Правила проекта
«Убежище 4: Цивилизация»
14.08.2010 – 15.08.2010.
1. О том, как всё начиналось, или Вступительное Слово Мастера
2. Об истории
3. О людях, о мутантах и об их сложных отношениях
4. О структуре общества и его законах
5. О локациях
6. Об экономике
7. О способах добычи денег и прочем чипоболе
8. Об оружии, холодном и огнестрельном
9. О боёвке
10. О плене, обыске, связывании, допросах 3 степени и прочих насильственных действиях 
11. О радиации, аномалиях и возможных последствиях 
12. О мутантах, человеческих и не очень 
13. О ядах и наркотиках
14. О всяких неожиданностях
15. О медицине, игровой и пожизнёвой 
16. О религии и ритуалах
17. О гаджетах
18. О том, что надо иметь
19. О виртуальной реальности
20. О смерти и посмертии
21. О прикидах, именах и прочей атрибутике 
22. О заявках, командных и индивидуальных 
23. О технике безопасности 
24. О «сухом законе» и прочих мораториях 
25. О мусоре и «зелёнке» 
26. О цивилах 
27. О взносах 
28. О контактах
29. О полигоне (информация будет в -версии правил)
30. О дороге (информация будет в -версии правил)
1. О том, как всё начиналось, или Вступительное Слово Мастера
Всё началось в 2006 году, когда была проведена первая игра из этого цикла – «Убежище: Проект ГЕЗАСК», квартирник на 10 человек. За ним последовали «Убежище 2: Путь наверх» и «Убежище 3: Новые земли» в 2007 и 2008 годах – малые полигонки-однодневки. На этих играх и сложился модуль искусственной реальности, который мастерская группа предлагает игрокам сейчас – «Убежище 4: Цивилизация». 
Так или иначе, большинство игр из серии «Посткатастрофа» похожи одна на другую. Правила большинства игр, пишущиеся примерно по одним канонам, также часто оказываются похожими. Мастерская группа прекрасно понимает, насколько велик может быть соблазн играть в более привычную реальность, но считают своим долгом предупредить:

Это может быть похоже на «Фоллаут», но это не «Фоллаут».

Это может быть похоже на «Сталкера», но это не «Сталкер».

Это может быть похоже на «Безумного Макса» и «Почтальона», но это и не они тоже.

Любители придираться к словам могут сразу спросить: а в чём принципиальное различие? Таким Мастерская группа может предложить повнимательнее почитать правила, которые последуют ниже, и заявляет, что не претендует на принципиальную сногсшибательную новизну идеи и что готова к дискуссии, но не к придиркам по мелочам. 

Любители зарыться в научные тонкости могут говорить о времени полураспада урана, сроках хранения консервов и прочих технических подробностях. Таким Мастерская группа сразу поясняет: да, мы в курсе. Но мы не ставим перед собой задачу точной реконструкции постъядерного мира. Мы хотим сделать игру, на которой людям будет в первую очередь не скучно. Очень хотим! А учёные мужи, писавшие исследования по ядерной физике, нас уж, наверное, простят как-нибудь.
Любители искать дыры в правилах могут найти их – они есть в любых правилах. Мастерская группа будет благодарна, если, отыскав их до начала игры, отыскавшие сообщат об этом, а обнаружив после начала, не будут ими пользоваться. Право слово, играть честно тоже можно, и это иногда даже интереснее, чем ловчить и жульничать. Это же касается ситуаций, когда мастера не смогут проконтролировать действия игроков. Избежать геморроя, попросту продинамив его, конечно легче, но если этого не делать и выполнить квест, то зато потом будет что вспомнить.
Ещё Мастерская группа считает своим долгом предупредить: поскольку действие игры происходит не в России, привычный русский алфавит на проекте употребляться будет только в крайних случаях – в основном для сертификатов, чипов и аусвайсов. Игрокам придётся пользоваться или вот этим:
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или услугами переводчиков. Как выход из ситуации можем предложить старые добрые шпаргалки – их наличие и использование не возбраняется.
А теперь довольно предисловий. Мастерская группа предлагает вам узнать:
2. Об истории
Ядерная катастрофа произошла уже более 150 лет назад. Выживших было мало, но они были: подземные убежища, подвалы секретных лабораторий и старые катакомбы укрыли людей от смерти, пришедшей с небес. Сейчас на пережившей Апокалипсис планете живут их потомки. 

Первые обитатели полуразрушенного мира не доживали и до 30 лет из-за болезней, заражённых воздуха и воды, нападений мутировавших животных и крайне тяжёлых условий жизни. Люди почти потеряли такие навыки, как чтение и письмо: уровень выживаемости был выше у сильных, а не у учёных, грамотность не считалась жизненно необходимой, и родители, более занятые насущными проблемами, не считали нужным учить своих детей «бесполезным» вещам. 

А потом всё изменилось: жители одного из неофициальных убежищ сумели отыскать и активировать легендарный ГЕЗАСК, созданный ещё в довоенные времена генератор защитного силового купола, который по прошествии стольких лет считался уже просто чем-то вроде философской категории, состояния духа или красивой сказки о рае на земле. Теперь аналоги подобных установок защищают колонии людей, живущих на поверхности, от губительного воздействия радиации, очищают от заразы воду и землю.
Люди, поднявшиеся из подземных убежищ, встретили на поверхности тех, кто вышел из-под земли раньше. Почти все из них ко времени обретения ГЕЗАСКа были подвержены различным мутациям, но сохранили человеческий разум и чистые души, так что люди убежищ, ненавидевшие и истреблявшие мутантов по мере своих сил и возможностей, признали их равными себе. Те также признали выходцев из-под земли, хотя прежде – из-за рейдов чистильщиков, бойцов официальных убежищ, признававших всех, затронутых мутациями, нечистой кровью, которую надо истреблять при малейшей возможности, считали всех поднимающихся на поверхность подземными демонами, которые несли с собой лишь смерть и разрушение.

Два племени, таких разных, но таких похожих, стали жить рядом, помогая друг другу. Опытные и бесстрашные охотники Убежища перебили или отвадили опасных животных, прежде досаждавших мутантам. Те в свою очередь научили новых соседей пользоваться огнём, который считался запретным под землёй, показали, как распознавать опасные и съедобные растения.
Постепенно жизнь на поверхности налаживалась. Благодаря ГЕЗАСКУ и притоку свежей крови срок жизни людей продлился до 40-50 лет, снизилась детская смертность. О том, как хорошо живётся в некогда проклятом месте, узнали жители катакомб и малых убежищ. Поднявшиеся на поверхность люди, пройдя через множество опасных испытаний, отстроили новые поселения, восстановили практически утраченную письменность, наладили  радиосвязь и даже промышленность. Появились торговые дома, почтовое сообщение и т.д. На планете Земля возрождалась цивилизация…
3. О людях, о мутантах и об их сложных отношениях
В первые десятилетия после катастрофы люди, укрывшиеся в подземных убежищах, крайне строго относились к чистоте крови. Любые проявления мутаций безжалостно отбраковывались, даже если речь шла о младенце, родившемся с шестью пальцами. Человек с благоприобретённой (не врождённой) мутацией старался по мере сил скрывать происходящие в его организме изменения, потому что по подземным законам мутанта могли ждать только смерть или изгнание, что чаще всего означало то же самое. 
На поверхности развивалась другая ветвь цивилизации. Понимая, что справиться с появлением мутаций в условиях повышенной радиации невозможно, люди считали необходимым не отрицать наличие мутаций, как таковых, а принимать позитивные мутации как новый виток эволюции и по возможности купировать возникновение летальных мутаций (подробнее об этом см. пункт О мутантах, человеческих и не очень). 
Несмотря на то, что последние представители «чистой крови» и мутанты уже довольно давно живут бок о бок, их отношение друг к другу далеко не однозначное. Хотя на это нет формального запрета, старшее поколение предосудительно относится к завязыванию тесных «межвидовых» взаимоотношений, а иногда даже и к простому общению с инородцами (исключение составляет лишь деловое партнёрство, и то о полном доверии речь не идёт). Для переселенцев из подземных убежищ мутанты до сих пор остались «грязной кровью», потенциально опасными существами, а жители поверхности не могут забыть рейды поднимавшихся из-под земли чистильщиков, уничтожавших целые селения. Нервозности ситуации добавляет возникшее сравнительно недавно учение Кары Небесной, объявляющее любую мутацию скверной и мерзостью перед лицом Божьим (подробнее об этом см. пункт О религии и ритуалах). С другой стороны, мутанты давно уже не воспринимаются как источник повышенной опасности, и носитель какой-либо мутации (особенно нейтральной) может спокойно жить в поселении людей и считаться добрым соседом – просто немного со странностями. 
4. О структуре общества и его законах
Общество, образовавшееся после ядерной катастрофы, должно было в первую очередь озаботиться проблемами выживания. В ходе эволюции появились 4 основных типа людей, подразделяемых по их ключевым ролям: Охотники, Ищущие, Смотрящие и Следопыты. 

Охотники обеспечивали свои общины пищей, охотясь на диких животных и устраивая дальние и опасные экспедиции к старым армейским складам. На полигоне к Охотникам относятся игроки, заявившиеся собственно охотниками, разбойниками, одиночками и т.п.
Ищущие были собирателями, хранившими знания о растениях, явлениях, предметах, которые таят опасность или которые можно использовать; старшим Ищущим, как правило, считался медик общины. На полигоне к Ищущим относятся игроки, заявившиеся травниками, медиками, работниками фабрики или теплиц, а также библиотекарь, живущий на Ярмарке.
Смотрящие – воины, чьей миссией была защита общины и – при необходимости – сопровождение Ищущих в их походах; Охотники, как правило, их услугами не пользовались. Традиционно глава общины считался старшим Смотрящим. На полигоне к Смотрящим относятся игроки, заявившиеся охранниками локаций и главы общин.
Следопыты разведывали новые земли, составляли карты и планы местности, были хронистами, а также оказывали услуги проводников. Именно благодаря Следопытам возникла Гильдия Проводников (подробнее об этом см. пункты О радиации, аномалиях и возможных последствиях и О мутантах, человеческих и не очень). На полигоне к Следопытам относятся игроки, заявившиеся проводниками, бродячими проповедниками, сотрудниками «Пони-Экспресс» и радиоточки.
Также сравнительно недавно появилась пятая категория населения – Торговцы. На полигоне к Торговцам относятся игроки, заявившиеся работниками торгового дома и оружейной лавки.

Подробнее об упомянутых местах и ролях – см. пункт О локациях.
Единого для всех свода законов в настоящий момент нет (что не мешает населению какой-либо из локаций создать своё устное или письменно зафиксированное законодательство). Кто-то использует в качестве законов библейские заповеди, кто-то – уцелевшие и расшифрованные фрагменты из Конституции, однако чаще как люди, так и мутанты, опираются на общечеловеческие нормы морали и нравственности. За порядком, безопасностью и соблюдением законности на территории локации следят Смотрящие. Самыми страшными преступлениями считаются убийство соплеменника, воровство (у соплеменника же) и всё, связанное с производством, хранением или применением наркотических веществ (человек, одурманенных воздействием наркотика, не может контролировать свои поступки и, как следствие, становится ненадёжен и даже опасен). Карой за такие грехи, если обвинённый не может оправдаться, являются смерть либо изгнание, причём изгнанный должен благодарить судьбу за милосердие, если бывшие товарищи оставят ему хотя бы одежду, в которую он одет: лишних вещей в постъядерном мире нет, а изгнанник больше не член общины, и заботиться о его дальнейшей судьбе община не обязана. Теоретически преступник может просить о праве искупить свою вину; такие ситуации разрешаются индивидуально.
За менее значительные проступки наказание назначается индивидуально.

Сообщить о готовящемся или совершенном преступлении может любой из членов общины – как на ритуале Общего Круга (подробнее об этом см. пункт О религии и ритуалах), так и в индивидуальном порядке одному из старших – Ищущему или Смотрящему; в таком случае они могут принять решение самостоятельно или вынести обсуждение на Общий Круг.

Решение, которое община примет по поводу преступления большинством голосов, при рассмотрении на Общем Круге, является обязательным к исполнению для всех. Если решение принимает единолично старший Ищущий или Смотрящий, осуждённый ими имеет право на попытку оправдаться перед Общим Кругом.
5. О локациях.
Все локации, представленные на полигоне, обязательно должны быть огорожены по периметру. В «стенах» должны быть ворота; игрок, прошедший через стену, приравнивается к получившему серьёзную травму при ушибе об указанную стену. «Поджог» стен невозможен, т.к. стены априори считаются каменными. Разрушить стену можно с помощью тарана или гранат (подробнее об этом ниже). Чем выше качество стены, тем сложнее её разрушить (стена из «волчатника» разрушается 5 ударами тарана или двумя гранатами, деревянные «конверты» – 10 ударов или 4 гранаты, стена из ткани или нетканого полотна – 15 ударов или 6 гранат). Таран должны держать минимум два человека; причем использоваться должно именно бревно, толстая палка тараном не считается. Также возможно сделать подкоп. Для этого необходимо вырыть в земле под “стеной” яму, в которую мог бы пролезть человек, не приподнимая нижний край стены.

Восстановление разрушенной стены занимает 30 минут; действия по восстановлению отдаются на откуп игрокам.

Палатка считается неигровой зоной; в неигровой зоне запрещено прятать игровые вещи или прятаться во время боевых действий на локации. Человек, находящийся в палатке во время штурма лагеря (например, спящий), считается отсутствующим на территории локации. Внимание! Ночные штурмы локаций запрещены!

На полигоне представлены локации:

Фабрика «Железный лев» - предприятие по производству боеприпасов и комплектующих для оружия. Наиболее защищённая локация (стены самого высокого уровня защиты обязательны). Население локации – работники фабрики и охрана (7-10 человек); для заявившихся на эти роли обязательно ношение униформы (как минимум нарукавные повязки с эмблемой фабрики).

Хэйвен, посёлок мутантов. Основное занятие жителей посёлка – сбор лекарственных растений. В Хэйвене есть свой лекарь: обычные люди плохо разбираются в болезнях мутантов. Также в посёлке живут представители гильдии проводников. Представители этой гильдии носят опознавательные знаки – широкие головные повязки («хайратники») красного цвета. Для остальных жителей посёлка необходимости в опознавательных знаках нет, но мастерская группа напоминает: мутация должна быть заметной! Население Хэйвен – 5-7 человек (проводников из них не более 1-3).

ГринРивер, посёлок людей. При нём расположены теплицы, в которых выращиваются овощи (в основном генномодифицированные), поставляемые на Ярмарку. Состав команды – 5-7 человек. При посёлке расположен храм Воды (подробнее об этом см. пункт о религии и ритуалах). Униформы нет.
Радиоточка – вышка радиосвязи; расположена неподалёку от Ярмарки. Обеспечивает возможность связи между локациями полигона (и – виртуально – вне полигона, т.е. через радиоточку может вестись «мастерское радиовещание» - сообщение информации, важной для обитателей данной местности). Состав команды – 2-3 человека. Ношение униформы обязательно.

Офис «Пони-Экспресс», службы почтового сообщения. Сотрудники «Пони-экспресс» осуществляют доставку почты, денежных переводов и т.д. Состав команды – 3-4 человека. Обязательно ношение униформы (как минимум нарукавные повязки и/или хайратники с эмблемой службы – изображением скачущей лошади). 

Ярмарка – большая, надёжно укреплённая локация. Здесь распложены торговый дом (торговля продуктами питания и – что наиболее ценно – водой; 2-4 человека), библиотека (здесь можно узнать много важного о мире, распечатать документы с дискет и т.п.; 1-2 человека), оружейная лавка (торговля боеприпасами; 1-2 человека) и дом лекаря (1-3 человека). Охрана Ярмарки – 3-6 человек; для охраны обязательно ношение униформы.

Лагерь разбойников – скрытое поселение в лесу. Разбойниками могут быть как мутанты, так и обычные люди. Состав команды – 3-5 человек. 

6. Об экономике.
Наибольшими ценностями товарно-материального характера являются боеприпасы и вода. Как следствие, экономика во многом завязана именно на них.

Чистую, незаражённую воду поставляет Торговый дом, расположенный на Ярмарке. Если игроки хотят, чтобы их персонажи избежали болезней или мутаций, воду следует покупать там хотя бы один раз в 4 часа.
Внимание! Мастерская группа не накладывает ограничений на использование «своей» воды. Однако если представитель торгового дома сообщит, что какая-либо локация или какой-либо игрок долгое время не покупали воду, Мастерская группа примет соответствующие меры.

В связи с тем, что патроны, как уже было сказано выше, очень ценны, их у населения довольно мало. В связи с этим Мастерская группа идёт на вынужденное ограничение: все боеприпасы (патроны) игроков изымаются у них одновременно с выдачей аусвайса и чипов на оружие, и со специальной маркировкой принадлежности передаются в оружейную лавку. На начало игры на каждую зачипованную единицу оружия будет оставлен только необходимый минимум патронов. Во время игры их можно будет покупать, а маркировка с именем хозяина позволит избежать путаницы с калибрами. После игры хозяин забирает остатки своих патронов из лавки оружейника.
Внимание! При обнаружении игрока, пользующегося несданными боеприпасами, Мастерская группа оставляет за собой право на любые действия вплоть до выведения его из игры.

Каждая локация на игре так или иначе вовлечена в товарно-денежные отношения. Как, кому и за что платить, каждый игрок, безусловно, решает сам, но все игроки, заявившиеся не одиночными персонажами, а жителями и/или работниками каких-то локаций, должны знать:
Фабрика «Железный лев» 
Тратит деньги на закупку продовольствия в торговом доме, на оплату медицинских услуг для своих работников. Возможны также разовые выплаты: скупка лома у населения, плата Гильдии Проводников за поиск новых месторождений и т.п.

Получает деньги за отгруженную заказчикам продукцию (они раздаются работникам в качестве заработной платы). 

Хэйвен
Тратит деньги (индивидуально или централизованно, по решению игроков) на покупки на Ярмарке (торговый дом, лавка оружейника) или в ГринРивер (продукты питания).

Получает деньги от лекаря (и других покупателей) за травы, от теплиц ГринРивер за БАДы (биологически активные добавки) для выращивания овощей, и некую мзду от Гильдии Проводников за предоставленное место для жилья и медицинскую помощь местного медика (какую именно и чем – деньгами или услугами – решать игрокам)
Гильдия проводников. 
Тратит деньги на покупки на Ярмарке (торговый дом, лавка оружейника); дополнительно платит – по договорённости – жителям Хэйвен.

Получает деньги в уплату за оказание услуг проводников и разведчиков, в том числе – от представителей виртуальной охраны.

ГринРивер, 
Тратит деньги на покупки на Ярмарке (торговый дом, лавка оружейника, лекарь) и на покупки БАДов в Хэйвене, а также на разовые выплаты по необходимости – наёмникам, проводникам и т.д.

Получает деньги от торгового дома (или от любых других покупателей) за поставку овощей.

Радиоточка 
Тратит деньги на покупки на Ярмарке (торговый дом, лавка оружейника, лекарь).

Получает деньги в качестве уплаты за работу и за исполнение частных заказов.

Офис «Пони-Экспресс»
Тратит деньги на покупки на Ярмарке (торговый дом, лавка оружейника, лекарь) и в Хэйвене (за лекарства и стимуляторы).

Получает деньги в качестве уплаты за работу и за исполнение частных заказов, а также от представителей Ярмарки за доставки.

Ярмарка вносит плату за виртуальную охрану. Кроме того вносятся выплаты:
От торгового дома
– на оплату овощей из ГринРивер
– на оплату «Пони Экспресс» за организацию доставки.

От библиотеки 
– на оплату торговому дому за воду
От оружейной лавки
– на оплату торговому дому за воду

– на оплату (при достижении договорённости) фабрике за ремонт оборудования

От дома лекаря 
– на оплату жителям Хэйвен за травы

– на оплату торговому дому за воду

Особняком стоят Охрана (реальная) Ярмарки (воду, пищу и боеприпасы они получают в качестве платы за службу, но деньги на что-то большее вынуждены зарабатывать выполнением каких-либо особых заданий) и Лагерь разбойников (платят тем, кому хотят за то, что хотят, но и откуда брать деньги на то, что нельзя взять силой, решают сами).
Виртуальные персонажи представлены Мастерской группой. Они перенаправляют деньги, полученные от различных локаций, обратно в игру.
7. О способах добычи денег и прочем чипоболе.
Часть игроков получают деньги за свою работу – это сотрудники «Железного льва», радиоточки и «Пони-экспресс». Мутанты гильдии проводников и обитатели Ярмарки берут деньги за свои услуги. Работники теплиц из ГринРивер продают свою продукцию на Ярмарку. 
Из других возможных способов добычи денег – охота, собирательство (всё добытое таким образом (в т.ч. в виде найденных чипов) охотно купят на Ярмарке), грабёж, выполнение частных заказов (информация о них может размещаться на информационной доске около библиотеки или передаваться через радиоточку – подробнее о них см. пункт о локациях) и т.п. Кроме того, любая торговля (предметами одежды, украшениями и т.п., привезёнными с собой или сделанными на полигоне) одобряется и поощряется мастерской группой. Также не следует забывать, что товарно-денежные отношения восстановлены совсем недавно, и в ходу – параллельно с ними – натуральный обмен (если после игры хотите получить отданную в обмен вещь обратно, не забудьте предупредить об этом того, кому её отдаёте).
8. Об оружии, холодном и огнестрельном.
Оружие на игре представлено двух видов: холодное и огнестрельное. 

Из холодного оружия допущены ножи, топоры, рогатины (и прочие разновидности копий), дубины. Из холодного стрелкового – арбалеты, пращи и рогатки. Внимание! Ни луки, ни мечи допущены на игру не будут! Требования к оружию стандартные: ровная режущая кромка не тоньше 6мм., скруглённый кончик (диаметр 2 см. – с 5-рублёвую монету); стрелы обязательно с «гуманизаторами», «камни» для пращей и рогаток тоже.

Из огнестрельного оружия допущены спринговые пистолеты, дробовики и гранаты. Никаких автоматов, никаких приводов на полигоне нет и не будет!
Внимание! Стрелковое оружие разрешено к использованию только в светлое суток (8.00 – 20.00). О возможности его применения в тёмное время см. пункт О «сухом законе» и прочих мораториях. 
Всё оружие подлежит обязательной очиповке, проверяется на владельце (чипы на оружие именные для определения изначальной принадлежности оружия). Любое неочипованное оружие, замеченное мастерской группой, может быть изъято.
Оружие отчуждаемо, передаётся вместе с чипом, который крепится непосредственно на оружие. Внимание! Игрок, забравший чьё-то оружие, несёт за него полную ответственность! 

Бронежилеты защищают только от ранений в корпус (не в конечности!); защиты от гранат не дают. Выдерживают не больше трёх попаданий, после чего нуждаются в ремонте (время, необходимое для ремонта, определяет оружейник).
9. О боёвке.
Боёвка хитовая. У каждого взрослого человека 5 хитов (у мутантов их может быть больше или меньше). Дополнительная защита (бронежилеты и т.п.) хитов не добавляют (об этом см. пункт об оружии, холодном и огнестрельном). Зона поражения полная – кроме шеи, головы, кистей рук, ступней ног и области паха. Попадание любым оружием в корпус снимает два хита, в конечность – один хит. Два попадания в одну и ту же конечность лишают возможности пользоваться этой конечностью. Попадание любым холодным оружием в незащищённые голову и/или лицо снимают с попавшего 2 хита («нож отскочил»), с «раненого» хиты при таком попадании не снимаются. Внимание! Игрок, действия которого причинили реальный физический вред другим игрокам, временно выводится из игры; такую ситуацию будет рассматривать мастерская группа в индивидуальном порядке.
Потеря 1-2 хитов считаются лёгким ранением, 3 – ранение средней тяжести, 4-5 – тяжёлое ранение (расчет произведён для среднестатистического персонажа – взрослого немутанта). Тяжелораненый не может продолжать сражение или бежать. Лёгкое ранение, если не предпринимать никаких мер, через 10 минут переходит в ранение средней тяжести, ещё через 10 минут – в тяжёлое, затем, через тот же временной промежуток, количество хитов раненого снижается до 0.
Человек или мутант, количество хитов которого равно 0, считается потерявшим сознание; в таком состоянии он может пребывать 15 минут, после чего умирает от ран (если не имеет каких-либо особых способностей). Если его противники хотят ускорить этот процесс, после снижения количества хитов жертвы до 0 следует нанести ещё одно ранение любым оружием с комментарием «добиваю».
Оглушение производится с помощью «удара» рукоятью любого оружия по верхней части спины со словом «оглушаю». Оглушённый медленно считает до 50, после чего приходит в себя, но в течение того же времени не может ни бежать, ни драться.
На игре также возможны т.н. «кулуарные» убийства, которые отыгрываются проведением режущей кромкой любого холодного оружия по ключицам жертвы (простого касания не хватает); это снимает все хиты до 0, после чего раненый может быть добит или оставлен в таком состоянии.

10. О плене, обыске, связывании, допросах 3 степени и прочих насильственных действиях.
Всё вышеуказанное возможно в двух вариантах исполнения – виртуальном (V) и игровом (G). С точки зрения отыгрыша второй вариант, безусловно, более предпочтителен, но мастерская группа не обязывает игроков выбирать именно его. Итак...

При пленении или похищении:

G – пленник переносится по жизни или идёт с похитителями под охраной; в таком случае он может пытаться бежать, звать на помощь и так далее.

V – пленник идёт рядом с похитителями; права на попытки освободиться не имеет.

При обыске:

G – обыск идёт по игре; обыскивающие имеют право забрать только те игровые предметы, которые они реально нашли. На все найденные предметы обыскиваемый обязан передать чипы; сертификаты на лекарства или яды передаются только в случае, если обыскиваемый добровольно рассказывает об их действии.

V – обыскиваемый честно, без наводящих вопросов, передаёт обыскивающим все игровые предметы, и чипы на них; сертификаты на лекарства или яды передаются только в случае, если обыскиваемый добровольно рассказывает об их действии.

В обоих случаях обыскиваемый имеет право назвать часть вещей неотчуждаемыми – это относится к дорогостоящим или значимым для игрока предметам и/или украшениям, элементам прикида, мобильным телефонам, фотоаппаратам. В случае если неотчуждаемая вещь является игровым предметом, обыскивающим передаётся только чип или сертификат на него; хозяин вещи теряет право использовать этот игровой предмет в дальнейшем.

При связывании:

G – пленник символически заматывается верёвкой; при наличии у него игрового ножа может попытаться освободиться. Внимание! Намотанный в один слой бинтик, еле держащийся на «связанном», верёвкой не считается, и удержать человека не может; пленник имеет полное право снять его даже без использования ножа или других игровых предметов. С другой стороны, мастерская группа просит связывающих не поддаваться на провокационные просьбы в стиле «вяжи по жизни» из соображений техники безопасности.

V – пленник сидит там, где ему сказали, не пытаясь «освободиться», и считается связанным.

При допросе третьей степени (пытки):

G – отыгрыш на откуп игрокам; пленник имеет право решать самостоятельно, выдержит он пытку, расскажет всё, что интересует допрашивающих, или потеряет сознание, а то и умрёт от болевого шока. Внимание! Отыгрыш должен быть нетравмоопасным и не оскорбительным!
V – игроки с помощью дайса решают, выдержал пленник пытку (5/6), рассказал всё, что интересовало допрашивающих (3/4) или благополучно умер от болевого шока (1/2).

В обоих случаях пытка не может продолжаться дольше 15 минут единовременно; после неё человек приравнивается к получившему тяжёлое ранение, и нуждается в медицинской помощи.

При изнасиловании:

G – насильник пытается удержать жертву на руках в течение 1 минуты. Жертва, если она предварительно не оглушена, имеет право вырываться, звать на помощь, использовать оружие, если оно есть, и т.п.

V – игроки с помощью дайса (у кого выпало большее значение, тот и победил) выясняют, получилось ли у насильника совершить задуманное.

Добровольный секс отыгрывается удержанием на руках (на коленях) партнёрши от 1 минуты – и пока не надоест; поскольку для подобных занятий люди обычно уединяются, парень сидящий у костра с девушкой на руках считается просто парнем, сидящим у костра с девушкой на руках, и не более того.

11. О радиации, аномалиях и возможных последствиях.
В связи с тем, что ядерная катастрофа на планете произошла сравнительно недавно, до сих пор сохранились участки с повышенным радиационным фоном – так называемые «горячие пятна». На полигоне такие области будут размечены «волчатником» или красными метками на деревьях и кустах. Долгое пребывание в горячем пятне пагубно сказывается на здоровье; последствия этого практически непредсказуемы – от смерти или лучевой болезни разной степени тяжести до возникновения мутаций, летальных или позитивных. Теоретически если в зоне повышенной радиации находится мутант, его мутация может прогрессировать, но не исключено, что вместо развития позитивной мутации произойдёт появление летальной.

Под воздействием радиации в некоторых местах появились также некие аномальные участки (например, все растения, растущие на этой территории, ядовиты, или из разломов в почве выделяется какой-либо газ, влияющий на деятельность ЦНС). Они размечены чёрным «волчатником» или чёрными метками; последствия длительного пребывания на их территории практически непредсказуемы.

Кратчайшую и наиболее безопасную дорогу через зону горячих пятен и аномалий могут находить следопыты из гильдии проводников (подробнее об этом см. пункт о локациях). Более подробная информация об этом будет передана непосредственно тем, кого будет касаться, остальным же следует знать, что если они хотят свести неприятные последствия от опасного путешествия к минимуму, лучше нанять проводника из гильдии.

Входя в зону горячих пятен или аномалий, игрок должен отслеживать, сколько времени он провёл на заражённой территории. По выходе с неё следует сообщить о времени пребывания в радиоактивной или аномальной зоне лекарю, обитающему на Ярмарке (подробнее о нём см. пункт о локациях), своему посреднику или любому из мастерской группы. Если игрок прибегал к помощи проводника, проводник сам скажет, насколько серьёзны оказались последствия перехода, и, если будет такая необходимость, порекомендует принять какие-то меры по устранению оных последствий. Последнее, впрочем, он делать не обязан.

Внимание! На территории горячих пятен и аномальных участков могут встречаться чипы. В независимости от того, с проводником или без идёт игрок, заметив чип, он обязан прочитать его, положить на место и принять к исполнению (подробнее об этом см. пункт о всяких неожиданностях).

12. О мутантах, человеческих и не очень.
Игроки, отыгрывающие персонажей-мутантов, должны помнить: мутанты от обычных людей отличаются в первую очередь внешним видом. Это необходимо учитывать при выборе прикида: мутация должна быть видимой.

Мутации известны 3 основных типов: летальные, позитивные и нейтральные.

Летальные мутации разрушают организм мутанта; чтобы замедлить этот процесс, необходим регулярный приём антимутагена. При этом летальные мутации чаще дают своему носителю такие качества, которые легче использовать в боевой обстановке.

Позитивные мутации не ускоряют процесс разрушения организма, хотя могут прогрессировать сами по себе. К таким мутациям относятся изменения, защищающие носителя, например, способность к повышенной регенерации.

Нейтральные мутации практически не затрагивают способности организма и влияют только на внешний вид носителя.

На самом деле мутанты не так уж сильно отличаются от обычных людей, они даже не обязательно наделены какими-либо особыми способностями; большинство мутантов являются носителями нейтральных или слабыми формами иных мутаций. Впрочем, встречаются исключения. Одним из них являются мутанты, объединившиеся в гильдию проводников.

Проводниками называют мутантов, обладающих повышенной чувствительностью к радиации; они могут находить наиболее безопасную дорогу через «горячие пятна» и аномальные зоны. Когда эта их особенность была замечена, они объединились в гильдию – и предлагают свои услуги населению. Подробности своей жизни и того, как им удаётся находить верную дорогу через наиболее опасные участки, они держат в тайне; информация об этом будет передана тем, кого будет касаться.

Большую опасность представляют мутировавшие животные. Из них наиболее часто встречаются:

Крысы (зона поражения полная, имеют 1 хит, вооружение – 1 нож (отыгрыш укуса), снимают ударами по полхита (т.е. один хит снимается двумя ударами), если охотятся стаей (три и больше особей) – по 1 хиту каждая, внешний вид – серый нарамник, длинный хвост). Крысы могут как нападать на людей, особенно в стаях, так и воровать пищу, портить овощи в теплицах, перегрызать провода и т.п., но они съедобны, и, являясь основными хищниками здешних мест, являются также основной добычей местных охотников.
Собаки (зона поражения «полуторка», имеют 3 хита, снимают 1 хит, вооружение – 1 нож (отыгрыш укуса), бонусов за стайность не имеют, внешний вид – пятнистый нарамник, при движении обычно воют и лают). Собаки также являются опасной, но  желанной добычей – на них охотятся ради мяса и шкур.
Медведи (зона поражения «майка», имеют 3 хита при возможности игнорирования первых 2 выстрелов (не ударов холодным оружием!), вооружение – 2 ножа (отыгрыш ударов лапами), снимают 1 хит каждой «лапой», внешний вид – коричневый нарамник, уши). Медведь, один из самых опасных зверей этих мест, к счастью довольно миролюбив, и редко нападает первым. Охотники говорят, что за полторы сотни лет, прошедших со времени катастрофы, мутации этих животных зашли настолько далеко, что породили разум, подобный человеческому. Впрочем, доказательств этого они не представляли.

Пауки (зона поражения полная (кроме бутафорских конечностей), имеют 3 хита, вооружение – 1 нож (отыгрыш укуса), снимают 1 хит, ядовиты (раненый пауком отравлен, подробнее об этом см. пункт о медицине, игровой и пожизнёвой), могут атаковать с помощью паутины (хитов не снимает, но лишает возможности пользоваться теми конечностями, которые реально опутала; освободиться от паутины можно только при помощи ножа или иного режущего оружия и только при наличии 2 свободных рук), внешний вид – белый нарамник с крестом на спине или груди, много лап). С гастрономической точки зрения пауки практически бесполезны, но их яд используется в медицине, а охотники иногда смазывают им свои стрелы (расспросить об этом можно оружейника).
Возможны также и другие существа – из тех, что изменены воздействием радиации настолько, что страдают уже не от её наличия, а от отсутствия. О них мало что известно, поскольку мало кто выживал после встречи с этими тварями. Заранее сказать можно только одно: встретите – узнаете.

13. О ядах и наркотиках.
На наркотические или ядовитые вещества обязательно выписывается сертификат, в котором прописывается действие препарата. Если отравитель не может предъявить сертификат по первому требованию отравленного или любого из мастерской группы, считается, что яд почему-то не подействовал. 

Отравив кого-либо, игрок обязан сразу поставить в известность об этом представителя мастерской группы, сообщив, кто, когда и каким ядом отравлен; мастер связывается с жертвой и сообщает ему о том, когда и как начнут проявляться симптомы отравления.

В качестве ядов и противоядий используются различные съедобные порошки (соль, сахар, ванилин, сода, лимонная кислота, пищевые красители и т.п.); отравление отыгрывается добавлением в пищу или питьё жертвы контрастного по вкусу вещества (сахар, добавленный в чай, считается не ядом, а сахаром). Наркотические вещества в основном растительного происхождения; отыгрываются сушёными или свежими травами. Кроме того, часть растений на полигоне будет очипована как ядовитые или содержащие наркотические токсины; информация об этом будет передана тем, кого будет касаться.

Передозировка наркотика приравнивается к отравлению, равно как и приём противоядия без необходимости.

Кроме пищевых ядов есть отравляющие вещества, действующие при попадании в кровь. Из таких пока известен только паучий яд, симптомы его воздействия на организм также прописываются в сертификате.
Торговля наркотиками, их хранение и применение строжайше запрещены (см. пункт о структуре общества и его законах), применение их в любых целях строго преследуется; игрокам, желающим привезти на полигон указанные вещества, следует иметь это в виду.
14. О всяких неожиданностях.
Если, идя по полигону, игрок обнаруживает рядом с собой (на расстоянии меньшем или равном длине ступни) чип, на котором написан какой-либо текст и/или какой-либо цифровой код, следует обратиться к мастерской группе или к любому из лекарей. При этом если в тексте чипа указано, что именно происходит с подобравшим данный чип, мастерская группа просит отыграть прочитанное. Если чип оказывается на равном расстоянии от двух и более игроков, кому поднимать его, выясняется с помощью жребия; присутствие мастеров при этом необязательно. Если чип лежит рядом (расстояние – см. выше) с чем-то, что игрок собирается подобрать, интересующий предмет и чип следует подбирать одновременно. 
Внимание! Мастерская группа официально заявляет: не все чипы, которые можно обнаружить на полигоне, опасны. 
Если, идя по полигону, игрок попадает на территорию, огороженную или отмеченную метками красного или чёрного цвета или «волчатником» аналогичных цветов, это свидетельствует о том, что он находится на территории «горячего пятна» или аномального участка (подробнее об этом см. пункт о радиации, аномалиях и возможных последствиях).
Если монстр, с которым игрок столкнулся, говорит что-то, что, с точки зрения игрока, не вполне соответствует прописанной в правилах реальности, игрок вправе попросить аусвайс, в котором прописаны способности монстра, или спросить представителя мастерской группы о правомочности действий данного монстра, но не забывайте: игрок, отыгрывающий монстра, знает свои ТТХ лучше, чем вы.

15. О медицине, игровой и пожизнёвой.
Каждый умеет оказать первую помощь: перевязать рану, сделать укол антирадиационного препарата или антимутагена, в т.ч. и себе при ранениях любой степени тяжести. Однако настоящую, качественную и квалифицированную медицинскую помощь может предоставить только врач, т.е. человек, в заявке которого прописаны соответствующие навыки.

Более подробные правила по медицине будут индивидуально переданы тем, кого они будут непосредственно касаться. То, что известно всем, представлено ниже:

· если на раненого не тратить время, медикаменты и перевязочный материал, он может умереть даже от лёгкого ранения.

· перевязка останавливает кровотечение, но не излечивает рану, как таковую (исключением являются только носители регенерирующих мутаций).

· раненый, особенно отравленный каким-либо ядом или токсином растительного или животного (не медикаментозного!) происхождения, может быть опасен для окружающих.

· радиация порождает мутации; если хочешь их избежать, избегай «горячих» участков и не забывай принимать антирадиационные препараты.

· при огнестрельном ранении пуля может остаться в ране (выпадение 1 или 6 на дайсе), и вынуть её оттуда может только медик.

· укус насекомого или животного, даже не повлекший за собой ранения как такового, ожог от прикосновения к ядовитому растению и прочие подобные мелочи могут стать причиной отравления или мутации; в подобных случаях лучше обращаться к медику.

Как правило, медикаменты довольно дороги, поэтому на начало игры у большинства игроков (кроме заявленных медиков и тех, чьи персонажи по той или иной причине вынуждены постоянно принимать определённые лекарства) из средств первой помощи есть только бинты. Внимание! Намотанный в один слой или приложенный к месту ранения бинтик повязкой не считается, и кровь не останавливает!

Отыгрыш медикаментов отдаётся на откуп игрокам; это могут быть глюкоза, аскорбиновая кислота, активированный уголь, сушёные (или свежесорванные) травы, различные порошковые смеси (соль, сахар, сода, ванилин, лимонная кислота, пищевые красители). Все медикаменты подлежат обязательному сертифицированию.

В случаях, если в медицинской помощи будет нуждаться – по жизни – кто-то из игроков, мастерская группа рекомендует немедленно обращаться к любому из мастеров или непосредственно в мастерятник, где гарантируется наличие медикаментов и людей, способных оказать медицинскую помощь. Также мастерская группа напоминает игрокам о полезности наличия в команде командной аптечки.
Внимание! Господа игроки, сообщайте о своих заболеваниях заранее! В случае если вам нужны какие-то специфические препараты, везите их с собой!

При обнаружении впившихся клещей не убивайте их после извлечения! Медицинские учреждения не берут на исследование на предмет энцефалита или бореллиоза мёртвых клещей.

16. О религии и ритуалах.
Религиозные воззрения общества представлены тремя основными концепциями. Более подробные правила по религии будут индивидуально переданы тем, кого они будут непосредственно касаться. То, что известно всем, представлено ниже.

1. Церковь Старых Принципов.

Вероучение возникло в первые десятилетия после катастрофы. Священными по этой традиции считаются Вода, которая поддерживала силы людей, Земля, которая защитила их от огня, упавшего с неба, и ГЕЗАСК, который спас веровавших в него и искавших его. Люди, вышедшие из подземных убежищ, вынесли эту веру на поверхность, и даже по прошествии стольких лет не видят смысла менять в ней что-то: Вода по-прежнему великая ценность, Земля дарит пищу и укрытие от непогоды, а ГЕЗАСК оберегает от радиации, порождающей болезни и мутации. Службы в церкви Старых Принципов проводятся 2 раза в сутки (в полдень и на закате), при службе происходит ритуальная раздача воды как символ и память о тех временах, когда на таких служениях членам общины выдавалась их порция воды на целые сутки. Службу обычно проводит глава общины; в виде знака особого уважения или в награду за заслуги он может предложить кому-то из общины помогать ему в проведении службы и раздаче воды. Любой из верующих во время собрания может после молением Святым Покровителям и перед раздачей воды выставить на обсуждение любой вопрос, который считает важным, и который так или иначе касается жизни всей общины.

По традиции культовые сооружения Церкви Старых Принципов называются Храмами Воды. В помещении храма запрещено стоять в рост (только сидеть или стоять на коленях), использовать огонь в любом его проявлении. Во время проведения службы все верующие негромко хлопают ладонями по земле, изображая падение капель воды.

2. Учение Ничьих, называемое также Братством Иоаннитов.

Появилось примерно одновременно с Церковью Старых Принципов, но на поверхности; особенно распространено среди мутантов, но и человек, не затронутый мутацией, вполне может быть его приверженцем. Основная идея учения: на земле произошёл Армагеддон. Рай и Ад провели свою последнюю битву и разделили души погибших. Те, кто выжили после катастрофы и пережили Страшный Суд - ничьи. Они не принадлежат ни Богу, ни Сатане. Братство поклоняется святому Иоанну Богослову, предсказавшему в своём "Откровении" конец света, но не считают его заступником или покровителем. Они ничьи, и рассчитывать могут только на себя.

У этой веры нет определённых религиозных символов и храмов, служение проводится одним из Старших. Во время молитвенного собрания могут проводиться ритуальные жертвоприношения (подробнее об этом см. в п. Ритуал Жребия).

Традиционно приверженцы Учения Ничьих дают своим детям (равно как и берут самим себе при переходе к этой конфессии) библейские имена и не признают фамилий (также об этом см. в разделе о прикидах, именах и прочей атрибутике).

3. Церковь Кары Небесной.


Сравнительно молодое учение, появилось несколько лет назад. В основу веры положен тезис о том, что катастрофа, чуть не погубившая землю, была карой за грехи людей, и очищающий огонь, упавший с неба, очистил мир от скверны. Чтобы не было повторения произошедшего, надо искоренять зло своими силами до того, как чаша людских прегрешений переполнится настолько, что снова прогневит небо. 


Храмов у этой веры нет, есть только странствующие проповедники с замашками то ли шерифов Дикого Запада, то ли религиозных фанатиков. Они не проводят богослужений, но регулярно молятся о милости неба и о избавлении от скверны (не менее 5 раз в день и каждый раз, когда считают это необходимым по той или иной причине). Не считают себя связанными никакими законами, кроме морально-этических, считают, что цель оправдывает средства (убийство допустимо, если тот, кого ты хочешь убить, совершает большие грехи, чем ты, отнимая у него жизнь). Сторонники церкви Кары Небесной верят в рай и ад, в посмертное вознаграждение праведных и наказание грешников. 

Также в повседневной жизни используются ритуалы:

- Ритуал Общего Круга появился в первые годы после Катастрофы. Он заключается в том, что все жители общины, собираясь вместе, обсуждают те или иные проблемы, касающиеся жизни селения и его жителей. Обычно Общий Круг собирается по инициативе главы общины, но любой из её членов, который прошёл ритуал Наречения Имени (см. ниже), имеет право собрать Общий Круг и потребовать внимания общины к своим словам.

- Охотничий ритуал проводится Охотниками и с недавних пор Следопытами для привлечения удачи. Подробности его держатся в тайне, и передаются чаще всего от наставника к ученику (тем, кого это будет касаться, дополнительная информация о ритуале будет сообщена по рассмотрении заявок).

- Ритуал Жребия наиболее широко используется в общинах Иоаннитов. В случае если община не может принять решение по важному вопросу или голоса при голосовании делятся поровну, проводится жеребьёвка, и человек, вытянувший Белый Жребий, высказывает своё мнение по вопросу, и оно автоматически признаётся верным. При трагических или опасных для общины событиях разыгрывается Чёрный Жребий, и человек, вытянувший его, считается добровольно принявшим на себя грехи своих соплеменников; он должен покинуть территорию поселения и имеет право вернуться только после ритуального очищения.

- Ритуал Наречения Имени проводится для детей, новых членов общины или людей, переходящих в другой род. На Общий Круг кто-то из родственников выводит того, кого хочет представить общине и заявляет, что этот человек зовётся так-то, и отныне принадлежит к его семье; при этом имя, данное человеку ранее, по желанию именуемого может быть изменено, хотя это не приветствуется.

Традиционных похоронных обрядов как таковых нет ни в одной из религиозных традиций. Тело в любом случае должно быть как минимум унесено и закопано, чтобы запах не привлекал хищников, но как именно это будет сделано, зависит от того, насколько уважаем был покойник при жизни.

Традиционных свадебных обрядов также нет: желающие создать семью просто сообщают об этом членам своей общины на Общем Круге.

17. О гаджетах.
Гаджеты, как технические, так и иные (кроме любых фонариков и раций), предварительно согласовываются с мастерами; заявка должна включать в себя объяснение, как тот или иной девайс достался персонажу. Т.е. теоретически возможны и второе - механическое - сердце в правой стороне груди, и способность к ускоренной регенерации клеток, основанная на мутации или технологии, и телепатия, и прочее, но игрокам, заявляющим себе это свойство или способность надо помнить три вещи. Первое: наличие у персонажа такого наворота должно быть логично объяснено в заявке. Второе: мастерская группа оставляет за собой право чем-то "уравновесить" или ограничить указанную особенность. Третье: заявленная способность должна быть отыгрываемой. Заявляя способность к телекинезу, следует сразу известить мастерскую группу о том, как он будет отыгрываться (вариант "вы видите, как вон та вещь поднимается и перелетает ко мне в руку" не рассматривается).

Для части персонажей (в основном - мутантов) есть возможность телепатии, т.е. передачи (не чтения!) мыслей на расстоянии. Эта способность отыгрывается отправкой сообщения СМС (не звонком!) на мобильный телефон того, кому персонаж хочет передать свою мысль. Адресат, если тоже владеет даром телепатии, может ответить таким же способом, если нет, просто принимает переданное к сведению. Отправка СМС в данном случае приравнивается к медитации и сосредоточению, необходимому для установки ментальной связи на расстоянии. Если игрок не знает номера своего адресата или кто-либо из них (транслирующий или адресат) находится вне зоны действия сети, обмен мыслями не получился. Если адресат получил СМС, но не услышал сигнал о доставке или по какой-то причине не смог её прочитать - то же самое. "Скоростная" телепатия - без "медитации" (подойти и прошептать на ухо) невозможна даже на близком расстоянии; в крайнем случае телепат может написать своё сообщение на бумаге и дать прочесть его адресату. Попытка «перехвата» телепатических сообщений невозможна.
18. О том, что надо иметь 
Каждому из игроков во время игры необходимо иметь при себе:

· личный аусвайс

· чипы на оружие (прикреплены непосредственно к оружию)

· сертификаты на все допущенные гаджеты

· дайс-6, в крайнем случае – 6 монет для его замены (для проводников и лекарей – особенно)

· защитные очки

· мобильный телефон с положительным балансом для связи с мастерской группой

· ручку или карандаш (желательно)

· бумагу для записей (желательно)

Внимание! То, что не помечено пометкой «желательно», иметь при себе обязательно!

Также каждый из игроков обязан иметь (в пожизнёвом лагере, в личных вещах) паспорт, страховой медицинский полис, дополнительный страховой полис от укуса клеща (если есть); для несовершеннолетних креме перечисленного необходима доверенность от родителей, выписанная на кого-либо из сопровождающих несовершеннолетнего (форму доверенности мастерская группа вышлет при необходимости). 
Капитанам команд рекомендуется вывоз командной аптечки. Игрокам, имеющим какие-либо хронические заболевания, требующие приём специфических лекарств, иметь их при себе.
19. О виртуальной реальности.
На Ярмарке имеется виртуальная охрана, следящая там за порядком. Это именно благодаря их работе на этой локации невозможно использование стрелкового оружия: снайперы, невидимые простым смертным, прячутся где-то в своих секретных убежищах на вершинах деревьев или на крышах зданий и хладнокровно – и очень метко! – убивают каждого, кто схватится за ствол, гранату или арбалет. 

Также услугами виртуальной охраны пользуется торговый дом: поэтому караваны, доставляющие ему продукты питания и воду невозможно ограбить.

За охрану персонажи, имеющие представительство на Ярмарке, регулярно вносят плату (подробнее об этом см. пункт об экономике).
Внимание! Воровству виртуальная охрана не препятствует!

20. О смерти и посмертии.
Смерть персонажа может наступить от самых разных причин - болезни, банального убийства, отравления, получения чрезмерной дозы радиации и т.д. 

Игрок, чей персонаж по той или иной причине погиб, в течение 15 минут остаётся на месте своей смерти, если в его отношении не предпринимаются другие действия (похороны, перенос трупа на другую локацию, поедание трупа и т.д.). После этого игрок отрывает от своего аусвайса "купон на труп", оставляет его на месте смерти и, ни с кем по пути не разговаривая и не вступая в игровые действия, направляется в мастерятник. Остаток аусвайса демонстративно держится в руках, заменяя собой традиционный белый хайратник. В мастерятнике игроку будет предложено на выбор: заняться общественно-полезными работами (вода, дрова и т.п.) или выйти на какое-то время обычным или мутировавшим зверем (а при отсутствии необходимости в том или другом просто отдохнуть). Через полтора часа игрок получает документы на нового персонажа и заново входит в игру.

Если труп персонажа продолжает участвовать в игровых действиях (похороны, следственные и медицинские эксперименты, различные обряды и т.п.), игрок может выбирать, оставаться ему на месте или уходить в мастерятник, оставляя вместо себя "купон на труп". Внимание! Участие в указанных мероприятиях не сокращает срок до выхода новым персонажем!

21. О прикидах, именах и прочей атрибутике.
Выбирая прикид для поездки на эту игру, игроки не должны забывать пару простых вещей. Первое: лёгкая промышленность практически уничтожена почти полторы сотни лет назад. Второе: привычный и объяснимый на играх-посткатастрофах камуфляж здесь не одобряется в связи с тем, что камуфлированную одежду носили чистильщики – боевики, производящие зачистки в неофициальных убежищах. После того, как обитатели наземных колоний научились противостоять им, и обзавелись достаточным количеством стрелкового оружия, в людей, одетых в камуфляж, предпочитали стрелять издали. Теперь, когда проблема с чистильщиками не стоит так остро, подобная одежда перестала быть опасной для жизни, однако злоупотреблять ею не стоит из соображений личной безопасности.
Элементами прикида могут быть всевозможные амулеты и талисманы. Реальной силы они не имеют (магия антинаучна, господа игроки, и на игре никоим образом не представлена), но никто не мешает персонажам верить в то, что они действительно приносят удачу, и уверять в этом других.

Имена в основном англоязычные – за исключением имён персонажей, принадлежащих к братству Иоаннитов (подробнее об этом см. пункт о религии и ритуалах) – они предпочитают библейские имена. Возможны потомки от смешанных браков, носящие имена, отвечающие требованиям рода как отца, так и матери: библейское имя и «мирская» фамилия (Эфраэль Джексен, Иеремия Голдсмит и т.п.). Внимание! Фэнтезийных (эльфийских и т.п.) имён на игре нет и не будет!

22. О заявках, командных и индивидуальных.

Приём заявок от игроков заканчивается за неделю до начала игры.

Заявки обязательно подаются в письменном или электронном виде по любому из доступных контактов мастерской группы (включая вручение заполненного бланка заявки непосредственно в руки при встрече или через посредников; в последнем случае следует убедиться, что заявка дошла до адресата). Личная договорённость с кем-либо из мастерской группы, не зафиксированная на каком-либо носителе, заявкой не является. Игровой взнос человека, приехавшего на полигон без предварительной согласованной заявки автоматически увеличивается на 100 рублей, кроме того игрок, не подавший заявки в оговоренные сроки, может быть распределён мастерами в любую из локаций или команд в соответствии с объективной необходимостью. 

Мастерская группа рассматривает поданную заявку и большинством голосов выносит решение по её поводу, о чём уведомляет игрока. Если по рассмотрении заявки у мастерской группы возникают какие-либо пожелания и/или комментарии, игрок может:

- внести указанные изменения;

- обоснованно доказать, почему заявка должна остаться без изменений;

- снять заявку совсем или заменить её другой командной или индивидуальной заявкой.

Внимание! Заявка считается принятой не с момента её подачи на рассмотрение, а с момента принятия мастерской группой положительного решения по этому поводу!

В случае подачи командной заявки команда может заявить резерв на 2-3 человек; в таком случае ранее не подавшие заявок игроки, приехавшие с командой, освобождаются от вышеуказанных санкций и "бакланских взносов" (см. пункт о взносах).

Ниже прилагаются формы заявок.

Форма индивидуальной заявки:

1. ФИО

2. Клубное имя

3. Возраст

4. Наличие хронических или периодически обостряющихся заболеваний, индивидуальной непереносимости каких-либо лекарственных препаратов

5. Вероятность присутствия на игре

6. Контакты (желательно больше одного; в т.ч. информация о том, кому звонить в экстренных случаях)

7. Имя персонажа

8. Возраст персонажа

9. Статус персонажа

10.Краткая биография персонажа (заполняется при желании)

11.Навыки и умения персонажа (сложные должны быть обоснованы)

12.Индивидуальные квесты, гейсы/альгейсы (заполняется при желании)

13.Готовность принять мастерские квесты, гейсы/альгейсы, не оговоренные заранее и добавленные мастерами в заявку до начала игры

Форма командной заявки:

1. Локация приписки

2. Численность команды (с учётом возможности недозаезда членов команды)

3. Капитан команды

При подаче командной заявки к ней обязательно должны быть приложены индивидуальные заявки членов команды по сокращённой форме:

1. ФИО, клубное имя, возраст игрока

2. Имя и возраст персонажа

3. Статус персонажа в команде, навыки и умения персонажа (сложные должны быть обоснованы)

4. Наличие хронических или периодически обостряющихся заболеваний, индивидуальной непереносимости каких-либо лекарственных препаратов
5. Контакты, в т.ч. для экстренных случаев

23. О технике безопасности.
Поскольку на игру допущено как холодное, так и огнестрельное оружие, мастерская группа настоятельно рекомендует игрокам позаботиться о защите глаз (очки). Запрета на стрельбу по тем, у кого нет очков, нет и не будет.

Для игроков, использующих гранаты, мастерская группа, памятуя все случаи, когда гранаты взрывались в руках, рекомендует ношение перчаток.

Также рекомендуется обувь на плотной подошве – на техногенных участках полигона возможно наличие битого стекла, торчащей арматуры и т.п.
Костёр в лагере должен быть обязательно окопан или обложен камнями; за оставленный без присмотра горящий костёр в пустом лагере последуют санкции как игрового, так и пожизнёвого характера (мастерский геморрой и невозврат экологических взносов). Костры в помещениях разводить запрещено!
В связи с большим количеством клещей в лесах области мастерская группа настоятельнейшим образом напоминает о необходимости использования репеллентов и регулярных взаимных осмотрах. Не надо надеяться на авось пронесёт, дублёную шкуру, медицинскую страховку и т.п.

Также на полигоне (это всё-таки лес, господа!) были замечены змеи, в связи с чем мастерская группа убедительно просит: господа игроки, смотрите, куда наступаете и не забывайте, уходя или ложась спать, застёгивать палатки, чтобы кто-нибудь не заполз к вам погреться. Таких случаев, конечно, ещё не случалось, но не хотелось бы создавать прецедент.

24. О «сухом законе» и прочих мораториях.
В связи с травмоопасностью стрелкового оружия на полигоне вводится "сухой закон" с утра и до времени официального начала тёмного времени суток (20.00).

Ведение боевых действий с использованием стрелкового (кроме пращи) и длинномерного оружия разрешено только до начала тёмного времени суток (20.00).

Использование в тёмное время суток огнестрельного оружия возможно только при соблюдении следующих условий:

- оружие разряжено, магазин вынут;

- оружие используется не во время ведения массовых боевых действий из-за сложности отслеживания "попаданий";

- "выстрел" производится с расстояния не более 5 шагов и отыгрывается громким "бабах!" (максимальное количество "бабахов" подряд - 3, потом нужна "перезарядка");

- тихий «бабах» приравнивается к осечке;

- если "выстрел" производился "в упор", т.е. с расстояния в 3 шага и меньше, считается, что стрелок попал туда, куда целился, если с большего расстояния, попадание определяется по дайсу (1/2 - попал, куда целился, 3/4 - просто попал куда-то (куда - по выбору жертвы, но с учётом логики событий), 5/6 - промахнулся).

Внимание! Расстояние "стрельбы" измеряется в ШАГАХ, а не в метрах!

На территории Ярмарки использование стрелкового оружия, пращей и гранат запрещено (подробнее об этом см. пункт о виртуальной реальности). Это вызвано тем, что Ярмарка расположена среди строений с застеклёнными окнами, и разбитые стёкла неизбежно приведут к конфликту, большому денежному штрафу и потере полигона.
Использование стрелкового оружия внутри строений – по той же причине – разрешено только по «ночным» правилам.

Все передвижения по полигону являются передвижениями «по игре», исключение составляют обращения в мастерятник по неигровым вопросам. Игрок, которому необходимо обсудить с мастерами пожизнёвую ситуацию, направляется в мастерятник без прикида; всем игрокам крайне не рекомендуется заговаривать с игроками без прикида, запрещено проводить какие-либо игровые действия с их участием, атаковать их. Игрокам, узнавшим какую-то информацию во время неигрового похода, запрещено использовать эту информацию в дальнейшем игровом процессе.
25. О мусоре и о «зелёнке»
При проведении строяка и обустройстве лагеря запрещено рубить "зелёнку", вбивать гвозди в живые деревья. (Исключение делается только для лапника, настилаемого под палатки, но и его лучше резать методом "экологической вырубки" - понемногу с разных деревьев).
Беспорядок в лагере во время игры карается мастерским геморроем, обязательным к исполнению всем игрокам, находящимся на локации, вне зависимости от того, являются они игроками данной команды, или нет. Мусор, оставленный после игры, карается невозвратом экологических взносов всем игрокам, приписанным к локации. 

Весь мусор, остающийся после снятия лагеря, должен быть утилизован. Банки из-под консервов обжечь, пластик и стекло в идеале забрать с собой, в крайнем случае, пластиковые бутылки, пакеты и т.п. сжечь, стеклянные бутылки закопать.

26. О цивилах.
С цивилами рекомендуется контактировать по минимуму, и быть при контакте вежливыми и корректными. Если будут задавать вопросы, отвечать, что здесь молодёжная организация проводит экологическую игру, и что с властями/милицией/администрацией всё согласовано. При возникновении малейшей необходимости, конфликтных ситуаций и т.п. лучше вызывать мастерскую группу. Выходить в прикидах и с оружием с территории полигона по любым причинам, кроме форс-мажорных, ЗАПРЕЩЕНО.

27. О взносах.

Игровые взносы подразделяются на:

- организационные (по 200 рублей с человека; расходуются на организацию игры)

- дорожные (взимаются с тех, кто пользуется заказанным мастерской группой транспортом для доставки на полигон и с полигона; сумма будет определена ближе ко времени проведения игры в соответствии с расценками на аренду транспорта)

- экологические (по 50 рублей с человека; возвращаются в конце игры при условии отсутствия мусора на месте стоянки после снятия лагеря)

- бакланские (по 100 рублей с баклана - штраф за появление на полигоне с нарушением правил, т.е. без предварительной заявки, без прикида и т.п.)

По предварительной договорённости с мастерской группой часть взносов может быть заменена общественно-полезной деятельностью (участие в строяке, доставка продуктов и воды для торгового дома, и т.п.). Прейскурант услуг можно будет уточнить у мастерской группы ближе ко времени проведения игры.

Мастерская группа по окончании игры возвратит неистраченную часть игровых взносов и по необходимости даст отчёт за потраченные деньги. Внимание! Сумма взносов может быть изменена в случае деноминации, инфляции и т.п. 
28. О контактах.
Харги (Елена Староверова) – 8-910-970-53-25, e-male – wanderer9999@yandex.ru – главмастер
Флёр (Ольга Легачева) – 8-910-970-53-25, e-male – miledi_fleur@mail.ru 
Див (Владимир Седьмов) – 8-903-690-83-51, ICQ – 36-00-72-252, e-male – volodko713@yandex.ru, вконтакте
Квэти (Екатерина Обнорская) – 8-960-528-26-31, рабочий – 79-77-63, e-male – kvatie@yandex.ru, вконтакте
Рэндаль (Юлия Никитинская) – 8-910-970-74-93, рабочий – 49-19-03, e-male – desiderate@yandex.ru, cat-hishka@yandex.ru
Двалин (Александр Малов) – 8-962-205-01-45, e-male – dvalin3@mail.ru , вконтакте
Дориан Дракон (Шолобода Роман) – 8-920-653-55-48, вконтакте

Млап (Станслав Баулин) – 35-06-79 (домашний), e-male – mlap@mail.ru 
Шлез (Шлезингер Николай) – 8-905-632-29-37, вконтакте 
