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Предисловие

Вы никогда не задумывались, куда уходят ненужные люди, ненужное время, ненужные места? Вы никогда не задумывались о том, где оказываются потерянные вещи? Что происходит на улице, когда вы завернете за угол? Не думали ли вы в детстве, во что играют игрушки, брошенные вами в старый сундук?

У каждого дома есть подвал и чердак, куда складываются ненужные вещи. Так же и у города есть свои подвал и чердак, куда попадает все, ненужное. А в каждом городе со временем образуется слишком много лишнего барахла, которое надо куда-то деть.

Счет в банке заблокирован, телефон отключен, в квартире живут чужие люди, а дети не помнят, был ли у них отец. Да что там дети: собеседник забывает о том, что с кем-то говорил через несколько секунд, после того, как затихнут последние слова. И только бродячие собаки и крысы, быть может, посмотрят вслед. Их можно понять: их не особенно интересуют люди. Их интересует еда.

Пронизывающий ветер воет в подворотне. Собака украдкой роется в каких-то объедках. По мосту над головой угрюмо грохочет электричка. Уныло скрипят заржавевшие петли. Вода мерно капает с потолка подвала. Все это пронизано одной мелодией – мелодией одиночества.

Как найти еду, если никто не подаст, никто не продаст,  да никто даже не обратит внимания? Как согреться, если одежда изорвана, а новой достать негде? Где уснуть, если собака заняла последнее теплое место? Как выжить, если из оружия только разум и память, а вокруг — никого?

Никто не придет на могилу, ведь ее никогда не было и никто помянет, ведь не о ком вспоминать. Может ли быть будущее, если нет прошлого? Зачем продолжать жизнь, которой нет? И хочется просто лечь и перестать дышать, ведь это так просто в мире, где даже бродячая собака значит больше.

Ветер замел все следы на твоих дорогах? Это значит лишь то, что дороги тебе больше не нужны. Тебя не замечают? Возьми то, что хочешь взять. Толкнули, не обратив внимания? Ударь — все равно забудут. Правила, традиции, законы, совесть? Для кого? Делай, что хочешь, и будь, что будет. Что с того, что мир освободился от тебя? Это ты освободился от мира. Только когда с твоих глаз спадет пелена обыденности ты поймешь, что вокруг есть такие же как ты.

Добро пожаловать в мир забытых вещей. Добро пожаловать в Под-Город.

Смысл жизни в Под-Городе – выживание, а вместе выживать проще. Когда потеряна не только суть, но даже память — у вещи остается название. И именно название создает новую суть. Из названий вырастали баронства и фьефы, ордена и просто банды. Метеогорка? Хорошее название, но кто помнит, что еще лет 30 назад она называлась Лысой Горой? А Под-Город помнит. И ведьмы оттуда никуда не исчезли. С оружием и вещами вам могут помочь в районе Артельного переулка, а попав на Банковский вы заложите последнюю рубашку, лишь бы уйти живым.

Неважно, кем вы были до того, как попали сюда — забудьте об этом. Имя, еду и ночлег дал вам Под-Город. Он же рано или поздно подарит вам смерть.

Если вы выжили в Под-Городе сутки, то у вас есть шансы прожить первую неделю. Если прожили неделю, то появляются неплохие шансы выжить еще месяц. Те, кому удается не умереть за этот месяц обычно обзаводятся особым трюком. Но как только он будет применен для защиты – о нем знает весь Под-Город.

Так кто вы? Одиночка или вассал одного из многочисленных воюющих между собой баронств? Воин или торговец? Трус или храбрец? Или просто бродяга без имени, отчаянно желающий выжить?

Записка нолевая, предваряющая и рассказывающая о Под-Городе.

Итак, МГ Cannon Fodder приглашает всех желающих на городскую игру «Задверье» по одноименной книге Нила Геймана, которая будет проходить с 6 по 24 сентября в Екатеринбурге.

Поскольку Под-Екатеринбург звучит достаточно громоздко — мы будем играть просто в Под-Город. Он не единственный в своем роде — у каждого города есть такой двойник, поэтому для обозначения всех таких городов используется термин Под-Мирье.

Мы предлагаем вам окунуться в мир, где можно встретить практически кого угодно и что угодно. Те, кто хочет поиграть в войну — получат возможность поиграть в войну. Тем кто хочет пообщаться — будет предоставлена и такая возможность. Тем же, кого больше всего привлекают поиски и квесты мы предложим множество загадок для решения.

Ключевой особенностью Под-Мирья является одностороннесть связи с обычным миром. Обитателей Под-Мирья не замечают обычные люди. Даже если вы поймаете прохожего и ударите его — он ударит в ответ, завернет за угол и забудет об этом. Однако технику обмануть не так просто, да и если вы будете сильно настойчиво привлекать к себе внимание — вас заметят. Именно поэтому в Под-Городе крайне редко можно встретить огнестрельное оружие — добыть патроны крайне сложно.

Прежде чем перейдем к жизни Под-Мирья несколько организационных моментов.

1. Мастер всегда прав. Если вы с этим не согласны, то обсудите с ним данный момент в частном порядке перед игрой или после игры. 

2. Сообщайте мастерам о всех своих важных действиях таких как ранения, убийства, применение трюков, приобретение или потеря артефактов. Так же по возможности сообщайте о применении трюков на вас или при попытке сбежать от вас. Телефоны мастеров будут указаны на первой странице правил. Если о действии не было сообщено мастерам — мы можем сказать, что его не было. Если будет обнаружено явно читерское утаивание информации (например, многократное применение одноразового трюка с сообщением мастерам только об одном случае) — за вами может прийти команда мастерского гнева (о коей ниже).

3. Человек считается участником игры после того, как он подаст мастерам заявку, уплатит взнос и получит аусвайс и значок. Значки будут двух типов – для обычных персонажей и для особых существ. О последних можно прочитать в соответствующей записке. Так же некоторые трюки предполагают ношение под значком ленты того ли иного цвета. Значок необходимо носить на виду, человек прячущий значок под курткой, под сумкой или иными методами может быть объявлен мертвым по игре.

4. Игра идет нон-стоп, снять значок и заняться пожизневыми делами можно только если это прямо оговорено в правилах для той или иной ситуации.

5. За незаконные или уголовнонаказуемые действия игроков, мастера ответственности не несут. Игроки, допустившие их, будут дисквалифицированы.

6. Игрок может выйти из игры по собственному желанию. Вышедшие из игры – не восстанавливаются. Все форс-мажорные обстоятельства обсуждаются с мастером в частном порядке.

7. Все те, кто не участвует в игре (= вне игры) – являются статистами и их действия игнорируются. 

8. Во избежание БОЛЬШИХ ПРОБЛЕМ - не начинать поединок (бой), в сумерках и тем более с применением оружия в непосредственной близости с банками, магазинами и прочими подобными местами. Если охранник или выходящий инкассатор примет ваше оружие за настоящее и откроет огонь на поражение – ничего хорошего не будет, а игровая магия от реальной пули не спасёт.

9. Игрок, зарегистрировавшийся на игре, выражает тем самым, своё согласие с правилами игры, равно как ознакомленность с ними. 

Записка первая, в которой говорится об обитателях Под-Города.

...Суть жизни в Под-Городе – выживание, а вместе выживать проще. Когда потеряна не только суть, но даже память — у вещи остается название. И именно название создает новую суть. Из названий вырастали баронства и фьефы, ордена и просто банды. Метеогорка? Хорошее название, но кто помнит, что еще лет 30 назад она называлась Лысой Горой? А Под-Город помнит. И ведьмы оттуда никуда не исчезли. С оружием и вещами вам могут помочь в районе Артельного переулка, а попав на Банковский вы заложите последнюю рубашку, лишь бы уйти живым...

Именно так, в Под-Мирье причинно-следственные связи несколько нарушены и уже не имя дается в зависимости от сущности, а сущность произрастает в зависимости от имени. Мастера не предлагают никаких готовых команд, если вы хотите играть не в одиночку — придумайте концепцию вашей команды на базе одного из топонимов Екатеринбурга. Топонимы не обязательно должны быть официальными и современными, они могут быть историческими или народными. Названия улиц, площадей, памятников, домов — что угодно. Если мастерам понравится ваша концепция — они могут дать командную плюшку.

Если вы не командный игрок — никто не мешает вам выйти одиночкой. Торговцем, наемником, шпионом. Война баронств их не касается, пока они не лезут в нее сами, однако прирезать и обобрать могут в любой момент.

...Неважно, кем вы были до того, как попали сюда, забудьте об этом. Имя, еду и ночлег дал вам Под-Город. Он же рано или поздно подарит вам смерть.

Если вы выжили в Под-Городе сутки, то есть шансы прожить первую неделю. Если прожили неделю то у вас есть неплохие шансы выжить еще месяц. Те, кто выживают этот месяц обычно обзаводятся особым трюком. Но как только он будет применен для защиты – о нем знает весь Под-Город...

Люди попадают в Под-Город либо потеряв себя, либо по случайности, «через трещины мироздания». По этой причине здесь можно встретить кого угодно — бродяга, спившийся музыкант, обычный менеджер, солдат, да кто угодно.

При подаче заявки вы можете не описывать кем вы были до попадания в Под-Город, но обязательно напишите, чем вы занимаетесь здесь. Любой персонаж, вне зависимости от его принадлежности к команде имеет один так называемый «трюк». Можете считать это заклинанием. Базовый список трюков на выбор будет составлен мастерами, но вы можете предложить свои. Однако любой трюк предложенный игроком и принятый мастерами будет внесен в общие правила и скорее всего доступен к выбору. Здесь очень сложно скрыть что-либо.

Прием концепций команд будет завершен за два месяца до игры, чтобы мастера успели простроить основу политической ситуации Под-Города. Прием трюков — примерно за месяц до игры.

В любом случае при создании персонажей помните следующее:

1. Основная цель жизни в Под-Городе — выживание. Вы конечно можете выйти благородным рыцарем в сияющих доспехах, но будьте готовы объяснять мастерам, как вы выжили, сохранили доспехи блестящими и вообще, чем вы питались, если ваш высокий моральный кодекс не позволяет воровать.

2. Смерть близка, поэтому возможно стоит придумать одного-двух запасных персонажей. Но не стоит делать их братьями близнецами мстящими друг за друга.

3. Мастера добрые, мастера очень добрые, поэтому если вы будете манчикинить и просить убер-плюшки — мастера может вам их и дадут. Но внеся правки так, чтобы жить вам с этими плюшками было максимально плохо. Так что имейте совесть.

Записка вторая, в которой говорится о войне.

...Баронства всегда воевали между собой. Никто уже не помнит из-за чего и никто не знает зачем, но это уклад, который не изменить...

В Под-Городе всегда идет война между баронствами. Иногда она начинается из-за знаний или богатств, иногда она вырастает из пьяной драки молодежи разных баронств, а иногда она идет по привычке, начавшись из-за причин, которые никто не помнит. Случаются перемирия, союзы и предательства, однако общее состояние напряженности висит постоянно. В целом война чаще всего имеет довольно вялотекущий характер и может ограничиться словесной пикировкой, если стороны не будут настроены драться. В любом случае, тем, кто не хочет воевать, мы постараемся предоставить возможность интересной игры.

Записка третья, в которой говорится об артефактах и ценности сушеных мышей.

...Для изготовления артефакта нужны всего лишь рецепт, ингридиенты и прямые руки. Вот только новых рецептов не появлялось уже несколько столетий, а старые ингридиенты еще надо найти...

Итак, артефакты и ритуалы. Тема бурно любимая всеми игроками. Действительно мощных артефактов на игре будет раз-два и обчелся и все они будут выдаваться мастерами, а не по просьбе. Однако на игре вполне возможно изготовление «бытовых» артефактов. Для этого вам надо привести рецепт (для артефакта) или схему (для ритуала) из классического источника (вы всерьез думаете, что современные писатели-фантасты и газетные «маги» могут предоставить рабочий рецепт?) и объяснить, где вы собираетесь доставать ингредиенты. Классическими источниками будет считаться тематическая нехудожественная литература, написанная до 19го века включительно. Для примера один из артефактов, изготовление которого на игре мастера вполне пропустят — рука славы, представляющая собой специально мумифицированную руку повешенного преступника со свечой из жира любого висельника. Где вы собираетесь все это искать в реалиях 21го века — ваши проблемы.

На старте каждому игроку будет выдано 5-7 сертификатов на разные странные вещи, от ржавых гвоздей, до венецианских масок. Потенциально любой из этих предметов может оказаться артефактом и на игре будет способ это проверить. Даже если это окажется обычный предмет – его можно будет использовать при обмене. В любом случае для использования вам надо будет найти материальный носитель соответствующий описанию в сертификате. Это будет означать, что вы нашли данный предмет в своей коллекции хлама.

Здесь главное помнить две вещи:

1. Если вы принесете мастерам настоящую руку висельника — вас сильно не поймут.

2. Если вы будете наглеть и просить у мастеров «какую-нибудь шнягу», то и получите вы шнягу вонючую и беспонтовую, стоимостью один кред.

Записка четвертая, в которой говорится о торговле, веселье и перемирии.

...Когда за деньгами ничего не стоит — проще ими не пользоваться...

В мире Под-Города нет финансовых систем, процветает бартер. Причем как товаром, так и платой может быть все что угодно. Вы можете поменять пяток отборных ночных кошмаров на ведро мусора или пару носовых платков на карту сокровища. Все зависит от того, что вы ищете и что хочет продавец.

...На Передвижной Ярмарке задверья действует перемирие и нарушившие его будут мечтать о смерти как о лучшем исходе...

Периодически в Под-Городе происходит Передвижная Ярмарка. По сути это полуспонтанное сборище всех, кто хочет что-то продать, купить или просто пообщаться. На Ярмарке действует перемирие, за нарушителем которого будут охотиться все. Даже Старая Фирма (о коей ниже) не станет его нарушать. Потому что умереть в таком случае будет самым легким и благоприятным исходом.

Вообще обитатели Под-Города не чужды радостей плотской жизни, так что  действия сексуального характера отыгрывайте как хотите, но по взаимной договоренности и не нарушая УК РФ.

Записка пятая, в которой говорится об особых существах и проявлении мастерского гнева.

...В  Под-городе вы можете встретить кого угодно. И кто угодно может встретить вас. Или что угодно...

Несмотря на то, что основная масса персонажей люди (или почти люди), в Под-городе можно встретить существ, к которым понятие «человечность» применимо слабо. Отличить вы их сможете по значку. На рисунке слева значок простого игрока, справа – игротехнический.
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Если человек с таким значком говорит вам, что он что-то с вами сделал, то он с вами это сделал, отыгрывайте. Исключением, конечно, является ситуация, когда мастерами вам был выдан способ противодействия этому. Заявиться таким персонажем можно, но будьте готовы предоставить интересную квенту и квест, который ваш персонаж будет устраивать другим игрокам. А так же к тому, что спрашивать с вас уже будут как с игротехника, а не как с игрока.

...Если вами заинтересовалась старая фирма, можете считать, что ваше существование не имеет смысла. И будущего...

...Круп и Вандермар, – вкрадчиво произнес он. – Старая фирма. Препятствия устраняем, помехи искореняем, докучающие члены удаляем. Попечительское зубоврачевание...

Одними из игротехнических персонажей будут мистер Круп и мистер Вандемар. Если вам кажется, что кто-то из игроков читерит, нарушает законы задверья или вам просто есть что предлолжить им за чью-то жизнь (а берут они дорого, когда не работают за идею) – обращайтесь.

Отдельной категорией игротехнических персонажей являются твари Под-Города. Их вы можете опознать по сочетанию игротехнического значка, банданы на лице и перчаток. У любой твари зоной поражения является майка, удар лапой снимает один хит. Количество хитов твари известно ей самой, равно как и дополнительные свойства, которые будут прописаны в аусвайсе. Минимум про одну из тварей – огромного пещерного медведя живущего в Под-Городе известно, что его будущая жертва услышит отдаленный рык (моделируется смской). Найдется ли охотник достаточно храбрый, чтобы бросить вызов Зверю?

Если вы видите игрока, который был тварью, но без банданы или перчаток, значит вы видите обычного жителя под-города. Если вы видите игрока, который был тварью, но без значка — вы видите обычного статиста.

Записка шестая, в которой говорится о боли, крови и страхе.

Началом боевой ситуации считается применение оружия.

Боевая ситуация заканчивается, если любая из сторон конфликта не способна продолжать боевые действия по любым причинам.

Примечание: Если эти причины были кратковременными (например бегство в ужасе) ничто не мешает продолжить боевые действия, но это будет считаться новой боевой ситуацией.

Оружие на игре бывает трех видов: легкое, тяжелое и факелы.

Легкое — все клинки с длиной лезвия до 60см и дубинки. Снимают 1 хит за атаку.

Тяжелое — все клинки с длиной лезвия более 60см, а так же молоты, топоры и прочее крупноразмерное оружие. Снимают 2 хита за атаку.

Факелы — моделируется трубкой из пенки. Для применения требуется отыграть поджигание —  намотать красную тряпку, изобразить обливание чем-то горючим и поднести огонь. Против обычных людей считается легким оружием, но эффективно действует на некоторых существ. Гаснет через 15 минут или по окончанию боевой ситуации (на честность игроков).

Щитов, доспехов и оружия дальнего боя на игре нет.

Система боя хитовая — у каждого персонажа 1 хит на каждой конечности и 2 хита на корпусе. Снятие хита с конечности приводит к ее недееспособности, повторные попадания в эту же конечность не засчитываются. Снятие хитов с корпуса до нуля приводит персонажа в состояние комы — лежите и не отсвечиваете. Отрицательное значение хитов на корпусе – смерть. Снимать хиты с любой части мертвого тела можно, но только до 0. Если на какой-то части тела уже отрицательное значение хитов – уводить дальше в минус невозможно. Если вы в коме и добивать вас никто не собирается — ждете полчаса-час, после чего сообщаете мастерам свое местонахождение, снимаете значок и уходите по своим пожизневым делам. Тело персонажа считается лежащим там же. Самостоятельно выйти из комы нельзя, но медицинскую помощь может оказать любой. Если вас не нашли за сутки — вы умираете. После оказания медицинской помощи через шесть часов у вас восстанавливаются хиты на всех конечностях (если все конечности целы, то ждать не надо), после чего начинает восстанавливаться корпус со скоростью хит в шесть часов. В сознание вы приходите сразу после оказания помощи.

Оглушение — удар по спине небоевой частью оружия со словами «оглушаю». В течение часа после этого вы в отключке. В небоевой ситуации вас можно привести в сознание легким похлопыванием по щекам.

Связывание — набрасывается веревка с двумя петлями на руки, самостоятельно ее перерезать можно если, у вас есть нож, до которого вы можете дотянуться. Будучи связанным вы можете применять любые трюки, не требующие указания рукой на цель.

Пленение — если вы обездвижили персонажа и лишили его возможности убежать — он считается пленным. По согласованию либо остается в том месте, где вы его держите, либо отдает вам значок, сообщает об этом мастерам и уходит по своим пожизневым делам. В случае, если пленный игрок остался — он может попробовать отправить сообщение через городских животных (подробнее в десятой записке), если вы этого не заметите. Попытка отправить смску сдав значок и отправившись по пожизневым делам будет считаться читерством и караться вплоть до прихода Старой Фирмы. В случае, если вы не сделали ничего с пленным (не убили и не отпустили) и не ведете с ним игру в течение суток он может обратиться к мастерам. Скорее всего мастера решат, что он умер от тягот и невзгод тюремной жизни и может выходить новым персонажем.

Обыск проводится только в режиме «а что у тебя в карманцах».

Кулуарное убийство — в небоевой ситуации проведение ножом по горлу убивает любого, в любой ситуации удар ножом в спину отправляет в кому.

Если вы умерли — что ж, вы умерли. В течение первых двух недель игры можете выйти новой ролью.

Записка седьмая, в которой говорится об особых трюках.

…Те, кто выживают этот месяц обычно обзаводятся особым трюком. Но как только он будет применен для защиты – о нем знает весь Под-Город...

У каждого жителя Задверья есть один и только один особый трюк, который он может применить для своей защиты. Можно предложить мастерам свой трюк, если он будет принят, то он будет внесен в общие правила и любой сможет так же его взять. Сразу оговорим, что ярко выраженных атакующих трюков на игре будет полторы штуки и они уже есть среди разработанных мастерами.

Золотое правило – частное важнее общего. Если на одном трюке написано «вообще нельзя», а на другом «с этим трюком можно» – сработает разрешающий трюк (и наоборот если написано «вообще можно» и «с этим трюком нельзя», то сработает запрещающий)

Эксперименты – если вы считаете, что используя механику вашего трюка вы можете сделать что-то расходящееся с правилами по нему, дополняющее их или расширяющее их – обращайтесь к мастерам, вполне возможно, что вы действительно можете это сделать.

Оборотень

Применение – постоянный. Цель – на себя.

Вы были оборотнем, до того как попали в Под-Город. Способность перекидываться исчезла, но сила и живучесть остались – вы получаете +1 хит на корпус и регенерацию хита раз в час. Да, это выводит вас из комы в случае чего. Однако огонь наносит вам двойные повреждения. 

Бархатные

Применение – с любой частотой. Цель – игрок.

Вы принадлежите к обитающей в Под-Городе семейке Ламий – вы не падаете в кому в 0 хитов на корпусе (но в -1 умираете как и все) и можете перетянуть чужую жизненную силу, но только через добровольный поцелуй. Отыгрывается поцелуем, пусть жертве будет хоть как-то приятно. Поцеловав беднягу, вы должны оторваться от его губ, сказать «Поцелуй Вельветовых», и продолжить целоваться. С момента произнесения кодовой фразы  вы начинаете перетягивать у жертвы хиты со скоростью 1 хит в 10 секунд. Вначале вытягиваются хиты с конечностей, затем с корпуса. Вы не можете вытянуть из жертвы больше хитов, чем недостает вам до вашего максимума. После начала поцелуя (да-да, поцелуя, а не кодовой фразы) жертва теряет способность к сопротивлению – не может убегать, атаковать, звать на помощь и применять трюки. Впрочем, нет худа без добра – огонь наносит вам удвоенные повреждения. Ах да, специально для интересующихся – Вельветовыми могут брать представители обоих полов. Ограничений на поцелуи по половому признаку тоже не существует. 

Ложная смерть

Применение – раз в сутки. Цель – на себя.

Ровно через 5 минут после того как вы впали в кому (если вас не убили), вы восстанавливаете 1 хит на корпусе. Можете встать и идти по своим делам. Но в течение 24 часов после этого вы умираете не при -1 хите, а при 0 хитов.

Туз в рукаве

Применение – раз в сутки. Цель – предмет.

Вы можете носить с собой один предмет размерами не превышающий небольшой нож. Этот предмет не может быть найден при обыске или снят с вашего тела, однако при его доставании вы теряете 1 хит с корпуса, поскольку спрятан предмет был по сути в вашем теле. Достать предмет вы можете даже со связанными руками.

Курильщик

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Никто не знает, что вы подмешиваете в свой табак, но окружающим становится дурно в этом дыму. Отыгрывается реальной сигаретой. Вы можете выпустить дым в сторону жертвы стоящей на расстоянии не более метра (но лучше вниз, поскольку дым в лицо может быть очень неприятен человеку, особенно с аллергией) и сказать фразу «Курильщик», после этого жертва в течение минуты не может атаковать и использовать трюки. Вы однако наносите на 1 повреждение меньше от всех атак в течение все той же минуты.

Загадка

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Похоже вы учились у сфинксов. Вы можете задать жертве загадку и пока она ее не разгадает – она будет постоянно над ней думать и не может вас атаковать. Однако и вы сами не можете атаковать жертву своего трюка до тех пор, пока не получите от нее правильный ответ. Если в течение суток ответ так и не был получен - трюк рассеивается. Трюк нельзя использовать в боевой ситуации.

Собутыльник

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Вы легко втираетесь в доверие к своим собутыльникам. Если вы выпили что-либо чокнувшись с кем-то, можете сказать ключевое слово «Собутыльник» и задать один вопрос. Жертва обязана ответить на него честно и развернуто, ведь вы для бедняги лучший друг и вообще кореш, для которого ничего не жалко. Обратной стороной является то, что после ответа ваша жертва тоже может задать вам вопрос и вы тоже обязаны ответить честно и развернуто. В конце концов, какие секреты могут быть между друзьями?

Стоик 

Применение – раз в сутки. Цель – на себя.

Применяя этот трюк вы можете сказать ключевое слово «стоик» и промолчать на любой заданный вопрос. Не важно кто и каким образом пытается выбить ответ — пытками, трюком или допросом с пристрастием. Более того, если вопрошающий настойчив и задает этот вопрос миллион раз в течение этих суток — вы все равно молчите. Однако на следующий вопрос, отличающийся по сути, вы обязаны ответить полностью правдиво.

Пистольеро

Применение – раз за игру. Цель – игрок.

Неизвестно, где вы его взяли и где прячете, но у вас есть полностью снаряженный и всегда готовый к использованию старый однозарядный кремниевый пистолет. Или это ваша воля принимает форму пистолета, чтобы нести боль и разрушение вашим врагам? Неважно. Важно то, что  один раз за игру вы можете направить сложенные пистолетом пальцы в сторону цели и сказать «Пистольеро». Если цели нечего противопоставить – она получает 5 повреждений в корпус. И да, перезарядить вашу пушку нельзя никак.

Жертва

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Трюк телохранителей. Вы можете взять на себя любую атаку проведенную по целевому игроку в вашем присутствии. Да, вы можете перенаправить на себя атаку, произведенную при помощи трюка. Да, вы можете перенаправить на себя  даже трюк Пистольеро. Тем не менее, вы не обязаны этого делать. Черт возьми, работа телохранителя это работа телохранителя, но жить то всем хочется!

Отразить боль

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Вы можете поделить боль от нанесенной вам раны пополам с атакующим. Каждый получает по половине повреждений округленные вверх. Все правильно - если вас ранили кинжалом, то и вы и тот кто вас ранил, теряете по 1 хиту. С другой стороны, если вас ранили мечом и вы применили этот трюк, оба также теряют по 1 хиту. Будем считать это маленькой ложкой меда в той бочке дерьма, в которую вы угодили.

5 хлебов

Применение – раз в сутки. Цель – игрок.

Вы можете разделить с кем-либо хлеб и вы оба восстановите по хиту. Отыгрывается реальным куском хлеба, который вы должны разломить на 2 части и съесть на пару с другим человеком. Делить хлеб с самим собой нельзя.

Фонарщик

Применение – раз в сутки. Цель – на себя.

Вы можете зажечь свечу, пока она горит и находится в ваших руках – вы неуязвимы, но не можете нанести никакой вред другим. Другие игроки не могут погасить вашу свечу, но ветер – может. Может быть, имеет смысл выменять на Ярмарке хороший  переносной фонарь?

Станиславский

Применение – раз в сутки. Цель – трюк.

В Над-Мирье вы были конченым скептиком, а здесь ваш скептицизм и тотальное неверие в то, что «вся эта хрень происходит именно со мной», превратились в самый натуральный трюк. Вы можете сказать «не верю», отменив действие почти любого только что воздействующего на вас трюка. К несчастью для вас, сила вашего скептицизма не работает на трюки, постоянного применения и любой частоты применения. 

Иммунитет

Применение – постоянно. Цель – на себя.

Ваш разум силен, но тело слабо. Вы абсолютно неподвержены воздействию чужих трюков, но атака в конечность отправляет вас в кому, а атака в корпус убивает на месте. Трюк действует постоянно.

Джокер

Применение – раз за игру. Цель – вариируется.

Некоторые говорят, что у вас вообще нет собственного трюка. Другие, что вы каким-то неведомым образом выучили сразу несколько. Истина, как всегда, находится где-то посередине – вы просто научились копировать чужие трюки. Один раз за игру вы можете применить любой трюк из списка, кроме постоянно действующих и применяемых один раз за игру.

Часовщик

Применение – раз за игру. Цель – все игроки в радиусе.

Один раз за игру вы можете отмотать локальное время до начала боевой ситуации или 15 минут не боевой ситуации. Радиус действия 10 метров. Раненые восстанавливаются, мертвые оживают, открытые врата в Бездну Ада закрываются, а упавшее вам на голову голубиное дерьмо возвращается обратно в птицу. Отыгрывается переводом стрелочных часов назад с фразой «Часовщик». 

Дверь

Применение – с любой частотой. Цель – на себя.

Взявшись за ручку любой двери или окна (окно может быть заколочено, а за дверью может находиться кирпичная стена – для вас это не существенно), вы можете сказать «Ушел», надеть белый хайратник и, заявив мастерам место выхода, двигаться туда. Когда вы применяете этот трюк первый раз – о вас узнает Старая Фирма. Когда применяете второй раз – она вами начинает интересоваться. Когда применяете третий раз – бегите.

Феникс

Применение – раз за игру. Цель – на себя.

Подобно легендарному фениксу, вы можете обмануть смерть и буквально восстать из мертвых. Но только один раз – старуха-смерть очень не любит, когда ее обманывают. Выражается все это в том, что один раз за игру вы можете возродиться через час после смерти. Однако вы обязаны, до того как этот трюк сработает, носить красную ленту под значком, поскольку до перерождения в вас горит пламя феникса и скрыть его вы не можете.

Спрятанная жизнь

Применение – раз за игру. Цель – на себя.

У вас есть некий предмет, в котором спрятана ваша жизнь. Если его разбить на вашем мертвом теле – вы возродитесь, хотя и изрядно потрепанный (проще говоря – всего с 1 хитом, да и то на корпусе). Если вы доверили свою жизнь не тому человеку, он не нашел ваше тело или просто некому разбить предмет – не повезло. Через 24 часа после вашей смерти оживление невозможно.

Джек из Тени

Применение – постоянно. Цель – на себя.

Вы уже даже и забыли, имели ли вы когда-нибудь нормальное материальное тело. Теперь вы живете в тенях, и только в тенях. Вы абсолютно неуязвимы, но в то же время никак не можете навредить "обычным" обитателям Под-Города. Вы можете красть любые мелкие предметы, но использовать их можете только на таких же как и вы сами. Прекрасное существование, не правда ли? Да вот незадача - красть и передавать другим предметы вы может только "через землю" (Взять можно только то, что лежит на земле или на столе, для того чтобы передать кому-либо предмет, его нужно положить на землю). Но и это еще не все -  при появлении в радиусе 3 метров от вас зажженного факела, свечи или направленного на вас фонарика вы немедленно исчезаете, что отыгрывается замиранием на месте и отсутствием реакции на действия других игроков, до тех пор пока не будет убран источник света. Мы крайне не рекомендуем пользоваться информацией услышанной в таком состоянии – Старой Фирме тени не помеха. Вы сильно отличаетесь от остальных, поэтому носите черную ленту под значком.

Счастливчик Люк

Применение – раз в сутки. Цель – на себя.

Ваше первое имя "Везет", поэтому вы можете проигнорировать любую атаку. Она просто прошла мимо, даже если это было невозможно. Правда ваше второе имя "как утопленнику", поэтому следующая успешная атака в данной боевой ситуации по вам автоматически считается попавшей в корпус.

Гасилка

Применение – раз в сутки. Цель – огонь.

Ваша нелюбовь к огню превратилась трюк, благодаря которому вы один раз в сутки можете погасить пламя (будь то горящий факел или свечка Фонарщика). Огонь можно зажечь снова (правда придется заново проворачивать всю процедуру поджигания, а в случае с Фонарщиком так и вообще ждать сутки, прежде чем вновь зажечь свечу). Отыгрывается указанием на источник огня и фразой "Гасилка" (если очень хочется можно с этим словом задуть свечу фонарщику). Минус у этого трюка только один – огонь наносит вам  в два раза больше повреждений. Он тоже вас не любит

Горгулья

Применение – раз в сутки. Цель – на себя.

Неизвестно каким образом, но вы развили в себе возможность обращаться в камень. Вы можете заявить «горгулья» и замереть. В таком состоянии на вас не действуют никакие атаки, никакие трюки, ни-че-го. Однако если вы сделаете шаг (переминания с ноги на ногу не считаются) или попытаетесь совершить любое активное действие – трюк прекращает свое действие. Вдобавок десять минут после оживления вы не можете бегать. Если вы обхватили кого-то превращаясь в камень — он может вырваться.

Крысослов

Применение – раз в сутки. Цель – особая.

Вы очень сблизились с крысами за время жизни в Под-Городе. Раз в сутки вы можете либо получить крысиную тушку, либо отправить крысу посмотреть что будет происходить в некотором помещении в указанное время. Прослушка осуществляется через мастеров и вы должны заявить трюк не менее чем за пятнадцать минут до предполагаемого события. Если в указанных времени и месте, не происходит ничего интересного в течение десяти минут — крыса уходит по своим делам.  Правда за услугу придется платить в любом случае – за информацию вы теряете один хит с конечности по вашему выбору. И этот хит там должен быть.

Птицелов

Применение – раз в сутки. Цель – особая.

Вы очень сблизились с птицами за время жизни в Под-Городе. Раз в сутки вы можете либо получить голубиную тушку, либо отправить голубя посмотреть что будет происходить на некотором открытом пространстве (нет потолка или хотя бы одной из четырех стен). в указанное время. Прослушка осуществляется через мастеров и вы должны заявить трюк не менее чем за пятнадцать минут до предполагаемого события. Если в указанных времени и месте, не происходит ничего интересного в течение десяти минут — голубь забывает, за чем вы его посылали и улетает дальше. Правда постоянное общение с птицами и времяпрепровождение на природе и крышах наложили свой отпечаток — у вас развилась клаустрофобия, в следствие чего вы крайне неуютно чувствуете себя в помещениях и не можете атаковать других игроков если вокруг есть четыре стены и потолок.

Кавайная няка

Применение – постоянно. Цель – на себя.

Вы милы, прекрасны и восхитительны. Ни у кого не поднимается на вас рука. По вам нельзя проводить прямые атаки (впрочем непрямые гадости можно), но вы настолько милы, прекрасны и восхитительны, что не понимаете, зачем применять насилие, поэтому не можете никого впрямую атаковать. Поскольку ваша особенность видна невооруженным взглядом — вы должны носить розовую ленточку под значком.

Рудознатец

Применение – с любой частотой. Цель – на себя.

Каким-то образом вы развили в себе умение перемещаться подземными тропами. Стоя на сырой земле вы можете уйти в нее в любой момент (снимаете значок и идете по своим делам), но вернуться можете так же только стоя на сырой земле. При этом земли должно быть достаточно, чтобы вас вместить, цветочный горшок не подойдет. Правда в следствии жизни под землей у вас развилась страшная агорафобия – вы не можете атаковать других игроков на открытом пространстве (если вокруг нет четырех стен и потолка). Жизнь под землей достаточно сильна изменила вас, поэтому вы должны носить под значком светло-коричневую ленточку.

Гремлин

Применение – раз в сутки. Цель – предмет.

Про таких как вы часто говорят «несчастное животное осьминог». Вы можете  раз в сутки сломать любой артефакт или испортить все реагенты одного типа в радиусе десяти метров. А все артефакты и ингридиенты, что попадают к вам в руки – ломаются сразу вне зависимости от вашего желания. Разве что простейшее оружие вроде ножей и мечей не ломается. Вроде бы. 

Ремесленник

Применение – с любой частотой. Цель – предмет.

Вы истинный мастер. Вы можете сделать что угодно из чего угодно (в рамках заявленной при создании персонажа специализации). Были бы подходящие материалы.

Ритуалист

Применение – особое. Цель – особая.

Вы являетесь одним из немногих специалистов по ритуальной магии. Вы можете не только повторять классические ритуалы, но и создавать свои. Для этого вы подаете мастерам базовую концепцию ритуала и в течение 10 дней каждый день описываете (и по возможности отыгрываете) мастерам что вы делаете и как оно укладывается в канву вашего ритуала. В последний день мастера говорят что у вас получилось.

Тофсла и Вифсла

Применение – постоянное. Цель – текст.

Вы можете читать текст на любом языке, но от обилия языков в вашей голове что-то нарушилось и вы постоянно говорите с тем или иным странным акцентом (говор Тофслы и Вифслы, свиная латынь или что-то подобное, на ваш выбор). Roleplay it.

Глаза смерти.

Применение – раз в сутки. Цель – мертвое тело или предмет.

Вы очень близки с миром мертвых. Обладая предметом вы можете узнать информацию о смерти последнего его владельца, который умер имея предмет с собой, имея же доступ к телу вы можете увидеть, услышать и почувствовать последние минуты его жизни. Правда то, что одной ногой вы стоите в мире мертвых плохо сказывается на вашей жизнеспособности – вы умираете через 6 часов после впадения в кому, а не через 24. Получение информации по предмету осуществляется через мастеров, получение информации по телу осуществляется через это тело. 

Цепь жизни.

Применение – с любой частотой. Цель – два игрока.

Вы научились передавать жизнь от одного человека другому. Одним из этих двух людей можете быть вы сами. Для этого вам нужен физический контакт с обоими и согласие донора или нахождение его без сознания, после чего начинается перекачка жизней со скоростью 1 хит в 5 секунд. В первую очередь у донора снимаются хиты с конечностей и восстанавливаются у реципиента так же хиты на конечностях. Применением данного трюка нельзя увести донора в отрицательное значение хитов. Есть одна проблема - вы так привыкли к проходящей через вас чужой жизненной силе, что ваш организм сам не восстанавливается - естественная регенерация хитов отсутствует.

Расхититель гробниц

Применение – особое. Цель – особая.

Вы научились воровать чужие трюки, но только трюки тех, кого вы убили. Когда вы убиваете другого персонажа, вы получаете его трюк (за исключением действующих постоянно и применяемых с любой частотой) и можете его использовать до наступления нового календарного дня по общим правилам. Если не использовав этот трюк вы убиваете другого персонажа, то вы теряете старый трюк и получаете новый.

Записка десятая, в которой говорится о способах связи.

...Счет в банке заблокирован, телефон отключен, в квартире живут чужие люди, а дети не помнят, был ли у них отец...

При попадании в Под-Мирье вы исчезаете из списков клиентов банков, операторов сотовой связи и других полезных организаций, поэтому такая вещь как сотовые звонки вам недоступна. Мастера не будут за этим специально следить, но использование сотовых звонков для решения игровых вопросов не с мастерами будет считаться легким читерством. Впрочем не все так плохо — за время жизни в Под-Мирье вы научились легко находить общий язык с городскими животными — голубями, крысами, кошками и прочей фауной. Вряд ли они станут вам активно помогать, но сообщение передадут. Моделируется это отправкой смски нужному человеку.

Записка одиннадцатая, в которой говорится о самых беззащитных под-горожанах.

В связи с тем, что на игре будет несколько игроков с малыми детьми – мы были вынуждены добавить этот раздел в правилах. Любой ребенок не достигший по физическому развитию примерно 7-летнего возраста по определению считается носителем трюка «Кавайная Няка». Любой, кто держит ребенка на руках так же считается на это время носителем трюка «Кавайная Няка», плюс к этому не может пользоваться и быть целью использования артефактов, не может использовать свой основной трюк и не может брать игровые вещи, кроме тех, которые ему добровольно передают из рук в руки.

Попытка «жонглировать» ребенком для получения преимущества в боевой ситуации будет считаться особо злостным читерством со всеми вытекающими.

Записка последняя, в которой говорится о надежде.

...А потом они ушли и не оставили после себя даже двери...

По Под-Мирью ходят слухи о великом воине Под-Лоднона, Ричарде Мейсбери, который смог совершить невозможное — вернуться обратно в Над-Мирье. Согласно другие слухам, впрочем, его видели в Под-Лондоне заметно позже предполагаемой даты Возвращения. Верить или не верить слухам — личное дело каждого, но помните, кем бы вы ни были, какое бы место вы не занимали в Под-Мирье — Возвращение в Над-Мирье является главным призом в лотерее под названием «Судьба». Даже если вы родились в одном из городов Под-Мирья — мир сверху кажется вам прекрасной и сказочной страной с молочными реками и кисельными берегами. Во всяком случае вам так об этом рассказывали.

Конечно, вы можете не знать, что делать, если вам выпадет этот невероятно редкий шанс. Но это уже второй вопрос.

