Регистрируясь на игру, вы автоматически подписываетесь под настоящими правилами. 
Правила
Регистрация и работа над персонажем
Если вы проявляете интерес к игре и принимаете решение в ней участвовать, то вам необходимо отправить заявку на участие только на ecosemaster@yandex.ru. Заявка должна соответствовать приложенному образцу.

На игре предусмотрен отыгрыш двух персонажей (две игровые жизни), поэтому при подготовке к игре вы составляете две легенды. После подачи заявки вы получаете индивидуальный пакет информации для обеих ролей, на основании которых и работаете с легендами. Согласование обеих происходит с мастером через ФП, е-mail, личной встрече или телефон (+375297163877). Легенды персонажей желательно должны относиться к одному лагерю и классу персонажей (маг в Академии и его ученик, отсутствовавший в городе), но при особом желании и согласовании с игроками другого лагеря, возможен переход между лагерями. Важно понимать, что ввиду вероятности того, что ваша вторая роль на игре не проявится, второй персонаж менее значителен в сюжетном плане и слабее в боевом. При составлении вы должны обязательно объяснить, почему отсутствовали в городе до момента входа в игру. А главное: все жители города и загорода, за редким исключением, имеют полноценные семьи. Поэтому либо сразу заявляйтесь семьями, либо мастера сами их вам найдут. Семья обычно занимается одним семейным делом (семья магов, семья охотников). И помните, новоприбывший персонаж обычно занимает низкое положение (если первой ролью вы играли ректора Академии, то после смерти вы переродитесь учеником, а не новым ректором, а ректора заменит один из преподавателей).

При перерождении другим персонажем вы должны изменить имя, хотя бы половину костюма, желательно изменить грим (убрать/добавить татуировку, изменить тональность макияжа). А главное помните, второй персонаж – это не доигрывание первого, поэтому вы не имеет права использовать информацию, доступную предыдущему персонажу и доводить его начинания до конца (особенно мстить убийце).
После одобрения легенды необходимо получить допуск к игре. Для этого необходимо:

- сдать взнос

- сдать зачет по миру, правилам, легенде

- продемонстрировать костюм на допуск (желательно)

Сдать зачет и взнос можно в городе Минске (о времени моего пребывания смотрите в теме)  или Витебске или на одной из игр в неигровое время (о посещаемых мною играх смотрите в теме). О желании встретиться для сдачи очень попрошу сообщать заранее.     

После получения допуска вы можете смело собирать вещи и ехать на игру. 
Взносы. Взносы дифференцированы в зависимости от социального статуса и сюжетной значимости персонажа на игре. Взнос имеет три уровня, обозначенных в списке ролей нужным цветом:

- 15000 р. + 5000 р. эковзнос + 10000 р. в качестве залога от скипа – повышенный взнос (предназначен для знати,  «крутых» персонажей, особенно сильных магов и очень сюжетно значимых персонажей) 
- 10000 р. + 5000 р. эковзнос – нормальный взнос (предназначен для большинства персонажей, жителей города и загорода)

- 5000 р. + 5000 р. эковзнос – пониженный взнос (предназначен для игротехников, монстров, менестрелей, поваров)
Помимо денежного взноса каждый игрок (исключая монстров и неиграющих игротехников) должен по указанию мастеров (список распределения будет ближе к игре) привезти на игру некоторые продукты на сумму в районе 5000 р. и сдать их в трактир на момент заезда на полигон. Это позволит сэкономить деньги на централизованную закупку продуктов – сэкономить ваши же деньги. А лишняя пачка чая или бутылка пива никого сильно не напрягут. Также на игру желательно предоставит от каждой команды хотя бы по три кружки, миски, ложки и одному котлу на время игры для использования в таверне. Гарантируем возмещение урона в случае порчи или потери (возмещают мастера, а потом мастерам платит игрок, разбивший посуду ()     

При согласовании с мастерами взнос может быть снижен за активное участие в строительных работах на полигоне или другие героические подвиги во имя игры. За несвоевременную сдачу взноса, сдачу зачета не с первого раза и подачу заявки после закрытия основной регистрации взнос может быть повышен.
На что пойдет взнос? На стройматериалы для строительных работ на полигоне, на обеспечение игрового инвентаря, на экологический залог (5000 р.), который возвращается игроку после игры, если лагерь остается убранным.  
При отказе от участия после подачи заявки и закрытия регистрации взнос не возвращается!
Зачет по правилам,  миру и легендам 

Зачет состоит из ряда вопросов, на которые нужно ответить быстро (в течение 10 секунд на вопрос по правилам, в течение минуты на вопрос по миру или легенде). В зачете по правилам будут как общие правила, так и вопросы о ваших индивидуальных способностях. Для зачета по миру нужно знать как историю, так общее данные о настоящем. Особое внимание будет уделяться истории вашей расы. Необходимо будет знать примерный порядок важных событий, географию (покажите на карте Лордэрон), значимых исторических личностей (например, уровня Гул’дана). Для крестьян и прочих персонажей низких сословий требования по миру будут снижены.
Зачет считается сданным в случае правильного ответа на 75% и более вопросов.     

Антураж 
По костюму не будет очень жестких исторических требований. Допустимы любые варианты исторического или фэнтезийного костюма, если он соответствует роли. Для мужчин ниже пояса допустимы цивильные однотонные без надписей брюки или черные джинсы. Для девушек только юбки и платья, если конечно вы не феминистка из Академии. Из обуви допустимы все варианты ролевой и исторической обуви, цивильные туфли, борцовки, берцы и кирзовые сапоги, если они замаскированы и оформлены должным образом. Также есть отдельные требования в отношении рас и сословий (см. антураж). 
Об игровом имуществе и игровом пространстве

Игровым пространством является вся территория полигона, за исключением рюкзаков, склада трактира и пространства под палаткой. Палатка является игровым пространством! Если вы категорически против того, чтобы палатка была игровой зоной, то вешайте перед входом фликер, но тогда вы не имеете права находиться в палатке во время игры. Палатка с фликером при входе является неигровой. Попрошу не брать на игру ценных вещей и по возможности держать их при себе (если вы не боевой персонаж, то можете спокойно носить мобильный телефон, не опасаясь, что его разобьют). Для очень уж сильно переживающих игроков будет организован неигровой лагерь под присмотром мастеров (под присмотром, но без гарантий и личной ответственности) на территории страны мертвых.     
В неигровом пространстве запрещено прятать игровые вещи. Если вы прячете, что-то в палатке, то кладите это на видное место, чтобы вору не пришлось долго искать.
Все игровые предметы являются отрешаемыми, кроме оружия, частей костюма.

Оружие является условно отрешаемым на время боя, т.е. в боевой ситуации вы можете воспользоваться оружием противника, но после окончания боя обязаны вернуть оружие владельцу. Полное отрешение оружия возможно при согласовании с владельцем.

Продукты в трактире можно воровать только со стола или стойки, но не из склада. Склад является неигровой территорией.

Если оружие бесхозно стоит или валяется, то его можно «найти» и немедленно продать в торговую гильдию. В гильдии оружие продадут назад только настоящему владельцу, но за игровые деньги. Так что лучше ничего не бросайте без присмотра, а если не можете найти – спросите в гильдии.         
Боевые правила              
Система боя на игре – хитовая. У обычного гуманоида 2 хита. Поражаемая зона полная (исключая голову, пах, кисти рук, ступни ног).   
Оружие
На игру допускается дюралевое, стеклотекстолитовое, деревянное и резиновое клинковое оружие. Ширина режущей кромки не менее 4 мм., обязательное округление на конце. Колющие удары клинковым оружием запрещены.
Копья, топоры, молоты, алебарды с резиновой рабочей частью.

Луки и арбалеты с натяжением не более 10 кг. и обязательной гуманизацией для стрел и болтов по типу «яблоко». Стрелять можно одновременно только одной стрелой.
Посохи без острых выступающих частей с закруглением на конце.
Метательное оружие должно быть выполнено из резины или иметь хорошую гуманизацию наконечника. Метательное оружие допускается только если вы докажете, что умеете им пользоваться. Бросать метательное оружие можно только по одному за раз.    
Любое немагическое оружие снимает 1 хит. 
Швейная машинка (серия очень быстрых, неправдоподобных ударов мечом и подобным клинковым оружием) засчитывается за один удар.
Захватывать руками лезвие клинкового оружия запрещено, если у вас нет специального навыка.
Атаковать руками можно только при наличии особого навыка.

Клинковое оружие с длинной менее 30 см. (допущенное до ночной боевки) помечается красным чипом.

Раненный персонаж теряет по хиту каждые 10 минут, пока кровотечение не будет остановлено.

При потере всех хитов до нуля персонаж может отойти от места битвы не более чем на 10 метров и упасть без сознания. В бессознательном состоянии персонаж умирает через 10 минут, если ему не будет оказана помощь. Бессознательного тяжелораненого персонажа нужно нести на руках – в таком состоянии нельзя ходить самостоятельно! Любые нарушения правил отыгрыша ранений могут привести к смерти от болевого шока с легкой руки игротехника.
Оказывать медицинскую помощь могут только персонажи с необходимым навыком (должно быть прописано в боевом сертификате).

Допуск 
На оружие будет допуск согласно роли. Поэтому, дорогие малоимущие крестьяне, отложите, пожалуйста, свои двуручные мечи в сторону до следующей игры. Каждый персонаж может (а лучше сказать должен) взять одно оружие с красным чипом, чтобы не возникало вопросов с ночной боевкой. 
Кулуарное убийство производиться в небоевой ситуации касанием шеи режущей частью оружия с красным чипом. Кулуарное убийств можно проводить сзади, спереди, с боку и даже к верху ногами, главное, чтобы лезвие чиркнуло по горлу (передней части шеи). От кулуарной атаки защищает доспех, если он закрывает шею, но не защищает костюм. В случае удачного проведения кулуарной атаки жертва теряет все хиты до 0 и молча падает на землю. В течение 10 минут жертва истекает кровью, после чего умирает.

Оглушение производиться касанием рукояткой меча, топора (но не кинжала или лука) затылка и словом «оглушен». Оглушенный теряет сознание на 10 минут. Из состояния оглушения можно вывести легким похлопыванием по щекам.
Пленение. Пленить можно сетью. Для этого необходимо ее набросить на жертву (не кинуть пучком, а именно набросить) так, чтобы сеть повисла на голове. Такой персонаж считается плененным и не может распутываться, кроме персонажей, обладающих определенным навыком.
Связывание. Плененного, оглушенного или парализованного можно связать. Для этого необходимо обмотать человека веревкой так, чтобы человек по жизни мог высвободиться. Освобождение от пут моделируется пятикратным проведение лезвием игрового оружия по веревке или применением специального навыка. Обмотанные одной веревкой руки обозначают, что человек связан по рукам и не может ими пользоваться и самостоятельно освобождаться, ноги – соответственно по ногам (невозможность самостоятельно передвигаться). Полоска ткани на рту или подбородке (если тяжело дышать) моделирует кляп (невозможность издавать какие-либо звуки). Максимальное время пленения или связывания – 1 час. Иначе персонаж погибает из-за нарушения кровообращения.   
Обыск. Обыск проводиться двумя способами – по жизни и по игре. При обыске по жизни вы проводите реальный обыск тела. При обыске по договоренности жертва сама показывает все игровые предметы.

Осмотр. Если тело персонажа было найдено, то его можно осмотреть. Осмотр длится около минуты. После истечения времени труп сообщает примечательные отметины на теле. Во-первых, что привело к смерти. Но только не прямым текстом «меня укусил вампир», а «две круглые ранки на шее». Сообщать нужно не только о том, чем вас добили, но и все виды урона, которые были нанесены в  последнем бою. Сообщать следует по следующей схеме:

- колющие раны (стрелы, кинжалы, арбалет)

- рубленые раны (топоры, мечи)

- переломы, гематомы (молот, посох, голые руки)

- рваные раны (когти оборотня или другого монстра)

- ожоги (смерть от огня, в том числе и магического)

- перерезанное горло (кулуарное убийство)

- две ранки на шее (укус вампира)

- нет видимых следов (яд, магия, боевые приемы)

Если способ вашего убийства не описан выше, то импровизируйте. Игрокам запрещено подделывать следы убийства, не имея специального навыка.

Также при осмотре вы должны заострить внимание на игровых знаках, украшениях и татуировках. Если вам заявят магический осмотр (это могут только маги), то вы говорите, применяли ли на вас магию и какую.     
Доспехи: 
Легкий доспех: плотный стеганный акетон или кольчуга на тонком подкольчужнике или плотный кожаный доспех. Защита конечностей необязательна. 

Средний доспех: шлем + акетон + металлический доспех (кольчуга, бригантина, ламиляр, бахтерец). Необходима частичная защита конечностей (стальные наручи, перчатки). 

Тяжелый доспех: шлем + акетон + 2 металлических доспеха, т.е. кольчуга, на которую надета бригантина и т.п. Необходима полная защита конечностей (плечи + локти + наручи поножи + колени + набедренники). Кираса с поддоспешником считается тяжелым доспехом. 
Щиты - действуют, как им положено. В щит нельзя бить ногами. Боевые приёмы запрещены. 
Каждый считает свои хиты сам.
Доспех добавляет хиты только тогда, когда одет на персонаже.
Считается, что все персонажи падают без сознания из-за болевого шока в бою (состояние 0 хитов).  Не смотря на количество ударов, нанесенное тяжелораненому, он остается в нуле 10 минут. В этом состоянии их еще можно спасти.

Если того требует ситуация, то тяжелораненого можно добить. Для этого необходимо в течение 5 секунд (принципиально не меньше) условно обозначить добивание (ударить мечом возле тела, перерезать горло) с выраженным произнесением слова «Добиваю!» или что-либо близкое по смыслу. Добитый персонаж умирает независимо от времени пребывания в тяжелом ранении.

Мертвец является телом, пригодным для воскрешения в течение 30 минут с момента смерти. Уничтожение трупов невозможно без особого навыка. Но возможно прятанье, если вам крайне невыгодно, чтобы тело нашли. Через 30 минут после смерти душа покидает тело и оно становится совершенно бесполезным для всех (даже некромантов). Можно предположить, что оно быстро сгнивает. С этого момента (не раньше чем через 30 минут) игрок покидает место смерти и отправляется в страну мертвых.            
Ночная боевка
С 22.00 до 6.00 действуют правила ночной боевки. Запрещено использование любого оружия, кроме оружия, помеченного красным чипом. Запрещены штурмы укреплений. При проведении значимых для дальнейшего хода игры диверсий необходимо поставить в курс дела мастера.
Штурм укреплений 
Все штурмы должны идти в присутствии мастера.
Любое укрепленное сооружение должно иметь штурмовую стену и обнесенный периметр. Желательно наличие ворот. Ворота можно вынести, сняв с них все хиты. Количество хитов варьирует от 5 до 20 в зависимости качества постройки. Хиты можно снимать специальными заклинаниями или тараном. Таран должен представлять собой ровное бревно длинной не менее 2 метров, оформленное под таран (разрисованное, наличие ручек, наконечника). Каждый удар тарана снимает 1 хит с ворот. Как только хиты с ворот сняты, игроки внутри крепости обязаны открыть ворота. Использовать таран на людей запрещено!
Также для штурма могут использоваться навыки полета и стенолаза (позволяют пройти внутрь крепости через обнесенный периметр), лестницы (сколоченные между собой рейками бревна, позволяющие по ним перелазить через стены).

Для защиты от осады можно окружить крепость рвом. Ров должен иметь ширину не менее 1 метра и глубину от 20 до 40 см., длину во всю штурмовую стену. Через ров нельзя перейти или перепрыгнуть. При попадании в ров персонаж сразу попадает в 0 хитов.

Обороняющиеся могут использовать камни (набитые шишками или травой мешки), бросая их обеими руками отвесно со стен (бросок по дугообразной траектории возможен только некоторыми персонажами со специальными навыками). Попадание камня снимает 2 хита.

Кипятка на игре нет, т.к. попадание воды может привести к порче доспеха от ржавчины. 
Двери неукрепленных домов имеют 1 хит.
Поджоги

Некоторые строения являются каменными и не горят. Они отмечаются синими ленточками по периметру. Деревянные здания никак особенно не отмечены и прекрасно горят.

Пожар устраивается следующим образом: на углы каждой палатки навешиваются красные лоскутки, после чего находящимся внутри объявляется о пожаре. Если все обитатели лагеря спят, объявлять нужно в течение десяти минут. Все, не покинувшие палаток за это время считаются сгоревшими. Отслеживать пожар должен мастер.
Если через двадцать минут после начала пожара он не будет потушен (путем отвязывания лоскутков), дом или поселение считается полностью сгоревшим, и нештурмовой периметр вокруг него сворачивается. Для сожжения дома  лоскутки навешиваются не на палатки, а на веревки, обозначающие стены, по нескольку на каждую.
Дома

Дом – это 1-3 палатки, огороженные непрозрачным материалом высотой не менее 1,5 метра, с четко обозначенным входом (входами). Ограждение моделирует забор вокруг вашего земельного участка, всё, что видно через забор – видно по игре. Стрельба через забор во двор запрещена.

Владельцы строений обязаны обеспечить в ночное время  их освещение фонарями.

В зависимости от типов, постройки различаются: 

· Стандартный дом городского квартала – одна палатка, огороженная по колышкам или несколько шире, с одним входом. 

· Особняк – 2-3 палатки стоящие рядом в общем ограждении по колышкам или несколько шире, может иметь один или несколько входов. Вместо второй (третьей) палатки может быть гамак или навес. 

· Имение – особняк, расположенный на огороженном месте площадью 20-30 кв.м., где кроме самого особняка могут стоять еще 1-2 палатки прочих построек (казарма, дом для слуг и т. д.). Они также должны быть огорожены, как и обычные дома. 

Статус палатки. Палатка является игровой территорией безо всяких ограничений. В ней можно убивать, ее можно обыскивать – да хоть в ладушки играйте. Единственной неигровой зоной считаются рюкзаки и сумки, даже находящиеся в жилой палатке. Их нельзя обыскивать и, соответственно, в них нельзя прятать игровые вещи. Под палатку игровые вещи прятать также нельзя. 

Гамак, пенка с пленкой и прочие не огороженные спальные места не являются отдельным строением, но могут находиться на территории дома.

Игрок, спящий вне ограды дома, считается человеком, спящим на улице со всеми вытекающими отсюда последствиями.
Не огражденная палатка считается шатром, который не может иметь двери, замка и защитных заклинаний на жилище. Такое жилище обычно присуще бедным персонажам.
Замки и взломы

Все палатки и прочие ограниченные участки представляют собой помещения. Каждое помещение (дом, крепость, склад, гробница и т.д.) должен иметь периметр и четко обозначенный вход. На входе может (в городе так точно, а в деревне - редко) находиться замок. Он представляет собой картонную табличку, на одной стороне которой написано «открыто», на другой «закрыто». Также на каждой стороне имеется числовой код (код определяют мастера). Открыть/закрыть замок можно только ключом с таким же кодом. Войти/выйти можно только через открытую дверь. Закрытую дверь также можно открыть заклинанием или просто вынести тараном. Так же на замке указаны хиты двери. Обычная дверь имеет 1 хит. При выбивании двери замок приходит в неисправность. Замки считаются встроенными, поэтому не отрешаемы. Воры знают, как открывать замки другим способом, но об этом лично с ними.

Медицина
При получении ранения необходимо обратиться к лекарю. Перевязывать раны может только человек с особым навыком. В зависимости от своего мастерства лекарь может либо просто остановить кровотечении и либо начать заживление, либо вообще произвести моментальное заживление прямым восстановлением хитов. Естественным образом хиты не восстанавливаются. Хиты данные магией и зельями не восстанавливаются. 
Магия
Магия на игре будет, при чем в достаточно больших количествах. Полные правила по магии (при чем только по своей школе) будут доступны только магам.
Прочие сведенья по магии будут выложены позже как памятка по магии и отыгрываемым эффектам. Но точные эффекты будут прописаны только после проработки уникальных заклинаний вместе с игроками, записавшимися на роли магов.
Для общего сведенья приведу только общие направления магии.

Для обычных персонажей из магии важны только зелья и амулеты. Зелья – это различные жидкости, которые при выпивании дают персонажу какой-то временный эффект. К каждому зелью прилагается сертификат, в котором описывается свойство зелья. Описание эффекта находится внутри конверта (реальный эффект), который можно вскрывать, только выпив зелье. На внешней стороне находится игровая характеристика (например, просто название). Очень часто обе характеристики могут не совпадать. Так что не суйте в рот всякую гадость.
Амулеты – это предметы, которые дают постоянные бонусы тем, кто их носит. Бонусы описаны в сертификате. Амулеты достаточно редки, поэтому на игре их будет очень мало.

На персонажа не могут действовать одновременно более одного одинакового эффекта независимо, чем он вызван. То есть, если надеть амулет каменной кожи, выпить зелье каменной кожи и прочитать на себя заклинание каменной кожи, то прибавиться не 9, а 3 хита.

Руническая магия 
Если на дереве вы увидели руну, нарисованную яркой краской, то вы обязаны подойти и прочитать то, что написано на конверте, висящем под руной. Если условие, написанное на конверте, выполняется, то вы попадаете под магическое воздействие руны, описанное внутри конверта. Иммунитет и защита от обычной магии от действия рун не спасают. Руны наносятся мастерами и являются примерами аномальных зон.  

Яд
На игре есть яд. Он бывает двух видов: обычный и редкий. Обычный яд может попасть с пищей (очень пересоленная еда) или от укуса монстра (см. монстры). Отравленный персонаж умирает через 10 минут, если ему не будет оказана медицинская помощь (дано универсальное противоядие).

Редкий яд может попасть в ваш организм самым извращенным способом. Он применяется через игротехников. Об эффекте вам сообщат лично мастера. О принципах применения – только для тех, кто с этим связан.    
Воля

Помимо хитов у каждого персонажа есть еще особый показатель – воля. Воля персонажа зависит от расы, пола, рода занятий и истории жизни. Показатель воли определяет возможность персонажа сопротивляться боли, магии разума. Показатель воли обычно выше у фанатиков, ветеранов войн, крайне верующих, проходящих специальные тренировки персонажей, а также у вампиров. Показатель воли может разниться и изменяться при воздействии зелий и заклинаний.

Пытка, проводимая палачом, в зависимости от качества отыгрыша и оригинальности идеи оценивается мастером и получает значение от 1 до 5. Если значение пытки больше значения воли пытаемого, то он раскалывается и отвечает на вопросы палача. Если меньше или равно, то персонаж выдерживает и не сдается. Пытки можно проводить не чаще, чем раз в час, иначе жертва умирает от инфаркта.

О соответствии игровой реальности и действительности
Время на игре течет аналогично реальному. Поэтому рождений, прохождения полного обучения в Академии за несколько часов не будет. Но здесь имеет место другой интересный момент. Для создания насыщенности игровой атмосферы на полтора суток выпадает годовая норма событий. Конечно, не логично сдавать экзамены в Академии, собирать налоги и созывать тайный совет в праздничный день, на который по непонятной причине приходится пару великих пророчеств, прибытие в один день и в одно место заклятых врагов, искавших друг друга десять лет по всему миру. Не стоит напрягаться и пытаться найти обоснование. Ведь это воля Судьбы… 
О неигровом поведении

Уважаемые игроки, попрошу вас воздержаться от неприятных неигровых моментов. Любые неигровые разговоры в роли приравниваются к ереси, и вы можете иметь игровые проблемы с церковью и пожизненные проблемы с мастерами.

Неигровые цивильные предметы должны быть спрятаны с глаз долой.
Курящим: курите трубку или сигареты, но так, чтобы никто не видел. Целлофановые пакеты прячьте, телефоны на вибро. Фотографирование до и после игры.
В самых тяжелых случаях мне придется принимать радикальные меры, но лучше до этого конфликт не доводить. 
Вопрос о неигровом поведении можно решить мирным способом. Если у вас резко возникли неотложные дела, проблемы со здоровьем, то вы одеваете белый хайратник (а ночью еще фликер) и выходите за игровую территорию (залазите в палатку, повесив перед входом фликер, или уходите в мастерский лагерь), предварительно поставив в известность ближайшего игротехника.
Если вы захотите убить того, кто находится в неигровом состоянии, то вы должны поинтересоваться у одного из игротехников, действительно ли игрок вышел из игры. Если это так, то вы мастеру вы сообщаете четкую мотивацию поступка, а главное, объясняете, почему вам приспичило сделать это именно сейчас. Если вы получаете одобрение мастера, то продолжаете действовать. После чего вы сообщаете игроку о взаимодействии. У него есть минута на то, чтобы вернуться в игру.  Иначе неигровой персонаж погибает. Если игрок спит в неигровой палатке, то его можно не будить – оставите записку «закулуарен». Но я прошу относиться по-человечески и не пользоваться данной условностью, как и не уходить в неигровое состояние, дабы избежать игровых неприятностей.

В случае вырезании всего лагеря умирают все, кто находился в неигровом состоянии (в том числе, прятался в палатке с фликером).
Если вам необходимо выйти из игры насовсем, то вы совершаете самоубийство. Далее вы уезжаете с полигона или отправляетесь в мастерский лагерь, где можете выспаться или напиться, если испытываете острую необходимость. В мастерском лагере вам окажут экстренную психологическую помощь (.
О смерти и перерождении

На игре предусмотрен отыгрыш двух персонажей (две игровые жизни).
В случае смерти вы звоните мастерам и сообщаете о месте вашей смерти, находитесь на месте смерти в течение 30 минут. В течение этого времени вы можете быть воскрешены или похоронены. В случае, если с вами ничего не произошло, то вы одеваете белый хайратник (ночью еще и фликер) и отправляетесь в мертвятник, держа перед собой оружие за действующую часть, не ведя никаких разговоров со встречными игроками.
После попадания в мертвятник вы попадаете под распоряжение мастера мертвых, который проведя с вами беседу о жизни вашего персонажа, определит время вашего пребывания в стране мертвых.
Если труп в городе или близ поселения не был захоронен, то жди новой волны эпидемий.  

Сокращает время пребывания в стране мертвых:

- похороны персонажа

- положительная карма (отсутствие убийств у небоевого персонажа, соблюдение религиозных и национальных обетов и устоев и т.д.)

- молитвы родственников об упокоении

- смерть от манчкина или в результате героического поступка

Увеличивает время пребывания в стране мертвых:

- проклятья, позорная казнь

- отрицательная карма (манчкинство, неигровое поведение, нарушение логики или характера персонажа)

- глупые смерти (пошел в лес один с кинжалом валить 20-ти хитового монстра – ну, чем не дурак!)

Во время беседы с мастером мертвых необходимо говорить правду и ничего не утаивать, иначе время пребывания в стране мертвых может очень сильно возрасти. Помните, мастер мертвых может задавать вопросы, ответы на которые знает, чтобы поймать вас на лжи.    

В течение того времени, что вы находитесь в мертвятнике, вы отыгрываете духа погибшего персонажа. Вы не можете покидать территорию мертвятника и вступать в боевые взаимодействия, но можете вести игровые разговоры с персонажами, проникшими в страну мертвых. После отбывания положенного срока в мертвятнике вы вгружаетесь в новую роль и возвращаетесь в игру. Использовать игровую информацию предыдущего персонажа нельзя. 

После второй смерти вы снова отправляетесь в мертвятник. Далее вы можете отыгрывать монстра (если есть костюм), выступать в качестве игротехников, просто, дожидаться конца игры или уехать с полигона.     
Если вас убили ночью, вам категорически не хочется идти в темноте по лесу (ибо это может быть опасно), то вы ложитесь спать, повесив перед входом в палатку фликер. Утром вы отправляетесь в мертвятник, где вгружаетесь в новую роль.                            
Об инвентаре

У игрока желательно должны находиться несколько обязательных неигровых предметов, которых не должно быть видно:

1. Мобильный телефон (желательно абонент МТС)   
2. Часы

3. Игровой паспорт (не документ Терамора, а именно мастерский сертификат)

4. Белый и красный хайратники 

5. Фликер (зеленый, синий, желтый, но не красный)
Об алкоголе

Этот пункт выделен красным потому, что часто создает проблемы на играх. Запрещать алкоголь я не буду, но постарайтесь на время игры воздержаться от его излишнего употребления.

В трактире будет продаваться небольшое количество пива. Не рекомендуется употребление боевым персонажам, тем более, что у стражи это карается согласно уставу. Игроки, находящиеся в состоянии значительного алкогольного опьянения, представляющего опасность для других игроков или вызывающего неадекватное поведение будут сниматься с игры без компромиссов!
