Игровые правила проекта Сказки 
 

 

Общие положения:
 

п.1 Командир всегда прав!
п.2 Если командир неправ см. п.1!
стандартный Устав неких Вооруженных сил 
 

В принципе, Вы можете заменить в эпиграфе слово "командир" на слово "мастер" (дальнейшая замена слова "мастер" на слово "козел" не обсуждается в данном случае) и руководствоваться этой нехитрой формулой во время игры.

 

Что это означает? А вот что:

 

1. Подав заявку на участие в игре, и приехав на полигон, Вы автоматически подтверждаете своё согласие соблюдать приведенные ниже правила. Отказ соблюдать правила или попытка обмана мастеров или игроков, явно нарушающая правила, ведет к игровому наказанию, а в особо злостных случаях приводит к удалению игрока с полигона. Спор с мастером приравнивается к несоблюдению правил.
Если вы не подали заявку и все равно приехали на полигон принять участие в игре то из этого следует:
a) вы обязуетесь подчиняться правилам.
б) Мастера оставляют за собой право дать роль игроку, заехавшему без заявки, по своему усмотрению. 
2. Мастера ожидают от игроков честной игры, никакие споры между игроками в процессе игры не допускаются. Игроки могут выяснять отношения, только выбыв из игры и переместившись в мертвятник.
 

Игрок, замеченный в употреблении реальных наркотических средств, будет немедленно удален с полигона (при необходимости - с привлечением сотрудников милиции). 
 

Дополнительно:
 

Незнание законов не освобождает от ответственности, зато знание - запросто. Поэтому рекомендуем ознакомиться с основными Законами тех локаций, где вам посчастливится пребывать.  

 

Цветовая дифференциация. А вот и не угадали, не штанов, всего лишь головных повязок.
Белый - традиционный цвет смерти (ну или, в крайнем случае, "вне игры"). Игрок в белой повязке, не участвует ни в каких игровых взаимодействиях и старается, как можно меньше влиять на ход игры самим фактом своего присутствия.
Голубой - опять таки традиционный цвет. Неба традиционный цвет, а не то, что вы подумали. Не подумали? Ладно. Если так будет удобнее, то светло-синий. Лучше? В общем, эта головная повязка обозначает персонаж в полёте, который соответственно обладает всеми возможностями пернатых (нет, опять таки не бакланов, а просто летающих существ).
Желтый - А вот персонажей в повязках такого цвета вы не увидите. Увидели? Да ещё и услышали? Да ещё и потрогать смогли??? Проверяйтесь, проверяйтесь и ещё раз проверяйтесь у хорошего психиатра. Или завязывайте наконец со Щастьем. Поскольку это был Глюк 
Костюмы:
          Мама, а Колобок лысый!!!
одна маленькая девочка 
          Данный пункт правил поставлен прежде всех прочих, поскольку от игры ожидается в основном веселое и бесшабашное взаимодействие между персонажами без применения оружия. Главное требование к костюму – он должен быть узнаваем. То есть, чтобы вы, глядя на игрока, могли отличить Ёжика от Волка. Фантазия не ограничена, но отличительный знак должен быть. Командам, конечно, лучше иметь одинаковый отличительный знак. Ежикам рекомендуются фенечки, матерчатые иголки, растаманские шапочки и.т.д... Полный камуфляж допустим только для правоохранительного блока.
Виртуальное причинение вреда здоровью:
(оружие и боевое взаимодействие)
С добрым словом и пистолетом можно сделать гораздо больше, чем просто с добрым словом!
Аль Капоне 
Это в случае, если по-хорошему договориться не удается. В принципе поговорить на любые темы можно всегда, поскольку все персонажи понимают речь друг друга, независимо от роли. Иногда (да нет, почти всегда) это гораздо интереснее, чем просто палить во всё, что движется без разбору.

Нет, конечно, если ситуация того требует, то можно применить и оружие, поэтому к игре допускаются:

· ножи, кулуарки и всё, тому подобное (круглосуточно) 

· мечи и прочие катаны [image: image1.png]


  (круглосуточно) 

· бейсбольные биты и прочие ударные инструменты в максимально гуманном исполнении  (круглосуточно) 

· водяные пистолеты  (круглосуточно) 

· "Китайча" и "приводы". Допускается тюнинг не выше 120. (ой, а что это?). (круглосуточно) 

· оригинальные идеи, не противоречащие духу игры, нормам безопасности и законодательству РФ (обязательно оговариваются заранее, не позднее 17.08.2007 в том числе и по времение применения). 

· мины, гранаты и прочая пиротехника (в соответствии с правилами страйкбола) строго с 08-00 до 22-00!!! 

Обратите особое внимание на следующие положения:
!!!ОБЯЗАТЕЛЬНО ИМЕТЬ ПРИ СЕБЕ ПЛАСТИКОВЫЕ ОЧКИ ДЛЯ ЗАЩИТЫ ГЛАЗ!!!
(мастерская группа настоятельно рекомендует специальные ударопрочные очки для страйкбола, изготовленные из поликарбоната)
!!!ВСЕ "ХОЛОДНОЕ ОРУЖИЕ" ДОЛЖНО БЫТЬ ИЗГОТОВЛЕНО С УЧЕТОМ МАКСИМАЛЬНОЙ БЕЗОПАСНОСТИ ДЛЯ ОКРУЖАЮЩИХ!!!
!!!ЗАПРЕЩЕНЫ ЛЮБЫЕ БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ ВНЕ ИГРОВОЙ ЗОНЫ!!!
!!! ВСЕ "ПОЖИЗНЕВЫЕ" СТОЯНКИ ДОЛЖНЫ НАХОДИТЬСЯ ВНЕ ИГРОВОЙ ЗОНЫ!!!
(В ночное время стоянка должна быть промаркирована светящимся элементом. Игрок, выходящий из игры для отдыха, обязан уйти из игровой зоны. )
!!! ЗАПРЕЩАЕТСЯ ПРИМЕНЕНИЕ "ОГНЕСТРЕЛЬНОГО" ОРУЖИЯ НА ТЕРРИТОРИИ, ГДЕ ИГРОТЕХНИЧЕСКИ МОДЕЛИРУЕТСЯ НЕРАБОТОСПОСОБНОСТЬ ДАННОГО ВИДА ВООРУЖЕНИЙ!!!
(указанные территории будут промаркированы на входе специальными знаками)
Нарушение этих положений ведет к безоговорочному удалению с игры!
А теперь о том, как это всё применять.

Применение очень простое. Необходимо обеспечить тесный контакт между частью тела Вашего противника и той частью Вашего вооружения, которая предназначена для причинения "вреда" (поражающий фактор). 

Таблица вооружения
	Тип вооружения
	Виды оружия
	Поражающий фактор. 

 (специальные возможности)

	Легкое
	бейсбольные биты и прочие ударные инструменты
	только рубящие удары гуманизированной частью (обтянутой поролоном), рукоятка может использоваться для оглушения. (длина от 45 см.)

	Среднее
	пистолеты, мечи, другое имитируемое холодное оружие с режущей кромкой или повышенной ударной мощности
	пластмассовые шарики ВВ калибра 6 мм 

"режущая кромка"  (длина от 15 см.)
ударная часть молотов и другого оружия подобного типа.

	Тяжелое
	автоматическое оружие (при условии стрельбы очередями)
	пластмассовые шарики ВВ калибра 6 мм, стрельба очередью (одна очередь - одно тяжелое поражение) 

	Взрывчатое
	гранаты (гранатометы), мины
	Оглушает на 5 мин., при отсутствии брони полностью выводит из строя вне зависимости от выносливости. 

При лечении бросается кубик и в зависимости от результатов может оказаться, что персонажу оторвало какую то конечность (вплоть до головы [image: image2.png]


)

	Специальное
	парализующие и особого действия (водяные пистолеты)
	Оказывают при попадании парализующее действие, все движения прекращаются. В случае особого действия эффект сообщается применившим вооружение.

	
	природное вооружение персонажа (например когти)
	тычки запрещены, только царапающие удары

	Кулуарное
	ножи, кулуарки и всё, тому подобное
	Используется исключительно для кулуарного убийства


Если кто до сих пор не видел - правила по технике безопасности с пиротехническими изделиями:
1) при инициации отбрасывать подальше
2) не поднимать уже активированное изделие
Кроме допуска оружия к игре (чип допуска) на каждое вводимое в игру оружие мощнее легкого (в том числе и оригинальные идеи) будет выдан сертификат с указанием типа вооружения. 

Синий цвет означает холодное оружие, красный - "огнестрельное", зелёный - специальное. 

Кроме цвета на каждом сертификате (кроме специального) будет стоять литера:

C - среднее оружие, Т - тяжелое, К - кулуарное.

Сертификат (кроме специального) можно снять с оружия (в этом случае оно выводится из игры) и применить на имеющемся у Вас в запасе допущенном вооружении подобного типа. 

 Мастера предупреждают сразу – играем честно. Если в вас попали – в вас попали.
Зоны поражения: Попадание в конечности - легкое ранение, в корпус - тяжелое ранение, в голову - куча нелицеприятных высказываний в адрес попавшего :),  так что в голову лучше не попадать и тем более не целиться)). Однако не стоит злоупотреблять этим. В случае, когда персонаж прячется за препятствием и высовывает только голову, то его противник, вооруженный "огнестрельным" оружием может предупредить его о возможном поражении выстрелом в препятствие и криком "голова". В этом случае персонаж должен будет отыграть тяжелое ранение. Игнорирование подобного предупреждения влечет за собой разрешение на подтверждение поражения прицельным выстрелом, который в случае попадания будет означать смерть персонажа.

Персонажи обладают такой игровой характеристикой, как выносливость.  

Выносливость имеет пять общих уровней: низкий, пониженный, стандартный, повышенный и высокий.

Все персонажи на момент начала игры (кроме особо оговоренных) имеют стандартный уровень выносливости. Для отдельных персонажей может быть установлена исключительная выносливость. В ходе игры максимально достигается только высокий уровень выносливости.

Таблица выносливости.
	Уровень выносливости
	Тип вооружения

	
	Легкое
	Среднее
	Тяжелое
	Специальное

	
	
	
	
	Природное
	Парализующее

	Низкий
	1(1)
	1 (1)
	1 (1)
	1 (1)
	20 мин.

	Пониженный
	2(1)
	1 (1)
	1 (1)
	1 (1)
	15 мин.

	Стандартный
	4(2)
	2(1)
	1 (1)
	2(1)
	10 мин.

	Повышенный
	6(4)
	4(2)
	2 (1)
	4(2)
	5 мин.

	Высокий
	8(6)
	6(4)
	3 (1)
	6(4)
	1 мин.

	Исключительная выносливость

	указывается индивидуально для отдельных персонажей


В таблице указано количество попаданий, которое в зависимости от выносливости необходимо для полного выведения персонажа из строя в случае тяжелого ранения. (количество попаданий для легкого ранения, которое приводит к невозможности пользоваться раненой конечностью, приведено в скобках).

Для тех, кто привык к хитовой системе: Стандартная выносливость = 4 хита. Легкое вооружение снимает 1 хит, Среднее - 2 хита, Тяжелое - 4 хита. Можете применять это сравнение при рассмотрении таблицы выносливости.

Оценивайте тяжесть своего ранения адекватно, а не так, как бы вам хотелось)).

Если Вы получили в ходе боевого взаимодействия  повреждения вы обязательно идете лечится (см. Медицина). Неоказание медицинской помощи приводит к снижению уровня выносливости  на 1 в течении 10 минут а затем к игровой "смерти". То есть в стандартном случае это составит 30 минут. В случае,  когда персонаж полностью выведен из строя, неоказание медицинской помощи приводит к "смерти" через 20 минут.

Персонажам с пониженной выносливостью нельзя пользоваться тяжёлым,  а с низкой - средним и тяжёлым оружием

Другие обстоятельства приводящие к "летальному исходу":

Последнее слово умирающего: Получение повреждений, которые согласно Вашему уровню выносливости приводят к полному выведению из строя – это повод для спешного выхода из боя и прекращения взаимодействий с остальными игроками до излечения. Если же у Вас есть необходимость всё же донести что-либо до окружающих, то с максимально присущим Вам артистизмом отыграйте Героическое Преодоление Невыносимой Боли и произнесите своё Последнее Слово.   Количество слов в Последнем слове не ограничено [image: image3.png]


, максимальный срок вещания 10 мин. Содержание Последнего Слова на ваше усмотрение. После произнесения Последнего Слова наступает соответственно Последний Вздох и Вы после того, как ваши "бренные останки" должным образом используют окружающие (ограбят, изнасилуют, съедят, спрячут!/найдут) отправляетесь на Кладбище (см. дальнейшую информацию по Мертвятнику). Если Вы (и окружающие) считаете, что произнесенное Последнее Слово достойно для увековечивания, то постарайтесь повторить его мастерам по приходу в Кладбищенский Морг   и, возможно, Вас будет ожидать поощрение. 

Контрольный выстрел в голову: Если Вы желаете исключить всякую возможность излечения вашего противника - добейте его "контрольным в голову". Отыгрыш производится выстрелом с близкого расстояния в (_!_) ... в общем, в правую или левую ягодичную мышцу на выбор [image: image4.png]


.

Кулуарное убийство: Подразделяется на три вида, но почти всегда ведет к немедленной "смерти".

1. С применением холодного оружия. Используется нож, допущенный в качестве кулуарного. Отыгрыш - аккуратное проведение "лезвием" ножа по горлу.

2. С применением "огнестрельного" оружия. Используется пистолет, специально допущенный в качестве кулуарного (обязательно наличие глушителя, тюнинг не допускается, предварительно испытывается на владельце). Отыгрыш аналогичен "контрольный в голову" (в случае, если "клиент" сидит, допускается выстрел в боковую часть того, чем он сидит [image: image5.png]


).

3. Отравление. Для того яды и придуманы, чтобы как можно быстрее отправить "клиента" на стол прозектора (а для того уже будет развлечением определить, что за яд был применен). Яд начинает "действовать" с момента вручения Вам соответствующего сертификата (не факт, что тот, кто вас отравил и тот, кто вручил вам сертификат - одно лицо) в котором будет указано, куда был добавлен яд, и сколько вам осталось времени в зависимости от вашей выносливости. Единственный вид кулуарного убийства, при котором "клиент" имеет микроскопический шанс выжить.

         НА ИГРЕ будут персонажи, уничтожение которых производится особыми действиями.

 Прочие недружественные действия 

Оглушение производится легким ударом рукоятью холодного или прикладом (рукоятью) огнестрельного оружия по спине между лопаток. Сопровождается возгласом "оглушен!". После этого оглушенный обязан оставаться на месте (лечь или, в крайнем случае, присесть) в течение 5 минут. В это время игрок не имеет права издавать какие-либо звуки. 

 

Связывание. Если Вас хотят связать, а Вы считаете себя фокусником покруче Дэвида Копперфильда, то можете предложить своим оппонентам связать Вас реально. В этом случае у вас появляется возможность опять таки реально выпутаться из сложившейся ситуации. В противном случае Вам на руки просто набрасывают веревки и самостоятельно освободиться Вы не можете. Выбор за Вами.

 

Допрос. Всегда интересно узнать то, что же от Вас скрывают. Если Вам повезло и обладающий нужной информацией (как Вы полагаете) субъект попал к Вам в лапки, то вы можете его допросить. Сначала мирно. В случае, если субъект упорствует, можно применить к нему "пытки". "Пытки" обязательно отыгрываются и качество отыгрыша (мастер, конечно, может оказаться рядом, но совершенно случайно) оценивается тем, кого "пытают". Нанесение какого либо физического вреда "пытаемому" запрещено. После проведения "пыток" игрок должен правдиво ответить на поставленный вопрос. Естественно это не может не сказаться на его здоровье и в зависимости от выносливости после одного, двух, максимум трех вопросов "пытаемый" впадает в "бессознательное состояние" и на внешние раздражители не реагирует. Дальнейшие действия с бессознательным телом (добить/вылечит/оставить умирать) на Ваше усмотрение.

 

Штурм строений. Сквозь стены могут ходит только глюки (за исключением зачарованных стен Замка Кощея). Летающие персонажи могут перелететь через стену. Всех остальных милости просим в дверь. Воспитанные существа обычно стучат и входят в дверь. Но бывает же такое, что двери не открываются. Хозяев нет дома или же по какой то причине они не хотят вам открывать. Если желание войти превалирует над рекомендациями внутреннего голоса, тогда можно постучаться сильнее... ещё сильнее... с использованием подручных предметов или специальных устройств, издающих очень громкий хлопок, обязательно привлекающий внимание. В общем рано или поздно в результате подобных действий дверь перед вами откроется и вы сможете войти. Однако подумайте, как расстроены всем этим шумом будут хозяева и какой горячий приём они вам окажут.

Для любителей конкретики: а) штурмуема только дверь; б) для штурма используется таран, взрывчатка или гранатомет.

Запрещено во время применения тарана или пиротехники находиться непосредственно за штурмуемой дверью.
 

Двери будут иметь разную прочность. В зависимости от прочности для взлома двери нужно будет:

	Прочность двери
	Количество ударов тараном
	Количество гранат

	Средняя
	3
	1

	Повышенная
	6
	2

	Высокая
	9
	3


 

Отражать штурм можно только с помощью стрельбы со стен, с башен из бойниц и прочих оборонительных сооружений.

 

Взлом и кража. Может так случиться, что шуметь не придется. Каждый владелец строения может защитить своё имущество повесив замок на свою дверь (отыгрывается логической загадкой или если есть у кого такое желание - реальным висячим кодовым замком). Желающий проникнуть в запертое помещение должен будет либо отгадать загадку, либо открыть этот замок. Если же главный девиз персонажа "сила есть, ума не надо", тогда дверь можно взломать. Для этого нужно будет а) иметь в наличии предмет, зачипованный мастером как "фомка" и б) иметь выносливость соответствующую прочности двери (указывается на двери). Дверь взламывается только в небоевой обстановке. В противном случае см. выше пункт "Штурм строений".

Красть можно только игровые предметы, то есть вещи, помеченные сертификатом "предмет в игре" и игровые сертификаты.

 

Изнасилование.  "Для успешного проведения акта изнасилования насильник приближается к объекту насилия на расстояние тесного взаимодействия. Рекомендуется перед продолжением действий, направленных на удовлетворение полового влечения, обездвижить объект насилия либо иным образом минимизировать сопротивление жертвы (если подобное сопротивление не является обязательным условием удовлетворения полового влечения). По возможности следует избегать укусов и царапин. а также иных материальных предпосылок для возникновения доказательной базы. Одежда с объекта насилия должна удаляться быстро и решительно. Не увлекайтесь, не удаляйте с объекта больше одежды чем требуется для беспрепятственного доступа к физиологическим аспектам удовлетворения влечения..." 
Ч. Маньяк-Кошмаровский. Изнасилование для Чайников. 
Вам что? Подобное руководство писать? Действуйте так, как сочтете нужным и Вы и Ваш напарник по проведению этого отыгрыша в рамках взаимной договоренности и УК РФ. 

Броненосцы в потемках (броня)
Всегда есть люди, которые с завистью глядят вслед проезжающим мимо танкам. В этот момент в их головах крутится одна мысль: "А вот если я упакуюсь в толстую кожу, маечку из металлических колец, прочий металлолом или его современные аналоги, то смогу таким же танком пройтись по полигону и... ". Нет, конечно, уголовную ответственность за паранойю никто ещё не вводил и человек в доспехе (бронежилете) привлечет к себе внимание скорее психиатров, чем правоохранительных органов (это я к тому, что запрещать на игре применение подобных средств индивидуальной защиты никаких оснований нет), но для начала хочется привести один случай из реальной жизни...

Март 1983 года. Войсковая часть 08737 Уральского военного округа. Прапорщики Ч. и У. "из хулиганских побуждений" (формулировка приговора военного трибунала), надев бронежилеты, устроили "дуэль". Стреляли из пистолетов ПМ с расстояния 18-22 метра. Ч. промазал. Второй прапорщик  попал Ч. в правую сторону груди. Пуля бронепластину не пробила. Результат попадания - сломано 4 ребра. Размозжено правое легкое, которое пришлось удалить. Смерть Ч. на третьи сутки. 
Что из этого следует? Что попадание пистолетной пули в броню оказывает действие аналогичное удару в грудь здоровенным молотом (что по нашей классификации вооружения относится к холодному оружию повышенной ударной мощности). То есть та же ситуация - вид сбоку [image: image6.png]


. Автоматная очередь в бронежилет/доспехи  аналогична, по крайней мере, двум очень сильным ударам (это если примем за факт, что она не пробивает доспехи).

Получается что, броня бесполезна? Не совсем...

Первое. Если Вы внимательно читали всё написанное выше, то наверно заметили, что броня влияет на  поражение взрывами. 

Согласно исследованиям, основная часть осколков при взрыве боеприпаса любого калибра имеет массу 2-12 гр. и летит не дальше 30-35м. То есть от такого поражения броня вполне может защитить.

Второе. Броня защищает от режущих поражений холодным оружием. То есть эффективность мечей и другого имитируемого холодного оружия с режущей кромкой в этом случае становится такой же, как у вооружения легкого типа.

 

* пневматическое и электромеханическое оружие промышленного изготовления из пластмассы и легких сплавов из числа имеющегося в свободной продаже, приспособленное для стрельбы пластмассовыми шариками ВВ калибра 6 мм, с дульной энергией менее 2 Дж. О как [image: image7.png]


Но если Вам всё ещё непонятно, тогда прошу сюда http://airsoftgun.ru/.

Медицина (лекарственные, наркотические и прочие препараты) : 
- Сестра, а может в реанимацию?!
- Нет. Доктор сказал в морг, значит в морг!
медицинский анекдот 
Лечение
Любую хворь можно вылечить у определенных персонажей, занимающихся медицинской практикой. Все "лекарственные средства" - экспериментальная продукция, которая вылечивает с определенной долей вероятности, а также может обладать "побочными эффектами". Вероятность наступления события определяется бросанием кубиков. На вероятность может оказывать влияние такая характеристика персонажа, как удачливость. Удачливость, как и выносливость, может быть повышенного и пониженного уровня. Кубик стандартный шестигранник. Ниже в таблице приведены числа, которые определят какой эффект окажет препарат. Для лекарственных препаратов отрицательный эффект просто отсутствие действия. Удачливость определяется по тому персонажу на который применяется препарат.

	Удачливость
	Низкая
	Пониженная
	Стандартная
	Повышенная
	Высокая

	Положительный эффект
	6
	5,6
	4-6
	3-6
	2-6

	Отрицательный эффект
	1-5
	1-4
	1-3
	1,2
	1


Наркотические препараты и препараты специального назначения.
Внимание. Для того, чтобы препарат считался принятым необходимо вписать время приема в сертификат. 
Примерное содержание Сертификата:

1. Название препарата

2. Эффект воздействия

3. Срок действия 

4. Время приема.

Наркотические препараты могут временно повысить выносливость персонажа. Время действия и повышаемый уровень выносливости указываются в сертификате на препарат. Тяжелые вызывают привыкание после определенного количества приемов. В этом случае, после истечения срока действия, выносливость снижается до низкой и может быть поднята только новой порцией препарата. 

На игре будут специальные препараты (настойки Бабы Яги и Иа-Иа, зелья Феи Крестной, продукция Братства Кроликов, Ежиный хавчик и т.д.), а также яды.

Каждый из них обладает своими свойствами. Эффект воздействия препарата и время действия указываются в сертификате на препарат. 

	Препарат
	Эффект воздействия и последствия

	Трынь-Трава
	Повышение выносливости на 1 уровень на 30 мин., затем снижение выносливости на 1 уровень от первоначального и апатия. Повышенная подверженность воздействию глюков.

	Дурь 
	Даёт на 1 час устойчивость к мелким понтам и повышение уровня имеющегося понта на 1 уровень (не выше офигенного), одновременно снижение удачливости на 1 уровень. Повышенная подверженность воздействию глюков.

	Щастье 
	Повышение выносливости на 2 уровня на 30 мин., вызывает привыкание после одного приема. Через два часа после приема необходима новая доза иначе выносливость снижается до низкой. Ещё через час - кома. Ёщё через час - смерть. Для принявшего наркотик глюки становятся материальными (то есть могут нанести физический вред, сам персонаж глюкам вред нанести не может). 

	Сказки 
	Повышение выносливости на 2 уровня на 1 час, парализующее оружие и зелья не действуют. вызывает привыкание после одного приема. Через два часа после приема необходима новая доза. Ещё через час - кома. Ёщё через час - смерть. Для принявшего наркотик глюки становятся материальными (то есть могут нанести физический вред, сам персонаж глюкам вред нанести не может).

	Ежиный Хавчик
	Странная субстанция изготавливаемая ёжиками. Одного приема достаточно, чтобы персонаж понял и принял мироощущение ёжиков и сам стал ёжиком (страшное оружие).

	Сыр 
	Излечивает от тяжелых последствий принятия Щастья, Сказок и Ежиного Хавчика. Вызывает привыкание после двух приемов. Если не принять новую порцию в течении двух часов все разговоры и даже мысли только о сыре. За порцию сыра готов отдать и сделать всё что угодно.

	Гамми Сок
	Для всех персонажей кроме медведей: Повышение выносливости на 2 уровня на 30 мин. Не вызывает привыкания. После прекращения действия  выносливость на два часа снижается до низкой. 

Медведи на 30 мин. становятся "резиновыми", то есть от них отскакивает все холодное оружие. После окончания действия на два часа "резиновым" становится мозг :).


Данный список не является окончательным, есть препараты, которые не являются общеизвестными ...
Тихое Кладбище (находится рядом со ставкой Лешего):
- Memento more...
- Что?!
- Моментально, говорит, в море!
из к/ф "Колесо фортуны" 
Никто не спешит в это тихое, благоустроенное и эстетически приятное глазу место последнего отдыха. Но если всё-таки судьба оказалась такой безжалостной и привела вас сюда... 

Сначала произойдет "вскрытие". То есть игроку нужно будет четко и внятно объяснить, в результате каких повреждений дальнейшее существование персонажа стало невозможным. Описываются только повреждения, но не обстоятельства их причинения. 

Пример: Персонаж X. Поступил с множественными ранениями  в области верхних конечностей. Смерть от кровопотери в результате отсутствия медицинской помощи.
В некоторых случаях это поможет правоохранительным органам найти и покарать "убийцу".

Затем, в соответствии со своими эстетическими предпочтениями игрок сооружает себе на свободном участке Кладбища достойное (на его взгляд) надгробие. Ну и, наконец, некоторое время побудет одним из декоративных элементов ландшафта в жанре садово-парковая скульптура. 

Стандартное время нахождения  - 60 минут (отсчет времени начинается после окончания "вскрытия"). Время нахождения может быть уменьшено или увеличено в зависимости от качества отыгрыша и следования правилам. Обратите внимание на то, что ни один участник игры не выбывает из игры окончательно (кроме обстоятельств, не связанных с игрой). 

Возможно привлечение игроков, находящихся в мертвятнике, к хозяйственным работам, необходимым для обеспечения полигона.  

После истечения оговоренного времени игрок выходит на полигон в новой роли, предварительно согласованной с Лешим – мастером по Мертвятнику. 

 
Административные вопросы:
Зайдите на следующей недельке...
из стандартного ответа в конторе 
Частное предпринимательство.
Любая законная (или кажущаяся законной) предпринимательская деятельность в Лесу подлежит лицензированию. Сотрудники правоохранительных органов могут потребовать лицензии в любой момент. Лицензии выдает администрация Леса. Все прелести современного бюрократизма и формализма гарантируются [image: image8.png]


. Однако и любые игровые методы его преодоления не возбраняются (с учетом опыта Сказок2 хочется особо обратить ваше внимание на данное положение правил!!!). Запрещена прямая ссылка на неигровые обстоятельства, в том числе и на разрешение, полученное от мастеров, личные договоренности и т.д. 

В Соседнелесье и Тридевятом царстве демократии частное предпринимательство цветет буйным цветом безо всяких лицензий, однако это не означает, что правительство оставляет без внимания такой лакомый кусочек. Никакого бардака с налогами (неуплата налогов автоматически влечет тюремное заключение), строгое соблюдение "предпринимательской этики" (что это такое толком никто и не знает [image: image9.png]


), разорительные иски от недовольных клиентов и т.д. и т.п. ...

Частное предпринимательство в Болоте?!! Ну ну [image: image10.png]


...

Использование автоматического оружия в Лесу и Соседнелесье законно только сотрудниками правоохранительного блока. На любое "законное" вооружение остальных персонажей должна быть лицензия. 

В Тридевятом царстве любой гражданин может иметь у себя дома хоть атомную бомбу (для защиты собственных владений [image: image11.png]


), но носить подобное оружие с собой ему категорически возбраняется.

Болото оно болото и есть...

Частные владения
Любой персонаж может иметь в собственности ограниченную территорию, заявленную как "частное владение". Это может быть как имитация строений, так и прилегающих к ним земельных участков. "Частное владение" должно иметь хорошо заметную разметку. Местоположение такого "частного владения" согласуется с мастерами и на него выписывается сертификат. "Частное владение" может быть куплено, продано, заложено и т.д. В случае отсутствия у владельца сертификата (продали, потеряли, украли...) права на данное "частное владение" могут быть заявлены другим персонажем. Обыск любых игровых локаций, заявленных как "частное владение", допускается только с предъявлением соответствующей санкции. 

Гражданские дела.
Администрация локации может решать спорные вопросы, связанные с игровыми денежно-вещевыми взаимоотношениями, а так же спорами по поводу "частных владений".

Разбирательство по этим делам проходит в рабочее время с 10-00 до 18-00. 

Так же производится регистрация актов гражданского состояния (брак, развод, смерть, рождение) и временная регистрация вновь прибывших. 

В случае возникновения споров между персонажами различных локаций разбирательство проводит та администрация в локации которой находится спорное имущество либо (в случае денежных вопросов) та, куда был подан иск.

Правонарушения (крайне рекомендовано ознакомиться с Законами).
Если правоохранительные органы поймали вас на "горячем", то в этом случае Вас доставят в соответствующие органы для проведения разбирательства по результатам которого:

a) Вам выпишут денежный штраф (мелкие "административные правонарушения") 

б) Вас приговорят к исправительным работам (в случае невозможности выплаты штрафа или более серьезных "правонарушений")

в) Вас посадят в "тюрьму" (ознакомьтесь с Уголовным кодексом, там большой список)

г) Вас отпустят?  Да не может такого быть [image: image12.png]


. Хотя может. Для этого рекомендуем либо самому хорошо отыграть защиту, либо потребовать своего "адвоката", то есть игрока, который по Вашему мнению сможет это сделать за Вас. В любом случае хорошая защита может повлиять на решение по вашему делу. Так же можно вызывать свидетелей и предоставлять другие доказательства.

В случае необходимости сотрудники правоохранительных органов могут провести непосредственное "дознание". Не огорчайте их вызывающим или оскорбительным поведением. Дознание рекомендовано проводить в мягкой форме, но ...

Исправительные работы.
Отыгрываются выполнением хозяйственных работ на полигоне. Возможна рубка дров, доставка воды и т.д.

Тюремное заключение.
Отыгрывается отсидкой в специально огороженном месте. Стандартное время 60 минут.

Срок может быть как увеличен по приговору (в случае особо тяжких правонарушений), так и уменьшен, в том числе и за хорошее поведение [image: image13.png]


.
Экономика:
Добрым словом и банкнотой можно добиться большего,
 чем просто добрым словом...
Добрым словом,  банкнотой и пистолетом
можно добиться практически всего...
Из аксиом Retired Capos Non-Profit Association
Практически всё, что можно сказать о том, как тратить деньги на игре, сказано в эпиграфе. 
Процесс же добывания денег требует расширенной трактовки.
Во первых, не только в реальном мире существуют государства, которые получают деньги путем простого печатания их для всеобщего использования. Высокое качество денег Леса привело к тому, что они стали использоваться повсеместно. А деньги в Лесу растут на деревьях. Да, да. Именно на деревьях, но не на всех, а на особенных - Денежных Деревьях. Сначала они зеленые, но потом созревают и краснеют. Можно срывать как зеленые, так и красные деньги. Однако курс красненькой к зелененькой - один к десяти, то есть за одну красненькую дают десять зелененьких. Если вы нашли Денежное Дерево с зелеными деньгами, то есть смысл подождать, пока они созреют (если вы, конечно, уверены, что у Вас это получится). Однако у этого ожидания есть и другие недостатки помимо притязаний возможных конкурентов. Если Денежное Дерево больное, то зелененькие становятся желтыми, то есть фальшивыми деньгами. Ценность их соответственно равна нулю.
Во-вторых, процесс накопления капиталов начался не вдруг и за прошедшее время уже накоплены некоторые состояния. Да и Администрации локаций не самые бедные организации.
В-третьих, если один персонаж тратит деньги, то другой в этот момент эти деньги зарабатывает. Можно сказать и цитатой из старой песенки: "Кто-то теряет, а кто-то находит". В общем, допускаются любые методы перемещения денежной массы из одних карманов в другие. Честные, не совсем честные и совсем незаконные. 
Хочется указать и в этом разделе (если кто не удосужится просмотреть раздел о иррациональном), что владение значительной суммой игровых денег дает право на получение сертификата "понтов". Уточняю, не купить, а именно получить за то, что вы сумели нажить капитал.

Это все про игровые транзакции. А теперь о прозаическом, то есть о реале. В сумму взноса (по состоянию на 01.08.2007 г. он определен в 400 руб.) включено кормление в кабаке "У Мамы Рыси". Кормить там будут всех, даже тех, кто ухитрится потерять абсолютно все игровые деньги. Другие предприятия общепита, которые возможно будут на игре - личная инициатива игроков и отнеситесь пожалуйста с пониманием к тому, что они захотят вернуть вложенные личные средства в том числе и за закупленные алкогольные напитки. Также не возбраняется покупка/продажа каких либо сувениров и собственных изделий. Но предупреждаю, никакой дополнительной игровой ценности данные поделки нести не будут. Если вам пытаются продать "магический артефакт", то он оплачивается только игровыми деньгами.

Иррациональное:
Есть многое на свете, друг Горацио, 
что и не снилось нашим мудрецам...
В. Шекспир 
А вот теперь о том, без чего сказки не были бы сказками. То есть о вещах неподвластных обычному рациональному объяснению.
 

Понты.
 

Эта странная разновидность иррациональной способности влиять на окружающих встречается и в реальном мире. Некоторые ученые пытаются рационально определить природу возникновения понтов с точек зрения психологии, социологии и, наконец, биологии. Но всегда сталкиваются с неразрешимыми противоречиями, сводящими все теории доморощенных понтоведов на ноль.
Мы попытаемся если не объяснить, то хотя бы упорядочить возникновение и действие понтов на игре.
Для чего нужны понты? Для того, чтобы убедить в чем то оппонента, заставить его поступить так, как это желательно понтующемуся.
Понты в игре делятся на три уровня: мелкий понт, понт и офигенный понт. Очень редко может встретиться Мега-Понт.
Дале в таблице указано максимальное количество человек в группе, на которую может подействовать понт:
 

Таблица действия.
	Уровень понта/Удачливость
	Неудачник
(кол.чел)
	Обычная 
(кол.чел)
	Везунчик
(кол.чел)

	мелкий понт
	не действует
	1
	2

	понт
	1
	3
	6

	офигенный понт
	2
	5
	8

	Мега-Понт
	все вокруг


 

Техническая составляющая: На понт определенного уровня будет выдаваться сертификат. Применивший понт разрывает сертификат и объявляет о своем желании оппонентам. 
 

Примеры: Идет персонаж по тропинке. И тут из кустов кто-то выскакивает   и наставляет на игрока пушку. Игрок кидает мелкий понт с просьбой отойти и пропустить спокойно. Оппонент пропускает его беспрепятственно.
Ситуация, когда противников несколько - применяется понт более высокого уровня.
Большая буза и применяется мегапонт с условием прекратить и разойтись. Все расходятся :).

Просьба выполняется при условии, что оппонент не применяет сертификат на понт аналогичного или более высокого уровня. В последнем случае применивший имеет право высказать своё пожелание.
Единственная природная защита от понтов - инстинкт самосохранения. Игрок не обязан выполнять пожелания, которые недвусмысленно приведут к выведению из строя или смерти персонажа.
Пример: Идет персонаж по тропинке. И тут из кустов кто то выскакивает   и наставляет пушку. Игрок кидает мелкий понт со словами: "Возьми и сам застрелись". Оппонент стреляет в ... понтующегося.
 

Принципы выдачи сертификатов:
 

a) Сертификаты выдаются игрокам, имеющим определенное игровое материальное благополучие, выраженное в денежном эквиваленте или владении частными предприятиями, приносящими доход.
б) Сертификаты выдаются игрокам, имеющим "вес в обществе", то есть определённое число последователей, разделяющих его идеи.
в) Сертификаты выдаются игрокам, обладающим особыми "понтовыми вещами".
Периодичность выдачи сертификатов - один раз в час при условии подтверждения обстоятельств, дающих право на сертификат. Игрок имеющий право на сертификат более высокого уровня (выполнено одновременно два или три указанных условия или же имеющего большее количество денег, локаций, последователей и т.д.)  может заменить его на несколько сертификатов более низкого уровня в отношении один сертификат более высокого уровня равен двум сертификатом более низкого уровня.
 

 Настроение падает, всё надоело, ничего не радует, здоровье ни к черту... Вот вот, сейчас, где то была она, эта волшебная заначка... Сейчас мы её... Ооооо... Ой. Здраствуйте....Вот они и пришли...
 

Глюки (персонажи в желтых повязках).
 

Общая нарко-экологическая обстановка такова, что Глюки  стали независимыми от тех,  кому привиделись первоначально и зажили собственной странной иррациональной жизнью. Иногда их появление благоприятно для игрока, но чаще всего сулит проблемы. Глюки имеют три уровня взаимодействия с персонажем. Точнее два, поскольку принятие настоечек, препаратов и другие глюкоотпугивающие действия приводят к тому, что  глюков не видно и не слышно. Какое уж тут взаимодействие [image: image14.png]


.
Обычно же все персонажи глюки периодически видят и слышат, а также испытывают на себе влияние их присутствия. При приеме же игроком "наркотических" и некоторых других препаратов, а также при злоупотреблении "наркотическими" препаратами - постоянно, глюки становятся настолько реальными, что могут при желании физически навредить персонажу. Отбиваться бессмысленно, поскольку это может быть расценено только как самопоражение.
Все особенности Глюков сертифицируются, так что при желании можете потребовать подобный сертификат, если слова игрока, отыгрывающего Глюк вам недостаточно. Но подобная ситуация на наш взгляд портит впечатление от игры, поэтому хочется ещё раз воззвать к честности игроков.
 

Простые волшебные вещи.
 

Самый известный артефакт - Златая Цепь, которая, как говорят, была использована Кощеем для охраны Сундучка со Сказками) и прятал в своих кладах. Наибольшее количество ПВВ находится в Лесу (поскольку Кощей занимался их коллекционированием в своих кладах). Но некоторые ПВВ могут встретиться и в других локациях.
Если вам каким то образом попалась в лапки ПВВ, то вы можете узнать что это такое несколькими путями:
а) Если этой вещью уже пользовались, то, наверное, прежний хозяин может рассказать о её свойствах (если будет в настроении или состоянии общаться с Вами на эту тему).
б) Найти того, кто расскажет Вам о свойствах вещи, но не факт, что эту вещь вообще кто-то сможет опознать.
в) Попробовать надеть или как то ещё использовать вещь и на собственном опыте испытать эффект её действия. 
Технически, на каждой ПВВ будет бирка с номером.  У некоторых персонажей будет список ПВВ с номерами, по которым они смогут опознать предмет. Если Вы не нашли такого человека и хотите проверить действие предмета на собственном опыте, то в таком случае свяжитесь в ближайшим мастером (хотя бы даже и по рации) и заявите, что вы использовали вещь с таким то номером. Мастер сообщит вам эффект.
