 19-22 июля 2007 г., Саратов

Полевая ролевая игра «Не время для драконов»

по одноименной книге Лукьяненко и Перумова
Что: Срединный мир

Где: город, расположенный между замком дракона и Замком-над-Миром

Когда: за три поколения до событий, описанных в книге.
Сколько: игра рассчитана на 100+ человек.

Взносы: 150 р до начала игры, 200 р на полигоне
Разрешение от властей на проведение игры: ведутся переговоры

Полигонные правила
Общие положения поведения на полигоне:

Факт приезда на игру означает, что игрок соглашается с правилами и обязуется им следовать.

Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока с полигона при несоблюдении им правил.

Запрещается:

1. Появление на игре без оговоренной с мастерами и допущенной роли. 

2. Нахождение на полигоне вне палатки в пьяном состоянии. 

3. Участие в игре без уплаты взноса. 

4. Стиль боя, ставящий своей целью нанесение увечий и причинения сильной боли оппоненту. 

5. Присутствие на игре детей до 16 лет без взрослого сопровождающего. 

6. Присутствие на игре детей до 18 лет без расписки от родителей 

7. Рубка живых деревьев, разведение костров вне указанных МГ мест. 

8. Слив технических жидкостей (бензина, масла) на землю и в водоёмы. 

9. Участие в игре без прикида. Особенно настоятельно не рекомендуются к использованию элементы одежды камуфляжной расцветки, косухи, белые кроссовки и синие джинсы.

10. При строительстве прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки.

11. Хождение «живых»  в белых хайратниках. На игре все перемещения осуществляются «по игре».

Не игровая медицина:

Капитан каждой команды обязан обзавестись аптечкой. 

В каждой команде должен быть человек, способный оказать минимальную  первую медицинскую помощь и использовать имеющуюся командную аптечку. 

Игрок должен закупит необходимые ему специфические лекарственные препараты самостоятельно и в обязательном порядке сообщить об этом капитану команды.

Игроки, едущие самостоятельно, привозят необходимые лекарства с cобой, и по приезде на игру оповещают о своих противопоказаниях капитану команды, на чьей стоянке они остановились. 

Капитан обязаны знать обо всех хронических заболеваниях каждого из членов команды, лекарственных непереносимостях и аллергиях.

Мастера настоятельно советуют людям с тяжелыми хроническими заболеваниями не приезжать на игру, поскольку неизвестно, как отразится на вашем здоровье пребывание на полигоне и сопряженные с этим трудности. В противном случае ответственность за свое здоровье они несут сами.

При возникновении спорных ситуаций по возможности продолжения игры или боевки по состоянию здоровья решения медика не обсуждаются и принимаются как должное. Капитанам команд при этом рекомендуется настоять на выполнении рекомендаций медика. 

При необходимости экстренной эвакуации игрока (травма, обострение заболевания, иные форс-мажорные обстоятельства) мастерская группа обязуется обеспечить транспорт.
О не игровых конфликтах:

Игрокам не рекомендуется конфликтовать с местным населением и устраивать неигровые разборки между собой. Неигровое хамство с применением ненормативной лексики, а особенно с нанесением травм и попыткой устроить скандал могут повлечь за собой удаление с полигона. При этом капитан команды и вся команда в целом несет ответственность за "своего".

Капитан команды несет ответственность за каждого человека своей команды. Если члены команды нарушают правила игры, пьют и дебоширят, никакое заступничество капитана не спасет их от выдворения с полигона, сам же капитан навлекает на свою голову санкции и штрафы. Команда отвечает за игрока. В случае пьянки, нервного срыва с последствиями для окружающих, "маньячки" и проч. команда обязана сама попытаться остановить игрока и сообщить об этом представителю полигонной команды. При возникновении подобной ситуации игроки могут ходить по полигону вне игры (в белых хайратниках), дабы отловить и повязать разбушевавшегося "своего".

В случае грубого несоблюдения правил мастера могут настоятельно просить игрока уехать с полигона. 

При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать мастерам.

Мастера не несут ответственность за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков, происшедший по их собственной вине или небрежности.

Правила по антуражу
Так как будет отыгрываться жизнь полноценного города, то необходимо всем игрокам озаботиться материалом для огораживания периметра, обозначающего дом, внутри которого должны разместиться палатки, исполняющие роль спален. Палатка – не игровая зона. Игрок, не вышедший из палатки по первому требованию считается убитым. Претензии от убитых во сне не принимаются. Каждому игроку необходима квента, определяющая родственные связи. Выйти из игры игрок может только в случае форс-мажорных обстоятельств. Все перемещения в игровом городе осуществляются только по игре. Каждое игровое здание должно также иметь огороженный закрытый периметр. Возможно выделение комнаты в доме в качестве аптеки, лавки и т.п.
На игре присутствуют несколько рас: люди, эльфы, гномы, представители тотемного клана Кошки (ДРУГИХ ТОТЕМНЫХ КЛАНОВ НА ИГРЕ НЕТ!!!), дракон. Большинство в городе людей. Для каждой расы, за исключением людей, желателен общекомандный антураж.
Гномы занимаются оружием (ремонт и изготовление), строительством и починкой, а также издают газету. 
Эльфы стоят табором за городской стеной и устраивают различные представления, выполняя функцию театра. Однако при этом остаются надменными и возвышенно-гордыми. У них свои ценности, проблемы людей их не волнуют.

Представители тотемного клана Кошки отличаются особенностями поведения. 
Дракон на игре один, живет в собственном замке. Все жители города обязаны совершать ритуал поклонения дракону: в 12.00 и в 21.00. Не участие в обряде карается Драконом, как правило, смертью. Уважительная причина – игровая болезнь или смерть.
Правила по магии
Магия на игре существует двух видов: стихийная и тотемная. В отыгрываемом нами городе из тотемных кланов присутствует только клан Кошек. Магией в этом клане владеют только женщины. В клан Кошек никто не может вступить. Кошки – это дипломаты, посредники, миротворцы. Именно эти их качества поставили кошек на весьма высокую ступень в городе. Их ценят и уважают, к их услугам прибегают в сложных спорных ситуациях. Ежегодный бал, устраиваемый кланом кошек, является одним из самых заметных событий в городе. Быть приглашенным на него – большая честь.

У каждой кошки девять жизней. Глава клана, Ивер I, может один раз в день использовать собственное уникальное заклинание. Какое? Узнаете на игре.
Овладеть стихийной магией может человек, имеющий от рождения соответствующие способности, пройдя соответствующее обучение. Точно определить, способен ли человек к какому-либо виду магии, может только маг. Ступень другого мага может считать только маг первой ступени. Сам человек может только почувствовать свою предрасположенность к магии. Способность к магии игроки получат рандомным образом. Человек со способностью к магии определенной стихии не может вступить в клан другой стихии. Соответственно, невозможен переход из клана в клан. Выход из клана возможен, но лишает игрока всех приобретенных навыков и способностей. Соответственно, игрок становится обычным человеком. Это правило распространяется на всех игроков, в том числе и на персонажей, достигших высоких ступеней.
Стихийная магия сильна только в определенный цикл:
09.00 – 12.00 цикл Воды

12.00 – 15.00 цикл Воздух

15.00 – 18.00 цикл Земля

18.00 – 21.00 цикл Огня

21.00 – 09.00 время Серого (Пьяного) Пса – магия мира спит. У стихийных кланов разрешена только обрядовая магия.
Во время своей стихии боевая и защитная магия стихийных кланов увеличивается на +1.
Заклинательная магия стихийных кланов делится на четыре уровня:

4 ступень – возможность участвовать в обряде, вкладывая свою силу в общее дело клана.
3 ступень – наложение защиты от противошколы (+1 хит против магического воздействия). Противоположные школы: Огонь – Вода, Земля – Воздух. Маг может накладывать эту защиту 2 раза в день. Сам он считается перманентно защищенным сразу после достижения третьего уровня. Защиты не аккумулируются. Защита действует в течение 1 часа, о чем ставится отметка в паспорте игрока.
2 ступень – маг получает ОТ МАСТЕРОВ бич своей стихии, наносящий 1 хит повреждений, минуя доспех, при попадании по телу. Попадание по оружию или щиту хитов не снимает.

1 ступень – маг может обращаться в стихийного элементаля в свое время силы. Для превращения в элементаля магу требуется время для чтения заклинания. Элементаль обязан надеть маску, выдаваемую мастерами. В состоянии элементаля маг сражается брызгалкой, которую ему выдадут мастера. Сражаться с элементалем может только маг. В состоянии элементаля маг передвигается только шагом. Элементаль имеет 4 хита. Состояние элементаля длится 5 минут.
Никаких других заклинаний на игре у магов не будет.

Обрядовая магия
Все магические обряды проводятся в присутствии мастера. Эффект от обряда зависит от его качества.

Маги могут проводить обряды трех видов: 

1) информационный. От количества участников зависит ценность получаемой информации. Минимальное количество участников – 3. Руководить проведением обряда может маг минимум 3 ступени. Допрос мертвых и живых также относится к этому виду обрядов. Для допроса мертвых необходимо тело (именно тело, т.е. человек, а не белая ленточка с именем). Допрашивать труп может только маг первой ступени, при этом он получит однозначный ответ («да» или «нет»), количество вопросов зависит от количества магов первой ступени, принимающих участие в обряде (один маг первой ступени – один вопрос). Для повторного информационного обряда труп не пригоден.
2) экономический. От количества участников зависит величина выгоды. Минимальное количество участников – 5. Руководить проведением обряда может маг минимум 2 ступени. 

3) заряжающий. Маги могут зарядить силой заранее созданный артефакт, который позволит обращаться в элементаля в любое время, кроме времени Серого пса. Обряд творится только в свое время силы. Минимальное количество участников и их уровни: маг 1 ступени (руководитель), 2 мага 2 ступени, 3 мага 3 ступени, 4 мага четвертой. Создавать артефакт могут только гномы. В качестве артефакта должен использоваться достаточно антуражный предмет, по внешнему виду подходящий к определенной стихии.
Правила по травникам

Травники на игре – это, по сути, алхимии и лекари.

До прихода кланов медицина в городе была слаборазвита. Лечение у городского знахаря/знахарки не всегда приводило к успеху и было длительным и дорогим. 
Так как травники на игре принадлежат к кланам различных стихий, то и способы их воздействия на людей и использования ими природных компонентов будут различными. Соответственно, травники используют разные агрегатные состояния веществ: земные – твердое, водные – жидкое, воздушные – газообразное, огненные – плазму. На практике это означает, что каждой стихии соответствует свой орган чувств, через который осуществляется воздействие: у земных – осязание, у водных – вкус, у воздушных – обоняние, у огненных – зрение. Поясним на примере того, как травники разных кланов будут использовать самый банальный ингредиент – «ромашку лекарственную»: водник заварит ее и даст больному выпить полученный отвар; воздушник предложит вдыхать целебный аромат приготовленного из него зелья, земной приложит цветок к больному месту или сделает из него притирание для массажа; огненный эффектно сожжет цветок, предложив больному медитативное зрелище. Исходя из вышесказанного получается, что используются 2 способа воздействия: внешний (огонь-зрение и земля-осязание) и внутренний (вода-вкус и воздух-аромат). Соответственно, мы приходим к понятию противостихий, заданных в правилах по магии: если изначально вы лечились у травников, практикующих внешний способ воздействия, то внутренний становится для вас по действию непредсказуемым.
Таким образом, определяется особенность отыгрыша травников каждого клана:

Земные – прикладывание, притирания, массаж с использованием различных компонентов;

Водные – зелья и напитки самых разных вкусов;

Воздушные – весь спектр аромотерапии, за исключением ароматических свечей;

Огненные – разнообразные зрелищные действа с использованием огня (свечей, бенгальских огней, факелов, костров) и веществ, изменяющих внешний вид пламени.
В свой цикл силы необходимая для излечения продолжительность целебного воздействия травников сокращается вдвое. Во время Серого пса продолжительность необходимая для излечения целебного воздействия всех травников увеличивается вдвое. Базовое время излечения – 4 минуты.
Список излечиваемых заболеваний каждый клан получит индивидуально. Ранения умеют лечить все травники. Также травники могут пользоваться ядами и исцелять от них (правила по ядам будут выданы индивидуально). Похоронные обряды и родовспоможение также может осуществлять любой травник.
Правила по медицине

Список возможных на игре болезней:

- простуда (насморк, кашель, ангина, жар);

- желудочные расстройства (тошнота, диарея); 
- зубная боль;

- суставные боли (радикулит, артрит);

- психические расстройства;

- моровые поветрия;

- слепота, глухота, немота;
- паралич. 

От болезней можно не лечиться, но в этом случае заболевший игрок обязан отыгрывать симптоматику болезни в течение срока, указанного в сертификате на данную болезнь. Некоторые болезни приводят к смерти. Болезни могут быть заразными.
Правила по боевке

Рукопашный бой на игре запрещен.

Расхитовка: у каждого существа на игре 1 хит, за исключением Дракона, который хитов не имеет, посему нападать на него бессмысленно.

Доспехи: 

Защита головы обязательна!!! Шлем, меховая антуражная шапка, минимум – заантураженный строительный подшлемник, обшитый кожей, мехом, тканью. Игрок без защиты головы имеет 1 хит, вне зависимости от доспеха.
Легкий (кожаный доспех или стеганка) дает  +1 хит 
Средний (кожаный доспех, стеганка или кольчуга с наручами и поножами)  +2 хита
Тяжелый (кираса, ламиляра с наручами и поножами) +3 хита
Антуражность доспеха имеет значение. Мастера оставляют за собой право расхитовки доспеха.
Шит хитов не дает, но позволяет блокировать удар. 

Расхитовка оружия:

Одноручное – 1 хит

Двуручное – 2 хита

Лук – 1 хит

Оружие должно быть антуражное и не травмоопасное. Идеальный вариант: 
- мечи, ножи – крашеный текстолит, допускаются качественно сделанные деревянные клинки; 
- топоры – резиновая боевая часть, при особой массивности с перфорацией; 
- копья – древки, сделанные на игре не допускаются. Длина древка не более 250 см. Древко должно быть из сухого дерева, без сучков, отполированное. Смягчение на копье должно быть не проминаемым древком. Диаметр смягчения должен быть не менее 7 см. Копье снимает 1 хит.
Металл не допускается!!!

Луки ТОЛЬКО у эльфов. Стрела снимает 1 хит.
Арбалетов нет. Никакого метательного оружия нет. Огнестрела нет и появиться он не может.

ЛЮБОЕ ОРУЖИЕ, НЕ ПОДХОДЯЩЕЕ С ТОЧКИ ЗРЕНИЯ МАСТЕРОВ К ИГРЕ, НЕ ДОПУСКАЕТСЯ! ЕСЛИ ВЫ НЕ УВЕРЕНЫ В ТОМ, ЧТО ВАШЕ ОРУЖИЕ ПОЛУЧИТ ДОПУСК, ЗАРЕНЕЕ ОБРАТИТЕСЬ К МАСТЕРУ ЗА КОНСУЛЬТАЦИЕЙ (проще принести ваш клинок на огонь, чем везти его на игру и остаться без оружия). 

Кулуарное убийство отыгрывается только игровым ножом (не мечом, не копьем и дры и пры). Убийца должен подойти к жертве сзади, одну руку положить на плечо и провести ножом по верхней части груди при незащищенном игровым доспехом горле. Колющие удары не допустимы.  Кулуарка сразу выводит в минус хитов, вне зависимости от доспеха и магической защиты. Кулуарное убийство доступно не всем (нужно обладать определенными боевыми навыками), для его осуществления необходимо получить сертификат от мастеров.
Оглушение.

Оглушение отыгрывается прикосновением небоевой частью оружия к верхней части спины и голосовым сигналом «оглушен». Жертва должна быть без шлема. Оглушенный должен шепотом МЕДЛЕННО считать до ста. По окончании счета жертва приходит в себя. После повторного оглушения жертва должна отыгрывать контузию: в течение пятнадцати минут не имеет право пользоваться оружием и бегать. Три оглушения подряд выводит жертву в ноль хитов.
Кулуарное убийство и оглушение проводятся только вне боевой обстановке и со спины.

Пленение. 
Связывание отыгрывается либо обматыванием вокруг сведенных вместе кистей рук или стоп любой веревкой, в том числе поясом (необходимо сделать минимум два полных оборота и зафиксировать веревку обычным одинарным узлом), либо сведенными за спиной руками (в этом случае жертва не может «освободиться» без разрешения пленившего, так как такое пленение считается заковыванием в кандалы) по выбору плененного. 
Такую игровую модель мастера разработали из соображений уровнять шансы людей, дающих согласие на пожизневое связывание, с теми, кто по каким-либо личным мотивам считает неприемлемым для себя быть связанным по жизни.
Развязаться самостоятельно жертва не может. Для того чтобы освободиться, узел необходимо «ПЕРЕРЕЗАТЬ» игровым режущим оружием. Для этого в течение 1 минуты отыгрывается разрезание веревки. 

Обыск.

Отыгрывается либо вопросом («Что у тебя в правом кармане?», «Что у тебя за голенищем левого сапога?» и т.п.), либо пожизневым обыском по выбору жертвы. В первом случае обыскиваемый должен честно извлечь содержимое своих закромов.

Пытки.

Непосредственно перед моделированием пытки палач должен красиво отыграть пытку всеми доступными его воображению способами, но без нанесения пожизневого ущерба пленнику и его имуществу (время отыгрыша – не менее 5 минут). В отыгрыш могут входить привязывание, заковывание, имитация побоев и психологического воздействия (крик) и т.п. Пытуемый имеет право отказаться от отыгрыша, после чего он обязан ответить на любые вопросы, касающиеся игры, и отправиться в мертвятник. 
Моделирование пытки представляет собой игру в гляделки, разделенную на два этапа. 
1. Палач и жертва глядят друг другу в глаза в течение 1-й минуты. Если палач моргнул, то все дальнейшие попытки сломать волю пытуемого бессмысленны; пытуемый имеет право не говорить ничего или выдавать дезинформацию. Если моргнул пытуемый, он обязан честно ответить на любые вопросы. Если ни палач, ни жертва не моргнули в течение первой минуты, переходим к следующему этапу.

2. Вторая минута делится на 6 временных промежутков, длительностью в 10 секунд каждый. Палач может задать, соответственно, 6 вопросов. После озвучивания вопроса палач начинает считать до 10. Если в течение этого времени пытуемый моргнет, он обязан ответить правду на этот вопрос. Если пытуемый не моргнет или моргнет палач, то пытуемый может либо молчать, либо выдавать дезинформацию. Если моргнул палач, пытка прекращается. Максимум можно задать 6 вопросов, после чего жертва умирает. Так что, если не хотите угробить вашего пленника, не задавайте ему больше 5 вопросов. Следующую пытку можно проводить не ранее, чем через 1 час. Столько времени нужно жертве для восстановления сил.
Правила по мертвым
Мертвятник есть.

Умерший должен оставаться на месте смерти в течение 10 минут. После этого умерший, завязав белой повязкой на ковбойский манер рот, идет в мертвятник, а на месте смерти в качестве его трупа оставляется белая лента с игровым именем. По предъявлении этой ленты «сотруднику» мертвятника живым игроком (родственником или другом умершего) можно узнать, характер внешних повреждений тела. Мертвый игрок, найденный живыми, может рассказать ТОЛЬКО о характере своих повреждений (колотая, рубленая, резаная рана, торчит стрела или нет явных повреждений и т.п.). Непогребенный в течение 1 часа покойник (незакопанная, несожженная лента) является причиной заражения данной местности. С каждым последующем часом повреждения от заражения усиливаются. 
Каждый умерший должен быть похоронен по определенному обряду. Похоронный обряд сокращает срок пребывания в мертвятнике умершего. Кланы хоронят своих по соответствующим обрядам. Кошки, гномы, эльфы и люди, не вступившие в клан, также хоронят своих мертвых с соблюдением своих обрядов. Кладбище в городе общее.
УВАЖАЕМЫЕ ИГРОКИ, БУДЬТЕ ЧЕСТНЫМИ – ТРУПЫ НЕ РАЗГОВАРИВАЮТ!!!
Правила по евгенике

Умершие на игре выходят из мертвятника детьми и 1 час отыгрывают детей (возможны исключения). Дети обязаны носить розовый бантик на голове или на шее. За не отыгрыш детства следует наказание в виде заболевания. Детей надо учить. О детях надо заботиться. Их нельзя оставлять без присмотра, так как они могут умереть, например из-за болезни, или быть убитыми. Ребенка могут украсть (украденный ребенок имеет право кричать, но обязан покорно двигаться с укравшим его с выбранным тем скоростью). И вообще, представьте, что может натворить ребенок, забравшийся в лабораторию мага?! 
Игроки, умершие до вступления в клан, после выхода из мертвятника имеют право выбора новой расы и места возрождения. Игроки, умершие после вступлении в клан, могут также возрождаться детьми клана или горожанами (по выбору).
Правила по воровству
1. Что можно красть:

- игровые деньги

-  чипы оружия

- лекарства, яды, противоядия и прочие компоненты и ингредиенты 

- любые игровые документы. Игровыми документами не являются аусвайсы.

- игровые предметы, т.е. все, что находится в игре и имеет чип, но не подпадает под остальные категории, либо оговорено, что этот предмет является игровым и без чипа.

Все остальное воровать нельзя. Это недопустимо ни по правилам игры, ни законодательством РФ.

2. Порча имущества игроков (срезать кошелек с игровыми деньгами с пояса, например) запрещена.

Взлом и моделирование замков.

1. Моделирование домов, дверей.

Дом имеет четко выраженные стены и дверь. Проникновение в дом происходит только через дверь (двери). Дверь может быть сделана основательно «по жизни», или в игровом варианте: кусок ткани, перекладина и т.д. 

Дверь может быть заперта изнутри на пожизневый засов, а также на замок-модельку. О замках см. далее. Запертая дверь может быть открыта ключом, взломана отмычкой, выбита.

- При наличии ключа дверь открывается без проблем, кроме внутреннего засова, если внутри есть хозяева.

Хозяин входит в дом свободно. Остальные имеют выбор: раздобыть ключ, выбить дверь (солдаты и воины), либо взломать, войти вместе с хозяином, который ее им откроет. 

 2. Концепция замка-модельки и взлом.

Базово замок есть кусочек картона, кожи, фанеры с отверстием в углу для веревочки, за которую он крепиться к “запираемому” им объекту (дверь, сундук).                

- Взлом замка моделируется использованием отмычек.

К замку прилагается один или более ключей. По сути кусочков фанеры-дерева-кожи произвольной формы и размера (в пределах разумного).

Замки и ключи игроки изготовляют и привозят сами.  Цифры на замок и ключи проставляют мастера перед игрой.

Как определить, подходит ключ к замку или нет? На замок и ключи мастера наносят маркером трехзначное число. Ключ подходит при совпадении чисел. Нахождение этих вещей в игре обозначается печатью, проставленной на замке и ключах (либо чипом).

Отмычки. Отмычка представляет собой кусочек картона-дерева-кожи произвольной формы и размера (в пределах разумного), схожий с ключом, имеющий печать (или чип) и два отверстия с противоположных сторон. Но в отличие от ключа, отмычка имеет только одну цифру. Задача взломщика “собрать” из трех кусочков ключ. Для этого первый кусочек подвешивается на проволочке или веревочке к ушку замка, к нему привешивается за противоположное отверстие второй, а к нему третий. Три цифры, таким образом, составляют трехзначное число. Число читается от замка. Если оно совпадает с цифрами на замке, то он считается взломанным. Отмычки и замок при этом выводятся из игры и оставляются на двери до прихода хозяина. Тот, обнаружив факт взлома, ищет себе новый замок, а получившуюся цепочку выкидывает или оставляет на память.          

Замки и ключи могут производиться на игре гномами, являясь еще одной статьей экономики.

Мастера рекомендуют иметь запасной ключ на случай потери (кражи) своего и хранить его в надежном месте рядом с домом или у надежного человека, чтобы не нарушать правила из-за забывчивости.

3.  Хранение игровых ценностей:

- возможно на любой игровой территории.

- запрещено в палатке, под палаткой, над палаткой, завернутой в палатку и прочие виды извратов. На любой неигровой территории тоже запрещено.

- мастера оставляют за собой право изъять любые игровые ценности (сломал, потерял, испортились) при обнаружении их в палатке и другой неигровой территории, кроме совсем уж невинных случаев, типа залез с игровым оружием прикид переодеть на пару минут. Мастера не будут злоупотреблять этим, но хотели бы иметь возможность пресекать такие типичные читы, как “ах, они воруют. Заныкаю-ка я меч и все деньги в палатку. А заодно и все артефакты…”  

Уважаемые игроки, если какая-либо вещь имеет для вас пожизневую ценность, то не вводите ее в разряд игровых ценностей с чипом. Мастера не могут гарантировать вам ее возврат после игры.

Поджоги

Поджог отыгрывается навязыванием  на всех углах строения красных тряпочек (не шнурочков и не ниток). Дом может иметь статус каменного или защищенного от пожаров специальной гномской обработкой. Непотушенный в течение 10 мин дом считается сгоревшим. Тушение пожара отыгрывается поливанием водой каждого места поджога и отвязыванием красных тряпочек. Пожар может перекинуться на соседние строения.

Правила по экономике
Тип экономики на игре можно охарактеризовать, как «экономика делового города». На практике это означает, что каждое городское строение приносит определенный доход. Апгрейд строений увеличивает их доходность. Также будут приносить доход строения, служащие украшением города или имеющие некую игровую ценность: беседки, клумбы, фонтаны и т.п. На игре строения будут подразделяться на четыре категории по доходности: домик, дом, усадьба, дворец. Владельцы будут получать два раза в день доход со своих строений. Игроки, не имеющие строений, могут их приобрести в процессе игры. Т.е. приобретена (подарена, пожалована, куплена) может быть земля под строение, а строение должно возводиться самими игроками. Игроки также могут зарабатывать деньги, неся службу или исполняя различного рода работу. Разница между домовладельцами и прочими игроками состоит в том, что последние получают от мастеров только стартовую сумму денег, а остальные могут заработать только по игре.

Сетка ролей
Город 

Князь                                                                                            занято
Княгиня                                                                                        занято
Придворные и фрейлины (4-6 человек)
Суд  (2-3 человека)

Полиция + городская стража  (6-10 человек)

Казначейство + банк  (2-4 человека)

БТИ  (2-3 человека)                                                                  занята роль главы

Журналисты                                                                              занято

Библиотека (1-2 человека)

Клан Кошек                                                                               занято

Клан гномов (4-6 человек)
Горожане различных сословий:

– аристократы

– торговцы

– прочие жители

Увеселительные заведения, среди которых уже заявлены: Дворянский клуб, коктейль-бар, арена, театр, салон.
Клан Земли                                                                             занято

Клан Воды                                                                              занято

Клан Воздуха

Клан Огня                                                                              занято

Вне города

Дракон                                                                                   занято

Эльфы                                                                                    набор продолжается

Жители Серых Пределов                                                     занято

Замок над миром
Мастера

Зыкина Ольга (Кали) – мастер по магии. 

Лапкин Игорь – мастер по экономике. 

Мешков Макс – мастер по боевке. 
Шиндина Наталия (Тоша) – мастер мертвятника. 
