Псевдо-МИК 2005

Мир WARLORDS
Вместо вступления.
Что отличает предлагаемую вам Игру от других?
1. Прежде всего, на нашей Игре будет так называемая «Обратная экономика». Т.е., до Игры вы меняете рубли на динарии, во время Игры вы их тратите или добываете разными способами (торговля, воровство, грабеж, война, наемничество и пр.), а после Игры обмениваете обратно на рубли. Желающие торговать могут сделать реальную прибыль (таверны не грабятся, не обворовываются, не ломаются, лицензия на торговлю выдается не за деньги, а за качество предполагаемой торговли). Воины-победители автоматически получат осязаемое вознаграждение (мелочь, а приятно). Проигравшие, конечно, останутся в минусах, но заплатят лишь столько, сколько сами (каждый) готовы заплатить за Игру.
2. Ключевые объекты мира WARLORDS (Император, имперские Столицы, города Лордов) привязаны к обратной экономике. Наличие у отряда на конец Игры Императора в городе либо одной из Столиц позволяет отряду обменять определенную сумму динариев на рубли по льготному курсу. Владение обеими Столицами и единственным на полигоне Императором позволяет отряду обменять значительную сумму динариев по еще более льготному курсу. Полное доминирование на полигоне вообще приведет к разорению Мастеров Игры. С другой стороны, обмен родного города на любой другой может привести к тому, что только часть динариев, принадлежащих этому отряду, будет обменяна по первоначальному курсу, остальные – по ухудшенному. Если у отряда на конец Игры вообще не останется городов, то все его динарии будут меняться по ухудшенному курсу.
3. На Игре будет так называемое «Жизнеобеспечение». Что это такое? Каждый участник Игры должен в течение игрового дня потребить одну единицу виртуальной провизии (провизия может быть вполне реальной: разрабатывается механизм увязки жизнеобеспечения с обратной экономикой, чтобы можно было «штуки», изображающие провизию, обменивать на еду в тавернах к обоюдной выгоде). Провизия производится в городах (один раз за игровой день) по числу приписанных к ним жителей. Вся проблема в том, что можно потреблять только провизию, произведенную в другом городе, а между городами провизия перемещается исключительно на «повозках» (сложной конструкции носилки из жердей с экипажем из двух игроков). Поэтому: во-первых, отсидеться в крепости не получиться; во-вторых, придется вести переговоры и прочую внешнюю политику; в-третьих, кроме латников и принцесс на игре понадобятся крестьяне и легкая пехота, и от их подготовки зависит жизнь всех остальных; в-четвертых, становится возможной реальная осада, когда осаждающая армия просто не пускает в город караван с провизией, дожидаясь, пока защитники крепости просто вымрут (жители, не потребившие в течение игрового дня провизию, следующий игровой день начинают в Стране мертвых, а в это время можно брать город).
4. Боевые правила, аналогичные боевке ДГ (хитовая система, поражаемая голова), открывают широкие возможности для вполне реального боевого взаимодействия. Хитовая система, по которой максимум хитов получают наиболее реальные доспехи, обеспечивает реальное соотношение боевой эффективности тяжелой и легкой пехоты.
5. Особенности мира WARLORDS позволяют игрокам не заботиться специально о соответствии своего снаряжения и особенно своих костюмов каким-либо жестким временным или пространственным рамкам. Если вы эльфы в костюмах татаро-монголов, то вы эльфы, либо татаро-монголы, либо те и другие, и не надо вам из-за этого фрустрироваться. Если вы славяне, или византийцы, или фламандские крестоносцы, или венецианская пехота, то вы смело можете играть тех, кому соответствуют ваши доспехи и костюмы, а можете также смело играть тех, кто вам с детства симпатичен (орков, рыцарей джедаев, тевтонов, славян же, Страну восходящего солнца или Поднебесную Империю). Разумеется, особо историчные и особо антуражные комплекты снаряжения будут поощряться бонусными хитами (для этого у нас есть в качестве консультанта Мастер по оружию и доспехам сэр Арчибальд). 
6. Восстановление хитов в крепостях и вне их, а также ускоренное восстановление хитов и излечение тяжело раненных благодаря лекарям и кузнецам, повышает динамичность игры, дает возможность победителям сражения воспользоваться плодами своей победы.
7. Лорды, Маршалы и Императоры являются ролевыми персонажами, т.е. теряют свой статус при попадании в Страну мертвых. Но! Если ролевой персонаж успел перспективно жениться (выйти замуж), то из Страны мертвых он выходит в роли своего наследника (наследницы). А это, в свою очередь, повышает возможности ролевого отыгрыша (идея подсмотрена нами на Игре «Меч или крест» в Ставролэнде в 2003 году).
1. Общие положения.

Игра проводится 22 мая 2005 года в «Роще» (роща напротив стадиона СКА). Игровое время: с 11.00 до 20.00.

Автор правил и Главный мастер Игры: Рукшур (тел. 2245509, 8-9085079927 – Виталий Викторович Ермоленко).

Мастера по оружию и доспехам: Тигра (тел. 2553125 – Денис Вячеславович Давыденко), сэр Арчибальд.

Верховный Мастер-наблюдатель: великий Зульканьерн.
Мастер мертвых: леди Яга.
Мастер-медик: Аля.

Мастер экономики: Тигра.

В роли мастеров-наблюдателей также выступают командиры команд (наблюдают за своими бойцами, несут ответственность за их действия), получая по  рублей за каждого приведенного ими на Игру человека. Мастерам-наблюдателям необходимо носить с собой работающие часы и сотовые телефоны.

Каждой команде рекомендуется обзавестись аптечкой и хранителем аптечки.
Администратор темы: сэр Арчибальд.
Пребывание в Стране мертвых – 30 минут. Каждый игрок имеет 4 игровые жизни.

Лагерь, огороженный веревкой (или еще как-нибудь) – неигровая зона. По требованию противника (находящегося вне лагеря) игрок должен покинуть неигровую зону в течение двух минут (120 секунд). Если по истечении этого времени вызываемый игрок не покинул лагерь, он умирает.

На Игре будет обратная экономика.

Игровой взнос состоит из двух частей: экономический (меняется на игровую волюту до начала Игры и обменивается обратно по окончанию Игры), и мастерский (мастерам на пиво для успокоения расшатанных Игрой нервов). Мастерский взнос не распространяется на иногородних.

Запрещено участие в игровых действиях в состоянии алкогольного или наркотического опьянения.

Запрещается использование в игровых целях сотовых телефонов (наказывается немедленной смертью), а также авто-, мото- и велотранспорта, однако возможно и рекомендуется использование сотовых телефонов для связи с Верховным Мастером-наблюдателем.
2. Квента Игры.

Дело происходит в пятимерной реальности с тонкими границами, через которые в этот мир постоянно попадают обитатели других реальностей.
Некогда, во времена незапамятные и стародавние, властители эльфов и орков договорились между собой и образовали могучую Империю, которая в последующие несколько столетий поработила почти все соседние цивилизованные народы. Затем, как и полагается, истощенные войнами производительные силы пришли в упадок. Начался застой. Правители различных областей Империи (Лорды) видели выход из положения в предоставлении провинциям широкой политической и экономической автономии. Центральная власть Империи (Маршалы во главе с Императором) считает, что автономия провинций приведет к катастрофе, хаосу и развалу Империи. Противостояние Императора и Лордов приводит к кровопролитным гражданским войнам, поводом к одной из которых послужила безвременная кончина Императора, не оставившего прямых наследников. В ходе войны эльфам удалось уничтожить вражеского претендента на трон и короновать своего. Теперь задача Императора и его сторонников – утвердить императорскую власть над не признающими его провинциями. Положение осложняется прорывом в этот мир людей из другой реальности. Эти люди (предположительно – славяне, рыцари-госпитальеры, воины южной Империи и т.д.) намерены изменить историю мира и создать здесь свои великие империи.
Таким образом, в Игре участвуют следующие персонажи: Маршал Империи со своей армией, Имперские Столицы (2 шт.), Император (1 шт.), Лорды провинций, населенных орками, джедаями, людьми с запада, юга, севера и т.д., со своими отрядами и крепостями (несколько штук).

3. Цели.

Цели игроков вытекают из данной Квенты.

Игра заканчивается в следующих случаях: 1). Если под контролем Императора оказываются все сохранившиеся (не разрушенные) крепости; 2). Если Император заключает со всеми сохранившимися (живыми и владеющими крепостями на данный момент) Лордами «вечный» договор об автономии провинций.

Разрушение всех городов, принадлежащих Лордам, означает поражение Лордов, но не дает победы имперцам. Сепаратный договор Империи с одним из Лордов может привести к общей победе Империи, победе оного Лорда и поражению остальных Лордов.
4. Крепости.

Каждый Лорд и Маршал на Игре имеют крепость.

Крепости будут расположены (по возможности) вне пределов прямой видимости.

Наличие крепости дает ее хозяину (Лорду или Маршалу) два дополнительных хита.

Максимальное число подданных любого Лорда на начало Игры – ограничено. Принимая жителей разрушенных городов, Лорд может увеличить число своих подданных. (Обе цифры будут уточнены к началу Игры, поскольку завязаны на число участников и состав команд).
Потеря крепости (в случае ее удержания врагом) ведет к потере дополнительных хитов ее хозяином (через 30 минут) и к потере всеми бойцами этой крепости по одному хиту каждые 30 минут. При выходе из Страны Мертвых жители этой крепости имеют -1 хит, за исключением тех, у кого и так один хит или полхита (выходят с одним хитом или половинкой хита – пусть им всем будет маленькая радость). Отнятые вследствие захвата крепости врагом хиты не восстанавливаются ни просто, ни в крепости, пока враг удерживает крепость. После возвращения или разрушения крепости потерянные за это время хиты восстанавливаются обычным порядком.
Разрушение крепости лишает ее хозяина дополнительных хитов и статуса, жители крепости переселяются в другой город к новому хозяину (по своему выбору) после принесении присяги подданства (только в городе нового хозяина). С момента разрушения крепости до момента принесения присяги (т.е. до момента обретения новой крепости) у всех «бесхозных» граждан (кроме тех, у кого один хит или полхита) -1 хит.
Каждая крепость только один раз может премировать захватчиков бонусным хитом (только в первый раз) и только в случае ее не разрушения. Бонусные хиты получают бойцы того отряда, которому по договоренности приписывается победа (кроме тех, у кого полхита или один хит). О намерении сохранить крепость, как и о намерении ее разрушить, сообщается Верховному мастеру-наблюдателю в течение пяти минут после ее захвата. В случае потери крепости бонусный хит отнимается в мертвятнике (после смерти).

Разрушение крепости происходит следующим образом: внутри крепости втыкается высокая жердь, после чего хотя бы один представитель захватчиков должен находиться в разрушающейся крепости в течение определенного времени. Для крепостей Лордов – 30 минут, для Имперских крепостей – 1 час.

Крепость, отбитая во время «разрушения», разрушенной не считается (сразу восстанавливается).

Если «разрушение» крепости заканчивается во время попытки ее освобождения, «осажденные» бойцы из крепости выпускаются (по их желанию – сражаться ведь можно и на руинах), и бой продолжается в поле (т.е. те, кто удерживал крепость до ее разрушения, имеют возможность «тактически отступить»).

После третьего успешного штурма крепость разрушается автоматически, со всеми вытекающими.

Разрушать можно только крепость, захваченную (или отбитую) у врага.
5. Столицы Империи.

В Империи две Столицы и, соответственно, два Трона. Сила, удерживающая сразу обе Столицы, может провозгласить своего Императора. Чтобы стать таковым, претендент должен короноваться сначала в одной Столице (1 час), потом в другой (еще 1 час).
6. Ролевые персонажи.

Высшая роль – роль Императора. Все, что Император может сам по себе – это вести себя достойно (заранее смирившись со своей участью). Может перемещаться только в сопровождении еще двух игроков. Не может быть убит, не может покончить жизнь самоубийством (в силу малолетства). Может быть казнен в любом городе. У него всего одна ролевая жизнь. Отсидев в Стране мертвых, может стать простым воином или командиром. Тоже касается всех новопровозглашенных в ходе Игры Императоров.
Маршал и Лорды имеют по две ролевые жизни (как бы сам персонаж и его совершеннолетний сын или совершеннолетняя дочь Тени). После смерти «молодого» Лорда жители провинции могут избирать себе нового правителя (только в своем городе), но уже без бонусных хитов. Однако окончательная смерть Лорда или Маршала означает поражение лично для него.
Прочие ролевые персонажи, буде такие окажутся, что приветствуется, имеют все три ролевые жизни. Мастерская группа оставляет право ограничить число ролевых жизней некоторых непредвиденных особо важных персонажей (до начала Игры, если они заявлены заранее и с письменной квентой; в ходе Игры, но с их извещением до смерти, в противном случае).

7. Особые церемонии.

Для достижения победы и для достижения некоторых промежуточных целей игрокам придется отыграть (либо просто отстоять) некоторые церемонии, которые длятся определенное время. К ним относятся:

Коронация (только в столице) – 1 час.

Образование Конфедерации (только в городе, только игроками-Лордами) – 30 минут.

Установление власти Конфедерации на территории Империи (только в столице) – 30 минут.

Заключение временного договора (на 1 или 2 часа) – 15 минут.

Заключение «вечного» договора (только в городе) – 30 минут.

Присяга подданства (только в городе нового властелина) – 15 минут.

Казнь «императора» (т.е., конечно, лжеимператора) (только в присутствии минимум двух ролевых персонажей высших рангов) – 15 минут.

Примечание 1: Заключенные договоры, коли уж они заключены, до истечения их срока действия не нарушаются.

Примечание 2: Конфедерация не может быть самораспущена. Члены Конфедерации не могут вступать в сепаратные переговоры с Империей и ее Маршалами. Конфедерация не может существовать в составе Империи, ее цель – либо отделение от Империи, либо свержение обоих «императоров».

Примечание 3: Казнь Императора обязательно проводится до установления власти Конфедерации на территории Империи (если он (они) к тому времени еще жив(ы)).

Примечание 4: Все казни проводятся только в городах.

8. Внешний вид игроков.

Внешний вид должен быть эстетичным. Неэстетичные бойцы штрафуются хитами. Историчные и особо эстетичные (на взгляд мастерской группы) доспехи поощряются хитами. За антуражный костюм с антуражной обувью можно получить поощрение. Треники, комуфляж, синие или голубые джинсы очень сильно штрафуются. Оружие должно быть гуманным и эстетичным. Особо антуражное оружие может быть поощрено. Доспехи оцениваются хитами по их реальной прочности (за исключением дюралюминия, титана, торчащего линолеума и пластика, липучек и т.п.)
9. Боевые правила

(написанные Светогором боевые правила ДГ с небольшими, но существенными изменениями).

Система хитовая.
Засчитываются четкие, акцентированные удары, реально ощутимые физически. Похлопывания через спину, касания, попиливания и поглаживания НЕ считаются (за исключением случаев, когда поглаживают и попиливают какое-либо нежное, юное, хрупкое создание, мало прикрытое реальной защитой; оным же созданиям рекомендуется с пониманием относиться к тем, кто убивает их нежно, и сразу сдаваться на милость победителя). Тем не менее, ведение боя направленное на травмирование противника запрещено и преследуется. 

Слабо задоспешенным воинам совершенно НЕ рекомендуется атаковать закованных в железо рыцарей в лоб ради вашей же безопасности. Мастерская и медицинская группа игры снимают с себя любую ответственность перед игроками за травмы, понесенные в результате таких действий. Командир, который допустит подобное поведение своих бойцов рискует понести весьма серьезное наказание!

Условно-поражаемой зоной являются голени и предплечья. Если они защищены наручами и поножами, то удар не снимает хиты.

Примечание. Человек не надевший на игру с серьезной боевкой наручи-поножи конечно сам виноват, но в случае их отсутствия крайне не рекомендовано бить по голеням и предплечьям, особенно если есть возможность обойтись без этих ударов. Как показывает практика удары дюралевыми мечами по незащищенной голени с большой вероятностью приводят к серьезным  травмам. Любите своих врагов, а то не с кем будет воевать. 

Мертвые падают и лежат около 5 минут.

Удар оружием в часть корпуса, неприкрытую ничем, кроме одежды (не принятой за поддоспешник), снимает все хиты. Аналогично удар в незащищенную конечность выводит бойца из строя (боец падает и зажимает рану, если в течение 10 минут не получена помощь, т.е. рана не перевязана чистой белой тряпкой или марлей – умирает)

К безусловно-поражаемой зоне относятся корпус, бедра и плечи для всех типов оружия; голова – для определенных типов оружия (см. ниже). 

Оружие (кроме стрелкового) делится на две категории.  Первая категория оружия поражает шлем, но снимает с поражаемой зоны по 1 хиту. Вторая категория шлем не поражает, но снимает 2 хита с корпуса. Удар сзади в спину оружием любой категории снимает 2 хита. Удар оружием второй категории в голову сзади наказывается дисквалификацией игрока.
К первой категории относятся: 
- мечи и сабли, сбалансированные не далее трети длины клинка от крестовины, весом 900-1500г  (отношение длины и веса не менее 100 г на 1 дц)
- одноручные топоры весом 600-1000г  
- булавы и шестоперы весом 600-1000г  
- кистень (боевая часть выполняется таким образом, чтобы удар в шлем был слышен и ощутим, но при этом естественно не из аутентичных материалов. Рекомендация. Возможно использование зашитых в ткань теннисных мячиков. Кистенем работают только по голове по следующим правилам: удар в  шлем снимает 1 хит. Параметры: рукоять до 50 см, гибкая часть вместе с боевой до 35, боевая часть диаметром 10 см. Если кистень имеет несколько "шариков", то поражает он все равно как один (достаточно попадания хотя бы одного из "шариков")).
Ко второй категории относятся 
- фальшионы, ятаганы, другое клинковое оружие с ярко выраженным рубящим балансом, клинковое оружие весом 1500-2000г.  
- одноручные топоры весом 1000-1500г  
- шестоперы весом 1000-1500г 

- двуручное древковое оружие   
Маркировка оружия по категориям будет проводиться предельно ясно и четко. В случае утери маркировки запрещается использование оружия в бою. В случае намеренной работы оружием второй категории в шлем последуют жестокие наказания.  
Материалы для изготовления оружия:

мечи (клинки) – дерево, текстолит, дюраль;

древковое оружие – поражающая часть из литой резины и/или фанеры (копья только из резины), древко из дерева или дюралевой трубки;

стрелы – деревянное древко и мягкий двухслойный наконечник из резины, изолона, поролона и т.п., допускается металлическое утяжеление наконечника;

щиты: дерево, фанера, сталь - в основе, окантовка – любая.

Результативный выстрел в корпус из лука или арбалета (натяжение 12-18 кг):

- убивает имеющих только стеганый или набивной поддоспешник как защиту корпуса;
- снимает 2 хита с имеющих поверх поддоспешника кожаную либо кольчужную защиту;
- снимает 1 хит с имеющих жесткую металлическую защиту корпуса, или с имеющих кожаную защиту поверх кольчуги (кожаный ламелляр, например);
- не пробивает комбинации металлических доспехов (ламелляр или чешуйник, одетый поверх кольчуги), не пробивает качественно сделанные стальные латы толщиной от 1,5 мм.

Выстрел в бедро или плечо:

- при попадании в незащищенное место выводит бойца из строя (боец падает и зажимает рану, если в течение 10 минут не получена помощь – умирает);

- при попадании в тканевую защиту снимает 1 хит;

- при попадании в кожаную, кольчужную, пластинчатую, комбинированную или латную защиту хитов не снимает.

Стрела снимает хиты только при прямом ("колющем") попадании. Рикошет стрелы, изменивший направление ее движения, не снимает хитов.

Нанесение колющих ударов выше грудной области (т.е. ключичная область, шея и голова) СТРОГО запрещено. К непоражаемой зоне относятся кисти рук и стопы ног. Намеренные удары в непоражаемую зону запрещены. Наносящие их могут быть наказаны мастерами исключительно на усмотрение мастеров. Но помните, что голые кисти или пальцы, как и открытое лицо – проблема их хозяина!
Афедрон (задница) считается конечностью. Поясничная область считается корпусом.
Человек, ухвативший рукой оружие за поражающую часть и удерживающий ее в течение 1-2 секунд, считается сразу мертвым. Разрешен захват клинкового оружия рукой за непоражающую часть, древкового – за древко, дробящего – за любую часть.

Примечание. Если кто-нибудь привезет перчатку/рукавицу с металлической защитой ладони, то он может перехватывать ей мечи. 

Большинство при​емов рукопашного боя запрещены. Разрешены исключительно – технические захваты боевой руки без заломов, толчки корпусом при необходимости оттолкнуть или опрокинуть противника в ближнем бою. Запрещены прыжки на щиты сверху. Запрещаются удары небоевой стороной оружия. Запрещены намеренные удары ребром щита.
Восстановление доспешных хитов производится следующим образом: 1 хит в 5 минут либо все хиты за 20 минут вне крепости, 2 хита в 5 минут либо все хиты за 10 минут внутри крепости. В разрушаемой крепости хиты восстанавливаются как вне крепости.

Пользоваться поломанным оружием запрещено.

Оружие, захваченное во время боя, может быть использовано до конца этого боя, после че​го оно должно быть доставлено в лагерь. Оружие, найденное отрядом в захваченной крепости врага или на местности может использоваться. В обоих случаях оно возвращается владельцу в конце игры. Если персонаж убит в процессе захвата его оружия, оно остается у него, так как после смерти он приобретает статус мертвого и не может передавать свое оружие.
Боец, потерявший в бою шлем, становится глюком (см. п.10) со всеми вытекающими (исключая возможность пленения), пока не наденет шлем обратно.

Боец, касающийся земли или любой другой подстилающей поверхности частью туловища (спиной, животом, задом, боком), либо опирающийся на нее всеми конечностями, получив в поражаемую зону удар с фразой «добиваю!» (или иной фразой с тем же смыслом), считается мертвым, и, пролежав после смерти 5 минут, идет в Страну мертвых.

10. О «бойцах» с половиной хита.

Учитывая сложные метеорологические условия, возможное наличие игроков-любителей из других клубов, а главное, сложившуюся практику, на Игру допускаются таки «бойцы» без шлемов. Подобные игроки не могут иметь более половины хита. Это значит, что «боец» считается мертвым, если вражье оружие коснулось любой части его тела (за исключением, разумеется, головы), оружия или снаряжения. Иначе говоря, «глюк» рассеивается при касании его оружием. Так же, по желанию нападающего, оный глюк может быть взят в плен тем же самым касанием. Последствия своего касания (смерть или плен) определяет сам нападающий в течение 10 минут после касания. Глюк не может быть оживлен медициной, следовательно, не нуждается в добивании. Строго запрещается бить глюка оружием по голове. Все споры с глюком, исключая спор о разбитой голове, решаются мастером-наблюдателем (в том числе командиром оного глюка) в пользу противника глюка.

Примечание: Глюком автор правил называет бойца без шлема. На этой Игре боец-глюк имеет половину хита.

11. Плен.

В плен на этой Игре можно брать только «глюков» и Императора. Причем последнего и можно только взять в плен, так как нельзя убить иначе, кроме как казнить.

Глюк берется в плен касанием его оружием. Пленного глюка можно допросить в течение 5 минут с момента касания, после чего отправить в Страну мертвых. Глюка можно продержать в плену 60 минут, после чего отпустить. Наконец, глюка можно казнить (решение осуществляется не позднее, чем через 15 минут после пленения, т.е. не позже, чем через 20 минут после касания, сама казнь длится не более 15 минут), после чего глюк отмечается в Стране мертвых и идет оживать. Глюк может сбежать (не ранее, чем через 5 минут с момента пленения). Если обозначается связывание рук и ног, глюк может добраться до оружия и обозначить перерезание веревок. Глюк со связанными ногами может передвигаться в пределах нескольких шагов.

Плененный Император сбежать не пытается, но обращаться с ним надо соответственно его достоинству (Ваше величество и т.п.). И вообще, по большому счету, он всю жизнь в плену, его пребывание в Столице мало отличается от пребывания в городе Лорда. Перемещается вместе с небольшим отрядом (не меньше двух) с общей скоростью, типа на носилках. Может быть казнен в любом городе.

12. Расхитовка

(правила, написанные Тигрой и местами отредактированные Рукшуром)

(в течение недели с момента опубликования этого варианта Правил ожидайте появление упрощенной и оптимизированной Рукшуром версии расхитовки)

1.  Вступающий в Игру боец получает определенное количество жизненных единиц (хитов), которые являются отражением обладания им определенным набором защитных средств, способных защитить владельца от агрессивного воздействия внешней среды, будь то магия или оружие.

2.  Необходимым условием участия бойца в Игре является соблюдение им Правил Игры. Принимающий эти Правила и соответствующий им игрок (наличие защищающего голову шлема) получает 1 хит. Принимающий эти Правила, но не соответствующий им игрок (не имеющий реально защищающего шлема) получает полхита.
3.  Обладание набором различных защитных приспособлений может увеличить количество хитов у игрока до 10 (и более). Здесь все просто, считай свои хиты, хиты закончились - падай на землю - умирай. Почему так много - 10 хитов, потому что иначе разница между закованным по самые уши латником и бездоспешным разведчиком, по хитам очень небольшая, что не соответствует реальному боевому контакту. Стоит обратить еще внимание, что максимальное количество хитов по этой системе получить почти что невозможно, так что количество хитов у игроков все равно будет равным уже привычным нам 3-6 единицам.

4.  Оценивается доспех, то есть комбинация всех защитных средств, непосредственно на владельце. Причем доспехи могут комбинироваться, то есть просто кольчуга получит меньше хитов, чем кольчуга с гамбезоном. Доспех оценивается по четырем  критериям, каждый из этих критериев имеет четыре уровня, за каждый уровень начисляется один балл, затем количество баллов суммируется, полученное число делится на два и получается количество хитов (при наличии половины округление идет в меньшую сторону у мальчиков, и в большую у девочек).

4.1. Первый параметр - колющая защита.

См. Таблицу.

4.2. Второй параметр - режущая защита.

См. Таблицу.

4.3.  Третий параметр - шлем.

      1-уровень - любые виды реальной головной защиты более или менее историчного вида, включая  кольчужные капюшоны с плотно набитыми  подшлемниками;

      2-уровень - шлемы с переносицей, жесткие кожаные шлемы с закрытием лица;

      3-уровень - железные шлемы с полумаской. Обязателен подшлемник с закрытием шеи;

      4-уровень - глухие шлемы тевтонского типа, бацинеты с забралом, арметы, шлемы с полными личинами, комбинированные шлемы. Обязателен подшлемник, бармица, обязательно полное прикрытие шеи, полное прикрытие лица, узкие глазницы.

Примечание: Шлемы из неисторичных либо  тонких материалов (железо менее 1 мм) не могут быть оценены выше первого уровня.
Примечание: Шлемы первого уровня не добавляют балла.
Примечание: Уровень шлема влияет на четвертый параметр оценки доспеха;

Примечание: Боец со шлемом, не защищающим лицо и виски (т.е. первого уровня), не получит более двух-трех хитов (в лучшем случае).
4.4.  Четвертый параметр - общая защита (закрытие). Оценивается полная защищенность игрока доспехами, с учетом наручей, поножей и т.п. По этому параметру не может быть получена более высокая оценка, чем  по третьему параметру. Например, если у человека закрытие соответствует 4-ому уровню, а шлем у него 2-го уровня, то он получает второй уровень закрытия.

1-уровень - неполное прикрытие корпуса доспехом, без набедренников, наплечников, имеются  неполные пары наручей или поножей.

2-уровень - корпус прикрыт доспехом полностью, есть либо набедренники, либо наплечники, либо есть и то и другое, но они очень короткие, также кольчужная защита корпуса;

3-уровень - корпус прикрыт полностью, есть и набедренники и наплечники. Обязательны латные перчатки. Общее прикрытие доспехами около 80%.

4-уровень - полное прикрытие, включая латные перчатки, суставную защиту. Общая защита 90-100%.

Примечание: Отсутствие наруча на боевой руке щитоносца - нулевой уровень;

Примечание: Комплект наручей и поножей необходим для оценки выше первого уровня;

Примечание: Щитоносцам разрешается не иметь подщитового наруча;
Примечание: Поддоспешник доспехом не считается.
5.  Чтобы стимулировать качественное изготовление доспехов и костюмов вводится бонусный  хит. Его получает игрок, чей антураж сделан качественно и выдержан в одном стиле.
Примерная расхитовка различных типов доспеха (без учета закрытия и шлема).

	Тип доспеха
	Рубящая защита (очки)
	Колющая защита (очки)
	Итого

(очков)
	Хиты (очки / 2)
	Примечания

	Гамбезон (ватники, специальные стеганые поддоспешники), войлочные, кожаные легкие доспехи
	1
	0
	1
	0,5
	Добавляет 1 балл любым видам кольчуг.

	Кожаные доспехи (кожа от 4 мм, толстый войлочный доспех – от 10 мм), возможно слабое армирование
	1
	1
	2
	1
	В сочетании с кольчугой дает +1 балл бонуса

	Бригандины, различные виды подобного пластинчатого доспеха
	2
	1
	3
	1,5
	В сочетании с кольчугой дает +1 балл бонуса

	
	
	2
	4
	2
	

	Кольчуги обычного плетения
	1
	1
	2
	1
	При наличии гамбезона дает + 1 балл бонуса

	Кольчуги двойного плетения 6в1, обычные кольчуги с элементами армирования
	2
	1
	3
	1,5
	При наличии гамбезона дает + 1 балл бонуса

	Кольчуги сильноармированные, любые кольчуги весом выше 20 кг.
	2
	2
	4
	2
	При наличии гамбезона дает + 1 балл бонуса

	Лорика сегментата и подобные виды доспеха,

сталь не менее 1 мм
	2
	2
	4
	2
	В сочетании с кольчугой дает +1 балл бонуса

	Различные виды чешуйчатого доспеха без толстой основы (ламелляр и т.п.), сталь не менее 1 мм
	2
	2
	4
	2
	В сочетании с кольчугой дает +1 балл бонуса

	Чешуйчатый доспех на толстой основе, или сталь чешуек от 1,5 мм (30% перекрытие)
	3
	2
	5
	2,5
	Ламелляр в сочетании с кольчугой дает +1 балл бонуса

	Кирасы (сталь не менее 1,5 мм) без ребра жесткости 
	2
	2
	4
	2
	

	Кирасы (сталь не менее 1,5 мм) с ребром жесткости 
	3
	3
	6
	3
	


В приведенной выше таблице указаны примерная расхитовка доспеха без учета третьего параметра: шлем, и четвертого параметра: закрытие. 

Под доспехом в этих правилах понимается прикрытие корпуса плюс 1\3 прикрытие руки от плеча до локтя (защита корпуса от удара сверху), т.е. кираса плюс наплечники, либо кольчуга, либо кожаный доспех с неполным прикрытием плеч. Любой доспех без прикрытия плеч штрафуется 1 баллом. За использование неисторичных материалов (дюраль, пластмасса, некрасивый кожзаменитель) либо тонкого металла игрок штрафуется 2 баллами.

Пример: у игрока имеется поддоспешник (гамбезон), кольчуга обычная, кираса из 1 мм стали. Поддоспешник +1 очко, кольчуга +2 очка, +1 очко за композит из поддоспешника и кольчуги, + 4 очка за кирасу, - 2 очка за тонкую сталь кирасы. ВСЕГО 6 очков. 

13. Страна мертвых.

Пребывание в Стране мертвых – 30 минут. За особые заслуги может быть сокращено на 5-10 минут. По истечении срока отсидки выгоняются из Страны мертвых под страхом потери еще одной игровой жизни. «Оживание» происходит через 5 минут после выхода. Живые не могут общаться с мертвыми, получать от них информацию либо предметы, но мертвые между собой общаются, сообщают информацию Мастеру мертвых и получают информацию от него. Мертвые работают на благоустройстве Страны мертвых и общего лагеря (костры, дрова и т.д.). Каждый игрок обязан иметь при себе белую повязку, которую надевает на голову перед тем, как двинуться в Страну мертвых, и снимает в момент «оживания». Мертвый может покидать Страну мертвых только с разрешения Мастера мертвых. Живой, замеченный на территории Страны мертвых, становится мертвым со всеми вытекающими.
Если убитого игрока пытались ограбить и не нашли у него определенной суммы игровых денег, то такой игрок сидит в Стране мертвых на час больше – 90 минут (вариант посмертного обола). С одной стороны, думайте, что Вам (и Вашему командиру) дороже: игра или деньги. С другой стороны, убив врага (или просто прохожего), Вы имеете шанс таки найти у него некоторое количество нала.
14. Фортификация.

Мастера обязуются с помощью представителей команд заранее обмотать веревкой крепости по числу заявок. Каждая крепость имеет ворота шириной 1,5 метра, без боевого коридора. Ворота «открываются» пятью ударами тарана – относительно прямого бревна не менее полутора метров длиной и 5 см толщиной. Экипаж – не менее 4-х бойцов. При каждом ударе требуется разбег в три метра. Если крепость пуста, ворота открыты. Крепость считается взятой после того, как захватчики закрыли за собой ворота этой крепости (или смогли бы это сделать, если бы решили в ней остаться). Ворота закрываются целых 5 минут, в течение которых в створе ворот не должно никого быть. Иначе говоря, если гарнизон крепости сделает вылазку, и в какой-то момент в крепости окажется один из нападающих, и никого из защитников, крепость взятой не считается. Единственный вид боевого взаимодействия через стену (т.е. поверх стены, а то уже вопросы возникли) – посредством луков и арбалетов (и осадных машин, если кто притащит). Разрешается усиление крепости засеками, ямами, рвами, веревками (толщиной от 1 см, реально режутся реальным инструментом, нельзя крепить к веревочной «стене»), как снаружи, так и изнутри. Запрещены замаскированные ямы, рвы и веревки, а также тонкие веревки, любые сети, заостренные колья и т.п.
15. Экономика.

(Правила экономики появятся здесь в течение следующей недели).
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