так просто. Конечно, пока Саурон играет в друга эльфов и держит свою свору на коротком поводке, желающих высунуться за пределы Мордора и нарушить его прямой приказ найдется не много. Тем хуже для эльфов, которые по безалаберности сунут свои длинные уши на охраняемую орками территорию. А под такое дело можно и приказ подзабыть. И гнать «гнусных шпионов» до самого Лориэна (Остранны и т.д.). И кого-нибудь из особо надоедливых командиров по дороге «потерять» (бой все спишет). Разница между внешним и реальным уровнем дисциплины среди мордорских орков великолепно описана в третьей части «ВК», где хоббиты не раз наблюдают, как орки ведут себя в отсутствие начальства.

Темные люди.

Есть племена недовольные соседством с эльфами. Есть племена недовольные соседством с нуменорцами. Могут быть потомки людей, служивших Ангбанду и вовремя сбежавших из Белерианда, с соответствующим культурным и религиозным наследием (изрядно перевранным за прошедшие столетия). Но это все разные оттенки традиционно людского «серого цвета». Затемненными можно считать (и то с натяжкой) только горцев Ламедона и Эред-Нимрайс.

Развитие сюжета

1. сутки отковка колец – до 12.00 – эльфячьи, в 24.00 – всевластья (?) (или как пйдет). Черной силы еще нет. Нуменор ковыряется с выбором вида экспансии. 

2. сутки – кольца начинают действовать… начинается дисбаланс сил между странами, соответственно рост зависити, гордости, тщеславия и проч. Возможна попытка Сауроном консолидации сил и захвата колец, дальше возникает вопрос консолидации сил белых или нет, а также на чьей стороне гномы (очень четко – между гномами и эльфами нет полного доверия и дружбы, хоть в Эрегионе они и работают вместе)

3. сутки – определение позиций кто с кем и формирование союзов

4. сутки – развитие союзов, рост, накопление сил и мощи

5 сутки разборки между союзами 

Общие положения

1. Настоящий документ регламентирует игровые действия на ХИ-2004. 

2. Данный свод правил обязателен к исполнению всеми участниками игрового процесса. Мастера игры обязаны отслеживать соблюдение регламента и выступать арбитрами в спорных случаях.

3. Уклонение от выполнения нижеперечисленных требований является грубейшим нарушением правил игры и техники безопасности и влечёт за собой санкции мастерской группы вплоть до удаления игрока с полигона. 

4. Действия, имевшие место в игровом процессе, являются окончательными и переигровке не подлежат.

5. Во время игры все действия происходят в игре
, за двумя исключениями:

· Дорога от места смерти до мертвятника и от мертвятника до места рождения;

· Визит в мастерятник по пожизненным проблемам (болезнь, отъезд с полигона, пожизненная конфликтная ситуация).

Все неигровые перемещения совершаются молча, кратчайшим маршрутом, оружие держится за боевую часть, опущенным вниз, на голове белая полоса 10 см. шириной с надписью «труп».

6. В игре существует два вида ценностей:

· Персональные - неотъемлемы, характеризуют личные свойства или качества персонажа и должны носится на шее – внешний вид ксивник, ладанка, пайцза;

· Имущественные - отчуждаемы, представляют собой артефакты, драгоценности, деньги, экономические продукты, лекарственные препараты и проч., в обязательном порядке носятся в игровых сумках, торбах, на игровом костюме или предметах (пояс), а также в обозах 

Крайне рекомендуем для необходимых личных вещей (часы, сигареты, ложка, платок, ручка, блокнот и т.п.) завести отдельную сумочку.

Один человек может унести не более 2-ух чипов без обоза.

7. В игре существуют места отмеченные мастерами (обнесены специальной лентой), делающие невозможным проход через них:

· (первый вид ленты – будет показан на параде) – разметка обозначает изменение свойств местности;

· (второй вид ленты – будет показан на параде) – разметка обозначает географические преграды (реки, моря, горы).

8. В игре существуют указатели:

· Отмечающие границы государств (столб с табличкой);

· Отмечающие места с особыми свойствами.

9. Мастера не предъявляют отдельных требований к костюму, внешнему виду игроков за исключением четко обозначенных в Первоисточнике. Расовые различия обозначаются следующим образом:

· Эльфы – острые уши;

· Гномы – бороды (свои или накладные);

· Орки – закрыта половина лица (маска, полумаска, повязки и т.п.);

· Люди – внешний вид должен соответствовать отыгрываемому народу, уровню его развития, культуре.

10. Мастера не вводят расовых ограничений на оружие и доспех, однако напоминают, что преимущественным оружием было:

· эльфы – мечи, луки

· гномы – топоры

· орки – сабли, ятаганы,

· люди – должно сочетаться с внешним видом, костюмом, уровнем культурного развития.

(монстры, звери и т.п. – описано в приложениях к боевым правилам)

11. В связи с тем, что мир Первоисточника – это мир, основанный на европейской традиции, то предлагаем игрокам за образцы культуры, одежды, предметов быта, вооружения, доспеха и проч. брать именно европейские народы (максимум малая Азия, северная Африка для особо удаленных племен).

12. Имущество игроков не может быть отторжено без их на это согласия.

13. Игровые артефакты, вещи, предметы отторгаются согласно общим правилам игры. Флаги стран/народов, боевые значки, штандарты и т.п. отчуждаемы. Возврат отчужденных вещей после игры обязателен.

14. Игра продолжается в режиме нон-стоп (то есть, не предусмотрены перерывы на сон, еду и удовлетворение прочих потребностей).

15. Каждый игрок получит игровой паспорт с отрывным корешком. «Убивший» игрока может изъять корешок у «мертвого» и через своего мастера-посредника проверить посещение «убитым» мертвятника.

Демография

1. Евгеника

1. Зачатие отыгрывается по обоюдному желанию и регистрируется у мастера.

2. Изнасилование отыгрывается удержанием обхватом в течение минуты (не действует на зверей, драконов и т.п.)

3. О факте зачатия игроки сообщают мастеру-посреднику. Женщина может рожать не чаще раза в сутки.

4. После зачатия в течение периода от половины до полутора сроков отсидки в стране мертвых мать получает ребенка из вышедших оттуда. (В мертвятник за детьми не ходят! Ребенка выбирают из пришедших из оного в лагерь.)

5. Вышедший из страны мертвых начинает игру от своей палатки, если иное не согласовано с мастерами.

6. Детство на игре, как правило, не моделируется. Выход в игру считается вступлением во взрослую жизнь повзрослевшего ребенка. Обряд инициации обязателен к отыгрышу.

7. Преимущества явно зачатых детей:

· ребенок наследует расу матери;

· наличие отца и/или матери дает право наследования в соответствии с законом той местности, где он родился;

· материнское напутствие (см. ниже).

8. Вышедшие из страны мертвых по факту окончания отсидки и не получившие родителей обязаны соблюдать правила моделирования оккупации:

· если местность оккупирована и удерживается более срока отсидки в стране мертвых, то раса родившегося совпадает с расой оккупантов;

· родившийся без родителей лоялен к властям данной местности;

· имущество у новорожденного - только то, что на нем (одежда, доспех, оружие). Он не обладает врожденными правами на имевшиеся у него до смерти доходные участки и знания.

9. Право материнского напутствия. Новорожденный, имеющий живую мать, может получить от нее информацию о своей семье и не обязательно должен быть лоялен к текущим властям. (Не распространяется на отцов.)

2. Ранения

1. Каждый персонаж имеет один нательный хит. Снятие хита переводит его в состояние раненого. Дополнительные хиты обеспечиваются доспехами и регулируются боевыми правилами. (Исключения: см. Приложения по зверям, монстрам и пр.) 

2. Раненым является персонаж, с которого сняты все хиты (0 хитов). Он должен немедленно прекратить бой и упасть на землю. Разрешается стонать и ползти. В целях безопасности игрок в состоянии раненого имеет право выйти из зоны массовой схватки. 

3. Смерть от раны без помощи со стороны наступает через 5 минут. Перевязка (не поверх одежды и доспеха!) останавливает процесс умирания. Излечение в госпитале (см. ниже) наступает в течение часа. 

4. Излечение без госпиталя наступает в течение 6 часов. При этом раненый может ходить (но не брать в руки оружие) через час после перевязки. 

5. Моделируется отсечение конечностей при попадании в незащищенные доспехом предплечье или голень. Персонаж не вправе пользоваться отсеченной конечностью в бою (обязан перехватить оружие в другую руку, бросить щит или припасть на колено). Отсечение двух конечностей в одном бою - смерть. 

6. Игрок с отсеченной конечностью должен быть перевязан в течение 5 минут после ранения. В противном случае наступает смерть от потери крови. Залечивание отсеченных конечностей  в госпитале в течение 30 минут, без госпиталя - в течение 3 часов. После излечения игрок остается калекой, что обязательно к отыгрышу:

· Моделирование отрубленной руки - Рука привязана к телу. 

· Моделирование отрубленной ноги - плотно привязанная к ноге палка от щиколотки до конца бедра.
3. Лечение и Лекаря

1. Лечение заключается в помещении больного или раненого в состояние покоя в крытом помещении (дом или госпиталь). В процессе лечения больной должен обязательно получить теплое питье (реальное) и питание (виртуальное - чип еды), а также другое лечение согласно его болезни.

2. Перевязку может делать любой участник игры.

3. Лекарем может стать любой участник игры. Для этого необходима практика. Для получения практики необходимо излечить больного или раненого. 

4. Не-лекарь может за один раз излечить только одного больного за шесть часов (при наличии госпиталя – за 3 часа). Далее участник игры становится лекарем и может излечивать всех больных, помещенных в госпиталь.

5. Уход за ранеными в госпитале под наблюдением лекаря в течение двух часов приравнивается к обучению.

6. Существуют также лечебные артефакты и снадобья. На игре есть персонажи, излечивающие прикосновением.

4. Госпиталь

1. Госпиталь - это строение с крышей и стенами. При госпитале обязательно должен быть обученный лекарь. В госпитале постоянно должна быть теплая вода.

2. Госпиталь может быть как постоянным, так и полевым - быстрого развертывания. Специально выделенная нежилая палатка, снабженная надписью «госпиталь» может служить госпиталем.

3. Количество материала (игрового) на строительство госпиталя и его вместимость определяется правилами по экономике. Госпитали вместимостью более 4 человек должны быть оборудованы пожизненными носилками. 

4. Один лекарь может обслуживать только один госпиталь.

5. Болезни

1. На игре существуют болезни.

· Проказа - отмирание конечностей - индивидуальное наказание за неигровуху и споры с мастером.

· Педикулез - за бардак в лагере - нападает на всех обитателей.

· Цинга - от недостатка питания.

· Белая горячка - за пьянство.

· Психические болезни индивидуальны для разных рас.  

2. На игре могут существовать другие экзотические болезни (если что – Вам сообщат)

3. На игре могут существовать яды (если что – Вам сообщат)

4. Конкретные симптомы болезней, способы лечения и профилактики известны лекарям.

Мертвятник
1. Любой игрок на игре может «умереть». Все объяснения – в мертвятнике. 

2. Общий срок отсидки в мертвятнике – 12 часов. Срок может быть уменьшен до 8 часов или увеличен до 16 часов в зависимости от игровых действий и смерти игрока. На уменьшение срока влияют – доблестная смерть, почитание Вашей героической смерти Вашим народом, воздание посмертных почестей и пр. На увеличение срока отсидки влияют – смерть в результате отказа от игровых действий, бесславная и случайная смерть, смерть, как мастерская санкция за неигровое поведение и пр.

3. Выполнение мастерских поручений на срок отсидки, как правило, не влияет.

4. В мертвятнике мастерами предоставляется обязательный минимум удобств (тент, ограниченное количество спальных мест, чай), команда может дополнительно перед игрой озаботиться загробной жизнью своих товарищей и поддерживать ее на должном уровне во время игры, через жертвы богам, посмертные снаряжения своих героев и пр. (все жертвы в мир мертвых передаются через мастеров-посредников).

5. Мертвятник не место отдыха и развлечений, подробности – посетителям.

6. Игрок выходит из мертвятника с той вводной и в ту команду, которые согласованы с мастерами (см. Демография). 

7. Игроки не задействуются на выполнение хозяйственных работ в мастерятнике или кабаках, но добровольное участие не отвергается.

Права и обязанности игрока на территории СМ

1. Игрок обязан:

· Прибыть на территорию СМ кратчайшим путем,  в кратчайший срок;

· Следовать на место «рождения» кратчайшим путем, в кратчайший срок;

· Доложить о прибытии мастеру СМ, уточнить время выхода в игру;

· Сдать по прибытии игровой паспорт, получить перед входом в игру новый игровой паспорт;

· Находиться на территории СМ все время пребывания вне игры, за исключением п. 5 подпункт 2 Общих положений данных Правил.

· Соблюдать порядок, чистоту и правила гигиены на территории СМ;

· Выполнять распоряжения мастеров СМ, не противоречащие правилам игры.

2. Игрок имеет право

· на участие в разработке новой роли;

· на получение услуг из минимального набора СМ (чай, печенье, быстрорастворимая лапша);

· на выполнение мастерских поручений.

Боевые правила
1. Вводная часть 

1. Данные правила регламентируют имитацию боевых действий на ХИ-2004.

2. Нанесение телесных повреждений различной степени тяжести, повлекших за собой потерю работоспособности или нормальной жизнедеятельности пострадавшего, будет протоколироваться для дальнейшей передачи в органы внутренних дел и возбуждения уголовного дела по соответствующей статье УК РФ. 

3. В случае лишения жизни одного или нескольких участников игрового процесса, вне зависимости от причин, повлекших за собой подобное действие, игровой процесс будет немедленно остановлен. Лица, причастные к происшествию, задержаны для последующей передачи вышеназванных граждан в органы внутренних дел по месту происшествия (в данном случае - районное ОВД) для разбирательства и установления степени вины причастных граждан.

4. Мастерская группа ответственности за жизни и здоровье игроков не несёт, но возлагает на себя обязанность пресекать ситуации, которые могут привести к вышеперечисленным инцидентам, а в случае реализации подобных - обеспечить локализацию виновных лиц, которые понесут уголовную ответственность за содеянное согласно действующему законодательству. 

5. Вступивший в бой участник обязан немедленно его прервать в случае получения противником увечий или менее значительных телесных повреждений. Возможность продолжения имитации боевых действий определяется мастером, при необходимости после консультации с медиком полигона.

6. Мастерская группа постаралась избежать двойных толкований в правилах. Вместе с тем, понимая, что полностью избежать этого не удастся, мастерская группа оставляет за собой право применения игровых санкций к игрокам виновным в остановке, срыве игрового процесса, вступлением в пререкания с другими игроками или мастерами. 

2. Общие положения

1. Имитацией боевых действий на игровом полигоне является контактное физическое воздействие друг на друга участников боевого процесса (далее боестолкновение): 

· Допускается воздействие при непосредственном контакте при помощи игрового оружия и разрешённых настоящими правилами действий без оного. 

· Допускается дистанционное воздействие с помощью имитации метательного оружия, разрешённого настоящими правилами. 

2. Допускается имитация боевого процесса ТОЛЬКО при помощи допущенного мастерами наступательного вооружения и защитного снаряжения
. Все требования к вооружению и защитному снаряжению приведены в приложениях к данным правилам.

3. Применение не допущенного на игру оружия, является грубейшим нарушением техники безопасности игрового процесса. Игрок, совершивший подобное деяние, считается погибшим и отправляется в мертвятник. В дальнейшем к нему могут быть применены различные санкции вплоть до удаления с полигона. ВСЁ не прошедшее допуск оружие опечатывается мастером и капитаном команды и хранится в мастерском лагере.

4. Взаимодействие настоящих правил с другими разделами правил игры оговорены особо (ссылками или приложениями) или определяются прямыми указаниями мастеров игры. 

5. Контроль боестолконовений может осуществляться присутствующим членом мастерской группы. Он же решает спорные моменты. Решение мастера окончательное и обжалованию не подлежит.

6. С целью уменьшения травмоопасных ситуаций на игре в темное время суток на игре во время боестолкновений запрещено:

· использовать метательное оружие;

· вести любые боевые действия, в которых хотя бы одна из сторон находится на стенах (башнях, других укреплениях) – если на стене замечен «лазутчик» (лазутчики) – крик «Обнаружен!, Замечен! И т.п.» он (они) обязаны сойти со стены.

Темным временем суток считается время с 23.00 до 5.00 по местному времени. (предварительно, будет уточнено непосредственно перед началом игры)

3. Поражаемая зона.

1. Поражаемая зона включает в себя: 

· корпус;

· ноги полностью, кроме стоп;

· руки полностью, кроме кистей.

2. Голова, шея, пах, кисти и стопы в поражаемую зону не входят. Удары в непоражаемую зону ЗАПРЕЩЕНЫ. Намеренные удары в локтевые и коленные суставы недопустимы. (Виновные в нарушении будут подвергаться санкциям согласно п.п. 2,4 боевых правил)

3. Удар в корпус ведёт к потере хитов. 

4. Удар в бедро (ногу выше колена) ведёт к потере хитов.

5. Удар в плечо (руку выше локтя) ведёт к потере хитов. 

6. Удар в незащищенную голень выводит ногу из строя (отрубает безвозвратно ногу). 

7. Удар в незащищенное предплечье выводит руку из строя (отрубает безвозвратно руку). 

8. Удар в поражаемую зону, не закрытую доспехом (в щель) ведёт к потере личного хита игрока. 

9. Удар в непоражаемую зону не засчитывается.

4. Система хитов

1. Определение победителя имитации боевых действий определяется по системе хитов. Количество хитов игрока определяется только настоящими правилами (включая приложения). Максимальное количество хитов конкретного игрока является мастерской тайной и разглашению не подлежит.

2. Подсчёт снимаемых хитов ведётся тем, с кого хиты снимаются. 

3. Каждый игрок, за исключением особо оговоренных в примечаниях персонажей, имеет ОДИН личный хит. 

4. При обоюдном ударе каждый теряет свои хиты.

5. Остановка имитации боевых действий происходит либо при потере одним из участников всех хитов, либо по непосредственному указанию члена мастерской группы.

6. Все наступательное вооружение снимает один хит. Исключение составляют военные машины и артефактное оружие (см. соответствующие разделы правил и приложения).

7. Защитное снаряжение делится на три класса – легкое (+1 хит), среднее (+2 хита), тяжелое (+3 хита). Исключение составляют крепостные оборонительные средства и артефактные доспехи  (см. соответствующие разделы правил и приложения).

8. Защитное снаряжение защищает то, что прикрывает.

9. Шлем является обязательным защитным снаряжением для всех участников боевых действий. Игрок без шлема имеет один хит вне зависимости от количества и качества другого защитного снаряжения (данное правило не распространяется на отдельных персонажей, указанных в примечаниях).

5. Поражения во время боестолкновений.

1. При потере всех имеющихся у игрока хитов (0 хитов) он считается раненым и должен ЛЕЧЬ на землю в том месте, где это произошло. Допускается выход игрока непосредственно из места имитации боевого столкновения с целью безопасности  самого игрока и других участников имитации боевого столкновения (только ползком и не далее 5 метров от места боевого столкновения). Раненый игрок может стонать. 
2. При отрицательном значении хитов (-1 и более) игрок считается мертвым. Игрок должен лечь (в крайнем случае, выползти непосредственно из-под ног участников боевого столкновения) и оставаться на месте до конца игрового эпизода. Молча.

3. Если в течение пяти минут раненому не оказана помощь, он считается погибшим, и остаётся лежать на месте до окончания игрового эпизода. По окончанию оного игрок направляется в мертвятник. (Примечание: порядок оказания помощи и восстановления хитов приведён в правилах по игровой медицине.)

4. Отползать, разговаривать и проявлять прочие признаки жизнедеятельности в момент игровой комы и последующей игровой смерти запрещается.
 

5. Раненного (0 хитов) можно добить любым оружием вне зависимости от защитного снаряжения участника. При этом должна быть произнесено слово «ДОБИВАЮ».

6. Игрок, утративший в боестолкновении руку, обязан выпустить всё из этой руки и убрать ее за спину.
 Он может продолжать бой. После боя ему должна быть оказана медицинская помощь в течение 5 минут. В противном случае – смерть.

7. Игрок, утративший в боестолкновении ногу, обязан встать на колено этой ноги. Он может продолжать бой. После боя ему должна быть оказана медицинская помощь в течение 5 минут. В противном случае – смерть.

8. Утрата любых двух конечностей – смерть.

9. Наручи и поножи защищают конечности от отрубания. Парировать удары на наручь (поножь) запрещено.

6. Наступательные действия.

1. Атака противника с помощью игрового оружия может привести к потере противником хитов. 

2. Из приемов рукопашного боя разрешена только фиксация рукой руки нападающего с оружием. Заломы, выворачивания и т.п. рук – ЗАПРЕЩЕНЫ.

3. Все остальные приемы рукопашного боя и борьбы ЗАПРЕЩЕНЫ: 

4. Атаку противника можно проводить с помощью имитации метательного оружия, допущенного на полигон. 

5. Удары ногой в щит, прыжки на щит, удары ребром щита запрещены. Допустим удар пластиной щита в пластину щита.

6. Удары небоевой частью оружия (гардой, яблоком, топорищем, рукоятью кистеней и т.п.) ЗАПРЕЩЕНЫ.

7. Наступательные действия при помощи военных машин

1. К игре допускаются следующие имитации военных машин: тараны, баллисты, катапульты. Подсчет разрушений, произведенных при помощи военных машин, осуществляется по хитам.

2. Таран используется для атаки (разрушения) оборонительных и иных сооружений противника. Таран снимает 5 хитов. (Требования к таранам см. Приложения)

3. Баллисты и катапульты могут использоваться как для разрушения оборонительных и иных сооружений противника, так и для ведения наступательных действий на дистанции. Баллиста и катапульта снимает 5 хитов. При попадании снаряда баллисты/катапульты в игрока снимается 5 хитов. Щит не защищает. (Требования к таранам см. Приложения)

4. Разрушение оборонительных сооружений противника происходит в два этапа:

· выстрелы/удары военной машины, подсчет коэффициента разрушений и сделанных выстрелов и т.д. 

· при 0 хитов оборонительное или иное сооружение считается разрушенным;

· разрушение стен производится по участкам (сегментам);

· при разрушении (0 хитов) сегмента штурмовой стены, в небоевой части оборонительного сооружения делается проход;

· при разрушении (0 хитов) следующего сегмента стены, проход в небоевой части оборонительного сооружения расширяется и т.д.

5. Допустимо использовать при ведении наступательных действий лестниц и аппарелей. Запрещены веревки, шесты, веревочные лестницы, багры, кошки. Подкидывания – запрещены.

8. Оборонительные действия.

1. Возможны следующие оборонительные сооружения: крепости, форты, башни, ворота (входы в пещеры), дэлони (гнёзда) (информация по наличию и требованиям к оборонительным сооружениям см. Приложения)

2. Каждое сооружение получает соответствующее количество хитов после приемки мастерской группой.

3. Допустимы оборонительные военные машины (крюки, вороты) и оборонительные средства (камни, бревна). 

4. Крюки и вороты используются только для разрушения наступательных военных машин противника. (требования см. Приложения)

5. Камни и бревна могут применяться для разрушения наступательных военных машин и поражения противника. Попадание бревна или камня снимает 5 хитов. (требования см. Приложения)

6. Установка ловушек возможна. Попадание в ловушку обездвиживает попавшего (не снимает хитов, не лишает конечности). Самостоятельно выбраться игрок может лишь лишившись ноги (руки). (требования см. Приложения)

7. Запрещается:

· Рытьё ям на тропинках. 

· Запрещается установка кольев на дно волчих ям, соответствующих правилам по ловушкам или любых других приспособлений, могущих привести к травме игрока.

· Запрещается установка самострелов.

9. Защитное снаряжение.

1. Разрешается использование защитного снаряжения только соответствующее требованиям технике безопасности; 

2. Любое защитное снаряжение считается неукомплектованным при отсутствии шлема (игрок имеет только один личный хит).

3. Защитное снаряжение может быть признано лёгким (+1 хит), если в себя включает: 

· шлем;

· защита корпуса из толстой кожи без металлических включений, или из толстой стёганной ватной ткани;

· защита предплечий из любого материала.

4. Защитное снаряжение может быть признано средним (+ 2 хита), если в себя включает: 

· шлем;

· поддоспешник (кожа, стёганка);

· кольчуга, бригантина и подобного класса защита корпуса;

· защита предплечий (толстая кожа/сталь);

· защита бёдер (сталь);

· защита голени (любой материал).

5. Защитное снаряжение может быть признано тяжёлым (+ 3 хита), если в себя включает: 

· шлем с забралом или другой защитой лица (маска, полумаска);

· горже (иная специальная защита шеи);

· кираса (сталь) / другие тяжёлые виды защиты - ламеллярные в том числе;

· защита рук полная (плечи – сталь, предплечья – толстая кожа/сталь);

· защита бёдер (сталь);

· защита голени (толстая кожа/сталь).

6. В защитное снаряжение может входить щит. 

· Ограничения по щитам см. п. 1 данного раздела и приложения к боевым правилам. 

· Щит хитов не добавляет. 

· Наличие щита на класс защитного снаряжения не влияет. 

10. Наступательное вооружение.

1. Наступательное вооружение подразделяется на два вида (контактное и метательное). Требования к наступательному вооружению изложены в приложениях.

Приложения к боевым правилам
Приложение 1. Оглушение.

1.1. В случае отсутствия у противника шлема возможно проведение оглушающего удара.

1.2. Оглушающий удар моделируется ударом в плечо либо верхнюю часть спины небоевой частью оружия (обухом топора, мечом плашмя и т.п.), при этом наносящий удар игрок должен сказать «ОГЛУШАЮ». 

1.3. Оглушенный игрок обязан немедленно лечь на землю. В течение ОДНОЙ минуты после оглушения игрок не имеет права двигаться и издавать звуки.

1.4. По прошествии одной минуты после оглушения, игрок считается частично пришедшим в себя и может передвигаться и разговаривать, однако не может участвовать  в боевых действиях.

1.5. По прошествии двух минут с момента оглушения, оглушенный считается окончательно пришедшим в себя и вновь может принимать участие в игровом процессе на общих основаниях.

1.6. Три оглушения подряд приводят к ранению. Множественные оглушения могут привести к потере рассудка.

Приложение 2. Пленение, обыск, пытки.

2.1. Пленение.

2.1.1. Пленение производится набрасыванием веревочной петли на обе руки и/или ноги игрока. Петля имитирует связывающие конечности веревки.

2.1.2. Пленяемый игрок может оказывать сопротивление пленению согласно пунктам 6.2-6.3. боевых правил до момента фиксации на его конечностях веревочных петель. После этого он считается связанным, и сопротивляться не может.

2.1.3. Оглушенный, раненый и т.п. игрок сопротивляться пленению не может.

2.1.4. Связанный игрок может освободиться, если к нему в руки попадет игровой нож, меч, топор и т.п. имеющее режущую кромку оружие.

2.1.5. Если у игрока связаны ноги – он не может самостоятельно передвигаться, если не связаны – может убегать.

2.1.6. Пленный игрок может быть закован в кандалы. Самостоятельно освободиться от них он в этом случае не может. Кандалы моделируются металлическими или деревянными колодками.

2.1.7. Пленному игроку может быть вставлен кляп. В этом случае игрок не может разговаривать. Кляп имитируется небольшой чистой веточкой, платком, веревкой, вставленной в рот пленному (прикушенной им).

2.1.8. Форму и место содержания пленного определяет пленивший. Однако при этом пленённому игроку не должны быть нанесены телесные повреждения.

2.1.9. Содержание под стражей должно быть немедленно прекращено в случае полного отказа испытуемого продолжать игру. В этом случае игрок считается умершим и направляется в мертвятник. Решение о возвращении его в игру остается за мастерами.

2.2. Обыск.

2.2.1. Обыск может производиться по одной из двух схем: пожизненный, либо по принципу вопрос/ответ («а что у тебя в левом носке?»).

2.2.2. Схему обыска выбирает обыскиваемый.

2.2.3. В случае если выбрана пожизненная форма обыска, обыскиваемый вправе в любой момент отказаться от него и честно выложить все имеющиеся у него игровые вещи. В этом случае обыскивающий обязан немедленно прекратить пожизненный обыск, в противном случае его действия могут быть расценены как харассмент со всеми вытекающими из этого последствия.

2.2.4. Если обыскивается «труп», то игрок обязан сразу и молча отдать все(!) игровые ценности.

2.3. Пытки.

2.3.1. Пытки проводятся соревнованием с палачом либо в гляделки, либо на отжимания.

2.3.2. Конкретную форму пыток выбирает испытуемый.

2.3.3. «Гляделки» длятся 15 минут:

· игрок отказывается от игры (по причине усталости, плохого самочувствия либо еще какой) - он считается не выдержавшим пытки и обязан рассказать все, что у него спрашивают, безо всяких уверток и недомолвок, после этого игрок считается мертвым;

· игрок проигрывает палачу быстрее, чем за 10 минут – он считается не выдержавшим пытки и обязан рассказать всё, после этого игрок считается раненым;

· игрок проигрывает палачу от 10 до 15 минут, - считается выдержавшим пытку частично и обязан ответить на 3 вопроса, после этого он считается раненым;

· игрок, выигрывает у палача – считается выдержавшим пытку. 

2.3.4. Отжимания длятся столько, сколько укажет палач:

· игрок отказывается выполнять упражнения (по причине усталости, плохого самочувствия либо еще какой) - он считается не выдержавшим пытки и обязан рассказать все, что у него спрашивают, безо всяких уверток и недомолвок, после этого игрок считается мертвым;

· игрок выполняет упражнения, но проигрывает палачу – он считается не выдержавшим пытки и обязан рассказать всё, после этого игрок считается раненым;

· игрок выигрывает у палача, считается выдержавшим пытки и может не отвечать на вопросы. 

2.3.5. Пытки должны быть немедленно прекращены в случае полного отказа испытуемого продолжать игру. В этом случае игрок считается умершим и направляется в накопитель. Вопрос о возвращении его в игру остается за мастерами.

2.3.6. Для антуража проведение пыток может сопровождаться отыгрышем пыточных действий.

· моделирование начинается только в том случае, если согласны обе стороны - палач и пленник, обе стороны должны находится в момент соглашения и далее в нормальном психическом и физическом состоянии.

· палач обязан следить за психическим и физическим здоровьем пленника, он не имеет права использовать предметы так, чтобы они реально ограничивали игрока, дабы в случае экстренных ситуаций пленник мог свободно встать с пыточного инструмента. 

· весь инструмент и орудия пытки, что палач использует для "удержания" пленника, должны быть проверены мастерами и никогда, ни в коем случае не должны спаиваться, скрепляться плоскогубцами, прессом, закрываться на замок и т.п.

· пыточные инструменты проходят обязательный осмотр до игры, в случае поломки по ходу игры инструментом нельзя будет пользоваться до того момента, пока его снова не осмотрит мастер.

· все ограничивающие инструменты должны быть смоделированы так, чтобы пленник в случае экстраординарных событий мог в считанные мгновения освободится от всяческих пут.

· ограничивающие инструменты должны быть безопасны - не иметь острых граней, заусенцев и т.п.

Приложение 3. Кулуарное убийство

3.1. Кулуарное убийство совершается ножом, кинжалом касанием боевой частью оружия незащищенного защитным снаряжением корпуса противника. (п. 5 боевых правил при этом не действует).

3.2. Наличие глухого шлема, бармицы до плеч, горже – защищает от кулуарки.

3.3. Кулуарка возможна только, если противник находится в состоянии покоя (сидит, стоит, не совершает резких движений и т.п.) и не предпринимает ответных действий.

Приложение 4. Критерии допуска оружия и доспехов

4.1. Общие положения.

4.1.1. Оценка  оружия при допуске его на игру проводится по двум основным критериям – безопасности и эстетичности.

4.1.2. Допуск оружия осуществляется региональным мастером. В особо спорных случаях допуск оружия производится Главмастером.

4.2. Требования по безопасности к клинковому оружию.

4.2.1. К клинковому оружию относятся мечи, палаши, сабли, ятаганы, кинжалы и т.д.

4.2.2. Разрешенными материалами при изготовлении клинкового оружия являются пластик (стеклотекстолит), дерево, дельтадревесина и дюраль. Оружие, изготовленное из других материалов, может быть не допущено к игре.

4.2.3.  Максимально допустимый вес одноручного клинкового оружия ограничен сверху  из расчета 100 гр. на 10 см общей длины оружия. Максимально допустимый вес двуручного клинкового оружия – 2 кг. Клинковое оружие, по своим весовым характеристикам выходящее за указанный предел, к игре не допускается.

4.2.4. Вес клинкового оружия снизу не ограничивается.

4.2.5. Оружие, сделанное из плющеной дюралевой трубки, будет допускаться к игре только в исключительных случаях.

4.2.6. Толщина клинка должна лежать в пределах от 6 мм до 3 см.

4.2.7. Ширина клинка должна быть не менее 2 см.

4.2.8. Острие клинка иметь радиус кривизны не менее 1 см.

4.2.9. Клинок не должен иметь заусенцев и нескругленных граней, радиус скругления кромки (лезвия) должен быть не менее 2 мм.

4.2.10. Гарда не должна иметь острых частей.

4.2.11. Деревянное оружие должно быть армировано по всей длине клинка (обмотано пропитанной эпоксидной смолой тканью и т.п.).

4.2.12. Клинковое оружие, не удовлетворяющее требованием пунктов 4.2.6-4.2.11, к игре не допускается.

4.3. Требования по безопасности к древковому оружию.

4.3.1. К древковому оружию относятся топоры, секиры, алебарды, копья, кистени, молоты и т.д.

4.3.2. Разрешенным материалом при изготовлении рубяще-колющих, ударных частей и наконечников древкового оружия являются резина, пенополиуэретан и т.п. мягкие материалы.

4.3.3. Вес древкового оружия ограничен сверху  из расчета 150 гр. на 10 см. общей длины оружия, при этом максимально допустимый вес – 2,5 кг. Оружие, по своим весовым характеристикам выходящее за указанный предел, к игре не допускается.

4.3.4. Вес древкового оружия снизу не ограничивается.

4.3.5. Древко должно быть тщательно ошкурено и не иметь заусенцев, трещин и сучков. Желательно древко проармировать.

4.3.6. Рубящие, колющие и пр. части древкового оружия не должны иметь острых выступающих частей и элементов крепления (проволока, гвозди и т.д.).

4.3.7. Древковое оружие ударно-дробящего типа (кистени, моргенштерны, молоты, палицы) должны иметь безопасное смягчение.

4.3.8. Древковое оружие, не удовлетворяющее требованием пунктов 4.3.5-4.3.7, к игре не допускается.

4.4. Требования по безопасности к метательному оружию.

4.4.1. К метательному оружию относятся луки и арбалеты.

4.4.2. Натяжение тетивы метательного оружия должно быть не более 15 кг. Оружие с большим натяжением к игре может быть не допущено.

4.4.3. Стрелы должны иметь безопасное смягчение и оперение
. Не имеющие оного, а равно плохо сбалансированные к игре не допускаются. (Рекомендации по изготовлению стрел приведены в статье о безопасности стрелы).

4.4.4. Лук  - длина хорды 80-150 см, максимальное натяжение тетивы не более 15 кг. Стрелы  - длина 70-90 см. Обязательно должны иметь оперение  и смягчение на ударной части. Сечение древка только круглое, при  диаметре  в  8-10  мм.  Армирование, вощение  (парафинирование), лакирование древка обязательно. Паз в пятке обязателен. Баланс от трети длины до наконечника  до  середины  древка.  Допустимая кривизна не более 2-3 мм на длину стрелы.  Для  сборки  стрел запрещено использовать проволоку, гвозди, пластик. Рекомендуемый материал для наконечника - строительная пенорезина диаметром от 4 до 6 см, типографская резина, для оперения - птичьи перья, мягкий картон, для сборки - суровые нитки и клей.

О безопасности стрелы: 

· диаметр ударного поля должен быть не меньше 2 см, если наконечник стрелы имеет стабильную форму; если наконечник деформируется при ударе о цель, то в спокойном состоянии – не менее 1-1,5 см, при ударе о цель – не менее 2-3 см.

· смягчение должно быть прочно прикреплено к древку, 

· при изгибе смягчение не должно обнажать торец древка стрелы.

4.4.5. Арбалет – максимальное натяжение тетивы не более 15 кг., не допускаются пистолетные и карманные арбалеты, требования к смягчению ударной части болтов – аналогичны стрелам.

4.4.6. Все стрелы будут иметь индивидуальные метки. Использование чужих стрел не допускается. Чужие стрелы сдаются мастеру. Сдирать и/или переклеивать метки ЗАПРЕЩЕНО:

4.4.7. Запрещается намеренно ломать или иным способом повреждать стрелы противника. К игроку, уличенному в этом, могут быть применены игровые санкции.

4.4.8. Сулицы, дротики, сурикены, метательные ножи, блочные луки, спортивные луки и арбалеты и т.п., а также пращи на игре запрещены. 

4.5. Проверка оружия

4.5.1. Всё оружие, которое вызывает сомнения у мастеров, проверяется на владельце и на владение.

4.5.2. Всё оружие, не допущенное мастерами к игре, изымается, опечатывается мастером и капитаном команды с составлением списков и сдается на хранение в мастерский лагерь.

4.5.3. Если в процессе игры будут изготовлены стрелы, метательные снаряды к осадным машинам и проч. вооружение оно в обязательном порядке проходит проверку мастеров. К игрокам, введшим в игру непроверенное оружие, будут применены игровые санкции, оружие изъято.

4.6. Требования по безопасности к защитному снаряжению.

4.6.1. К защитному снаряжению относятся доспехи, шлема и щиты.

4.6.2. Защитное снаряжение не должно иметь опасных выступов, острых необработанных кромок, шипов и других травмоопасных элементов. Не удовлетворяющее этому требованию защитное снаряжение к игре не допускается.

4.6.3. Действие пункта 4.6.2 распространяется на кромки щитов. Рекомендуется обшивать кромки толстой кожей либо аналогичными материалами – особенно это относится к разнообразным дюралевым «бронедверям».

4.7. Требования к внешнему виду оружия и защитного снаряжения (лирическая часть)

Несмотря на то, что ХИ не являются реконструкторским слетом либо турниром по историческому фехтованию, к внешнему виду оружия и доспехов, а так же костюмов игроков будут предъявляться довольно высокие требования. 

Любое оружие и защитное вооружение должно быть изготовлено из соответствующих материалов (кожа, железо, пластик, дерево и т.д.). При изготовлении защитного вооружения – шлемов, доспехов, щитов - желательно брать за основу исторические прототипы средневековой Европы, Малой Азии и Северной Африки, более всего подходящие расам и/или народам, описанным у Дж. Р. Р. Толкиена. Соответственно, чем более развит народ, тем более позднее средневековье может быть взято за основу. Прототипы из Азии и Африки допустимы только для восточных и южных племен.

Ввиду того, что каждая раса/народ имеет характерные только для них виды оружия, мастера  надеются на особую тщательность в подходе к изготовлению этого оружия. При выборе оружия и защитного вооружения также стоит помнить о соответствии оружия внешнему виду игрока. Весьма странно выглядит человек в европейском доспехе с японской катаной. Оружие и защитное вооружение в стиле «фэнтэзи» не приветствуется, но допускается, если оно по своим параметрам отвечает всем требованиям данных правил. Все применяемое на игре оружие и защитное вооружение должно отвечать эстетическим требованиям и требованиям безопасности. 

Луки изготавливаются из стеклотекстолита, дерева. Форма произвольная. Луки могут быть как простыми, так и сложносоставными. Изготовленный лук должен быть похож на ЛУК, а не на боевую машину постядерного периода. Пластиковые луки желательно антуражно закамуфлировать, дабы крепеж (болты, гайки и т.д.) не бросался в глаза. Арбалет/самострел должен быть функционален и отлажен, т.е. не давать сбоев при стрельбе. Взводится как вручную, так и при помощи механизмов (вороток, «козья нога», крюк и т.д.). Подобно луку, должен соответствующе выглядеть и/или быть должным образом декорирован. 

Сабли: общая длина до 120 см. Необходимое условие: сабля должна быть похожа на саблю, т.е. иметь лезвие достаточной кривизны, сабельную рукоять и т.д. Наличие елмани допустимо. При изготовлении сабель желательно брать в качестве образцов существовавшие прототипы. 

Двуручные мечи – общая длина до 170 см. Признаки: ярко выраженная рукоять на несколько хватов, мощная надежная гарда, длина самого клинка превышает длину клинка стандартного меча. Любителям сего вида оружия настоятельно рекомендуется при изготовлении подобных образчиков в качестве прототипов брать европейские двуручные мечи XII-XVI вв..

Шлем – не роскошь, а средство безопасности. Голова одна, и заменить ее невозможно. Доспехи предназначены для защиты тела и конечностей. Тщательность и качество при их изготовлении – необходимое условие вашей безопасности. Шлем является обязательным элементом защиты, может иметь бармицу или быть без оной. При отсутствии бармицы желательна защита шеи – кольчужное горже, стеганый воротник, кожаный затыльник и т.д., если шея не защищена самим шлемом. В некоторых случаях шлем одевается поверх кольчужного хауберга (кольчужный капюшон). Хауберг без шлема достаточной защитой головы не является. В шлеме желательно наличие подвески и фиксирующих подбородочных ремней. Если ваш шлем подвески не имеет, можно обойтись стеганой шапочкой (норманнкой), стеганым капюшоном (балаклавой), на худой случай перешитым строительным подшлемником. Шлем может быть цельнотянутым, сварным, клепаным либо кожаным и реально защищать голову игрока от ударов и травм. 

Напоминание игрокам, предпочитающим всем остальным доспехам кольчугу: кольчуга сама по себе от ударов не защищает. Она рассчитана на гашение режущих свойств оружия. Поэтому во избежание серьезных гематом и ушибов обзаведитесь хорошим стеганым поддоспешником, который в комплексе с кольчугой обезопасит вас от массы неприятных ощущений. Кольчуга «на голое тело» – нонсенс! Тем, кому больше импонирует ношение лат, напоминаю: под латы тоже одевали стеганые куртки, гамбизоны и т.д. Не пренебрегайте!

Соединения частей доспехов необходимо осуществлять при помощи заклепок, ремней, застежек и т. д. в соответствии с образцами выбранных вами прототипов. Подвижные элементы защитного снаряжения – наплечники, суставные части и т.п. ни в коем случае не могут собираться и крепиться при помощи болтов и гаек. 

Обязательным условием безопасности является защита конечностей (кисти рук), которая осуществляется посредством латных перчаток либо рукавиц. Минимальной защитой кисти может служить кожаная перчатка. Игроки, на свой страх и риск игнорирующие защиту кистей рук, должны помнить о том, что это ведет к травмоопасным ситуациям.

Щит должен быть ЩИТОМ, т.е. выполнять заЩИТные функции.  Допустим любой хват (локтевой, кулачный). Максимальные размеры: круглый щит – до 90 см в диаметре. Капля, миндаль – до 120 см в высоту, до 60 см в широкой части. Треугольные – до 70 см в высоту, до 65  см в широкой части. Поле щита должно быть оклеено материалом типа мешковины, льна, либо обтянуто кожей. После оклейки щита вышеуказанными материалами, кроме кожи, он должен быть окрашен в произвольные цвета. Кромка щита обшивается толстой кожей. Разнообразные «бронедвери», если только они не представляют собой копию римского скутума, могут быть не допущены к игре.

Приложение 5. Категории ударов

5.1. Рубящий удар засчитывается, если он нанесен рабочей частью оружия при замахе не менее ¼ круга. Удар должен быть четким и контролируемым. 

5.2. Колющий удар засчитывается, если он достиг тела противника в поражаемой зоне. 

5.3. Удары нерабочими частями оружия (плоскостью, древком) не засчитываются. 

5.4. «Швейная машинка» не засчитывается. 

5.5. Любой засчитанный удар оружием снимает один хит, если правилами специально не оговорено иного.

5.6. Удары гардой, яблоком, ребром щита и т.д. запрещены.

Приложение 6. Персонажи с особыми свойствами.

6.1. Общие положения.

6.1.1. К персонажам с особыми свойствами относятся: майяры, драконы, энты, тролли, пауки, умертвия, варги и волки, орлы, медведи, мумаки.

6.1.2. На упомянутых в данном разделе персонажей не действуют оглушения, кулуарные убийства, попытки изнасилования.

6.2. Варги и волки.

6.2.1 Волки и Варги имеют 3 хита.

6.2.2. Поражаемая зона волка и варга (в дальнейшем для краткости просто волка) – стандартная (см. разд. 3 Боевых правил)

6.2.3. Волк снимает хиты с противника толчком лапы по одному хиту за раз.

Примечание: В пункте 6.2 настоящего приложения, а также далее в приложении по особым персонажам, а также в пунктах приложении по медведям термин «поражаемая зона» используется в значении «область тела игрока, при попадании в которую снимается хит».

6.3. Тролли.

6.3.1. Тролли могут иметь от 3 до 6 хитов.

6.3.2. Поражаемая зона тролля – стандартная (см. разд. 3 Боевых правил)

6.3.3. Ударом дубины, удерживаемой двумя руками, тролль снимает два хита.

6.3.4. Пользоваться дубиной тролля может только тролль.

6.4. Пауки.

6.4.1. Пауки имеют от 2 до10 хитов.

6.4.2. Поражаемая зона паука – «майка», т.е. корпус выше пояса. Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.4.3. Паук снимает хиты с противника «клыками» («клык» моделируется ножом или кинжалом).

6.4.4. Паук может парализовать жертву укусом (жало моделируется небольшим мячиком на веревке до 1 метра длиной). Жало паука хитов с противника не снимает. Игрок считается парализованным при попадании жала в любую часть тела. 

6.4.5. Жало паука не пробивает доспехи

6.4.6. Парализованный игрок обязан немедленно лечь на землю. В течение пяти минут после парализации игрок не имеет права двигаться и издавать звуки. По прошествии пяти минут после парализации игрок считается частично пришедшим в себя и может передвигаться и разговаривать, однако не может участвовать  в боевых действиях. По прошествии пятнадцати минут с момента парализации игрок считается окончательно пришедшим в себя и вновь может принимать участие в игровом процессе на общих основаниях.

6.4.7. Если игроку, парализованному укусом паука, оказана соответствующая медицинская помощь, парализация сразу прекращается.

6.4.8. Существует ограничение на количество укусов, которые может совершить паук за определенное время. Точные цифры являются закрытой мастерской информацией и разглашению в общем порядке не подлежат. 

6.4.9. Паук может набросить на противника паутину (сетка). Паутина не должна жестко фиксировать игрока (см. раздел Пленение, Пытки). Игрок может освободиться, если к нему в руки попадет игровой нож, меч, топор и т.п. имеющее режущую кромку оружие. В противном случае игрок может освободиться от паутины только с посторонней помощью.

6.5. Балроги.

6.5.1. Часть информации по балрогам является мастерской тайной и разглашению в общем порядке не подлежит.

6.5.2. Поражаемая зона балрогов – «майка». Конечности балрогов не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.5.3. Оружие балрога – огненные меч и бич, снимают по пять хитов. Бич выглядит страшнее. При ударе бичом в щит - щит сгорает. Игрок обязан его выпустить. В противном случае теряет конечность из-за ожога.
6.6. Драконы.

6.6.1. Часть информации по драконам является мастерской тайной и разглашению в общем порядке не подлежит.

6.6.2. Поражаемая зона драконов – «майка». Конечности дракона не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.6.3. Дракон летает. Состояние полета дракона выражается раскинутыми в стороны руками:

· руки раскинуты в стороны – дракон летит низко и уязвим для стрел;

· руки вскинуты над головой – дракон летит высоко и не уязвим для стрел

· на земле дракон уязвим для любого оружия.

· может переносить одного игрока (гнома, орка, эльфа, человека) в когтях

· догоняет всадника на лошади

6.6.4. На земле дракон поражает:

· струей пламени – снимает 5 хитов

· ударом лапы (рука с мечом) – снимает 5 хитов (в т.ч. и при ударе в защитные сооружения)

· ударом хвоста (рука с кистенем) – 5 хитов. (в т.ч. и при ударе в защитные сооружения).

6.6.5. Мифрильный доспех защищает от удара дракона. Гномья маска защищает от пламени дракона.

6.6.6. Перед приземлением дракон должен находиться в состоянии низкого полета – считает громко до 5. После взлета в состоянии низкого полета – считает громко до 10-ти.

6.7. Умертвия.

6.7.1. Большая часть информации по умертвиям является мастерской тайной и разглашению в общем порядке не подлежит.

6.7.2. Поражаемая зона умертвий – «майка». Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.7.3. Умертвия убиваемы. Некоторые из них имеют специальные условия, только при наличии которых могут быть уничтожены. 

6.7.4. О воздействии умертвия на Вас узнаете при личной встрече.

6.8. Медведи.

6.8.1. Количество хитов медведя – 4.

6.8.2. Поражаемая зона медведя – «майка», т.е. корпус выше пояса. Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.8.3. Медведь снимает хиты с противника ударом (толчком) лапы. По два хита за раз.

6.9. Мумаки.

6.9.1. Количество хитов мумака – 6.

6.9.2. Моделируется мумак двумя игроками, переносящими некое подобие носилок из двух жердей по 1,5 метра с перекладинами, с накинутой на носилки попоной. Жерди должны оканчиваться смягчением и моделируют бивни – снимают 3 хита. Передний игрок может держать в руках кистень – моделирует хобот – снимает 2 хита.

6.9.3. Поражаемая зона мумака – майка каждого из двух игроков. Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.9.4. Мумак является дрессированным животным, но не выученным вести организованные боевые действия. В результате любой потери наездника мумак становится неуправляемым. Неуправляемый мумак должен перейти на бег и пробежать два круга вокруг места, где его ранили, после чего бежать по прямой траектории в любом направлении. 

6.9.5. Неуправляемый мумак не имеет права изменять траекторию движения и охотится за конкретным игроком.

6.9.6. Прикосновением «корпуса» неуправляемый мумак наносит задетому им игроку поражение в 2 хита.

6.10. Орлы Манве.

6.10.1. Большая часть информации по орлам является мастерской тайной и разглашению в общем порядке не подлежит

6.10.2. Поражаемая зона орла – «майка». Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.10.3. В низко летящего орла (моделируется раскинутыми в стороны руками) можно попасть только из стрелкового оружия, в высоко летящего (поднятые над головой руки) - попасть нельзя. Приземлившийся орел (руки не раскинуты и не подняты) уязвим для любого оружия.

6.10.4. Перед приземлением орел должен находиться в состоянии низкого полета – считает громко до 5. После взлета в состоянии низкого полета – считает громко до 10-ти.

6.10.5. Летящий орел может нести одного человека, эльфа, орка, гнома.

6.10.6. Перед тем, как схватить игрока и после этого орел должен пребывать в состоянии низкого полета столько же, сколько и при приземлении.

6.10.7. Взлетевший с игроком орел может его бросить (говорит ему, что тот сброшен), через 5 секунд после взлета. Игрок, сброшенный орлом, считается разбившимся насмерть.

6.10.8. При попадании стрелы в игрока, которого несет низколетящий орел, хиты снимаются с игрока.

6.10.9. В случае падения орла игрок, которого он нес, считается раненым.

6.10.10. Догоняет всадника на лошади.

6.11. Майяр

6.11.1. Вся информация по майар является мастерской тайной.

6.12. Энты (онты)

6.12.1. Часть информации по энтам является мастерской тайной и разглашению в общем порядке не подлежит.

6.12.2. Поражаемая зона энтов – «майка». Конечности не входят в поражаемую зону и не «отрубаются».

6.12.3. Энты могут прорастить корни (ветки) в стенах – разрушают участок стены

6.12.4. Энты могут переносить одного человека, эльфа, орка, гнома.

6.12.5. Энты поражают:

· Ударом ветки (рука с кистенем) – снимает 3 хитов

· Шишками (пакет с травой, тряпкой) – снимает 1 хит

6.12.6. Мифрильный доспех защищает от удара энта. 

Приложение 7. Ловушки
.

7.1. Разрешается устройство ловушек типа «волчья яма» в лесах (Лихолесье, Лориен, Фангорн и т.д.). Ловушка не может быть устроена в горной местности. 

7.2. Ловушка должна иметь не более 40 см в глубину и не менее 1 метра в ширину.

7.3. Возле ловушки должен постоянно дежурить игрок из числа команды, ее устроившей. 

7.4. Попавший в ловушку игрок не может выбраться из нее самостоятельно (без посторонней помощи).

Приложение 8. Правила осады и штурма крепостей. Осадные орудия.

8.1. Общие положения.

8.1.1. На игре в обязательном порядке крепостями должны быть оборудованы следующие лагеря и поселения: Серебристая Гавань, Ост-ин-Эдиль, Барад-Дур, Виньялондэ, Умбар. Форты – Тарбад. Ворота (как вход в подземелье) – Ногрод, Белегост, Казад-Дум (2 штуки), Гундабад. Ворота могут иметь надвратную башню. Дэлони - в Лориене. Остальные поселения на начало игры крепостных сооружений не имеет.

8.1.2. Крепость должна представлять собой укрепление, часть периметра которого являются штурмовыми стенами. Длина стен – не превышает 16 метров. Высота – не более 3 м. Ров – не шире 1,5 м., глубина не  менее – 0,5, м и не более – 1 м. Остальной периметр стен «зашивается» конвертами, в которых может быть калитка в «посад» (палаточный лагерь и к прочим игровым постройкам). Палатки могут размещаться внутри крепостей и у стен – последствия за свой счет.

8.1.4. Верхний край парапета дэлони должен быть не выше 3 м от земли.

8.1.4. Для остальных лагерей и поселений, наличие крепостей и других оборонительных сооружений не обязательно. Постройка крепостей и башен в таких местах должна быть согласована с мастерами.

8.1.5. Ширина ворот – не менее 2,5 м.

8.1.6. Штурмовые стены должны не превышать по высоте 3м и выдерживать нагрузку не менее четырехсот килограмм (до 5 человек) на пролет. 

8.2. Боевые действия при штурме оборонительных сооружений.

8.2.1. Запрещено использование реальных топоров, пил, ножей и т.п. предметов при штурме крепостей.

8.2.2.Стены крепости штурмуются при помощи лестниц, аппарелей.

8.2.3.Запрещено использование таранов и других приспособлений для физического разрушения стен.

8.2.4.Ров крепости засыпается или забрасывается фашинами «по жизни».

8.2.5.Осаждаемая сторона может сбрасывать на осаждающих камни (моделируется мешочком с травой, диаметр мешка не менее 40 см), бревна (моделируется свернутой в рулон пенкой). Действие совершается не менее, чем двумя игроками. Предметы отпускаются вертикально вниз.

8.2.6.Упавший в ров игрок считается раненым.

8.2.7.Упавший со стены игрок считается раненым.

8.2.8. Допускается отталкивать или затаскивать лестницы и аппарели, на которых нет игроков.

8.2.9. Запрещены веревки, шесты, веревочные лестницы, багры, кошки. Подкидывания – запрещены.

8.3. Осадные орудия. Общие положения.

8.3.1. К осадным орудиям относятся тараны, баллисты и катапульты.

8.3.2. Снаряд катапульты моделируется мешочком с травой либо другим мягким предметом, диаметр снаряда не менее 20 см и массой не более 600г. Снаряд баллисты моделируется стрелой с безопасным смягчением, длина стрелы не менее 1 метра и не более 1,5м.

8.3.3. Размеры осадных машин: таран – длина бревна – не менее 3м, диаметр бревна – не менее 10 см; бревно подвешивается на веревках или цепях, либо переносится не менее чем 6 человеками, баллиста – длина ложа – не менее длины ее боеприпаса, катапульта – рама – 1,5x1,5м.

8.3.4. Транспортировка осадного орудия осуществляется не менее чем двумя игроками.

8.3.5. Количество снимаемых хитов определено в общих боевых правилах.

8.4. Камни, бревна

8.4.1. Камень – мешок (полотняный) с травой диаметром 25-30 см. Опускается со стены вертикально вниз. Снимает 5 хитов.

8.4.2. Бревно – скрученная пенка, опускается двумя игроками со стены вертикально вниз. Снимает 5 хитов.

8.5. Осадные орудия. Советы и требования к внешнему виду (еще лирика)

Катапульта – камнеметная машина, принцип действия – рычаг. Используется преимущественно для навесной или настильной стрельбы. Возможны различные варианты конструкции, описания которых вы найдете в специальной литературе. Наиболее простой вариант: коромысло с «ложкой» для снарядов на одном конце подвижно закрепляется на вертикальной П-образной раме, рама монтируется на горизонтальную станину. К короткому плечу коромысла и какой-либо точке в задней части станины катапульты присоединяется пружинящий элемент. На этой же станине устанавливается ограничительная рама, которая должна стопорить плечо в нужный момент. Эта рама чуть выше первой, в зависимости от ситуации может перемещаться вдоль станины. Начинайте пристрелку. Берется мешочек с травой, укладывается в ложку, длинное плечо оттягивается вниз, насколько позволяет гибкий элемент и уровень земли. Проверьте, не стоит ли кто из расчета на пути движения ложки, есть ли кто еще из противника в направлении выстрела. Отпускайте коромысло и следите за траекторией. В это время пружина, установленная вами, резко сокращается, ложка идет по дуге, плечо врезается в перекладину ограничительной рамы, снаряд уходит. Если катапульта ещё не развалилась, продолжайте эксперименты для достижения оптимальной дальности и точности стрельбы. Двигая ограничительную раму, можно изменять вектор вылета снаряда, а, соответственно, траекторию. 


Баллиста – вообще-то, камнеметное орудие, но мы так называем стрелометные машины (исторический аналог – «скорпион»). По большому счету, баллиста  в ее стрелометном варианте – подобие большого арбалета. Увеличиваете размеры, закрепляете на станине, и скорпион готов. Стрелы для него должны явно отличаться от стрел для луков и арбалетных болтов. 


Штурмовые лестницы должны быть в высшей степени прочными и безопасными. Каждую ступеньку прибить и примотать. Наиболее надежная, хоть и тяжелая, вещь – ступеньки с каждой стороны располагаются между двумя слегами, в каждой из которых сделаны небольшие (не угрожающие прочности) выемки для ступенек, и закрепляются. Слеги соединяются попарно. Гвозди не торчат, веревки не волочатся.

Приложение 9. Поджоги

9.1. Поджог осуществляется привязыванием красных тряпок размером не менее 10 на 20 см. не менее чем по четырем углам здания, сооружения (в т.ч. палатки). 

9.2. После привязывания первой тряпки обязателен крик «Пожар!» (Горим! Дым! и т.п.)

9.3. Если через 5 минут после начала пожара он не потушен, то здание/сооружение считается сгоревшим. Все кто находился в нем – считаются погибшими.

9.4. Для тушения пожара необходимо намочить (до состояния выжимания воды) все(!) метки.

Приложение 10. Лошади

10.1 Лошадь моделируется сшитой из ткани и набитой травой (тряпками, ватой) головой лошади на палке длинной 1,2-1,5 метра. Лошадь хитов не имеет и не добавляет.

10.2. Лошадей у народа может быть столько сколько имеется качественно сделанных лошадиных голов. Увеличение поголовья зависит от запаса лошадиных голов у игроков.

10.3. Лошадь может нести одного физически здорового игрока (человека, эльфа, гнома). Орки на лошадях не ездят.

10.4. Игрок на лошади (лошадь за спиной головой вверх) может ускакать от пеших – убегает и громко считает до 10-ти. Пешие войны стоят. При этом он может быть поражен стрелковым оружием.

10.5. Всадник может догнать всадника (кто быстрее бежит). Дракон, орел догоняют всадника – всадник останавливается.

10.6. В бою лошадь преимуществ не дает.

10.7. Игрок, споткнувшийся и упавший, будучи на лошади (лошадь за спиной) считается оглушенным.

10.8. Лошади отчуждаемы.

Приложение 11. Моделировение действий на воде.

11.1 Общие положения

11.1.1. На игре допустимы любые плавсредства, которые играющие сумели туда доставить, и мастер признал удовлетворяющими правилам техники безопасности.

· Плавсредство исправно и не имеет повреждений, устойчиво на воде.

· Плавсредство имеет комплект спасжилетов на полное количество человек нормы погрузки;

· Плавсредство оборудовано средства спасения (спасательные концы, спасательные круги и т.п.);

· Плавсредство оборудовано водоотливными стоками или черпаками

· Плавсредство оборудовано сигнализацией (габаритными огнями), для ночного плавания.

11.1.2. В зависимости от грузоподъемности, плавсредства будут разделены на три класса (см. также экономика):

· Корабль 1 класса – грузоподъемность 1-2 человек, допустимо только каботажное плавание

· Корабль 2 класса – грузоподъемность 3-5 человек

· Корабль 3 класса – грузоподъемность 6-10 человек

Корабли 2 и 3 класса пристают только к оборудованным причалам, в специальных гаванях.

11.1.3. К управлению плавсредствами допускаются только игроки со специальностью «моряк». Для получения данной специальности необходимо:

· До игры сдать экзамен на знание правил поведения на воде, техники безопасности и управления плавсредством Главмастеру и региональному мастеру Нуменора;

· Пройти обучение согласно правилам по экономике и сдать экзамен, заверяемый региональным мастером Нуменора или Главмастером.

Спортивные разряды по плаванию, водному туризму и права на управление яхтой могут быть засчитаны за часть экзаменов.

11.1.4. Запрещено нагружать плавсредства более, чем указано в паспорте плавсредства или более, чем на предыгровых испытаниях (только для самодельных плавсредств).

11.1.5. Запрещено находиться в доспехе на плавсредстве, отчалившем от берега.

11.1.6. Запрещено находиться без спасжилета на плавсредстве, отчалившем от берега.

11.1.7. Все плавсредства имеют хиты согласно правилам по экономике и могут быть уничтожены (по игре), но только на берегу.

11.1.8. Допускается перестрелка из луков (арбалетов) между плавсредствами.

11.1.9. Спасжилет на человеке, во время плавания плавсредства, является средним доспехом (+2)

11.1.10. Плавсредство, в котором все «убиты», может быть захвачено или затоплено. Плавсредство обязано пристать к берегу для высадки «умерших» в мертвятник.

11.1.11. Утопленное (уничтоженное) плавсредство возвращается в игровую точку приписки, и не используется пока по правилам экономики не будет построен новый корабль.

11.1.12. Перестрелка берег-плавсредство, плавсредство-берег, до момента причаливания (после момента отчаливания) плавсредства ЗАПРЕЩЕНА.

11.1.13. Иные виды боестолкновений, одной из сторон в которых выступают игроки на плавсредстве, ЗАПРЕЩЕНЫ.

11.2. Судовая документация.

11.2.1. Поскольку байдарки и прочие плавсредства стоят дороже, чем большая часть имущества, объявленного неигровым и неотчуждаемым, но отказаться от использования "потопленных" и захваченных судов практически невозможно, вводятся судовые документы. Они должны храниться на судне в герметичной упаковке и содержать:

· Имя владельца судна (неигровое)

· Полную опись всего судового имущества, и всего, что может быть с судна снято. (для байдарок Таймень рекомендуется указывать количество шплинтов) 

В эту опись не входит бортовое вооружение, являющееся чисто игровым имуществом.

11.2.2. Каждый капитан, вступая в командование судном, принимает у своего предшественника судно по этой описи и расписывается в данном документе, указывая отсутствующие предметы судового имущества. Сдающий судно капитан также расписывается. Капитан судна несет имущественную ответственность перед владельцем за каждый предмет судового имущества.

11.2.3. Мастера, обнаружив судно, в документах которого нет подписи последнего сдавшего его капитана, обязаны проверить наличие судового имущества и в случае отсутствия чего-либо вывести судно из игры до решения имущественных вопросов (если, конечно, капитаном в данный момент не является владелец судна).

11.2.4. Кроме этого при каждом отплытии судна следует записывать время и список экипажа и пассажиров. Можно также использовать судовой журнал для любых игровых записей.

11.3. Плавание в ночное время.

11.3.1. Капитан, сдавший экзамен на плавание в ночное время, имеет право выводить судно в море после наступления темноты при условии, что оно оборудовано ходовыми огнями дальностью видимости не менее 300 м в соответствии с правилами МППСС-72 для больших судов (зеленый и красный бортовые огни, а для парусников еще зеленый и красный на мачте), а все спасательные жилеты/нагрудники оснащены аварийными лампочками и свистками.

11.4. Шторма.

11.4.1. Игровой шторм насылается мастерами.

11.4.2. Судно, оказавшееся в море в шторм имеет реальные шансы утонуть, но хорошее знание морской практики может его спасти. Если экипажу судна удается выполнить задание, данное ему мастером, судно считается пережившим шторм.

Экономические правила
1. Экономика имеет важное значение в жизни каждого народа/страны, но непосредственно производственная деятельность не будет занимать много времени.

2. Экономика есть у всех народов и народностей

3. Экономика имеет монетарно-чиповой стандарт.

4. В сутках два раза получения дохода – 10.00-11.00 и 19.00-20.00. Доход выдается владельцу участка, либо третьему лицу по его поручению (например: управляющий, опекун и т.п.)

5. В игре есть два типа основных ресурсов: еда и материалы. Кроме этого есть редко встречающиеся элементы, например, драгоценные камни, редкие металлы, деликатесы.

6. Производство:

· У каждой страны/народа есть земля, поделенная на участки (закрепленные за кем-то в собственности согласно культуре и законам данного народа), каждый участок приносит доход в еде или материалах. Границы страны обозначаются пограничными столбами с наименованием страны/народа. Границы участков известны их владельцам (могут быть известны иным заинтересованным лицам).

7. Увеличение производительности участков возможно следующими способами:

· Обладая специальными знаниями;

· Приобретя специальные знания от других специалистов, из древних манускриптов или самостоятельно

· Культовыми воздействиями (ритуалы и моления)

· Магией

8. Уменьшение производительности участков возможно в случаях:

· Неблагоприятных погодных условий (которые в Арде, как всем известно, просто так не наступают)

· Культовых воздействий (ритуалы и моления)

· Магических воздействий

9. Потребление

· Еда идет на:

a.  поддержание жизни людей – без принятия пищи два цикла подряд – голодная смерть (также см. раздел: медицина)

b. возможность держать в руках оружие (вести наступательные действия) – двойная норма питания

c. на изменение демографической ситуации (см. разделы: смерть, рождение и медицина)

· Материалы идут на:

a. изготовление различных построек (верфь, госпиталь, храм, библиотека, усиление (увеличение хитовости) или восстановление стен и башен крепости и др.)

b. изготовление различных предметов (корабли, медицинские препараты, восстановление осадной техники и проч.)

· Материалы и еду можно конвертировать в монету

10. Уменьшить затраты ресурсов на сооружение построек и изготовление предметов можно обладая специальными профессиональными знаниями.

11. Участки можно дарить, продавать, менять, захватывать (в некоторых случаях даже делить). (При этом будет полезно уведомить Вашего мастера(). 

12. В случае захвата – доход с участка начинает поступать, начиная со следующего цикла (т.е. необходимо удерживать захваченные участки). Захват населенного пункта не означает автоматического захвата всех участков, относящихся на данный момент времени к данному населенному пункту. Для захвата участков необходимо переместить пограничный столб: чем дальше он перенесен, тем большее количество участков захвачено. Изменять надписи на столбах и уничтожать столбы запрещено.

13. Владельцы участков, отрезанные от них (запертые в городе в случае осады или нахождения на ином конце полигона) перестают получать доход с них.

14. Результаты захвата населенного пункта см. разделы боевые правила, смерть и рождение. 

15. Все чипы перевозятся обозом (допустимый лимит – 2 чипа, см. также п. 6 Общих положений). Обоз – носилки (два шеста и емкость между ними) длинной не менее 2 метров, которые несут два человека.

Магические правила
1. В игре есть магия:

· Личная (свойственная конкретному персонажу и не передающаяся никому другому);

· Артефактная (свойственная конкретному предмету и неотделимая от него);

· Местности (свойственная конкретному месту и проявляющаяся только в нем).

2. Проявлений магии в виде: заклинание – немедленное действие на игре узко ограничено.

3. Изменение магических свойств:

· Обучиться магии в игре нельзя, это личные свойства очень ограниченного круга персонажей;

· Создать или уничтожить артефакт можно, снять с артефакта магические свойства нельзя, создать артефакт может только персонаж, владеющий магией.

· Изменить магические свойства местности можно.

4. Магическое место начинает работать на владельца не ранее, чем через два цикла после его удержания в своих руках.

Сводка часто заданных вопросов.

Вопрос: Есть ли правило прецедента? (т.е. распространяется ли одиночное решение мастера на все аналогичные ситуации?)

Ответ: Нет.

Боевка
Вопрос: В правилах упомянут "выход из зоны схватки", это как? 

Ответ: Ползком, после падения на том самом месте где Вас ранили/убили, не далее 5м. Только так.

Вопрос: Запрещены ли толчки пластиной щита прочих участников боевых действий? Тех, кто не повёрнут к тебе щитом? 

Ответ: Толкать запрещено, однако случайный толчок - не повод обижаться.

Вопрос: "Удары ногой в щит, прыжки на щит, удары ребром щита запрещены. Допустим удар пластиной  щита в пластину щита" То есть при нападении на "стенку" запрещено, пожертвовав собой, прыгать на щиты, ломая строй?

Ответ: Можно бросится на щитовой строй головой, спиной, грудью.

Вопрос: Древками древкового оружия - копий, алебард и т.п. бить можно? 

Ответ: Нельзя!!! А также рукоятями кистеней и т.п.

Вопрос: В правилах написано "При отрицательном значении хитов (-1 и более) игрок считается мертвым" Значит ли это... если у меня один хит и меня толкнул мумак, который снимает два хита, буду ли я в состоянии мертвого или раненого?

Ответ: Мертвого, мертвого

Вопрос: Так понимаю, если удар пришелся на наручь или поножь, то это снимает хит?

Ответ: Нет

Вопрос: "При попадании снаряда баллисты/катапульты в игрока снимается 5 хитов. Щит не защищает." - рикошет от земли/стены/другого игрока считается? 

Ответ: Не считается (Если рядом находящийся мастер принял иное решение, то оно действует, объяснения в мертвятнике.)

Вопрос: А стрела руки/ноги отсекает? 

Ответ: Применяется правило отсечения конечностей.

Вопрос: Зачем кричать "Добиваю!"? Разве без этого нельзя добить раненого? 

Ответ: Можно, но, произнося "добиваю", вы снимете с лежащего все хиты, а без этого - по одному.

Вопрос: А оглушенного "добить" можно? 

Ответ: Можно.

Вопрос: А кинжалом глушить можно? 

Ответ: Можно. Ножом – нельзя, оный используется только для  кулуарного убийства.

Вопрос: «Три оглушения подряд приводят к ранению» – в  смысле снятия всех хитов до 0?

Ответ: Да

Вопрос: А ночью можно драться хоть 100х100?

Ответ: Да, но при этом в боестолкновении не должны принимать участие люди находящиеся на стенах (равно как и запрещены нападения на них) и не используется стрелковое оружие.

Вопрос: А если ночью один на стене, то драться нельзя никому?

Ответ: Ночью нельзя драться (биться) с тем кто НА стене, со всеми остальными можно. Тот, кто НА стене - тоже не может атаковать. Двое врагов НА стене не могут биться друг с другом. (включая метательное оружие)

Вопрос: Колющие удары считаются?

Ответ: Считаются!

Звери и лошади
Вопрос: Что есть "струя пламени" и откуда выпускает её дракон, если у него в одной руке меч, а в другой - кистень? ;)

Ответ: Спутать её с чем-либо не удастся. В случае чего, Дракон Вас предупредит.

Вопрос: Можно ли пытаться убить орла, который тебя схватил? 

Ответ: Пытайтесь (равно как и дракона)

Вопрос: Как отыгрывается несение кого-либо Орлом?

Ответ: Орёл держит несомого одной рукой за пояс (если он его схватил силой) или наоборот.

Вопрос: Орёл может поднять варга/волка?

Ответ: Может (и всадника может)

Вопрос: Энты, противу обыкновения, поражаемы стрелами?

Ответ: Да.

Вопрос: Наездник мумака сидит на носилках, которые располагаются между игроками?

Ответ: Да

Вопрос: Какое оружие действуют на монстров? 

Ответ: На некоторых монстров могут не действовать некоторые виды оружия. Ради своей собственной безопасности они вам об этом сообщат при встрече.

Вопрос: Можно ли игрока отыгрывающего паука хватать за руку с кинжалом (т.е. его хелицеры, так сказать)? 

Ответ: Можно, см. п. 6.2 Боевых правил

Вопрос: Можно ли хватать за руку игрока, отыгрывающего дракона, онта, балрога, орла, мумака и т.п.?

Ответ: Можно, но последствия будут неутешительны для схватившего
Вопрос: Можно будет хоть как-то определить по внешнему виду монстра (например паука), много у него хитов или мало?

Ответ: Вряд ли

Вопрос: Какая помощь должна быть оказана парализованному пауком игроку?

Ответ: Есть лекарь, он может знать

Вопрос: Удар мумаковского «бивня» пробивает щит?

Ответ: Пробивает

Вопрос: А у орков варгов не будет? 

Ответ: Отдельно моделируемых (а-ля лошади) – не будет. Будут игроки-волки, но ездить на другом игроке можно только с его добровольного согласия и это очень неудобно.

Вопрос: А гномы на лошадях ездят? 

Ответ: Ездят. 

Вопрос: А всадник может "догнать" пешего? 

Ответ: Нет. Только убежать от него.

Вопрос: А орёл или дракон может "догнать" пешего? 

Ответ: Может, также как всадника.

Вопрос: А с какого расстояния они "догоняют"? 

Ответ: С любого, с которого смогут сообщить о факте преследования преследуемым (
Вопрос: Как орлы и драконы сообщают жертвам о том, что догоняют их? 

Ответ: Голосом

Вопрос: А если я не расслышал окрик орла/дракона? 

Ответ: Будьте честнее, слушайте внимательнее.

Вопрос: Можно по подробнее про «Игрок на лошади (лошадь за спиной головой вверх) может ускакать от пеших – убегает и громко считает до 10-ти. Пешие воины стоят. При этом он может быть поражен стрелковым оружием.»

Ответ: Пока идет отсчет, те, от кого убегаешь не бегут (идут, ползут) за теми, кто убегает. Как только кончил считать - они могут бежать за тобой, догнать и... (ну либо снова начинаешь отсчет). После отсчета, можно развернуть лошадь и снова мчаться на врага Пока конник считает, те от кого он убегает могут подстрелить его. Если в той стороне, куда конник скачет обнаруживается враг, то враг может вступить с конником в мечевой бой, но... конник может развернуть лошадь в третью сторону и снова начать отсчет... и так пока сил хватит.

Вопрос: А если от меня убегают, а я этого не вижу/не слышу?

Ответ: Пользуйтесь всеми пятью (у кого есть - шестью) чувствами.

Вопрос: А если я «ускакал» по правилам, а меня всё равно догнали и ударили мечём, я умер или нет?

Ответ: Если я убегаю (идет отсчет) и меня стучат в этот момент мечом (или аналогом), те, от кого я убегаю -  я игнорирую удары.

Вопрос: А если у меня палка с головой лошади сломалась? 

Ответ: Значит она умерла.

Вопрос: А примотать назад можно? 

Ответ: Только в конюшне - "умерла так умерла".

Вопрос: А если у меня в бою "лошадь" из-за спины выдернули? 

Ответ: Сбросили с лошади

Вопрос: Может ли человек, "ускакивающий" от преследования по правилам, стрелять во время движения из метательного оружия по преследователям?

Ответ: Да

Вопрос: Можно натянуть перед конницей верёвочку, чтобы они все попадали о пооглушались?

Ответ: Можно, при условии правил по ловушкам и соответствия ТБ. 

Вопрос: Голову лошади из носка делать можно? 

Ответ: Нет!

Вопрос: Лошади будут у всех рас?

Ответ: У всех, кроме орков, кто потрудится изготовить головы

Вопрос: Есть ли запрет на езду на лошадях по стенам, приставным и верёвочным лестницам, сидение на лошади за столом?

Ответ: Запрета нет, но мастера могут и покарать в случае чего.

Вопрос: Что значит «лошадь может нести одного здорового игрока»?

Ответ: Ранен – нельзя. Болен – можно.

Крепости
Вопрос: Как, кем и когда штурмовая стена будет делиться на сегменты? Как определяется где какого размера проход делается в нештурмовой стене и насколько он расширяется при дальнейшем разрушении стены? 
Ответ: На сегменты мастера укажут как разделить при постройке стены, расширяется каждый раз на один сегмент, чаще всего будет определяться мастерами... ежели паче чаяния такового не случится, то будет действовать правило - наиболее удобный для защищающихся

Вопрос: Какой ширины будет сегмент? 
Ответ: Как получится, ориентируйтесь по ширине ворот. В любом случае мастера вам укажут, на какие сегменты поделить вашу стену (приблизительно 2-3 метра в длину)

Вопрос: В какой части неигровой стены будут указаны сегменты? 
Ответ: По всей длине неигровой стены. 
Вопрос: Какой ширины проход делается при разрушении стены/ворот/башни? 
Ответ: Один сегмент. В дальнейшем расширяется каждый раз на один соседний сегмент.
Вопрос: А кто разрушает сегменты игровой стены? 
Ответ: Снятие конвертов производится руками осаждённых.

Вопрос: Минимальная высота штурмовой стены регламентируется?

Ответ: Нет, но помните, что карабкаться на стены можно, также можно перепрыгивать или перешагивать через слишком низкие экземпляры.

Вопрос: "при разрушении (0 хитов) сегмента штурмовой стены, в небоевой части оборонительного сооружения делается проход" Где конкретно делается проход? Там где нет стены? Соответственно, небоевая часть превращается в боевую, т.к. проход надо защищать, или же нападающие смогут беспрепятственно войти в крепость?

Ответ: Проход можно защищать, можно не защищать

Вопрос: Во время штурма запрещены различного вида "кошки", карабины, веревки. Разрешены ли они в "мирное" время? Например, для проникновения лазутчика в крепость?

Ответ: Нет

Вопрос: А как могут по-игре навредить посаду налётчики? 
Ответ: Поубивать зазевавшихся, порушить постройки и "пожечь" палатки. 

Вопрос: Если здание, постройка, палатка не имеют углов, как тогда устраивать «пожар»? Куда флажки вязать?
Ответ: Тогда привязывать к четырём сторонам палатки. Если не к чему привязывать - присмотритесь к объекту внимательнее. 
Вопрос: А как разрушать постройки? 
Ответ: По-жизни, чем основательнее, тем лучше (кроме оборонительных сооружений).

Вопрос: Если я прошёл сквозь конверты крепости, то что?

Ответ: «Мне почему-то кажется, что ты отыгрываешь смерть...» (с) Ставр, мастер по СМ.
Вопрос: Как отмечается граница посада? 
Ответ: Никак. Желающие могут обнести посад пожизненной изгородью. 
Вопрос: Как устроен проход-калитка в посад? 
Ответ: Чтобы не ходили через конверты, типа их "впустили", делается в конвертах калитка - открыть изнутри может любой, снаружи - никто. Штурмовать нельзя, но уж если вам открыли - врывайтесь на здоровье.

Вопрос: А можно у калитки в посад дверцу не делать или просто верёвочку натянуть? 
Ответ: Можно, но это не будет считаться дверью. Если двери нет совсем, то через проём могут ходить все, кому не лень, в том числе во время штурма. 

Вопрос: А сколько хитов у машин и стен? 
Ответ: Мастера скажут при чиповке, оценив внушительность продукта вашего творчества.

Вопрос: Кто считает хиты крепости, стены башни?

Ответ: Мастер-посредник. Если мастера рядом нет, то обороняющиеся (нападающие помогают им счетом количества ударов/попаданий осадных машин)

Вопрос: Если часть стены разрушили, то должны ли осаждённые уйти с неё? Например, покинуть расстрелянную башню?
Ответ: Уходить со стен необязательно.

Вопрос: Можно ли проходить через разрушенную стену, башню?

Ответ: Можно проходить через снятый конверт в нештурмовой стене.

Вопрос: Можно ли построить баррикады за нештурмовыми стенами?

Ответ: Любые сооружения должны быть экономически оплачены

Вопрос: Как можно разрушать боевые машины?
Ответ: Атакой других боевых машин или руками по-жизни. Применение пожизненных топоров, ломиков, ножей и т.п. запрещено.

Вопрос: "При попадании снаряда баллисты/катапульты в игрока снимается 5 хитов. Щит не защищает"?

Ответ: При попадании оного снаряда в игрока куда бы то ни было - минус 5 хитов.

Вопрос: А таран снимает хиты с игроков?

Ответ: Снимает!

Вопрос: Можно ли использовать осадные орудия ночью?

Ответ: Можно, кроме использования против стен.

Вопрос: Можно ли ночью штурмовать крепость, расстреляв стены?

Ответ: Нельзя

Вопрос: Можно ли отбивать снаряды осадных машин личным оружием (мечами, копьями)?

Ответ: Нельзя. Отобьёте – будет считаться за попадание.

Вопрос: А если у нас будет хитровывернутая стена, баррикады, ежи и т.п.?

Ответ: Все они должны пройти чиповку и быть построены по правилам экономики игры.

Вопрос: Можно ли лазутчикам забираться в чужую крепость ночью, незаметно, через стену?

Ответ: Да, можно

Доспехи
Вопрос: Налагает ли раса ограничение на пользование доспехами?

Ответ: Не налагает, что привёз – в том и бегаешь.

Вопрос: А у меня такой и разэдакий доспех – сколько это хитов?

Ответ: будем смотреть на полигоне – скажем.

Оружие
Вопрос: Можно ли луком парировать удары?

Ответ: Да.

Вопрос: А у меня вот эдакое особо хитрое и редкое оружие, можно ли его использовать?

Ответ: Стремитесь ориентироваться на Средневековую Европу. Остальное сможем сказать только при осмотре на полигоне.

Вопрос: Возможно ли из древкового оружия иметь сулицы, но классифицированные как копья? Т.е. метать их никто не будет, но оборонятся с дэлоней при случае будем. Длинна копья минимальная нигде не указана в правилах.

Ответ: Да можно, сулица использовалась просто как копье. Метать ЗАПРЕЩЕНО.
Общие
Вопрос: Можно ли недопущенное оружие, ежели такое будет иметь место, хранить в опечатаном виде, но в родном лагере в капитанской палатке? Не хочется клеветать на мастеров, но вещи обычно имеют привычку делать ноги в неизвестном направлении.

Ответ: Нет, Опечатанное оружие хранится в лагере мастеров, где будет круглосуточная охрана.

Вопрос: Палатки - игровая зона? 
Ответ: Нет. Игровые ценности там хранить нельзя

Вопрос: А если я хочу сделать палатку игровой зоной? 
Ответ: Её надо освободить от неигровых вещей и соответствующим образом промаркировать (как госпиталь – повесить табличку).

Вопрос: А неигровуха запрещена?

Ответ: Прямого запрета на неигровые действия и разговоры не прописано, но упомянута «смерть, как мастерская санкция за неигровое поведение» с повышенным сроком отсидки, а также есть список однозначно допустимых неигровых действий п.5Общих правил.
Вопрос: Можно ли игрокам, играющим за орков, вместо маски использовать грим, а то знаете ли весьма неудобно шлем на маску надевать (если вообще такое возможно)? 
Ответ: Нет, нельзя... Половина лица должна быть закрыта маской (можно повязкой, можно нижнюю челюсть, но это обязательно) 
Вопрос: Не окажется ли, что, как на ХИ, появятся неубиваемые стрелами тролли, барлоги и прочие забавные зверьки...

Ответ: Неубиваемых персонажей на игре нет.

Вопрос: Что будут игроки делать полдня в Стране Мёртвых?

Ответ: «1. Сдать документы, письменно доложить обстоятельства жизни и смерти (достаточно подробно). 
2. Спать 
3. Принимать пищу 
4. Готовиться к выходу путем работы над новой ролью 
5. Дрова-вода для самих себя. 
6. Если скучно и хочется сделать что-то хорошее - то же самое для мастеров. 
7. Если есть необходимость и обоюдное желание - выйти на полигон побегать мастерским персонажем либо зверушкой с конкретной задачей 

8. Ремонт порубленых доспехов, зашивание разодранных тельняшек и т.п.

Вам мало на 12 часов? Тогда 
9. Изучение первоисточника и сдача зачетов по нему.

10. Изучение правил игры (для попавших в СМ за нарушения оных правил) и сдача зачета

11. Изучение правил поведения и ТБ (для попавших в СМ за нарушение оных правил) и сдача зачета
12. Для особо продвинутых - изучение Устава Вооруженных сил (но это бонус!) 
13. Если случится Е.К.В королева Нуменора- попросим провести занятие по Рус. языку (а вот это не хохма!) (Другим особо именитым товарищам также предусмотрены отдельные поощрения.)
14. Если будет совсем грустно - выдам Покровского, будете читать вслух (
Если таки кому-то будет скучно, подходите ко мне - у нас не США, без работы не оставим…

…ДнД, распевание писень пополярных поп и рок музыкантов и т.п. не запрещено, но и не приветствуется» (с) Ставр, мастер по СМ.

Вопрос: Кочевые народы это как?

Ответ: Кочевники в понимании МГ, это не те, кто с лошадями бегает, а те, кто в течение игры минимум дважды меняют свой лагерь.

Вопрос: По ловушкам. В правилах предусмотрены только волчьи ямы. Однако на сайте выложена статья о ловушках, где есть несколько здравых идей. Допускаются ли ловушки, описаные в статье. Возможно это оговаривается отдельно с мастерами?

Ответ: Да, но мастера должны знать об этих ловушках, пиротехника запрещена.

Вопрос: Если игрок во время пленения связан металлической цепью, может ли он освободится при попадании к нему оружия с режущей кромкой?

Ответ: Нет

Вопрос: При пытках. Гляделки, это какие, кто первым моргнет или кто первым отведет взгляд?

Ответ: Хм... кто первым моргнёт, впрочем, на выбор испытуемого.

Экономика
Вопрос: Где территориально выдаётся доход в конце цикла? 
Ответ: В посаде.

Вопрос: Как переносятся чипы? 
Ответ: Один или два чипа игрок может нести просто в руках/в сумке, большее количество - только обозом. В карманах чипы носить не рекомендуется.
Вопрос: А лошади включены в экономику?

Ответ: Экономика не рагламентирует производство лошадей (сколько голов есть – столько лошадей), но их можно красть, дарить, покупать, продавать, есть.

Вопрос: Кто определяет, сколько участков и производств на момент начала игры есть у поселения? Какие конкретно будут ресурсы? Сколько и какие специалисты (строители, агрономы), обладающие специальными знаниями, будут на момент начала игры в поселении?

Ответ: Коровка

Вопрос: Будут ли даваться подсказки, где находить древние манускрипты, увеличивающие доход, или же это полностью закрытая информация, о которой знают лишь единицы, которые (скорее всего) не захотят ею ни с кем делиться?

Ответ: будут разные каналы получения информации

Вопрос: Можно ли разрабатывать (увеличивать их кол-во) участки в процессе игры?

Ответ: Пробуйте 

Вопрос: Какие производства дают материальные ресурсы? (дерево, камень) 

Ответ: Есть два вида ресурсов «материалы» и «еда». Оба этих ресурса приносят участки.

Вопрос: Какие промышленные предприятия будут на игре? (у людей). Что они будут производить, и какие ресурсы для этого потребуются? 

Ответ: Промышленных предприятий не будет. Все экономические объекты не производят ресурсы, а помогают увеличить/уменьшить производительность участков.

Вопрос: Когда и где можно узнать, что производит тот или иной народ на момент начала игры?

Ответ: после утверждения экономики будет роздано по командам

Вопрос: Можно ли хранить ресурсы и чипы вне поселения (Тайный амбар в лесу, клад)

Ответ: да

Вопрос: можно ли до игры оформить торговые договора и проч.

Ответ: с теми народами, с которыми у Вас по вводной указана торговля – можно.

Лечение и демография
Вопрос: Через пять минут от какого момента крайний срок перевязки для человека с отсечённой рукой? 
Ответ: Для отсечения конечности - с момента конца боя, для ранения (0 хитов) - с момента ранения.

Вопрос: "Игровая кома" это состояние "ранен", так? 
Ответ: Так

Вопрос: Как ходит человек с отсечённой ногой после перевязки, но до исцеления? 
Ответ: Отыгрывает сильную рану (как в бою - согнув колено). С перевязкой и шкандыбает.
Вопрос: Можно ли делать перевязку отрубленной конечности самому себе? Например, перевязать ногу?

Ответ: Можно

Вопрос: К чему приводит отрубание второй конечности, после того, как первая была перевязана?

Ответ: Будет зависеть от обстоятельств: если выиграл бой, перевязал конечность и тут же снова в бой, то смерть, если осталось полчаса или около того до излечения, лежишь в госпитале, тут налетели и отрубили – выживешь калекой (если опять перевязка и все такое)

Вопрос: К чему приводит отрубание конечности, если персонаж до этого уже потерял конечность, но был исцелён?

Ответ: калека с двумя отрубленными конечностями, например: без ручек или без ножек, или без одной руки и без одной ноги.

Вопрос: А если расстреляли сегмент штурмовой стены, можно дальше стрелять в него же? Это разрушит ещё один сегмент?

Ответ: да

Вопрос: Если игрока убили с нарушением правил, он может воскреснуть?

Ответ: Воскреснуть не может. Возвращение в игру рассматривается индивидуально в СМ

Вопрос: Если игрока убили, а у него при проверке не оказалось отрывной корочки на аусвайсе или аусвайса вообще – его сразу бить или сначала в СМ отвести? Из игры выходить стоит ради такого дела?

Ответ: Убитый игрок направляется в СМ,  с последующим решение вопроса о его возвращении в игру. Вам из игры выходить не стоит

Раздел «веселые вопросы»

Вопрос: «Игроки А и Б сражаются на мечах, причём на каждом из них доспех класса "лёгкий". В течение первой минуты: 

Игрок А нанёс игроку Б 1 удар мечём в поражаемую зону; 

Игрок Б нанёс игроку А 3 удар мечём в поражаемую зону и 1 удар ногой в поражаемую зону; 

После этого игроки отдышались в течение 30 сек и продолжили схватку. В течение следующих 6 минут никто не смог нанести противнику ни одного удара. Кто из игроков нарушил правила большее число раз? Рассмотреть случаи: 

Игрок А орк/эльф/человек 

Игрок А дракон 

Игрок А тролль

ОТВЕТ: Мимо проходил мастер и отправил игрока А в мертвятник, т.к. у него -1 хит и он трупешник, игрока Б в мертвятник за проведение запрещенного приема, с последующим решением о выкидывании его за границы полигона.

+  введение какой-нибудь болезни сильно ограничивающей возможности брать в руки оружие всей команде игрока Б, за то, что не способны контролировать своего «скудоумного примата»

Демография для мастеров

	Общая сводка по болезням

	1
	Болезни мастерского гнева
	
	

	название
	причина возникновения
	Симптомы
	лечение
	примечания

	Проказа
	создание неигровых ситуаций, споры с мастером
	Отмирание конечностей. Руки (пальцы) обматываются бинтом., потом ноги, потом тело и т.д.
	Не лечится. , потенциально заразна… если другой игрок начинает с зараженным общение не по игре
	Наказание жестокое. Применять строго индивидуально, когда совсем уж достанет игрок.

	педикулез (чесотка)
	за бардак в лагере
	всякий попавший в лагерь начинает чесаться и не может брать в руки оружие и пищу.
	Устранение причины - бардака в лагере
	может быть введено и при отсутствии гигиены в лагере (например - нет сортира)

	Белая горячка
	за пьянство
	проявляется как реальные видения, которые мастер сообщает игроку после протрезвления., может проявится в виде шатаний, тремора, невозможности удержать в руках предметы, несвязанная речь, психозы
	реакция на видения.
	минут 15 погонять игрока разными ужасами и видениями (привиделся тролль, например), тремор и далее - если уж больно сильно пьет

	Цинга
	если игрок не сдает игровое обеспечение 2 цикла
	слабость, жизнь продолжается в лежачем состоянии. После третьего цикла без обеспечения - тихая игровая смерть.
	сдача двойной нормы обеспечения за один цикл
	


	2
	Психические болезни (расовые)
	
	
	

	Раса
	название
	причина возникновения
	Симптомы
	лечение
	примечания

	Эльфы
	тоска
	не эльфийское поведение. Например, распитие здравура с орками. , а также шляние где ни попадя по полигону - отчего и наступает пресыщение миром и охватывает желание увидеть море
	желание все оставить и уехать в Валинор. Альтернативно - угасание до смерти в течение 2 циклов.
	Эльфийскме песни и пляски. Ароматические воскурения., длительное пребывание в родных лесах
	на излечение должно быть потрачено не менее одного эльфо-часа времени. Т.е. Один эльф должен  развлекать  больного в  течение часа. А команда Эрегиона из 15 человек хором излечит страдальца за четыре минуты.

	Гномы
	стяжательство
	
	попытки завладеть всеми деньгами и сокровищами, которые видит больной. В качестве метода завладения используется воровство, ложь. Например, взять аванс за работу и не выполнить ее., в особо острых формах попытки собрать все вещи в лагере в свою сокровищницу, не отдавать их (гобсекничество)
	уединенные размышления в течение часа в замкнутом помещении (не палатка). Брусничный отвар., общественно-полезные работы
	

	Орки
	безрассудство
	неподчинение командирам, неподчинение Саурону, балрогу
	на отряд врага в одиночку, возражение балрогу, Саурону и т.п.
	изоляция. Крапивный отвар.
	

	Люди
	видения
	неигровые разговоры, чрезмерное шляние по полигону
	смешение реального и нереального мира, видения и глюки.
	изолировать больного, троекратное омовение холодной водой
	


	3
	Общие болезни и отравления
	
	

	название
	причина возникновения
	Симптомы
	лечение
	примечания

	простуда
	от перемены места жительства
	кашель и чихание
	теплое питье. Черничный отвар. Настойки. Массаж
	

	воздушный яд
	Применение специальных ароматических палочек.
	головокружение. Удушье. Смерть после пяти минут воздействия.
	рябина. Яблоки, щавель, брусника
	игрок должен предупредить посредника о применении яда

	яд, принимаемый с пищей
	Моделируется растворением в пище заменителей сахара или растворимых соков
	головокружение. рвота. Смерть через пять минут после применения.
	сахар, черника, мед, масло
	игрок должен предупредить посредника о применении яда

	Контактный яд
	Наносится на предмет. Действует при передаче одному человеку, после чего теряет силу. Приготовление - смазать предмет отваром кислицы или хвойных игл.
	Руки покрываются язвами, смерть через 10 минут.
	Компресс на руки из крапивно-черничного отвара.
	игрок должен предупредить посредника о применении яда

	Отравление пещерными газами
	Появляется после посещения пещеры неподготовленными людьми.
	головокружение, слабость. В пещере смерть через 10 минут без оказания помощи.
	Профилактика - повязка на рот и нос. Лечение - вывод больного на свежий воздух, влажный компресс.
	


	4
	Болезни людей по регионам
	
	

	Регион
	Название
	Симптомы
	Лечение
	Заболеть можно в  командах:

	Нуменор и колонии Нуменора
	Мармахур
	сердечная аритмия.
	покой,брусничный отвар
	Миттальмар (Арменелос) Андустар (Андуние) Форостар Оростар Хьярростар Умбар Виньялондэ Тарбад белфаласцы, рыбаки Эгира, горцы Ламедона, горцы Эред Нимраса

	юго-восток
	кутруб южный (лихорадка)
	жар. Озноб, головная боль
	омовения, компрессы из крапивного отвара
	Умбар,Харад, вастаки, ванрайдеры

	северо-запад
	туберкулез (чахотка)
	кашель, слабость
	согревание. Компресс с отваром из еловых веток
	халаданы хилмены тарбад Виньялондэ лоссоты

	северо-восток
	Тараксис
	боль в глазах, больной не видит, щурится
	Усиленное питание, повязка на глаза
	Вастаки. Кочевники ванрайдеры

	северо-восток
	Угийин
	тошнота, боль в животе
	покой. Черничный отвар.
	кочевники протобеорнинги рованион протодейл

	Центр
	Фахарит
	боль в спине. Частичный паралич
	резкие движения. Массаж
	Виньялондэ, Тарбад, белфаласцы, рыбаки Эгира, горцы Ламедона, горцы Эред Нимраса


Таблица заболевших
	Номер паспорта
	Имя
	Заболевание
	Примечания (умер,выздоровел и т.д.)

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Экономика для мастеров

Общие положения экономики

1. Экономика будет иметь значительное влияние на деятельность игроков, но непосредственно производственная деятельность будет занимать незначительное время и силы команд.

2. Основа экономической модели игры – теории поздних физиократов (Парето), а также реализация принципа игры – достижение одних и тех же целей различными средствами

Экономика для мастеров

Полный список профессий:

· Дают экономию при потреблении 

· Кузнец – боевые машины, оружие для боя (уровни не предусмотрены)

· Строитель – постройки (предусмотрены уровни мастерства)

· Лекарь – лечение больных (уровни не предусмотрены)

· Моряк – водит корабли (уровни не предусмотрены, отдельный экзамен на плавание ночью);

· Дают прибавочный продукт при производстве (коэффициент 1,1)

· Технолог - название примерное – увеличивает доход материала с участка (уровни не предусмотрены);

· Земледелец – увеличивает доход еды с участка (уровни не предусмотрены).

Обучение (для строителей первый уровень специальности – коэфф. 0,8 к затратам на постройки, у лекарей свой цикл обучения, у моряков свой экзамен) необходимо:

· Сделать что-то, соответствующее специальности один раз под руководством специалиста любого уровня;

· Написать трактат по специальности;

· Три раза подряд сделать самостоятельно что-то, соответствующее специальности;

· Сдать экзамен мастеру (для моряков).

Для достижения строителю уровня 0,5 к затратам на постройки необходимо обладать уровнем 0,8 и кроме этого:

· Ознакомится не менее чем с двумя трактатами по специальности, и написать свой, содержащий ссылки на труды прошлых авторов;

· Сделать не менее трех раз подряд что-то, соответствующее специальности.

Прим. Присвоение уровня 0,5 находится исключительно в компетенции мастера-региональщика. Спецов данного уровня не может быть больше 2 на расу.

Таблица для посредника по расчету доходов

	Страна/город

________________
	
	Еда
	
	Материалы

	1 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	2 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	3 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	4 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	5 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	6 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	7 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	8 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	9 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	

	10 цикл
	Участков
	
	
	

	
	Норма выдачи
	
	Норма выдачи
	

	
	Коэффициент земледельцев
	
	Коэффициент технологов
	

	
	Коэффициент погоды
	
	Коэффициент выработки
	

	
	Коэффициент магия
	
	Коэффициент магия
	

	
	Всего
	
	Всего
	


Прим.1 Норма выдачи на участок заполняется перед самой игрой по итогам подсчета численности игроков (см. матмодель)

Прим.2 Количество участков всегда целое. При изменении границ у одного народа убавляется столько же участков, сколько прибавляется у другого.

Прим.3 Все дробные числа по выдаче чипов округляются до целого в большую сторону.

Прим.4 Культовые действия могут добавить производительности участков 1,1 или 0,9 – в зависимости от направленности воздействий. Даются мастером посредником не более 2 раз на игру одной стране/народу за очень усердный отыгрыш (не ранее, чем на третий цикл от начала игры)

 Инструкция:

1. Количество участков учитывается на момент проведения подсчетов мастером. Мастер считает количество участков по принципам изменения количества участков, в зависимости от изменения границ страны/народа. (Подсчет должен быть произведен во второй половине экономического цикла, желательно ближе по времени к моменту выдачи дохода, посредник делает либо сам, либо при помощи региональщика. Если граница изменилась между зонами ведения двух посредников, то они уточняют изменения числа  участков между собой.)
2. Коэффициент земледельцев и коэффициент технологов учитывается, если оные специалисты имеются в стране/народе и не менее 2/3 цикла (могут по очереди) находились в стране/народе (должны быть предъявлены мастеру, обращать внимание на бирки).
3. Коэффициент погоды (коэффициент выработки) предоставляются Главмастерятником во второй половине экономического цикла. (В случае отсутствия этой информации – коэффициент погоды принимается равным предыдущему циклу. Если установлен фиксированный коэффициент погоды для магических мест, то в расчет принимается именно он, согласно магических правил.)
4. Коэффициент магии считается согласно принципам магической деятельности, что зависит от наличия на территории страны/народа колец, артефактов, магических действий конкретных лиц, магии самого места. (Коэффициент магии выдает мастер-региональщик..)

5. Далее все показатели перемножаются. Результат – выдается специалистам или управляющим землями или собственникам пропорционально количеству участков под управлением каждого. (Игроки должны сами подходить к мастеру за получением дохода. Посредник отслеживает ситуацию с переходом участков, но не обязан жестко контролировать.)

6. В случае, если какой-то участок был поделен игроками, то доход продолжает начисляться на единый участок. В случае, если какие-то два участка были игроками слиты, то доход начисляется на два участка. (Это отражает переход собственности, но не изменении количества земли как таковой.)
7. В случае, если населенный пункт был захвачен, а у народа осталось еще несколько участков, то посредник на момент выдачи дохода выходит в «поле» и совершает недолгий вояж от населенного пункта до границы, с тем, чтобы остатки народа могли подойти к нему и получить доход с оставшихся участков. Ждать и звать их посредник не обязан.

Разработка новых участков.

1. На многих территориях есть незанятые участки:

· Находящиеся между странами/народами.

· Находящиеся на территории стран/народов.

2. Для начала разработки первых необходимо передвинуть границу.

3. Для начала разработки вторых необходимо эти участки найти (мастерская плюшка за отыгрыш игроков или информация) и научиться их разрабатывать (например, сельскохозяйственный народ не обращал внимание, что под ногами есть еще и участки с материалами)

4. Если заняты пустые участки, то необходимо в течение экономического цикла отправить в Главмастерятню сообщение о количестве участков и на каком направлении они заняты.

Коэффициент культуры:

Каждое действие народа дает ему некоторое количество очков культуры (как в плюс, так и в минус). Накопление этих очков позволяет мастеру выдать плюшку или кару:

1. При накоплении 10 очков – мастер может указать на пустой участок или сообщить информацию о способе строительства какого-либо строения

2. При накоплении 25 очков – мастер может еще раз указать на пустой участок или сообщить информацию о способе строительства какого-либо строения

3. При накоплении 50 очков – мастер может выдать какую-либо информацию о событиях на игре, сократить срок отсидки в мертвятнике для строителя 

4. При накоплении 75 очков - информация о событиях на игре, сокращение срока в СМ для строителя, увеличение команды.

5. Созидание добавляет очков. Разрушение, агрессия, предательство, немотивированное убийство, чрезмерная жестокость уменьшает количество очков – от 1 до 5 за каждое действие в зависимости от тяжести.
Таблица для посредника по сбору расходов 
	Страна/народ
	Норматив
	Коэфф. (специалисты)
	Коэфф. (другое)
	Численность, чел.
	Итого к сдаче

	Действие/постройка
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Прим.1 Все дробные числа округляются до целого в большую сторону.

Прим.2 Коэффициенты – для специалиста 0,8, супермастер 0,5.

Прим.3 Если постройку делали двое (трое и т.д.), а потом те же двое (и т.д.) делали следующую постройку, то профессию получают все участники по выполнении норматива.

Прим4. Если постройку делало несколько специалистов, то 

Инструкция:

1. Для расчета количества чипов необходимых к сдаче игроками за совершение того или иного действия, посредник руководствуется Таблицей построек, где указа норматив затрат чипов.

2. Принцип таков – каждое действие должны быть экономически оплачено. Для нестандартных построек (нет в таблице) – смотри по аналогии с таблицей.

3. На каждое строение необходимо выписать сертификат, в котором указывается кол-во хитов (общее правило 2 затраченных чипа материала на хит постройки, т.е. постройка за 20 чипов = 10 хитов.)

4. Если в изготовлении постройки принимали участие специалисты, требуемой специальности, то проставляется соответствующий коэффициент (вне зависимости от количества специалистов. Коэффициент ставится по самому квалифицированному специалисту.)
5. Если при совершении действия (постройке) участвовали специальные приспособления (например: мельницы, мастерские), что должно быть заметно по игровым действиям игроков, то проставляется соответствующий коэффициент (0,9 для получения дохода, 1,1 для строительства, вне зависимости от количества приспособлений)
6. Если норматив сдачи зависит не от специалистов, а от численности участников (см. таблицу), то проставляется численность участников. (боевка, демография)
7. Далее все показатели множатся. Результат требуется с игроков.

8. После сдачи результата мастер выписывает сертификат (или делает отметку на уже существующем) и вывешивает его на постройку.

Прим. Все дробные числа округляются до целого в большую сторону.

Сдача чипов питания:

1. Чипы питания сдаются в произвольный момент цикла, но желательно в середине оного.

2. Чипы питания сдаются либо лично каждым, либо кем-то централизовано (желательно, чтобы совпадало с культурой народа), но за присутствующих в лагере (ставится отметка в аусвайсе).

3. Игрок может в течение цикла сдать чип любому мастеру, если находится в дороге (разведка, путешествие и т.п.).

4. Чипы усиленного питания сдаются при ведении военных действий. Желательно, чтобы это делали все, кто берет в руки оружие и куда-то идет (прямо на выходе из лагеря). НО! Самое главное, чтобы сдавали при штурмах, осадах, крупных военных походах. В этом случае чипы они могут тащить с собой в обозе, и сдать непосредственно перед штурмом (мастеру-посреднику, региональщику штурмуемого поселения).

5. Чипы усиленного питания сдаются за больных и раненых в госпитале во время излечения. При отсутствии этого питания мастер может удлинить срок выздоровления или «умертвить» игрока.

6. Корешки «жизней» (от паспортов) могут быть употреблены в еду… Мастер должен при этом учесть как долго эти «жизни» пробыли в лагере – если больше цикла, то протухли и начинаются болячки. Если не совпадает с культурой народа, то начинаются сюжетные траблы (согласовать с региональщиком). Коэффициент пересчета – один корешок = один чип еды.

7. Если игроки самостоятельно сдают чипы еды на усиленное питание: беременность, желание усилить демографию, повысить благосостояние, отыгрыш пиров и т.д., то мастер может дать информационную плюшку (согласовать с региональщиком) или запросить увеличение численности поселения.

Ввод в игру денег:

1. В игре существуют монетные дворы, в которых можно отчеканить денежные знаки (монету) по твердому курсу. На начало игры монетные дворы существуют в Нуменоре (Армэнелос), Ногрод, Казад-дум/Ост-ин-Эдиль, Барад-дур

2. Игроки сдают чипы материалов или еды за это получают по курсу денежные знаки. Обратного (т.е. сдать монету и получить еду или материалы) нет. 

3. Чипы можно покупать в кабаке.

4. Курс: 1 еда = 1 материал = 1 монета = 4 рубля (т.е. равно стоимости чашки чая/кофе или бутербродика). Расчет сделан из допущения, что игроки будут переводить в монету все свои свободные от непосредственно поддержания игровой жизни ресурсы и тратить в кабаке. Оборачиваемость средств = 0. 

5. Кроме того, кабаки или любой игрок может выступать для другого игрока обменным пунктом (менялой). В данном случае обменный курс регулируется исключительно игровыми отношениями.

6. Кабаки обязаны покупать, продавать, менять чипы. Скупка – не меньше мастерского курса, продажа – по договоренности.

7. При необходимости, региональщик может изъять из кабаков необходимое ему количество наличности или чипов.

Оборот участков земли:

1. Общее количество участков не изменяется, так как земли в Средиземье больше не становится.

2. Пограничные столбы являются материальным символом виртуальной границы между народами и странами. Переноска столба – это символ изменения границ.

3. При изменении границ доход на новые участки начисляется за полный экономический цикл, который граница простояла на месте. (т.е. перенос столба в 11 утра, даст первый доход в 10 утра следующего дня, если столб более не двигали).

4. При перемещении пограничного столба вплоть до следующего (т.е. страна А, полностью овладев страной Б, вышла на границы страны В) и желании идти дальше, (т.е. захват страны В) должна нести уже два столба (А/Б и Б/В). Если два столба простояли рядом полный экономический цикл, то мастера могут убрать один столб и переписать таблички (т.е. появляется граница А/В).

5. Если захвачен населенный пункт (без перемещения столбов), то захвачен населенный пункт, но не участки (разве что один/два прилегающих на усмотрение региональщика/посредника).

6. Количество участков изменяется всегда на цело число. При изменении границ посредники (при помощи региональщика) уточняют на сколько изменилось количество участков в ту и другую сторону.
Информация для размышления

Это не сообщается игрокам, но если они  будут делать нижеперечисленное, то реакция должна быть именно такой.

1. На чипах игроки могут самостоятельно писать какой-либо конкретный вид продуктов. Это их внутреннее дело. При этом надпись в виде «каша пластиковая» автоматически приводит к отравлению у потребившего – отслеживается в момент сдачи мастеру.

2. Игроки могут делать и торговать в игре изделиями собственных рук – считается «народными ремеслами» - по договорной цене, но только за игровые деньги (либо до и после игры на ярмарке). На экономическое благополучие страны/народа никак не влияет – возможны плюшки:

· Мастер подбрасывает информацию о способе строительства (ТТХ и нормы сдачи) какого-либо необходимого народу/племени объекта (не более одного раза за игру)

· Мастер указывает на один незанятый участок (не более одного раза за игру)

· Мастер присваивает профессию кузнец или строитель (не более одного раза за игру)

3. Для мастеров никакие иные основания, кроме как в указанных правилах не действуют.

4. Совмещение профессий возможно. Игрок может совмещать столько профессий сколько ему угодно (хоть все 6). Главное, чтобы при этом он выполнил требования по обучению всем этим профессия и носил все 6 бирок.

Таблица ТТХ строений и экономических действий
	Расчеты потребления
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Действия/постройки
	Базовые цифры
	 
	 
	 
	для спецов
	Что дают строения
	коэфф. Культ

	
	еда
	материалы
	иное
	примечания
	Спец.
	ТТХ
	0,8
	0,5
	
	

	Госпиталь
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	2*2 метра, крытое помещение, 2 лежака (может быть палатка)
	16
	10
	излечение многих больных одним лекарем с гарантией
	2

	
	2 класс
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	до 4 мест (каждое место = лежак)
	24
	15
	
	3

	
	3 класс
	0
	50
	Драг. Камень
	на строение
	строитель
	до 12 мест (каждое место = лежак)
	40
	25
	
	5

	
	восстановление
	0
	20
	0
	
	строитель
	-
	16
	10
	
	

	Фортификация
	Усиление стен
	0
	2
	0
	на хит
	строитель
	на каждый участок, оценивается мастером
	1,6
	1
	защита поселения
	2

	
	восстановление
	0
	2
	0
	на хит
	строитель
	на каждый участок, оценивается мастером
	1,6
	1
	
	

	
	Усиление ворот
	0
	2
	0
	на хит
	строитель
	на каждый участок, оценивается мастером
	1,6
	1
	
	2

	
	восстановление 
	0
	2
	0
	на хит
	строитель
	на каждый участок, оценивается мастером
	1,6
	1
	
	

	Боевые машины и техника
	Лестница
	0
	5
	0
	за каждую
	кузнец
	выдерживает не менее 3 человек в доспехе в прислоненном состоянии
	4
	2,5
	разрушение защитных сооружений, средство нападения
	1

	
	Балиста
	0
	30
	0
	за каждую
	кузнец
	см. правила
	24
	15
	
	2

	
	Катапульта
	0
	30
	0
	за каждую
	кузнец
	см. правила
	24
	15
	
	2

	
	Крюк
	0
	15
	0
	за каждую
	кузнец
	см. правила
	12
	7,5
	
	1

	
	Таран
	0
	20
	0
	за каждую
	кузнец
	см. правила
	16
	10
	
	1

	Храм
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	кузнец
	крытое помещение, алтарь, до 5 прихожан
	16
	10
	откровения жрецам
	3

	
	2 класс
	0
	40
	драг. Камень
	на строение
	строитель
	огороженное помещение, алтарь, 1-2 предела, до 10-15 прихожан
	32
	20
	
	5

	
	восстановление
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	-
	16
	10
	
	


	Библиотека
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	тент, минимум 1 стол для чтения, шкаф для хранения книг, картотека
	16
	10
	информация
	3

	
	2 класс
	0
	40
	драг. Камень
	на строение
	строитель
	Крытое помещение, минимум 3 стола для чтения, 2 шкафа для хранения книг, картотека
	32
	20
	
	5

	
	восстановление
	0
	20
	0
	
	строитель
	-
	16
	10
	
	

	Корабль
	1 класс
	0
	15
	0
	на строение
	строитель
	грузоподъемность 1-2 человека
	12
	7,5
	мореплавание
	2

	
	2 класс
	0
	35
	0
	на строение
	строитель
	грузоподъемность 3-5 человек
	28
	17,5
	
	3

	
	3 класс
	0
	50
	драг. Камень
	на строение
	строитель
	грузоподъемность 6-10 человек
	40
	25
	
	5

	
	восстановление
	0
	2
	0
	на хит
	строитель
	-
	1,6
	1
	
	

	Верфь
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	каркас, аналог верви, под размер кораблей до 2 класса
	16
	10
	
	2

	
	2 класс
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	каркас, аналог верви, под размер кораблей до 3 класса
	24
	15
	
	3

	
	восстановление
	0
	10
	0
	
	строитель
	-
	8
	5
	
	

	Порт/причал
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	укрепленные мостки под корабль до 2 класса
	16
	10
	
	2

	
	2 класс
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	укрепленные мостки под корабль до 3 класса
	24
	15
	
	3

	
	восстановление
	0
	10
	0
	
	строитель
	-
	8
	5
	
	

	Война
	
	1
	1
	0
	на чел./цикл
	
	1 чип еды
	1
	1
	возможность вести боевые действия
	0

	Демография
	восстановление численности
	1
	0
	0
	на чел. -2/3 ост. В живых
	
	вне зависимости от наличия женщин
	0
	0
	поддержание жизни
	0

	
	увеличение численности
	2
	0
	0
	на чел. -1/3 ост. В живых
	
	вне зависимости от наличия женщин
	0
	0
	увеличение населения, возможность вести войну
	0

	Рынок, кабак
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	стол, прилавок, весы, счеты
	16
	10
	
	2

	
	2 класс
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	2 стола, прилавка;  весы, счеты, гроссбух для записей
	24
	15
	
	

	
	восстановление
	0
	10
	0
	
	строитель
	-
	8
	5
	
	

	Дворец
	1 класс
	0
	35
	0
	на строение
	строитель
	до 10 кв.м., крытое строение, мин. 2 зала, трон
	28
	17,5
	символ мощи и могущеста государства, реальное отображение наличия власти
	5

	
	2 класс
	0
	65
	0
	на строение
	строитель
	до 15 кв.м., крытое строение,  2 зала, комнатка, трон, стол
	52
	32,5
	
	7

	
	3 класс
	0
	90
	драг. Камень
	на строение
	строитель
	до 25 кв.м., крытое строение, мин. 3 зала, трон, стол, храмовый предел + фантазия
	72
	45
	
	10

	
	восстановление
	0
	40
	0
	
	строитель
	-
	32
	20
	
	

	Школа, академия и т.п., обучать профессии сразу троих
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	Огороженное строение, мин. 1 парта, 1 доска + журнал обучающихся, + наглядные пособия
	16
	10
	возможность обучать три-пять человек сразу, пополнение знаний
	3

	
	2 класс
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	Огороженное строение, мин. 3 парта, 1 доска + журнал обучающихся, + наглядные пособия
	24
	15
	
	5

	
	3 класс
	0
	40
	
	на строение
	строитель
	Огороженное строение, мин. 2 класса по 3 парты, 2 доски + журнал обучающихся, + наглядные пособия
	32
	20
	
	7

	
	восстановление
	0
	10
	0
	
	строитель
	-
	8
	5
	
	

	Мастерская, мельница, амбар, склад
	строительство
	0
	30
	0
	на строение
	строитель
	аналог кузни, мельницы, амбара, склада, ткацкого станка и т.п.
	24
	15
	сохранность еды и материалов, коэффициент 0,9 к строительству и 1,1 к получению еды
	2

	
	восстановление
	0
	30
	0
	
	строитель
	-
	24
	15
	
	

	Театр, форум
	1 класс
	0
	20
	0
	на строение
	строитель
	до 20 кв.м. Огороженное строение, сцена
	16
	10
	снижение социальных бунтов, увеличение культурных контактов
	3

	
	2 класс
	0
	30
	
	на строение
	строитель
	до 30 кв.м. Огороженное строение, сцена
	24
	15
	
	6

	
	восстановление
	0
	20
	0
	
	строитель
	-
	16
	10
	
	


	Обоз
	строительство
	0
	5
	0
	за каждую
	кузнец
	см. правила (носилки)
	4
	2,5
	возможность перевозить груз
	0

	Тракты
	строительство
	0
	5
	драг. Камни
	на N метров
	строитель
	только для Великих трактов
	4
	2,5
	возможность перевозить груз без потерь от нападений разбойников
	10

	Дом
	строительство
	0
	20
	
	на строение
	строитель
	2*2 метра, крытое помещение, 2 лежака (может быть палатка)
	16
	10
	просто дом, который можно использовать под что угодно
	1

	
	восстановление
	0
	10
	
	на строение
	строитель
	-
	8
	5
	
	

	артефакты
	
	
	15
	драг. Камни
	
	
	
	
	
	это для магии
	

	освоение пустых участков
	
	1
	
	на участок
	кузнец
	
	1
	1
	это для развития сырьевой базы
	


Магия для мастеров (и отдельных лиц)

Основы

1. Предполагаем для игры: добро – это следование Арде неискаженной и действие в рамках воли Эру. Зло – это следование любой другой Арде с попытками собственного слова.

2. Магия  в основном проявляет себя не напрямую, а через воздействие на другие стороны жизнедеятельности: демография, экономика, а также удача. 

3. Исключение: прямые магические воздействия лиц, наделенных магией.

4. Артефакт обладает четким, заданным свойством, известным исключительно его владельцу – передается мастерами. Остальные игроки узнают о свойствах артефакта в процессе его использования ими или при них.

5. Если в ходе игры создан новый артефакт – это обязательно отслеживает мастер. Решение о свойствах нового артефакта принимает Главмастер (помощник Главмастера). 

Перечень магических мест и их свойства

Все магические места – это не «площадь», а «точка»

· Линдон (Порт Серебристая гавань)

· Эрегион (Ост-ин-Эдил)

· Тол Эрессэа

· Тол Морвен

· Мордор (Ородруин)

· Казад-Дум (главный чертог)

· Нуменор (Менельтарма)

· лес Фангорн (источник напитка энтов)

· лес Вековечный (старый вяз)

1. В магическом месте возможно создание магического артефакта. В любом другом месте создание артефакта невозможно.

2. В магическом месте действует коэффициент благоприятного климата для экономики – 1,2. В процессе изменения ориентации магического места коэффициент погоды соответствует текущему коэффициент для данного региона

3. В магическом месте излечиваются психологические болезни без лекаря (1 час пребывания) для представителей расы, владеющей данным магическим местом (т.е. удерживающим его более 2 циклов - сутки).

4. В магическом месте могут происходить другие благоприятные события – более быстрое излечение отдельных персонажей (по решению региональщика, только для нужд развития сюжета), вброс новой информации (по решению Главмастера или лиц его замещающих, только для нужд развития сюжета)

Перечень артефактов и их свойства

Все артефакты делятся на Кольца и не Кольца.

Кольца:

1. Все Кольца созданы с целью сохранить Арду от изменений. Именно поэтому они не действуют (почти) на гномов – ибо они суть и есмь Арда, мало действуют на эльфов – ибо эльфы связаны с Ардой и очень действуют на людей – ибо люди не связаны с Ардой (отсюда, надевание кольца привязывает дух человека к Арде и как следствие он не может по смерти расстаться с нею и переходит в призрака)

2. Надев любое кольцо люди снять его не могут. Гномы могут снимать любые кольца, кроме Единого, но только при передаче в сокровищницу или наследнику. Эльфы могут снимать и одевать любые кольца по желанию, кроме Единого. Драконы, орлы, майары, онты, Шелоб все кольца могут снимать/одевать/носить и т.п. по желанию, никакого действия на них не оказывает. Животные, умертвия овладеть кольцом не могут.

конкретно по каждому:

· Единое – позволяет Саурону видеть одетые кольца
 и подчинять их своей воле
; ставить магические защиты
. Если Единое надел человек, гном, орк, эльф, то оно заставляет его концентрировать в своих руках власть (стремление должно быть обозначено действиями, конкретными шагами). Если в течение двух циклов хозяин кольца не сделал ничего, то он сходит с ума и кольцо от него уходит. (Через 3 суток какую-нибудь гадость мастера сделают).

· Три эльфийских – позволяют эльфам-носителям поставить магическую защиту, позволяют снять действие заклятий Саурона, (подчинение воли, приказы волкам, троллям, оркам), дракона (подчинение воли). 

· Людские и гномьи – выражаются в эффект экономики (коэфф. 1,2 для страны носителя и коэфф 0,8 для соседней страны на решение Главмастеров). Людям кольцо дает навыки лекаря + одну профессию. Гномьи - + 2 (две) профессии, кроме лекаря. Кольцо развоплощает человека через 5,5 суток игры

· тестовые – не дают ничего, это просто обманка

· У носителей колец (кроме эльфийских) увеличивается честолюбие и тщеславие (отыгрывается через указания посредников о росте интереса к захвату власти, подавлению соседей, овладению знаниями, выдвижению в обществе и т.п.), но и прибавляется знаний (отыгрывается различными озарениями и проч. поступающими от посредников). Примечание: страдает сопротивляемость воли подобным позывам, но не интеллект – человек не кидается грудью на баррикады

3. Использовать свойства кольца может любой, к кому это кольцо попало, если знает механизм использования:

· Гномьи и людские приобретают заточку только после многих «лет» владения – будем считать, что на игре человек может пока еще воспользоваться гномьим кольцом и наоборот;

· Эльфийскими кольцами могут воспользоваться только эльфы; гномы и люди могут быть носителями – попытка использования не дает ничего;

· Орки могут быть носителями любого кольца, но не могут использовать. Единое кольцо заставляет орка бежать сразу к Саурону по кратчайшей дороге;

· Саурон не может использовать сам никакое кольцо, кроме Единого.

Кольца могут быть замкнуты только в одну цепь – Единое у Саурона, эльфийские у эльфов, остальные у гномов или людей (желательно в толкиновском раскладе). В этом случае:

· Силы Саурона удваиваются (удваивается количество хитов и заклинаний), все остальные, кроме эльфов должны выполнять волю Саурона (с учетом ограничений по подчинению воли). Эльфы могут продолжать использовать кольца, но по мере использования увеличивается ресурс Единого.

Не кольца:

1. Палантиры (7 штук) - дают возможность узнавать информацию о других территориях Средиземья, посредник запрашивает Главмастерятник и получает от него ответ на поставленный палантиру вопрос. Если вопрос поставлен от палантира к палантиру, то шансов получить ответ больше. Если же проводится сессия связи – шансов еще больше (обеспечивается мастерами)

2. копье Гил-Галада - + 1 хит нападения

3. артефактные мечи (5 шт) - + 1 хит нападения (Анруд, Нарсил, Оркрист, Гламдринг)

4. Топор Дарина – + 1 хит 

5. мифрильная кольчуга (не более 5-ти на полигон) – не берется обычным оружием, закрывает только майку (берут катапульты, дубины троллей), не сохраняет от огня – обозначение серебряная лента через корпус игрока, поверх костюма

6. драконий Шлем Дор-Ломина – + 1 хит к защите, сохраняет от огня дракона, балрога

7. Скипетры Арменелоса и Андуние – пока они есть будет воссоздано государство нуменорцев

8. Зеркало - один раз в цикл мастер отвечает на один прямо поставленный и четко сформулированный вопрос о происходящем в Средиземье (но без упоминания имен) (вопрос может задать любой, если вопросы задают подряд несколько лиц, то мастер отвечает только одному действительную ситуацию, остальным просто что-то рассказывает)

9. Берил – Галадриель, если носит, не подпадает под заклятие подчинение воли (тот, кто носит) 

10. Аркенстон (Сердце горы) – увеличение добычи материала до 1,4

11. Великие Врата Казад-Дума – действуют на заклинание открытия (найти слово «друг» на другом эльфийском наречии, а то все шибко мудрые стали)

12. Корабли Линдона – способны довести до Валинора (нуменорские не способны, даже до Тол Эрессэа, но в процессе игры могут такую возможность получить – смотрим отыгрыш мореплавания)

13. Нимфелос (жемчужина) – под ее сенью гномы и эльфы способны договориться и не может быть начато резни (незапятнанный дар)

14. Кольцо Барахира – родовой перстень нуменорских правителей, при предъявлении его, нуменорцы должны выполнять приказы (воспринимается, как слово короля).

Перечень лиц, обладающих магией и их свойства

Артефакт способны создать: Саурон, Келебримбор, Гил-Галад, Кирдан, Галадриель. Драконы, балрог, Шелоб, онты, действующий король Нуменора – нет. В исключительных случаях артефакт могут создать гномы – имеющий только конкретное прикладное значение для обеспечения их жизни.

Саурон

· 10 хитов

· прямое подчинение воли на двух человек в цикл – производится путем чтения формулы подчинения на языке Мордора
, (указать конкретно пальцем) действует до смерти персонажа. После этого можно персонажу дать приказ исполнить что-то или рассказать всю информацию, но нельзя приказать покончить жизнь самоубийством. Подчиненный также не может покончить жизнь самоубийством или искать смерти – обязан искать возможности выполнить приказ.

· прямые указания троллям, волкам, оркам (не паукам, медведям, драконам, умертвиям)

· владение всеми профессиями с коэффициентом 0,5.

· может остановить и поговорить с любым животным – животные отвечают только на вопросы, что видели, слышали и обоняли с момента начала выполнения данной игротехнической роли

· если сняты все хиты (-1), то развоплощается. После первого развоплощения не может приобрести облик эльфа. После второго – только облик человека. После третьего – только огненный облик

· начинает игру в облике эльфа, в любом эльфийском лагере (никаких обвинений быть не может до действий противоречащих эльфийскому менталитету)

Действующий король Нуменора

· исцеление наложением рук не более 2 человек в сутки (при передаче скипетра – утрачивается и проявляется у нового короля), с последующим сроком выздоровления 2 часа.

· Не может создать артефакт

Дракон

· 15 хитов для главного и по 10 для остальных

· прямое подчинение воли на одного человека в цикл (см. Саурон)

· маниакальная страсть к накоплению (не лечится)

· для действия огнемета и огневых свойств кожи – минимум один человек (эльф, орк, гном) в цикл (больше, то могут быть негативные последствия)

· количество огненной смеси – одна заправка в цикл (привезти синьку)

Онты

· 15 хитов

· Сон – попавший в лес, может быть заведен онтами и погружен там в «сон», на срок удобный онтам, самостоятельно проснуться не может, может быть вынесен другими (не более 2 в цикл)

Гил-Галад

· Мудрость, один раз в цикл мастер отвечает на один прямо поставленный и четко сформулированный вопрос о происходящем в Средиземье (но без упоминания имен)

Кирдан

· Мудрость, один раз в два цикла мастер отвечает на один прямо поставленный и четко сформулированный вопрос о происходящем в Средиземье (но без упоминания имен)

Элронд

· исцеление наложением рук не более 2 человек в цикл, с последующим сроком выздоровления 1 час

· Если Гил-Галад передает корону (или она переходит к нему другим способом), то появляется мудрость один раз в цикл (мудрость переходит с переходом королевской власти у эльфов)

Глорфиндейл

· Способен определить носителей колец – моделируется информированием мастерами данного игрока о внешнем виде всех колец и информацией от мастеров о конкретных носителях

· Не может создавать артефакты

Галадриель

· Мудрость, один раз в сутки мастер отвечает на один прямо поставленный и четко сформулированный вопрос о происходящем в Средиземье (но без упоминания имен)

· Постановка магической защиты – один раз в сутки на сутки (без кольца!)

· Может остановить и поговорить с любым животным – животные отвечают только на вопрос, что видели, слышали и обоняли с момента начала выполнения данной игротехнической роли

Келебримбор

(по факту отковки эльфийских колец – сутки не может сделать ничего)

· Раз в сутки может пытаться создать вещь со спецсвойствами – решение о ее судьбе в руках Главмастера (зависит от отыгрыша, поведения испытуемого, самостоятельности или чужих влияний и т.д.)

Гномы

· В одиночку или сообща (с привлечением эльфов, людей и т.д.) могут пытаться создать вещи со спецсвойствами, требует затрат экономических ресурсов (значительных, см. экономика), решение о судьбе вещей в руках Главмастера (в первую очередь изделия из мифрила)

Балрог

· 20 хитов

· прямой приказ оркам, троллям

Шелоб

· 10 хитов;

· обитает только в пещерах западных Мордорских гор

· оплетает паутиной и съедает

· Сон (парализация) – попавший в пещеру, может быть захвачен Шелоб и погружен там в «сон», на срок удобный Шелоб, самостоятельно проснуться не может, может быть вынесен другими

Кольценосцы

· если с человека с кольцом, которое пробыло на пальце положенное время (5,5 суток игры) сняты все хиты (-1), то он развоплощаются, сидит в мертвятнике 6 часов и выходит назгулом, 

· начинает игру вновь от Мордора

· имеет 5 хитов (+ доспех);

· имеет самостоятельную волю, но выполняет распоряжения Саурона и приносит ему присягу.

Гилдор, Келебриан, Амдир, Амрот, Нимродель, Орофер, Трандуил, Леголас, Тар-Тэлпериен, Минастир и проч. магическими способностями не обладают – тихий уход, но не из битвы (из осажденной крепости – да), допустимо использовать как шанс (орел-решка)

Нахождение артефактов на начало игры:

· Созданы тестовые кольца. Могут находиться у халаданов, нуменорцев, эльфов, гномов

· Созданы людские и гномьи кольца (16 штук) – 10 у Келебримбора, одного – подаренного в колонии Нуменора и одного ушедшего в Казад-Дум Нарви, как товарищу по работе, 4 у Саурона

· Эльфийские – куются на начало игры (театралка) – первые 6 часов начала игры

· на Начало игры Единое не отковано

· Палантиры в обсерватории в Форостаре, где-то в архивах

· Скипетры – у королевы и князя

· Берилл – у Галадриэли

· Зеркало – в Лориене

· Копье Гил-Галада – у Гил-Галада

· мечи – Анрут (находится в сокровищнице королей Нуменора), Нарсил (находится у князей Андуниэ), Оркрист, Гламдринг – куются гномами на начало игры в Синих горах из-за Гундабада

· Топор Дарина – у Дарина III Короля Казад-Дум.

· мифрильные кольчуги – все у гномов в Синих горах и Казад-Думе

· корабли – в гаванях

· драконий Шлем Дор-Ломина – в кургане Турина Турамбара на Тол Морвен (обрывки информации в библиотеке Нуменора, Линдона, преданиях Ногрода и халаданов) 

· Аркенстон (Сердце горы) - находится в Одинокой горе, может быть найден только в случае переселения туда гномов и начала разработки горы

· Великие Врата Казад-Дума – в Казад-думе 

· Нимфелос (жемчужина) – у вождя Белегоста, основа сокровищницы

· кольцо Барахира – у императрицы

Правила изготовления артефактов

· в изготовлении артефактов должно принимать участие лицо, обладающее магией

· обязательно в магическом месте

· обязательно тратятся драгоценные камни

· обязательно сопровождение обрядом

· обязательно отсутствие войны на территории данной земли

· минимальная норма материала – 15 ед.

· изготавливается только один артефакт за раз

· кольца не повторимы, подарки эльфов Валинора неповторима, артефакты нижнего уровня – индивидуальные (меч, шлем, и т.д. можно повторить)

· между изготовлениями артефактов лицо, их изготавливающее должно отдыхать минимум сутки

Перечень заклинаний

1. Подчинение воли - производится путем чтения формулы подчинения на языке Мордора
, с указанием на кого производится, действует до смерти персонажа. После этого подчиненному игроку могут быть выданы указания, которые он обязан стремится исполнить. Указания не могут требовать самоубийства игрока, немедленного (по типу - взял нож убил вот рядом стоящего Васю) убийства третьего игрока, совершения заведомого нереальных действий (в этом случае подчиняемый сходит с ума). Подчиненный также не может покончить жизнь самоубийством или искать смерти – обязан искать возможности выполнить приказ. Действует либо напрямую (Саурон, дракон), либо через кольца (только Саурон, только при помощи Единого и только для людей)

2. Сон (парализация) – попавшийся онтам, старому вязу или Шелоб в их владениях (лес и пещера, соответственно) может быть захвачен и погружен там в «сон», на срок удобный захватившим, самостоятельно проснуться не может, может быть вынесен другими

3. видение колец (Саурон при помощи Единого), Глорфиндейл (при нахождении рядом с обладателем кольца) - В пределах информации, которую мастера способны предоставить на момент запроса о местонахождении колец

4. магическая защита - действует цикл, представляет собой невозможность для прохода, моделируется сигнальной лентой на уровне груди, не абсолютна, но позволяет заставить сильно поблуждать в поисках прохода на территорию. Кольцо перед заклинанием должно быть на пальце не менее 2 часов. Для следующего цикла – повторяем. Через магическую стенку не проходит никто, в т.ч. и народ того и сам тот, кто защиту поставил – в обход, метательное оружие пролетает (Галадриель – без кольца!)

5. мудрость - мастер отвечает на один прямо поставленный и четко сформулированный вопрос о происходящем в Средиземье (но без упоминания имен)

6. прямой приказ – один конкретный приказ что-то сделать, выполняется ровно так, как приказано

7. разговор с животным - животные отвечают только на вопросы, что видели, слышали и обоняли с момента начала выполнения данной игротехнической роли

8. исцеление наложением рук (Элронд и действующий король Нуменора) не более 2 человек в сутки, с последующим сроком выздоровления 2 часа

9. интуиция – иногда срабатывает у эльфов, нуменорцев, жрецов гномов и людей – выражается в передаче мастером информации о далеком событии, но имеющем отношение к жизни данной страны/народа/племени, передается как поток эмоций (тревога, беспокойство, печаль, тоска) и без упоминания имен

� Включая дорогу в магазин (до границы полигона) и аналогичные прогулки.


� Оборонительные и прочие сооружения, наступательные военные машины, все метательные снаряды также проходят допуск к игре на соответствие требованиям безопасности и стандартам, описанным в данных правилах.


� Команда, чей игрок не соблюдает данного правила, будет подвергаться игровым воздействиям со стороны мастерской группы, как нарушающая игровую дисциплину. Исключение составляют водоёмы и ручьи. Наличие луж, грязи или неприятной флоры и фауны оправданием не является.


� Допускается перехватить оружие или щит в здоровую руку.


� Рекомендации по изготовлению стрел приведены в статьях, размещенных на сайте игры, а также содержатся в материалах форума


� см. статью по ловушкам, размещунную на сайте


� В пределах информации, которую мастера способны предоставить на момент запроса о местонахождении колец


� Подчинение воли – подчиненному игроку могут быть выданы указания, которые он обязан стремится исполнить. Указания не могут требовать самоубийства игрока, немедленного (по типу - взял нож убил вот рядом стоящего Васю) убийства третьего игрока, совершения заведомого нереальных действия (в этом случае подчиняемый сходит с ума и становится просто носителем кольца, без иных последствий).


� Магическая защита – действует цикл, представляет собой невозможность для прохода, моделируется сигнальной лентой на уровне груди, не абсолютна, но позволяет заставить сильно поблуждать в поисках прохода на территорию. Кольцо перед заклинанием должно быть на пальце не менее 2 часов. Для следующего цикла – повторяем. Через магическую стенку не проходит никто, в т.ч. и народ того и сам тот, кто защиту поставил – в обход, метательное оружие пролетает.


� Аш назг ….


� Данное правило действует и для любого другого «творца» артефактов, Саурон - цикл


� Аш назг ….
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