Защитное снаряжение
         Броня защищает от  урона нанесённого любым оружием, за исключением стрел

         Броня не защищает от магии

         Броня защищает только те части тела, на которых она есть. (Броня тоже не вечная)

Бой
         Запрещены удары в голову и пах. (Если части тела не защищены, не поверите но это тоже больно)
         Запрещены удары в полную силу.

         На игру допускается только одобренное мастерами и зачипованное протектированное оружие. Недопущенное оружие не должно использоваться во время игры.

         Стрелы игнорируют броню (даже магическую).

         Магия игнорирует броню и щиты.

          Попадание в открытую часть тела, игрок должен отыгрывать боль.(Упасть, уронить оружие)

         Баллисты и т.п. игнорируя броню. При попадании в щит снаряд ломает его, а персонаж теряет сознание.

Смерть и Мертвятник
Умереть на игре можно в двух случаях:

1.      Персонаж не получил медицинскую помощь в течение 20 минут (истёк кровью).

2.      Персонаж был убит умением убийцы.
         После смерти персонаж должен еще 2 минуты полежать на месте, а потом идти в мертвятник. Дойдя до мертвятника, персонаж снова переходит в режим игры.

         В мертвятник персонаж получает свой диагноз.

         Выход из мертвятника нельзя расценивать как возрождение и что-то в этом духе. Считается, что персонаж просто сумел обмануть смерть.

Осады
         Минимальная ширина ворот – 2,5 м

         Минимальная высота ворот – 2,2 м

         Максимальная высота строений – 3 м

         Путь к воротам не должен быть чем-либо прегражден 

         Все постройки должны пройти проверку 

         Запрещено ставить палатки вблизи ворот

         Запрещено сражаться в палатках или рядом с ними

         Лагерь считается захваченным, когда ворота сломаны, и в боевой зоне больше не осталось защитников

         После взятия лагеря, все кто был в палатках или рядом с ними (вне боевой зоны) не могут покидать лагерь или начинать бой пока не пройдет 10 минут после освобождения. Когда лагерь может считаться освобожденным решают мастера.

Ворота крепости делятся на три класса: легкие , средние  и тяжелые.  Уровень ворот определяют мастера. 

За каждый класс, воротам присуждается определённое кол-во хитов:

легкий. – 10 хит, 

средний.- 20 хитов, 

тяжелый. – 30 хитов. 

Таран – класс тарана зависит от кол-ва человек управляющих им (+1 уровень за 2 человек). Таран наносит 1 удар в минуту.

Баллиста (и т.п.) – наносит 1 урон при  попадании в ворота. При попадании в игрока или осадную технику, уничтожает их.
