Мир трех Лун (с)

Господа! Прочитайте внимательно следующее предупреждение.

1. Игра строится на честном соблюдении правил.

2. Игра делается, чтобы в нее играть, а не физически и ментально загрязнять игровую территорию. 

Если соблюдение этих двух пунктов Вам не по силам — не заявляйтесь.

Поведение в лесу.

Запрещена рубка живых деревьев для любых целей. Запрещено питье любых спиртных напитков до и во время игры. Загаживание территории считается нарушением правил. И обойдемся без костров — не зима.

Технические правила

Боевые правила:

Боевая зона 

— все, кроме головы, паха, шеи, почек, кистей рук. При попадании в данную зону (самовынос) в мертвятник уходят оба. Изначально у человека 2 хита. При снятии 1 хита считается раненым: легко — при попадании в конечность, может продолжать бой. Тяжело — при попадании в корпус. В таком случае отползает, падает и ждет, пока вылечат или добьют. Может стонать, орать: “Помогите!”, ползти к людям (тем, что не дерутся). Через 10 мин. после нанесения раны (если не добили или не вылечили) — считается умершим.

Легкораненый после боя обязан лечиться у лекаря, в противном случае через 15 мин. после нанесения раны умирает.

Запрещены все приемы рукопашного боя: захваты, заломы, броски, удары.

Запрещены колющие удары, удары кромкой щита и ногой в щит.

Запрещены сражения с противником, не имеющим защиты для рук и головы. Таким дается возможность отойти в сторону до сражения.

Массовые сражения – любые, где ОДНОВРЕМЕННО сражаются более 2-х человек в сумме. Массовые сражения во избежание травматизма идут только в защитном снаряжении (рукавицы, шлем) до первого хита, независимо от количества хитов на каждом. Получив хит, человек выходит из боя, садится на землю, ждет конца сражения. После победы одной из сторон все встают, подсчитывают оставшиеся хиты, (у кого они есть) и либо продолжают битву по тем же правилам, (раненые не участвуют) либо одна из сторон признает себя проигравшей и уходит без преследования за пределы слышимости. Проигравшим разрешается унести с собой всех тяжелораненых, которых подымут.
Оружие: 

любое, пропущенное мастером перед игрой. Качество проверяется на создателе. 
Материал – дерево, дюраль. Все боевые части должны иметь тупые грани не тоньше 2‑х мм. Острие должно быть затуплено на радиус монеты в 10 копеек (или 5 российских рублей). Гарды и гарнитура не должны быть острыми. Оружие должно быть в хорошем состоянии: без зазубрин, с плотно сидящими гардами. Небоевые части оружия должны быть абсолютно безопасны для плотного захвата их голой рукой. Гарда, как принимающая удар, относится к боевой части. Боевые части оружия должны быть безопасны для случайного касания их голой кожей.

Метательное оружие:
Лук, арбалет. Стрелы с мягким наконечником, натяжение тетивы — до 14 кг.
Меч снимает один хит, для двуручных мечей преимущество только в длине. Стрела, топор на длинной рукояти (алебарда) снимает 2 хита. Лук снимает 1 хит, арбалет убивает насмерть.

Удар в спину убивает всех, кроме удоспешенных (с защищенным корпусом).

Доспех.

Комплектом защитного снаряжения считаются шлем, + обязательно рукавицы или иная металлическая защита пальцев. Комплект дает 1 хит.

Все, что сверх комплекта, приносит дополнительные хиты, НА УСМОТРЕНИЕ МАСТЕРА, но не менее +1. 

Все доспехи и щиты должны реально защищать тело, а не просто изображать защиту.

Все доспехи и щиты должны быть без острых кромок, торчащих креплений. Доспехи должны быть впору носителю и безопасны для случайного касания голой кожи изнутри и снаружи.

Доспехи прибавляют хиты по решению мастера. Игровая одежда дает +1.

Не имеющие защитного снаряжения (рукавицы, шлем, маска) в боях не участвуют. К ним могут применяться только оглушение, магия и казнь в небоевой обстановке.

Крепости и штурмы:

Рвов, подъемных мостиков, штурмовых стен и тому подобных сложностей на игре нет. Стена, обозначенная веревкой, уничтожается реальным сносом кольев. Стена, обозначенная конвертом из сухостоя, условно считается неразрушимой. Штурмы только через ворота, которые обозначаются бревном. Снести ворота можно ударом тарана (сука толщиной в руку), таран могут поднимать только двое. Если один убит, второй обязан положить таран, или умирает от перегрузки. Когда ворота сломаны, можно вызывать защитников крепости на бой, они  могут драться, могут сдаться.

Можно стрелять через стены. А вот тыкать через стены мечом нельзя ни изнутри, ни снаружи крепости. Магические поединки через стены невозможны.
Круговорот оружия:

Оружие может быть отнято у трупа, тяжелораненого, украдено, продано и куплено. Чужим оружием пользоваться нельзя! Оружие передается кузнецу за определенную плату. Именно там его может выкупить хозяин. Цены определяются кузнецом. Оружейная лавка не грабится.

Хиты, снятые с доспеха, после боя восстанавливаются у кузнеца.

Оглушение:

— удар (латной перчаткой или древком оружия! — ни в коем случае не голой рукой) строго сзади по спине, при этом внятно произносится: “оглушен”. Игрок валится (застывает) и медленно считает до 30. В это время с ним можно производить любые игровые действия.

Связывание: 

только реальное (без затягивания веревок).

Пленными считаются сдавшиеся или объявленные пленными после оглушения. Пленные могут быть свободны или связаны по желанию пленившего. Развязать пленного может только другой человек. Сам связанный может избавиться от пут, медленно проведя 30 раз по режущей кромке оружия или 30 счетов подержав над “огнем” (охапка хвороста с положенной сверху красной лентой). Если путы “пережигаются”, после побега надо лечить ожоги (см.: легкое ранение).

Кляп имитируется повязкой на губах. Человек с кляпом не имеет права разговаривать. Кляп может быть снят другом человеком либо реально перегрызен. 

Удушение: выполняется сзади, обхватом обеими руками. Удушаемый четко и негромко считает вслух до 30, конечно, при этом сопротивляясь, после чего переходит в состояние тяжелого ранения.

Плен и допрос:

Пленные связываются словом или реально, по их собственному выбору. Связанные словом освобождаются только словом, или людьми из своей команды. Связанные реально – рука к руке впереди -- должны связываться так, чтобы не мешать кровообращению. Реально связанным допускается освобождение развязыванием или перегрызанием веревки.

Пытки изображаются отжиманием: не более 10-ти раз в один подход, не более 3-х подходов. Если жертва делает это быстрее палача, она с чистой совестью переходит в тяжран. Если нет – честно и подробно отвечает на три вопроса.

К женщинам пытки не применяются.

Смерть:

Квестовые персы после снятия всех хитов не умирают, а пять минут отсиживают в месте силы. Остальные трупы: после смерти остаются лежать до 30 счетов, в это время их можно грабить. По дороге в мертвятник грабить уже нелья.

Вход в мертвятник разрешен только трупам и персонажу, имеющему разрешение по роли.
Экономика:
Постоянного и регулярного товарообмена на игре нет, разовые сделки заключаются на усмотрение игроков.

Имущество.

Игровое имущество отчуждается.

Обыск изображается так: обыскивающий поочередно спрашивает: что у тебя в правом носке? В поясе? В карманах? Жертва честно отвечает: какие, нафиг, карманы в Х веке? Идите с миром, учите матчасть!

Использовать захваченное чужое имущество, костюм, оружие, снаряжение -- запрещено. Оно должно немедленно сдаваться торговцу за выкуп (цена по ситуации), либо выкупаться владельцем. Для безденежных – отработка 15 минут.

Стрелы и снаряды к метательному оружию считаются оружием и должны быть проданы кузнецу, где их можно выкупить.
Дополнительно:

Браки заключаются только между мужчиной и женщиной на срок до смерти одного из супругов. Никакой полигамии. Новобрачные имеют право извлечь из мертвятника любого игрока, который там есть. После срока беременности (5 минут) он придет в команду. Младенца несут из мертвятника радостные родители. Драться в боевой ситуации он не имеет права. В крепости или месте силы матери он приобретает статус взрослого.
Звери, привидения: по решению мастера — из «трупов». Хиты оговаривются со зверями. Признак зверя — зверь рычит, не разговаривает, убивает прикосновениями лап. Отгоняется огнем (красная лента).

Призраки бестелесны (белая лента), видимы и говорящи, не убиваются.

Зелья.

Будут ли на игре опытные и умелые травницы, зависит от многих причин. На всякий случай, запомните:

Сладкое:

Приворотное зелье. Выпивший подчиняется тому, КТО ПОСЛЕДНИЙ КАСАЛСЯ ЧАШИ С ПИТЬЕМ. Защищает, восхваляет, РЕВНУЕТ к каждому столбу.

Кислое:

Отворотное зелье. Уничтожает эффект предыдущего.

Соленое:

Яд. Переводит в состояние тяжелого ранения.

Болезни.

Если вам навязали ленточку и сообщили, что вы больны, вы можете

1. Сообщить своей команде, что вы больны. Тогда вас попытаются исцелить или сжечь.

2. За десять минут инкубационного периода навязать ленточку другому (если он вас потрогает, бедняга). Тогда заболевает он (о чем ему и сообщается вами же), а вы спокойно топаете в мертвятник.

3. Если за десять минут вы ничего не успеваете сделать, переходите в разряд тяжелораненого, стонете под кустом и, заразив первого же доброхота, пытающегося оказать вам помощь (если это не квестовый перс, имеющий право вас исцелить), и даже не заразив, через десять минут, опять же, уползаете в мертвятник со вздохом облегчения и нехорошими намерениями по отношению к тому, кто заразил вас.

Магия:
Карты. Чтобы вызвать кого-то на магический поединок, достаточно его окликнуть («Эй, ты, в белой панамке, вылазь из кустов, я тебя вижу, магический поединок!!»). Отказ от магического поединка считается нарушением правил. (Условие не действует на находящихся в закрытой крепости или в месте силы).
Для проведения поединка двое должны предъявить друг другу по карте, та, что больше по масти или козырная, бьет карту противника. Проигравший отдает свою карту победителю и становится его рабом до смерти хозяина или проигрыша последнего в следующем магическом поединке. Самоубиться, убить хозяина раб не имеет права. Обязан ему подчиняться и точно выполнять приказы. Но просить кого-либо себя освободить право имеет.

Внекарточная магия — для квестовых персонажей.

Три типа заклинаний на пределе слышимости, индивидуальные:

Заморозка, берсерк, очарование.

После использования заклинаний маг обязан восстановиться в месте силы, до восстановления бредет слабый, ни к очередным заклинаниям, ни к боевке не способен. Можно взять «тепленьким». В месте силы находится в полной безопасности: нельзя повередить оружием, вызвать на магический поединок, заклясть.

Заморозка.

При наложении заклинания игрок стоит 30 счетов неподвижно, не говорит. Не грабится (примерз). Связывать, оглушать, уносить, добивать можно.

Берсерк.

При наложении заклинания игрок кидается драться с первым встречным (кроме заклявшего) и не успокаивается, пока не убьет (или не убьют его).
Очарование.

При наложении заклинания игрок влюбляется в заклинателя, ходит за ним, томно вздыхает, ревнует, отгоняет от него других игроков. Самоубиться или убить заклинателя не имеет права. Очарование проходит при виде хладного трупа колдуна или после собственной смерти.

Магия мастерских зверек — работает массово на 30 счетов. Что зверька кастует — сообщает попавшим под заклинание лично.

