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ЭРТА III
«ПРОКЛЯТИЕ ИМПЕРАТОРА»

Часть I

Описание Игрового Мира
Глава 1

ИСТОРИЯ ВОЙНЫ


Центр Огранды охвачен пламенем войны, в великой битве сошлись объединенные страны севера с вечным своим врагом – воплощением тьмы и зла – Тартом.


Первые искры этого непрекращающегося пожара возгорелись 18 лет назад, и долгие годы длится страшная бойня, которой, как кажется, уже не суждено остановиться.  Места  павших воинов занимают другие, плач и стоны зауновной песнью звучат во всех краях. В стороне не осталось почти никого. Война переросла в мировую – первую  мировую войну в истории Эрты.


Невозможно глядеть без скорби на черные следы этой войны. Некогда процветающие государства овеяны пеплом запустения, упадок и разруха царят в тех местах, которых коснулась своим крылом эта битва.     


Уже долгие годы война стала черным проклятием  мира, и развязали ее не демоны Бездны, а люди, движимые жадностью и религиозным фанатизмом. Тарт и Ранк объединенными усилиями вторглись в Дитон – это  было начало кровавой бойни. И если Тарт пытался уничтожить своего религиозного врага – храм Саргата, то Ранк был охвачен желанием расширить границы за счет своих соседей.


Перед великой угрозой, надвигающейся с юга, Лесные королевства Сальтии и Линкии заключили военный альянс.


После года войны ранкийская армия была уничтожена, и Ранк, дабы сохранить захваченные территории, перешел на сторону альянса и объявил войну Тарту. В последствии, союз достиг успехов и разгромил войска Тарта, отбросив его от границ Дитона. Но паладины Саргата, принявшие после смерти короля Гиса бразды правления страной, не пожелали остановится на достигнутом и призвали сторонников альянса перейти в наступление.


Союзники откликнулись на призыв Светлого Ордена, война возобновилась. Объединенная армия Лесных королевств вторглась на территорию Огранды и направилась в Тарт. За несколько лет с тяжелыми кровопролитными боями им удалось дойти до стен Тарта и осадить его.


Великая Тартовская империя дрогнула, страну охватила паника. Верховное правительство государства приняло решение перебросить на защиту столицы Восточную армию Тарта. Под стенами Цитадели Тьмы состоялась величайшая битва в истории этой войны.  Армию Тарта возглавил юный полководец, паладин тьмы, избранник Сдрула – Слейтон. Войскам Тарта удалось разбить силы альянса и начать контрнаступление. Театр военных действий переместился в центральную часть Огранды. Война не закончилась, но перешла из активных боевых столкновений в разряд мелких вылазок и уже 2 года находится в этом состоянии.


Враждующие стороны собирают новые силы для новой атаки. Тарт, опрокинутый и растоптанный, вновь поднялся черной угрозой.

Итоги Войны


Все страны-участницы за  эту войну заплатили огомную цену. В первую очередь, это потери финансовые, потери людских ресурсов и общий спад уровня жизни. Торговые связи разорваны, денежные накопления государств растрачены, на чем необычайно нажились гролингские фракции и гномский банк.


Тарт потерял Северную и Западную армии. Западная часть Огранды, в результате гражданской войны в Тасконии и столкновения с дварфскими кланами, пришла в запустение и напоминает выжженую пустыню. Для спасения столицы Тарт был вынужден перевести Восточную армию, и тем самым оставить восточную Огранду. Северная часть Огранды находится в руках альянса.


За этот срок Тарту удалось покорить своей воле лишь государство Шиан. 


Для союзников война была более удачна. Им удалось отвести от себя военную угрозу Тарта. Несмотря на то, что Дитон представляет собой руины и лишен короля, власть там до полного окончания войны взяли в свои руки паладины.


Сальтии удалось объединить Сальтийские страны и Королевство Омренор в единый Сальтийский Союз.


Ранк в результате войны увеличил свои территории вдвое. Находясь в союзе с Тартом, Ранк завоевал Линкийскую республику и установил власть в Бероне. И при переходе на сторону альянса, благодаря дипломатическим способностям придворного мага Валира, королевству удалось сохранить при себе захваченные территории.  

Глава 2

ПРОКЛЯТИЕ ИМПЕРАТОРА


''В далекие времена, когда Ранканская империя находилась на пике своего могущества и весь мир пал ниц перед величием Императора, войска Джуста встретились с противником неизвестным и ужасающим, возникшим будто по воле черного колдовства. То были несметные полчища орков, управлял которыми человек по имени Слейтон. Хотя, был ли он человеком, достоверно неизвестно и поныне.


Столкнувшись с этой силой, Джуст в недоумении остановился. Великий Император долгое время пытался понять, что за враг встал на его пути. 6 долгих лет не решался он сделать ни одного шага в сторону Слейтона. Что останавливало Императора? Страх? Легионам его не был ведом страх. Недостаток сил? Но Империя никогда не была столь сильна как в те годы. И все же Джуст медлил…


Война началась и начал ее не Император, а Слейтон – в мире не было места двум Повелителям – остаться должен был лишь один. 


Исход войны решила битва, где воины Джуста и Слейтона пали жертвами неведомого волшебства, сметающего все на своем пути. Казалось, силы свыше разрешили спор двух Повелителей. Император остался, а Слейтон исчез и имя его было забыто на многие века. Вместе с ним исчез и его пророк Рантор.


Судьба даровала Джусту победу, никто отныне не мог встать преградой на пути его, но вместо расцвета и процветания настало запустение. Ранканская Империя разрушалась и угасала, Император с каждым днем терял интерес к своему государству, все чаще приближенные видели его в лаборатории и библиотеке, читающим книги и о чем-то печально размышляющим. Вскоре его не стало. Что заставило Императора уйти из мира живущих? Ранканская звезда, которую он оставил после себя, не может дать ответ…Но подданые, опечаленные и убитые горем утраты своего Повелителя говорили о проклятии высших сил, которые покарали человека, при жизни ставшего богом на Эрте.'' 






( историк Киор, книга ''Проклятие Императора'', 656 год)


С тех времен минули столетия и снова мир содрогнулся, услышав два имени, – Слейтон и Рантор – Повелитель Тьмы и пророк его. Те, кто считает себя потомками Императора, столкнулись с силой, которая разрушает их изнутри, сеет смуту в сердцах и умах. И снова Слейтон явился в час, когда Тарт – народ его был практически сломлен, чтобы Ранканской империи не суждено было возродится. И снова мир в недоумении – что за зло явилось перед ними. И звучат слова Рантора Пророчеством и Проклятием…..   

Подохнет тигр на песке,

На трон взойдет в стране, где трона нет,

Рожденный смертью,

Рожденный с даром путь ему укажет.

Волна сметет волну

И череп с пауком сольются

Чтоб силу обрести в союзе трех.

Слезу прольет корона

И дерево умрет,

А порожденье тьмы – единорог

Кровавый след оставит рогом,

И ужас вселится в сердца

Невидимой угрозой всем живым.

Меч рассечет связующую нить

И на весы Тайморы будет брошен

В попытке изменить пути судьбы,

Врата  величию грядущему открыть.

Глава 3

РАНК. ОБЩЕСТВЕННО-ПОЛИТИЧЕСКАЯ ОБСТАНОВКА


Государство Ранк располагается в восточной части континента и граничит на юге с Ограндой, на западе с Дитоном, на севере с Матисом и Рундом, восточное побережье омывает Восточный океан.


По политическому устройству Ранк является абсолютной монархией с сильной королевской властью. Государством правит король Альберт из династии Иллэрг. Эта династия управляет страной уже 356 лет. 


Король Альберт не молод и надежды на блестящее будущее Ранка у многих связаны с его сыном – принцем Верденером – прославленным в войне с Вильгеном генералом. Принц является одним из самых уважаемых людей страны, таким, по мнению строронников династии, должен быть ранкиец – бесстрашный воин, заботящийся о величии своей страны.


Несмотря на то, что королевская власть в Ранке практически ничем не ограничена, в государстве существует Сенат – это советники короля. Ранкийский Сенат разделен на 2 палаты. Верхняя палата – Совет генералов. В нее входят 30 наиболее прославленных и уважаемых военных чиновников, в звании не ниже полковника. Стоит заметить, что в Ранке военные обладают большим влиянием и именно со своими военными советниками король решает вопросы войны и мира, они помогают разрабатывать проекты законов, к ним прислушивается монарх при рассмотрении самых важных государственных дел.  В Совет генералов входят как дворяне, так и люди неблагородного происхождение – главное их военные заслуги. 


Вторая палата Сената состоит исключительно из лиц дворянского сословия, всего в количестве 10 человек. Они, в основном, занимаются социально-экономическими вопросами – торговля, сельское хозяйство и т.п.


Важной персоной в политической жизни Ранка является придворный маг короля Альберта, волшебник Черной башни Великой магии Валир. Благодаря его таланту дипломата, государству удалось сохранить захваченные территории Линкийской республики. 


Основной идеологией Ранка уже долгие годы является утверждение, что ранкийцы – прямые потомки жителей Ранканской империи, а короли страны –  наследники Императора Джуста. С возвышением Валира культ императора и империи практически перерос в государственную религию. В Ранке всерьез начинают  говорить о том, что необходимо возвести храмы Джуста. В 958 году был изменен герб государства. Золотого льва на красном фоне – символ династии Иллерг, сменило изображение серебряного имперского орла на черном фоне.


Все громче звучат призывы объявить Ранк империей, а правителя назвать императором. В основном, такой позиции придерживаются военные. 


Также в королевстве есть и те, кто полагает, что Ранк ничего общего не имеет с Ранканской империей времен Джуста, а нынешние ранкийцы – совершенно другой народ. Они считают, что современные ранкийцы по крови ближе к тартовцам, чем к ранканцам. Этой точки зрения придерживаются, в основном, представители знати. Они всецело поддерживают правящую династию и не хотят никаких перемен. Образованные дворяне отлично знают, что во времена Императора практически не было знати. Таким образом, общество Ранка расколото изнутри на 2 противоборствующих лагеря и кто победит в этой войне идеологий пока не ясно. 


Стоит заметить и тот факт, что однозначного согласия нет и внутри каждой из этих групп. Некоторые настроены более радикально, другие – умеренно.


И что бы ни говорили сторонники правящей династии, на данный момент они не в выигрышной ситуации. Флаг государства, стараниями Валира, уже изменен. В то же время в государстве расположился Орден Темных рыцарей, которые во времена Джуста были личной охраной императора. На данный момент, темные рыцари входят в состав высшего командования армией страны, да и Совет генералов наполовину состоит из них.              


Такой представляется на данный момент внутриполитическая ситуация в стране. Теперь же обратимся к отношениям Ранка с ближайшими соседями.

Рунд


Отношение Ранка к Рунду однозначно. Ранк готовит Северную армию для захвата этой страны. После Великой войны, скорее всего, Ранк выступит в роли агрессора по отношению к Рунду, конечно, если останутся силы. Рунд отлично знает об этих планах и готовится к обороне, но шансов выиграть эту войну у него практически нет. Ранк вдохновлен быстрым и бескровным захватом Вильгена и уверен, что присоединение Рунда для него тоже не составит никаких проблем. Это, по мнению генералов, будет быстрая победоносная война, а Ранк, как и подобает будущей империи, стремится расширить свои границы. После Рунда, планируется присоединение Гандерта и Прелинга.

Тарт


Дружеских отношений между этими государствами не было никогда. Они объединились лишь однажды, вначале Великой войны. Тогда Ранку нужен был союзник, чтобы избавиться от присутствия Вильгена в Бероне, а Тарту была необходима  помощь в войне против Дитона и своего извечного врага – Ордена паладинов Саргата, что располагается в одной из дитонских провинций – Фатурене. После захвата Вильгена, Ранку больше не было необходимости в союзе с Тартом, да и события разворачивались так, что альянс с Тартом становился опасен – Ранк мог бы пасть первой жертвой праведного гнева Лесных королевств. Таким образом, Тарт и Ранк – это враги, на некоторое время нашедшие общий язык, а когда выгода в их содружестве исчезла, снова стали врагами. Ранк ненавидит Тарт как империю, которая может противостоять его могуществу. 

Вильген


Вильген и Ранк вседа были соперниками, они также часто заключали союзы, как и нарушали их, ввязываясь в новые двухсторонние конфликты.  Яблоком раздора стал Берон – город, основанный двумя государствами. На данный момент Вильген является частью Ранка и не существует как самостоятельное государство.

Шрайк


Из всех линкийских королевств, Шрайк – единственное, к кому Ранк относится с уважением и готов прислушаться к мнению Парсанодарона. Только Парсада  реально может повлиять извне на политику Ранка.

Дитон


Отношения с Дитоном всегда были сложные, как и в ситуации с Вильгеном, страны так же часто заключали союзы, как и обращали друг против друга оружие. Дитон для Ранка был соперником, причем соперником равным, противником, но достойным уважения. Так было до начала Великой войны. Сейчас же Дитон лежит в руинах, лишенный короля и единственная законная власть в этой стране – паладины Саргата, которых Ранк считает религиозными фанатиками и не желает иметь с ними никаких дел. Однако, Таймора  распорядилась таким образом, что им приходиться воевать на одной стороне против Тарта.

Меран


Ранк презирает это государство. Патриархальный уклад жизни в Ранке не позволяет ему с уважением воспринять страну, где правит женщина. Никаких дел, кроме торговых, между странами нет.  Ранк свое отрицательное отношение не скрывает. Как пример слабости и ничтожности Мерана, ранкийцы часто любят вспоминать битву в 957 году, когда 30 тысяч меранцев с огромными потерями смогли уничтожить 5 тысяч солдат Ранка.

Сальтийский союз


Несмотря на то, что странам приходится воевать на одной стороне, ранкийцы  ненавидят сальтийцев, считая, что такой жалкий народ не способен объединиться в могущественную империю и все попытки Сальтии к объединению сальтийских стран под своим началом раздражают ранкийцев.

Глава 4

ИСТОРИЯ ПРОВИНЦИИ

Территория провинции Канир-Заран располагается в Огранде и долгое время ее земли находились под властью Тарта. В те годы в этих краях обитали многочисленные племена орков, которых поиски новых земель и кровожадность вели в путь по бескрайним просторам Огранды. Встречались там и люди – по образу жизни мало отличавшиеся от орков, беспощадные и жестокие в своем невежестве и первозданной дикости. Были времена, когда судьба этих забытых богами мест не интересовала практически никого из живущих – даже Тарту, по сути, не было до них дела. 

Ситуация коренным образом изменилась в 954 годы. Тарт, ослабленный войнами с Шианом, был вынужден перебросить из этих мест свои войска и тогда  взор на земли Канир-Зарана обратили два государства – Королевство Ранк и Линкийская Республика. Появилась возможность проводить караваны из Раджпура через эту территорию и Ранк с Вильгеном не упустили свой шанс. Те немногие тартовские войска, которые там находились, были уничтожены. Огнем и мечом выжигались старые порядки, практически все орки были перебиты, а немногих выживших вытеснили за реку Агаар.

На развилке реки Агаар был основан город Берон, разделенный рекой  на две части – ранкийскую и линкийскую. 

Берон стал центром торговли с Раджпуром, товары из Дилы и Марханаса переправлялись туда караванами, а после, на баржах отправлялись на север – в Ранк и Вильген. И линкийцы, и ранкийцы вкладывали огромные деньги в развитие Берона, и каждое из двух тгосударств стремилось установить полный контроль над этой территорией. Вскоре конфликт перерос в боевые столкновения и в конце 956 года Линкийская республика подписала капитуляцию и вошла в состав Ранка, после года войны. Берон и вся провинция Канир-Заран также стал принадлежать Ранку. Ранкийцы уничтожили всех вильгенских наместников и назначили своих управляющих. Именно тогда власть в провинции была отдана графу Квердену Гирланду.

Но ситуация в мире развивалась не так, как планировали ранкийские генералы, не долго пришлось Ранку наслаждаться прибылью от торговли с Раджпуром. Тарт вновь обрел силу и в отместку превратил караванный путь в поле битвы – редкий караван мог дойти от Раджпура до Берона – все они уничтожались воинами Слейтона.

В Берон пришло запустение и с потерей караванного пути город потерял на данный момент ценность для Ранка.   

Канир-Заран, провинция и правители

Провинция Канир-Заран располагается в южной части Королевства Ранк. Столица провинции – город Берон. Кроме Берона в Канир-Заране находятся следующие земли: Кайлада, Кавалар и Айнидия.

Основная власть в этой территории сосредоточена в руках графа Квердена Гирланда, который, волей короля Альберта, был назначен управляющим провинцией в 957 году. Граф Кверден – прославленный генерал, воевавший в Огранде, участвовал в войне с Вильгеном, а также возглавлял ранкийские войска в битве с орками, после того, как Канир-Заран был присоединен к землям Королевства. Граф вышел в отставку в том же 957 году в возрасте 40 лет и посвятил все свое время управлению провинцией. 

О графе говорят, что он человек жесткий, иногда даже жестокий. Рано овдовев, он так больше и не женился, от этого брака у него остался сын Гверинор – молодой человек лет 25, достойный наследник своего отца. Юный граф, несмотря на  свой возраст, уже дослужился до звания капитана.  

 
Герб рода Гирландов – черный дракон на красно-золотом фоне.

Кроме графа, властью в провинции наделены три барона. Каждый из них управляет от имени короля вверенной ему землей, но все они подчиняются графу, платят налоги в его казну, из которой сам Кверден отчисляет средства в казну Королевства, а также содержат войска Ранка, располагающиеся в Канир-Заране. Командует этими войсками граф Гирланд. 

Территорией Кайлада правит барон Мартен Раднирт. Это человек 45 лет, который, в отличии от графа, никогда не носил доспехов и не сражался на поле брани с оружием в руках – он избрал путь науки, имя которой магия. Происхождения Раднирт не знатного, говорят, его отец был богатым торговцем, на деньги которого сын и обучился волшебству. Так что баронский титул он получил вместе с назначением в провинцию. За какие заслуги Мартен удостоился такой чести – неизвестно, но это назначение многие связывают с возвышением придворного мага короля Альберта, волшебника Валира.

Барон Раднирт – человек спокойный, уравновешенный, о доброте его ничего неизвестно, но и жестокостью не прославился. Живет  в своем замке вместе с супругой баронессой Алинтой и дочерью Милдред.

Земли Кавалар были отданы в управление барону Айлеку Линцу. Он молод и знатен – баловень Тайморы – она наградила его богатством,  приятной внешностью  и удачей. К 25 годам он получил то, к чему многие стремятся всю жизнь и не могут достичь – он облачен властью, рядом с ним прекрасная жена-эльфийка, а в карманах изящного камзола звенят золотые монеты. Естественно, в армии он не служил – кровь, убийства – это так ужасно. Зато он любит искусство, роскошь и позволил проживать на вверенных ему землях  местному поселению эльфов, в обществе которых проводит большинство времени.

Как такой человек допущен до управления в Ранке? Поговаривают, он держится на этой должности лишь благодаря своему отцу, достаточно влиятельному при дворе. 

Герб барона Линца – единорог на бело-голубом фоне.

Землями Айнидия правит барон Марк Крисверд. История его жизни – пример для каждого ранкийского подданого. Происхождения он благородного, но род Крисвердов обеднел задолго до рождения Марка. Отец его был военный и семья часто переезжала с одного города в другой, с ранних лет мальчик привык к суровым будням военной службы. 

За свои 37 лет барон Марк видел не одну битву. Воевал в Дитоне, плечом к плечу с солдатами Тарта, потом, вместе с Лесными королевствами ходил в Огранду, когда союз Тарта и Ранка был нарушен, отличился в битве при крепости Лазури. Вместе с войсками союзников барон дошел до стен Цитадели Тьмы, где в порыве благородной ненависти к врагу поднялся на стену Тарта и был тяжело ранен. Военную службу пришлось оставить, но подвиг его был оценен по заслугам и барон получил назначение на территорию Айнидия.

Марк Крисверд не просто суров, он жесток. Он считает всех, в чьих жилах нет ранкийской крови,  жалкими рабами, которые должны преклонится перед величием Ранка. 

Барон считает графа слишком мягким и добрым, для правителя провинции и этого мнения не скрывает.

Герб рода Крисвердов – вепрь на желто-черном фоне.   

Провинция на данный момент пришла в запустение. Торговля с Раджпуром, усилиями Тарта была нарушена, Канир-Заран лишился своего основного дохода. Торговцы и богатые люди покидают эти земли, зато сюда стекаются авантюристы и искатели приключений всех мастей, стремящиеся найти под руинами былого величия провинции свое счастье. Несмотря на то, что война обошла эти земли стороной, спокойной здесь жизнь не назовешь. Племена орков совершают набеги на многострадальные земли Канир-Зарана, мало с кем из них можно договориться – приходится воевать. Многие молодые воины прибывают в провинцию из соседних земель, чтобы помочь местным жителям избавиться от орков, другие же, охваченные страстью к приключениям и перемене мест ищут здесь богатсва и славных подвигов.

Канир-Заран – провинция во многих отношениях нетипичная для Ранка. Несмортя на все старания ранкийцев искоренить здесь вильгенскую культуру, отпечаток ее остался в сознании жителей. В этих землях огромное количество храмов, что несвойственно для Ранка. Наиболее почитаемы из богов – Белла – ее день отмечают как Праздник ранкийского оружия, Дамира, ибо все смертны и Рафос, который представляется как единый бог, заменяющий собой всех остальных. Его служители могут венчать – так зачем же идти в храм Неи, он может благословить труд ремесленников и крестьян – так зачем же возносить молитвы Ферстану и Кибеле. Он не навязывает ни идеологию зла, ни заветы добра, принимая всех такими, какие они есть. Именно поэтому Рафос так почитаем в Канир-Заране. 

И все же культура даже в этих краях держится на культе Императора и Империи, хотя, с другой стороны никому не пришла бы мысль отмечать день рождения Джуста как национальный праздник – слишком уж его обожествляют, чтобы считать рожденным на Эрте. 

И вообще, когда упоминают о празднике в Ранке, перед глазами чаще предстают картины военных парадов, а не народных гуляний. Нет в Канир-Заране и театра. Но редкие выступления уличных артистов намного милее простым жителям, чем пафос военных шествий. Так как свои традиции в провинции сложится еще не успели, праздники объявляет граф.
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Глава 5

СОЦИАЛЬНЫЕ ОТНОШЕНИЯ


На игре происходит взаимодействие не только между игроками, но и между отыгрываемыми ими персонажами. Перенесение пожизненных отношений на игру и игровых на жизнь на игре будет караться вплоть до удаления с полигона. На игре нет Васи Иванова, а есть почтенный купец Гарпаг Доррон. Вот с купцом вы и разговариваете, а не с Васей. Посему и обращаться к нему вы должны соответственно разнице в ваших положениях.


Общепринятое обращение на Эрте – «Господин». Добавление уважительных/льстивых эпитетов приветствуется. Добавление хамских эпитетов – на ваш страх и риск. При обращении к рыцарям добавляется слово «сэр». К служителям культов обращаются «Посвященный/Посвященная».


Общение с благородными – отдельная песня, так как народ они облеченный властью, да к тому же еще горды и очень вспыльчивы. Поэтому обращаться к ним следует соответственно титулу. К королю и королеве – Ваше Величество, к принцу/принцессе крови – Ваше Высочество, к князю/герцогу – Ваше Сиятельство, к графу/маркизу – Ваша Светлость, к барону – Ваша Милость. Если вы не знаете титула человека, к которому обращаетесь, то называйте его господином, с уважительными интонациями. Человек, стоящий ниже по положению, ОБЯЗАН поклониться вышестоящему. Чем больше разница в положении, тем ниже должен быть поклон. При большой разнице в положении нижестоящий не смотрит в лицо вышестоящему – иначе это является наглостью и вызовом, что должно быть наказано. Взгляд должен быть опущен долу – то есть, смотрите ему под ноги.


На Эрте власть, с точки зрения народа, законна и освящена богами, посему бунт без причины – нонсенс. Требование начальника, а тем более благородного сеньора – обязательно к исполнению. Поэтому учитесь подчиняться…

Часть II

ПРАВИЛА ИГРЫ
Глава 1

ОБЩИЕ ПРАВИЛА


Игроки, заявившиеся на игру, своим участием в ней подтверждают, что они обязуются честно выполнять все Правила игры и подчиняться требованиям Мастеров. За несоблюдение и/или злостное невыполнение Правил игроки могут быть удалены с полигона. Господа! Не хотите играть сами – не мешайте другим!

Правила поведения на полигоне

1. Все решения, принятые Мастерами, являются обязательными для игроков.

2. Команды располагают свои лагеря в местах, указанных или согласованных с Мастерами.

3. Игроки, прибывшие на игру, обязаны иметь игровой костюм (прикид), соответствующий их роли. Игрок без прикида на игру не допускается. Игрок, чей прикид не соответствует заявленной роли, может эту роль не получить.

4. Игрок, допущенный на игру, получает игровой паспорт с указанием его реального и игрового имен, класса, способностей и т.п. Паспорт игрок обязан предъявлять мастерам по первому требованию, И ТОЛЬКО МАСТЕРАМ!(исключение составляет класс инквизитор, который имеет право посмотреть обратную сторону паспорта на наличие дара, использовав способность). Этот паспорт игрок хранит в так называемом ксивнике – небольшом мешочке, который носится на шее, либо на поясе. Ксивник с паспортом должен всегда находиться при игроке.

5. Каждый игрок всегда обязан иметь при себе 2 (два) хайратника (повязки на голову):

а) белый хайратниик – человек вне игры (дрова, туалет, вода и т. п.). Злоупотребление белым хайратником карается «смертью».

б) голубой хайратник – бесплотный дух убиенного, спешащий в царство Дамиры. Мертвые НЕ ИМЕЮТ ПРАВА вмешиваться в игровой процесс, шляться по полигону без разрешения на это Мастера по мертвятнику, передавать и обсуждать игровую информацию другим мертвым или живым игрокам. Наказание – двойной срок в мертвятнике.

Хайратник должен быть достаточно широким, чтобы его можно было заметить издалека (предъявивший в качестве хайратника веревочку может использовать ее на шнурки... а хайратником это не будет).

6. Наличие «туристов» согласовывается с Мастерами, и ответственность за их пребывание на полигоне и их действия несет капитан команды, в лагере которой они проживают. «Туристы» обязаны соблюдать правила поведения на полигоне. Наказание за нарушение – удаление с полигона.

7. В связи с тем, что введение «сухого закона» нереально, вводится ограничение на потребление алкоголя на полигоне. Игрок, находящийся в нетрезвом состоянии (определяет это ближайший Мастер, и его слово – закон), должен находиться в своей палатке до полного протрезвления. Команда обязана проследить, чтобы нетрезвый игрок не покидал палатки и не участвовал в игровых, а тем более боевых, действиях. Отвечает за это капитан команды.

8. Использование и хранение на полигоне любых наркотических веществ КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩЕНО. Нарушители удаляются с полигона немедленно. Игрок или Мастер, знавшие о наличии и/или употреблении наркотических веществ на полигоне, и не сообщившие старшим Мастерам об этом, будут либо удалены с полигона, либо отстранены от дальнейшего участия в играх данной Мастерской группы. Мастерская группа будет рекомендовать ИИТ «Дракон» и другим мастерским группам в дальнейшем не допускать этих игроков на игры. Напоминаем, что хранение наркотических веществ – уголовно наказуемое преступление, и Мастера не имеют ни малейшего желания нарушать Уголовный кодекс.
9. Палатка является игровой зоной. Но! Только в том случае если владелец палатки присутствует в ней или дал разрешение войти.

10. С точки зрения игры, палатка представляет собой имитацию жилища и поэтому является игровой зоной. В палатке могут проводиться встречи, переговоры и другие игровые действия. Боевые взаимодействия при этом переносятся за пределы палатки. Снаружи палатка может быть замаскирована так, чтобы это выглядело похожим на реальный дом. Для этого можно использовать любые материалы (бревна, плетенки, картон, полиэтиленовую пленку, ткань и т. п.). Игрок, желающий попасть в дом, должен сообщить об этом хозяину и получить на это разрешение. Игрок, штурмующий жилой дом, должен перед дверью 10 раз громко, чтобы его было слышно внутри, ударить оружием о щит (или произвести подобные звуки, имитирующие вышибание двери). Если внутри дома есть игрок(и), то они должны выйти из дома (если, конечно, дверь вышибли) и играть вне палатки (бой, переговоры и т. д.) Если в ответ на выбивание двери игроки, находящиеся в доме, не отреагировали (спят, например), то они могут быть объявлены убитыми. Если в ответ на штурм дома из палатки раздается неигровая/нецензурная лексика (мат), то находящиеся в ней игроки считаются убитыми и отправляются в мертвятник. 

11. В каждом лагере должна быть хозяйственная зона. Хоззона является игровой территорией. Костры должны располагаться в хоззоне. Там же должны быть оборудованы туалет и мусорная яма. Захламленный лагерь приведет к пожизненным и игровым проблемам. Мастера обязуются об этом позаботиться.

12. Костры должны разводиться в специально оборудованных для этого местах. Кострище представляет собой углубление в земле глубиной в полштыка лопаты и обложенное по периметру камнями или вынутым из ямы дерном. Не надо разводить пионерские костры! По окончании игры кострище закладывается дерном, который был вынут при его оборудовании.

13. Игра продолжается круглосуточно.

14. В связи с тем, что погода – вещь переменчивая, а переносить игру никто не собирается, настоятельно рекомендуем командам приобрести полиэтиленовую пленку для создания временных тентов в случае дождя. Стоит она недорого, а пользы от нее много. В случае дождя под таким тентом играть – одно удовольствие. Проверено.

15. НИКТО НЕ ИМЕЕТ ПРАВА ВО ВРЕМЯ ИГРЫ УКАЗЫВАТЬ ДРУГОМУ ИГРОКУ НА ЕГО ОТЫГРЫШ. Игрок, произнесший фразу типа: «Да как ты играешь? Кто так играет? Играть надо по-другому!» получит КУЧУ неприятностей на свою голову и прочие части тела. ВСЕ ОБСУЖДЕНИЯ – ПОСЛЕ ИГРЫ!!!! 

16. Воинами могут быть люди достигшие 18 лет и имеющие доспех, как минимум шлем. (Если Клубом будет введена сертификация на право владения оружием, то вместо ограничения по возрасту вводится требование иметь сертификат)

17. Срок нахождения в мертвятнике 4 часа, за самоубийство 8 часов. Мастер по мертвятнику может увеличить или уменьшить время нахождения в мертвятнике в зависимости от случая.

18. Капитан отвечает за действия всех игроков своей команды.

Глава 2

РАСЫ

Эльфы

Эльфы – прекрасные и изящные существа отличаются невысоким ростом (1.50 – 1.70 м.), утонченными манерами и мелодичным тоном речи. На первый взгляд они кажутся хрупкими и слабыми, но это впечатление неверно. Своей силой эльфы не уступают людям, а ловкостью намного их превосходят. Эльфы живут более 600 лет, после чего отправляются в священную рощу, где превращаются в деревья. Часто людям трудно понять их нравы и образ жизни. Эльфы веселы и беспечны, беззаботно наслаждаются каждым мгновением бытия и считают жизнь людей мимолётной и суетной. Их привлекает всё красивое, они способны по-настоящему оценить искусство, а, особенно, музыку и танцы. Эльфы удивительно близки к природе, не любят подземелья и замкнутые пространства. Иногда они могут показаться надменными и высокомерными. Эльфы не легко заводят друзей, но друзей, также как и врагов, никогда не забывают. Они предпочитают жить отдельно от людей, с прохладной сдержаностью относятся к дварфам и ненавидят злых обитателей леса. Эльфы храбры, но не безрассудны. Они ценят и уважают чужую жизнь, а, тем более, свою. Едят они мало и умеренно, из напитков предпочитают мёд и вино. Эльфы с удовольствием созерцают искусно изготовленные драгоценности, но они совершенно равнодушны к деньгам и не разделяют стремление людей к выгоде.

Эльфы имеют иммунность к заклинаниям сна и чарам.


Эльфы обладают ночным зрением, позволяющим им видеть в темноте на расстоянии до 20 метров. 


Мёртвого эльфа невозможно вернуть к жизни заклинанием ''Оживление мёртвого''.

Полуэльфы

Полуэльфы – наиболее часто встречающиеся полукровки. Внешне они похожи на своего эльфийского родителя. Это красивый народ, перенявший лучшие особенности как эльфов, так и людей. Продолжительность жизни полуэльфа составляет около 160 лет.

Полуэльфы унаследовали любопытство, изобретательность и амбициозность своих человеческих предков и тонкую чувствительность, любовь к природе, артистические способности, свойственные эльфам.

Полуэльфы живут повсюду. Их можно встретить и в лесах, и в городах, как среди эльфов, так и среди людей. Отношение к ним может быть разным – от симпатии до ненависти.


Полуэльфы не имеют иммунности ко сну и всем связанным с обаянием заклинаниям.


Полуэльфийское ночное зрение позволяет им видеть до 20 метров в темноте.

Люди


Людьми считаются представители всех народов и наций, живущих на Эрте. Люди социально терпимы и мирно сосуществуют с эльфами и дварфами. Благодаря своим способностям и амбициям, люди стали существенной силой в мире. Они создают могущественные государства и империи, что было бы сложно для представителей других рас.


Люди, в отличии от остальных рас, получают дополнительный навык.

Дварфы

Дварфы – существа небольшого роста (1. 20 - 1.50), внешне похожие на людей. У них румяные щеки, темные глаза и волосы. Дварфы живут примерно 350 лет.


Дварфы отличаются от людей замкнутостью характера и молчаливостью. Они посвящают жизнь тяжелому труду, не оставляя времени для веселья и развлечений. 

Самый большой интерес для дварфов представляют драгоценные металлы (особенно золото) и драгоценные камни. 

Дварфы со сдержанностью относятся к эльфам, ненавидят орков и гоблинов.

Дварфы пьют пиво, эль, мед, а также более крепкие напитки.


Хотя дварфы неприятны в общении и жадны, они храбры и упорны в труде. 


Обычно дварфы живут в холмистой или горной местности, предпочитая строить свои дома в подземельях и ненавидят море. Они стойки к эффектам магии и ядам, по этой причине дварф не может быть магом.


По своей природе, дварфы далеки от магии и никогда не изучают волшебные заклинания (жреческие молитвы, однако, позволяются ).


Дварфы получают 2 навыка железной воли автоматически.


Ночное зрение дварфов позволяет им видеть в темноте на 20 метров.

Орки

Орки – агресивные и злые существа человеческого роста (1.65 – 1.80). Они похожи на примитивных людей с серо-зелёной кожей, покрытой грубыми волосами. Орки слегка сутулы, у них низкий выпуклый лоб и рыло вместо носа. У них короткие вытянутые уши, похожие на волчьи. Глаза орков человеческие с красноватым оттенком. Орки живут около 40 лет.


Орки считают, что другие расы ниже их, а запугивание и жестокость – неотъемлемая часть общественного уклада. Орки живут племенами и поклоняются духам предков, религиозные лидеры орков – шаманы – амбициозны, и многие племена страдают из-за политической борьбы вождя и шамана.


Орки ненавидят солнечный свет, эльфов и дварфов. Орки питаются мясом, предпочитая мясо людей и гуманоидов.


Орки получают навык выносливости автоматически. 


Ночное зрение орков позволяет им видеть в темноте на 20 метров.

Ящеры


Ящеры – человекообразные рептилии. Рост взрослого ящера достигает двух метров, вес же колеблется от 80 до 100 кг. Цвет кожи ящера варьируется от тёмнозелёного до светлокоричневого, а чешуя придаёт ей пятнистый вид. Их хвосты длиною около одного метра. Если не присматриваться, то самцов почти невозможно отличить от самок. Одежда ящеров украшена узорами из костей и другими варварскими украшениями.


Ящеры всеядны, но предпочитают человеческое мясо остальной пище. Они известны своими засадами на людей, собирательством трупов, захватом пленных для ужасного пиршества в логове.


Ящеры часто вступают в племена орков и становятся шаманами. Они обладают внутренней магией, что даёт им четвёртый дополнительный круг молитв в отличии от шаманов других рас.

Глава 3

КЛАССЫ

Уровни и Очки Опыта (Экспа)
Экспу начисляют Мастера, ставя отметку в паспорт игрока. Набрав необходимое количество очков указанное в таблице 1, повышается уровень персонажа. С ростом уровня меняются способности персонажа и увеличивается количество навыков.

Таблица 1: Очки Опыта Персонажа

Уровень
Экспа
Навыки

1
5


2
10
+1

3
20


4
40
+1

5
60


6
90
+1

7
120


8
160
+1

9
200


10
250
+1

11
300


12
360
+1

13
420


14
490
+1

15
560


16
640
+1

17
720


18
810
+1

19
900


20
1000
+1

Все персонажи начинают игру с 1 хитом и 4 навыками.

За Что Дают Экспу?

В общем-то за всё: за убийство, за отыгрыш, за выполнение квестов, за хорошие игровые сюжеты и т.д. Но экспа может и отниматься: за стёб, неигровые действия и т.д. За что и сколько - знает Мастер. 

Экспу и уровни выдаёт Мастер-региональщик; если вы решили, что сделали действия, заслуживающие награды, то подойдите к Мастеру и он уже решит, так ли это.

Уровни Персонажей и Классов

С набором экспы растёт  уровень персонажа, и как его использовать - это уже дело игрока. Можно повышать уровень одного класса (персонаж 5 уровня = воин 5 уровня), а можно развивать несколько классов одновременно (персонаж 5 уроня = воин 3 уровня, алхимик 2).

Некоторые классы являются исключением из этого правила – это маг и жрец. Для повышения по уровням этих классов нужен не только уровень персонажа, но и действие указанное в описании класса. Выполнение этого действия не гарантирует подъем по уровню, но дает некоторое количество опыта и должно быть исполнено обязательно. Также нельзя взять класс, имеющий ограничения (эльф не может быть тёмным рыцарем).

Мана каждого класса считается отдельно.
Специалист
Позволенные Расы: Все

Специалист – персонаж, выбравший один из следующих классов - Крестьянин, Ремесленник или Шахтёр. Специалист  может повышать уровень в двух или в трёх профессиях по правилам мультиклассового персонажа т.е. вполне может быть герой 5 уровня: крестьянин 2 и ремесленник 3. Классы специалиста могут сочитаться с любыми другими классами. 

С ростом по уровням специалист улучшает свои умения и увеличивает прибыль своего хозяйства как описано вглаве 9.

Более подробно смотрите  главу ''Экономика''.

Воин

Позволенные Расы: Все

Воины посвящают свою жизнь изучению воинского искусства и совершенствуются во владении оружием.

Воин – единственный класс, способный специализироваться в оружии (объяснено в Главе 4). Специализация оружия увеличивает повреждения, причиняемые этим оружием. Воинам также доступен навык ношение доспеха, который увеличивает доспешные хиты.

С ростом по уровням у воина появляются новые способности: на 3 уровне он получае плюс 1 навык, на 6 уровне один личный хит и на 9 уровне мастерство владения оружием  - плюс 1 к повреждениям.

Хотя воины не способны изучать волшебные заклинания, они могут использовать волшебные изделия, включая микстуры, большинство колец и все формы  волшебной брони, оружия и щитов.

Армейские звания на Эрте следующие: солдат, сержант, лейтенант, капитан, полковник, генерал и маршал.

Инквизитор

Позволенные Расы: Человек

Инквизитор посвящает свою жизнь служению конклаву магов, его задача – находить и уничтожать магов-ренегатов и колдунов. Инквизитор может придерживаться любого мировозрения. Орден инквизиторов был создан в 956 году. Отличительный знак инквизитора – красный плащ с символом Нилеи (месяц в круге).


Инквизитор может сражаться любым оружием и носить любой тип брони, при этом использовать способности доспех не мешает.


Для инквизитора  существует лишь один принцил – это служение конклаву.

 
Как и воины, инквизиторы не используют магию, но способны использовать магические предметы, доступные группе воителей.

Титулы инквизиторов: рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

Способности Инквизитора

На 1 уровне: Обнаружение магии – для того, чтобы использовать эту способность, инквизитору необходимо сконцентрироваться и объявить действие. Все предметы и активные заклинания в радиусе 5 метров от инквизитора начинают светиться. Эту способность инквизитор может использовать 1 раз в час/на уровень.

На 3 уровне: Обнаружение дара – применяется на существо. Инквизитор сообщает, на кого он использовал способность, и существо должно ответить, есть у него дар или нет (инквизитор имеет право посмотреть паспорт игрока, если не доверяет; ложь – нарушение правил). Эту способность инквизитор может использовать 1 раз в час.

На 5 уровне: Рассеивание магии – эта способность подобна заклинанию «рассеивание магии». Дальность – 5 метров, область эффекта – куб 3 метра. Эту способноть инквизитор может использовать 1 раз в час.

На 7 уровне: Иммунитет – инквизитор иммунен ко всем формам чар, влияющих на разум, и ко всем болезням, кроме мортаны.

Тёмный рыцарь
Позволенные Расы: Человек


Тёмный рыцарь посвящает свою жизнь изучению воинского искусства, тактики, стратегии, а также магии. Темный рыцарь должен придерживаться законно-злого мировозрения. В отличии от паладина, темный рыцарь, сменивший жизненные ценности, не теряет свой статус, но дальнейшее служение ордену практически невозможно из-за серьезных расхождений во взглядах.


Темный рыцарь может владеть любым оружием и носить любой тип брони, но нужно помнить, что при использовании магии броню придется снять.


Для темного рыцаря существует 3 основных принципа – служение повелителю Килайту, служение ордену и соблюдение законов личной чести.

 
Повышаясь по уровням, тёмный рыцарь приобретает способность использовать магию и читать магические свитки (прогрессия магической силы по Таблице 2).


Титулы тёмных рыцарей: оруженосец, рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

Таблица 2: Прогрессия Заклинаний Тёмного Рыцаря
Уровень
Уровень Заклинаний
Мана

Способности

1
1
3


2
1
6


3
1
9
+1 к повреждению по человекообразным существам

4
2
12


5
2
15


6
2
18
Не нужна соматика при творении заклинаний

7
3
21


8
3
24


9
3
27
Не нужны материальные компоненты

10
4
30



Мана востанавливается каждый час.

Маг

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф

Маги проводят свою жизнь в изучении тайной мудрости и, познав секреты волшебства, с помощью нескольких простых жестов, редких компонентов и мистических слов управляют мощными и опасными энергиями.

Ношение брони ограничивает способность волшебника выполнять сложные жесты и движения, необходимые для большинства заклинаний, поэтому обычно маги не носят доспехов.

Маги носят красную или чёрную мантию, обозначающую принадлежность к Башне.


Маг может создавать волшебные изделия, от простых свитков и микстур до мощных посохов и волшебного оружия, необходимый уровень указан в таблице 3. Чтобы создавать волшебные изделия, ему необходимо изучить соответствующие заклинания.

Таблица 3: Уровни Опыта Магов 

Уровень
Экзамен
Необходимый Титул
Уровень Заклинаний
Мана
Предметы

0
–

0
0


1
Язык
Адепт
1
10


2
Сочинение

2
20
Свитки

3
Реферат по заклинаниям

2
30
Зелья

4
Испытание
Волшебник
3
40
Разные предметы

5
Разработка заклинания

3
50
Кольца

6
Реферат по предмету

4
60
Палочки

7
Разработка предмета

4
70
Оружие, Доспехи

8
Испытание
Мэтр
5
80
Посохи, Жезлы

9
Реферат по планам

5
90


10
Экзамен

6
100


Мана востанавливается каждый час.

Таблица 4: Титулы Магов
Титул
Экзамен

Адепт
Алфавит

Волшебник
Реферат по преподаванию магии

Мэтр
Собеседование 

Магистр
Выборы конклава

Титулы дают не только допуск к экзаменам на уровни, но и дополнительные возможности, как описано ниже.

Волшебник – имеет право обучать учеников и поднимать их до 3 уровня включительно.

Мэтр – получает право заседать в конклаве и обучать учеников до 7 уровня включительно.

Переписка и изучение нового заклинания требует 5 минут за каждый уровень заклинания. Если заклинание переписывается со свитка, то свиток по окончании процесса сгорает. Для переписывания заклинания высокого уровня, к которому маг не имеет, доступа требуется заклинание ''Чтение магии''.

Заклинатель

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф
Заклинатель – это подвид класса «Маг» с некоторыми отличиями. Заклинатель, пока он в звании ученика, учится в башне магов и заканчивает обучение после получения звания адепта, для этого требуется сдать экзамен (алфавит). Заклинатель не поднимается по магическим титулам (кроме адепта) и уровням. Вместо этого он повышает свои способности за счёт уровней персонажа (за экспу). Прогрессия способностей заклинателя показана в таблице 5. Заклинатель не может создавать магические предметы и у него ограниченный набор заклинаний. Изучение заклинаний – так же, как у мага.

Таблица 5: Прогрессия Способностей Заклинателя 
Уровень
Уровень Заклинаний
Мана

1
1
5

2
2
10

3
2
15

4
2
20

5
3
25

6
3
30

7
3
35

8
4
40

9
4
45

10
5
50

Мана востанавливается каждый час.

Некромансер

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф
Некромансер – это маг, изучающий науку о жизни и смерти. Он существенно отличается по возможностям от других магов. Некромансер может создавать магические предметы только своей направленности. Набор заклинаний некромансера совсем другой, нежели у остальных магов, у него есть только 5 кругов силы. В таблице 6 показана прогрессия роста некромансера по уровням. Некромансер как и обычный маг может повышаться по титулам с некоторыми отличиями, показанными в таблице 7. Изучение заклинаний – так же, как у мага, но только заклинания своей области.

Таблица 6: Прогрессия Способностей Некромансера
Уровень
Экзамен 
Необходимый Титул
Мана
Круг Заклинаний

0
–
–
–
–

1
Язык
Адепт
10
1

2
–

20
1

3
–

30
2

4
Реферат по нежити
Волшебник
40
2

5
–

50
2

6
–

60
3

7
–

70
3

8
Испытание
Мэтр
80
4

9
–

90
4

10
–

100
5

Мана востанавливается каждый час.

Таблица 7: Титулы Некромансера

Титул
Экзамен

Адепт
Алфавит

Волшебник
Реферат о жизни и смерти

Мэтр
Собеседование 

Магистр
Выборы конклава

Титулы дают не только допуск к экзаменам на уровни, но и дополнительные возможности, как описано ниже.

Волшебник – имеет право обучать учеников и поднимать их до 3 уровня включительно.

Мэтр – получает право заседать в конклаве.
Колдун
Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф


Колдун – это, в общем-то, не отдельный класс, а дар. Таким образом, может получиться, например, маг с даром колдуна. Наличие дара у персонажа определяется Мастерами случайным броском кубика. Тем, кто рождён с даром, необходимо помнить: колдуны и маги-ренегаты вне закона и инквизиторы им уже вынесли приговор – смерть.


Изначально колдун обладает двумя базовыми умениями: Даром и Колдовской силой, которые формируют способности колдуна. Дар увеличивается за счёт уровня, чем больше дар, тем больше знаний и заклинаний будет иметь колдун; колдовская сила увеличивает ману, на неё тратятся навыки. Кроме этого, колдун получает на каждом уровне дара специальную способность, на использование которой не нужно тратить ману. Колдун не может использовать умение ''Концентрация''.

Таблица 8: Колдовская Сила и Таблица 9: Дар

Навыки
Мана
Уровень
СпециальныеСпособности

Б
5
Б
Обнаружение чар

1
10
1
Обнаружение магии

2
15
2
Обнаружение яда

3
20
3
Обнаружение невидимок

4
25
4
Призвать последователя

5
30
5
Видеть души

6
35
6
Изготовление магических зелий

Б – базовые возможности, то что есть у колдуна с самого начала.


Мана востанавливается каждый час.

Описание Специальных способностей

Все обнаружения используются как заклинания, с той лишь разницей, что они не требуют расхода маны. Таким образом, колдун должен произнести фразу, активирующую способность и сконцентрироваться. Описание этих способностей даётся в описании заклинаний колдуна.

Призвать последователя

Получив эту способность, колдун может завести себе небольшое существо обладающее магическими способностями и дающее колдуну дополнительную силу. Чтобы призвать существо колдун должен подойти к Мастеру и сообщить о своём желании (желателен макет существа). Колдун может выбрать существо только один раз. Каждое существо обладает своей силой.

Чёрный кот – добавляет 5 маны за каждый уровень дара.

Паук – усиливает дар на один уровень.

Сова – позволяет использовать заклинание «Полёт» как способность.

Ворон – позволяет использовать дополнительные заклинания: «Невидимость», «Оживление мертвеца» и «Шар неуязвимости».

Жаба – даёт дополнительные умения: умение «выживание» и «выносливость».

Крыса – позволяет использовать один раз в цикл заклинание «контакт с другим планом» как способность.

Видеть души

Обладая этой способностью колдун видит души умерших (тех, кто в голубых хайратниках). Колдуну не требуется что-либо произносить, эта способность всегда активна.

Изготовление магических зелий

Эта способность позволяет колдуну изготавлять магические зелья по рецептам, приведённым ниже. При изготовлении зелий колдун как правило не ошибается.

Приворотное зелье – выпивший это зелье влюбляется в первое встреченное себе подобное существо противоположного пола, безумная любовь длиться пока, не сняты чары. Для создания требуется: напиток, «заговор», слеза нимфы, «очарование существа» и «заговор».

Эликсир здоровья – излечивает любые болезни, кроме Мортаны, нейтрализует яды. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из рога единорога, «лечение болезней», «нейтрализация яда» и «заговор»

Эликсир безумия – выпивший этот эликсир, становиться безумен (буйно помешан), лечиться только молитвой Лечение или Желанием. Для создания требуется: напиток, «заговор», «слабоумие» и «заговор».

Эликсир молодости – омолаживает на 10 лет. Для создания требуется: кровь дриады смешанная с молоком и высушенная, этот порошок, развести в вине.

Лечение – востанавливает 1 хит. Для создания требуется: вода, «заговор», кровь тролля и «лечение лёгких ран».

Экстра-лечение – востанавливает 3 хита. Для создания требуется: вода, «заговор», кровь тролля, «лечение критических ран» и «заговор».

Сопротивляемость огню – полный иммунитет к обычному огню, волшебный огонь наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи красного дракона и «заговор».

Сопротивляемость кислоте – кислота наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи медного дракона и «заговор».

Полёт – позволяет летать как заклинание колдуна. Длительность 5 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из гога горгулии и «полёт».

Героизм – добавляет 1 личный хит и 1 хит на повреждения. Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», перо орла, порошок из кости дракона и «заговор».

Неуязвимость – даёт полную защиту от обычного оружия. Длительность 5 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из рога горгулии, «заговор», порошок из алмаза и «заговор».

Зелье заикания – выпивший это зелье, начинает сильно заикаться, маг не может творить заклинания, жрец произносить молитвы. Снимается только рассеиванием магии. Для создания требуется: вода, «заговор», «проклятье» и «заговор».

Яд – мгновенная смерть. Для создания требуется: яд, «заговор», кровь тролля, порошок из рога единорога, «яд» и «заговор».
Пророк

Позволенные Расы: Все
Пророк обладает могущественным даром пророчеств, чем выше уровень дара тем большими силами способен управлять пророк. Кроме того, чем сильнее дар, тем ярче будут пророчества.

Время от времени пророк получает пророчество (выдаёт Мастер), когда будет это пророчество пророк не знает и не способен его вызвать по своей воле, оно исходит свыше.

Как и дар колдуна, дар пророка определяется случайно Мастерами.

Описание заклинаний пророка будет выдано игроку перед игрой.

Таблица 10: Сила Пророка

Уровень
Мана
Заклинания

Б
5
Предзнаменование

1
10
Предсказание

2
15
Узнавание легенды

3
20
Контакт с другим планом

4
25
Купель прошлого

5
30


6
35


Б – то что имеет пророк изначально.

Мана востанавливается каждый час.

Жрецы (общее)

Жрец посвящает жизнь служению своему божеству и, используя силы, данные ему свыше, проповедует религию, сторонником которой является.


Все жрецы могут использовать молитвы, а также специальные способности, данные им их божеством. Жрецы используют молитвы для утверждения веры в их бога и защиты своих сторонников. Когда слова оказываются  неубедительными,  им приходится брать в руки оружие. У жрецов мало наступательных молитв, но они очень мощные.

Таблица 11: Уровни Опыта Жреца 

Уровень

Сила (мана)
Допустимый Круг Молитв
Необходимый титул
Заслуги

1
10
1
Жрец
Провести богослужение

2
20


Провести ритуал

3
30
2

Трактат о религии

4
40


В зависимости от веры

5
50


Испытание веры

6
60
3
Фламин
Найти 2 послушников

7
70


В зависимости от веры

8
80
4
Понтифик
Обряд очищения

9
90


Испытание веры

10
100
5

Создать реликт

Все жрецы имеют ограниченный выбор оружия и брони (согласно специфике божества).

Все жрецы используют Таблицу 11, чтобы определить продвижение в уровне и силе. 

Жреческая сила (мана) востанавливается каждый час.


У жреца может быть полный или ограниченный доступ к сфере. Жрец с главным доступом к сфере может (в конечном счете) использовать все молитвы из этой сферы. Жрец с младшим доступом к сфере получает молитвы  1-3 круга силы.

Таблица 12: Титулы жрецов
Титул
Заслуги

Жрец
Построить алтарь

Фламин
Построить храм

Понтифик
Составить каноны веры

Патриарх
Храмовые выборы патриарха

Жрецы Рафоса
Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф
Жрецы Рафоса – служители бога солнца, огня и света. Основное мировозрение Рафоса – нейтральное. Символ веры жрецов бога солнца – восходящее солнце; священное животное – конь. Одеяние служителей Рафоса – золотой (жёлтый) балахон. Жрецам позволено любое оружие и любые доспехи. Служители Рафоса переносят только половину повреждений от огня и их огненые молитвы причиняют на 1 хит повреждения больше, чем обычно.

Сферы Молитв

Общая, прорицание*, бой, охрана, солнечная, очарование, стихии (огонь), защита*, лечение, созидание.

* – сфера ограничена.

Заслуги

5 уровень: собрать прихожан

9 уровень: трактат о свете и тьме

Праздник в честь бога Рафоса отмечается 21 Нея (7:30).

Жрецы Ретоны
Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф

Жрецы Ретоны – служители богини здоровья и целительства. Основное мировозрение Ретоны – закон, порядок и добро. Символ веры жрецов богини здоровья изображает её священное животное – змею. Одеяние служителей Ретоны – белый балахон. По канонам веры жрецы не пользуются оружием и не носят доспехи. Один раз в час жрец, не тратя силы (маны), способен востановить 1 хит прикосновением руки (необходима молитва). Один раз в цикл жрец, не тратя силы (маны), способен излечить от болезни прикосновением руки (необходима молитва). 


Сферы Молитв

Общая, прорицание, очарование, защита, лечение, некромантия, астрал, созидание*, животная*.

* – сфера ограничена.

Заслуги

4 уровень: создать предмет, обладающий целебными свойствами

7 уровень: трактат о медицине

Праздник в честь богини Ретоны отмечается 20 Саргата (11:30).

Жрецы Дамиры
Позволенные Расы: Человек, Полуэльф
Жрецы Дамиры – служители богини царства мёртвых, хранительницы душ. Основное  мировозрение Дамиры – порядок зло (Lawful Evil). Символ веры жрецов богини царства мёртвых – лицо девушки, сотканное из звезд; священное животное – ворон. Одеяние служителей Дамиры – чёрный с серебром балахон. Жрецы путешествуют по миру, совершая  похоронные обряды, что и является жертвоприношением. Они не любят эльфов, поскольку те после смерти не уходят в царство Дамиры. Служители богини мёртвых считают своим долгом уничтожать нежить, ибо это нарушение воли Дамиры. Также они испытывают ненависть ко всем сторонникам Сдрула. Жрецам позволено следующее оружие: длинный меч, пика, скимитар, сабля и копьё, а также любые доспехи. Служители Дамиры способны насылать скорбь на 1 персону на 10 минут 1 раз в час за каждые 5 уровней опыта жреца. 

Сферы Молитв

Общая, прорицание, бой*, охрана, солнечная*(инверт.), очарование*, защита, лечение*, некромантия.

* – сфера ограничена.


Заслуги

4 уровень: обряд посвящения в таинства

7 уровень: трактат о смысле жизни и смерти

День богини Дамиры отмечается 1 Нилана (00:00).

Жрецы Беллы

Позволенные Расы: Человек
Жрецы Беллы – служители богини войны и воинской доблести. Основное  мировозрение Беллы – порядок зло (Lawful Evil). Символ веры жрецов богини войны – скрещённые мечи; священное животное – волк. Одеяние служителей Беллы – чёрное или багровое. Жрецы стремятся участвовать во всех войнах, происходяших в мире, на любой стороне. На Эрте существует примета: где появляются жрецы Беллы, там ожидается война. Жертвоприношением богине считается победа над врагом в бою. Жрецам позволено любое оружие и любые доспехи. Служители Беллы способны вызывать в себе ярость берсерка 1 раз в час на 10 минут, что позволяет сражаться до минус 2 хитов.

Сферы Молитв

Общая, прорицание, бой,  лечение, некромантия, вызов, созидание.


Заслуги
4 уровень: ритуальный танец смерти

7  уровень: трактат о воинском искусстве

День богини Беллы отмечается 22 Таймора (13:30).

Жрецы Сдрула

Позволенные Расы: Человек, Орк, Ящер


Жрецы Сдрула – служители бога ненависти, покровителя тьмы и ее сил.

Его верными приверженцами является теократическое государство Тарт, где культ Сдрула – не только официальная религия, но и политическая основа государственного строя.

 
Считается, что Сдрул обитает в Бездне, повелевая страшными монстрами, создавая все ужасное, что существует на земле. Все злое как в окружающем мире, так и в душах людей – это творение повелителя тьмы. 
Во всех государствах, кроме Тарта, культ Сдрула считается запрещенным. 

Сдрул питается душами жителей Эрты и существует множество легенд, что тот, кто продаст ему свою душу получит все, что пожелает, а после смерти возродится как темный паладин. Культ Сдрула – единственная религия, которая обещает вторую жизнь.
Служители Сдрула стремятся принести в мир его взгляды, по их мнению,  только приверженцы повелителя Бездны могут управлять миром, остальным же уготована безрадостная судьба рабов.

Одеяния жрецов Сдрула черное, святой символ – герб Тарта – меч, на гарде череп, на черепе паук. Им позволено ударное оружие и любая броня.

Сферы Молитв
Общая,  астральная, обаяние, боевая,  предсказание,  охранная, лечение*, некромантия,  защитная, вызов.

* – сфера ограничена.

Заслуги

4 уровень: найти душу

7 уровень: великий ритуал

День Сдрула отмечается 13 литана (5.00)

Шаман
Позволенные Расы: Человек, Орк, Ящер


Шаманы – служители духов. Некоторые из них поклоняются духам предков, другие же духам природы и стихий. 


Среди служения духам наиболее распространено поклонение духам предков. Эта религия является древнейшей из всех существующих на данный момент. 

В древние времена, люди испуганые жестокостью мира, его многочисленными тайнами стремились найти своего хранителя и защитника и общество тех лет обращалось со своими бедами, страхами и страданиями к духам своих предков, надеясь на их помощь и покровительство. Каждый человек верил, что его оберегает дух  отца, деда, прадеда, которые своей мудростью укажут ему верный путь в жизни, защитят от опасностей мира. И в нынешнее время духам поклоняются племена Огранды, раджпурцы, народы севера и многоие другие. Шаманы убеждают верующих, что боги далеко – что им до людей, а предки всегда готовы прийти на помощь своим потомкам.

Одеяния и святой символ шамана зависит от его расы и разновидности культа, который он проповедует. Им позволено любое оружие, легкая и средняя броня.

Сферы молитв – все, но ограничены третьим уровнем. 

Заслуги

4 уровень: путь предка

7 уровень: создать святыню

Друид

Позволенные Расы: Человек, Полуэльф

Друид – жрец Силены, богини природы, и хранитель дикой местности будь это лес, равнина или джунгли. 

Требования


Друид должен быть человеком или полуэльфом.


В отличие от клерика, друиду позволено носить только "естественную" броню - стеганный, кожаный или толстый кожаный доспех и деревянные щиты, включая улучшенные магией. Все другие типы брони ему запрещены. Также друид ограничен в выборе оружия. Он может научиться владеть дубиной, серпом, дротиком, копьем, кинжалом и посохом. Одеяние друида – зелёный балахон.


У каждого друида есть Священное дерево, в основном, – это дуб. Друид никогда не уходит далеко от своего дерева, ухаживает за ним, именно в этом и заключается жертвоприношение, но могут быть и другие. Если Священное дерево гибнет, то вместе с ним умирает и друид.

Позволенные Заклинания 


Друиды имеют главный доступ к общей, животной, элементной, лечебной, растительной и погодной сфере, а также младший доступ к сфере предсказания. Друиды могут использовать все волшебные предметы, обычно позволяемые жрецам, кроме тех, которые написаны (книги, свитки), а также броню и оружие, обычно позволяемые друидам.

Таблица 15: Уровни Опыта Друида

Уровень
Допустимый Круг Молитв
Сила
Заслуги

1
1
10
Провести ритуал

2

20
Песенка – считалка (2 минуты)

3
2
30
Установить 3 священных камня в роще

4

40
Построить Круг Силы

5

50
Победить друида

6
3
60
Испытание веры

7

70
Победить архидруида

8
4
80
Обряд очищения

9

90
Составить учение

10
5
100
Создать реликт

Мана востанавливается каждый час.

Способности друидов


На 3-ом уровне  он получает устойчивость к огню и электричеству  и при поражении переносит только половину повреждения.

  
Друид 5-го уровня и выше  иммунен к заклинаниям обаяния лесных существ (дриад, никси и т.д.). 


При достижении 7-го уровня, друид получает способность  превращаться в Священное животное Силены – медведя (1 раз в цикл). Одежда  и вещи друида также становятся  частью нового тела; они вновь появляются, когда друид возвращается в свою обычную форму. Находясь в животной форме, друид не может использовать имевшиеся у него предметы (необходим прикид медведя).

Этика


Как защитники природы и истинные нейтралы  друиды  находятся в стороне от конфликтов внешнего мира. Они следят за продолжением естественных циклов природы – рождения, роста, смерти и возрождения. Друида может обеспокоить только нарушение баланса и равновесия.


Друиды – защитники  дикой местности – деревьев, растений и животных. Они признают, что все существа (включая людей) нуждаются в продовольствии и защите. Поэтому охота, сельское хозяйство и рубка деревьев для постройки домов – логичные и необходимые части естественного цикла. Однако, друиды не допускают уничтожения животных и растений ради получения прибыли. Они никогда ничего не прощают и очень терпеливы.


Символ веры друида исполнен в виде цветка, чаще всего из дерева.


Друиды предпочитают жить в священных рощах, где они строят маленькую землянку, избу или каменный дом.

Организация Друидов

Друиды имеют всемирную структуру. На высших уровнях (5-ый и выше),  могут находиться только несколько друидов.

Друиды и  Архидруиды


На 5-ом уровне друид приобретает официальный титул "друида" (все друиды ниже 5-го уровня официально известны как "начинающие"). В регионе может быть только один друид 5-го уровня, поэтому, чтобы получить это звание, необходимо занять место одного из ''друидов''. Это возможно, если в настоящее время в регионе  нет друида или если ваш персонаж побеждает друида в бою. Если бой  не смертельный, проигравший понижается до 4-го уровня.


О точных правилах каждого боя соперники договариваются заранее. Бой может быть волшебным, неволшебным или смесью того и другого. Можно сражаться до смерти, до проигрыша одного из друидов или даже до первого удара.


На континенте может существовать только один архидруид (7-го уровня). Чтобы стать архидруидом, друид 6-го уровня должен нанести поражение правящему архидруиду или занять освободившееся место.

Великий Друид 


Друид самого высокого ранга в мире – Великий Друид (9-й уровень). Только один друид в мире может быть 9-го уровня.


Титул Великого Друида не приобретается через поединок. Великий Друид выбирает своего преемника из  Архидруидов.

Способности Архидруида и Великого Друида:


8-й уровень: На 8-ом уровне друид получает две способности:


Устойчивость ко всем естественным ядам (животные или растительные, включая яды монстров, но не минеральные яды или ядовитый газ).


Отличное здоровье для персоны его возраста. Он больше не подвержен старению.


9-й Уровень: Друид получает биологическую способность к анабиозу. Функции его тела сильно замедляются, он даже может казаться мертвым случайному наблюдателю; старение прекращается. Друид полностью не осознает себя в течение бездействия. Он пробуждается или в предопределенное время (" я буду в анабиозе в течение 20 дней ") или когда происходит существенное изменение в его окружающей среде (ждет пока потеплеет и т.д.).


Друид 10-го уровня способен входить в любой Элементный План выживать и передвигаться, находясь там, а также  возвращаться в Главный Материальный План.

Праздник в честь богини Силены отмечается 15 Силена (17:00).

Алхимик

Позволенные Расы: Все


Алхимик посвящает свою жизнь изучению трав, растений и минералов, их необычных свойст и способен создавать зелья, масла и мази, по силам не уступающие магическим  заклинаниям и молитвам жрецов.


Повышаясь по уровням, алхимик приобретает новые навыки и улучшает проверку на создание зелий и т.п.


Подробнее читайте в главе 6 ''Алхимия''.

Глава 4

НАВЫКИ

Ваш персонаж начинает игру с определенным количеством навыков и, впоследствии, с ростом по уровням, приобретает новые. Первичные умения должны быть выбраны в начале игры.


Навыки – способности и знания персонажа. Персонаж может свободно выбрать любое умение, кроме тех, на которые указаны классовые или рассовые ограничения.


Число слотов, необходимое для того, чтобы изучить определенное умение, указано в Таблице 16. Персонаж заполняет приобретенные с уровями слоты т.е. обучается за деньги у Мастера или у учителя, если находит такового на полигоне..

Таблица: 16

Навыки
Навык
Требуемое # Слотов

Бескомпонентная Магия
1

Благословение Духов
3

Владенеи Щитом
1

Выживание
1

Выносливость
2

Железная воля
1

Искусство Поющего Меча
3

Использование Веревки
1

Использование Свитков
1

Колдовство в Доспехах
2

Концентрация
1

Кулуарка
2

Лечение
2

Медитация
1

Неподвижное Заклинание
1

Ношение Доспеха
1

Оглушение
1

Отражение Стрел
3

Охотник
1

Первая помощь
1

Плавание
1

Погибель Умертвий
1

Путь Кровавого Меча
3

Пытки
1

Регенерация
1

Слух
1

Специализация
2

Тихое Заклинание
2

Топор Ярости Ферстана
3

Точный Выстрел
2

Травничество
2

Умения Приключенца
1

Устойчивая Концентрация
1

Устойчивая Рука
2

Устойчивость к Ядам
3

Учитель
1

Язык, Древний
1

Описание Навыков 


Бескомпонентная Магия (1): Это умение позволяет использовать заклинания и молитвы без материальных компонентов. За каждый 1 навык одно заклинание.


Благословение Духов (3): Дает ману, равную четырем умениям медитации. Это умение доступно только Ящерам – шаманам, взять его можно только один раз.


Владение щитом (1): Прибавляет один хит к общим доспешным хитам. Наличие щита обязательно! Взять это умение можно один раз.


Выживание (1): Навык выживания позволяет персонажу оставаться живым в минус двух хитах. Персонаж всё ещё продолжает находиться без сознания как при минус одном хите. За каждые два последующих навыка добавляется дополнительный минусовой хит. Таким образом, имея 3 навыка, персонаж остаётся жив в минус трёх хитах. Максимально на это умение можно затратить 5 слотов, что позволит выживать, находясь в минус 4 хитах.


Выносливость(2): Добавляет 1 хит за каждые два навыка. Максимально это умение можно взять 3 раза.

Железная Воля (1): Даёт иммунитет к заклинаниям, молитвам и прочим подобным эффектам школ очарование и иллюзии.

1 навык –  заклинаниям 1-ого круга. (Гипнотизм, Дружба, Дружба с животным, Святость, Внушение страха)

2 навыка – заклинаниям 2-ого круга (Команда, Обездвиживание животного, Очаровать существо или млекопитающее, Отвратительный безконтрольный смех, Очаровать существо, Предложение, Призрак, Сон, Забыть)

3 навыка –  заклинаниям 3-его круга. (Непреодолимый танец, Обездвиживание персоны, Очарование монстра, Эмоция, Обездвиживание растений, Плащ страха)

4 навыка –  заклинаниям 4-ого круга  (Доминирование, Обездвиживание монстра)

Также Железная воля дает устойчивость против Пыток.

Искусство Поющего Меча (3): Дает плюс один к повреждениям и один дополнительный личный хит, который учитывается только в бою. Этот навык доступен только эльфам, которые сражаются длинным прямым мечом ( longsword). Это умение можно взять один раз. 

Использование Веревки (1): Персонаж с навыком использования веревки знаком со всеми видами узлов и может завязывать узлы. Если руки героя связаны веревкой, он может развязать узел и освободится, если только он не был связан персонажем с таким же навыком (о чём должен сообщить связывающий).

Использование Свитков(1): Обладая этим умением, персонаж способен использовать магические и клерические свитки. Уровень заклинаний равен количеству затраченных слотов.

Колдовство в Доспехах (2): Позволяет импользовать заклинания в доспехах:

2 навыка – легкий доспех,

4 навыка – средний доспех,

6 навыков – тяжелый доспех.

Концентрация (1): Даёт магу, заклинателю, некромансеру и тёмному рыцарю дополнительно одну ману на уровень за каждый потраченный навык. 

Кулуарка (2): Кулуарка проводится со спины ножом, кинжалом или коротким мечом по груди, ниже горла в небоевой обстановке. Жертва теряет хиты до минус 1. Доспешная защита горла предотвращает проведение кулуарки.


Лекарь (2): Персонаж с умением лекаря знает, как использовать естественные лекарства, основные принципы скорой помощи и лечения. Раненый под присмотром лекаря восстанавливает хит за 15 минут. Имея необходимые лекарства, лекарь может лечить болезни и отравления. Большее количество навыков увеличивает знания лекаря. 


Медитация (1): Даёт жрецу, друиду и шаману дополнительно одну силу (ману) на уровень за каждый потраченный навык. 


Неподвижное Заклинание (1): Это умение позволяет использовать заклинания и молитвы без саматических компонентов. За каждый 1 навык одно заклинание.

Ношение Доспеха (1): Воин, обладая этим умением, получает 1 дополнительный хит к своему доспеху.  Это умение доступно только воинам, взять его можно 3 раза.


Оглушение (1): Проводится в небоевой обстановке по спине со словами “оглушён” предметом, которым реально можно оглушить (молотом, мечом или ломом не проводится). Оглушённый падает и лежит не двигаясь, считая про себя до 300. После чего, очнувшись, действует по ситуации. Шлем защищает от оглушений.


Отражение Стрел (3): Персонажа с этим умением не поражают стрелы и метательные снаряды, такие как метательные кинжалы, но не камни от катапульты! Герой должен быть без доспеха и видеть стреляющего. Взять это умение можно один раз.


Охота (1): Этот навык позволяет получить с убитого зверя или монстра  магические или алхимические ингридиенты.


Первая Помощь (1): Персонаж с этим умением, делая перевязку, останавливает потерю хитов. После перевязки хиты могут востанавливаться как обычно.  Самому себе в нуле хитов перевязка не делается.


Плавание (1): Это умение позволяет персонажу переплывать реки, но без лишнего веса (доспехи, оружие и т.д.).


Погибель Умертвий (1): Дает плюс один к повреждениям по нежити. Взять это умение можно один раз.


Путь Кровавого Меча (3): Дает плюс два на повреждения. Это умение доступно только оркам, которые сражаются ятаганом (скимитаром). Взять это умение можно один раз.


Пытки (1): Позволяет получить необходимую информацию путем пыток. Защищает от пыток навык железной воли. Чтобы определить, был ли допрос успешным, бросается шестигранная кость. Если на кубике выпало число равное или меньше, чем количество навыков палача, пытки успешны.

 Количество навыков железной воли жертвы (если таковые есть) отнимаются от количества навыков пыток палача, уменьшая шанс получить информацию. Каждая попытка получить информацию таким способом, снимает с жертвы один хит. Жертва может отвечать на вопросы, находясь в минусовых хитах, до самой смерти. Пока жертва находится в руках палача, естественное лечение не происходит.


Регенерация (1): Навык регенерации позволяет востанавливать хиты, не отдыхая как обычно за 30 минут. Два навыка позволяют востанавливать хиты за 20 минут и три навыка за 10 минут.

Слух (1): Благодаря этому умению, персонаж способен обнаружить невидимых существ в радиусе 5 метров.

Специализация (2): Дает +1 к повреждениям на оружие (нестрелковое и неметательное). Это умение может взять только воин,  причем один  раз и на определенный вид оружия.


Тихое Заклинание (2): Этот умение позволяет использовать заклинания и молитвы без вербальных компанентов. За каждые 2 навыка одно заклинание.


Топор Ярости Ферстана (3):  Дает два дополнительных хита, которые учитываются в только бою. Доступно это только умение дварфам, которые сражаются топором. Взять это умение можно один раз.


Точный Выстрел (2): Дает плюс один на повреждение стрелковым и метательным оружием. Это умение может взять только воин,  причем один  раз и на определенный вид оружия. Также необходимо умение Устойчивая Рука и шестой уровень.


Травничество (2): Добавляет модификатор плюс один на алхимические проверки. Взять это умение можно 3 раза.
Умения Приключенца (1): Персонаж, обладая этим навыком, получает следующие умения: открывание замков, обнаружить и снять ловушку, тихо двигаться, обнаружение иллюзий. Эти умения могут использоваться только в квестах. Чем больше навыков затрачено, тем лучше персонаж может применить вышеназваные способности.


Устойчивая концентрация: (1): Маг или жрец не проваливает заклинание, если его толкнут или ударят.


Устойчивая Рука (2): Дает плюс один на повреждение стрелковым и метательным оружием. Это умение может взять только воин,  причем один  раз и на определенный вид оружия.


Устойчивость к Ядам (3) : Дает иммунитет к ядам:


3 навыка – к ядам животного происхождения,


6 навыков – к растительным и животным ядам,


9 навыков – ко всем.


Учитель (1): Персонаж с этим навыком способен обучать других умениям, которые знает сам, если у обучающихся есть свободные слоты.


Язык, Древний (1): Этот навык позволяет герою читать, писать и говорить на древнем языке. 

Глава 5

МАГИЯ

Заклинания Волшебника

Некоторые заклинания волшебника относительно просты и безопасны в использовании, другие усложнены и опасны для поспешного и неосторожного мага.

Хотя некоторые персонажи могут использовать заклинания, даже им не всегда известна истинная сущность магической силы. Существует много теорий о происхождении этой силы. Основная идея состоит в том, что таинственная комбинация слов, жестов и материалов, которая и составляет заклинание, активизирует энергию из высшего измерения, которая и приводит к желаемому результату. Так или иначе, компоненты заклинаний – слова, жесты и материалы открывают путь этой энергии.


Изучая заклинания, волшебник делает записи тайных примечаний в своей книге заклинаний. Без книг заклинаний  волшебник не может изучать новые заклинания. В них содержатся инструкции для изучения и использования всех его заклинаний. Каждое изученное заклинание волшебник записывает в свою книгу заклинаний. Волшебник не может записать заклинание, которое он не изучил, потому что, если он не понимает его, он не может записать его формулу. Без заклинания ''Читать магию'' маг не способен записывать заклинание, которое выше уровня его знаний.

Школы Магии


Заклинания волшебника делятся на девять школ магии. Школа магии – это группа заклинаний, объединенных общим подходом к восприятию магии.


Заклинания Защиты – используются чтобы предотвращать определенные волшебные или неволшебные эффекты, а также защищать от них. Эти заклинания могут использоваться в борьбе против некоторых существ.


Заклинания Изменения приводят к изменению свойств некоторых уже существующих вещей, существ или состояний. 


Вызывание Вызывание позволяет заклинателю заставить существо или силу появиться по его вызову или передать ему энергию из внешнего плана бытия.


Очарование изменяет качество изделия или отношение к человеку или существу. Заклинания очарование могут  придать волшебные свойства обычным изделиям, а также – влиять на поведение других существ.


Великие Предсказания Эти заклинания позволяют волшебнику изучать давно забытые тайны, предсказывать будущее и увидеть истинную природу вещей.


Иллюзии – это заклинания, обманывающие чувства или разум других существ. Они заставляют видеть то, чего не существует, слышать звуки из ниоткуда или вспоминать события, которые никогда не происходили.


Создание. Эти заклинания заставляют волшебную энергию создавать определенные эффекты и материалы. Создание позволяет заклинателю непосредственно формировать волшебную энергию.


Заклинания Малого Предсказания изучаются всеми волшебниками, независимо от их специализации. Эта школа включает основные заклинания волшебника в том числе ''Чтение магии'' и ''Обнаружение магии''.


Некромантия – наиболее ограниченная из всех школ. Некромантия – наука о жизни и смерти; эти заклинания способны как убивать, так и восстанавливать здоровье и даже воскрешать из мертвых. Заклинания этой школы очень мощные.

Изучение Заклинаний


Маг изучает новые заклинания у учителя; полученые знания – не способ достижения уровня, а награда за хорошее обучение. На изучение нового заклинания маг тратит 5 минут на круг заклинания (заклинание 6 круга изучается за 30 минут), если изучение заклинания было прервано, процесс изучения придётся повторить заново. Если заклинание переписывается со свитка, в конце изучения свиток сгорает, даже если изучение прерванно.

Жреческие Молитвы 

Несмотря на некоторую схожесть, молитвы жреца и заклинания волшебника – абсолютно разные вещи. Обычно, жрец воспринимается как защитник и наставник, поэтому, он произносит молитвы для того, чтобы помогать людям и обществу в целом. Наступательных молитв у жрецов мало, но они также в основном используются для защиты.


Уровень жреца определяет количество силы (маны), которой он наделён.


В отличие от волшебника, жрец не нуждается в книге заклинаний или молитвеннике. Чтобы получить молитвы, жрец должен быть предан вере и своему божеству. Сила молитв священника ограничена его уровнем и различными сферами молитв. В пределах основных сфер своего божества жрец может использовать любую молитву доступного круга, если у него хватает силы (маны).


Чтобы призвать силу божества, необходимо произнести текст молитвы. 

Если жрец забыл о своих обязанностях перед богом или совершил какой-либо другой грех, он может потерять все свои специальные возможности и молитвы иногда навсегда, а иногда до тех пор, пока не исправит свою ошибку.

Использование Заклинаний и Молитв


Эти правила являются общими как для  волшебников, так и для жрецов. 

Заклинатель должен быть способен говорить (не под эффектами заклинания тишины или с завязанным ртом) и обе его руки должны быть  свободными. Также необходимо видеть цель  заклинания.

Заклинание не может быть произнесено во время поездки на быстро перемещающемся животном или транспортном средстве, если  заклинателю не помогают удерживать равновесие. 

 
Если волшебника (жреца) ударят оружием прежде, чем он закончил произносить текст, концентрация  разрушается и заклинание (молитва) не имеет эффекта.

Компоненты Заклинания 


Чтобы активизировать волшебную энергию, заклинателю необходимо совершить определенные действия (произнести магическую формулу заклинания, делать пассы руками, а также использовать материальные компоненты).  Таким образом, существуют вербальные (слова), соматические (жесты) и материальные компоненты. В описании каждого заклинания указывается необходимая комбинация этих компонентов. Вербальные компоненты требуют ясности речи, соматические – свободных  жестов (заклинатель не может быть связан); материальные – должны  быть использованы согласно специфике заклинания. Некоторые компoненты могут быть очень редкими или дорогостоящими. После произнесения заклинания компонент обычно разрушается, если в описании не указано обратное.


Разработка Заклинаний

Чтобы разработать заклинание, во-первых, необходимо составить его описание в магической книге. Убедитесь, что включили информацию относительно компонентов, диапазона, продолжительности и других пунктов, которые вы находите в обычном описании заклинаний. Сакральная фраза обязательна. Это описание вы  представляете  Учителю (Мастеру)  и рассказываете ему о предполагаемых эффектах заклинания. Мастер может внести в ваше заклинания некоторые изменения,  принять  или отклонить вашу разработку.


Иследование требует некоторого времени – 15 минут на круг заклинания. Мастер может пересматривать заклинание, возможно сокращая область поражения или причиненное повреждение. Наконец, вы должны дать название вашему заклинанию. Оно должно производить соответствующее впечатление, типа "Злорадный Паровой каток Драксинуса”.

Для разработки заклинаний магу необходимо иметь доступ в магическую башню или лабораторию, где он сможет, не отвлекаясь, уделять время манипуляциям с магической энергией.

Маг может разрабатывать заклинания только того круга к которому имеет допуск.


На высоких уровнях маги и жрецы способны создавать магические предметы. Как это сделать – полностью  игровая информация и узнавать её вам придётся на игре.

Описание Заклинаний

Заклинания и молитвы перечислены в Приложениях согласно их группам и уровням. В пределах каждого уровня, заклинания расположены в алфавитном порядке. В начале каждого описания заклинания содержится следующая информация:


Название: Каждое заклинание имеет название. В круглых скобках после названия – школа (для заклинаний волшебника),  к которой это заклинание относится. Некоторые заклинания могут относиться к нескольким школам одновременно.


Обратимые заклинания: Некоторые заклинания обратимы (они могут использоваться с противоположным эффектом). Это отмечено после названия заклинания. 


Школа: В круглых скобках после названия заклинания – название школы магии, к которой заклинание принадлежит. Для молитв указывается сфера.


Диапазон: показывает расстояние от заклинателя, на котором эффект заклинания происходит или начинает своё воздействие; "0", указывает, что  сила заклинания сосредоточена на заклинателе.  "Прикосновение" означает, что  заклинание  воздействует на другое существо, если маг  физически  прикасается к нему. Другие  заклинания сосредоточены на точке, видимой заклинателю в пределах диапазона заклинания. Точка может быть существом или объектом. Заклинание, которое воздействует на ограниченное число существ, сначала воздействует на самого близкого к центру области поражения, если не указаны другие  параметры (например, уровень). Заклинания могут быть направлены через узкие отверстия только если и взгляд волшебника,  и энергия заклинания могут проникнуть  через это отверстие.


Компоненты: Они показывают комбинацию необходимых компонентов: V – вербальные , S – соматические и М – материальные. Материальные компоненты обычно расходуются (если не указано обратное). Святые символы жрецов  после произнесения молитвы не утрачиваются.


Продолжительность: Показывает, как долго волшебная энергия заклинания продолжает воздействие. Эффект заклинания мгновенной продолжительности  проявляется в момент произнесения заклинания, хотя  их результаты могут быть постоянными и неизменными обычными средствами. Эти эффекты могут быть нейтрализованы некоторыми волшебными способами, обычно,  рассеивающей магией.  Также существуют заклинания,  продолжительность которых   зависит от уровня заклинателя (например, 3 минуты/уровень) .


Эффекты некоторых заклинаний могут быть прерваны по желанию заклинателя. Для этого ему нужно находится в пределах диапазона заклинания. Заклинатель также должен быть способен говорить слова отмены. Только первоначальный заклинатель может отменить свое заклинание таким образом.


Время Активирования: Этот пункт определяет сколько времени необходимо для вызова магической энергии. Обозначение ''0'' означает что заклинание срабатывает сразу же после произношения  сакральной фразы.


Область поражения: Показывает количество и тип существ, объем, измерения, вес и т.д., которые могут быть затронуты заклинанием.


Количество Маны: определяет необходимое количество затрачиваемой маны.



Описание Заклинания: текст обеспечивает полное описание того, как заклинание функционирует и его  эффекты. Описывается стандартное использование заклинания. Заклинания с многократными функциями позволяют заклинателю выбрать, какие функции  он хочет использовать. 


Эффекты Заклинания, которые дают премии или штрафы способностям, силе повреждения и т. д., обычно не совокупны друг с другом или с другой магией. В этом случае воздействует самый сильный эффект. 
Пример заклинания: 

Электрошок

Shocking Grasp 

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение  
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальное 
ВремяАктивирования: 0

Область поражения: Существо  
Кол- во маны: 5

Сакральная фраза:


Когда волшебник  произносит это заклинание, он вызывает мощный электрический разряд, который  воздействует на  существо, к  которому он прикоснулся. Заклинание остается в силе на полминуты за каждый уровень заклинателя или пока оно не прервано заклинателем, или пока оно не будет использовано в бою. Электрошок причиняет 1 единицу повреждения, доспешные хиты учитываются. 
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Глава 6

АЛХИМИЯ

Ингридиенты


Все алхимические ингридиенты разделены на четыре группы: растительного происхождения (санлист, черный цветок, красноцвет сальтийский и т.д.), животного происхождения (рог горгульи, лапки паука, слеза нимфы и т.д.), минеральные (драгоценные камни) и лабораторные (сера, ртуть, свинец и т.д.).


Растительные ингридиенты внесены в таблицу ниже, в которой указывается название растения, частота нахождения, местность где растение водится и основное свойство.

Частота нахождения:

Обычный – найти такой ингридиент не составляет большого труда и алхимик может использовать для обозначения этого ингридиента подобранные шишки, листья и т.п. предметы.

Редкий – чтобы найти редкий ингридиент алхимик должен подойти к Мастеру и Мастер определит удалось ли алхимику найти искомое, а также время поиска и количество. Таким образом после того как алхимик подошёл к Мастеру и сообщил что он ищет начинается поиск ингридиента, Мастер назначает время от 5 до 30 минут, после чего алхимик возвращается к Мастеру который определяет был ли поиск удачным броском шестигранной кости, базовый шанс зависит от уровня алхимика. Количество найденого ингридиента определяется шестигранной костью. Редкие ингридиенты обозначаются сертификатом.

Очень редкий – это значит что данное растение в отыгрываемой области не произрастает или встречается крайне редко. В первом случае его можно только купить, а во втором случае вам может повести и вы найдёте сертификат обозначающий данное растение.

Уникальный – само название говорит за себя, если вам удалось найти, купить или ещё где-то достать подобное растение, поздравляю – вы счастливчик.

Основные свойства растений:

В свойствах указывается основная направленность растения, всем известно что из ромашки можно заварить лечебный чай, в то время как съеденный мухомор здоровья не прибавит. Так и тут свойства раскрывают лишь поверхностные возможности растения, всё остальное зависит от рецепта и применения.

Лечебные – такие растения применяются для изготавления лечащих снадобий, начиная от зелий снимающих головную боль и заканчивая воскрешающими маслами.

Усиливающие – растения с такими свойствами используются как для увеличения мощности других зелий так и для улучшения реакций организма.

Ядовитые – эти растения используются для приготавления различной силы ядов, рвотных снадобий и т.п., сами по себе далеко не все растения с ядовитыми свойствами ядовиты.

Ослабляющие – как и усиливающие эти растения в основном применяются в дополнение в других зельях, но и сами по себе они используются, например в слабительном или снотворном.

Магические – в эту категорию попадают растения наделённые многочисленными и необычайно сильными свойствами. Например Миконид из которого изготавляются зелья по силе неуступающие магическим.

Кроме перечисленных выше, есть растения с двойными свойствами, будет ли работать в зелье одно или оба свойства зависит от рецепта.

Таблица: 17

Растительные ингридиенты
НАЗВАНИЕ
ЧАСТОТА
МЕСТНОСТЬ
СВОЙСТВА

Нензальский цвет
Очень редкий
Нензалия
Ядовитые 

Готики
Очень редкий
Нензалия
Ослабляющие 

Полынь
Обычный 
Лес, Степь, Лесостепь
Ослабляющие 

Ковыль
Обычный
Степь, Лесостепь
Ядовитые

Миконид
Очень редкий
Подземье
Магические 

Чёрный цветок
Уникальный 
Подземье
Лечебные, ядовитые

Табак
Обычный
Джунгли, Лесостепь, подземье
Ядовитые 

Санлист 
Очень редкий
Полупустыня 
Лечебные 

Хирна 
Очень редкий
Полупустыня 
Лечебные, ядовитые

Гриб пещерник
Очень редкий
Подземье 
Усиливающие

Гриб миколет
Очень редкий
Подземье
Ядовитые 

Эдельвейс
Очень редкий
Горы 
Усиливающие

Эльфийское ухо
Очень редкий
Горы 
Усиливающие 

Медноцвет 
Очень редкий
Горы 
Лечебные, ослабляющие

Каменный цветок
Очень редкий
Горы 
Усиливающие, ослабляющие

Мухомор 
Обычный
Лес
Усиливающие, ядовитые

Ромашка 
Обычный
Лес, Лесостепь
Лечебные 

Чёрная болотная ряска
Обычный
Лес, Лесостепь
Ядовитые 

Лапоток 
Обычный
Лес
Ослабляющие 

Дамский башмачёк
Обычный
Лес
Ослабляющие 

Липа 
Обычный
Лес
Лечебные 

Дуб 
Редкий 
Лес
Лечебные, усиливающие

Эйзира (слоновая радость)
Очень редкий
Джунгли
Ядовитые 

Корень таш
Очень редкий
Джунгли, Пустыня
Усиливающие 

Мандрагора
Очень редкий
Лес, Лесостепь
Магические

Лютик 
Обычный
Лес
Лечебные

Валерьянка 
Обычный
Лес 
Лечебные

Красноцвет сальтийский
Редкий
Лес 
Усиливающие

Малина 
Обычный
Лес 
Лечебные

Брусника 
Обычный
Лес 
Лечебные

Элинар
Очень редкий
Эльфийский лес
Магические

Чага обычная
Обычный
Лес 
Лечебные, усиливающие

Чага эльфийская
Уникальный 
Эльфийский лес
Магические

Меч-трава
Обычный
Лес, Лесостепь 
Усиливающие

Троповник
Обычный
Лес
Лечебные

Крапива 
Обычный
Лес
Лечебные 

Погоди немного
Редкий
Джунгли, Лес
Ослабляющие 

Черемица 
Редкий
Лес 
Ослабляющие 

Клевер четырёхлистный
Очень редкий
Лес 
Магические

Тысячелетник 
Редкий
Лес 
Усиливающие 

Дерево Ретоны
Редкий
Лес, Лесостепь
Лечебные

Тигровая лилия
Очень редкий
Джунгли
Усиливающие, ядовитые 

Дерево пиль
Обычный
Лес, Лесостепь
Лечебные, ослабляющие

Гриб подпильник
Редкий
Лес, Лесостепь
Усиливающие, ослабляющие

Цветок папоротника
Уникальный 
Лес, Лесостепь
Магические

Жемчужный лотос
Уникальный 
Джунгли
Магические

Серая лиана
Очень редкий
Джунгли
Ядовитые, ослабляющие

Треант
Очень редкий
Лес
Усиливающие

 Животные ингридиенты относятся к разряду очень редких и их можно либо купить, либо добыть с существ. Все животные ингридиенты обозначаются сертификатами. Эти ингридиенты чаще всего используются в зельях с магическими эфектами.

Минеральные ингридиенты – это драгоценные камни трёх степеней, эти ингридиенты применяются редко, только в очень сильных зельях и только в лабораторных условиях.

Лабораторные ингридиенты производятся лабораторией, они разделены на три класса согласно их силе: 1 слабый, 2 средний и 3 сильный. Применяются для создания неорганических зелий, кислот и т.п.

Лаборатория

Лаборатория очень важна для алхимика, многие зелья можно приготовить только в ней. Кроме того лаборатория производит компаненты каждый цикл, количество и класс компанентов зависит от уровня лаборатории. Алхимик должен затратить на создание лаборатории сумму указанную в таблице 11, не считая расходов на здание, после чего лаборатория нуждается в постаянной поддержке каждый цикл.

Таблица: 18

Уровень лаборатории
Стоимость
Производительность
Поддержка

1
25 монет (25)
3 компанента I класса
5 монет (5)

2
30 монет (55)
3 компанента I класса
5 монет (10)

3
35 монет (90)
2 компонента II класса
15 монет (25)

4
40 монет (130)
2 компонента II класса
15 монет (40)

5
45 монет (175)
1 компанент III класса
20 монет (60)

6
50 монет (225)
1 компанент III класса
20 монет (80)

Стоимость, производительность и поддержка комулятивны.

В скобках приведенна уже подщитанная сумма.

Приготовление зелий
Чтобы приготовить зелье алхимику надлежит в точности следовать инструкции рецепта, после чего сам алхимик определяет было ли приготовление удачным броском шестигранного кубика. В каждом рецепте указывается модификатор сложности, этот модификатор прибавляется или отнимается от уровня алхимика.

Пример: Алхимик 5 уровня варит зелье с модификатором сложности «– 3», (5 – 3 = 2) положительным результатом будет бросок на кубике 1 и 2.

Создание новых рецептов
Новые рецепты создаются в присутствии Мастера. Мастер вносит необходимые изменения, назначает уровень сложности и указывает алхимику что ему нужно сделать для успешного создания рецепта. В данном случае Мастер выстурает в роли наставника и учителя.

Сертификат

Сертификаты приготовленных зелий выписывает сам алхимик. В сертификате указывается название, тип, действие и побочные эфекты (если есть).

Пример:

Название: Яд из чёрной болотной ряски

Тип: порошок

Действует моментально, 20 минут принявший мучается болью в желудке, после чего умирает.

Глава 7

БОЕВЫЕ ПРАВИЛА

1.Общие правила:

1.1. Поражаемая зона – все тело, исключая голову, пах, стопы ног и кисти рук.

1.2. Каждый игрок любого класса имеет один личный хит. Количество хитов увеличивается за счет доспехов и навыков.

1.3. Удар поражающей частью оружия снимает один хит.

1.4. Игрок, с которого сняли все хиты, считается раненым и не имеет права ничего делать, кроме как лежать, говорить и ползать, через пять минут переходит в состояние тяжелораненого (-1 хит). Раненого игрока переносят по жизни.

1.5. Игрок, у которого –1 хит, считается тяжелораненым, может лежать и стонать, через пять минут умирает.

1.6.Мертвый (-2 хита и ниже) должен лежать 10 минут, после чего отправляется в мертвятник.

1.7. Доспехи закрывают то, что закрывают. При попадании удара в незащищенную часть тела, снимается нательный хит (если у игрока снимаются все нательные хиты, то он становится раненым либо мертвым вне зависимости от наличия у него хитов доспешных).

1.8. Захват незащищенной ладонью боевой части режущего либо рубящего оружия выводит захватывающую конечность из строя. Захват рукой за клинок позволяется только в том случае, если рука захватывающего защищена железом со стороны ладони. (кольчужные, латные перчатки и т.д.)

1.9. В боевых взаимодействиях запрещены любые приёмы рукопашного боя (удары рукой, ногой, броски и т.д.).

1.10. Запрешены толчки и удары щитом, а также захваты за щит.

1.11. Повреждённое оружие (также щиты) использовать на игре запрещенно. 

2. Доспехи:


2.1. Доспехи дают дополнительные хиты, прикрывая ту часть тела, которую они реально закрывают. Количество хитов едино для всей прикрытой зоны.

2.2. Наручи и поножи входят в состав общего доспеха (при попадании в наруч или понож снимаются доспешные хиты). Обычные сапоги и армейские ботинки поножами не считаются.

2.3. Доспехи делятся на несколько классов. В увеличение хитовости действует принцип «капусты», т. е. если одеть несколько доспехов, то прибавляется суммарное количество хитов этих доспехов. (Если одеть на стеганку (1 хит) кольчугу (3 хита), а поверх кольчуги кирасу (4 хита), то весь доспех в сумме будет давать 8 хитов). Количество одеваемых друг на друга доспехов не ограничено.

2.4. Легкий доспех: 1-3 хита. Это стеганка, кожаный доспех и тому подобные конструкции. Количество хитов зависит от материала, из которого сделан доспех, качества работы и от того, какую часть тела он прикрывает.

2.5. Средний доспех: 1-6 хитов. Это кольчуга, чешуйчатый доспех, бригантина и т.п.

2.6. Тяжелый доспех: 2-12 хитов. Это кирасы и т.д. вплоть до полных готических панцирей.

2.7. Шлем дает от 1 до 2 хитов (при наличии доспеха) и защищает от оглушения. Коиф также дает 1 хит, но не защищает от оглушения. Под коиф должен быть одет толстый подшлемник (около 1 см. толщиной и очень плотный).

2.8. Если в доспехах применяется пластмасса или жесть, то она должна быть закрыта кожей либо качественно покрашена. Не допускаются шлемы, изготовленные из мотоциклетных касок, (кроме особо эстетичных экземпляров) и непеределанные армейские и пожарные каски.

3.Оружие:


3.1. Все оружие на игре должно пройти мастерскую сертификацию.

3.2. Клинковое оружие: должно быть изготовлено из дерева либо текстолита, эстетично выглядеть и иметь скругленную кромку лезвия.

3.3. Топоры в боевой части должны быть выполнены из резины, ковролина и им подобных материалов. Топорища не должны иметь острых граней.

3.4. Ударное оружие. Боевая часть из резины, поролона и.т.д. Рукоять не должна иметь острых граней.

3.5. Древковое оружие: длина древка не регламентируется, наконечники должны быть выполнены из резины либо ковролина и иметь вид наконечников.

3.6. Попадание в противника должно быть четким и совершено боевой частью оружия; скользящие, а также при наличии доспеха режущие попадания не засчитываются. «Швейная машинка» (серия ударов с малой амплитудой размаха) не засчитывается.

3.7. Если оружие используется не по назначению (колющие удары булавой, рубящие копьем и т.д.), то такие удары не засчитываются.

3.8. Стрелковое оружие не должно иметь натяжение более 15 кг. Стрелы должны иметь смягчающий наконечник (гуманизатор) и оперение. Поражение стрелой должно быть четким, а не по касательной.

3.9. Щиты не разрубаются.

3.10. На игру допускаются любые щиты, кроме имеющих повреждения, а также острые углы и грани.


4. Укрепления:

4.1. Для того, чтобы крепость считалась крепостью, она должна иметь укрепления и четко обозначенный периметр.

4.2. Штурмовые укрепления должны быть построены надежно, выдерживать вес двух взрослых человек одновременно, и иметь длину не менее четырех метров.

4.3. Обозначение периметра крепости действительно лишь при наличии штурмовых укреплений. Нет укреплений – нет крепости.

4.4. Периметр обозначается натянутой веревкой, лентой и т.д. При отсутствии обозначения препятствий для проникновения внутрь не существует.

4.5. Ров выкапывается на глубину не менее 50 см и не более 90 см, без использования кольев (наличие воды и кольев во рву обозначается сертификатом). При падении в ров с игрока снимается один личный хит.

4.6. Ворота выбиваются только игровыми средствами осады (без применения настоящих инструментов).

4.7. Крепости могут быть оборудованы секретным ходом, который имитируется ямой со сторонами около метра и глубиной не менее 30 см (естественно должно быть минимум две такие ямы, «вход» и «выход»), а также сертификатом с указанием, куда этот ход ведет. Вход можно маскировать. При вхождении в ход необходимо очистить вход от маскировки – «открыть ход» и сымитировать вхождение в ход. После этого, одев белый хайратник, можно передвигаться по воображаемой прямой между входом и выходом. Для выхода необходимо «открыть выход» и, сняв белый хайратник, «выйти на поверхность». В то время пока игрок находится в секретном ходе его перемещение нельзя отследить с поверхности. Если в одном секретном ходе оказались несколько игроков настроенных враждебно по отношении друг к другу, то их боевые взаимодействия должны происходить на отрезке шириной 2 метра проходящем вдоль воображаемой прямой, направленной от входа в секретный проход к выходу из него.

4.8. Некоторые строения можно уничтожить путем поджога. Поджог отыгрывается повязыванием четырех красных ленточек по краям здания. Причем при начале повязывания первой ленточки поджигающий должен начать громко кричать «пожар». Поджег считается недействительным, если поджигающий успел повязать менее четырех ленточек. Здание считается уничтоженным по прошествии десяти минут со времени повязки последней (четвертой) ленточки.


5. Осада:


5.1. В игре возможно применение баллист, катапульт, таранов и прочей осадной техники. Для обороны можно использовать камни, бревна.

5.2. Игровой таран – это бревно диаметром не менее 20 см и длиной не менее 2 метров. Вышибает ворота с 30-ти ударов. (По опыту знаю, что по пути на штурм такое бревно добыть сложно, запасайтесь таранами заранее).

5.3. Камни (мешки с травой) бросаются с двух рук вертикально вниз. Снимают три хита при попадании в игрока. Щит защищает от поражения камнем.

5.4. Бревна (свернутые пенки, штанины, набитые травой и т.п., но длиной не менее 1 м) бросаются двумя игроками вертикально вниз. При попадании в игрока убивает, при попадании в щит вводит в состояние раненного (0 хитов).

5.5. Для камней и бревен вводится дополнительная зона поражения – голова, так как попадание игровым камнем или бревном не может физически травмировать, да и попасть со стены куда либо, кроме головы, достаточно проблематично.

5.6. Попадания бревнами и камнями должны быть четкими, не по касательной. Если камень либо бревно были брошены не вертикально вниз, то их попадание можно игнорировать.

5.7. Все остальные не входящие в перечень осадные и оборонительные средства обговариваются с мастером и получают ТТХ.

5.8. В штурме стены участвуют только те, у кого есть шлем (не коиф).

5.9. При штурме присутствие Мастера обязательно.
6. Разное:


6.1. Связывание. По желанию связываемого и по возможности связывающего проводится либо по жизни, либо отыгрывается повязыванием на щиколотки либо запястья куска веревки. В первом случае освобождайтесь по жизни. Во втором либо ждите помощи со стороны, либо, добравшись до игрового оружия с режущей кромкой, считая про себя до ста, отыгрывайте перерезание пут.

6.2. Связывание по жизни должно проводится так, чтобы не наносился вред здоровью связанного, т. е. без применения самозатягивающихся петель на конечности, удушающих при попытке развязаться конструкций и.т.д.

6.3. Обыск. Проводится по желанию обыскиваемого по жизни, или словесно на честность – типа «Что у тебя в левом носке» – «На, возьми, скотина!»

6.4. Ночью боевые действия, включая кулуарки, захват пленных, боевую магию и поджоги запрещены. Разрешена только разведка, но разведчик не имеет права носить никакой брони, включая шлем, а также оружие. Для борьбы с вражескими разведчиками разрешается атаковать игрока другой команды, который приблизился к лагерю ближе чем на 25 метров, и преследовать его на расстоянии до 100 метров. Атака производиться не оружием, а косанием руки, но во второй руке должно быть оружие, иначе атака не засчитывается. После прикосновения разведчик находиться в нуле хитов. Разведчик не может производить атакующих действий.

6.5. С 00:00 по 00:30 в день богини Нелеи на полигон выходят всяческие умертвия, обладающие способностью к неконтактному убийству (взглядом, словом и.т.д.). Так как в города они не заходят, а по дорогам слоняться могут, то не рекомендуется в это время выходить из лагеря.

Глава 8

РАЗНОЕ

Специальные Повреждения

Парализация


Персонаж или существо, затронутое парализацией, становится полностью неподвижным на всю продолжительность заклинания. Жертва может дышать, думать, видеть и слышать, но она неспособна говорить или двигаться. 

Яд


Яды обозначаются сертификатами с описанием и используются согласно их специфике. Сертификат должен находится на объекте, где содержится яд (на бутылке с отравленным вином, на оружии и т.д.). Как правило, яды имеют специфический запах и если сертификат был замечен, жертва может определить присутствие яда. Если жертва была отравлена каким-либо способом, отравитель должен представить сертификат, объясняющий действие яда (если присутствует Мастер,  желательно сообщить ему об отравлении). 

Лечение

Существуют естественные и волшебные средства лечения. Естественное лечение медленно, но оно доступно всем персонажам, независимо от класса. 


Лечение не может восстановить персонажу большее количество хитов, чем его максимальное количество.

Естественное Лечение


За полчаса отдыха персонаж востанавливает 1 хит. Во время лечения персонаж не может принимать участие в битвах, быстро передвигаться и заниматься активной деятельностью.  Если персонаж прерывает отдых, хиты не востанавливаются.


Персонажу должна быть оказана первая помощь. В противном случае, персонаж не восстанавливает хиты, а наоборот, теряет если его значение хитов ''0'' или ниже.

Волшебное Лечение


Заклинания лечения, микстуры и волшебные предметы могут значительно ускорять процесс лечения. Специфические особенности таких волшебных методов лечения представлены в описаниях заклинаний и на сертификатах для волшебных изделий. Волшебное лечение восстанавливает здоровье немедленно.

Смерть Персонажа

При '' – 2 '' хитах персонаж считается мёртвым и через 10 минут уходит в мертвятник, если его не вернули к жизни посредством магического заклинания или молитвы жреца.

Таким образом, персонаж в нуле хитов считается раненым (может шептать и с трудом ползать), через 5 минут он переходит в стадию тяжело раненого, минус один хит (лежит и еле стонет), ещё через 5 минут персонаж умирает минус два хита и через 10 минут уходит в мертвятник.

Болезни


На Эрте множество болезней различной тяжести, какие именно и как с ними бороться знает лекарь (все необходимые знания будут выданы Мастерами перед игрой).


Самая тяжёлая болезнь, о которой известно всем, – это Мортана, жреческими молитвами она не лечится. Очень редки случаи когда больной оставался в живых. Некоторые умершие от этой болезни возвращаются в мир живых как зомби. Активность Мортаны бывает раз в десять лет.

Секс


Секс отыгрывается массажем в течении 10 минут. Любовь в доспехах – это, конечно, подвиг, но удовольствия никакого. Беременность и роды отыгрываются по желанию женщины, но учтите – дети за год не вырастают. 

Глава 9

ЭКОНОМИКА

Циклы

Игровой день разделён на четыре цикла:


с 6:00 до 12:00 – весна 


с 12:00 до 18:00 – лето 


с 18:00 до 24:00 – осень 


с 00:00 до 6:00 – зима    


С 22:00 до 6:00 – небоевое время, любые боевые действия запрещены, даже кулуарка, атакующие заклинания и молитвы, а также различные яды.


Отправляясь в поход за головой ближнего своего, не забудь – с 6:00 до 6:15 – Праздник Эрты, и кара богов за убийство не заставит себя ждать. 


В небоевое время возможны экономические и политические отношения. 

Экономика

«За все НАДО платить!»


По просьбам населения и в связи с тем, что отыгрывается небольшая территория в нелучшее для торговли время, экономические взаимоотношения упрощены насколько это возможно.


На Эрте используются 3 вида монет: медные, серебряные и золотые. Соотношения между ними: 5 медных = 1 серебряная, 5 серебряных = 1 золотая (1 золотая = 25 медных).


Каждый персонаж на начало игры получает стартовый капитал в размере 5 медных. Некоторые персонажи могут получить большую сумму по усмотрению Мастеров. Дальнейшие доходы персонажей зависят от выбранного класса и/или вашей собственной удачи и способностей. Доходы графа и баронов с их земель (в цикл) следующие: барон – 5 золотых, граф – 10 золотых. Племенные вожди приравнены к баронам.


На игре существует 4 экономических класса, которые добывают или перерабатывают ресурсы и получают доход. Это Кузнец, Крестьянин, Шахтер и Каменотес. Кроме Кузнеца, все эти классы получают денежный и материальный доход в зависимости от уровня и степени развития хозяйства. Эта зависимость показана в таблице 19.

Таблица: 19

Уровень
Умение
Стоимость
Доход в цикл

1


1 чип + 3 м

2


1 чип + 4 м

3
Строение 1-й степени
1 золотой
2 чипа + 5 м

4


2 чипа + 5 м

5


2 чипа + 6 м

6
Строение 2-й степени
2 золотых
3 чипа + 7 м

7


3 чипа + 8 м

8


3 чипа + 9 м

9
Строение 3-й степени
3 золотых
3 чипа + 10 м

10


3 чипа + 12 м


Каждый производитель получает чипы того вида, каков род его деятельности: Крестьянин – древесину (чип), Шахтер – железо (свинцовую отливку), Каменотес – камень (чип).


Постройки разных степеней повышают производительность и/или доход. Чтобы иметь возможность ее построить, необходимо купить умение, заплатив указанную в таблице 19 сумму. Умения необходимо приобретать последовательно. В таблице 20 указаны виды строений, необходимые для постройки ресурсы и приносимый доход.

Таблица: 20

Тип постройки
Название
Необходимые ресурсы
Доход

Строение 1-й степени
Амбар/вагонетки
1К 1Д 1Ж 5 мед
+5 мед

Строение 2-й степени
Лесопилка/
подъемник
2К 2Д 2Ж 1 зол
+3 чипа

Строение 3-й степени
Усадьба/карьер
4К 4Д 4Ж 2 зол
+4 чипа + 10 мед


Требуемые чипы железа предварительно должны буть переработаны у Кузнеца в гвозди. 


Дополнительно можно заказать у Кузнеца инструменты, которые увеличивают доход на 2 медные монеты.


Каждый Крестьянин/Шахтер/Каменотес может иметь не более одного поля/шахты/каменоломни. На них можно строить не более одной постройки каждого вида.


Если персонаж желает стать Крестьянином/Шахтером/Каменотесом прямо на игре, то он должен приобрести участок, затратив 1К 1Д 1Ж (гвозди) 1 серебряную. 


Базовая стоимость каждого вида чипов – 5 медных = 1 серебряная. 


Кузнец занимается тем, что изготавливает из металла различные предметы (инструменты, украшения, оружие, доспехи и все, до чего додумается), получая с заказчиков деньги. Зависимость умений Кузнеца от уровня и затраты на выполнение заказов показаны в таблице 21.

Таблица: 21

Уровень
Умения
Стоимость умения
Затраты

1
Инструменты/украшения

1 медн.

2




3
Ремонт брони
1 серебр.
1 серебр.

4




5
Изготовление оружия/брони
1 золотой
2 серебр.

6




7
Изготовление оружия/брони для наложения магии
2 золотых
4 серебр.

8




9
Изготовление оружия/брони +1 и для наложения магии
3 золотых
7 серебр.

10





На ремонт и создание оружия и брони Кузнецу требуются чипы железа, из которых он изготавливает имитацию, например, меча для оружия или щита – для брони. На щиты можно только накладывать магию. Из одного чипа железа можно сделать только один предмет. Затраты металла на ремонт и изготовление указаны в таблице 22.

Таблица: 22

Предмет
Ремонт
Изготовление

Оружие
Нет (не ломается)
1

Легкая броня/щит
1 / (щиты не ломаются)
2

Средняя броня
2
4

Тяжелая броня
3
6


Нельзя перековать более легкую броню в более тяжелую. Для перековки имеющихся оружия/брони в бонусную все равно необходимо вложение чипов как для изготовления нового предмета. И не забывайте о денежных затратах.


Все игроки, начинающие игру одним из экономических классов, дополнительно к стартовому капиталу получают чипы. Кузнец – 3 чипа железа, остальные – один чип того вида, который он не производит (случайный выбор Мастера). Т. е. Крестьянин может получить либо железо, либо камень, но не дерево.


Алхимик при создании зелий также должен затратить некоторое количество денег. Это количество зависит от вида используемых компонентов и указано в таблице 23 (цены даны в медных монетах). 

Таблица: 23

Компонент
Расход

Растительный обычный
1

Растительный редкий
5

Растительный очень редкий
10

Растительный уникальный
25

Животный
10

Минеральный 1 степени
2

Минеральный 2 степени
4

Минеральный 3 степени
6

Алхимический 1 степени
3

Алхимический 2 степени
5

Алхимический 3 степени
7


Маги тратят деньги за обучение в Башне и за экзамены. Урок в  Башне стоит 2 серебряных, а экзамен – 3 серебряных. Стоимость заклинаний – 1 золотой за круг заклинания.


Оружие, броню и щиты, снятые с убитого противника или попросту украденные, НЕОБХОДИМО сдавать в мастерскую лавку. Если оружие или броня – бонусные, то можно снять с него сертификат (но не допуск оружия!!!) и повесить на свое оружие или броню, а сам трофейный предмет отнести в лавку. Цены, по которым примут трофеи, указаны в таблице 24. За отдельные детали доспеха выплачивается вознаграждение в размере 1 медной монеты. (
Таблица: 24

Трофей
Цена


Обычный
Высокого качества
Бонусный, но без магии
С магией* 
С магией и бонусный*

Оружие
2
4
6
10+5
15+5

Щит
3
6
Нет
15+5
20+5

Легкая броня
5
10
12
20+5
25+5

Средняя броня
10
15
17
25+5
30+5

Тяжелая броня
20
25
27
30+5
35+5

* – сумма после знака + –  добавочная стоимость за каждое наложенное заклинание.


За обучение навыку (если у вас есть слот на навык) необходимо заплатить из расчета 3 серебряных за каждый занимаемый навыком слот.

На игре любой персонаж может строить любые нужные ему постройки. Виды построек и затраты на их возведения указаны в таблице 25. При этом железо должно быть перековано (в гвозди, например).

Таблица: 25

Название постройки
Стоимость постройки

Алтарь
1 К 1 Ж 5 М

Часовня
8 К 4 Д 2 Ж 40 М

Храм
15 К 8 Д 5 Ж 100 М

Круг Силы
20 К 25 М

Кладбище 
5 К 10 Д  2 Ж 25 М  (+ 1 К 1М)*

Участок
1К 1Д 1Ж  5 М

* - дополнительный камень и монета тратятся на памятник.

Разрушение/Восстановление Строений

Каждое строение имеет структурные хиты по количеству камня, затраченного на строительство. Структурные хиты определяют время, необходимое на полное разрушение строения. Таким образом, 1 структурный хит равен одной минуте на одного человека. 

Подобным образом невозможно  разрушить защищаемое строение.

Разрушение необходимо отыгрывать, а не стоять рядом со строением!


Поджог производится как указано в Боевых правилах. Сгоревшее строение теряет половину структурных хитов (округляя вниз) и перестаёт функционировать.


Восстановление  разрушенного строения требует затраты камня по количеству потеряных структурных хитов; железа, дерева и денег равен расходу на строительство. 

Правила По Кабаку


Кабак является полностью игровой зоной (просьба только не вести бой на кухне, не хватало ещё поджареного игрока). Единственное, в кабаке ЗАПРЕЩЕННО захватывать продукты.

Опьянение: 

I стадия: 50 грамм вина/100 грамм пива – весёлое состояние

II cтадия: 100 грамм вина/200 грамм пива – человек не твёрдо стоит на ногах, говорит несвязно

III стадия: 150 грамм вина/300 грамм пива – бессознательное состояние

Примечание: для дварфов доза удвоена.
1
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