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Общая информация

Анонс

МГ «Лестница в Небо»
при участии
ТК «Золотые Леса»
и замечательных друзей

приглашает вас принять участие в ролевой игре

«XVI: Шаг в бессмертие» 
1566 год: Новое Время приходит в Европу, а европейцы – в Америку. 

Мы хотим, чтобы наши игроки прочувствовали, во что верят и к чему стремятся люди XVI века, увидели, как совокупность личных ценностей граждан страны составляет идеалы этой страны и как происходит глобальная борьба за эти идеалы. Каждое государство пытается навязать миру собственный – определенный суммой личных стремлений ее граждан - путь развития. Победивший путь предопределит дальнейшее развитие всего человечества. 
На игре будут представлены следующие регионы Старого Света: 

· Англия и Шотландия. Англией правит Елизавета, Шотландией правит Мария Стюарт. Время Шекспира, Френсиса Дрейка и каперских патентов. 

· Нидерланды. Нидерландами правит герцог Альба, наместник Филиппа II Испанского. Время Тиля Уленшпигиля и войны за независимость. 

· Франция. Францией правит Карл IX. Время «Королевы Марго» и Варфоломеевской ночи. 

· Испания. Испанией правит Филипп II. Время Кортеса, терций и Непобедимой Армады.

Также на игре будет Америка с ацтеками, североамериканскими индейцами и европейскими колонистами. 

Слава храбрецам, которые отважатся на далекое путешествие в Новый Свет, веря в то, что построят свой собственный мир. Слава и героям, погибшим в Европе: новый континент всем дает второй шанс, и возможно именно вы сможете воплотить мечту человечества о земном рае.
Мы хотим вернуться к одному из звездных часов человечества, когда определялся дальнейший путь развития европейской цивилизации и каждый человек со своими убеждениями принимал участие в выборе этого пути. Каждый, кто нашел в себе силы отстаивать свои идеалы, повлиял на ход истории, а значит, сделал свой шаг в бессмертие! 
Ориентировочное число участников — 1500 игроков.
Размер взноса: 1000 рублей. (Подробности и информация о скидках и освобождении от взносов (например, у кабаков) - у региональных мастеров)  

Мы будем рады принять ваши заявки через http://rpgdb.ru.

Игра состоится 8-12 июля 2009 года в тверской области.

Сайт: XVI.rpg.ru
E-mail:  info@XVI.rpg.ru
Концепция

"XVI. Шаг в Бессмертие" – это игра, которую мы хотим сделать вместе с нашими игроками, привлечь каждого игрока в качестве соавтора. Чтобы мы все вместе шли к одной цели, действительно создавали одно общее произведение искусства, мы и написали этот текст. Тут рассказано, ЧТО, ЗАЧЕМ и КАК мы хотим сделать.

Замысел
Нас в первую очередь интересует перевоплощение игроков, принятие ими образа мыслей и ценностей людей XVI века.

Сверхидея игры –  создать мир, в котором есть абсолютные ценности и идеалы. Прочувствовать, каким был наш мир в XVI веке, прожить несколько дней в таком мире.

XVI век – одна из поворотных точек в истории человека Запада, когда победила голландская модель развития цивилизации (власть денег, бизнес, доминирование личного над общественным). Мы считаем, что все могло бы сложиться совсем по-другому, возможно, намного лучше. Наша игра – попытка посмотреть изнутри как на борьбу идеалов и ценностей европейских цивилизаций в Старом Свете, так и на столкновение культур и борьбу в Свете Новом.

Сюжет
В основе игры – два макросюжета:
1) Борьба идеалов на пороге в Новое время, когда жизнь людей очень сильно менялась из-за изменений в устройстве общества, экономике, религии, способах ведения войны, науке, искусстве и т.п. Изменения провоцировали людей "раскрываться", ярче проявляли в них характерное, наиболее для них важное, их ценности и идеалы. Борьба идеалов на фоне смены эпох, борьба за то, какой станет новая эпоха – один из важнейших конфликтов нашей игры. Результат конфликта не предопределен.
2) Колонизация Америки и борьба идеалов и способов жизни колонистов, рождение особой, новой цивилизации, которая повлияет впоследствии на весь Западный мир. Столпы этой цивилизации заложены были уже тогда, когда первые смельчаки, решившиеся построить свой рай на земле, пришли на новые земли. Кто-то служил своему королю, кто-то – своему Богу, кто-то – своей чести или выгоде, но не было тогда людей всесильней их, ведь они строили новую цивилизацию с чистого листа, согласуясь лишь с собственным сердцем, собственными силой и верой.

Средства
Главным условием успеха нашей игры является принятие игроками на себя систем ценностей и идеалов людей XVI века.
Мы не ставим себе цель смоделировать все процессы на нашей игре 1:1 или 1:10, в этом совершенно нет необходимости. Так, модель медицины будет предельно простой, а для моделирования религии мы создадим ограниченный "канонический" набор текстов и рекомендаций – все остальное будет объявлено апокрифическими источниками, ссылаться на которые, конечно же, можно, но они не являются общепризнанно истинными.

Экономика – на игре планируется динамическая экономическая модель, когда на разных фазах развития появляются новые "сверхприбыльные" предприятия (начиная от дальней торговли до создания и развития мануфактур).

Война – идет за интересы и идеи нации. Нет цели тотального геноцида и даже обязательного захвата земель. Для моделирования больших боевых действий мы вводим понятие "военных кампаний", которые ведутся по собственным правилам – существует макрокарта с делением игрового мира на провинции и правила перемещения армий между ними, а также особые правила "сражений".

Смерть – на нашей игре у персонажей в Европе лишь одна игровая жизнь. Потеряв ее, игрок может выйти в роли идентурированного слуги, отправляющегося нести службу в колонию. В индейских племенах и империи ацтеков возможен выход погибшего игрока персонажем в то же самое поселение, если самобытная культурная основа этого поселения еще не нарушена.


Мы надеемся, что, в связи с высокой ценностью жизни и необратимостью смерти на нашей игре, игроки будут реалистично относится к убийствам. Например, ограбление совершенно не обязано сопровождаться горой трупов, солдаты не могут резать всех направо и налево, если речь не идет о военных действиях (да и в случае военных действия _всех_ направо и налево не режут), ну и т.п.

Мобильность игроков – важнейший механизм для нашей игры, ведь вероятность смены места жительства довольно велика. В случае смерти надо будет плыть в Америку или игровая ситуация может сложиться так, что придется куда-нибудь переехать. Исторически, например, 80% населения южных Нидерландов под давлением Испании ушли на север. К этой игре стоит настроиться так, чтобы не ограничивать себя в игровых решениях и поступках тем, что палатка и пожизневые вещи находятся именно в этой локации. А мы, мастера, постараемся обеспечить армейские палатки и прочие вещи, помогающие обеспечить минимальный комфорт при такой мобильности.
Шаг в бессмертие
Мы хотим вернуться к одному из звездных часов человечества, когда определялся дальнейший путь развития европейской цивилизации, и каждый человек со своими убеждениями принимал участие в выборе этого пути. Каждый, кто нашел в себе силы отстаивать свои идеалы, повлиял на ход истории, а значит, сделал свой шаг в бессмертие!
Организационная информация

На игре моделируются европейские страны Англия, Шотландия, Франция, Наварра, Испания, Испанские Нидерланды, а также государство Ацтеков, племена североамериканских индейцев и первые европейские колонии в Америке. 
Для того, чтобы попасть на нашу игру, необходимо написать и послать мастерам игры заявку, согласовать её с мастерами, сдать взнос на проведение игры, подготовить костюм и все необходимое для роли (игровой дом, реквизит и т.д.) и появиться на полигоне до середины дня среды 8 июля (в случае специфических ролей, заранее оговоренных с мастерами, допустимо появление на полигоне в четверг 9 июля и в пятницу 10 июля) 
На нашей игре действуют следующие запреты:
· появление на игре без оговоренной с мастерами и допущенной роли; 
· нахождение на полигоне вне палатки в состоянии алкогольного опьянения;
· нахождение на полигоне в состоянии наркотического опьянения; хранение, транспортировка и использование наркотических веществ. Нарушители будут переданы в органы правопорядка;
· участие в игре без уплаты взноса; 
· стиль фехтования, ставящий своей целью нанесение увечий и причинение сильной боли оппоненту; 
· присутствие на игре детей до 16 лет без взрослого сопровождающего; 
· присутствие на игре детей до 18 лет без расписки от родителей;
· отправление естественных надобностей вне специально оборудованных отхожих мест;
· участие в игре без костюма;
· нарушение законодательства РФ, Лесного кодекса РФ, правил техники безопасности и правил игры. 
Дети до 12 лет допускаются только с родителями, только в исключительных случаях и на специальных условиях. Подробности уточните у вашего регионального мастера. 
Мастерская группа берет на себя следующие организационные обязательства:
· обеспечить наличие на полигоне профессиональных врачей и аптечки; 
· обеспечить наличие на полигоне машины для экстренной эвакуации;
· следить за соблюдением общественного порядка на полигоне;
· согласовать мероприятие с официальными инстанциями - лесничеством, милицией, местной администрацией, комитетом по делам молодёжи и т.д. Обеспечить все необходимые бумаги и разрешения на полигон.
Открытие игры состоится в среду 8 июля 2009 года в 18:00. Работающим людям, участвующим в игре, мы рекомендуем заблаговременно озаботиться недельным отпуском на время игры. На нашей игре вы должны быть готовы к возможности перенести место вашей пожизневой стоянки в другое место, например из Европы в колонии в Америке. Мастера постараются оказать в этом вопросе максимальное содействие игрокам. Мы рассчитываем, что игроки, приехавшие к нам на игру, не будут ограничивать себя в игровых решениях и поступках фактом расположения их палатки и пожизневых вещей. Кстати, имеет смысл захватить с собой вторую палатку, если есть такая возможность. Более того, её можно будет даже до начала игры передать мастерам Нового Света. 
Дорога до полигона  

Телефон полигонной команды: +7-926-715-61-86
 Если вы заблудились, то звоните на него.
РИ «XVI. Шаг в Бессмертие» будет проводится на новом полигоне. Полигон расположен недалеко от города Тверь Тверской области, в 20 км от Твери и в 136 км от Москвы.
В силу того, что нам пришлось в экстренном порядке менять полигон, описание может быть в отдельных моментах не полным. Будем его дополнять. 
Если в связи со сменой полигона, у вас возникли проблемы с попаданием к нам на игру, то свяжитесь с МГ пожалуйста, мы все решим.
Дорога на личном транспорте

(1) Вам нужно попасть в деревню Петровское в Тверской области. Она расположена между Ленинградским шоссе и Новорижским шоссе. (По Новорижскому шоссе от Москвы дольше, но обычно бывает лучше с пробками). Если ехать из Москвы, то проще всего следующий маршрут. Выезжаете по М-10 (Ленинградское шоссе) из Москвы, доезжаете до Твери, выезжаете на объездную дорогу Твери. С неё сворачиваете на Р-90, там сейчас строится развилка, ведутся дорожные работы. (Альтернативный вариант, чтобы избежать пробок: выезжаете из Москвы по Новорижскому шоссе, доезжаете Волоколамска и поворачиваете на Р-107 (на Тверь). Доезжаете до Лотошино и в нем сворачиваете направо на Р-90 (снова на Тверь).)  С Р-90 необходимо свернуть на Рязаново и Петровское (Если ехать от Волоколамска, то после Квакшино и ж/д, если от Твери, то после речки Каменка.) Далее по главной дороге до Петровского (через Рязаново, где нужно держаться левее. 
(2) В Петровском нужно свернуть на Озерецкое и Заозерье. Это поворот налево. Далее на Заозерье
(3) В Заозерье нужно свернуть на озеро Шейно. Это поворот направо
(4) На шлагбауме скажите, что вы «на Ролевую Игру». Обычно там собирают деньги на шлагбауме, но мы договорились, что для нас проезд бесплатно. 
(5) Вы на полигоне. Справа от вас парковка, гостевой лагерь и мастерский лагерь
До въезда на полигон доезжает легковая машина. На полигоне уточняйте дорогу у мастеров

Дорога на общественном транспорте
(1) Вам нужно попасть в город Тверь
Электрички в неё ходят из Москвы с Ленинградского вокзала. 
Стоимость билета 238 рублей
Электрички ходят регулярно, расписание есть, например, тут: http://tutu.ru/rasp.php?st1=20000&st2=83010
Автобусы в неё ходят так же регулярно из разных мест. Например с Ярославского вокзала (стоимость билета 170 рублей, раз в 2 часа). Подробнее, например, есть информация здесь: http://bus.aviabus.ru/search/moskva/tver/ru
(2) Из Твери до полигона
Ваша цель – оказаться у шлагбаума на въезде на территорию озера Шейно
У вас есть следующие варианты как попасть из Твери на полигон:
- Такси
- Автобус рейсовый (?)
- Автобус мастерский
Пешком дойти от Твери до полигона нельзя.
Такси: 
Таксисту надо говорить: «на озеро Шейно. До Рязаново, там на Петровское, в Петровском налево в Заозерье, там к озеру, до шлагбаума»
Автобус рейсовый: 
Пока варианты не найдены. В любом случае, если они и есть, но не много.
Автобус мастерский: Мастерский автобус будет встречать следующие электрички:
4.07 (суббота) Прибытие в Тверь в 15:24
5.07 (воскресенье) Прибытие в Тверь в 15:24
6.07 (понедельник) Прибытие в Тверь в 21:41
7.07 (вторник) Прибытие в Тверь в 21:41
8.07 (среда) Прибытие в Тверь в 21:41
Стоимость одного места – 100 рублей.
Так же в воскресенье 5.07 мастерские автобусы вывезут игроков с полигона РИ «Великая Степь и Святая Земля»
(3) На полигоне
После шлагбаума будет парковка, гостевой и мастерский лагерь. Дальнейшие подробности вы узнаете там. 
НЕ ЗАБУДЬТЕ РАСПЕЧАТАТЬ ЭТОТ ТЕКСТ И КАРТИНКИ, КОТОРЫЕ ЧУТЬ НИЖЕ!!!
Полезная информация
В воскресенье (12.07) мастерские автобусы довезут всех желающих до Твери

Картинки:   Карта дороги от Москвы до Твери и полигона 
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Подробная карта дороги до полигона 
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Она же в другом варианте 
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Полигонные правила  
Телефон полигонной команды: 8 926 715 61 86.

На полигоне присутствуют медики и милиция.
I. Общие правила 
1. Факт приезда на игру означает, что игрок полностью согласен с правилами и обязуется их выполнять.
2. При возникновении нештатных ситуаций (травма, конфликт) необходимо сообщить ближайшему мастеру или медику или представителю полигонной команды.
3. Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока или гостя игры с полигона при 
несоблюдении им правил. Факт удаления игрока или гостя игры с полигона не оспаривается.
4. К игре допускаются только игроки, сдавшие игровой взнос или согласовавшие с мастерами заранее причину неуплаты взноса (например, вывоз кабака)
5. Лицо, приехавшее на игру без предварительной заявки, но со снаряжением и костюмом, 
соответствующим эпохе и региону, может участвовать в игре при следующих условиях:
а) при наличии свободной роли, соответствующей наличному антуражу
б) после согласования с мастером-региональщиком

Совершеннолетние лица, приехавшие на полигон без заявки и антуража могут жить в неигровом лагере и называются гостями игры. Находиться в игровых локациях, участвовать в игре, а также использовать мастерские ресурсы жизнеобеспечения (игровые пункты питания, плавсредства, транспорт и т.п.) они не имеют права.
6. Запрещается присутствие на полигоне вне палатки в пьяном состоянии. При нарушении этого пункта правил игроком, мастера оставляют за собой право наказать игрока (например, внезапной смертью персонажа от сердечного приступа). Возможно также удаление игрока с полигона.
7. Все костры должны быть в обязательном порядке окопаны или обложены камнем/кирпичом, желательно при этом использовать уже существующие кострища. Лучше оговорить место кострища с региональным мастером.

8. Запрещается бросать горящие спички, окурки и стряхивать горящую золу из курительных трубок.
9. Место для установки палатки рекомендуется согласовать с региональным мастером. В противном случае, есть вероятность, что ее придется переставлять.
10. Машины настоятельно рекомендуется оставлять на организованной автостоянке. На ней будет дежурить полигонная команда. Машина может быть оставлена в локации, если она не привлекает внимания других игроков (т.е. её не видно, она накрыта тканью или спрятана глубоко в лесу), кроме того, это обязательно должно быть согласовано с региональным мастером и полигонной командой. Парковка машин на дорогах которые будут использоваться как игровые, перед воротами замка и т.д. категорически невозможна.
11. Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться мастерами вплоть до удаления с полигона.
12. При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать полигонной команде, в мастерский лагерь или региональным мастерам.
13. Участники игры, уличённые в хранении, употреблении или распространении наркотических веществ, немедленно прекратят свое участие в игре. Нарушители будут переданы милиции.
14. Мастера не несут ответственности за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников милиции.
15. Запрещается привоз на полигон и тем более использование на нем травматического оружия.

II. Правила безопасности на воде
Купание
1. Купание разрешено только в специально отведённых для этого местах на побережье. Это часть портов, бухт и т.д. Купание в других местах опасно, т.к. там не известно ничего про дно. И там сложнее заметить проблемы.
2. Мастерская группа настоятельно не рекомендует купаться поодиночке.
3. Купаться в состоянии алкогольного опьянения запрещено.
4. Самостоятельное купание лиц младше 18 лет запрещено.
Рыбная ловля

1. Для рыбной ловли необходимо в частном порядке приобрести у рыбхоза лицензию. По нашим сведениям она стоит 300руб. в сутки на человека. Лицензии будут проверяться. При наличии этой лицензии допустимо ловить рыбу «по игре» и использовать пойманную рыбу в рамках игры.

Эксплуатация плавсредств

1. Все плавсредства, принадлежащие игрокам, проходят мастерскую проверку на соответствие нормам ТБ.
2. На плавсредстве должен присутствовать хотя бы один человек старше 18 лет.
Лицам до 14 лет запрещается использовать плавсредства.
3. Каждое плавсредство должно быть снабжено спасательными жилетами по количеству пассажиров, а так же, спасательным кругом.
4. Перевозка пассажиров разрешается только игрокам, имеющим адекватные навыки обращения с плавсредствами.
5. За попытку использования плавсредства в пьяном виде игрок немедленно удаляется из игры.
6. Запрещено садиться в лодки и на иные плавсредства во всех видах доспехов, надетых полностью или частично: в шлемах, стёганках, кирасах, и т.п., а также сапогах. Допускаются только имитации доспехов из пенопласта и аналогичных плавучих материалов.

7. Запрещено использовать байдарки.
8. В резиновой лодке на воде не может находиться более трех человек. Кроме того, не может стоять более одного человека одновременно, да и то только в случае крайней необходимости.

III. Правила по цаплям
К месту гнездования цапель запрещено приближаться ближе, чем на 30 метров. Просим быть особенно аккуратными игроков близлежащих локаций Испании и Франции.
IV. Игротехника
1. Игрокам настоятельно рекомендуется соблюдать меры предосторожности при обращении с 
пиротехникой. Работающим с петардами рекомендованы перчатки, хотя бы тонкие. Тем, кто имеет дело с 5-6 корсаром необходимо использовать толстые. Тем, чья роль не предусматривает работы с пиротехническими материалами, запрещается:

i. подходить близко к дымящимся и горящим предметам

ii. трогать странные, подозрительные предметы (даже если они, по-вашему мнению, плохо лежат)

2. Ответственность за допуск к произведению выстрела необученного человека целиком возлагается на владельца пушки, привезшего её на игру. Т.е. владелец пушки вправе неигровыми методами не допустить использования орудия для выстрела другими игроками.

3. Запрещено использовать чёрный порох, а так же взрывчатые вещества, хранение, распространение и изготовление которых запрещено на территории РФ.

V. Экология
1. МГ напоминает о необходимости тщательного кипячения воды из местных водоемов (в течение пяти минут после появления пара).

2. Порубка не сухих деревьев категорически запрещена. За нарушение данного правила лесниками будет взыматься штраф согласно законодательству РФ.

3. Запрещается окапывать палатки и шатры.

4. При строительстве запрещается прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки. Возможно использование строительного степлера.

5. Запрещается умывание и мытьё посуды в озере с использованием моющих средств. 
Использованную воду сливайте на берегу, а не в озере. Крайне рекомендуется после мытья посуды ополаскивать ее питьевой водой.

6. Место для выкапывания выгребной ямы и строительства туалета должно быть согласовано с региональным мастером или представителем полигонной команды.

7. Мусор любого происхождения необходимо аккуратно собирать в мешки, которые можно получить у полигонной команды. Его необходимо складировать в специально отмеченных местах. Оттуда он будет вывозиться силами полигонной команды.

8. По окончании игры необходимо выполнить следующие действия:

i. Закопать кострище, выгребную яму.

ii. Весь оставшийся мусор собрать в мешки и вывезти, к одному из специальных мест для 
захоронения мусора. (К мусору относятся все предметы неприродного происхождения, в том числе стеклянные бутылки, консервные банки, бумага и т.д. Также мусором считается всё привезённое игроками и оставленное на полигоне)

VI. Медицина
1. В заявку каждого игрока в обязательном порядке вносится номер полиса ОМС. Сам полис 
настоятельно рекомендуется иметь с собой на полигоне, особенно иногородним и иностранным игрокам. Наличие полисов на детей и несовершеннолетних ОБЯЗАТЕЛЬНО.
2. Каждый игрок обязан указать в заявке имеющиеся хронические заболевания и противопоказания (аллергия на лекарства и пищевые продукты и т.д.), а также указать лекарства, которыми обычно пользуется. 
3. МГ настоятельно не рекомендует лицам, страдающим тяжелыми хроническими заболеваниями приезжать на игру. Такие игроки обязаны пройти отдельную регистрацию в медлагере.
4. МГ не рассматривает даже минимальной вероятности присутствия на игре женщин на поздних сроках беременности. Женщины на ранних сроках беременности могут присутствовать на игре на собственный страх и риск, и при малейшей угрозе здоровью эвакуируются с полигона.
5. Игроку настоятельно рекомендуется иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний. Минимальный состав аптечки для отдельного игрока (семьи/дома) следующий:
i. 2 бинта, пластырь
ii. Анальгин 1 упаковка
iii. Перекись водорода
iv. Упаковка активированного угля
v. Марганцовка
vi. Личные лекарства (если игрок чем-то болеет)
vii. Кроме того, рекомендуем иметь при себе репеллент.
6. Каждой команде/локации/семье рекомендуется иметь собственную аптечку. Минимальный состав аптечки из расчёта на 10 человек:
2 эластичных бинта
Анальгин 20 таб.
Но-Шпа 20 таб.
Колдрекс 1 уп.
Каметон 2 флакона.
Лорагексал 1 уп.
Активированный уголь 100 таб. В отдельном, плотно закрытом полиэтиленовом пакете.
Оралит или Регидрон 2-3 пакетика.
Фосфалюгель 3 пакетика.
Валидол 10 таб.
Валосердин 2 флакона ( 25 или 50 мл.)
Салфетки стерильные 3 упаковки по 20 шт.
Лейкопластырь бактерицидный 5 упаковок.
Бинты стерильные 7 х 14 - 15 шт.
Перекись водорода 10 флаконов

7. При получении травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться к 
полигонному врачу. Если травма лёгкая (царапина, небольшой порез, синяк), можно использовать командную/личную аптечку.
8. Медицинская помощь полигонными врачами на игре, за исключением критических случаев, будет оказываться в медицинском лагере.
9. Медики будут присутствовать при боевых взаимодействиях (штурм города, крупное сражение армий) для оказания экстренной помощи пострадавшим.
10. При возникновении споров о возможности продолжения игры или участия в боевых 
взаимодействиях по состоянию здоровья, решение остаётся за полигонным медиком.

Для владельцев домашних животных
Мы настоятельно не рекомендуем брать с собой на полигон домашних животных. Тем не менее, если по каким-либо причинам вам необходимо взять с собой ваше домашнее животное, то вы можете это сделать, если ваш региональный мастер не возражает. Собаки при этом должны быть все время в наморднике и на привязи. Для прочих животных требования будут аналогичными.

Правила по несовершеннолетним и детям 


Несовершеннолетними, в соответствии с законодательством РФ, считаются лица, не достигшие 18 лет.
Дети -- все лица, не достигшие 14 лет, независимо от самооценки и игрового стажа. Малолетний ребёнок - ребёнок, чей возраст меньше или равен 10 годам.
Игроки от 14 до 18 лет имеют право присутствовать на игре только с письменного разрешения родителей, при наличии взрослого сопровождающего. Разрешение составляется в свободной форме с указанием анкетных данных и контактов родителей, ребёнка и сопровождающего лица и пересылается МГ не позднее чем за 15 дней до начала игры в электронной форме (скан с подписями) или почтой. О предполагаемом присутствии малолетних детей на полигоне необходимо сообщить мастерской группе не позднее 15 июня 2007г. МГ оставляет за собой право отдельно созваниваться с родителями для разъясненительной работы и уточнения данных.
Участие игроков до 14 лет в боевых взаимодействиях строго воспрещено. Оружие и защитные комплексы несовершеннолетних игроков проверяются отдельно. Мастера оставляют за собой право отказать игроку до 18 лет в участии в боевых взаимодействиях без объяснения причин.
Дети до 14 лет допускаются на игру только в сопровождении родителей или ближайших родственников, которые несут за них полную персональную ответственность. Детям при регистрации будут розданы идентификаторы, позволяющие определить личность и ответственного за ребенка.
Родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны предоставить МГ заранее исчерпывающую информацию о детях и несовершеннолетних: Ф.И.О., паспортные данные, адрес прописки и проживания, Ф.И.О. и контакты родителей (в случае с опекунами и сопровождающими лицами), номер полиса ОМС, противопоказания, непереносимость лекарст, алергии, перенесенные болезни и травмы. На полигоне родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны иметь с собой следующие документы на ребёнка (несовершеннолетнего): 

свидетельство о рождении (для лиц от 14 лет паспорт);
полис ОМС или его заверенную копию.
Помните: при отсутствии документов в форс-мажорной ситуации госпитализация в лечебное учреждение может быть затруднена.
Категорически запрещается оставлять малолетних детей без присмотра одного из родителей.
 Участие детей в игре: малолетние дети в игре не участвуют. (Т.е. они могут ходить по полигону в костюме, иметь игровое имя, однако не могут быть убиты, похищены и подвергнуты любому иному игровому взаимодействию.) Роль ребенка старше 10 и до 14 лет должна быть жёстко привязана к роли одного из родителей. При этом желательно наличие у ребенка (в том числе малолетнего) костюма для соответствия антуражу игры.
Мастера оставляют за собой право удалить с полигона взрослых игроков, поставивших своего малолетнего ребёнка в угрожаемое положение или оставивших его без присмотра. 
В качестве угрожаемого положения расценивается самостоятельное купание детей в водоёмах, присутствие в непосредственной близости от зоны боёвки даже при наличии сопровождающих взрослых, и другие схожие ситуации на усмотрение МГ и медиков.
В случае, если заболевшему ребенку или несовершеннолетнему, по мнению полигонного врача, требуется эвакуация домой или в лечебное учреждение, ребёнок в сопровождении родителя или ответственного лица должен покинуть полигон (эвакуация в лечебное учреждение производится мастерским транспортом). При отказе родителей или опекунов от эвакуации они и ребёнок не могут больше принимать участие в игре и обязаны покинуть полигон самостоятельно.
Лица до 18 лет, появившиеся на игре без сопровождающего лица и соответствующих документов, на полигон допускаться не будут.
Образец разрешения на поездку для несовершеннолетнего можно найти на сайте www.allrpg.ru.
Правила по антуражу
· Игроки должны обеспечить себя игровыми костюмами к игре самостоятельно. Мастера готовы помочь с поиском материалов и консультациями по пошиву костюмов. Игрок без удовлетворяющего правилам костюма на игру допущен не будет. 

· На нашей игре реконструкция костюмов не требуется. Достаточно качественной стилизации. Допустимы современные ткани, выглядящие как исторические. В целом мы рекомендуем руководствоваться следующим принципом: Если с расстояния 3 метра ваш костюм выглядит, как соответствующий эпохе, вашему статусу, социальному положению и т.д., то он подходит. 

· При выборе костюма для дальнейшего изготовления стоит учитывать национальные особенности костюма, возрастные (молодежь носила более короткую одежду), социальные и т.д. 

· Допустимо использование современной обуви. Обувь должна быть черного цвета (например туристические ботинки). Черная обувь с цветными шнурками, кантами, логотипами не допускается. 
· Использование современной одежды, выглядящей, как современная одежда, запрещено. Разрешены только те элементы современной одежды, которые выглядят, как стилизация одежды XVI века. (Т.е. черные кожаные современные сапоги разрешены, а они же с молнией или они же, оранжевые, запрещены. Т.е. джинсы запрещены, а современные чулки натуральных цветов, выглядящие как стилизация чулков XVI века разрешены). Естественно, это ограничение касается только видимой в процессе игры одежды. Под неё можно одевать что угодно, если это не заметно со стороны. 

· Чтобы не возникало спорных ситуаций, отдельно оговорим, что в числе прочей современной одежды запрещена следующая: 

· Камуфляжные элементы одежды 

· Темные очки 

· Современная одежда из кожи в т.ч. косухи. 

· Кроссовки, кеды, обувь неестественных и ярких цветов, с современными рисунками и логотипами. 
· Одежда, в которой видна молния, современные карманы, современный капюшон. 

· Джинсы всех цветов, включая черный. 

· Любой элемент костюма, четко выделяющийся с расстояния в 3 метра и идентифицируемый как современный и не имеющий исторических аналогов. 

· Не скрытые (например, в сумочки) мобильные телефоны, включенный звук (можно ограничиться виброзвонком), разговоры по телефону в публичных местах, разговоры по телефону между игроками.
· Игрок должен самостоятельно обеспечить себя игровым домом или его аналогом. О градостроительстве в целом и о домах в частности существует отдельный раздел правил. 

· Помимо костюма и дома мы бы хотели, чтобы игроки озаботились прочим реквизитом, соответствующим эпохе. Историчная посуда, перья, чернильницы, историчные расчески украсят игру. Однако, этот пункт мы отдаем на откуп игрокам и не будем регламентировать специальными правилами. 

· И ещё хочется напомнить, что никакой костюм не заменит вашей игры, характерного для персонажа лексического запаса, акцента, жестов, типичных высказываний, логики при принятии решений. Костюм - только дополнение к роли, для хорошей игры костюма недостаточно.
Важное дополнение: В процессе общения с игроками у нас возникло ощущение, что почему-то многие считают, что костюм того периода сложен и дорог в изготовлении. Это совершенно не так. Действительно, короли и герцоги ходили, как и во все времена, в дорогих одеждах. Костюм же простолюдинов, горожан и даже мелких дворян был прост в исполнении и удобен. В подготовке такого костюма к нашей игре можно использовать массу элементов костюма, сохранившихся с других игр в т.ч. по высокому средневековью. 
Правила по боевым взаимодействиям  

Поражаемая зона, разрешенные и запрещенные действия 

Холодное оружие
Разрешенные удары: рубящие и колющие, нанесенные в зону, не включающую в себя шею, область паха, кисти рук до лучезапястного сустава и стопы ног до щиколотки. Запрещенные удары: удар в голову даже в том случае, когда на противнике есть шлем,  удары и уколы в пах, кисти и стопы. При целенаправленном и неоднократном нанесении таких ударов и уколов могут применяться санкции от тяжелого ранения до удаления с игры. Запрещены также любые борцовские приемы за исключением перехвата вооруженной руки и захвата/парирования небоевой части оружия.

Категорически не рекомендуется наносить колющие удары в область выше подмышечных впадин. 

Следует избегать нанесения колющих ударов любым оружием по восходящей траектории.

Стрелковое оружие, в том числе огнестрельное
Поражаемая зона полная за исключением головы и шеи. Попадания в кисти рук и стопы ног также засчитываются, в этом случае они считаются частью соответствующей конечности. При выстреле из любого оружия запрещено целится выше уровня груди противника. При стрельбе по человеку рекомендуется целиться в область живота. 

Боевое время + палатки
Во время с 22-00 до 6-00 действуют правила ночной боевки, в остальное время  действуют общие правила по боевке.

Ночная боевка
Во время ночной боевки запрещено использование любых щитов, стрелкового и огнестрельного оружия и оружия общая длинна которого составляет   более 45 см. 

Человек находящийся в палатке неуязвим. Это не касается спальных мест, в которых идет игра, например шатров и больших армейских палаток. Настоятельно просим не использовать это правило для сохранения своих игровых имущества/жизни/здоровья если логика ситуации (ворвавшиеся в дом грабители/убийцы) подразумевает их потерю.

Удары и попадания
Удар должен быть нанесен боевой частью оружия

При нанесении удара рекомендуется учитывать, против кого он направлен. 

Удар через оружие и щит засчитывается при условии, что оружие в момент контакта с телом противника обладало достаточной скоростью. 

Любые попадания из стрелкового оружия, в том числе и из пушек рикошетом не засчитываются.

Удары в не поражаемую зону не засчитываются, даже если она надежно защищена доспехами*.

В случае нанесения травмы, даже легкой, нанесший переходит в статус тяжелораненого. 

 *Исключение – попадание из пушки в голову. В этом случае происходит мгновенная сметь.

Ранения и смерть
Любое попадание любым, в том числе огнестрельным оружием * в корпус, не защищенный доспехом, приводит к тяжелому ранению. Любое попадание любым оружием** в конечность*** не прикрытую доспехом приводит к легкому ранению. 

Доспех не пробивается никаким холодным оружием. Огнестрельное оружие и пушки доспех игнорируют.

После получения второго легкого ранения человек переходит в состояние тяжелого ранения. Огнестрельное оружие полностью игнорирует доспехи. Доспехи полностью защищают от холодного оружия те зоны, которые непосредственно закрывают.

* За исключением попадания из пушки. Попадание из пушки в корпус или голову приводит к немедленной гибели персонажа.****

**За исключением попадания из пушки. В случае попадания из пушки в конечность поврежденная конечность навсегда выходит из строя и не может быть восстановлена. (в течении дальнейшей жизни персонажа это в обязательном порядке должно быть соответственным образом отыграно). Получивший подобное ранение попадает в состояние тяжелораненого. Изувеченный подобным образом персонаж сам выбирает, какую часть руки/ноги ему оторвало, т.е. при попадании в бицепс можно решить, что оторвало только кисть и приделать к ней антуражный крюк ).
***Конечность - руки от плеча до запястья, ноги от паха до голеностопа, все остальное – корпус, либо не поражаемая зона.
**** Персонажи, находящиеся на корабле при попадании из пушки в корпус или голову оказываются в тяжелом ранении, а не умирают, но руки и ноги у них отрываются на общих основаниях.
Легкое ранение
Легкое ранение не приводит к дисфункции конечности. Отыгрыш легкого ранения желателен, но остается на усмотрение раненного. После получения второго ЛР человек переходит в состояние тяжелого ранения*. Человек с ЛР нуждается в перевязке места ранения (2 ЛР значит 2 перевязки). Без перевязки через 20 мин. он получает ещё одно ЛР.  Таким образом, получив два ЛР, он переходит в состояние тяжелого ранения.

*Наличие шлема добавляет возможность получения дополнительного легкого ранения, т.е., чтобы отправить человека в шлеме в тяжелое ранение необходимо нанести ему три удара по конечностям. 
Тяжелое ранение 

Человек, получивший тяжелое ранение падает там, где он его получил. При тяжелом ранении персонаж может медленно брести в сторону кладбища госпиталя, не может пользоваться оружием. 

Человек, получивший тяжелое ранение нуждается в перевязке раненного места, в противном случае он истекает кровью и умирает в течение 20 мин. Человек с перевязанным ТР живет час после перевязки, после чего также умирает. Чтобы этого избежать, следует поместить тяжелораненого в стационар. 
Ранение из пушки
В случае, когда снаряд из пушки попадает в голову или корпус, персонаж немедленно погибает (исключение – люди на кораблях, которые получают тяжелое ранение), в случае, когда снаряд попадает в конечность, персонаж лишается её до конца текущей игровой жизни. Изувеченный подобным образом персонаж сам выбирает, какую часть руки/ноги ему оторвало, т.е. при попадании в бицепс можно решить, что оторвало только кисть. Персонаж, раненный из пушки в конечность получает тяжелое ранение.
Смерть
Убийство происходит посредством произнесения слова «добиваю» и несильным ударом оружием по человеку, находящемуся в состоянии тяжелого ранения. Добить из стрелкового оружия нельзя. Человек, которого «добивают» должен на момент добивания лежать, т.е. нельзя добить человека не успевшего упасть сразу после нанесения ему тяжелого ранения. (Если человек находится в ТР, успел упасть, а потом его посадили или там, привалили к дереву, то пока он в ТР добивать можно в любой момент).

К смерти персонажа может также попадание из пушки в корпус или голову, или привести тяжелое ранение если оставить его без перевязки на 20 минут. Либо если человек с перевязанным тяжелым ранением провел час вне стационара. 

Лечение ранений
Перевязка
Перевязка места ранения необходима для того, чтобы человек не истек кровью. Перевязывать необходимо любую рану. Перевязка осуществляется по жизни. Повязка, наложенная поверх игровой одежды и/или доспеха автоматически приводит к смерти раненого от заражения крови. Самостоятельно можно осуществлять перевязку только легких ранений.

Легкие ранения (любое количество) полностью вылечиваются сами собой через два часа после перевязки. Если снять повязку в течение этого времени, отсчет двух часов придется начать с начала. Лечение легких ранений в стационаре сокращает это время.

Тяжелые ранения не излечиваются перевязкой. Перевязка лишь продлевает срок до помещения человека в стационар.

Стационар
Стационар – место, специально предназначенное для лечения легких и тяжелых ранений. Это может быть больница, полевой госпиталь, просто дом. Главное условие – наличие ухода за раненными (отыгрывается в произвольном, но обязательном порядке). Ещё одно условие – крыша над этим местом. Недостаточно качественный отыгрыш ухода – повод для мастера который это заметит применить санкции (от продления времени излечения до скоропостижной кончины больного). Максимальное время лечения тяжелого ранения в стационаре равно 2 часам, легкого – 1 час.

Кулуарные убийства, оглушение и плен
Оглушение моделируется обозначением удара (не ударом!) небоевой частью любого оружия по плечу и голосовым сигналом «оглушен». 

Можно шепотом. Оглушение проводится только в том случае, если жертва активно не сопротивляется (безоружна или обращена спиной)

Убегающего оглушить можно. (Если есть шлем или оружие в руках, то оглушить нельзя)

Оглушение проводится только оружием длиннее 30 сантиметров.

После оглушения жертва должна молча и не очень громко упасть (при невозможности - сесть). После этого жертва считает до ста (тысяча один, тысяча два, ..., тысяча сто). По окончании счета жертва приходит в себя, но в течении пятнадцати минут не имеет право пользоваться оружием и бегать. Отыгрыш на усмотрение игрока.

Повторное оглушение с интервалом менее пятнадцати минут после предыдущего приводит к легкому ранению головы.

Человека в шлеме оглушить невозможно.

Связывание на данной игре производится либо «по жизни» (тогда нельзя оставлять человека одного в лесу, чтобы с ним не случилось неигровых проблем), либо «по игре», в последнем случае связываемый человек дает согласие на связывание, его руки/ноги связываются несильно затянутой веревкой. При этом он может быть освобожден путем «перерезания» веревки игровым ножом или иным игровым клинковым оружием. Распутываться самостоятельно связанный подобным образом права не имеет.  

На данной игре отсутствует кулуарное убийство. 

Переноска оглушенных, связанных и мертвых тел осуществляется по жизни.

Нельзя при этом волочь за ноги или за руке по земле и иным образом создавать дискомфорт переносимому. 

Оружие – допуск
Все оружие перед началом игры проверяется мастером по боевке или его помощниками и в обязательном порядке чипуется двумя видами чипов – «оружие допущено» и «оружие в игре». Не очипованное обоими чипами оружие к игре не допускается.

Необходимые и условия допуска оружия - безопасность и эстетичность оного.

Под безопасностью понимается соответствие техническим нормам, изложенным в правилах. Безопасное оружие - это оружие, с помощью которого вероятность нанести значительную травму исключительно мала при условии соблюдении обоими сторонами правил. 

Под эстетичностью понимается общее впечатление от предмета, внешнее сходство с историческими аналогами. Окончательное решение о допуске оружия принимает мастер по боевке.

Клинковое
Выполняется из стеклотекстолита. Ножи и кинжалы также могут быть выполнены из дюраля или дерева (при ОЧЕНЬ высоком качестве изготовления). Ножи из резины или мягкого пластика допускаются только в случае историчного внешнего вида.  

Радиус закругления острия клинка не менее 10 мм. Для сабель и шпаг и некоторых других видов оружия он может быть меньше вследствие конструктивных особенностей, но в любом случае острие должно быть старательно скруглено и не иметь острых ребер и углов. 

Режущая кромка клинка не тоньше 6 мм.

Масса клинкового оружия - от 700 до 1200 грамм.

Вес для ножей и кинжалов должен быть менее 700 грамм.

Требований к специфическому балансу или весу оружия нет, но если необходимо учитывать при выборе оружия для игры то, что применяться оно будет в основном против слабо одоспешенных людей, и мастера имеют право не допустить на игру откровенно травмоопасные предметы.

Клинковое оружие включает в себя одноручные мечи, сабли, шпаги, даги, палаши, кинжалы и ножи. Двуручное оружие не допускается.

Двуручное оружие – такое, которое предполагает работу исключительно двумя руками, т.е. имеет длинную рукоятку. Шпаги в полторы руки (с незначительно удлиненной рукоятью) допускаются.

Основное требование к оружию помимо эстетичности и безопасности – внешнее соответствие историческим аналогам. Допустимые рамки – 16-17вв. Если возникают сомнения по поводу допуска того или иного образца, необходимо во избежание недоразумений заранее обратиться к мастеру по боевке на форуме игры с интересующим вас вопросом.

Клинок оружия должен быть выкрашен в серебристый цвет. Кинжалов это тоже касается.

Ударное
Представляет из себя модели топоров и ударно-дробящего оружия - булав, шестоперов, кистеней и цепов. 

Клевцов и чеканов в игре нет.

Шипов, крюков, и прочих дополнительных элементов оружия не используется. 

Рукоять выполняется из древесины, ударная часть - из мягкой резины. Гибкая часть кистеней и цепов - толстая веревка или кожаная полоса не длиннее 30 см. 

Веревка должна быть прочная, толстая, груз - мягким, без внутренних утяжелений. 

Кистеней и цепов сделанных из носка или мешочка с травой не бывает.

Древко должно быть гладко ошкурено, возможно армирование кожей или веревкой. Запрещено использование металла для армирования древка без дополнительной защиты железных элементов кожей или веревкой. 

Лезвие топоров и ударная часть прочего оружия красится в серебристый цвет.

Через резину не должно прощупываться древко булав и шестоперов. 

Для смягчения лезвий топоров рекомендуется вырезать окна в жесткой резине.

Разрешены только рубящие удары смягченной резиной частью оружия.

Древковое
Представляет из себя модели копий, пик*, протазанов, алебард, коуз и аналогичного колющего и колюще - рубящего оружия. Шипов, крюков и прочих дополнительных элементов оружия не используется. Если подобные элементы присутствуют на вашем оружии, следует заранее связаться с мастером по боевке на предмет допуска.

Древко выполняется из дерева, возможно дополнительное армирование веревкой или кожаной полосой. Запрещено армирование металлом без дополнительной защиты железных элементов веревкой или кожей.

Наконечник - из резины, достаточно плотной, чтобы при сильном ударе не отгибаться, оставляя древко, и упругий, чтобы значительно гасить удар.

Лезвие оружия красится серебристый цвет.

Древковое с сучками, не ошкуренное и кривое, с недостаточно прочным древком - не допускается.

Копья и пики не должны используются для нанесения рубящих ударов.

Минимальный диаметр древка - 3 см. 

Любое древковое оружие кроме пик, которое предполагается использовать в сражениях армий не должно превышать в длину 2м!!!

 *Пика – оружие пикинеров – солдат, из которых должна формируется значительная часть армии. Минимальная длинна пики – 3м.

Стрелковое
Из стрелкового оружия к игре допущены только луки и другое специфическое оружие американских индейцев (например, сарбаканы). Луки используются только коренными жителями америки. Европеец не может стрелять из лука.  Все оружие должно соответствовать требованиям эстетичности и безопасности. На игру не будут допущены откровенно спортивные луки, в частности с такими приспособлениями, как то: блоки, двойные тетивы, разного рода спортивные прицелы. 

Основное требование к стрелковому оружию - безопасность. Ввиду этого вводятся следующие меры: 

· Каждая единица стрелкового оружия чипуется только при предъявлении полного боезапаса, который планируется использовать с данным оружием. Настоятельно рекомендуется стрелять только своими стрелами. 

· Главное требование к боеприпасам - безопасность наконечника. Смягчение должно быть не меньше чем 25 мм в диаметре; смягчение должно быть прочным, но при этом достаточно упругим, так чтобы энергия удара эффективно гасилась при попадании. Для предотвращения прорыва древком стрелы смягчителя  в обязательном порядке следует делать жесткую прокладку диаметром не менее двух см. Настоятельно рекомендуются наконечники из латекса. Исключение – «стрелки» для сарбаканов.

· Максимальное натяжение луков, допускаемых на игру - 16 килограмм. Более тугие луки на игру допущены не будут. Натяжение будет измеряться исходя из длины стрелы. Т.е. если в комплекте с луком идут стрелы длиной 70 см, то именно при растяжении соответствующим такой длине стрелы, будет проводиться измерение натяжения. 

· Древки стрел должны быть круглыми в сечении, гладко ошкуренными, так, чтобы исключить вероятность схода занозы. Диаметр древка должен находиться в пределах 8-12 мм. 

· На стрелах обязательно оперение - оно может быть выполнено как из птичьих перьев, так и из таких современных материалов, как скотч (допускается скотч только белого/серого/черного цветов). Основное требование к оперению - оно не должно быть жестким, чтобы исключить возможность получения царапин при скользящем попадании древком. 

· Тетивы луков должны быть достаточно прочными: выполнены из материалов, способных выдерживать большие динамические натяжения; не должны быть сильно изношенными; петли тетивы должны исключать возможность срыва с плечей лука. Эти требования вводятся ради безопасности самого стрелка - при разрыве тетивы может не только сломаться лук, но и пострадать сам лучник. 

Ручное огнестрельное оружие
Аркебузы, мушкеты, пистолеты
Ручное огнестрельное оружие может быть  как на петардах так и на строительных патронах. Любой огнестрел должен быть предъявлен до игры, желательно – на стадии замыслов об его покупке/изготовлении. В ином случае вероятность его допуска резко снижается. Должно соответствовать требованиям эстетичности, безопасности. 

Должно хотя бы отдаленно напоминать исторические аналоги. 

Калибр не должен быть меньше 18мм.

Заряд – максимум корсар-3 или строительный патрон (рекомендованы Д-2 и Д-3, будут тестироваться индивидуально). В качестве снаряда разрешается использовать войлочные пыжи, силиконовые пули, скрутки из ткани. В конструкции снаряда должны полностью отсутствовать любые жесткие элементы. Вес пули должен находиться в пределах 5г.

При использовании моделей огнестрельного оружия на игре необходимо неукоснительно соблюдать правила безопасности*.

 *Правила безопасности при использовании моделей огнестрельного оружия:
При стрельбе необходимо держать оружие запальным отверстием от себя, при этом следить, чтобы пороховые газы и остатки петарды не попали в рядом стоящего. При выстреле необходимо держать оружие на расстоянии от головы, голову следует отвернуть в сторону от запального отверстия.
При стрельбе по вам необходимо наклонить голову вниз, отвернувшись при этом в сторону. При возможности необходимо дополнительно прикрыть глаза имеющимся в руках оружием или просто ладонью. 
 При сражении армий допускается использование защитных очков стрелками.
Пушки
           Полевые и морские, мортиры.

Необходимым условием для признания пушки пушкой является наличие лафета и калибра, превышающего 60мм. Должны соответствовать требованиям эстетичности (быть похожими на пушки, а не на конструкцию из водопроводных труб естественного цвета). 

Пушку могут перемещать с места на место только два человека, если их меньше, они мгновенно переходят в состояние тяжелораненых. При наличии у пушки колес её может перемещать один человек. Любой мастер, увидевший нарушение данного правила должен немедленно ввергнуть нарушивших его в тяжелое ранение.

Стрелять из пушки – наводить на цель и непосредственно производить выстрел могут одновременно не менее двух игроков.  В принципе, все может делать и один человек, но второй обязан при этом находиться рядом.

Стрелять с рук запрещено. 

Заряд – не мощнее корсара-6.

Снаряд – мяч для большого тенниса, либо любой другой снаряд схожей формы и веса. Снаряд может быть выполнен из любого материала, но должен удовлетворять требованиям безопасности (не иметь явных углов, быть не тяжелым и не жестким) и эстетичности (любой снаряд должен быть выкрашен в черный цвет, но не должен пачкаться при попадании в человека). 

При стрельбе из пушки прямой наводкой запрещено наводить её выше уровня груди человека.

Игрок, непосредственно производящий стрельбу из пушки (поджигающий петарду или как то ещё взаимодействующий со взрывчатыми веществами) обязан быть в перчатках.

 Доспехи
Доспехи, дающие защиту от холодного оружия, должны быть в обязательном порядке выполнены из металла. Доспехом* на данной игре считаются только кирасы, либо другие латные элементы защиты и мелкопластинчатые приталенные бригантины. Стеганка/колет никаких преимуществ, кроме отсутствия синяков не дает. 

            Требования по историчности: 

· кирасы, начиная с 15 века (по сути – любые) 

· бригантины, начиная с конца 15 века (приталенные, мелкопластинчатые)
шлемы: шапели (поздние, с конца 15в.), морионы, бургеньеты, армэ

· Остальные элементы доспеха – строго 16-17вв. При этом желательно не сочетать  кирасу или бригантину 15в. с более поздней защитой конечностей

· любые другие латные элементы доспеха и шлема, не упомянутые здесь, если их использование будет согласовано с мастером по боевке и приведены исторические источники соответствующей датировки

*Доспехом является также стеганый доспех южноамериканских индейцев, требования к которому отдельно оговорены в правилах для них. Он защищает только от стрел.
Щиты
К игре допускаются только баклеры диаметром не более 30 см., либо дуэльные щиты приблизительно прямоугольной формы со сторонами не более чем 25х50 см. Щит защищает от всего оружия, кроме пушек.

Любой щит должен быть окантован кожей, либо иметь край, обклеенный тканью. Щиты должны быть выполнены из дерева. Металлические щиты допускаются только при соблюдении условий по окантовке.

Штурмы и фортификации.
Защитникам, находящимся на стенах, рекомендуется быть крайне внимательными на предмет попадания им в лицо стрел/ пуль ядер, атакующим стрелкам настоятельно рекомендуется не стрелять в места, где предположительно может оказаться голова защитника. За явно неосторожное ведение стрельбы или явное пренебрежение собственной безопасностью мастерами могут быть применены санкции на их персональное усмотрение.

Ворота на нашей игре уничтожать нельзя ни игровыми ни пожизневыми методами..  

Стены можно преодолевать по приставным лестницам или просто перелезать.

Лестницы нельзя отталкивать от стены в случае, если на ней находится атакующий.  

Убитый или тяжело раненный на лестнице человек спускается с лестницы и остается лежать под ней. 

Часть периметра укрепленного объекта, не защищенного штурмовой стеной, в обязательном порядке огораживается конвертами, тканевой стеной или волчатником по всей протяженности.

Волчатник - веревка, с привязанными к ней тряпками ярких цветов, натянутая на уровне метра - полутора над землей.

Там где есть ограждение - есть неприступная и не разрушаемая стена.

Где его нет - нет стены. 
Дома и двери
 «Запертая» дверь может быть открыта либо путем пятиминутного явного произведения шума возле нее, либо двумя выстрелами из пушки.

Стрелять через окна строений можно в любом направлении, взаимодействия холодным оружием через окна запрещено.

Правила по строительству фортификаций - отдельные.
Правила по макроуровню боевых действий

Кто создает армии
Армия может быть создана любым человеком, обладающим достаточными для этого средствами. Создание армий происходит при участии регионального мастера того региона, где она создается, либо  одного из уполномоченных на это мастеров и при консультации с мастером по боевке, если это возможно.  

Где создает
Армия может быть создана только в той локации, где её создание не вызывает возражений у местных властей, либо политическая ситуация в локации такова, что позволяет не считаться с мнением власти (принять решение о наличии такой ситуации может только региональный мастер после консультации с главным мастером).

            Непосредственно создание армии (заполнение необходимых документов, оплата) происходит в шатре, необходимом каждой армии. Шатер должен располагаться на одном из МС того региона, где создается армия.

            Армия может создаваться внутри укрепленного пункта (города, крепости) в специально отведенном для этой цели здании, либо шатре.

Созданную таким образом армию можно вывести из города, но для этого уже понадобится штабной шатер. 

Перемещение армии из стен города на МС, находящееся перед штурмовой стеной этого города не считается «перемещением» и не нуждается в дополнительной проплате. 

Сколько стоит создание армии
На создание армии требуется некоторое количество макроресурсов, зависящая от количества реальных и виртуальных бойцов, а также от родов войск к которым принадлежат реальные солдаты.

Стоимость создания армии считается, таким образом, по формуле: СА=Сn*n+Cr*r +Ck*k + Ce*e+Сv*v, где n,r,k,e– количество солдат того или иного рода войск, v – количество виртуальных военных Cn,Cr,Ck,Ce, – стоимость 1 солдата того или иного рода войск, Сv – стоимость виртуального солдата.

Сколько стоит содержание армии и когда вносится плата
На содержание армии также требуется макроресурс количеством СА/2 в цикл, где СА – совокупная стоимость всех солдат армии, имеющихся в ней на момент окончания цикла. Стоимость рассчитывается исходя из стоимости солдат на момент внесения платы за содержание. 

Плата за содержание/перемещение армии вносится перед подачей     заявок на передвижение*. Если армия не подает в установленное время заявки на передвижение и не проплачивает стоимость содержания, она теряет треть от своего общего (включая виртуальных бойцов) состава пропорционально от каждого рода войск. Заявка подается в письменном виде (см. Приложение 1) как на перемещение армии, так и на удержание позиций. В любом случае требуется отметка банка об оплате действия.

* Исключение – подача заявок на отступление (избегание), которые заполняются по той же форме, что и на перемещение, но подаются после того, как командующему армией доложили о наступлении вражеских войск (см. ст. «Перемещение армий»).
Если в данном цикле армия перемещается куда – либо (наступает или отступает – не важно), количество макроресурса на содержание увеличивается на 25%, т.е. становится СА*0,75. Так же отдельные передвижения, морем и в удаленных/сложнопроходимых провинциях могут стоить других денег. 

 

Минимальный состав армии, количество отрядов в армии, минимальный размер отрядов.
Количество рядовых бойцов в армии с учетом расчетов пушек должно превышать 10 человек реально имеющихся (не виртуальных) солдат. При этом  при создании армии испанцами, французами или наварцами количество пикинеров во вновь создаваемой армии не может быть меньше 40% от общего числа рядовых солдат. 

Армия, уменьшившаяся вследствие тех или иных причин не может совершать перемещения в другую провинцию. Для подачи заявки на перемещение необходимо сперва доукомплектовать её до минимального уровня. Тем не менее, принимать сражение на своей территории она может.

Количество отрядов в армии не может превышать пяти. Количественный состав каждого отряда, таким образом, не регламентируется.

Доукомплектование
В процессе жизнедеятельности армии будет происходить естественная убыль её состава. Полководец имеет право доукомплектовывать армию солдатами, проплачивая заново макроресурс при их найме. Есть 2 вида доукомплектования:

-    В любое время вне боя. Солдаты могут быть докуплены до любой численности, в том числе большей, чем была при создании армии при соблющдении прочих условий. Это действие можно произвести только на «дружественной» территории (дружественность территории определяет мастер после согласования с мастером по боевке). Для этого нужно занести необходимую сумму в банк, предъявить своему мастеру - региональщику, либо мастеру – посреднику отметку игротехнического банка о внесенных средствах. Стоимость войск – как если бы армия создавалась данным полководцем заново (цены в течении игры, возможно, будут меняться, об их изменениях можно будет узнать в игротехническом банке).

-    В любое время на «недружественной» территории. Все происходит как в первом варианте, только пользоваться пополнением в битве или при патрулировании можно будет не раньше, чем через три часа после оплаты.

Время создания армии
Армия может создаваться в любое время и любое требуемое количество времени.

Куда и кому платятся ресурсы за создание армий.

            Ресурсы за любые действия, связанные с армией вносятся в игротехнический банк (далее по тексту – банк), о чем получается соответствующая расписка с отметкой банка. Расписка должна подшиваться в ЖА.

Объединение и разъединение армий

            Армии можно объединить. В этом случае должны быть соблюдены все условия для создания армий (состав, максимальное количество). Полководец у объединенной армии может быть только один. Разъединяются объединенные армии волевым решением полководца при наличии всего необходимого. 

Дополнительные условия создания и содержания армии.
Чтобы создать и содержать армию в обязательном порядке должен наличествовать шатер минимум на 3-4 человека для моделирования штаба армии.  Установленный в том или ином МС (армия располагается строго либо на краю МС, либо в пределах городских стен), данный шатер обозначает то, что армия находится в данном месте. 

Также необходимо иметь веревку (желательно с флажками) для огораживания территории, которую занимает армия.

Армии желательно иметь полевой госпиталь.

Создание армии происходит в шатре. Также необходимо иметь флаги отрядов количеством не менее количества отрядов, входящих в армию. Без соблюдения этих условий к моменту начала создания армии, создать армию невозможно. 

Армия должна иметь Журнал Армии.

Журнал армии (ЖА)

            В созданной армии в обязательном порядке должен вестись ЖА. В ЖА отмечаются все изменения и события, происходящие с армией с непременным указанием точного времени того или иного действия. 

            ЖА ведет либо сам полководец, либо специально обученный человек (включается в состав армии, бесплатен при создании, в боевых действиях принимать участие не может).

            ЖА может вестись в произвольной форме – можно в форме игрового дневника, можно чисто формально подходить к вопросу.

            В ЖА в обязательном порядке должны помечаться следующие события с приложением соответствующих документов – заявок и банковских расписок:

-    любые изменения в численности как реальных солдат и пушек, так и виртуальных солдат как  в течение цикла, так и в ходе сражения (после каждого ЭС).

-    подачи заявок на перемещения в ту или иную провинцию, сами перемещения.

-     командирский состав армии (полководец, штабные офицеры, изменения в нем).

все финансовые операции армии, производимые в макроресурсах с обязательной приложением расписки из банка.

!!! Любые действия с армией могут проводиться без участия мастера – региональщика, если данные действия не противоречат данным  правилам, тщательно отражены в ЖА, правильно оформлены все финансовые документы, эти действия произведены в установленный срок. Это возможно, правда, только в том случае, когда нет возможности вовремя найти нужного мастера – он спит или жутко занят -, но при этом в любом случае придется пост-фактум в возможно короткий срок предъявить ему соответствующие записи в ЖА и финансовые документы.!!!
ЖА необходим для сверки данных о действиях армий с данными генштаба, разрешения спорных ситуаций и контроля за деятельностью армии со стороны мастеров. По этому, чем более тщательно полководец будет относиться к ведению ЖА, тем больше у него шансов доказать свою правоту перед несправедливым мастером. Желательно при возможности визировать ключевые записи в ЖА у мастера.  

При обнаружении обмана, либо грубого несоблюдения правил, повлиявшего на ход событий в игре, обнаруживший это мастер жалуется мастеру по боевке, и тот, после согласования с главмастером накладывает на провинившуюся сторону очень жестокое, но справедливое наказание.

Офицеры

Полководец может иметь в составе армии до 2-х штабных офицеров, полководческий талант которых также учитывается при любых манипуляциях с армией (кроме «создания»). Макроресурс за штабных офицеров при создании армии не вносится, как и за самого полководца. При необходимости штабной офицер или полководец может командовать отрядом или даже воевать в роли простого солдата любого из родов войск на его выбор (в т.ч. кавалерии) ограничения по вооружению и доспеху на офицеров и полководца при этом не действуют.  При подсчете минимально потребного состава армии офицеры считаются на общих основаниях. 

Полководческий талант

Существует 3 (три) уровня полководческого таланта. Полководческий талант влияет на процесс создания армии следующим образом:

Полководец 1 уровня (это любой абсолютно человек) может собрать армию такого количества, какого соберет по факту при наличии макроресурса. Найдет N человек, N человек у него и будет. Полководец второго уровня при наличии макроресурса на число больше N человек, но по факту только N человек, может проплатить армию до количества вдвое большего фактически имеющейся. Полководец 3-его уровня делает армию втрое больше имеющейся фактически, т.е. максимально возможный размер армии будет N реальных солдат + 2N виртуальных.

Сверх реально присутствующего и распределенного по родам войск состава армии докупаются усредненные солдаты по некой усредненной цене. Из этих усредненных солдат полководец может компенсировать потери в реальных солдатах в любом роде войск, но не превышая их изначальное количество.

Также полководческий талант необходим для поддержания существования армии, т.е. в расположении армии как в момент её пребывания на отдыхе, так и в момент перемещения должны постоянно находиться офицеры и полководец, сумма полководческого таланта которых будет достаточна для поддержания армии. Рассчитывается необходимое количество ПТ как при закупке армии, т.е. для поддержания существования армии, состоящей только из N реальных солдат нужен суммарный ПТ=1, при наличии дополнительных виртуальных солдат числом <N нужен суммарный ПТ=2, при наличии дополнительных виртуальных солдат числом >N нужен суммарный ПТ=3.

Если данное условие не соблюдается, армия самораспускается до размеров, обеспечиваемых суммарным ПТ находящихся в штабе офицеров.

Полководца можно в любой момент заменить на любого другого игровыми методами.

Полководческий талант может быть увеличен в течении игры. Потенциальные полководцы, претендующие до начала игры на ПТ больше 1 (им будет известно об этом заранее) обязаны сдать тест на знание правил мастеру по боевке до начала игры.

Перемещение армий.
Перемещение армий происходит раз в цикл.

В начале цикла в котором полководец решает совершить перемещение  (для утреннего цикла – с 9.00 до 10.00, для вечернего – с 15.00 до 16.00) штаб каждой армии имеет право отдать приказ о наступлении (перемещении) армии в соседнюю провинцию. Приказ доносится до региональщика или иного компетентного мастера уже вместе с заявкой (см. Приложение 1, форма 1), который обязан немедленно передать данные сведения в генштаб мастерской группы. В случае, если приказ о наступлении не был отдан, командующий армией будет иметь право на маневр отступления (избегания) в этом цикле (см. ниже).
            Случай, когда две враждебные армии одновременно наступают (перемещаются) одна из провинции А в провинцию Б, а другая из провинции Б в провинцию А, называется коллизией на границе. Отдавая приказы о наступлении, штабы могут уточнить, где должен происходить бой в случае коллизии на границе - на МС отправления или на МС назначения. Если оба штаба не сделали уточнения, боя в этом цикле не будет - армии пройдут друг мимо друга. Если оба штаба сделали уточнение и эти уточнения противоречат друг другу, (к примеру, оба хотят биться на МС назначения), выигрывает решение тех, у кого полководец имеет большее значение ПТ и больше армия (подсчитывается генштабом МГ). Обработка заявок от армий происходим в генштабе МГ с 10.00 до 11.00. и с 16.00 до 17.00 в утренний и вечерний циклы соответственно.
            Далее, до 11.30 утреннего цикла и до 17.30 вечернего цикла до сведения штабов всех армий, как до тех, что подали заявку на перемещение, так и до тех, кто подал заявку на удержание позиции в данном цикле, доводится информация из генштаба МГ о том, куда им перемещаться и/или где принимать бой или о том, что они могут спокойно стоять на месте до следующего цикла.

Удерживающим позицию армиям мастерами сообщается о других армиях, наступающих в их провинцию. Такие штабы имеют полчаса (до 12.00 и до 18.00), чтобы отдать приказ на отступление, перемещающий армию в любую соседнюю провинцию кроме тех, из которых идут наступающие армии (вне зависимости от того, куда они наступают). Если не было наступления армий на провинцию, маневр отступления невозможен. У отступающих армий не бывает коллизий на границе с другими отступающими армиями. Возможно отступления на море, если есть готовые к перевозке армии корабли (см. перемещение армий по морю). Заявки на отступление подаются по той же форме, что и заявки на перемещение и оплачиваются тем же порядком по тому же тарифу. Приняв решение об отступлении командование армии начинает перемещение, оформляя все необходимые документы в процессе. В любом случае, на МС провинции, куда они отступают армия должна быть вовремя.

Наступающим (перемещающимся) армиям мастера сообщают либо об успешности их маневра, либо о том месте, где им предстоит принять бой.

Далее (с 11.30 до 12.30 в утренний цикл и с 17.30 до 18.30 в вечерний цикл) происходит одновременное фактическое перемещение наступающих и отступающих армий - фаза перемещения.

 До окончания фазы перемещения армия должна стоять на новом МС с установленным шатром и огороженной территорией полевого лагеря, в противном случае, при наличии на МС враждебной армии, она считается застигнутой на марше и потерпевшей поражение со всеми вытекающими последствиями. В случае наличия на данном МС враждебной, или потенциально враждебной армии, все армии к указанному сроку должны быть выстроены в поле и готовы к началу сражения.

Армии должны четко следовать указанному графику. За нарушение графика по вине самой армии к ней будут применяться санкции. По объективным причинам (например, при морском десанте) может быть допущена задержка, но не более, чем на час. 

При любом перемещении армии (будь то отступление или наступление) при армии должно присутствовать количество офицеров (включая полководца), достаточное для данной армии (см. полководческий талант).

            Перемещающаяся армия не может быть атакована никем. На солдат и офицеров армии на марше действуют правила полевого лагеря по неуязвимости. Правило неуязвимости не действует на тех солдат, кто добирается но нового места дислокации армии отдельно от её основного состава (переносимого шатра.
            С 12.30 до 15.00 утреннего цикла и с 18.30 до 21.00 вечернего цикла происходят сражения. 
Локации/провинции. 

Каждая страна кроме Америки поделена на локации, обозначенные на стратегической карте. Локации делятся на два типа – укрепленный пункт, либо просто какая – либо область страны.

Место сражения (МС)

В каждой локации существует одно традиционно сложившееся место для проведения сражений. Далее по тексту – МС (место сражения) Это может быть: чистое поле, опушка леса, мост через реку, участок леса или лесная дорога, площадка перед стеной укрепления.

Полководец, приведя войско в локацию и встает лагерем с любого понравившегося ему края МС этой местности.

Каждое МС будет обозначено веревкой с флажками или без них. В крайнем случае, МС может быть описано устно мастером. 

Пришедшие на МС армии, будь они дружественные или враждебные, встают на максимально возможном расстоянии от ранее пришедшей/пришедших, либо, в некоторых случаях, там, где укажет мастер. 

Полевой лагерь (ПЛ)

Полевой лагерь  – место, где располагается в данный момент армия. Это может быть МС, где должен быть разбит штабной шатер, либо здание внутри укрепленного пункта (может быть заменено шатром). Зона радиусом 5-10м. вокруг шатра или здания в обязательном порядке огораживается веревкой на колышках. Внутри зоны ПЛ любой персонаж, числящийся в армии является неуязвимым до тех пор, пока там находится хотя бы 2 (два) солдата или офицера этой армии, не считая полководца. 

Полководец, как и любой другой солдат или офицер, может в любой момент покинуть ПЛ (армию). 

Производить выстрелы из ПЛ и из-за пределов ПЛ внутрь ПЛ из любого оружия, включая пушки, запрещено*. В этом случае любые попадания можно не засчитывать*. То же самое касается и холодного оружия (нельзя, находясь за веревкой безнаказанно тыкать тех, кто за ней). 

*Единственным исключением является огонь из пушек, установленных на корабле. При поражении ими все происходит по правилам обычной боевки в любом случае.
Рода войск 
На игре присутствует 5 родов войск, каждый из которых отличается от других по вооружению и по стоимости при найме:

1. Пикенеры. Вооружение – пика, кинжал/дага. Доспех – любой. 

2. Мушкетеры. Вооружение – мушкет/аркебуза (нельзя пистолет), личное холодное оружие (любое недревковое). Доспех – любой. 

3. Кавалерия. Вооружение – мушкет/аркебуза (можно пистолет), личное холодное оружие (возможны копья, но не алебарды/протазаны). Доспех – минимум кираса (возможно только нагрудник) и шлем. 

4. Ополчение. Вооружение – любое, за исключением пик (любое древковое должно быть короче 2м общ. Длинны) и огнестрельного. Доспех – отсутствует, либо только корпусной. 

5. Артиллерия. Вооружение основное – пушки, вспомогательное – любое кроме пик и огнестрельного. Расчет каждого орудия составляет два человека. Если меньше – орудие стрелять не может, т.е. два человека при зарядке и выстреле из орудия должны присутствовать непосредственно рядом (напоминаем, что перетаскивать пушку без колес можно только вдвоем, с колесами – в одиночку). Пушки в макросражениях неуничтожимы никакими игровыми методами. 

6. Виртуальные солдаты – условные единицы живой силы, которыми между ЭС пополняются поредевшие в ходе сражения ряды враждующих сторон. Могут быть использованы в качестве любого рода войск.  

В битве армий боец не может использовать никакого оружия сверх того, что прописано здесь. 

После создания армии количество солдат того или иного рода войск не может быть увеличено путем передачи снаряжения солдатами друг другу.

Поле боя

Поле боя – специально обозначенный, либо устно описанный мастером участок местности на «Месте сражения». Может быть равен самому МС, а может и не быть.     

Выход отряда за границу этого участка равносилен бегству этого отряда с поля боя. Вернуться на поле боя отряд после этого не может до начала следующего эпизода битвы. 

Все войска и вся артиллерия должна располагаться во время битвы на поле боя. После начала битвы все солдаты из состава армий, опоздавшие к ее началу не могут присоединиться к своей армии до окончания ближайшего (даже ещё не начавшегося) ЭС.

На поле боя после объявления мастером начала сражения остаются только составы армий. Все посторонние (зрители, фотографы, мастера, не задействованные непосредственно в отслеживании битвы) с поля должны удалиться.  

            Территория полевого лагеря армий не является частью поля боя, т.е. не может быть захвачено противниками.

Инициация сражения и его начало

            Когда две или более армии оказываются на одном МС, любая из армий может инициировать начало сражения, обозначив свое желание мастеру, либо явно обозначив враждебные действия противной стороне. 

Если ни одна сторона не желает инициировать сражение, то армии остаются в состоянии боевой готовности до тех пор, пока одна из них не решит инициировать сражение. Инициировать сражение можно не позднее, чем за 1 час до окончания цикла. Если ни одна из стоящих на МС армий не инициировал сражения, то его не происходит, и любые действия армий откладываются до следующего цикла, который начинается с фазы подачи заявок на перемещение. То же самое происходит и в случае, если сражение затягивается сверх отведенного времени. Переместиться без разрешения стоящей на МС армии можно будет только в провинции, указанные мастером, исходя из логики сложившейся ситуации.

            При осаде укрепленных пунктов, если сражение инициируется атакующей стороной, то происходит штурм, если сражение инициируется обороняющейся стороной, то сражение происходит на МС перед укрепленным пунктом. При этом атакующая сторона дает выстроиться защищающейся армии под своими стенами.

Эти правила действуют на любое количество армий, находящихся на одном МС.

Отряды

Полководец делит свои войска на отряды по родовой принадлежности войск. Бойцы любых родов войск могут быть перемешаны в одном отряде. Но каждый отряд должен содержать не менее 70% солдат того рода войск к которому он относится. Иными словами, в отряде пикенеров из 100 человек должно быть минимум 70 человек пикенеров, а  30 – мушкетеров, ополчения, кавалерии или артиллерии. Переходить в течении одного ЭС из одного отряда в другой строго запрещено.  

Перед каждым ЭС полководец волен переформировать отряды на свое усмотрение

Отряд должен быть укомплектован флагом.

Флаги

У каждого отряда имеется флаг. Он является центром условной окружности, выход за которую любым бойцом отряда во время сражения карается попаданием вышедшего в состояние тяжелого ранения. 

Флаг несет знаменосец. В случае гибели знаменосца флаг должен быть подхвачен любым другим бойцом. 

Если над отрядом во время боя некоторое время отсутствует флаг, он считается уничтоженным, его бойцы бегом возвращаются в расположение своей армии.

Флаг является центром окружности. Выходить за эту окружность бойцам отряда во время битвы нельзя ни при каких обстоятельствах. Радиус окружности для пехоты и артиллерии определяется по формуле R=n/4, где n – количество бойцов в отряде, R-величина радиуса в метрах. Для кавалерии R=n/2. Данные формулы не являются абсолютом. Если мастер видит, что отряд идет нормальным строем/коробкой и не пытается рассыпаться или окружить отряд противника, то не очень важно, где находится флаг отряда относительно его центра. Однако при явной попытке нарушения правил будут применены вышеуказанные санкции.

Требования к флагу: Флаг должен иметь аккуратный (по возможности) вид, быть размера минимум 50х50см. Древко флага должно быть не менее 2м длинной.

Перемещение отрядов по полю боя

Бойцы пехоты и артиллерии могут перемещаться по полю только шагом и только вместе со своим отрядом. Кавалеристы могут перемещаться бегом. Удаление бойца от флага своего отряда приводит к его гибели в данном ЭС (см. ниже). Перемещение бегом возможно только в случае отступления и паники в расположение своей армии, либо в любом другом направлении в случае дезертирства. Любой побежавший выходит из сражения до следующего ЭС.

Полководцы и офицеры перемещаются как хотят и куда хотят.

Боестолкновение 

            В бою армий действуют те же правила, что и в обычной боевке за тем только исключением, что добивать тяжелораненых нельзя и не действует оглушение.

При столкновении отрядов врукопашную должно соблюдаться правило по флагам. 

Отряд считается уничтоженным, когда так посчитает мастер, отслеживающий сражение. Либо после гибели или бегства всего состава отряда. 

            «Убитые» бойцы остаются лежать до тех пор, пока сражение идет в непосредственной близости от них. Когда сражение удалится, поверженный боец имеет право любым способом перемещаться в расположение своей армии.

            Бойцы, погибшие от попадания пушечного ядра должны оставаться лежать на месте гибели до удаления от них боя, а затем на них распространяются стандартные правила по смерти.

Пленение в бою

            Пленение в возможно только в случае добровольной сдачи пленяемого. Плененного таким образом можно оглушить, но только после того, как он действительно сдался. Плененного можно оставить на поле боя до окончания ЭС,  либо проводить до своей ставки (можно пешком), но сопровождающий выходит из боя до окончания ЭС. 

Эпизоды сражения (ЭС) 
            Сражение делится на ЭС. ЭС заканчивается, когда у одной из армий не осталось ни одного боеспособного отряда (все либо рассеяны, либо уничтожены), либо захвачено штурмуемое укрепление.

            После окончания ЭС уцелевшие отряды победившей в ней стороны остаются на тех местах, где их застигло окончание ЭС. Если они находятся слишком близко от ставки противника, мастер может отвести их на некоторое расстояние от ставки. 

В случае, если виртуальное количество бойцов в войске полководца превышает количество фактически имеющихся у него людей, он в течение 10 минут формирует свои отряды заново и выстраивает их, после чего сражение возобновляется.

 Полководец выигравшей стороны волен либо сохранить состав войска в том составе, который остался после ЭС (тогда, если это было простое полевое сражение, отряды остаются на занятых позициях), либо дополнить его из резерва (в этом случае он отводит пополняемые отряды с занятых позиций на первоначальные). Полководец проигравшей в ЭС стороны должен выставить на следующий ЭС максимально возможный фактически имеющийся состав (исключая дезертировавших и убитых из пушки насовсем) при наличии в запасе виртуальных солдат.

            Если боец принимает участие в следующем ЭС, его тяжелые и легкие раны исчезают, если раны получены в последнем в сражении ЭС, то раны остаются у бойца, и их следует лечить в соответствии с правилами по ранениям.

Окончание сражения

            Сражение кончается с поражением одной из сторон. Также возможны различные варианты мирного разрешения вопроса, если стороны договорятся (сражение при этом не останавливается). 

            Погибают только персонажи бойцов, убитых попаданием пушечного снаряда. 

            У каждой уцелевшей армии сохраняется то количество солдат, которое сохранилось в последнем ЭС + те виртуалы, что остались в «резерве». 

Те бойцы уцелевшей армии, что получили ранения тяжелые или легкие, по окончании сражения незамедлительно возвращаются в свой полевой лагерь. С момента возвращения начинается отсчет времени, в течении которого боец должен быть вылечен (см. «ранения» Боевых правил) или перевязан. Полководец может одномоментно вылечить раненых, заменив их виртуальными бойцами из резерва, если таковой имеется. Т.е. раненые солдаты как бы убираются, а на их место встают бойцы из резерва (раненые солдаты как бы остаются умирать на поле боя). Это действие производится только после подсчета потерь в виртуальных бойцах.Количество – на усмотрение полководца. Например, можно таким образом заменить только тяжелораненых.

Поражение

- В случае если проходил штурм укрепленного пункта и победили штурмующие, армия защитников считается уничтоженной.
- В случае если проходил штурм укрепленного пункта и штурмуемые отбились, армия штурмующих остается в занимаемой ею провинции.

- В случае если обороняющаяся армия инициировала сражение в поле с осаждающей армией и проиграла, один из путей отступления – обратно в город, но его тоже можно перекрыть.
- В случае полевого сражения проигравшая армия должна отступить в соседнюю провинцию (возможно отступление на море). Командир победившей армии выбирает 1 или 2 (зависит от уровня) направления, в которых отступление невозможно (можно запретить отступление на море). Если выигравших армий больше одной, то каждый из победивших полководцев волен перекрывать пути к отступлению.  Нельзя отступать в провинции, занятые враждебными армиями. Если для проигравшей армии не осталось направлений для возможного отступления, она уничтожена.

            Отступление после проигранного сражения происходит незамедлительно после его окончания (после перевязки всех раненых и сворачивания лагеря), перевязанным тяжелораненым бойцам разрешается не торопясь проследовать со своей армией к новому месту дислокации и там продолжить лечение. 

Победа

            Одержавшая победу армия остается на МС до следующего цикла.

Потери после сражения
Потери в реально наличествующих бойцах после окончания сражения – фактические. 

Потери в виртуальных бойцах не зависят от того, сколько их погибло на поле боя. Потери виртуальных бойцов считаются по определенным коэффициентам, зависящим от успеха армии в сражении и от других факторов. В любом случае количество виртуальных бойцов не сможет превысить 2N имеющихся в наличии, пусть даже раненых. 

Количество оставшихся в его распоряжении бойцов полководец узнает у мастера – посредника, который, в свою очередь, запрашивает эту информацию у мастера по боевке.

Уничтожение армии

            В случае, если армии после поражения некуда отступить или она проиграла оборонительный бой за укрепленный район, она считается уничтоженной. Все её бойцы, получившие те или иные ранения остаются после сражения раненными, армия перестает существовать. 

Укрепленные пункты

            УП – город или замок, обладающий штурмовой стеной. УП является отдельной провинцией, т.е. находясь в провинции на территории которой находится УП, армии нужно потратить ещё один цикл на то, чтобы подступить к его стенам и начать штурм.

Штурмы укрепленных пунктов.
            Укрепление здесь – штурмовая часть стены крепости или города, являющегося отдельной локацией, т.е. у которого есть собственное МС. 

Бой за укрепления происходит в целом по общим правилам макробоевки. МС считается в этом случае пространство перед штурмовой стеной, указанное мастером, штурмовая стена и пространство за ней (около 10 метров от стены). Все, что находится за пределами этой зоны не является местом сражения, целиком действуют правила по МС. 

            Главное отличие от правил полевого сражения – штурм не делится на ЭС. Получившие тяжелое ранения бойцы подходят к своей ставке, где мастер вычеркивает соответствующего виртуального солдата из состава этой армии, и снова отправляет бойца воевать в свой отряд. 

            Обороняющаяся сторона, если это армия, вольна ходить в контратаки за стену.

            Правила по отрядам и флагам действуют снаружи стены и должны соблюдаться. Данные правила теряют силу непосредственно вблизи стены (10м). Если лестницы к стенам атакующие понесут не плотным строем, то мастера также отнесутся к этому с пониманием.

После победы в штурме атакующая сторона перемещает все свое имущество внутрь стены (по желанию). Далее стена и прилежащая к ней десятиметровая зона наделяется всеми качествами ПЛ (полевого лагеря). Дальнейший захват города в случае, если сопротивление ещё не подавлено, должно происходить по правилам городских боев.    

Городские бои и патрулирование армией провинции.

Армия, стоящая в городе, имеет «полевой лагерь» возле стены и её штаб располагается либо в шатре, расположенном у стены, либо в здании, расположенном там же. ПЛ обносится веревкой, как всегда, в зону ПЛ также автоматически включается вся стена. Действуют все правила по ПЛ (см. выше).

В городе/замке не может одновременно располагаться больше одной армии в случае подхода к городу другой дружественной армии ей придется либо разбить лагерь под стенами, либо слиться с армией внутри города (см. объединение армий).

Армия, располагающаяся в стенах укрепленного пункта или просто в поле может в любое время выпустить один или несколько отрядов (патрулей), обладающий следующими свойствами:

· состав отряда должен быть больше 3 человек (когда становится меньше он перестает быть отрядом в течение одной минуты, тяжелораненые, хотя на них и распространяются правила по отрядам, не учитываются при подсчете кол-ва человек в отряде).

· У каждого подобного отряда есть командир, который одновременно работает аналогом флага при сражениях, т.е. является центром отряда. Командир отряда должен явно выделяться среди других членов отряда, например, яркой лентой через плечо.

· отряд передвигается группой, и только шагом, любой человек, вышедший из отряда (отошедший от командира) более, чем на 4м. перестает быть его членом до тех пор, пока не вернется в группу товарищей.

· члены отряда неуязвимы ни для какого влияния из вне, тем не менее, оставаясь неуязвимой группой, они могут воздействовать на окружающую среду стрельбой и холодным оружием*.

· член отряда, вошедший в здание (переступивший порог), как и отошедший в далеко от командира (более 4м) перестает быть неуязвимым.

· Если раненого члена отряда вернули в отряд, он вновь становится невосприимчив к внешней среде, но остается раненым.

· Подобный армейский отряд неуязвим для отрядов ГС, если такие одновременно находятся в городе, но сам может причинять им вред по всем правилам обычной боевки, за исключением правил по расстоянию от командира.

· Отряд теряет все свои свойства, когда выходит за пределы провинции, где располагается его армия.

· Отряды одной (той, что в данный момент удерживает МС) или нескольких (союзных, которые в данный момент удерживают МС) армий, выпущенные для патрулирования в провинцию сражаются друг с другом, если возникнет такое желание, по правилам обычной боевки, посторонние в данные стычки встревать не могут.  

*Исключение – обстрел с корабля из пушек (не из ручного огнестрела)
Городская стража (ГС) 

            Городская стража является, по сути, разновидностью армии. Она создается по правилам создания армий начальником городской стражи, являющимся в моменте создания, по сути, полководцем. Стоимость стражника исчисляется по цене Х/2 стоимости усредненного виртуального бойца армии на данный момент для данной территории. Виртуальных бойцов в ГС докупать нельзя. 

            На содержание ГС тратится макроресурс, также,  как и на армию (Х/10), где Х – стоимость всех солдат, состоящих на службе в ГС.           

            Минимальное количество солдат в ГС при создании – 5 чел., включая начальника стражи. 

            Макроресурс за ГС вносится таким же образом, как и для армии.

            Начальник стражи в обязательном порядке ведет ЖА.

            «Штаб» ГС располагается рядом со стеной города и обладает всеми свойствами ПЛ (см.выше). Пока в «Штабе» ГС остаются минимум 2 члена стражи, они неуязвимы ни для кого, кроме «патрульных» отрядов армий, находящихся в данном населенном пункте. Убить или ранить другого стражника стражник не может. Сами при этом ранить и убить могут кого угодно. Зона действия «штаба» включает в себя всю штурмовую стену и участок перед ней внутри города, обозначенный тем или иным образом (веревкой или просто флажками на деревьях и зданиях).

            Городская стража выполняет функции армии при защите города от внешней агрессии, но не может сама инициировать сражение, выходя биться в поле, и не может ходить в контратаки за стену.

            ГС может выходить в город отрядом по правилам, описанным выше для армейских патрульных отрядов, но её отряды могут быть при желании уничтожены армейскими.

            Если в город входит армия, ГС либо самораспускается на время  её нахождения в городе (потом бесплатно собирается обратно), либо, продолжает выполнять свои функции, но тогда в любом случае «штабы» армии и ГС должны быть различными, т.е. ГС и армия не могут слиться в одно целое. Штурмы они могут отражать вместе при этом. В ходе совместного отражения штурма солдаты ГС уязвимы для солдат армии по правилам обычной боевки, солдаты армии неуязвимы для солдат ГС. 

Отряды ГС сражаться друг с другом могут, это происходит по правилам обычной боевки. При этом они не прекращают быть отрядами со всеми их свойствами.

Высадка десанта

            Армия имеет возможность десантироваться с моря в другую провинцию. Для этого она на момент подачи заявки на перемещение/десантирование должна находиться в провинции, граничащей с морем.

            Армия перевозится на кораблях в виртуальном виде. Непосредственно в плаванье отправляются только полководец, его штабные офицеры и армейский шатер. Если на кораблях достаточно места, можно дополнительно перевезти на кораблях любое количество солдат, вплоть до всей армии целиком.

            Реальные солдаты готовятся к выступлению в то время, как их полководец и офицеры плывут к вражеским берегам. Если высадка произошла успешно, бойцы десантирующейся армии по суше  отправляются к МС организованной группой с синими повязками на одежде.  Считаются плывущими на кораблях.

            Армия должна перевозиться в один заход, один корабль вмещает в себя N виртуальных бойцов. N определяется типом корабля.

            Корабли/корабль должны причалить в специально отведенном для этого месте, располагающимся максимально близко к МС той провинции, куда высаживается десант (указывается мастером).

            Десантные корабли должны простоять у берега (2-10 метров) в общей сложности 15 минут. В это время их могут обстреливать с берега и с моря все, кто имеет к этому возможность.

            По прошествии 15 минут всякая стрельба прекращается, корабли пристают к берегу, и высаживают всех привезенных членов десантирующейся армии на берег, после чего те незамедлительно следуют к МС провинции в которой высадились. Остальная армия приходит на МС пешком, после чего вступают в силу обычные правила по наземным сражениям.

            Корабли, везущие армию могут быть потоплены другими кораблями или береговыми батареями на общих основаниях. Виртуальные бойцы, перевозящиеся на этих кораблях, соответственно, гибнут. Реальные персонажи тоже.

Захват и разорение провинций

 Командующий армией может заявить разорение провинции, в которой находится армия. Провинция дает разовый доход. Разорение провинции возможно 1 раз за игру.
             Присвоение территории сугубо военными методами невозможно. Фактически, вы контролируете провинцию, в которой находится армия, но не можете собирать налоги из-за враждебного отношения местного населения. Нет торговли, ремесленники бегут. Для законного присвоения земель действуйте согласно феодальному праву.
             Вы можете собирать в провинции налоги если она по закону ваша и в ней нет враждебных армий.
            УП (замок, город) и провинция, в которой он находится - 2 разные экономические зоны.        
Перечень сокращений: 

ПЛ- полевой лагерь

ГС – городская стража

МС – место сражения

ЖА – журнал армии

УП – укрепленный пункт

ЭС – эпизод сражения

Правила по градостроительству и фортификации

Градостроительство

1. Каждый персонаж РИ «XVI. Шаг в бессмертие» живет в своем «доме». Палатка ставится внутри «дома». В силу специфики отдельных ролей допустимы случаи, когда у персонажа нет дома. Такие случаи оговариваются с региональным мастером.

2. Палатка и туалеты - единственные неигровые территории внутри городов. Любые точки, где могут спать игроки кроме современных палаток являются игровой территорией. Палатку с игровой точки зрения в общем случае стоит рассматривать как спальню.

3. Все персонажи за исключениями, которые оговариваются с региональным мастером, живут семьями. Т.е. «дом» это место проживания семьи. Исключения неизбежны и допустимы, например монастыри или гостиницы, но случаи, когда, например, группа чиновников живет не с семьями в своих домах, а в министерстве – не допустимы. В такой ситуации разумный выход, с нашей точки зрения – строительство отдельно домов для семейной жизни и министерства для работы.

4. Построить дом - задача игрока

5. Палатка - должна быть так огорожена (затянута тканью / зашита досками) так что её не должно быть видно с улицы и из игровых помещений. К антуражным шатрам и средневековым палаткам данное требование не относится.

6. Наличие костра / камина в доме оговаривается с региональным мастером, при использовании газовой горелки рекомендуется неантуражные части горелки скрыть от посторонних взглядов. Так же возможен вариант использования жаровен¸ мангалов (продаются во всяких АШАНах под шашлык и т.д.) Однако, таких проблем с торфом, как на РИ «Константинополь. Ещё одна весна» не предвидится.

7. Так же рекомендуем обзавестись биотуалетом. Это совсем не большая конструкция, которая удобна в использовании и сильно упрощает жизнь. Под него можно построить отдельную «комнату». Но это совершенно не обязательно.

8. Дверь делается способом по выбору игрока, специальных требований к её строительству нет. При любой конструкции двери в любое время дня и ночи должно быть очевидно, что это именно дверь, а не дырка в стене. У богатых и знатных домов двери должны быть качественными. Естественно, входить в дом можно только через двери.
9. Рекомендуем хоть одно помещение с крышей сверху (например, натянутый тент). Данная конструкция сильно облегчит жизнь в случае дождей.
10. Стены у домов обязательны, причем такие, чтобы снизу они доходили до земли, а сверху по высоте были такими, чтобы поверх них и тем более через них ничего не было видно. Стена должна быть такой, чтобы пройти через неё было нельзя. По стенам должно быть понятно, что это стены, а не просто натянутая тряпка / прибитые к столбам доски. ( Можно сделать окна¸ нарисовать кирпичи, повесит фонари и украшения).
11. Внутреннее убранство домов мастерами не регламентируется.
12. Минимальный допустимый на нашей игре дом - это стены и дверь, удовлетворяющие данным правилам.
13. Минимальный зажиточный дом - это стены, дверь, тент сверху хотя бы над одной игровой комнатой
14. Помимо домов существуют укрепления. Про них информация будет представлена в правилах по боевым взаимодействиям.

Важные замечания
1. Ставятся дома там и только там, где скажет региональный мастер или мастер по застройке города. Если есть пожелания по дому, месту под него, размеру дома - пишите вашему региональному мастеру.
2. Дверь может открыть только владелец помещения, жилец дома, сотрудник конторы и т.д. Если дверь не закрыта, то войти может любой человек.
3. Взламывается дверь по итогам 5 минутного ШУМНОГО отыгрывания её взламывания. Замков и ключей нет. Так же дверь взламывается после 2 попаданий в неё из пушки.
4. Стены не ломаются.
5. Результат попадания в строение из пушки не регламентируется (кроме двери) и остается на отыгрыш, все поломки - по желанию владельца недвижимости.
6. Если используете покупные домики из МЕТРО АШАНа и т.д. делайте им нормальные стены, а не полосатые. Например, ткань вешаете белую и раскрашиваете под кирпич
7. Игровые вещи, которые можно воровать - нельзя хранить в палатке. Это не относится к индивидуальной еде, не приобретенной на полигоне.
8. В чужую палатку заходить/залезать нельзя. Брать оттуда ничего нельзя.
9. Т.к. при выходе во второй роли в Америку с высокой вероятностью игрок не сможет обеспечить себя палаткой, т.к. она, например, может остаться в Европе, где в ней кто-то ещё будет жить, мастера обеспечат игроков минимальными условиями для проживания в Америке. Например, армейскими палатками. Пенку, спальник и т.д. игроку необходимо будет захватить из Европы самостоятельно

Архитектура
Так же, нам хотелось бы сделать так, чтобы архитектура разных регионов отличалась друг от друга. В связи с этим мы приводим список различных рекомендаций к моделированию городов и отдельных зданий в разных регионах. Список этот не полный, так что будем рады вашим идеям и предложениям.

Испания:
· Светлые однотонные стены

· Внутренние дворики

· Балкончики (для серенад, например, они просто необходимы)

· Много площадей с фонтанами/прудиками

· Здания увиты зеленью (например, искусственной)

Нидерланды:
· Узкие фасады один к одному

· Остроконечные крыши (можно просто на фасаде прибить треугольником две доски и затянуть тканью)

· Стены с деревянным декорированием (пряничные домики), у каждого дома свой цвет

· Ратуши с настенными часами

· Флюгеры; если есть второй этаж, то крюк для поднимания грузов

Англия и Шотландия:
· Темные цвета, стены раскрашены под камень

· Узкие окна

· Четко выраженные, прямые улицы, прямые углы между улицами, прямые углы стен домов

· В каждом городе желательно иметь парк

Франция и Наварра
· Широкие фасады

· Дворянские дома отгораживаются от улиц заборами, между забором и домом небольшой парк

· Лавочки на улицах, у кафе столики на улице

· Разноцветные, яркие цвета домов

Так же рекомендуем:
· Таблички с названиями домов и улиц, вывески.

· Перед каждым домом вывешивать минимум по одному фонарю, таким образом возможно организовать освещение улиц.

· Обустраивать территорию вокруг дома, клумбы, изгороди и т.д.

Фортификация

На начало игры крепости могут стоять только в местах, согласованных с региональными мастерами.

В течение игры допустимо строить только укрепления, состоящие из щитов, повреждаемых из пушек (см. ниже)  по согласованию с региональным мастером.

Крепость состоит из штурмуемой стены с воротами и нештурмуемой стены

Нештурмуемая стена затягивается по всей длине тканью, конвертами или волчатником. Где стена есть, там есть, и она непроходима. Где стены нет, там нет и можно проходить.

Штурмуемая стена должна иметь в длину не менее 8 метров стены плюс ворота шириной 2 метра.

Штурмуемая стена строится из бревен, брусьев и досок. Если предполагаете строить её из иных материалов, то требуется согласование с мастером по боевым взаимодействиям.

Штурмовая стена должна быть прочной и выдерживать вес стоящих на ней людей (2 человека на 1,5 метра стены). 

Ворота должны быть прочными и должны выдерживать удар ногой мастера по боевым взаимодействиям. 

На каждые 3 метра стены должна быть бойница длиной не менее 2 метров. 

Высота бойницы – не более 1,8 метра. Причем нижние 0,6 метра – естественная часть стены. А все, что выше неё – съемный щит. В щите могут быть бойницы. 

Высота остальной части стены не более 2,2 метров. 

Т.е. 2 метра стены высотой 0,6, поверх которых установлен съемный щит с общей высотой от земли 1,8, затем 1 метр стены высотой 2,2. Бойницы и зубцы прямоугольной формы. 

Все цифры приведены для ориентира и могут незначительно отличаться в ту или иную сторону. 

Количество бойниц в стене, а также весь остальной план постройки необходимо согласовать с мастером по боевке.

Высота мостков за стеной – ниже на 20 сантиметров и более чем высота стены. Мостки не обязательны, но могут оказаться полезны, например, для установки пушек на них.

Надвратные и иные башни запрещены.

Запрещены штурмовые коридоры, рвы, ежи, баррикады и т.д. Фактически, стена представляет собой вертикальную стенку, с возможными мостками за ней и ворота. 

Поджег стен запрещен. Тайных ходов и подкопов нет.

Запрещаются стены, выпуклые внутрь крепости более чем на 10 градусов. В любом случае конкретную форму стены необходимо согласовать с мастером по боевым взаимодействиям или его представителями.

Щиты, установленные в бойницах имеют хиты  (для разных крепостей их количество может разниться) и могут быть уничтожены из пушек. Восстановление щита стоит некоторое количество макроресурсов.

После снятия всех хитов со щита защитники укреплений в возможно короткий срок должны убрать его подальше от стены, на месте крепления щита не должно оставаться торчащих гвоздей и подобных опасных предметов. Атакующим запрещено убирать щиты способом иным, чем расстреливая их из пушек.

Щиты, подобные тем, что закрывают бойницы в крепостях могут быть использованы непосредственно в течение игры для укрепления гаваней, Мест Сражений (см. правила по макроуровню боевых взаимодействий). 

Щиты, установленные не на стене имеют 2 хита, т.е. уничтожаются после двух попаданий из пушки, после чего кладутся на землю там, где стояли. Размер «полевого» щита: высота – до 1,5м, ширина – до 1,5м. Создание такого щита стоит определенное количество макроресурса

Правила по экономике  

1. Общие положения 

1.1.  На игре будет микро и макроэкономика. 
1.1.1.    Основа макроэкономики – производственные цепочки, состоящие из полного цикла, начиная от добычи ресурсов и заканчивая производством и сбытом соответствующих товаров. Кроме того, в макроэкономике важную роль будет играть внутренняя, внешняя, а также дальняя (Африка, Америка) торговля.
1.1.2.    Микроэкономика будет присутствовать в традиционном смысле: микроденьги, кабаки, зарплаты и прочее.
1.1.3.    Макро- и микро-  экономики не разделены четкой границей, а плавно вытекают одна из другой. К примеру, возможен обмен денег на золото (как макроресурс), корабли, отправляющиеся в экспедицию за макроресурсами можно снаряжать за микроденьги и т.д.
1.1.4.    В игровой процесс будет заложена возможность экономического прогресса.
1.2.  Макроэкономика на игре – цикловая, но только в том, что касается войны, добычи ресурсов и функционирования биржи, все остальные экономические взаимодействия происходят в режиме реального времени.
1.3.  На игре имеют хождение несколько валют, наличествует банковская система, а также менялы, ростовщики и т.д. Кроме того, ряд немоделируемых государств представлен игротехническими торговцами и послами, которые тоже принимают участие в экономических взаимодействиях.
1.4.  Мастерская группа приветствует любые товарно-денежные отношения между персонажами, совершение всевозможных сделок, развитую систему взяточничества.
1.5.  Эти положения верны в первую очередь для жителей Европы и, частично, европейских колоний. Для индейцев правила по экономике специфические и будут известны остальным игрокам лишь частично.
2. Макроэкономика
2.1.  Основой макроэкономики, как уже отмечалось выше, являются производственные цепочки, состоящие из полного цикла, начиная от добычи ресурсов и заканчивая производством и сбытом соответствующих товаров. При этом ресурсы, участвующие в макроэкономике, можно условно разделить на две части:
2.1.1.    Ресурсы, необходимые для военных взаимодействий. К этому типу ресурсов относятся: золото, железо, сукно. Эти ресурсы тратятся на создание и поддержание армий, а также осуществление военных походов и макро-боевых взаимодействий. Кроме того, эти ресурсы нужны для создания и поддержания флота (строительство, модернизация и ремонт кораблей). Стоимость этих ресурсов будет представлена позднее (непосредственно перед игрой).
2.1.1.1.          Золото. Золото (желтые камешки) добывается в шахтах в Новом Свете. Количество золота в шахтах может меняться в зависимости от организации добычи, а также от навыков соответствующих специалистов. Добытое золото меняется у специального мастера (Скракан), находящегося в Новом Свете, на золотые слитки по объему. Золотые слитки уже имеет смысл везти в Европу и использовать как макроресурс.
2.1.1.2.          Железо. Железо (металлическая дробь) добывается в шахтах в Европе. Количество железа в шахтах может меняться в зависимости от организации добычи, а также от навыков соответствующих специалистов. Добытое железо является сырьем (но не является макроресурсом) и в этом качестве может выступать объектом экономических отношений. Далее его необходимо переплавить в слитки (12см на 1см на 1 см), которые и являются макроресурсом.
2.1.1.3.          Сукно. Пряжа для производства сукна раз в цикл выдается владельцам соответствующих земельных угодий (виртуальный доход с овце- пастбищ) в отделении ближайшего игротехнического банка (имеются в виду только крупные землевладельцы, которые производят сукно в количествах, значимых для страны). Кроме того, небольшое количество пряжи выдается некоторым крестьянам региональным мастером. Эта пряжа является сырьем (но не является макроресурсом) и в этом качестве может выступать объектом экономических отношений. Все производство сукна на начало игры исключительно частное в деревнях. Способ ткачества – бёрдышко.                                                                                   Единица макроресурса "сукно" есть заранее оговоренный кусок сотканной материи (Ширина ткани будет мериться не в см., а в кол-ве нитей. Итого, ширина куска ткани должна быть ТОЧНО равна 40 нитей, не больше и не меньше (ширина в см. при этом не важна), длина куска ткани 20-40 см. Точное значение не принципиально, вы его узнаете на полигоне или здесь на форуме непосредственно перед игрой) с определенным количеством нитей на см. ширины и длины.
Биржа принимает только отрезы кратные единичному и только качества не хуже, чем стандартное. Проплачивать армии и корабли можно так же только качественными кусками.                              Сукно бывает не только одноцветное, но и крашенное. Крашеное сукно ценится выше, чем обычное. Крашение производится красителями, приобретенными на бирже.
2.1.2.    Ресурсы, не используемые в макро-боевке. К этим ресурсам относятся товары, производимые в европейских государствах (вино, сыр, пиво, квас), колониальные товары, привозимые из Нового Света, Индии или Африки или их производные (сахар, ром/текила, какао/кофе, шоколад, табак, сигареты/сигары, картофель/лимоны/бананы). Эти товары участвуют в различных торговых операциях, как внешних, так и внутри страны, вплоть до конечного потребителя. Стоимость этих ресурсов будет представлена позднее (непосредственно перед игрой).
2.1.2.1.          Товары, производимые в европейских государствах (вино, сыр, пиво, квас). Продукты из этого списка полностью закупаются мастерской группой (по ОБЯЗАТЕЛЬНОЙ договоренности с мастером по экономике игроки могут, получив непокрытый кредит в банке, самостоятельно закупить часть этих продуктов, но компенсации со стороны мастеров не будет). Эти товары раз в 1-2 цикла выдаются владельцам соответствующих земельных угодий (виртуальный доход с крестьян) в отделении ближайшего игротехнического банка (имеются в виду только крупные землевладельцы, которые производят соответствующие продукты в количествах, значимых для страны), и с этого момента являются полноценными ресурсами, принимаемыми к торгам на бирже и выступающими объектом экономических отношений. Кроме того, небольшое количество этих товаров выдается крестьянам.
2.1.2.2.          Колониальные товары, привозимые из Нового Света, Индии или Африки или их производные (сахар, ром/текила, какао/кофе, шоколад, табак, сигареты/сигары, картофель/лимоны/бананы). Часть продуктов из этого списка поставляется из Африки (можно организовать за ними торговую экспедицию) или добывается в Новом Свете (сахар, какао/кофе, табак, картофель/лимоны/бананы).  Колонисты в Новом Свете возделывают поля, собирая с них урожай еды. Чем больше полей, тем больше вероятность вырастить на них колониальные товары. Все эти товары являются ресурсом, принимаются к торгам на бирже и могут выступать объектом экономических отношений. Но гораздо больше (в Европе особенно) ценятся их производные (ром/текила, какао/кофе, шоколад, сигареты/сигары), которые можно получить (в отделении игротехнического банка или у специального мастера), организовав соответствующее перерабатывающее производство. 
2.1.3.    Мастера настоятельно просят всех игроков воздержаться от того, чтобы привозить на игру продукты и товары, обозначенные в пункте 2.1.2. настоящих правил. И уж тем более категорически запрещается торговать привезенными с собой на игру продуктами и товарами из этого списка, а также класть их в палатки и машины. Все перечисленные продукты и товары являются объектом игры и могут быть куплены, проданы, обменены, украдены и т.д. 
2.2.  На территории Нидерландов будет функционировать игротехническая биржа, на которой можно будет купить или продать нужные товары. 
2.2.1.    Биржа существует не все время. Начало и конец сессии работы биржи объявляются игротехническим Маркет-мейкером. Маркет-мейкер и его помощники являются мастерами, их нельзя убить и ранить. Вообще вся территория биржи является Не боевой зоной. Любые игровые конфликты решаются вне территории биржи.
2.2.2.    Кроме того, биржу нельзя ограбить. Все товары на бирже НЕ являются предметом игры (их нельзя украсть) до тех пор, пока не будут выкуплены игроками и унесены с территории биржи. Хранить на территории биржи товары, принадлежащие игрокам, запрещено.
2.2.3.    На бирже смогут торговать торговые дома из Нидерландов, а также по одному торговому дому, представляющему соответствующие страны. Все купцы смогут договариваться торговать либо через эти торговые дома, либо напрямую на бирже. При работе биржи будет выставляться 2 котировки: на покупку и продажу определенного количества товара. Если среди купцов/торговых домов не будет желающих продать или купить товар, соответствующую котировку будет ставить сама биржа (Маркет-мейкер) за счет собственных запасов денег или товаров. Расчеты будут производится по окончании сессии (для торговых домов) или сразу (для купцов, которые торгуют сами по себе).
2.2.4.    Биржа не подлежит обложению налогами и вообще каким-либо игровым административным действиям, кроме одного: персонаж, правящий Антверпеном, при условии полного доминирования в провинции (этот статус определяется мастерами), может попробовать издать указ о закрытии биржи.
2.2.5.    Более подробно про биржу:
1.    Введение: «Биржа… Большое суетливое место чуть ли не в центре Антверпена. Как это ни удивительно, но на бирже - торгуют. Старое занятие для  почтенных бюргеров. Ведь торговать прибыльно, безопасно, а сейчас, когда появились новые экзотические фрукты из Нового света, можно первым прикупить себе чудесного заморского плода. Утром встал, принял товар от купцов – и можно идти к Бирже. Пообщаться с приятелями, узнать последние новости, закрыть сделку. Ведь никто не узнает, что рулоны отличного английского сукна приплыли в Антверпен на борту испанского судна,  а значит, и не спросит об этом. И уж тем более зеваки не будут интересоваться, с какой целью  добропорядочному торговому дому запас пороха на целую армию. Одно можно сказать точно: уже через несколько дней информация о странных покупках доберется до высоких сфер и вызовет немало переполоха…»
2.    Коротко о главном. В Антверпене будет функционировать биржа. На ней торговые дома будут иметь возможность торговать как стратегическими товарами (железо, сукно и золото), так и колониальными товарами и предметами роскоши (сахар, шоколад, табак, вино и т.д.). Торги будут привязаны к макроэкономическим циклам, а в случае необходимости работники Биржи будут оповещать торговые дома о чрезвычайных торгах. Лица, не состоящие в торговых домах, могут продавать и покупать товары на бирже только через посредников. Тем не менее сам процесс торгов открыт и всякий может присутствовать при них. В течение игры отдельные игроки также будут иметь возможность купить место на бирже и торговать напрямую. Считается, что торговые дома не заключают сделок, которые они не могут исполнить, ведь в противном случае они не только отвечают всем своим имуществом, но и теряют репутацию. Как и право торговать, впрочем.
3.    Процесс торговли. Каждый макроэкономический цикл на бирже будут проходить торги. Они будут разделены на 3 части, а именно на биржевые торги, торги в форме аукциона и заключительные биржевые торги. На биржевых торгах можно будет заключать сделки со всеми товарами, имеющими единообразный вид. Это все стратегические товары, сахар, какао, … На аукционных торгах сделки будут заключаться по итогам аукциона на каждый из выставляемых товаров. (например, фрукты, овощи, табак, …)                                                                                                               Ход биржевых торгов: биржевые торги каждым из товаров будут проходить последовательно в течение 5-ти минут. После этого сессия торгов для данного товара закрывается и начинаются торги следующим товаром. В процессе каждого из торгов представители торговых домов при желании заключить сделку по своей цене объявляют свою заявку: называют сторону (покупка или продажа), количество и цену товара. Для того чтобы совершить сделку, необходимо и достаточно, чтобы 2 заявки совпали (или перекрылись) по цене и были разными по сторонам сделки. В случае, если на рынке есть неисполненные заявки и вы готовы согласится на цену, предложенную другим торговцем, то вместо полного объявления своей заявки можно просто подтвердить исполнение чужой заявки. В любое время до момента совершения сделки торговец может отозвать свою заявку. С момента отзыва заявки ее уже невозможно исполнить. В конце части биржевых торгов торговцы рассчитываются по заключенным сделкам, передавая товар и деньги друг другу.                       Пример хода торгов (курсивом – действия торговцев, простым шрифтом пояснение):                                                                                                      -[Торговец-1]Покупка 3 единицы сукна по 30. (Готовность купить 3 единицы товара по цене 30)                                                                                       -[Торговец-2]Продажа 5 единиц по 40.                                                           -[Торговец-3]Продажа 20 единиц по 65.                                                                   -[Торговец-4]Покупка 4 единицы по 35.                                                                 -[Торговец-5] 4 единицы по 35 продано. Продаю 6 единиц по 35. (Совершена сделка на 4 единицы товара по цене 35 между 4 и 5 торговцем. Затем торговец-5 выставил заявку на продажу 6 единиц товара по той же цене, 35)                                                                                                                             -[Торговец-6] 6 единиц по 35 забрал, 5 единиц по 40 забрал, покупка 19 единиц по 60. (Торговец-6) купил товар, выставленные по цене 35 и 40 единиц и выказал готовность купить еще 19 единиц товара по 60.                                  -[Торговец-3] Продажа 20 единиц по 65 снята. Продаю 20 единиц по 80. (Торговец-3 решил, что покупателю очень нужен этот товар и поэтому решил переставить заявку повыше).                                                           Ход торгов в форме аукциона: Торги проходят по однотипным группам товаров. Для того чтобы товар принял участие в торгах, нужно заявить об этом на биржу до начала торгов этой группой товара и представить товар. Перед началом торгов каждой из групп товаров будет объявляться о всех доступных лотах. Затем на торги последовательно будут выставляться товары лотами. На каждый лот назначается стартовая цена, после чего идет аукцион в форме повышения. Победитель оплачивает товар и получает его. В случае, если желающих приобрести товар по минимальной цене нет, он либо снимается с торгов, либо идет уменьшение цены.                                                                                              Важное замечание: После начала торгов группой товаров новые лоты в эту группу добавлять запрещено.  
4.    Исполнение сделок. Сделки, заключенные в процессе аукционных торгов, исполняются сразу. Сделки, заключенные в ходе биржевых торгов, исполняются после завершения биржевых торгов через передачу денег и товаров между торговцами. Следует помнить, что совершает сделки и отвечает за них торговый дом, независимо от того, делал ли он это для себя или для клиента. Так что при отказе от совершения уже заключенных сделок серьезно может пострадать не только репутация, но и имущественные и другие права торгового дома.
5.    Несколько слов об игротехнике биржи. Биржа будет стремиться обеспечивать возможность совершения сделок за счет собственных запасов товаров и средств. Поэтому стоит рассчитывать на то, что на бирже всегда можно будет купить или продать небольшое количество товаров. (Правда, цена может быть очень высокой при покупке и низкой при продаже). Биржа является игротехническим объектом, поэтому есть определенные ограничения на взаимодействия с ней. Например, биржу невозможно ограбить (то есть украсть ее запасы). Вообще вся территория биржи является не боевой территорией, все конфликты за её границей.
6.    Торговые дома и их способы заработка. Ниже приведен некоторый список распространенных стратегий для работы торгового дома на бирже. Он далеко не полон и написан исключительно для ознакомительных целей. Итак, торговый дом может:                                                                                          -Выполнять распоряжения третьих лиц на покупку или продажу товаров. В этом случае торговый дом получает заранее определенную плату. В случае если есть договоренность продать по фиксированной цене, то торговый дом может получить дополнительную прибыль, если сумеет продать дороже.                                                                                                                  -Торговый дом может принять на себя ценовой риск и купить товар у третьих лиц, а потом перепродать его на бирже. Здесь есть определенные риски и потенциально неплохие прибыли.                                                                 -Торговый дом может пытаться играть на бирже на свой страх и риск. Например, если вы знаете, что скоро начнется война и поставки табака из Нового Света прекратятся, то есть смысл закупить себе максимальный запас сигарет, чтобы потом перепродать их. Или если вы знаете, что к вам скоро приплывет корабль с порохом, то есть смысл распродать запасы сейчас, чтобы потом откупить их дешевле.                                                                 - «Нечестный» метод торговли (фронтраннинг). При наличии заказа на покупку или продажу товара вы можете сначала купить его для себя, а потом продать его же вашему клиенту но дороже. И гарантированная прибыль ваша. Если, конечно, никто об этом не узнает ;)
7.    И напоследок: из информации можно делать деньги. Но и деньги могут давать информацию. Так, по наличию или отсутствию определенных товаров можно делать вполне определенные выводы. Если из продажи исчезает сукно и порох, значит, дело движется к войне. А если при этом же заканчиваются бананы… То либо идет война на море между Англией, Францией или Испанией, либо индейцы вырезали колонии и Испания собирает войска, чтобы расширять влияние в Новом Свете. Ну или просто до производителей товаров добралась Инквизиция.  ;)
3. Микроэкономика
3.1.  Мастерская группа приветствует любые товарно-денежные отношения между игроками, предоставление различных услуг, совершение всевозможных сделок и прочие экономические взаимодействия.
3.2.  Стартовый капитал выдается всем игрокам (подавшим заявку в базу rpgdb.ru до 10.05.09) мастером по экономике и его помощником. В согласовании стартовой суммы участвуют мастер по экономике, региональщик и сюжетник. Размеры стартового капитала определяются до игры, исходя из роли игрока. 
3.3.  На игре имеют хождение пять валют: английская, французская, испанская, валюта Нидерландов, а также итальянская.
3.3.1.    Обращаем особое внимание, что на игре хождение имеют только игровые деньги. За реальные деньги можно торговать различными товарами только до и после игры. На игре допустима схема, когда игровая продажа - сдача в аренду до конца игры.
3.3.2.    Курсы валют определяются игроками естественным путем исходя из текущей экономической ситуации. Стартовые курсы валют будут представлены позднее(непосредственно перед игрой).
3.4.  Обмен денег различных государств осуществляют частные менялы.
3.4.1.    Менялы - профессиональные перекупщики, которые могут покупать у населения всевозможные ценные вещи, а также осуществлять обмен валют и выдачу денег в долг под проценты.
3.4.2.    Курс у частных менял определяют частные менялы в частном порядке.
3.5.  Банки.
3.5.1.    На начало игры есть банковская система – сеть итальянских банков в ведущих европейских государствах. В банках можно менять валюты по фиксированному на данный экономический цикл курсу, а также брать деньги в кредит. Размер кредита зависит от социальной значимости персонажа и его кредитной истории. Банкиры этой сети банков являются игротехническими персонажами, а значит их нельзя убить или ранить, а банк, соответственно, нельзя ограбить. Вообще вся территория итальянских банков является не боевой зоной. Все конфликты решаются за её границей. Хранить игровые ценности на территории банков этих запрещено. 
3.5.2.    Кроме этой банковской системы (фактически выполняющей функцию ЦБ соответствующих стран) на игре могут быть игровые банки. Игровые банки управляются игроками и ведут дела на свой страх и риск. Их преимущество перед менялами заключается в том, что они получают льготные кредиты (естественно, ограниченные) в игротехнических итальянских банках.
3.6.  Кабаки. Командам кабаков списываются взносы. Кабаку - до 10 включительно, кофейне/чайной/пабу - до 5 включительно. Кабаки закупают продукты сами на собственное усмотрение и за свой счет. Кроме пункта 2.1.2. настоящих правил. Эти продукты закупает МГ и запускает в игру вращаться по игровым каналам (см. пункт 2.1.2. настоящих правил). А кабаки и прочие желающие, закупают по игре. Мы просим нам в этом доверять. Все закупим.  
3.7.  Виртуальная частная собственность (имения, земли) на игре моделируется следующим образом: владельцы этих виртуальных владений (только для крупных владений) получают с них доход в виде денег и, возможно, определенных товаров в количестве и с регулярностью, зависящими от различных политических и экономических факторов. Доход выдается раз в 1-2 цикла в отделении ближайшего игротехнического банка. В случае невозможности получить доход в игротехническом банке, можно получить этот доход у регионального мастера, но с задержкой на цикл.
3.8.  Примеры стартовых цен на некоторые товары и услуги будут представлены позднее (непосредственно перед игрой).
4. Война
4.1.  На формирование, поддержание и передвижение (в том числе и транспортировка по морю) армий расходуются макроресурсы (железо, сукно, золото) и деньги. Точные величины этих расходов, а также механизмы их осуществления будут представлены позднее (непосредственно перед игрой).
4.2.  Во всех странах будет некоторое количество войск, сформированных в армии на начало игры. Следует отметить, что содержать армию в родном государстве значительно дешевле, чем на вражеской территории, что и делает войны столь затратными.
4.3.  Пара слов о пушках. Сломать пушку можно только путем склеивания с нее чипа, который приклеили мастера при чиповке. Заказать/построить новую пушку можно только взамен сломанной, заплатив определенное количество ресурсов мастерам, и сделать это может только обслуживающий ее расчет. Украсть пушки нельзя, но можно подкупить команду артиллеристов, их обслуживающих.
5. Мореплавание

5.1.  Большие корабли (см. правила по мореплаванию) перевозят грузов и людей сообразно с их вместительностью.
5.2.  Лодки возят не более трех человек и количество товаров, определенное правилами по мореплаванию.
5.3.  Ремонт кораблей осуществляется путем восстановления его хитов (см. правила по мореплаванию). Ремонт занимает определенное количество времени и стоит заметных денег.
5.4.  Постройка нового корабля/лодки. Игроки могут заказать постройку нового корабля взамен утонувшего. Дело это небыстрое и, мягко говоря, не дешевое, от получения заказа с деньгами до получения готового корабля пройдет не меньше суток, в исключительных случаях полусуток при дополнительных затратах. Кроме того, постройка осуществляется только при согласии «пожизневого» хозяина/отвечающего за корабль передать его новому капитану (если старый чудом остался жив, он может попробовать сам себе заказать постройку корабля). То же самое касается лодок, разница лишь в том, что лодку построить быстрее и дешевле.
6. Экономика коренных жителей Америки
6.1.  Известна на начало игры только им.
Правила по мореплаванию  

Техника безопасности на воде 

1. Все плавсредства используемые на игре заявляются мастеру по мореплаванию и согласовываются с региональным мастером до 1 июня. Заявить плавсредство прямо на игре нельзя. У каждого плавсредства есть хозяин \ человек несущий за него полную ответственность. Игрок замеченный в незаявленном плавсредстве на игре отправляется в мертвятник.

2. На каждом плавсредстве должен быть минимум 1 спасательный круг (иное спас. средство) на веревке.
3. На каждом человеке в море должен быть спасжилет. Можно любой фабричный обантуражить, можно свой сделать зашив пенопласт. Количество пенопласта должно быть не меньше 10л. Лодка или корабль с человеком без спасжилета считается утонувшей.
4. В плавсредство запрещено садиться в доспехах, шлемах, стеганках и т.п. Плавсредство с человеком в доспехе считается утонувшей.
5. На каждом плавсредстве должен быть как минимум 1 человек, который представляет себе, как с ней обращаться и которому больше 18 лет.
6. На плавсредство категорически запрещено садиться пьяным \ находиться на плавсредстве пьяным вообще. При наличии пьяного в плавсредстве корабль считается утонувшим.
7. Запрещено таранить плавсредство. Плавсредство, намеряно протаранившее другое считается утонувшим.
8. На каждом плавсредстве должна быть сигнальная ракета.
9. Запрещено плавать плавсредству ночью (с 22.00 до 06.00).
Корабли

На нашей игре есть 2 принципиальных класса кораблей - большие корабли, которые могут ходить через Атлантику и малые, зона плавания которых это прибрежные воды Европы. Все корабли на игре заявляются мастеру по мореплаванию и согласовываются с региональным мастером до 1 июня. Заявить корабль прямо на игре нельзя. Каждое плавсредство, привезенное на игру, должно быть внешне стилизовано под парусные (для больших кораблей) и гребные (для малых кораблей) корабли второй половины 16 века.

Кроме перечисленного есть мастерский корабль для обеспечения игротехнических нужд. Он во взаимодействие с игровыми кораблями не вступает.

I. Моделирование

1. Большие корабли моделируются плавучей основой с антуражной надстройкой. Возможны другие варианты по согласованию с МГ. Ялы не допускаются. В качестве плавучей основы мы рекомендуем баллоны от катамаранов, однако возможны и другие технические решения (например камеры от камаза).
Все яркие элементы (например, те же баллоны) должны быть прикрыты.
Основным движетелем являются весла, моторы запрещены.
Фальшборта разрешены, однако на них особые правила - см. пункт про боевое взаимодействие и рамки.
На каждом корабле должна быть хотя бы одна мачта и хотя бы один рей с парусом.
Бутафорские паруса (из мелкой сетки, плотно подобранные) допускаются на любой высоте. Паруса, которые можно использовать в качестве движетеля, пропускаются индивидуально для каждого плавсредства по согласованию с МГ.

2. Малые корабли моделируются обантураженными надувными лодками. Байдарки не допускаются.

II. Характеристики
1. У каждого большого корабля есть максимальная пассажировместимость. Она зависит от его реальных размеров и не может превышать количество спасжилетов на борту. Пассажировместимость большого корабля не меняется в течение игры. Большой корабль управляется не менее чем 5 людьми.На малом корабле может находится не более 3 человек. Малый корабль может управляться одним человеком.

2. Большие корабли бывают разных типов и водоизмещений. На каждом большом корабле имеется неотчуждаемый в течение жизни корабля с него журнал технических характеристик (техпаспорт), в который мастером заносится текущий тип корабля. Тип корабля можно изменить только сдав старый в утиль и построив новый. Тип корабля определяет такие характеристики как размер платы за содержание корабля, количество перевозимой армии, количество перевозимых макроресурсов, количество рамок и формулу зависимости количества пушек и мушкетов. Таблица типов кораблей находится здесь:
http://spreadsheets.google.com/pub?key=pMY...oUw&output=html
Малые корабли все одинаковые по своим характеристикам, также имеют техпаспорт, армии не перевозят, перевозят одну единицу макроресурсов. Имеют 2 хита.
3. Большие корабли несут рамки, затянутые крафт-бумагой, являющие собой пробиваемые борта корабля. Рамки бывают 2-х размеров, большие (формат бумаги А3) устанавливаются по бортам, малые (формат бумаги А4) на носу и на корме. Рамки изготавливаются игроками и могут быть элементами фальшбортов. В каждом размерении корабля (оба борта, корма, нос) устанавливается одинаковое количество рамок, определяемое типом корабля. Рамки устанавливаются так, что бы за ними было не менее 10 см свободного места (дальше может быть фальшборт), однако 2 рамки в каждом измерении должны быть сквозными. Рамки пробиваются попаданием пушечного ядра. Запрещено пробивать рамки иным способом. Запрещается любыми способами прикрывать рамки, препятствуя пробитию их игровыми ядрами. Корабль считается потопленным если пробито 1/4 всех рамок (т.е. любые рамки по количеству как в одном измерении). Спасти груз с потопленного корабля нельзя. Спасти команду с потопленного корабля можно при наличии достаточной пассажировместимости соседнего судна. Спастись команде самой нельзя.
Малые корабли рамок не несут. Тонут при двух попаданиях пушечного ядра (каждое ядро снимает хит). Спасти груз нельзя, спасти команду можно при наличии мест на рядом находящемся судне. Спастись сама команда не может.
4. На большие корабли могут устанавливаться пушки в соответствии с формулой. Расположение артиллерии только бортовое. Пушки допускаются на 6 корсаре и менее с обязательным закрыванием запального отверстия. В море может использоваться только установленная артиллерия, но можно перевозить дополнительные единицы пушек в трюме засчет вместимости макроресурсов (1 пушка= 1 единица макроресурса). Попадание в рамку считается только при пробитии ядром бумаги. Попадание ядра в корпус или голову человека на борту переводит его в тяжелое ранение. Попадание в конечность приводит к инвалидности (см правила по боевым взаимодействиям) и тяжелому ранению. Попадание из корабельной пушки в человека на берегу действует согласно правилам по боевым взаимодействиям.
Малые корабли пушек не несут, но могут перевозить 1 пушку вместо 1 единицы макроресурса. Попадание в человека на борту считается попаданием и в корабль (т.е. человек в тяжелом ранении, корабль поврежден. после второго попадания корабль тонет).
5. На большие корабли можно "установить" мушкеты, символизирующие численность вооруженного экипажа. Мушкетами называется ЛЮБОЕ огнестрельное оружие кроме пушек. Количество определяется по формуле соотношения пушки-мушкеты. Пулей мушкета нельзя пробивать рамку, попадание, даже приведшее к повреждению бумаги, не засчитывается. Перевозить дополнительные единицы огнестрельного оружия можно, однако оно должно быть разряжено и не может быть использовано с борта корабля. Попадание пули в человека ранит его согласно правилам по боевке.
На малых кораблях можно перевозить 1 мушкет (мушкетом называется любое огнестрельное оружие, кроме пушек). Перевозить дополнительные единицы огнестрельного оружия можно, однако оно должно быть разряжено и не может быть использовано с борта корабля. Попадание пули в человека ранит его согласно правилам по боевке.
III. Навигация
1. Выход в море возможен только в светлое время суток, с 6.00 до 22.00

2. Большие и малые корабли могут передвигаться в прибрежной Европейской зоне без ограничения дальности перехода (хоть из Лондона в Эдинбург, хоть из Амстердама в Севилью), до линии соединяющей входной буёк в Америку и выходной из нее. Протока открыта для всех, кто туда пролезает.
3. Большие и малые корабли могут приставать в портах, которые находятся в прибрежных городах. Эти порты известны всем заранее. Таковыми являются: 
Лондон, Эдинбург, Амстердам, Антверпен, Ля Рошель и Севилья в Европе и 4 колонии в Америке.
Существуют бухты, в которых может пристать большой или малый корабль, однако расположение некоторых на начало игры известно не всем. Такие бухты маркируются особыми знаками. В некоторые бухты пристать могут только малые корабли.
4. Большие корабли могут плавать в Америку и обратно. Плавание в Америку долгое и занимает много времени. Навигация осуществляется по буйкам. Подробно процесс проведения корабля известен тем, чьи персонажи владеют навигацией, и будет на начало игры известен только им.
Малые корабли в Америку ходить не могут.
5. Большие корабли могут ходить в Африку (игротехническая локация). Навигация осуществляется по буйкам.
Малые корабли в Африку ходить не могут.
IV. Боевое взаимодействие
1. Бортовая артиллерия

Имеется только на больших кораблях, работает до сигнала "Абордаж!", поданного одним из капитанов. Корабль считается потопленным если пробито 1/4 всех рамок (т.е. любые рамки по количеству как в одном измерении). Спасти груз с потопленного корабля нельзя. Спасти команду с потопленного корабля можно при наличии достаточной пассажировместимости соседнего судна. Спастись команде самой нельзя.
Малые корабли тонут при двух попаданиях пушечного ядра. Спасти груз нельзя, спасти команду можно при наличии мест на рядом находящемся судне. Спастись сама команда не может.

2. Любой корабль, на котором не осталось не в тяжелом ранении минимального числа людей для управления им, считается захваченным. С него можно снять груз, экипаж (не раненые могут покончить жизнь самоубийством либо сдаться на милость захватившего) в количестве, которое позволяет вместимость снимающего судна. Захваченный корабль использовать нельзя, но можно снять техпаспорт, предварительно внеся в него количество пробитых рамок (и потом продать его где-нибудь). Подробнее про техпаспорт в пункте V. Если по какой-то причине на большом корабле менее 5 дееспособных человек (живых, не в тяжелом ранении), корабль можно довести до БЛИЖАЙШЕЙ бухты и там корабль считается разбившимся о скалы. Весь экипаж спасается в том состоянии, в котором он находится на момент причаливания, груз и корабль утрачиваются.

3. В любое время с борта любого корабля может вестись огонь из его мушкетов.

4. На каждом большом корабле с каждого борта должен быть установлен вертикальный штырь определенного размера и формы, на который может быть приложена большая нагрузка. Для начала абордажа необходимо накинуть веревку с одного корабля на штырь другого корабля. В момент, когда веревка будет основана на штыре звучит команда любого из капитанов кораблей "Абордаж!". В этот момент прекращается огонь из бортовой артиллерии, возможна перестрелка только из мушкетов. Подтягивать чужое судно к своему за основанную веревку можно. Сбрасывать, закрывать штырь, перерезать основанную веревку запрещается.

5. Взаимодействие с берегом. Все корабли взаимодействуют с берегом - можно стрелять из пушек и мушкетов и быть обстреливаемым с берега. Попадание ядра в человека на борту переводит его в тяжелое ранение (если попадание произошло в конечность - человек становится инвалидом). Попадание из корабельной пушки в человека на берегу убивает на месте. Попадание пули из мушкета согласно правилам по боевке (переводит в тяжелое ранение). Запрещается использовать холодное оружие при боевом взаимодействии корабля и берега (нельзя колоть, рубить и т.п. как с корабля на берег, так и обратно).

6. Вооруженный десант вне правил по макробоевке (НЕ армии). При желании высадиться в недружественном порту, корабль подходит ближе чем на 10 метров к маркеру бухты\порта и командует "ВЫСАДКА!". Подавать команду вне зоны нельзя. После подачи команды корабль должен продержаться в 10-метровой зоне 10 минут. Как до объявления высадки, так и во время разрешено боевое взаимодействие с берегом, описанное в предыдущем пункте. По истечении 10 минут объявляется стоп-тайм, часть команды, желающая высадится, высаживается на берег и после этого игра продолжается. На берегу возможна любая боевка, разрешенная правилами по боевке. Время на одевание доспехов команде не дается, спасжилеты доспехом не являются. С корабля может вестись огонь по берегу.

7. Перевозка армии, десант армии производится только большими кораблями в соответствии с правилами макробоевки.
V. Содержание и обновление. Прочее.
1. Старение и поддержание корабля
все корабли ветшают, в открытом море ветшают сильнее. Не открытое море - это только порты.
а) За каждый корабль раз в цикл (ночь считается за 1 цикл и тоже проплачивается) мастеру вносится плата за "каждодневную профилактику". Вносить эту плату можно только в портах. Внести плату нужно до окончания цикла (ночной цикл заканчивается в 9.00). После проплаты делается запись в техпаспорте. Если проплата не была произведена у большого корабля пробивается одна рамка (любая, на выбор капитана), а малый корабль тонет.

б) во время выходов в море у каждого корабля есть "карточка состояния" с заклеенными изолентой квадратиками. За каждые 10 минут отрывается кусочек изоленты. Известно, что малые корабли спокойно плавают час, а большие 2 часа. После этого времени поломка может произойти в любой момент. Если в квадратике поставлен крест, для малых кораблей это означает потопление, для больших - пробитие рамки (любой, на выбор капитана). Во время стояния в порту время по карте не исчисляется. Во время дальних переходов время по карте перестает исчисляться от мастера до мастера (или до выходного буйка при пути ИЗ Америки)

в) ремонт рамки\восстановление "карты состояния" возможны только в портах и проплачиваются мастеру. Стоимость что ремонта рамки, что восстановления карты состояния (упреждающий, так сказать, ремонт) одинаковые. Ремонт фиксируется в техпаспорте. Для замены рамок мастерами выдается бумага.

г) После прохождения дальнего путешествия В Америку и В\ИЗ Африки также меряются рамки. подробности известны знающим навигацию.

2. Постройка нового корабля (большого или малого) возможна только на основе имеющегося. Либо взамен утонувшего, либо как перестройка существующего (старый сдается в утиль, а строится новый). Постройка как малого, так и большого корабля стоит значительных денег и макроресурсов, занимает немалое время.
3. Захваченный корабль отыгрывается снятым техпаспортом (что с малого корабля, что с большого). Для его транспортировки вместе с захватчиком поднимается дополнительный вымпел. Если трофей стоит в порту он должен быть шестом с вымпелом не менее 2 метров высотой с приколотым к нему техпаспортом. Его нельзя использовать сразу как корабль (например поменять на своем корабле техпаспорт на захваченный), однако можно вложить в качестве слома при постройке нового. Трофейный корабль так же как и обычный ветшает и требует средств на содержание.
4. Поджоги и подрывы. На игре есть только поджоги - корабль нельзя подорвать, т.е. уничтожить мгновенно. Поджег отыгрывается закрашиванием БОРТОВЫХ рамок корабля красной краской с использованием кисточки шириной не более 5 см. Использование баллончиков, обливание краской и т.п. категорически запрещено. Когда бы ни был прерван процесс поджига, у корабля считаются испорченными полностью закрашенные рамки. Если закрашен весь борт (или в сумме с 2 бортов число рамок как на одном) - корабль погиб в пожаре. Полностью закрашенные рамки необходимо заменить, см. пункт про починку.
Культура, наука и искусство

«Великая научная идея редко внедряется путем постепенного убеждения и обращения своих противников, редко бывает, что «Саул становится Павлом». В действительности происходит так, что оппоненты постепенно вымирают, а растущее поколение с самого начала осваивается с новой идеей – пример того, что будущее принадлежит молодежи» 
Макс Планк. Происхождение научных идей 
Развитие культуры, науки и искусства в XVI веке – это, по сути, переход от Возрождения, от гуманизма и Реформации, от остатков средневекового мировоззрения к перспективе Нового времени, новой науки, новой культуры и, что важнее, нового типа мышления. Но эти изменения не происходили быстро; каждому открытию человеческого разума противостояли мощные силы: невежество масс, суеверия, вера в ведьм и колдунов, призраков и духов, вера в нерациональность познания. Это была эпоха великой борьбы идей, в результате которой мы получили такое парадоксальное явление, как современное общество, самоуверенное и одновременно уязвимое, всеобъемлющее и в то же время тупиковое. 
XVI век был эпохой контрастов. С одной стороны, толпы людей с тревогой вслушивались в пророчества Нострадамуса, искали тайный смысл в его словах. По всей Европе те, кто называли себя магами, тайком читали древние и страшные книги, надеясь на то, что «язычок пламени, выходящий из одиночества, приносит успех тому, кто верит не напрасно». Это было время расцвета астрологии и алхимии, богословия и второй схоластики, метафизики, трактатов о колдовстве, зашифрованных поэм о конце света, книг по демонологии, сборников заклинаний и процессов над ведьмами. Магия, договор с Дьяволом, доктор Фауст представлялись такими же реальными, как и сосед напротив. 
Но в то же самое время появляются винтовки и пистолеты, ежедневные газеты, телескопы и первые обсерватории. Книгопечатание приводит к широкому распространению однотипной информации, а книги становятся общеевропейским достоянием. Развиваются астрономия и математика, анатомия и зоология, картография и география, металлургия и геология, инженерия. Появляются первые научные издания и сообщества. Всю Европу охватили почтовые и курьерские службы, основы бухгалтерского учета из Италии быстро стали общеупотребительной практикой. Художники исследуют перспективу, ищут золотое сечение и пытаются сформулировать законы структурирования пространства. Писатели-гуманисты изучают человеческое общество, законы истории и морали, а поэты – тайны человеческого духа и природы. 
Да, это были интересные времена. Научные знания еще не были настолько специализированными, чтобы любой образованный человек не мог провести эксперимент и совершить открытие, которое в дальнейшем могло перевернуть всю картину мира. Но в то же время мир еще не мыслился полностью рациональным, в нем всегда оставалось место для неведомого и непознаваемого. 
Мы хотим, чтобы игроки смогли погрузиться в отличную от современной ценностную и понятийную систему XVI века, проследить, понять и прочувствовать то распутье, на котором оказалась культура Европы в это время – и выбрать свой собственный путь в науке или инженерии, философии или магии, искусстве или книгопечатании. 
На нашей игре будут: 
- соответствующая реальным теоретическим и техническим задачам XVI века, но в то же время понятная и адекватная модель развития науки и инженерии; 
- персонажи, имеющие исторических прототипов, и персонажи в развитии (ведь, как мы уже писали, открытие мог совершить любой человек); 
- типографии; 
- специальная научная газета. 
Чего на игре не будет: 
- «университетского катка»*; 
- задачек с олимпиад**. 
*  Под «университетским катком» понимается ситуация, когда вокруг какого-либо университета на игре формируется сообщество, занимающееся поточным решением научных задач. Такая ситуация не соответствует историческим реалиям: подавляющее число университетов вплоть до XIX века было церковными организациями и занималось юриспруденцией, медициной и богословием. 
**  Мы не будем моделировать научную деятельность решением задач с современных олимпиад по математике, физике и т.п. Все задачи будут формулироваться в системе понятий, доступных науке XVI века, возможно с привлечением астрологических и алхимических терминов. Решением технических задач всегда является действующая модель – механическая, оптическая или химическая. 

Правила по науке
Наука в XVI веке значительно отличалась от того, что мы вкладываем в это слово сейчас. Средние века и Возрождение прошли в переосмыслении и развитии трудов античных ученых: Евклида, Пифагора, Птоломея, Архимеда, а также арабских математиков и астрономов. Но вместе с реформацией церкви и появлением идей гуманизма, наука все больше отрывалась от церковных свитков и обращалась к окружающему миру. Новые открытия исходили не от университетских схоластов, а от многочисленных интеллектуалов, для которых наука была увлечением.

В XVI веке в Италии широко практиковались соревнования по решению задач. Молодые математики и умудренные профессоры набрасывались на новые задачи в поисках нового знания и славы. Перед ними был открытый и совсем еще неописанный мир, число нерешенных задач огромно. Вот как описывает свое участие в таких научных турнирах знаменитый математик Джероламо Кардано:

«Цель, к которой я стремился, заключалась в увековечении моего имени, поскольку я мог этого достигнуть, а вовсе не в богатстве или праздности, не в почестях, не в высоких должностях, не во власти.»

На нашей игре будет воссоздана атмосфера такого научного азарта. Регулярно во всех странах будет выходить научная газета. В ней будут печататься новые задачи, а также самые быстрые и оригинальные их решения. Любой человек может попытать счастье и отправить свое решение в редакцию, быть может ему повезет, и его именем назовут формулу Кардано или Виета.

Решение этих задач будет непростым делом. Математика, астрономия, химия и другие науки того времени еще не сформировали свой научный аппарат и письменную культуру. Функции и интегралы еще не были изобретены. Вам придется решать задачи с помощью подручных средств и простейших рассуждений, как это приходилось делать ученым того времени. Другое дело, что университеты не зря хранят труды античных ученых, быть может в их трудах удастся найти подходящие инструменты.

Было бы неправильно считать, что вся наука исходила от любителей. Большинство ученых решало повседневные технические задачи, такие как механика, навигация, баллистика, финансовый учет. К примеру, французский математик Франсуа Виет прославился тем, что сумел расшифровать переписку испанских агентов.

И пока одни ученые изучают небесные сферы и доказывают теоремы, люди более приземленных профессий сталкиваются с простыми и практическими задачами: как извлечь железо из породы, как определить расположение богатых залежей, как максимально точно определить положение корабля в огромном океане, какие приспособления могут ускорить работу ткача и красильщика. На игре есть модели навигации, медицины, горного дела, металлургии и текстильного производства. Каждый профессионал владеет секретами своего дела и знает эффективные технологии, основывающиеся на многовековом опыте предыдущих поколений. Но эти технологии не идеальны, их можно улучшить в этом могут помочь сведения из книг античных и современных авторов и простая человеческая изобретательность. Игровые модели вводят схему и ограничения, а как именно их использовать - дело ваше.

Правила по религии
Введение

Этот текст не похож на обычные правила по религии. У него две цели. Первая из них вполне заурядна: дать нашим игрокам единое видение религиозной жизни того времени. Все мы читали учебники истории, а некоторые – даже и богословия. Но эти книги написаны в последний век. И нам, так же как и Портосу у Дюма порой совершенно не ясно, зачем «убивать бедных гугенотов, все преступление которых состоит только в том, что они поют по-французски те самые псалмы, которые мы поем по-латыни». Но люди начала Нового Времени не читали Дюма. Они читали Евангелие от Матфея: «Созижду Церковь Мою, и врата адова не одолеют ей». И они знают, что Церковь не может разделиться ибо «разве разделился Христос?» (1Кор.1:13). Те же, кто отпадут от Церкви – не спасутся, то есть «извержены будут во тьму внешнюю: там будет плач и скрежет зубов». Для них выбор конфессии – это выбор между вечной жизнью и вечной погибелью. 
Вторая цель несколько необычна – создать модель религиозного диспута на нашей игре. Дело в том, что проблема раскола западной церкви, реформации и контрреформации – неисчерпаема. Существуют тысячи богословских текстов, которые так или иначе связаны с ней. Чтобы знать их все нужно быть богословом.
Но жизнь образованных людей XVI века невозможно представить без религиозного диспута в самом широком смысле этого слова, а жизнь людей не образованных – без повседневной религиозности. Разница между христианскими конфессиями для современного человека выглядит чисто внешней и во многом условной. Погружаясь в мир игры, мы должны отказаться, пусть временно, от этого убеждения. 
Мы считаем, что любой персонаж на нашей игре должен отчетливо представлять, чем отличается его конфессия от остальных, и участвовать в ее религиозной жизни: ходить на мессы, участвовать в таинствах. Это – нижняя планка религиозности.
Но мы хотим, чтобы любой человек, при определенном старании, мог стать в рамках игры уважаемым богословом. Для этого мы ограничиваем корпус богословских текстов, которые в мире игры считаются заслуживающими доверия. То есть, изучив фиксированный набор текстов, вы можете считать, что освоили основные богословские труды того времени. 
Этот список открывает текст Священного Писания. Для католиков в него также входят избранные труды Блаженного Августина и Фомы Аквинского. Для протестантов – некоторые труды Мартина Лютера и катехизисы соответствующей конфессии. Для гуманитарно образованных людей в список этих текстов войдет «Диатриба» Эразма Роттердамского и, вероятно, некоторые другие светские тексты о духовных вопросах. Разумеется, человек, желающий прослыть просвещенным богословом должен освоить все эти тексты, вне зависимости от конфессии.
Важной исторической вехой в богословии является Тридентский Собор. Наша игра – не строго историческая, поэтому мы можем позволить себе некоторую вольность в датировке. Вот она: Тридентский Собор еще не завершен.
Таким образом, по своей связи с религией, персонажи нашей игры условно делятся на две неравные категории: прихожане и богословы.
Прихожанин должен деятельно участвовать в религиозной жизни своей конфессии и понимать, почему он совершает именно эти действия.
Богослов имеет возможность изучить ограниченный корпус текстов и стать самым просвещенным и сведущим в вопросах веры. Итак, вот наш предварительный список:
Моделирование богословия

Ниже приведен список текстов, которые в мире игры являются весомыми.
Для всех христианских богословов
Священное Писание Ветхого и Нового Завета
(например здесь: http://www.bible-center.ru/bibleface )
Для католических богословов
Св. Августин Аврелий, О свободе воли
(http://www.lib.ru/HRISTIAN/AWRELIJ/swoboda.txt)
Св. Бернард Клервосский, О благодати и свободе воли 
(http://www.unavoce.ru/library/bernard_grace.html)
Св. Фома Аквинский, Сумма теологии
( http://shkola.atspace.com/moyen/thomas.htm ) Это отрывки. Должен быть хороший русский перевод 2005-го года, но мы пока не нашли.
Для всех протестантских богословов
Мартин Лютер, 95 тезисов
(http://www.tam.ru/luthlib/theology/95tez/0150.htm)
Мартин Лютер, Чин мессы и причащения для Виттенбергской церкви 
(http://www.reformed.ru/download/formulamissae.rar)
Для богословов-кальвинистов
Жан Кальвин, О христианской жизни
http://www.vehi.net/kalvin/index.htm
Гейдельбергский Катехизис 
http://www.reformed.ru/confessdoc/heidelberg_01.html
Для богословов-англикан
Тридцать Девять Статей (1563г.)
Общие рекомендации

Ниже мы приводим основные положения моделируемых на игре конфессий в упрощенном виде. Эти рекомендации предназначены для всех простых прихожан. Богословы могут себе позволить разбираться в вопросе значительно глубже.

Там, где это возможно, мы используем не пересказ я прямые цитаты. В рекомендациях для протестантов использованы выдержки из соответствующих катехизисов, в рекомендациях для католиков – выдержки из трудов св. Августина, св. Бернарда Клервосского, а также из положений Тридентского собора, который к моменту начала игры продолжается уже более десяти лет.

Для католиков

Сведения о своей вере католик получает из проповеди в церкви, которую посещает регулярно (в реалиях игры – не реже одного раза в день). Священное Писание и богословские трубы он не читает, потому что во-первых они написаны на латыни, а во-вторых потому, что в попытках самостоятельно толковать святые тексты легко можно додуматься до ереси.

Из проповедей священника католик знает следующее.

О Святой Троице
Существует Бог, единый в трех лицах: Бог Отец, Бог Сын и Бог Дух Святой.

Бог Сын рожден от Бога Отца, Дух Святой исходит от Отца и от Сына, является тем же существом, что Отец и Сын.

О свободе воли
«…одна только воля, вследствие того, что в силу рожденной ей свободы она никакой силой, никакой необходимостью не может ни противоречить себе, вполне заслуженно делает тварь праведной или неправедной, достойной блаженства или страдания, поскольку она согласует [свои деяния] с правдой или неправдой».

О спасении
«Бог - творец (auctor) спасения, свободный выбор есть только способность; и только Бог может дать его, а свободный выбор - принять. А так как спасение дается только Богом и только через посредство свободного выбора, то его не может быть как без согласия принимающего, так и без благодати дающего».

О таинствах
Исповедаю семь Таинств: Крещение, Миропомазание, Евхаристия, Покаяние, Елеопомазание, Священство и Брак.

В Таинствах сообщается благодать. Таинства Крещения, Миропомазания и Священства не могут быть повторены.

В таинстве Причастия происходит пресуществление, то есть вино и хлеб становятся Плотью и Кровью Христовой.

О чистилище, иконах и индульгенциях
«Без колебаний верую, что существует чистилище и что заступничество верных помогает тем душам, которые там находятся; а также что святых, царствующих вместе со Христом, следует почитать и взывать к ним, что они возносят за нас молитвы Богу и что мощи их должно почитать. 

Твердо исповедую, что следует иметь и хранить образа Христа и Приснодевы Матери Божией, а также других святых и воздавать Им почести и уважение, которых они заслуживают. 

Утверждаю также, что власть давать индульгенции предоставлена Церкви Христом и что этот обычай весьма благотворен для христианского люда».

О Церкви
«Признаю святую Католическую и Апостольскую Римскую Церковь Матерью и Наставницей всех Церквей. Обещаю и клянусь соблюдать истинное послушание Римскому Понтифику, Преемнику блаженного Петра, главы Апостолов и наместнику Иисуса Христа»

Помимо этого каждый католик знает Символ Веры на русском языке и молитвы Pater и Ave на латыни. 

Структура церкви

Во главе Церкви стоит верховный пастырь – Папа, Епископ Римский. Поместными Церквями руководят епископы, преемники апостолов. Отдельными приходами руководят священники. На нижней ступени иерархии стоят дьяконы, которые помогают священникам и епископам в богослужении и в других делах.

Внутри трех основных степеней священства (епископ, священник, дьякон) выделятся следующие уровни иерархии:

    * кардинал;

    * архиепископ;

    * примас;

    * митрополит;

    * епископ;

    * прелат;

    * аббат;

    * священник.

Особенно существенно, что священники имеют апостольское преемство, то есть чередой рукоположений связаны с самими апостолами.

Для кальвинистов (Нидерланды и Франция) 

Кальвинисты слушают в молитвенном доме проповедь избанного ими самими пастора. Образованные кальвинисты кроме того читают Гейдельбергский Катехизис и Священное Писание. Все кальвинисты знают следущее.

О Святой троице
Существует Бог, единый в трех лицах: Бог Отец, Бог Сын и Бог Дух Святой.

Бог Сын рожден от Бога Отца.

О первородном грехе
Он страшно разгневан нашим первородным грехом и другими грехами, которые мы творим. И воздаст за них судом праведным, во времени и вечности, ибо Он сказал: проклят всяк, кто не исполняет постоянно всего, что написано в Книге Закона (Гал.3::10).

О свободе  воли
«Так ли мы испорчены, что совершенно не способны творить добро и склоны ко всякому злу?

Да, если только не возродимся Духом Господним». (В 8)

«…По естеству своему я склонен ненавидеть и Бога и ближнего своего».

О спасении 
Почему вы говорите, что оправдываетесь только верой?

<…>

Потому что оправдание, которое может предстать перед судом Божьим, должно быть вполне совершенным и полностью отвечать божественному Закону, тогда как даже лучшие наши дела в этой жизни совсем не совершенны и осквернены грехом.

О таинствах
Сколько постановлений Христос установил в Новом Завете?

Два: святое крещение и святое причастие.

Действительно ли хлеб и вино превращаются в Плоть и Кровь Христа?

Нет, но святое причастие подобно крещению. Вода во время крещения не превращается в Кровь Христа: и крещение – не очищение от самих грехов, но лишь знак, данный Богом в залог этого очищения. Так же и хлеб во время причастия не превращается в само тело Христа, хотя соответственно природе таинств и по слову Духа Святого его называют Телом Иисуса Христа.

О чистилище, иконах и индульгенциях
Бог не может быть представлен никаким видимым образом. Что касается Его творений, то хотя они и могут быть представлены видимым образом, однако Бог запрещает нам создавать и иметь любые из подобия, чтобы поклоняться им или с их помощью служить Богу.

О молитвах
Почему христианам необходима молитва?

Потому что молитва – главная часть благодарности, которую Господь требует от нас, и, более того, потому что Господь посылает Свою милость и Дух Святой лишь тем, кто с сердечным воздыханием непрестанно молит Его об этом и благодарит.

О Церкви
Сын Божий из всего рода человеческого от начала и до конца мира собирает для Себя Церковь для жизни вечной, ее защищает и сохраняет. Он делает это Своим Духом и Словом в единстве истинной веры. И в том, что я есть и во веки останусь живым членом этой Церкви.

Кальвинист уважает только молитву «Отче наш» и только на понятном ему языке.

Структура церкви

Минимальной единицей в структуре кальвинистской церкви является конгрегация (община). Из своего числа прихожане избирают пресвитеров (старейшин), которые составляют консисторию (совет общины). Пресвитеры из своего числа выбирают пастора (министра), который читает проповедь и ведет службу. Несколько конгрегаций подчиняются провинциальному синоду. Над ним стоит национальный синод. 

Кальвинистский священник не имеет апостольского преемства, это просто один из прихожан, выбранный для чтения проповедей и проведения службы. Храм – это молитвенный зал без всяких изображений и украшений. Для причастия ставится обыкновенный стол.

Для англикан 

Добрый англиканин слушает проповедь в церкви. Образованный англиканин помимо этого читает  билль «39 статей» и Священное Писание.

Из них он знает следующее.

О Святой Троице
Существует Бог, единый в трех лицах: Бог Отец, Бог Сын и Бог Дух Святой.

Бог Сын рожден от Бога Отца, Дух Святой является тем же существом, что Отец и Сын.

О первородном грехе
Первородный грех заключается не в грехе Адама (как Сторонники Пелагианства напрасно говорят;) это есть грех и развращенность Сущности каждого человека,  причиной которому естественно было то, что человечество идет от Адама

О свободе  воли
Предопределение к жизни - вечная цель господа, ибо перед основанием мира он постановил отделить от скверны тех, кого он выбрал во Христе и привести их посредством Христа к вечному спасению. Но, тем не менее, они должны приносить огромную пользу господу, они последуют зову божьему, они да станут приемными детьми божьими по образу единственного сына божьего Христа, они, божьей милостью, предназначены для высшего счастья.

<…> Для  склонных к плотскому, лишенных господнего духа, вынужденность постоянно иметь пред глазами строгость господнего предначертания  есть самое страшное, ибо дьявол обрекает их на отчаяние, тщетность самой греховной жизни, не менее опасной, чем отчаяние.

О спасении 
Мы считаемся благочестивыми перед господом и спасителем нашим Иисусом Христом только по вере нашей, а не из-за поступков или достоинств наших.

О таинствах
Есть два таинства, предписанные Христом в Евангелии: Крещение и причастие.

<…>

Превращение хлеба и вина не может быть доказано святым писанием, но оно противоречит ему, противоречит природе причастия и посему породило массу суеверий.

Тело Христа принимается на причастии лишь духовно, в области веры.

О молитвах
Традиция совершать таинства или справлять общую молитву на непонятном пастве языке, относящаяся к первичной церкви, является богопротивной.

О чистилище, индульгенциях и иконах
Доктрина римской церкви о чистилище, индульгенции и поклонение мощам и иконам, а также культ святых  является полностью привнесенной и не относящейся к святому писанию.

О Церкви
Власть мирских правительственных органов распространяется на всех людей, как на мирян, так и на представителей духовенства, касательно всех мирских вопросов, но не имеет силы в вопросах чисто духовных.

Генеральные консулы не могут собираться вместе без повеления и приказа властителей. Когда же они собираются, поскольку они состоят из людей, по этой причине они не руководимы духом божьим, они могут ошибаться и иногда ошибаются в вещах, имеющих отношение к господу. Поэтому что либо постановленное ими, касательно спасения не имеет власти, если не является выдержкой из святого писания.

Англиканин знает молитву «Отче наш» на понятном ему языке.

Структура церкви

Структура англиканской церкви в целом подобна структуре церкви католической, за тем исключением, что на высшей ступени иерархии находится не Папа, а король.

Правила по смерти

Смерть на игре происходит согласно единым для всех правилам по сражениям, медицине и т.п.

На игре есть несколько блоков игроков, для которых условия игры после смерти и выхода в новой роли различны:

· Жители европейских государств, находясь в Европе или в море, могут умереть лишь один раз. После смерти им предоставляется шанс пережить вторую жизнь в качестве колонизатора Америки. 

· Игроки-колонисты в Америке (живущие там изначально или приплывшие туда из Европы в ходе игры) также проживают одну жизнь. После смерти игра для них заканчивается в Стране мертвых. 

· Игроки-ацтеки живут одну жизнь в своей основной роли. После смерти они отправляются в Страну Мертвых, откуда имеют возможность выйти во второй роли, связанной с первой. По желанию, игроки-ацтеки могут совершить множество перерождений после смерти. 

· Игроки-североамериканские индейцы, живущие племенами, имеют возможность на игре совершить множество перерождений после смерти. 

Примечание 1: если ваш персонаж умер в первый день игры или утром второго дня, возможен выход в новой роли в той же локации, где вы начинали игру, по индивидуальной договоренности с мастером по мертвым. Эта договоренность достигается в Лиссабоне (Европейском мертвятнике).

Примечание 2: владельцы кораблей, погибшие в морском сражении или на суше, имеют возможность выйти в новой роли капитана или матроса (вместе со своим кораблем, но без старой команды, если она погибла) за прежнюю или другую страну по индивидуальной договоренности с мастером по мертвым и мастером по мореплаванию.

Умерший любым способом игрок должен повязать на голову белую тряпку и ждать на месте смерти в течение часа. Если он никем не был обнаружен в течение этого срока, он должен отправляться в мертвятник (Лиссабон в Европе, Страна мертвых в Америке).

Люди, заметившие умершего, должны провести ритуал и похоронить его, для чего должны отнести его в специально приспособленные для этого места (монастыри, храмы, палатки шаманов и т.п.). В крайнем случае необходимо привести к умершему священника или другого служителя веры. Игроки-священники выполняют соответствующий ритуал и, согласно их игротехнической функции, рассказывают игроку о том, что он должен сделать далее, прежде чем отправиться в мертвятник (Лиссабон в Европе, Страна мертвых в Америке).

Смерть в Европе

Все умершие в Европе должны оказаться в мертвятнике - порту Лиссабона. Если вы умерли после 1:00 ночи, выспитесь и приходите в 10:00 утра.

Там мастер по мертвым предлагает им продолжить игру в качестве идентурированного слуги (см. справку в Википедии). Это новая роль с новым игровым именем, предысторией и, возможно, характером. Единственное, что сохраняется от старой роли, - это страна рождения.

Обращаем ваше внимание, что роль идентурированного слуги подразумевает постоянное проживание на новом месте, то есть переезд на новое место ПО ЖИЗНИ до второй смерти. Мастера гарантируют наличие дополнительных мест в палатках в колониях, так чтобы вам не пришлось выселять ваших коллег из палаток в Старом свете.

Идентурированные слуги собираются в группу, инструктируются и отправляются в Америку на специальном мастерском корабле.

С собой идентурированные слуги могут взять только ограниченный список вещей:

· пенку, спальник, палатку, миску и кружку, другие бытовые принадлежности, необходимые для жизни в Америке; 

· простую рабочую одежду; 

· простые игровые вещи по договоренности с мастером по метрвым; 

· личное оружие без чипа "Оружие в игре", чип этот может быть получен уже в Америке игровым путем. 

Нельзя забирать с собой из Европы:

· игровые ценности, деньги и т.п.; 

· пафосную одежду от первой роли. 

Все остальное оружие, деньги и т.п. ценные игровые предметы остаются дома, у их родственников (также вещи можно оставить до конца игры в специальной камере хранения в мастерском порту Лиссабона).

Все вещи идентурированного слуги должны поместиться в холщевый мешок, выдаваемый мастером по мертвым. Хорошо, если вы привезете с собой мешок на игру. Игрок имеет право вернуться в свой лагерь в белой повязке и собрать необходимые вещи.

Идентурированные слуги подписывают контракт, суть которого заключается в том, что слуга формально должен работать на губернатора или другое ответственное лицо колонии. Контракт можно выкупить назад (тем самым обретя окончательную свободу), заработав действительно много денег. Пока контракт не выкуплен, идентурированный слуга не может переселиться в другую колонию или вернуться в Европу. Контракт выкупается у регионального мастера Америки.

Игра для идентурированных слуг начинается уже в порту Лиссабона, где они ждут очередного корабля в Америку.

Корабль со слугами заходит поочередно во все новые порты Америки (Испанский форт и города, возникшие из первых кораблей других поселенцев). Игроки имеют право выбрать, в каком из портов им сходить. Конечно, еще в Лиссабоне и по дороге они многое узнают о том, что же происходит в этих колониях, чтобы сделать осознанный выбор.

Идентурированные слуги выходят в порту и поступают в распоряжение губернатора.

Все индейцы, умершие в Европе, также возвращаются в Америку через Лиссабон, и дальнейшая судьба их решается в частном порядке мастером по мертвым.

Все корабли, экипаж которых погиб в морском сражении, приходят сразу в порт Лиссабон. То же относится и к экспедициям, погибшим в Африке. "Мертвые корабли" спускают все флаги и поднимают белый флаг, заметный издалека.

Игроки имеют право отказаться от роли идентурированного слуги, тогда игра для них заканчивается.

Смерть колонистов

Все умершие в Америке колонисты и идентурированные слуги также должны быть погребены согласно их вере. Священники после проведения обряда проводят игроков в Страну мертвых, где и заканчивается их игра.

Все игроки-европейцы, начинающие игру в Америке или плывущие туда на корабле на момент начало игры, имеют всего одну, а не две жизни. Также все, кто решил уплыть в Америку на самой игре, оставив Европу, лишаются возможности выхода во второй роли. Другими словами, все европейцы, умершие в Америке, не выходят во второй роли и отправляются сразу в Страну мертвых.

Смерть ацтеков

Ацтеки после смерти попадают в Индейскую Долину Мертвых, куда их проводят жрецы. В Стране мертвых они могут решить закончить игру или выйти в новой роли ацтека, социальное положение которого может быть уже другим, но зависящим от предыдущей роли.

Ацтек, отошедший от своих культурных корней, теряет возможность к перерождению и умирает окончательной смертью.

Смерть североамериканских индейцев

Североамериканские индейцы живут племенами. Когда индеец умирает, над его телом проводит ритуал шаман, после чего направляет игрока в Индейскую Долину Мертвых.

После общения с духами игрок может вернуться в племя в новой роли.

Если в результате войны большая часть индейцев племени погибла, они все возвращаются в новых ролях в качестве нового племени.

Индеец по желанию момент может закончить игру в Стране мертвых.

Индеец, отошедший от своих культурных корней, теряет возможность к перерождению и умирает окончательной смертью.

Прочее

Страна мертвых -- специальная неигровая локация в Америке, в которой заканчивают игру все игроки.

На полигоне будет оборудован разгрузочный лагерь с костром, палатками и едой, где игроки, закончившие игру, могут спокойно дождаться своих друзей, не мешая игре.

По желанию игроки, закончившие игру, могут договориться с мастером по мертвым и получить из игры свои вещи, чтобы сразу отправиться домой. Находиться на игровой территории эти игроки уже не могут, даже в белом хайратнике.

Возможен выход в игротехнической роли для закончивших игру по индивидуальной договоренности с мастером по мертвым.

Прочие:

Так же предлагаем вашему вниманию ряд правил, не вошедших в какие-либо разделы. 

Медицина

Ядов нет. Болезней, кроме тех, которые игроки вольны сами выбрать, исходя из собственной роли, нет. Лечение ранений есть в правилах по боевым взаимодействиям. 
Правила по сексу и изнасилованию

1. Изнасилование на нашей игре не моделируется.

2. Секс моделируется любым способом по обоюдному согласию. Мы рекомендуем в ситуации, когда не понятно как поступить, уединяться на 2-5 минут.
Правила по пыткам

1. Пытками может заниматься только сертифицированный палач.
2. Сертификат палача - игротехнический документ, подтверждающий, что персонаж является палачом. Документ неотчуждаем, не может быть передан другому лицу. Сертификат палача получает игрок, заявившийся на палача или иного специалиста в вопросе пыток, либо прошедший обучение на игре. Диплом выдается региональным мастером. Персонаж без сертификата пытать не может не может и действует в рамках общих правил.
3. Пытки моделируются любым антуражным способом по выбору палача. Данный способ должен не оскорблять часть и достоинство пытуемого, не причинять ему физического вреда.
4. В случае если пытуемый не согласен на предлагаемый способ моделирования пытки, то пытка моделируется сидением в холодной голодной камере в ужасных условиях и разговором с палачом. 
5. В целом же мы рекомендуем пытуемым помогать палачам в процессе моделирования пытки. Например, громкими криками, полными муки, или иным уместным способом.
6. По истечении каждого получаса пыток пытающий имеет право (или то, или другое):
a. задать один вопрос, на который пытуемый обязан дать правдивый и исчерпывающий ответ. 
b. Заставить пытуемого поставить один раз свою подпись на предложенном палачом листе бумаги (возможно лист бумаги будет с буквами или картинками).
7. Выдержать пытку возможности не существует. Предполагается, что палачи – специалисты высокого класса.
8. В течение второго получаса и дальнейших пытуемый может в любой момент умереть, не выдержав пыток. Так же после первого получаса пытуемый имеет право один раз потерять сознание на 30 минут. 
Для фотографов и видеооператоров  


Фотографами считаются гости, чьим занятием во время игры станет фотосъемка, видеооператорами - гости, чьим занятием во время игры станет видеосъемка. Они допускаются на игровую территорию по аккредитации и с соблюдением следующих условий: 

3. Оплата игрового взноса, проживание на территории антуражной игровой стоянки (если вы едете с командой) или гостевого лагеря, соблюдение полигонных правил
4. Появление на игровой территории в костюме, соответствующем игровой эпохе (Европа/Америка 16 век, но не забывайте, что костюм индейца в Европе — неприемлем)
5. Фотограф/видеооператор не должен привлекать к себе внимание, мешать игровому процессу и работе мастерской группы, а так же соблюдать правила техники безопасности при съемке боевых столкновений.
В случае несоблюдения перечисленных условий мастерская группа оставляет за собой право удалить фотографа/видеооператора с игровой территории.
Аккредитованным фотографам будет выдан специальный отличительный знак (бейдж), который следует носить на видном месте при появлении на игровой территории.

Мы ожидаем, что фотографы и видеооператоры готовы безвозмездно предоставить отснятые материалы мастерской группе «Лестница в небо».

Для предоставления аккредитации обращайтесь к Форве по адресу contacts@forwe.ruThis e-mail address is being protected from spam bots, you need JavaScript enabled to view it [image: image5.png]



Так же тем, кто планирует вести фотоаппарат или камеру мы рекомендуем прочитать текст про фотолетопись.
Фотолетопись
Дорогие друзья. В этот раз как и на РИ «Константинополь. Ещё одна Весна» мы запускаем проект «Фотолетопись». Мы делаем специальный ресурс, где фотографии будут размещатся на временной шкале в хронологическом порядке, можно будет помечать место съёмки, комментировать снимки и, может быть, что-то еще. В итоге, мы надеемся, любой сможет посмотреть не множество беспорядочных фотографий по всему интернету, а прочесть и увидеть историю игры от начала и до конца.

Для этого нам нужна ваша помощь. Дело в том, что в большинстве ваших цифровых фотоаппаратов есть специальный таймер, который отмечает, когда была сделана фотография. И чтобы сделать настоящую Летопись, нужно, чтобы ваши таймеры шли синхронно. Для этого в мастерском лагере будут стоять специальные часы, выставленные точно по московскому времени. При прохождении аккредитации, тем из вас, кто хочет участвовать в Летописи, нужно будет выставить свою камеру по этим часам, и сфотографировать время, указанное на них. Тогда потом мы сможем понять, что после этого кадра ваша камера стала вести Летопись. Тем из вас, кто не фотографирует, а снимает видео, это тоже может быть полезно: вы сможете потом при монтаже ориентироваться по Летописи, в которой, надеемся, будут отмечены знаковые события.

Будет много способов передать нам фотографии: видимо, будет дан доступ по FTP, мы можем встречаться и передавать их на разных дисках/флешках, получать диски по почте и т.д. Скорее всего, если вы не планируете особой обработки своих фотографий, их можно будет скопировать прямо на полигоне после игры. Если же вы будете обрабатывать снимки, то нужно сделать это так, чтобы не повредить EXIF информацию в файле. Мы готовы помочь и подсказать, как это сделать. 

Присылая нам фотографии, пожалуйста, помните, что они пойдут в Летопись. 20 фотографий «я, любимый, со всех сторон» нам будет трудно и жалко размещать, но одну такую, самую удачную, мы обязательно оставим. Но лучше, чтобы вы сами выбрали, какую именно, и прислали только её. Просим понять нас правильно. Ограничение на объем фотографии 2МБ, т.к. мы думаем, что фотографов будет много. На сайте все фотографии будут представлены в не очень большом разрешении, с возможностью скачать оригинал.
Мастерская группа благодарит Ксотара за разработку и запуск идеи.
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