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Загальні положення  Історична ситуація  Локації та населення  Політика  Економіка  Релігія  Містика  Бойовка  Медицина  Мертвятня
…Україна, рік 1622. Річ Посполита Польська і Литовська переживає свій розквіт. Руське козацтво, досі лише зграя гультяїв, розбійників і заколотників, генієм Петра Сагайдачного стає силою, з якою змушені рахуватися найсильніші держави Європи. Козаки рятують польського королевича під Москвою і дарують короні Смоленщину, Чернігівщину та Новгород-Сіверщину, б'ють турок під Хотином, руйнують найбільші міста Криму, наводять жах на мешканців Константинополя, Трапезунда, Варни, саджають у Києві руського митрополита... 

Але славний козацький гетьман Петро Конашевич Сагайдачний вмирає. Тим часом іде найширший наступ на православну віру: ляхи насильно запроваджують Унію, захоплюють або закривають храми, переманюють і перекуповують священників, православних не допускають до урядів тощо. Посилюється закріпачення селянства. Україну спольщують. Одне за одним підіймаються козацькі повстання. 

І в котлі цього виру зароджується нова державність… 

Загальні положення

КТЦ Альтера презентує полігонну рольову гру "Між орлами і півмісяцем". 

Гру планується провести 22-24 липня 2010 року. Полігон – Спартак (див. на сайті) 

Розробники гри:

Совість (Грищенюк Сергій)

Локі (Бессмертний Владислав)

Сульде (Ігнатенко Наталя)

Михайло Ігнатенко

Тишка (Шутіков Антон)

Піонер (Кода Володимир)

Айсмен (Кожушко Олексій)

Iскра (Скінтей Анатолій) - головний майстер

Олена Сухова

Йода (Кравченко Владислав)

Шаманьонок (Тімофєєв Олексій)

Інформація про гру знаходиться на сайті: 

http://www.altera.in.ua 

обговорення на форумі: 

http://www.forum.altera.in.ua 

До участі запрошуються рольові та реконструкторські клуби, юнацькі та патріотичні організації, просто ентузіасти. 

Питання надсилайте за адресою: 

info@altera.in.ua 

Термінові питання вирішуються за телефоном: 

т. (050)298-5555 (Iскра, з 18.00 до 22.00) 

NB! Дана гра не є полем для політичних, релігійних, національних чи мовних розборок. Ми просто граємо історичний зріз. Будь-які спроби образити когось на цьому грунті, завести лайку та провокації в цей бік каратимуться організаторами з усією суворістю! 

Участь у грі. 

Взяти участь у грі має право будь-хто, в кого є на те бажання, хто не порушує закони України і зобов'язується цілком виконувати дані правила і розпорядження майстрів гри. Але майстри лишають за собою право з власних міркувань відмовити гравцеві в участі у грі, не пояснюючи причин.

Дані правила є обов’язковими до вивчення та виконання на полігоні будь-яким гравцем, незалежно від згоди з ними, його ролі на полігоні, його уявлень про рольові ігри і т.п. Невиконання будь-якого пункту правил чи розпоряджень майстрів гри карається різного роду санкціями аж до видалення порушника з полігону.

NB! За життя та здоров’я учасників гри група розробників відповідальності не несе, але береться запобігати утворенню можливих небезпечних ситуацій в силу своїх можливостей.
Гравці, що не досягли повноліття (18 років) зобов’язані вказати в заявці свого опікуна з присутніх на полігоні повнолітніх гравців та пред’явити рукописну згоду на їх участь у грі одного з батьків з його ж копією паспорта.

Люди зі станом, що вимагає особливого ставлення (вагітні, люди з малими дітьми, інвалідністю, хронічним захворюванням тощо), бажаючі взяти участь в проекті, мають пройти особисту співбесіду (можна через інтернет чи по телефону) з розробниками гри.

Заявки на участь у грі приймаються тільки індивідуальні. Форму заявки на участь у грі див. на сайті.
Внески. 

З кожного гравця до початку гри збирається добровільний внесок за участь у грі плюс необов'язковий "економічний" внесок - за матеріальні цінності персонажа (ігрові гроші, чіпи і т.п.) - який здаватиметься уже на полігоні. 

NB! З киян (тих, хто проживає не дальше 50км від Києва) внески збираються диференційовано по часу: 

до 22.05.2010 - 150грн 

з 23.04.2010 до 22.06.2010 - 170грн 

після цієї дати та при здаванні внеску прямо на полігоні - 200грн. 

Вказана диференціація стосується лише киян та мешканців передмістя, зо всіх інших внески збиратимуться прямо на полігоні в розмірі 150грн. 

Близько 2/3 внесків підуть на підтримку економіки гри (тобто в тому чи іншому вигляді будуть віддані самим же гравцям), решта суми потрібна для організаційних витрат. 

Правила поведінки на полігоні. 

Наркотики.

Будь-які наркотичні речовини (без жодного вийнятку!) на полігоні, а тим більше їх вживання – суворо заборонені.

Шановні гравці, якщо ви цю гидоту вживаєте, то робіть це в інших місцях та в інший час. Не ганьбіть товаришів та не підставляйте організаторів.

Будь-хто, хто порушить це правило, виганяється з полігону беззаперечно і одразу, а у випадках пручання вигнано з полігону може бути і всю його команду (якщо дивуєтесь, за що - за незмогу вплинути на співкомандника).

Спиртні напої. 

Забороняти їх вживати повністю ми не будемо, бо усвідомлюємо складність такого підходу. Але тримати себе в руках вимагаємо, тому що будь-хто, прийнявши понад норму, є для інших гравців потенційним джерелом загрози життю, а для майстра потенційним порушником. Звідси чекайте відповідного відношення: прискіпувань, санкцій та й просто негативу загалом. Ось кілька загальних побажань: в нетверезому, тим більше в нетверезому в зюзю, стані за зброю не братися (це, якщо хто не зрозумів не побажання, а правило, до того ж досить категоричне). Для випивки є спеціально відведені для цього місця (шинки, харчевні + рідний табір). Для такого відпочинку наполегливо рекомендуємо вечір після 21.00. 

Взагалі, всі ми дорослі люди. Тому пункт сам собою зрозумілий. Не втрачайте людську подобу, будьте чемними, не псуйте гру собі й іншим. 

NB! Чиста горілка і напої міцністю понад 25 градусів до продажу по шинках забороняються! Неповнолітнім гравцям вживання спиртних напоїв взагалі СУВОРО ЗАБОРОНЕНО!!!
Паління.

Полігон свавіллям майстрів оголошується НЕгромадським місцем. Тобто курити на ньому можна (звичайно, пам'ятаючи про правила пожежної безпеки). Але на перше ж прохання до курця не димити поряд він і його персонаж ЗОБОВ'ЯЗАНІ миттєво загасити своє курево чи одійти подалі.

Через розповсюдженість цієї згубної звички ми не можемо сутєво її обмежувати (бо й самі не без гріха), але принаймні просимо пам'ятати, що цигарка в зубах псує імідж вашого персонажа: тендітна панночка-шляхтянка, що смалить на весь ліс і спльовує через губу, дещо нестандартний образ для 17 столітя. Тож, якщо маєте змогу, поверніть це зло на користь: паліть люльку, що тільки скрасить образ персонажа. Або просто приховуйте цю вашу ваду по кущах, наскільки можливо.

Санітарні норми.

Тут вимоги також досить прості й зрозумілі. В лісі не смітити (бажано навіть недопалками) – паліть сміття, яке може горіти, для негорючого сміття використовуйте сміттєві ями, якими повинен бути обладнаний кожен табір. 
Сміттєві ями мають бути вириті неподалік кожного табору і мати розміри не менше одного кубометра. Відвал з ями має робитися одною гіркою, аби потім можна було ту яму засипати.

Також кожен табір повинен бути облаштований відхожим місцем. В Києві, Бахчисараї та Львові (тобто великих локаціях) вигрібних ям повинно бути не менше двох-чотирьох із розрахунку: по одній на 25 гравців.

Вимоги і поради до туалетів. Яму радимо рити розмірами 50х50см по периметру і якомога глибшу, хоча б на метр углиб. Всю вийняту землю скласти в один відвал і залишити в ньому якогось совочка (зрізана пластикова пляшка запросто підійде) для можливості користувачам засипати за собою. Ще радимо створити якісь елементи комфорту: зробити стільчак, настил над ямою... Сам туалет варто обнести непрозорою плівкою чи тканиною, а на підході до нього повісити яскравого "шлагбаума" (фарбовану палку, стрічку, щось інше), який можна "закрити", йдучи в туалет, що сигналізуватиме черговому відвідувачеві, що сортир зайнятий. Описаним варіантом туалета вельми зручно і неогидно користуватися, а ходити по чистому полігону куди приємніше, аніж по засраному - повірте на слово.

Все сміття, яке можна спалити, повинне бути спалене перед виїздом з полігона. А побутові ями й туалети – закопані.

Прохання: всі скляні судини перед заїздом на полігон замінити на пластикові, бо палити їх простіше, ніж везти скло додому. Полишати скло на полігоні, навіть закопаним, заборонено.
Багаття.

Кількість багать повинна бути мінімальною. На одну команду одне вогнище, облаштоване за стандартними правилами (яма глибиною не менше 30 см та розміром 1м на 1м). Кількість дозволених багать у локаціях чисельністю більше 20 чоловік майстри повідомлять додатково після узгодження цього питання з лісниками.

Деревина.

Для будівництва можна використовувати лише валежник(!!!). За спиляні стоячі дерева лісники ображаються та накладають величезний штраф. При цьому не має значення, яке те дерево було - живе чи сухе. Штраф буде оплачувати порушник. Стоячі дерева заборонено надрубувати, надламувати, надгризати, підпилювати, надтесувати, забивати в них цвяхи також заборонено. Отже, якщо вам треба закріпити щось на стояче дерево, користуйтеся мотузками.

Організатори постараються доправити на полігон горбиль для будівництва усіляких зручностей по найбільших локаціях.

Культура спілкування.

Спілкування гравців повинно залишатися не тільки в рамках кримінального та цивільного кодексів України, але і в соціально прийнятних межах. Образа словом чи ділом – недопустима. Знову ж таки досить зрозуміле правило. Будьте чемними та коректними в будь-яких ситуаціях. Гра – матерія тонка, гравці – люди чутливі. Зіпсувати цей коктейль дуже легко, а відновити атмосферу доброзичливості надзвичай складно. Давайте будемо її берегти!! Незгодні отримають "по саме не хочу" майстерських санкцій та інших тарашок! Зі свого боку майстерська група обіцяє максимально дотримуватися цього правила та матюками не обкладати. Принаймні без провини. 

Неігровий час, територія та стан.

Неігрового часу на полігоні немає. Гра продовжується з моменту проголошення її відкриття і до самого закриття цілодобово, просто в деякі періоди з деякими обмеженнями (див. "Економіка", "Бойовка").

Неігрові місця – відхоже місце та всередині особистого намета. Про небойові та імунні до пограбувань місця читайте в "Економіці" та "Бойовці".

Єдина поважна причина для випадіння з ігрової реальності – надзвичайна ситуація, пов’язана з небезпекою для життя чи здоров’я людей. 
Білий хайратник як явище ЗАБОРОНЕНО!!! (хто не знає, що то воно таке - і не треба знати). Наприклад, подорож до майстерні за консультацією майстрів завжди можна обгрунтувати ігровими причинами – намагайтеся задовольняти власні потреби в ігровій канві.

NB! У грі кожен гравець буде забеспечений "браслетом життєдіяльності" (див. "Бойовка", "Медицина" і "Мертвятня"). Отже наявність браслета на лівому зап'ясті людини свідчить, що персонаж не поза грою, відсутність на зап'ясті але наявність в руці - що він хворий, а повна відсутність - що він мертвий. Керуйтеся цим правилом.
Вгору
Історична ситуація

Україна.
На початок 17 століття Королівство Польське та Велике Князівство Литовське і Руське уже двісті років жили разом в єдиній, найбільшій в Європі, державі – Речі Посполитій Обох Народів. Та це подружжя не було абсолютно рівноправним, як проголошувалося в його законах ("Рівний до рівного – вільний до вільного!”). І хоч Литва зберігала певну політичну та культурну автономію в цьому союзі, в усіх сферах життя домінували поляки, одсуваючи литвинів та русинів на другі ролі. 

Українські й білоруські землі, що майже цілком входили з 14 віку у склад Литви, до пори не зазнавали ані реліґійного, ані національного тиску з боку литовських князів: „Свого не несемо, старе не міняємо” (гасло литовських князів); "Полска квитнет лациною, Литва квитнет русчызною, Без той в Полще не пребудеш, Без сей в Литве блазнѣм будзеш."(К.Пашкевич). Деякі історики навіть вважають литовський період "золотим віком постмонгольської Русі".

Але, перебуваючи у смертельній небезпеці бути завойованим Московським царством і потребуючи допомоги поляків у війні проти нього, в середині 16 століття Литовське князівство змушене було поступитися польській короні Волинню, Київською землею та Поділлям (Люблінська унія, 1569р). Цей момент став переламним для всієї Речі Посполитої і, можливо, явився передтечею її майбутньої гибелі: колись єдині, білоруси й русини були тепер розділені політично, польські феодали одержали повну владу над Україною й узялися покріпачувати селян, а католицька ієрархія взялася активно викорінювати "схизму" – православ'я. Соціальний, культурний та релігійний тиск набирали обертів в геометричній прогресії.

Під час правління Сиґізмунда (Жигимонта) ІІІ Вази, короля дуже неспокійного і фанатичного католика, чиїми ближчими дорадниками були єзуїти, у 1596р у Бересті проголошується церковна унія (союз), за якою православ'я у державі скасовувалося, а колишнім схизматикам, підпорядкувавши їх Папі Римському, залишали зовнішні атрибути їх віри: обряд, канон, мову служби, календар. Це внесло радикальний розкол серед населення: країною прокотилися кілька повстань, православні виганяли і били уніатів, а ті - їх. Все більше людей, спасаючись від нестерпних умов життя, стало тікати "на Низ, у Запорожжя, в Дикий степ".

Козаччина уже на початку 16 століття стала реальною силою, з якою не могли упоратися ані урядники та військові самої Речі Посполитої, ані турки з татарами, яких запорожці, номінальні польські піддані, весь час непокоїли своїм розбоєм, тим самим сварячи Варшаву зі Стамбулом та Бахчисараєм. 

Не можеш подолати – використай, казали древні. І польські королі так і зробили. Вони стали використовувати козаків як дешеву, але досить дієву військову силу. Король визначав запорожцям старшого (гетьмана), сейм виділяв бюджет на утримання "реєстру", а козаки воювали за "Ойчизну" і гризлися між собою за право числитись у цьому реєстрі. Бо реєстровці звільнялися від податків і (іноді – бо в скарбниці вічно було порожньо) одержували від корони платню, а нереєстрові козаки оставалися поза законом, вважалися звичайними розбишаками і переслідувалися владою. Щоправда, платили владі тим же. Голота була основною силою в усіх повстаннях та розбої і не піддавалася дисципліні. Запорожці були найголовнішими заколотниками в державі.

В якийсь момент булава Запорозького гетьмана потрапила до рук старого козака, дрібного шляхтича з Галичини Петра Конашевича на прізвисько Сагайдачний. Дядько виявився неабияким адміністратором та тонким політиком. За короткий час йому вдалося привчити козаків до суворої дисципліни, нерідко вдаючись при цьому до доволі жорстких методів (козаки кілька разів наполягали на позбавлення його гетьманства через надмірну жорстокість, але всякий раз його поновлювали на цій посаді). Граючи на потребі польського уряду в дешевому війську, йому вдалося значно розширити реєстр і вибороти певні привілеї козацтву. А позаяк козаки були майже поголовно православними, він дав козацтву новий смисл існування: захист православної віри. Від цього моменту колишні розбійники стали православними лицарями, що потім дало змогу саме козацтву стати націотворчим станом в Україні. 

Сагайдачний вивів козацтво на міжнародну політичну арену. Морські походи Конашевича на турецькі городи зробили йому славу по всій Європі, а маленьких турченят лякали самим його іменем. В 1617р його зусиллями запорозький кіш вступив до антитурецького союзу європейських держав - "Ліги християнської міліції". 

У 1618р польський королевич Владислав спробував посісти московський трон , одібраний в нього ополченням Пожарського раніше (1613) і виступив походом на Москву. Але коронне військо, якому давно затримували платню, активно дезертувало, поповнень зібрати не вдавалося, тож похід мав обернутися катастрофою. Польський уряд закликав на допомогу козаків, і Сагайдачний, вибивши під таку нагоду чергові поступки козацтву, провів блискавичний рейд углиб Московії, захопив два десятки міст та фортець (польське військо не взяло жодної) і підійшов під стіни самої Москви. Королевич, хоч і вирікся прав на царський трон, але він сам і коронне військо були врятовані, а Річ Посполита одержала Смоленщину, Сіверщину та Чернігівщину.

У 1620р під проводом Сагайдачного козаки таємно провезли в Київ єрусалимського патріарха, який наново висвятив митрополита і православних єпископів для Русі. З ініціативи гетьмана все Запорожжя записалося в члени київського "братства", яке опікувалося православною культурно-просвітницькою діяльністю. Тепер, маючи в особі козацтва заступників, православ'я на Україні відродилося: будувалися церкви, одкривалися школи, друкувалися книги тощо.

Тим часом султан, роздратований запорозькими нападами, оголосив Речі Посполитій війну. Коронне військо було геть розгромлено під Цецорою в Молдові і держава була практично беззахисна перед турками. Султан розраховував завоювати Україну, Польщу, а згодом  Угорщину та Австрію. І знову поляки вдалися до помочі козаків. 

У 1621р 40 тисяч козаків з боєм пробилися до 30-тисячного польського гарнізону в Хотині і протягом місяця утримували табір проти 150 тисяч турок і 60 тисяч татар. Турецьку навалу було зупинено, а Порта відмовилася від планів завоювання Європи. Батько майбутнього польського короля Якуб Собєський мусив визнати: "Справжніми переможцями під Хотином і рятівниками Польщі були козаки".

В хотинській битві Сагайдачний одержав поранення отруєною стрілою і у березні 1622 року помер, заповівши все своє майно київському та львівському православним братствам.

Кримське ханство.
Невірно вважати, що кримські татари завжди були ворогами для України. Не все так однозначно.

У 13-14 віках Золота орда сильно ослабла, її роздирали міжусобиці. І головними сепаратистами в цьому процесі були кримські хани. Бахчисарай виборював свою незалежність від Сарая (столиці Золотої орди), а Литовське князівство було йому в цьому основним союзником. Але у 15 столітті ситуація дещо змінилася: Литва втратила свою колишню силу, а кримські Гіреї побачили новий спосіб заробітку – захоплення в литовських землях рабів (ясиру) і продаж їх на турецьких ринках. Україна миттєво знелюдніла, татари ходили походами аж під Варшаву, а по Поділлю, Київщині та Волині просто гуляли як у себе вдома. З цього моменту татари стають традиційними ворогами для України. 

Та дуже скоро кримчаки пожалкували про втрату союзу з Литвою: в 1475р турецька армія захоплює півострів, а кримські хани змушені визнати васалітет перед османським султаном. Чорне та Азовське моря стали внутрішніми для Османської імперії, турки отримали монополію на торгівлю в Причорномор’ї, а хани в Бахчисараї мали всі свої дії узгоджувати зі Стамбулом, навіть наслідування трону.

Положення ланцюгового пса не дуже задовольняло Гіреїв, і були кілька спроб позбутися турецької залежності, та всі вони були невдалими. Але підчас цих спроб вперше за довгі часи відновлюються зносини русинів з татарами: запорожці кілька разів виступали союзниками кримців у здобутті свободи від турок.

1610р ханом в Бахчисараї призначено Джанібека Гірея – в усьому вірного союзника турок, запопадливого і угодливого до Стамбула, але поганого адміністратора для власної країни: за його правління Кримську орду роздирають усобиці поміж беками (князьками). Представник іншої гілки Гіреїв, давній противник турок (одсидів двічі у в’язниці за нелояльність до султана) Мехмед Гірей зі своїм братом Шагіном, уміло сплівши інтриги при султанському дворі та звинувативши Джанібека у хотинській поразці, добивається свого призначення на ханський трон і проводить низку реформ, втихомиривши міжусобиці та сконцентрувавши владу у своїх руках, лише ногайський правитель Кантемір-мурза не визнав його своїм паном. Але Стамбул одразу ж розчаровується у новому ханові: Мехмед, маючи серйозну підтримку серед народу та беків, відмовляється посилати війська на поміч туркам у Персію, залицяється з запорожцями і починає переговори про створення антитурецької коаліції з Річчю Посполитою. Султан знову проголошує ханом Джанібека, але бунтівні брати не хочуть складати зброї...

Московія та Османська імперія.
Через те, що на полігоні представлені лише крайні форпости цих держав – Путивль та Аккерман, ми не спинятимемося глибоко на їх внутрішній ситуації. Скажемо лише, що для Московського царства, що тільки-но пережило страшенне спустошення підчас Смути й кількох воєн з Річчю Посполитою, можливість приєднання руських її земель дає основу для ствердження себе головним нащадком давньої Русі. А Османська імперія, що впевнено йде до свого апогею, також не проти одірвати від Ляхистану ласий шматок - Україну.
Вгору
Локації та населення.

NB! Тут і надалі використання слів "жид, лях, москаль" не має на меті принизити чи образити когось; згадані слова вживаються виключно заради відповідності історичним реаліям. 

Народи, представлені на полігоні: 

русини (сьогоднішні етнічні українці) - православні чи уніати, розмовляють виключно руською мовою (сьогоднішня українська, припустимий українсько-російський суржик); 

литвини (сьогоднішні білоруси) - православні або уніати, розмовляють литовською руською мовою (сьогоднішньою білоруською, допустимий білорусько-російський суржик); 

ляхи (поляки) - католики, розмовляють на полігоні будь-якою зручною для них мовою з домішкою польських слів, виразів тощо; 

москалі (сьогоднішні етнічні росіяни)- православні, спілкуються на полігоні російською мовою, себе називають " русскіє люді, москвіни", а свою мову "русской", русинів звуть "черкасами"; 

татари - мусульмани, розмовляють будь-якою зручною для них мовою, бажано з домішкою татарської лексики; 

турки - мусульмани, розмовляють будь-якою зручною для них мовою, бажано з домішкою турецької лексики; 

жиди (євреї) - юдеї, спілкуються руською мовою з характерним "одеським" акцентом, з великою домішкою польських, російських слів та їдишу; 

за тим же принципом на полігоні можуть бути присутні німці, волохи, цигани тощо.
Полігон являє собою практично всю територію сьогоднішньої України, плюс, можливо, Молдови, півдня Білорусі, заходу Росії. По полігону у приблизній відповідності до реальної географії будуть розташовані такі локації: 

Волості України й Білої Русі (назви - за найбільшими городами того часу: Брацлавщина, Вінничина, Київщина… - всього близько п'ятнадцяти волостей)

Київ

Львів

Путивль

Ногайська орда

Кодак

Запорозька Січ

Крим

Аккерман або Білгород

У разі достатньої кількості заявок і за наявності бажаючих можливі ще такі локації: 

Молдова

Всевелике Військо Донське

Трансільванія або Семигород

Циганський табір
NB! Приблизну кількість персонажів у локаціях вказано, виходячи з загальної кількості гравців 500 чол., і може змінюватись у залежності від поданих заявок. 

Волості (слово використовується не в значенні територіально-адміністративної одиниці, а в значенні "область, залюднена територія"). Населення всіх волостей близько 220-230 персонажів. 

Їх планується близько 15 команд на весь полігон по 12-20 чоловік населення в кожній. 

Волості формуються у відповідності з певними регіонами: Білоцерківщина, Фастівщина, Канівщина, Корсуньщина, Переяславщина, Черкащина, Чигиринщина, Лубенщина, Полтавщина, Винничина, Брацлавщина, Поділля, Покуття, Галичина, Волинь, Гомельщина, Берестейщина, Сіверщина. 

Назви - на вибір зі списку вище або за тим же принципом на вподобання гравців. 

Заселені посполитими (селянами) - русинами і литвинами. Кожне поселення складається бажано з членів однієї команди або просто з близьких одне одному людей. Поселення-волость обов'язково вивозить одного дяка чи попа (дивись "Релігія") і своїми силами ставить церкву і облаштовує її. Кожна волость на початок гри є маєтком котрогось з магнатів або польської корони (розподілятмуться незадовго до гри - див. "Економіка"), далі - як вийде. 

Міста Київ та Львів 

Шляхта. 

Через специфічність формування шляхетських команд слід розглянути їх у цьому розділі детальніше. 

Зі шляхти Речі Посполитої на полігоні плануються 8 іменитих родин, кожна з яких - окрема команда, яка в середині себе складається з магната - голови сім'ї, членів родини (не менше 2 осіб) і надвірної гвардії магната (від 4 до 10 осіб). Магнати складають еліту Речі Посполитої, володіють більшістю земель і керують державою через "вальний сейм", де приймають закони, розподіляють податки і витрати, призначають гетьманів тощо (див. "Додатки"). 

Магнати польського і литовського походження (Станіслав Ревера Потоцький, 

Томаш Замойський, Лев Сапєга, Станіслав Конєцпольський) з їх родинами та надвірною гвардією мешкають у Львові.

Руські магнати ( 10-річний Ярема Вишневецький з його матір'ю в якості регентши, Олександр Заславський, Павло Курцевич) та литовський Кшиштоф Радзивілл з сім'ями проживатимуть у Києві.

Докладну інформацію по магнатах шукайте в "Додатках". 

Кожна магнатська родина на початок гри має як маєток одну-дві волості - див. "Економіка". 
Окрім цього буде ще й безземельна шляхта, що хоч і не має володінь, але бере участь у вальному сеймі разом з магнатами і взагалі являє собою серйозну силу. Всього таких шляхтичів буде близько 10 - по 5 на Київ і Львів. На своєму утриманні вони повинні мати одного-двох пахолків (джур) кожен. Причому руська безземельна шляхта апріорі вписана в козачий "Реєстр" і на власний розсуд вписує туди інших козаків (див. "Додатки", "Економіка" і "Бойовка"). З них також вибирається і затверджується сеймом у Львові гетьман запорозьких козаків. 

Київ. 

Приблизно 70-80 персонажів. Територіально поділяється на Замок і Поділ. 

Київський замок - одна з двох кріпостей на полігоні (друга - Кодак), що може переходити з рук у руки. Коротше кажучи, Київ належить тій державі, чий стяг майорить над Замком (див. "Економіка" і "Бойовка"). В цій фортеці знаходиться залога держави-хазяїна. Також обов'язком київської залоги є виконання функцій міської міліції. Тобто, незалежно від того, хто на певний момент володіє Києвом, його замковий контингент має помагати Магістрату керувати містом. 

Поділ - заселена цивільними частина Києва. Тут мешкають: 

члени Магістрату (бургомістер, скарбник, суддя, писар тощо) з родинами; 
руська шляхта (магнати і безземельні) з родинами;

русини-пахолки і надвірні гвардійці шляхтичів;
урядники з родинами;

митрополичий двір з Братським Богоявленським монастирем (див. "Релігія");

сім'ї запорожців;

торговці і ремісники

інші окремі персонажі, ухвалені майстрами.

Львів. 

Населення 65-75 чол. 

Обов'язковими будівлями суть костел, сеймова зала і Високий Замок. 

Жителі Львова: 

королівська адміністрація (коронний гетьман, скарбник, суддя, писар тощо). Функції адміністрації і внутрішній устрій Речі Посполитої див. у "Додатках";

кварцяне військо - коронні професійні жовніри (солдати);

магнати-поляки з сім'ями і польською частиною своїх гвардійців;

ксьондз з помічником у костьолі, шпиталь при ньому, уніатський митрополичий двір (див. "Релігія);

нші окремі персонажі, ухвалені майстрами.
Путивль 

Крайня південно-західна фортеця Царства Московського. Населення близько 20 чол. Переважно бойова команда. Московські "служилиє люді" - стрільці і німецькі найманці. В голові фортеці воєводи Олешка Головін та Івашка Єсипов (sic!). Обов'язкові будівлі: кріпость, церква. 

Бахчисарай. 

Столиця Кримського Хана. Населення 25-30 осіб. Обов'язкові будівлі: мечеть, ханський двір з гаремом, фортеця, ринок рабів - Кафа. 

Ногайська орда. 

Кількість - близько 10 чол., переважно бойових персонажів. Має тільки побутовий табір, без фортеці. 

Кодак.

Присутність Кодака на полігоні - навмисний анахронізм (фортецю було побудовано 1635 р). Польська кріпость, збудована для запобігання втечі посполитих на Запорожжя. Побутового табору немає. Сама фортеця може переходити з рук у руки. На початок гри контролюється німецькими найманцями на службі польської корони - 8-10 чол. Єдиний спосіб стати в процесі гри запорозьким козаком - це пройти повз Кодак (чітко позначений на місцевості коридор з написом "Пороги"). 

Побутовий табір німців-найманців стоятиме окремо від інших локацій. 

Запорозька Січ. 

Слід розуміти, що Запорожжя не є Україною у загальноприйнятому смислі слова. Козаки так само їздили "на Україну", як , наприклад, в Крим або Молдову. Для всіх людей на той час Низ, Дикий Степ, Великий Луг означали "незаселена, нічийна земля, вольниця", на відміну од чого "Україна" значила "заселені волості, цивілізована країна, порубіжжя Речі Посполитої". 

Виключно чоловіча команда. Козаки, абсолютно всі - православні русини, їх близько 20 чол. Затвердження заявки на запорожця тільки після індивідуальної співбесіди з майстрами, але в процесі гри існує можливість стати запорожцем. Руська безземельна шляхта також вважається запорожцями по дефолту. 

Головує виборний кошовий з виборними ж писарем, бунчуковим, курінними (див. "Додатки"). Обов'язкові будівлі: церква Покрови Пресвятої Богородиці, власне січ (фортеця). 

Аккерман (Білгород). 

Один з північних форпостів Османської імперії. Населення - турки і татари кількістю порядку 20 чол. Здебільшого бойова команда. Обов'язкові будівлі: фортеця і мечеть. Головує паша (ім'я - на вподобання гравця). 

Більш детальну інформацію по локаціях див. в "Додатках".
Вгору
Політика

Великі держави. 

NB! На полігоні не буде особисто правителів великих держав, але в віртуалі вони існуватимуть: кореспонденція і накази підданим од московського царя, московського патріарха, турецького султана, константинопольського патріарха, польського короля з сенатом приходитиме з Майстерні, відповідно листи до вказаних можновладців слід надсилати туди ж. 

Всі три Великі держави полігону - Річ Посполита, Царство Московське і Османська імперія - перебувають у стані постійної війни проміж собою (ми знаємо про Деулінське перемир'я та Хотинський мир, але гра вимагає цього; отже майстерським свавіллям вводимо постійну війну). Словосполучення "постійна війна" означає, що даний конфлікт не може бути вирішений остаточно в умовах полігону, а мир між сторонами "постійної війни" означає лише перемир'я на якийсь час. Союзи між ними неможливі в принципі (ні в якому вигляді та ні за яких обставин! Майстри пильнуватимуть.). 

Основні задачі Речі Посполитої - зберегти статус-кво своїх земель, нічого не втратити, не дати державі розпастися, втримати білоруські й українські землі в уніатстві. Слід також стримати Запорожжя у послуху і не давати нереєстровим козакам вільно пересуватися по державі і грабувати сусідні землі, а посполитим втікати на Січ. Усунути поновлену православну ієрархію. 

Основними задачами Великої Порти (Османської Імперії, Туреччини) суть посадити на ханський трон у Криму свого претендента, утримати Крим в своїй владі, загарбати від Ляхистана (Речі Посполитої) якнайбільше землі. 

Основні задачі для Московського царства - заполучити від Польщі і Литви землі, привести православних Білої Русі та України під руку московського патріарха. Бажано привести Крим під руку свого царя. 

Крим. 

Кримське Ханство теоретично є васалом Туреччини. Але на момент початку гри новим кримським ханом у Константинополі призначено попереднього хана Джанібека Гірея, а теперішнього хана Магомета Гірея з його братом калгою (першим після хана, спадкоємцем престолу) Шагін Гіреєм - фактичних правителів Крима - усунуто від ханства. Новопризначений хан знаходиться в Ногайській орді, чий проводир бек Кантемір, старий ворог Магомета і Шагіна, проголосив себе вільним од присяги Бахчисараю і збирається помогти турецькому ставленикові сісти на кримський трон. Як підуть події, побачимо на полігоні. 

Історично склалося, що ханську орду часто наймали у війнах Литви (а пізніше Речі Посполитої) і Московії обидві сторони. Це призвело до того, що на початок гри існує традиція московських і польських "упоминок" (данини) Криму. Тобто між Московією і Кримом чи Річчю Посполитою і Кримом існує мир, якщо вони прислали ханові "належну" йому данину (див. "Економіка"). Якщо ж ні - нехай начуваються. 

Ногайці. 

Ногайська орда є номінальним васалом кримського хана (пам'ятаймо: васал мого васала - не мій васал! ) Тобто напряму туркам не підпорядковані. Отже, офіційно ногайці мають виконувати накази з Бахчисарая. Але там зараз правлять "незаконні" Магомет і Шагін Гіреї, тож бек (володар) ногайців Кантемір-мурза зламав свою васальну присягу Криму. Натомість в його орді знаходиться турецький ставленик "законний" хан Джанібек Гірей. І ногайці за допомогою білогородського паші воліють посадити його на бахчисарайський трон. 

Ногайці не гребують також і найманським хлібом чи просто розбоєм. 

Запорозька Січ. 

Тут ситуація складніша. 

Частина запорожців, що внесена до Реєстру і одержує платню з королівської скарбниці, суть в принципі коронні жовніри (солдати), які підпорядковуються гетьманові Його Королівської Милості Війська Запорозького Низового, а той у свою чергу - коронному гетьманові. Але це за умови, що платню їм вчасно виплачено і все гаразд, якщо ж ні - бозна як реєстровці поведуться. 

Інші ж козаки, голота - вільні люди, заробляють як прийдеться - де найманством, де грабунками тощо (про пограбування "границь" див. "Економіка"). По суті вони знаходяться поза законом у державі і підлягають арешту і покаранню за самий факт назви козаком, але це легше сказати, аніж виконати. 

Існує ще традиція московської платні запорожцям за набіги на Крим (що теж бувало не регулярно, і тоді запорожці "ображалися" і грабували самі московські землі). Відповідно і зовнішня політика Запорожжя досить неоднозначна. І непостійна :. 

Головна політична мета запорожців - підтримувати православну віру і відновити церковну ієрархію по Україні та Литві. Ще дуже бажано розширити Реєстр (а відповідно, перестати бути номінальними бандитами, та й грошенят підзаробити) і добитися права вільного пересування по Україні, права вести власну політику. Козаки проголосили себе захисниками віри і охороняють київського митрополита та його двір, тож і нападки на цих священників вважатимуть за агресію проти себе. 

Волості. 

Посполиті до політики особливо не лізуть, але і в них є деякі можливості. По-перше, вони можуть брати участь у воєнних діях як ополчення чи то для свого пана, чи як найманці, чи за ідею. По-друге, можуть стати козаками, для цього під час економічного періоду вони можуть пройти через "Пороги" повз Кодак на Запорожжя, де спробувати записатися до запорозького коша. 

Бунт 

В принципі селяни можуть спробувати збунтуватися проти свого пана. Така подія може статися не пізніше двох годин до закінчення економічного періоду: бунтівники мають запросити до себе у волость регіонального майстра і в його присутності повалити корогву з панським гербом на майдані селища, а замість неї встановити червоно-чорний прапорець (видається регіоналом) або корогву нового пана. На яких умовах посполиті підуть під нового пана, якщо такий взагалі буде, то вже їхнє діло. Майстри гарантують, що інформація про цю подію швидко пошириться по полігону, тож і розплати, напевне, довго ждати не прийдеться. Надалі принцип такий.

Повстала провінція є ласим шматком для будь-кого. Той, хто захопить повстанський вимпел (в тому числі і господар волості), отримує за нього від регіонала повсталої землі 3 злотих за розорення поселення, і в такому випадку селяни-повстанці не одержують належних їм виплат. До того ж за захоплених живцем і публічно страчених у Львові повстанців пан збунтованої землі отримує по 0,5 злотого за кожного покараного бунтівника. Таким чином бунт вважається придушеним, а кого вважати паном над цею провінцією (попереднього господаря чи переможця бунтівників) – вирішує шляхетський суд у Львові. Якщо ж повстанці змогли оборонити свого вимпела, їм виплачуються доходи за стандартною схемою. 

Інші держави. 

Князівство Молдавське, Семигород, Всевелике Військо Донське, якщо будуть присутні на полігоні, матимуть напівзалежний од своїх сюзеренів статус і вестимуть політику на свій розсуд.
Вгору
Економіка.

Економічні цикли. 

Ситуаційно гра починається з другої половини 1622 року. Але ніякої чіткої відповідності реального часу полігонному немає. 

Доба гри ділиться на кілька умовних періодів: 

1 економічний період - з 9.00 до 14.00 

Божий мир - з 14.00 до 15.00 

2 економічний період - з 15.00 до 20.00 

Божий мир - з 20.00 до 21.00 

Ніч - з 21.00 до 9.00 

"Божий мир" - це час, коли заборонені будь-які воєнні дії, навіть поєдинки, коли спорожняється Мертвятня (див. "Демографія", "Бойовка"), коли майстри-регіонали виплачують гроші персонажам (див. далі). Радимо в цей час пообідати чи повечеряти, трохи одпочити. 

Власне економічні періоди - то час повноцінної гри у всіх відношеннях. 

Ніч - час спокою, політики, розваг, містерій і т.ін. - війни не ведуться, вбивства і грабунки не дозволяються, економічна діяльність з боку майстрів призупиняється. 

Всього планується 5 економічних періодів, тобто 2,5 ігрових доби. 

Матцінності. 

На полігоні в обігу перебуватимуть три види ігрової монети:
шеляг (шаг) = 2 грн 

гріш = 6 грн 

злотий = 20 грн 

До та після закінчення гри ігрова валюта обмінюється у майстрів на українські гривні згідно вказаного номіналу. У процесі гри обмін можливий лише у мінял та чумаків (див. далі). 

При реєстрації на полігоні, окрім здачі обов'язкового внеску за участь у грі (див. "Загальні положення"), гравцям можна буде обміняти реальні гроші на ігрові: до 30грн селянам, міщанам, священникам - взагалі простому люду, до 50грн - воякам і до 100грн - шляхті і правителям. 
Обіг реальних грошей на полігоні категорично заборонено! 
NB! Вся ігрова готівка, що є у персонажа при собі, має знаходитися в гаманці на його поясі. І нехай той, хто приховає свої гроші десь деінде, вважає себе останнім пацючиною і чітером, а майстри за таке суворо каратимуть. 
Інша матеріальна цінність – збройні чіпи для введення у гру зброї. Їх номінальна вартість при обміні у майстрів до та після гри - 1 шеляг. Як виглядатимуть ці чіпи - побачите на полігоні. Зняти такий чіп зі зброї (вкрасти цю зброю) може будь-хто, кого не замучить його совість. 

Набої для вогнепальної зброї (див. "Бойовка") теж суть ігровою цінністю. Продавати їх на полігоні  можна лише зі згоди майстрів. Ціни встановлює сам продавець.
Також до ігрових цінностей належать ігрові артефакти, промарковані майстрами, ігрові документи, напої (в тому числі й алкогольні) за межами намету. 
Всі названі вище цінності можуть бути продані, обміняні, викрадені або вилучені під час обшуку чи мародерства. Причому обшукуваний ("мертвий", полонений чи просто заляканий) має на першу ж вимогу віддати їх обшукуючому. Обрізати гаманці з пояса категорично заборонено з міркувань безпеки! 

Грабувати особисті матеріальні цінності має право будь-хто у будь-кого під час економічних періодів (якщо зможе). В "божий мир" та вночі можна лише красти без ужитку сили. 

Макети господарчих споруд (див. далі) поряд з маєтками можуть бути зруйновані, аби насолити власникові. 
Інше - особисті речі гравців, костюми та власне ігрова зброя (не чіпи з неї), деталі ігрових споруд та інтер'єру, усілякий антураж, корогви і вимпели держав та шляхти, намети і продуктові сховища - недоторкані для псування чи грабунків. Окрім цього імунітет до грабунків мають шинки, харчевні та їх сховища і склади. Не підлягають грабункам також чумацькі вози, лавки мінял і скарбниці (це певна схованка, про яку знає регіональний майстер) - польська коронна, турецька, татарська, запорозька, київська, московська - навіть у разі смерті скарбника. 
На полігоні діятиме "Водяне перемир'я", бо запезпечити кожен табір окремим джерелом питної води майстри не зможуть. Це значить, що гравець з судинами для води (без зброї й інших ігрових речей) тимчасово випадає з гри (тож, не повинен бути шпигуном, ділитися ігровою інформацією і таке інше) і не може бути атакований чи пограбований. При цьому водоніс може продавати воду комусь, якщо знайдуться охочі купити. 

Окремим пунктом іде така цінність як земля. Маєтки магнатів та корони польської (волості) можуть змінити свого власника. Так, наприклад, певний маєток разом з посполитими, що там мешкають, може бути проданий, подарований за заслуги, забраний за провини, захоплений шляхтичем-конкурентом, відданий іншій державі в якості данини, перейти спадкоємцю, повстати проти пана тощо. Про кожну таку зміну власника землі на центральних майданах Києва і Львова має бути зачитаний відповідний указ коронного гетьмана і, звичайно ж, повинен бути сповіщений регіональний майстер цього регіону. 

Обіг грошової маси.

NB! Усі нижчевказані майстерські виплати здійснюються регіональними майстрами в "божий мир" за минулий економічний період. 

Сільське господарство. 

На початок гри всі волості належать певним магнатам чи польській короні, а керуються їх урядниками. Шляхом жеребкування розподіл володінь між панами відбудеться незадовго до початку гри, а його результати буде оголошено на форумі. 

Кожен магнат має відмітити свої володіння корогвами з власним гербом на головнім майдані кожної з волостей. В Речі Посполитій кожен раз, коли вмирає володар якихось земель, його володіння автоматом переходять в коронну власність і одержати сімейне майно назад новий голова роду може тільки рішенням шляхетського суду і через універсал коронного гетьмана. 

Урядника пан має персонально привести у належну йому волость і в присутності старости селища (капітана команди, що його відіграє) та регіонального майстра призначити. Урядника хазяїн вибирає на свій розсуд з кого захоче. Один урядник може займатися справами кількох володінь, якщо все встигатиме. Скільки з доходів урядник забиратиме собі, а скільки оддаватиме панові, вони визначають проміж собою за домовленістю. Єдина умова: не менше(!!!) 1/5 отриманих з волості грошей має бути віддано урядником самим селянам (найгірша панщина - один день роботи на себе проти чотирьох "панських"). 

Ще урядник може найняти селян для зведення "господарчих споруд". 
NB! Максимальна кількість господарчих споруд на одну волость – 5 шт.
Під "господарчими спорудами" маються на увазі макети чи просто цікавий одіграш млинів, ставів, садків (можна без хрущів над вишнями), пасік, пасовищ тощо (поле для фантазії безмежне), розташовані поряд з самою волостю на площі близько 2х2м кожна. 

Що красивіше буде зроблено такий макет, тим більшу суму за нього видаватиме майстер-регіонал (од 0,5 до 2 злотих за економічний цикл). Переймати цікаві ідеї у сусідніх волостях і копіювати їх дозволено, повторення типу споруди заборонено тільки у тій самій волості. Скільки урядник платитиме посполитим за зведення такого "хазяйства" - по домовленості між замовником і виконавцем. Після його побудови запрошується майстер-регіонал, який сертифікує споруду (вішає на неї спеціальний вимпел, викрадення якого означає руйнування цього хазяйства) і оцінює.
Основну масу грошей майстри виплачуватимуть за селянський труд. Точніше, самим селянам для цього працювати не обов'язково - вони можуть займатися чим захочуть, головне - вижити. Тобто якщо на кінець економічного циклу селянин/селянка живий, здоровий (якщо був хворий, то вилікувався) і не сталося ніякого стихійного лиха (а якщо сталося, то поборене), то за нього майстром-регіоналом виплачується мінімум 1 злотий. У присутності всієї сільської громади (якщо когось не буде, він вважатиметься мертвим, тож постарайтеся в "божий мир" бути у себе вдома) дохід виплачується регіональним майстром не особисто самому селянинові, а представнику влади чи пана: панському урядникові або старості (у випадку якщо волость збунтувалася або якщо урядник не з'явився вчасно на місці), а у волосній церковній книзі робиться запис про виплачену суму. Причому сума виплат на кожного посполитого за економічний період може мінятися у залежності від таких чинників: 

якщо урядник - жид, виплачується на 1 шеляг більше; 

якщо у волості є свій піп чи єпископ (а не дяк - див. "Релігія") живий і здоровий (тобто регулярно проводить службу божу, приймає сповіді - взагалі працює за фахом), без різниці, православної віри чи уніат, то ще на 1 шеляг більше; 

За кожного живого посполитого майстрами також платиться "церковна десятина" - 1 шеляг. Але ці гроші йдуть або прямо в королівську скарбницю (якщо у волості священник-уніат) або руському православному митрополитові в Києві (якщо священик у волості православний), чи московському архієрею (якщо волость належить до Московського Патріархату чи завойована москалями) - див. "Релігія". 

Таким чином, максимальний дохід з одного посполитого за один економічний цикл може дорівнювати 1 злотий і 1 гріш. 
Віртуальні волості.

Через недостатню кількість гравців-посполитих розробники вводять таке поняття як "віртуальна волость". На відміну од "реальних" волостей, в ній не гратимуть справжні люди і вона виконуватиме суто технічні функції в царині економіки, політики та релігії. Таих віртуальних волостей планується на полігоні близько 8-10.
Як це виглядатиме. 

Це певне, визначене майстрами, місце на полігоні, де стоятиме "церква" (макет), на якій буде вказано назву волості, висітиме вимпел належності якомусь панові і позначка віросповідання волості (православна чи уніатська). Поряд стоятиме двометровий бовван-ідол з назвою волості, який одігрує функцію населення цього регіону (його функціональність – див. нижче).

Економіка віртуальних волостей.

Віртуальна волость, якщо вона не була пограбована турками чи татарами і не бунтувалася, приносить панові, чий герб висить на її церкві, 4 злотих за економічний період. Виплата здійснюється регіональним майстром цього регіону під час божого миру прямо на місці представникові хазяїна волості.
Віросповідання віртуальних волостей.

За економічний період віртуальна волость приносить 1 злотий десятини до своєї митрополії, якщо її не було пограбовано турками чи татарами. 
На початок гри усі віртуальні волості належать до уіатської церкви. Надалі це може помінятися. У будь-якому разі віртуальна волость може змінити свою конфесію тільки раз на економічний період. 
Якщо якась з митрополій хоче прилучити віртуальну волость до своєї церкви, то вони звертаються до будь-кого з майстрів і попереджають його про ці свої наміри не пізніше, ніж за годину до самого обряду прилучення (називають момент з точністю до хвилин). Ця година потрібна, щоби пустити інформацію про ці заходи полігоном. В призначений час єпископ-виконавець прилучення має прибути на місце віртуальної волості і у довільний спосіб провести обряд переосвячення її на свою релігію. Варто бути готовим, що противники можуть постаратися перешкодити цьому заходу. По вдалому закінченню переосвячення майстер-регіонал (який, звісно, теж буде на тому місці) вішає на церкву знак її приналежності: простий (католицькй) хрест – для уніатства і п'ятираменний (візантійський) – для православ'я.
Захоплення та грабунок віртуальних волостей.

Одібрати віртуальну волость у свого суперника можна, знявши його герб з церкви і повісивши на ній свого герба не пізніше 2 годин до кінця економічного періоду. Знятий герб має бути одданий регіональному майстрові цього регіону. Виплату врешті решт на місці за загальними правилами одержує сторона, яка вийде переможницею в суперечці.
Грабунок віртуальної волості турками чи татарами здійснюється звичайнісіньким викраденням ідола-боввана з волості і транспортировкою його до Кафи, де майстри за нього заплатять грабіжникам 4 злотих. А довгий і важкий "одіграш населення" (бревно) придумано для того, щоб "перегін ясиру" через Дикий Степ не був надто легкою задачею. Звісно, за "пограбовану" волость її господар грошей не одержить, а митрополія не дорахується десятини. Тож,  зустрінеш Табачника – дай йому підсрачника побачили татар, що тягнуть дровиняку – рятуйте ясир християнський. Ну, або поможіть – важко ж (.
Бунт віртуальної волості.

Якщо якась з "реальних" волостей збунтувалася, то поки це повстання не придушене, може збунтуватися і сусідня віртуальна волость. Роль самих бунтівників у такому разі виконуватимуть набрані майстрами з Мертвятні гравці (не більше 8). Але повстанцям не заборонено допомагати одне одному, та й сторонні бойові сили можуть долучитися до розборок.

Таке повстання може статися не пізніше 2 годин до кінця економічного періоду, а господар волості буде попереджений про нього. Коли панові вдається покарати "бунтівників" (захопити червоно-чорний прапорець і повісити свого герба), то волость принесе йому стандартну суму прибутків (4 злотих), коли ні – гроші страчено, а на новий економічний період волость переходить у коронну власність (в особливому випадку – іншій державі, але про цей випадок дізнаєтесь лиш на полігоні) і подальша її доля вирішується коронним трибуналом.
Шинки, міняли та чумацтво.

Останнім часом так склалося на іграх, що все більше гравців віддають перевагу харчуванню в ігрових корчмах та шинках замість того, щоб везти з собою на полігон казани, крупи і консерви. Майстри на даній грі цілком підтримують таку тенденцію і пропонують бажаючим виїхати на гру корчмою, харчевнею чи шинком. Для цього треба зв'язатися з майстрами та повідомити своє бажання якомога раніше, аби корчмарі могли заздалегідь планувати свій бюджет, зважаючи один на одного.

В рамках гри харчевні в першу чергу необхідні під Києвом, Львовом і Бахчисараєм, але можливі й в інших місцях.

Оскільки майстри не в змозі запропонувати ігрові шинки в кожній локації, ними введено інститут чумацтва. Під чумаками ми маємо на увазі не видобутчиків солі (навряд чи цей ресурс знадобиться на полігоні), а просто пересувних торговців їжею, питвом та якимись ігровими матцінностями (збройними чіпами, виробами ремісників тощо). Чумаки також виконують функцію пересувних мінял реальних грошей на ігрову монету (з націнкою не вище 20% од майстерського курсу). 

Їжу та питво чумаки можуть купляти в будь-якій корчмі по домовленості з корчмарем, та розповсюджувати по волостях чи ігрових таборах з невеликою націнкою. Радимо робити чумакам завчасні замовлення на доставку товарів з харчевень: дуже, як на наш погляд, зручно.

Чумаки мають виглядати як прості селяни або міщани, мешкати десь на волості чи в Києві. Обов'язковим елементом їх антуражу має бути діюча модель чотириколісного воза (мажі), на якому вони везуть свій крам. Ну і, звичайно, традиційний бриль з соломи - як же без нього :).

У Києві, Львові і Бахчисараї також планується посадити мінял для обміну реальних грошей на ігрову монету. Класично такою діяльністю займалися жиди та вірмени – так буде і у нас. Їх курс обміну не перевищуватиме майстерський більше, ніж на 20%. 

Також майстри зобов'язуються в процесі гри викупати у мінял, шинкарів та чумаків збройні чіпи за їх початковим номіналом, у всіх інших гравців - тільки по закінченні гри. Ціну викупу вищеназваними торговцями збройних чіпів у населення майстри не встановлюють - як домовитеся.

Шинкар за шинквасом (стойкою бару), чумак при своєму возі чи міняла у своїй лавці є імунними до будь-яких проявів ігрового насильства (вбивство, грабунок). Але і самі вони не повинні мати в руках зброї і брати участь в бойових діях. Корчмар, міняла чи чумак поза свого "робочого місця" або який взяв до рук зброю, втрачає свій імунітет. 

Великі держави. 

За передовими форпостами - Львовом, Путивлем і Білгородом - стоїть вся велич великих держав - Речі Посполитої, Московії та Туреччини. Отже, вони серйозно спонсуються зі своїх метрополій (тобто майстрами під час "божого миру") - по 20 злотих кожного економічного циклу. Це фіксована сума, вона не міняється. Але може змінитися адресат платежу. 

Так, якщо фортецю Аккермана чи Путивля буде взято, 10 злотих від указаної суми одержить переможець прямо на місці (тільки перше взяття за економічний період, інші - "безплатні"), відповідно господарі взятої фортеці їх не отримають. 

До того ж, існує така річ як "кордони держави". Це двометровий стовп (типу "населення" віртуальних волостей) з табличкою, котрий встановлюється на вказаному майстрами ж місці у відносній близькості (в полі зору) до Путивля чи Білгорода. Якщо цього стовпа буде викрадено (наприклад, тими ж запорожцями чи кимось іще) і віддано регіональному майстрові з регіону крадія, то цей злодій одержить 10 злотих за рахунок постраждалої держави. Інформацію стосовно сторони, яка це зробила, жертвам грабунку повідомлять майстри, отже це може бути casus belli. Тож пильнуйте "кордонів" і не давайте такому статися - виставляйте варти, робіть засідки, щось іще. 

Дещо інша ситуація з Річчю Посполитою. Шарпати "віртуальні кордони" немає сенсу: можна піти і пограбувати реальних селян по реальних волостях (див. "Грабунок волостей). А за взяття львівського Високого замку виплачується лише невелика моральна компенсація - 5 злотих (які однімаються від 20 злотих, належних до виплати польській коронній адміністрації). Натомість після здобуття Львова переможець (Московія чи Туреччина - тільки вони!) може приєднати до своєї держави три (це максимум за один економічний період, менше можна) з прикордонних волостей на своє вподобання, завести там свою адміністрацію і збирати з неї доходи у встановлених на свій розсуд розмірах (виплати на волость з боку майстрів залишаються ті ж самі). Пізніше Річ Посполита може спробувати повернути собі втрачені волості у той же спосіб: захопити кріпость держави-кривдника (Білгород чи Путивль) і замість живих грошей взяти од'єднані області назад. У таких випадках програла сторона не має права пручатися і повинна визнати перехід волостей переможцеві. 

У польської корони є й інші статті доходів - це податки з магнатських володінь і церковна десятина. Церковна десятина виплачується майстрами (!) коронному гетьманові по 1 шелягу за кожного живого й здорового селянина в уніатських волостях (див. "Релігія"). 

Київ. 

Тому, хто володіє Києвом (комендантові київського замку) за економічний період майстри виплачують 15 злотих. До того ж Київ на даний час володіє Магдебурзьким правом (на самоуправлінні), тож там буде своя адміністрація, що зніматиме податки з мешканців, братиме мито, слідкуватиме за порядком у місті, чинитиме суд тощо. Вони на самоокупівлі і майстрами не піддержуються. 

Крим. 

У Кримського ханства теж є певна виплата од майстрів, але як держава бідніша за "великі", Бахчисарай одержує лише 15 злотих за економічний період. Тим не менше у Крима є інші джерела прибутків. Мова йде про "ханські упоминки", або, простіше кажучи, данину татарам од Речі Посполитої і Москви - по 5 злотих в економічний період - за ненапад. Якщо ж вони не заплатили, татари можуть з чистою совістю йти брати своє законне - "ясир" (полонених для продажу в рабство - див. далі "Ясир"). 

Традиційно за ясиром ходили на Україну або в Московію. 
NB! Пройти з "півдня" (Крим, ногайський степ, Білгород) на "північ" (Річ Посполита, Запорожжя, Путивль) і навпаки армією від п'яти осіб і більше можна лише в присутності майстра-регіонала цього війська і тільки одним з трьох "шляхів" (Муравський, Берладський, Чорний - див. "Бойовка").
У Крима також є свій "кордон", який можна пограбувати (див. вище), і отримати за нього 5 злотих у свого регіонала. 

Січ. 

Запорожжя (власне кіш) ніяких виплат з боку майстрів не одержує. Але ж пам'ятаймо за московські та турецькі "державні кордони" (ми не провокатори, а провокатори не ми!). До того ж Московське царство часто платило Запорожжю платню за походи на Крим і Турецькі кордони. І найманці з козаків для будь-якої справи прекрасні. Та й волості, можливо, захочуть мати своїх захисників і компенсуватимуть цю роботу козакам… Словом, козак не пропаде: там проросте, де впаде. До того ж теоретично існує Реєстр - список козаків, які одержують платню від польського коронного гетьмана (якщо той схоче платити, звісно). 

Грабунок волостей. 

Під час нападу селяни (і не тільки вони) мають право втекти чи боронитися (див. "Бойовка"), тож радимо такі напади робити несподіваними. 

Якщо селяни втекли, вважається, що вони з усім своїм майном сховалися, а поруйнувати в захопленій волості можна хіба тільки господарчі споруди, причому руйнівник може оддати регіональному майстрові вимпел зі зруйнованої споруди і одержати 1 гріш за "награбоване". 

Ясир. 

Захоплених живцем бранців (в "Бойовці" описано процедуру полону) татарам і туркам, після ретельного грабунку особистих цінностей, слід довести (знову ж таки через один зі "шляхів" у Дикім полі) до Бахчисарая, де на "ринку рабів" у Кафі продають майстрам полонених селян по 1 злотому за особу. За інших, не посполитих, полонених можна спробувати одержати викуп (майстри їх не викупатимуть) од близьких - шліть листи, висилайте посольства. Брати в полон заради викупу можуть й інші сторони - не тільки татари з турками. Але якщо протягом двох годин з моменту попадання в полон ніхто викупу за персонажа не прислав, полоненого слід або відпустити, або вбити. Тим не менше, за згодою сторін, полонений і загарбник можуть погратися в рабство на власний розсуд.
Продані в рабство посполиті досиджують в Мертвятні до кінця економічного періоду, одержують там невеличку моральну компенсацію в 1 гріш кожен і в нових ролях виходять у гру (див. "Мертвятня"). 

Ремісництво 

Кожен виробник має право продавати свою продукцію по визначених ним цінах кому завгодно без майстерського втручання у ці справи У Києві планується кожного ігрового дня проводити ярмарок, тож радимо для продажу своїх виробів брати в ньому участь.

Стихійні лиха

Час од часу з різних причин той чи інший регіон може потерпіти від стихійного лиха - засухи, сарани, граду тощо. Про наближення такого лиха у той чи інший спосіб населення регіону буде попереджено заздалегідь. Якщо до кінця економічного

  періоду мешканці постраждалого регіону зможуть запобігти цій напасті (одіграш,

  шановні, одіграш!), то все минеться без наслідків. Коли ні - на третину зменшуються майстерські виплати на цей регіон.

Доходи персонажів 

Для кращого розуміння принципу економіки викладаємо тут хто звідки може одержати гроші у процесі гри за соціальним становищем.

Зайвий раз наголошуємо, що близько 2/3 внесків будуть вкинуті майстрами у гру в якості тих чи інших виплат.

Отже
уряди Великих держав отримують кожного економічного періоду виплати од майстрів за "велич";

уряд Криму одержує плату від майстрів за "державність", можливі "ханські упоминки" від Москви і Польщі, плату за найм в чиюсь армію;

той, хто володіє Києвом, одержує за це нагороду; 

рядові татари і турки можуть продавати ясир;

реєстрове козатво і кварцяне військо оплачуються польською короною;

будь-хто може грабувати "кордони" Порти, Криму і Московії;

запорожці, татари, німці-найманці можуть служити комусь за гроші;

польська корона (коронний гетьман з урядом) і магнати отримують виплати за труд посполитих;

уряд Польщі збирає податки з магнатів за їх землі і отримує церковну десятину з уніатських волостей;

митрополичий двір київського митрополита одержує десятину з православних волостей;

безземельна шляхта Речі Посполитої прагне заслужити землі чи якось вислужтись перед короною, частенько наймається до чийогось війська;

надвірна гвардія та пахолки шляхтичів оплачуються своїм паном;

економи/урядники отримують процент од доходу з волостей;

селянам дістаються залишки від доходів за їх працю, разово вони заробляють зведенням "присадибних хазяйств";

київський магістрат збирає податки і мита в Києві;

персонал київського магістрату, кримського, турецького, московського і королівського урядів, запорозького коша (суддя, кат, писар тощо) одержують платню від своїх урядів;

міняли, шинкарі і чумаки заробляють продажом і перепродажом товарів, обміном грошей;

всі інші - ремісники, комедіянти, лірники та кобзарі і так далі - заробляють хто як і де зможе.
Вгору
Релігія.

...9 жовтня 1596 року у Бересті (Брест-Литовському) був скликаний Помісний Собор, що увійшов в історію під назвою Берестейської Унії, який постановив Православній Церкві на території Речі Посполитої перейти у підданство Римського Папи. Серед умов складання Унії, між іншим, були вимоги залишити уніатам грецький (східний) обряд і календар, а також право займати державні і громадські посади нарівні з католиками. Протягом наступних двадцяти років Унія впроваджена майже на всій території Литви і Русі, де раніше панувало Православ'я.

В 1620 році Єрусалимський Патріарх Феофан на прохання козацького гетьмана Сагайдачного рукопоклав православного митрополита київського і з ним кількох єпископів. Але нововисвяченим ієрархам прийдеться довгий час переховуватись або просити захисту у запорозьких козаків, бо урядом Речі Посполитої їх об'явлено по за законом... 

Християнство.

На початок гри (1622) майже всі православні християни сповідують Унію (церковний союз), бо православ'я ще не встигло  відновити свої сили. Внаслідок репресій з боку уніатської верхівки всіх православних священиків перевербовано, страчено або вигнано. Відкрито маніфестують православну віру тільки митрополит Іов Борецький з оточенням, Вознесенський жіночий монастир, руські магнати Павло Курцевич та Раїна Вишневецька і Запорожжя. Всі інші по суті православні персонажі Речі Посполитої автоматично вважаються уніатами. Можливо, у процесі гри ситуація поміняється.
Таким чином, переважна більшість персонажів ходять до уніатської церкви і стають до уніатської служби. І нічого страшного в тім немає. Бо різниця між конфесіями полягає лише в кількох догматах (filioque, чистилище і непомильність Папи) та підпорядкованість попів уніатській ієрархії й опосередковано - Святому Престолу. Тобто на полігоні уніатські священники на місцях підкоряються наказам уніатського митрополита зі Львова, а десятина з мешканців уніатських земель йде в коронну скарбницю.

Якщо ж хтось з попів хоче стати православним, то повинен знайти єпископа-схизмата (так католики звали православних), щоб той провів над ним обряд хіротонії (див. "Додатки по християнству"). Митрополит, до речі, теж єпископ по чину. Висвятити єпископа можуть не менше двох інших єпископів, бажано за участю, або ж хоча б за благословення митрополита. Сам митрополит підпорядковується Патріарху Константинопольському, а уніатський митрополит - Римському Папі, які на грі представлені майстрами, отже листуватися з ними можна, пишучи до Майстерні. 

Не зайве нагадати, що православні священики та ієрархи виголошені поза законом і переслідуються короною польською як зрадники, шпигуни і ворохобники, так що варто добре подумати, чи воно вам треба?
У разі потреби, схизматському священикові можна перейти на уніатство, принісши присягу уніатському митрополитові і визнавши ті самі постулати (насамперед - вірність Риму), які розділяють Православ'я і Унію.

Вимоги до гравців.

Кожна волость для повноцінного свого існування повинна мати свою церкву і пастира.

В обов'зки будь-якого священника з парафією входять:

служби: заутреня (8.30), обідня (14.00) та вечірня (20.00), на які вірні скликаються обов'язковими дзвонами (що заразом ще й оголошує полігону про закінчення циклів);

обряди хрещення, похорону, вінчання тощо;

проповіді та научення на путь істинний, боротьба з гріхами та нечистю;

піклування про церковну книгу;

до того ж у разі відсутності всіх мешканців локації (припустимо, в ясир забрали чи що) гравець, який грає священника, навіть якщо його персонаж загинув, має право залишатися в локації та стерегти речі товаришів. В такому випадку він по життю не пускає нікого в порожній табір, ніяк при цьому не контактуючи по грі, а з вороттям інших повинен знайти регіонала і вирішити з ним долю свого нового персонажа.
Гравець, який пише заявку на попа, має пройти співбесіду з майстром по релігії по основах богословія (сім Таїнств, сім смертних гріхів, 10 заповідей Старого і 2 Нового Заповітів, Символ Віри і таке інше - див. "Додатки по християнству"), вивчити канон служби і дістати відповідний костюм та мінімальне обладнання для служби. Якщо співбесіда видасться вдалою, майстер, судячи по ваших знаннях, дозволить вам грати одну з трьох ролей: дяка, попа або єпископа. 
До дяка вимоги найменші: мінімальний набір молитов, знання і вміння спрощено (без Євхаристії) провести службу, відспівати покійника, допомогти священикові під час літургії. Власне, цим його повноваження і обмежуються.

Повноправним священиком може стати гравець, що добре орієнтується в Новому Заповіті (насамперед в Євангелії) і Псалтирі (може підібрати потрібний уривок НЗ і псалом до конкретної події), може прочитати непогану проповідь. І повноваження у панотця побільше, ніж у дяка: проведення хрестин, вінчань, сповідей і причастя. До того ж присутність попа в селі збільшує виплати на кожного селянина на 1 шеляг (див. "Економіка"). 

Хто здивує майстрів своїми знаннями, може претендувати на роль єпископа :). До повноважень владик, окрім стандартних священницьких, додається можливість рукопокладати дяків і попів на парафію.
NB! Пам'ятаймо, що священик теж людина і може вмерти, отже коли гравець, вийшовши з Мертвятні, бажає знову бути священиком, його новий персонаж повинен бути рукопокладений на парафію єпископом. 
До речі, православні та уніатські попи і дяки (єпископи вже - ні) можуть бути жонатими. Щоправда, за церковними правилами, вінчатися вони мусять ДО свого рукопокладення. Тому на гру можуть заявитися одружені священики чи диякони, але безпосередньо на грі весілля попа або дяка бути не повинне.
У кожній церкві знаходиться парафіяльна книга, куди піп або дяк записують всі хрещення, вінчання та поховання в своєму приході. Туди також вноситься інформація про нові настанови священиків та дияконів і про перехід в інше віросповідання, якщо таке відбудеться. Парафіяльна книга є ігровим документом в тій мірі, що у грі можна скористатися почерпнутою в ній інформацією, але забрати, вкрасти або знищити книгу не можна. 
Нагадаємо ще, що доброю традицією є "дякувати" батюшці за обряди, купувати свічки і т.ін. – треба ж їм якось жити.
Християнські центри.

Митрополичий двір у Києві знаходиться в подільській частині міста у Братському (Богоявленському) монастирі. Крім самого Блаженнійшого Митрополита Київського і Галицького Іова Борецького там присутні Архієпископ Полоцький Мелетій Смотрицький та Єпископ Перемишльський Ісая Копинський. Братський монастир ще за ініціативи гетьмана Сагайдачного охороняється та опікується запорожцями (будь-яке зачеплення цих святинь запорожці сприймають агресією в свій бік).
Свята Софія Київська (кафедральний собор руських митрополитів) на початок гри належить уніатській церкві, але щодо неї королівським універсалом призначено диспут за участі православних та уніатських ієрархів.
Під Києвом знаходиться Печерський Вознесенський жіночий монастир, де організовано шпиталь.

Нещодавно утворений (1589 р.) Московський Патріархат на грі представлений архієреєм в Путивлі. Вимоги до заявки на цю роль аналогічні вимогам до заявок на ролі українських єпископів - тобто досить високі. Ім'я персонажа - на вподобання гравця (нам, нажаль, знайти не вдалося).

У Львові знаходиться Латинський катедральний собор, де перебуває католицька ієзуїтська місія, а також уніатський Високопреосвященнійший Митрополит Київський і Галицький Йосиф Рутський та уніатський Архієпископ Полоцький Йосафат Кунцевич. Вимоги до вказаних ролей ті ж самі, що й до православних єпископів, тільки з нюансами, відповідними до ролі.

Як бачимо, в руських землях дві цілком паралельні церковні ієрархії - православна й уніатська. І між ними йде непримиренна 
боротьба.
Іслам.

Полишаємо на одіграш гравців. Обов'язкові вимоги до імамів: проведення двічі на день намазу, проповіді, суд по шаріату, знання основних термінів ісламу.
Вгору
Містика.

Ну, що ми вам маємо сказати за містику?

Всі, геть усі, знають, що усілякі чорти, лішаки, мавки та потерчата існують. Сам не бачив, але кума казала, що її сват якось стрів у лісі мавку і вона його такому навчила!.. а в сусідки злидні оселилися, і домовик з хати втік, тож з тих пір кури стали менше нестися, корова не доїться, а в панотця на носі чиряк виліз.

І вони (нечисті) не просто існують, а ховаються серед добрих людей і капостять їм, як можуть. А відьми та характерники знаються з ними, і якщо їм не догодити, то можуть і хворобу наслати, і чортів на двір привабити. Хоч іноді відьма може і вилікувати, і на питання тяжкі знайти відповідь, і коханого вернути.

Ще достеменно відомо, що од кількості нечисті в регіоні напряму залежить можливість виникнення епідемій, природних лих тощо. Але коли виявити і зі страхом божим стратити нечистого - не просто богоугодне діло вчинити, а ще й татарина від дому відвернути, і засухи уникнути, і хвороб позбутися… 

Отже

Містичний пласт на нашій грі створений таким чином, щоб не заважати іншим шарам гри. Містика лиш доповнює їх як неод'ємна частина тодішнього життя. Бойової магії (нападної чи захисної) на грі категорично не буде. Зате можливі різні привороти, навроки і прокляття. До того ж ніч - час свавілля нечистої сили, і вночі вона має додаткові можливості і певну владу над тими, хто не захистився від неї. 

Що робити, якщо...

Якщо ж десь зіткнешся з нечистим яким, то варто лиш перехреститися і проказати ісусову молитву (Господи Ісусе Христе, помилуй мя грішного) чи щось відповідне ролі з інших релігій, наприклад формулу Шахади (Нема Бога, крім Аллаха, і Мухамед пророк Його) - як нечисть тікає світ за очі. Щоправда, відомо, що не стільки боїться тая нечисть хреста і святих молитов (чесно кажучи, зовсім не боїться), скільки огидні вони їй, "пахнуть погано", дратують. Отже, ганяти, а тим більше намагатися вбити нечисть хрестами чи чимось таким - марно. Простіше кажучи, такого роду формули - не зброя проти потвор, а умовний сигнал "я в це не граю". А вигнати біса можуть лиш святі старці з монастирів та ще, кажуть, покаянна молитва усім миром за душу погублену іноді помагає.

NB! Бажаючих грати містичного персонажа одразу попереджаємо: бути нечистим важко, дуже. 

Якщо ж вас не злякало все вищенаведене і вам кортить грати відьму чи біса абощо - пишіть окремого листа (окремо від власне заявки) на адресу info@altera.in.ua чи в приват Іскрі на форумі http://forum.altera.in.ua , і всі подальші нюанси ролі будемо обговорювати в закритому режимі.
Вгору
Бойовка.

Загальні положення

Основні вимоги до ведення бойових дій: чесність і безпека бою.

Про чесність. 

На кожного персонажа при його вході у гру гравцеві видається "браслет життєдіяльності" - одноразовий браслет, що носиться НА ЛІВОМУ ЗАП'ЯСТІ. Ті, хто носитиме його десь деінде, без зайвих розмов прямуватимуть до Мертвятні. Наявність такого браслета на руці персонажа означає, що персонаж знаходиться у грі в усіх відношеннях і має право на будь-які ігрові дії. Якщо персонаж має свого браслета розірваним при собі, це означає, що він хворий чи поранений: вести активну гру (бойовка, економіка, інформаційна гра тощо) не може, пересуватися по полігону самотужки не в змозі і шукає помочі лікаря (див. "Медицина"). Відсутність у гравця такого браслета взагалі свідчить про його смерть і єдине, що він може, це чимскоріше йти до Мертвятні.
NB! Зірвати з вас ваш браслет маєте право лише ви самі або майстер, іншим до нього - зась.
Гравець, чийого персонажа розхітували (зняли всі життєві хіти) сам на очах свого вбивці зриває з руки браслет, одходить вбік від безпосереднього поля бою, сідає або лягає там і має право до 15 хвилин після закінчення бойової ситуації ждати своєї долі на місці: чи візьметься хтось його лікувати чи доб'є. Тобто втрата усіх хітів не призводить одразу до ігрової смерті, а полишає персонажа тяжкопораненим, окрім влучення з вогнепальної зброї (див. далі). Якщо за 15 хвилин (наголошуємо: ПІСЛЯ ЗАКІНЧЕННЯ БОЙОВОЇ СИТУАЦІЇ) першу допомогу не надано чи хтось не добив персонажа, то він помирає і має прямувати до Мертвятні. Якщо поміч надано - див. "Медицина". 

NB! Взагалі миттєва смерть трапляється при: одіграші перерізання горла (заборонено в бойовій ситуації!), добивання після бою (під час бою не зараховується), ураженні з вогнепальної зброї або страти.
Майстри полишають цей момент на чесність і свідомість самих гравців. Тобто, будучи не в змозі одслідкувати геть усе і перебувати геть повсюди, не бачивши ситуації сам, майстер, коли до нього звернуться з претензіями щодо чиєїсь нечесності в бою, одішле до Мертвятні обидві сторони конфлікту без розборок. Тож вчіться домовлятися самі.

Якщо ваш браслет розірветься через необережність, вважатимемо, що стався нещасний випадок і ваш персонаж поламав ногу. Дальше лікуйтеся за загальними правилами.

Про безпечність.

NB! Гравець який травмував іншого гравця, і цю травму класифіковано полігонним лікарем як середню або важку, навіть якщо це сталося випадково, зобов'язаний відшкодувати вартість першої допомоги постраждалому, а у випадку необхідності - госпіталізацію. Це може бути досить значна сумма, тож будьте обережні.
Перед грою ВСЯ зброя проходить перевірку на відповідність вимогам (див. далі). Допущену зброю буде помічено спеціальною міткою допуску, а снаряди до неї - певним кольором фарби. В деяких випадках перевіряючий майстер може вимагати від гравця продемонструвати рівень володіння тою чи іншою зброєю. Гравець повинен уміти стримувати удар ударною зброєю, а зі стрілецької - влучно стріляти. В разі недостатнього уміння зброя також може бути не допущена, отже тренуйтеся до полігону, а не на ньому.

NB! Якщо у процесі гри буде знайдено непромарковану міткою допуску зброю, вона вилучатиметься без пояснень.
Попадання ударною зброєю повинне бути лише "відмічено" і не бути справжнім ударом. Небезпечне поводження в бою (биття в голову чи по кінцівках, занадто сильні удари, постійна необережність і травмогенність у поводженні зі зброєю) жорстко каратиметься майстрами, а у клінічних випадках може призвести до видалення людини з полігону.
Часові обмеження

Будь-які бойові дії та вбивства взагалі дозволені лише під час "економічних періодів" (див. "Економіка"), тобто з 9.00 по 14.00 та з 15.00 до 20.00, всю решту часу - ні (навіть т.зв. "кулуарки"). Якщо "божий мир" застав вас під час бою, то такий бій слід припинити і розійтися. В окремих випадках (дуже маловірогідно) присутній при сутичці майстер своїм свавіллям має право дозволити бою дійти свого фіналу і тоді він же вирішує його наслідки (кому йти до Мертвятні, хто лише поранений і т.п.); так само майстер має право припинити бесперспективний бій (наприклад, облогу, що надто затяглася) в межах 30 хвилин до початку "божого миру".

Жінки та зброя (кіно і німці, село і люди, голі та смішні…).

Через незмогу майстрів пояснити кожній амазонці протиприродність такого сполучення (принаймні в нашу епоху і на наших теренах) ми, скріпивши серце та зі сльозами розпачу в очах, ДОЗВОЛЯЄМО ЖІНКАМ ВОЮВАТИ. Але присутність баби у війську - то привід для кпинів, анекдотів і відповідної оцінки такої армії, а для однополчан - відверта ганьба і сором. Одначе, є в історії приклади героїчності жінок на полі бою, отже, шановні жанни д'арк, все в ваших руках.

Зона ураження. Хітовка

[image: image1.png]


Зона ураження на грі неповна: категорично заборонено бити в голову та пах, а хіти знімаються з корпусу і кінцівок до ліктів і колін. Влучення в передпліччя з п'ястю і гомілку зі ступнею за ураження не вважається і хітів не знімає. У разі попадання в голову чи пах будь-якою зброєю (в тому числі й стрілецькою) постраждалий, якщо вважає це влучення навмисним, має право вимагати "саморуба", тобто ігрової смерті автора цього невдалого удару, а останній повинен без пручань і обурень тут же зірвати свого браслета життєдіяльності і вийти з бою. Якщо ж у майстра виникла бодай найменша підозра, що постраждалий отримав влучення у голову чи пах навмисно або внаслідок власної необачності/невміння вести бій/надто зухвалої поведінки в бою - майстер може одіслати такого "постраждалого" в Мертвятню поміркувати над своєю поведінкою, а "автора" влучення може відпустити живим чи відправити разом із постраждалим.

Хітування.

Хіт – це попадання зброєю по корпусу персонажа.

Ні даній грі ми вводимо так зване "умовне хітування". На полігоні чітко різнитимуться поняття "армія" і "бойова група".

У кожної умовної держави полігону - Речі Посполитої, Порти, Московського царства, Кримського ханства, Запорозького війська - є своя державна корогва. NB! Це неодчужувана цінність: ні захопити, ані викрасти її не можна! Тож армією вважається бойова група під державною корогвою, у супроводі військової музики (барабани, флейти, литаври, бубни, сурми тощо) й під проводом головного державця - хана, паші, коронного гетьмана, воєводи чи кошового. Незалежно від розмірів такої армії, статусу і походження бійців (яничари, стрільці, кварцяні жовніри, козаки, панські пахолки чи селяни-ополченці), всі вояки в ній мають на корпусі наступну кількість хітів: 

під корогвами Речі Посполитої, Москви і Туреччини - 3 хіти;

під ханською і запорозькою корогвами - 2 хіти. 

У всіх інших випадках члени бойової групи, теж не зважаючи на їх число, походження і статус вояків, мають на корпусі лише один хіт. Тобто, наприклад, кварцяне коронне військо без гетьмана, державної корогви чи музики, хай би проти кого воно не билося, все одно складатиметься з однохітових бійців.

Кількість хітів у бійців армії нараховується один раз на момент початку бойової ситуації і до її кінця, навіть якщо командувача, хорунжого чи музик було вбито або поранено. У разі присутності в армії кількох державних корогов і полководців, хіти начисляються по максимуму, але не сумуються.

Зброя.
Три основні вимоги до ігрової зброї: нетравматичність, відповідність історії та естетичність. Про перевірку - див. вище.

Холодна зброя.

NB! Будь-якою холодною зброєю в будь-чиїх руках з хітової зони тіла знімається 1 хіт. "Перерізання горлянки" допустиме тільки в небойовій ситуації і одразу вбиває людину на смерть.
З клинкової зброї на полігоні дозволено користуватися лише: 

ножами, 

кинджалами, 

шаблями, 

тесаками, 

ятаганами. 

Різна прямоклинкова зброя - шпаги, палаші, мечі тощо - в епоху і на терені нашої гри була, скоріше, вийнятком, аніж правилом, тож майстерським свавіллям вона заборонена. 

Допустимі матеріали для клинкової зброї: дерево, текстоліт, дюралюміній, пластик. Залізні та сталеві клинки суворо заборонені. 

Вістря клинка має бути закруглене (діаметр закруглення - не менше 25мм), ріжуча кромка також закруглена (діаметр закруглення - не менше 5мм), гладка і без зазубрин та скалок. Колючі удари клинковою зброєю заборонені, за використання - "саморуб", якщо постраждалий наполягатиме на цьому.

Ударна зброя:

сокири, 

алебарди, 

бердиші,

булави, 

перначі,

келепи (клевці, чекани), 

дубини, 

ціпи.

Можливі матеріали ударної частини: м'яка гума, поролон, тканина, повсть (войлок). Пом'якшення перевірятиметься на власникові, отже побережіть себе й інших.

Колюча зброя:

піки, 

списи, 

глефи, 

коси, 

вила. 

Ратища мають бути привезені з собою, а не вирізатися на полігоні. Колюча частина, добре закріплена на древку, повинна виготовлятися з м'яких матеріалів: гуми, шкіри, поролону, повсті тощо.

Стрілецька зброя.

Арбалети і подібні пристрої, а також усілякі балісти, катапульти, онагри і т.п. на гру не допускаються як невідповідні часу гри (на окремі вийнятки не зважаємо).

Короткі луки допущені лише туркам, татарам і запорожцям, інші війська їх не використовують (прецеденти приводити не треба - це майстерське свавілля). Допускаються луки довжиною в натягнутім стані не більше 1,2м з натяжкою не більше 15кг. Стріли повинні мати міцно закріплене пом'якшення діаметром не менше 25мм. 

Стріла з лука знімає з жертви 1 хіт.

Вогнепальна зброя. 

Влучення з будь-якої вогнепальної зброї у хітову зону персонажа ВБИВАЄ ЙОГО НА СМЕРТЬ одразу, без можливості врятувати людину.

Порох на полігон категорично не допускається!

Неісторичного вигляду примірники зарубатимуться навіть без випробувань. Потенційно небезпечні конструкції також не допускатимуться, тож пропонуємо заздалегідь надсилати майстрам відеозаписи, фото, принципові схеми вашого вогнепалу для затвердження. Заряджання вогнепальної зброї у грі має проводитись за допомогою шомпола: один набій на один постріл.

За принципом дії допускаються такі види вогнепалу:

на стопіні (на форумі гри добре описано цей принцип – а майстри рекомендують його як найзручніший у всіх відношеннях);

на петардовій тязі (для пістолів та рушниць використовуються петарди не сильніші, ніж Корсар-02, -03; для гармат – не сильніші Корсар-04, Жук),

на гумовій тязі (принцип рогульки), 

на пружинній тязі, 

пневмо-поршньові конструкції. 

За калібром та способом стрільби вогнепальна зброя поділяється на три види:

пістолі та рушниці (самопали, мушкети) - внутрішній діаметр дула 18-32мм. 

гаківниці - діаметр дула 30-50мм. Можуть стріляти як одиночними, так і картеччю (кількома легкими й м'якими зарядами не меншими в діаметрі 20мм;

пушки (гармати) та мортири - діаметр дула 40-100мм. Картеччю стріляє так же, як і гаківниця. 

Для виготовлення вогнепалу на петардах і стопіні дуло має обов'язково бути металічним з товщиною стінок не менше 1-1,5мм, для інших варіантів матеріал дула не принциповий: метал, дерево, пластик… 
Набої для вогнепалу мають бути достатньо м'якими, аби не нанести травми (бажано навіть синця не залишати) і достатньо важкими, аби летіти хоча б на 12-15м. Майстри рекомендують такі варіанти:
зім'ятий папір, обмазаний пластиліном і загорнутий в кухонну фольгу;

намочений туалетний папір у фользі;

для ядер добре підходить зім'ятий папір, обмотаний скотчем.

Можливі інші варіанти буде розглянуто на перевірці зброї і не ображайтеся, коли щось не буде допущено: до гри було досить часу, аби показати свої винаходи майстрам.
Дуже радимо засипати при заряджанні крейду в дуло: для красивішого одіграшу процесу заряджання, ефектного диму при пострілі та для легшої ідентифікації влучення (по плямах на одязі).

Стрільба шрапнеллю (зарядами, що вибухають) заборонена. 

Ручні бомби допускаються лише петардові (не сильніше Корсар-03) з зарядом виключно "димним" (крейда, попіл, крохмаль) і без уражаючих елементів (куль, осколків тощо). Ураженням від такої бомби вважатиметься відчутна пляма на одязі жертви.

І повторюємо: будь-як уся вогнепальна зброя та її користувачі проходитимуть ретельну перевірку перед грою.
Чіповка

Сама зброя як предмет є власністю гравця, отже не відчужується і не псується навмисне. "Вкрасти зброю" означає зняти з неї збройного чіпа.

На початку гри після перевірки зброї, гравці (не всі) мають право придбати в якості ігрової цінності (по ціні 1 шаг за 1 чіп) збройні чіпи для введення ігрової зброї у гру. Придбати збройні чіпи персонажі різних станів (сословій) мають право у різних кількостях:

селянам, міщанам і священникам, а також усім жінкам незалежно від стану збройні чіпи початково придбати не можна;

панським пахолкам і рядовим татарам можна придбати по 1 збройному чіпу;

найманцям, козакам, кварцяним жовнірам, турецьким воякам, московським стрільцям можна купити по 2 збройних чіпи;

шляхтичам чоловічої статі - по 3 чіпи;

головам магнатських родин - по 5 чіпів;

володарям всіх локацій, окрім волостей, Кодака і Києва, можна купити до 10 чіпів.

Розробники навмисне вводять чіповий голод, аби стимулювати економіку. Тож далі шукайте збройні чіпи в самій грі у чумаків, перекупників і т.п.: зброя завжди була великою цінністю.

Сама зброя чіпується неоднаково:

ножі, кинджали, сокири, коси, ціпи, вила, дубини - тобто зброя простолюдинів – взагалі не потребують збройного чіпа (але мітка допуску обов'язкова - див. вище);

інша холодна зброя і луки мають бути очіповані 1 збройним чіпом;

пістолі та рушниці мають чіпуватися двома збройними чіпами;

гаківниці вимагають трьох збройних чіпів;

пушки і мортири - п'яти чіпів.

Відповідно, нечіпована за цею схемою зброя не може бути використана у грі. Чіп клеїться на видному місці збройної одиниці, не армується скотчем чи ще чимось. При загубленні чи розірванні чіпа вважається, що зброя зіпсувалася і її треба починити - замінити зіпсованого чіпа на нового.

Ношення зброї станами населення регламентувалося в епоху нашої гри різними законами. Нижчим станам (селянам і міщанам) дозволялося мати при собі хіба ножа чи кинджала, також не переслідувалося ношення інструментів праці (які легко трансформувалися у зброю) - сокири, коси, ціпи, вила. А недотримання даного правила персонажем може стати причиною його арешту і покарання. Представники військових станів - шляхта, жовніри, сіпаї, стрільці, татари, козаки (звичайно ж, тільки реєстрові) - мали право на ношення будь-якої зброї. Шабля при боці була не тільки інструментом захисту, а ще й показником шляхетності, отже відповідайте своєму станові. На полігоні будь-який представник військового стану повинен мати не менше однієї одиниці чіпованої зброї.

Захисне озброєння

Ми граємо в епоху, коли через появу вогнепального озброєння захисні обладунки відмирають. Отже.

NB! Наявність на персонажі обладунку, шолома та інших лат є тільки частиною його костюму й пожиттєвим захистом, а в межах гри не дає жодних бонусів.
Звичайно ж, обладунки, що як правило не відповідають історичному моментові, допущені не будуть, отже повні "максиміліани" та "хундсгугелі" тягти з собою марно.

Маленькі круглі щити (не більше 60см в діаметрі) допускаються до використання, але при влученні у щит кулі з вогнепальної зброї щитоносець так само миттєво помирає. Іншого виду щити не допускаються.

Можливе використання гуляй-городів (стоячі на землі щити не менше 1,5х0,5м) для захисту від стрілецької зброї: вони захищатимуть від рушничного та гаківничного вогню, але при попаданні ядра з пушки вважаються розбитими, а сховані за ними - загиблими.

Дозволені також рогатки - два дерев'яні "їжаки" з перекладиною між ними, на яку закріплено нахилені кілки. Вимоги до рогаток: довжина не більше 3м, висота - до 1м, всі торці кілків затуплені. На локацію допускається не більше двох рогаток.

Фортифікація і штурми.

На полігоні передбачається сім кріпостей: в Путивлі, Києві, Львові, Кодаку, Січі, Аккермані та Бахчисараї.

Фортеці.

Будь-яка фортеця повинна бути однесена від побутового табору не менше як на 10м, мати всередині абсолютно чисту (без врахування дерев) площу не менше як 50кв.м., обнесену по периметру загорожею. Виносна стіна без врахування воріт має бути у довжину не коротшою 8м, висота - не вище 4м. Рови рити не дозволяється. Зібрана стіна має бути міцно і нетравматично, не шкодячи живих дерев. Поміст на стіні не повинен бути нижчим верху стіни більш як на 1,3м. (по груди). Ворота мають бути не вужчі за 1м і легко відчинятися та зачинятися. Після початку бою під кріпостю і до самого його кінця ніхто вислизнути з фортеці чи проникнути в неї не може, ніяких підземних ходів і т.п. "Коридори смерті" заборонені. Бійниці використовуються ТІЛЬКИ для стрільби, пхати в них холодною зброєю заборонено.

Штурм.

Бій на стіні, як захисникам так і наступаючим, дозволяється ТІЛЬКИ одноручною (недревковою) холодною зброєю, так само і з землі на стіну.

Можливе використання "каменів" та "колод" для кидання на наступаючих - м'яких мішків, чохлів для наметів і т.д; кидання - не мітання, а одпускання з витянутих рук прямо вниз; камені та колоди зводять хіти жертви до нуля. Для одіграшу гарячої смоли чи окропу слід спорудити якусь конструкцію для виливання її на наступаючих; одігрується водою; облитий нею втрачає всі хіти.

Тарани у грі не використовуються. Ламати "по життю" ворота заборонено. Для виносу воріт треба 10 разів влучити в них ядром з гармати, після чого вони відчиняються.

Облога.

Кожні півгодини з фактичного початку облоги слідкуючий за штурмом майстер збирає з обложених по шелягові. Хто не зможе оплатити, рве свого браслета і стає тяжкохворим на виснаження (відповідно, в якості захисника вже виступати не може) і підлягає лікуванню. Якщо його не буде вилікувано за 15 хвилин, він помирає. 
Також кожні півгодини облоги майстер кидає кубик на виникнення у таборі як штурмуючих так і обложених епідемії: 50/50. Якщо епідемія виникла, то майстер кубиком же визначає кількість захворілих (від одного до шести на табір) і на власний розсуд вирішує, хто саме захворів. Усі наслідки хвороби – за стандартною схемою (див. "Медицина").
Полон

Якщо двоє одночасно хапають одного за обидві його руки, він вважається полоненим і повинен припинити пручання і видирання. Далі нападники можуть його зв'язати (вельми обережно), після чого він не має права йти кудись, окрім напрямку, в якому женуть його загарбники. Полонений не має права втекти, будучи зв'язаним. Самотужки розв'язатися (перегриз мотузку, а у мене ножичок приховано, плюнув на вузол - от його й роз'їло і т.п.) не можна. Звільнити полоняника може лише інша вільна особа, яка має, чим "розрізати" пута.

Інші види насильництва

Гвалтування у грі заборонено. 
Для одслідкування тортурів запрошується найближчий майстер, який, оцінивши якість одіграшу тортурів, визначає вірогідність чесної відповіді на поставлене мученому запитання, кидає жереб, по результатах якого той дає відповідь. Розвага не більше, як на півгодини.

Приголомшення (оглушение) одігрується на розсуд самих гравців без реального биття жертви по голові і лише у небойовій ситуації.

Грабунки детально описані в "Економіці". Додамо, що цінності, які не умістилися в гаманці на поясі, при обшуку мають бути віддані обшукуваним щиро і чесно.

Страти - на вподобання гравців, головне - дотримання безпечності в одіграші.

Нагадуємо, що вночі заборонені вбивства з залученням сили. Іншими словами кулуарок і розбійних нападів не буде.

Про отруєння читайте в "Медицині".

Особливі місця полігону.

На полігоні передбачається кілька особливих місць, що мають певне стратегічне значення. Це три шляхи, якими традиційно торгували і воювали - Берладський (західний), Чорний (галицький) та Муравський (східний) - єдині точки, через які група від п'яти осіб і більше може потрапити з Півночі на Південь і навпаки. Під півднем маються на увазі такі локації: Аккерман, табір ногайців, Крим; північ - усі інші локації. На цих точках буде встановлено вимпел, що вказуватиме назву шляху.

Подібним чином будуть позначені "пороги" - місце коло Кодака, через яке має пройти дорогою на Січ кожен бажаючий стати запорожцем.

Про "державні кордони" Туреччини, Криму й Московії та як їх грабувати – див. "Економіка".
Вгору
Медицина.

Система медицини багато в чому (але не стовідсотково, як це не прикро) спирається на чесність гравців.

Хвороба чи поранення - не покарання майстрів, особиста непруха чи вселенська несправделивість - це зайва можливість поліпшити гру, оживити її, виказати себе ГРАВЦЕМ, а не сірою масою.

NB! Персонаж без браслета життєдіяльності на руці, що не має його зовсім - мертвий і прямує до Мертвятні - і не інакше. Гравець без браслета на руці, але маючий його при собі - тяжкохворий і шукає допомоги. Якщо ви одслідкували недотримання цього правила, повідомте будь-якого майстра якнайскоріше, і до недобросовісного гравця буде вжито санкцій.
Хвороби.
Ми навмисне не подаємо список можливих на полігоні недуг - для пущої цікавості гри для лікарів: пізнавайте по симптомах. Лишень обіцяємо, що чужоземних, аутоімунних та посильних тільки команді Хауса хвороб не буде.

При реєстрації на полігоні кожен учасник гри кидає жереб на наявність у нього якоїсь хвороби. В одному з трьох випадків йому це вдається і в його рольову карту вклеюється стікер з описом симптомів. Якщо не поталанило і персонаж практично здоровий, йому також вклеюється наліпка, що він здоровий. Відсутність такого стікера ("здорового" чи "хворого") у рольовій карті - гарантія захворіти на тяжку недугу за першої ж перевірки з боку майстра.

Симптоми, вказані у "хворобливім стікері" обов'язкові до одіграшу персонажем з частотою, записаною там же.

Градація хвороб.

Ми розрізнюємо два варіанти: легко- і тяжкохворий. Легкохворий персонаж не обмежений в своїх ігрових можливостях: він має на руці браслета життєдіяльності, веде активний спосіб життя, бере участь в будь-яких ігрових дійствах, єдине - він повинен одігрувати симптоми, вказані на наліпці в його рольовій карті і раз в Економічний період (ЕП) лікуватися в якогось лікаря.
Тяжкохворий персонаж (браслет з руки зірвано, але він знаходиться при гравці) не бере участі ні в яких активних діях (бойовка, економіка тощо), усіляко показує, як йому погано, сам не пересувається (до надання першої помочі переноситься "по життю", після її може пересуватися за допомогою іншого здорового персонажа) і єдине, чого прагне - це бути вилікуваним.

Поранення (зведення хітів персонажа до нуля) є тяжкою хворобою. Після закінчення бойової ситуації поранений (якщо його ніхто не добив) протягом 15 вилин може ждати на місці свого поранення першої допомоги (перев'язки) з боку інших. Якщо першу поміч надано, до кінця ЕП в нього є час бути вилікуваним. Те саме правило і для ненавмисного розірвання браслета життєдіяльності: для зручності всі такі випадки вважаються переломом ноги, далі - все як зі стандартною раною.

Епідемії.

Епідемії бувають, і часто. Одною з причин (не єдиною) виникнення епідемії є засміченість табору. Од якості боротьби з епідемією залежать і результати: поганий одіграш лікування і запобігання розповсюдженню хвороби дасть майже тотальну смертність, хороший - мінімальні жертви.

Схема лікування.
Розмір плати за свої послуги кожен лікар визначає самостійно. А хворим радимо не ображати його замалими гонорарами, бо то небезпечно.

NB! Відсутність лікарської помітки про лікування (див. далі) вашої хвороби минулого ЕП - привід майстрові при перевірці зробити персонажа тяжкохворим. Вдале лікування недуги у двох ЕП поспіль позбавляє персонажа хвороби назовсім.
Аби вилікуватись, хворий має звернутися до медікуса, лікаря, знахарки-відьми чи хто там у ваших палестинах лікарством промишляє. Одіграш фармацевтики на полігоні не передбачається, тож вважатимемо, що будь-який лікар має ліки на будь-яку хворобу, допустимі для нашого часу і місця. Лікар, грунтуючись на одіграші хворим симптомів, має провести лікування хвороби, яку за ними (симптомами) діагностує. Одігравши лікування, лікар ставить у рольовій карті хворого свою про це відмітку (своє ім'я, час лікування, діагноз і метод допомоги). Після цього легкохворому варто знайти майстра-регіонала і показати йому свою рольову карту, а тяжкохворий повинен дожидатися його приходу на місці лікування (лікар чи хтось іще може сходити по майстра). 

Майстер звіряє хворобу гравця з методом лікування, ставить лікареві додаткові питання по даному конкретному випадку і в позитивному варіанті ставить в рольову карту умовну позначку про вдале лікування, вклеює "здорового стікера" (якщо два поспіль ЕП лікування було вдалим) чи видає гравцеві новий браслет життєдіяльності та зичить більше не хворіти.

Але якщо лікували не тим або не те, що слід, можливі різні наслідки. Здебільшого (не завжди!) перше невдале лікування не нестиме погіршення стану, тож хворий ще матиме шанси вилікуватись до кінця ЕП, але радимо не зловживати цим шансом: повторне неправильне лікування тягне за собою гарантований перехід у тяжкохворі чи призводить до смерті. Отже пильнуйте, до кого звертаєтеся за поміччю, аби не поплатитися життям за медичну похибку.

Лікарі.
Екзамен на лікарів не проводиться. Лікарем може назватися абсолютно будь-хто, хто має на те бажання і відповідно підготовлений в плані атрибутики. В арсеналі лікаря повинні бути безпечні симуляти ліків (бинти, порошки, чаї, мазі, настоянки тощо - їх ОБОВ'ЯЗКОВО слід узгодити з майстром по медицині, аби нікому не нашкодити в реалі) та ручка чи олівець для записів у рольових картах хворих. Кваліфікацію лікарів визначатиме уже сама гра за їх спроможністю правильно діагностувати та лікувати.

Гравцям, що організовуватимуть спеціальні лікувальні заклади (шпиталі), буде повідомлено більше інформації про хвороби та способи боротьби з ними. Таких шпиталів на полігоні планується п'ять: у Бахчисараї, Аккермані, Львові, Путивлі та Києві. 

Отруєння.
У грі допускаються лише харчові отрути. В усіх них дія повільна: миттєвих отрут на полігоні не буде. Кожна окрема доза повинна бути засертифікована. В усіх випадках одна доза - на одну людину.

Бажаючий виготовити отруту звертається до свого регіонала з письмовою заявкою. У ній він має детально описати всі інгредієнти зілля, де і коли їх взяв, їх пропорції, дію отрути і можливий антидот. Тоді повинен при майстрі одіграти її виготовлення і приготувати безпечний її симулят з різким смаком. Якщо все було правильно, майстер видає сертифікат на таку отруту, де вказано час її дії (не менше 1 години) та симптоми отруєння.

Отруєний (персонаж, що з'їв симулят) повинен одержати сертифікат на неї (якщо майстер буде поряд - скористайтеся його послугами, як ні - шукайте способів передати самі) і почати відігрувати описані в ньому симптоми. Час, вказаний у сертифікаті (не менше 1 години), може бути використано для спроби дати отруєному антидот. Алгоритм лікування такий же, як і з іншими хворобами: результат лікування сповіщає майстер.

Якщо отруєння відбулося вночі, у разі невдалого лікування гравець має йти спати, а всі наслідки отруєння набувають чинності з 9.00 ранку.
Вгору
Мертвятня.

Способів умерти у персонажів велике множество, а що ж відбувається далі? 

Померлий з якоїсь причини персонаж має особисто (на виду в убивці, якщо персонаж загинув од чиєїсь руки) зняти з руки браслет життєдіяльності і податися до Мертвятні. По дорозі не повинен ні з ким контактувати, щось комусь повідомляти (окрім означення "мертвий" і показування зап'ястя без браслета), завертати до таборів і т.п.

Мертвятня знаходитимется коло Майстерні недалеко від Кафи. 

Попавши до Мертвятні, гравець реєструється у майстра Мертвятні і повинен перебувати там до самого кінця поточного економічного циклу. Чим він там займатиметься - зможете дізнатися, потрапивши туди (не радимо). 

В Мертвятні Вам можуть запропонувати одіграти якусь тимчасову роль. Якщо погодитеся - начитку одержите на місці. 

Також будь-яка політична сила може звернутися до Мертвятні у пошуках найманого війська. За наявності бажаючих бути найнятими умови найму такі: 

найняти можна не більше 10 осіб за один економічний період.

гроші за них (по 0,5 злотого за 1 бійця) платяться не самим найманцям, а майстрові Мертвятні, зброєю найманців забезпечує сам наймач,

все награбоване таким найманцем належить наймачеві,

найманці начитуються, кого саме вони відіграватимуть, їм видаються тимчасові браслети, де прописується крайній термін їх вороття до Мертвятні (якщо буде когось упіймано з простроченим таким браслетом - майстерські санкції забезпечено!). 

По закінченні кожного економічного періоду під час "божого миру" Мертвятня повністю звільняється від усіх "померлих" - вони в нових ролях виходять у гру.
NB! Пам'ятаймо, що все, що відбувалося зі старим, померлим, персонажем, не стосується нового - шлюби, угоди, володіння тощо. Новий персонаж не обов'язково повинен належати до того ж стану (сословія), що й старий: якщо гравець достатньо підготовлений (є костюм, відповідні знання, навички і т.ін.) і майстри затверджують його нову роль, тоді будь ласка - аби Ви грали. 
Отже.Селяни, ремісники, пахолки, козаки, рядові мешканці і бійці Путивля, Акермана, Крима (тобто всі неіменні, неродовиті персонажі) в "новому житті" можуть назватися будь-як і грати будь-кого. 

Бажаючий вийти у гру персонажем з відомим ім'ям або з претензіями на володіння, владу, спадок тощо повинен обгрунтувати існування і претензії свого персонажа. Наприклад, гравець, чий померлий персонаж був головою шляхетної родини, може спробувати вийти його родичем (довівши майстрам існування такого і правомочність його претензій), який перебере на себе головування сім'єю і володіннями. 
NB! Вийти з Мертвятні у ролі запорожця може лише гравець, чий попередній персонаж був запорожцем. 
Вгору
