Организационная информация.

В этиом игровом сезоне планируется провести 2 двух дневные игры. Первая в начале Июля вторая середина-конец Августа.

 Игра не предполагает общего лагеря и единого питания. Ночь игровая см. правила. Игрокам рекомендуется приготовить сухпай для перекуса. Мастер предполагает, что даже приготовление еды в лагерях будет по игре (еду отбирать нельзя).

Каждый народ живет своим лагерем. Для всех не забудьте теплые вещи и палатки, а также  столовый инвентарь.

Взнос на игру составляет 65 рублей, деньги пойдут для обеспечения игры необходимыми атрибутами.

Мастерский состав:

1. Главный мастер – Валуа (Александр) 7-92-97

2. Мастер по магии – Элис (Алексей) 23-61-80

3. Мастер по религии – Ирбис (Илья) – 46-32-68

4. Локальный мастер по оркам – Люк (Алексей) – 89619615389      

5. Локальный мастер по Эльфам – Видфара (Валерий Викторович) - 7-44-81

6. Локальный мастер по гномам – Валуа (Моргот)

7. Локальный мастер по людям – Элис и Ирбис

Принципы игры.

1. Игра без мастеров. Мастера мастерской группы могут выступать во время

игры в роли мастера, только в случае возникновения спорных ситуаций. Но даже в этом случае мастерская группа настаивает, чтобы мастер и игроки-участники ситуации не выходили за рамки игры.

Для персонажей, которым мастер необходим по игре (маги), выступают как мастера в определенное время (см. ниже).

2.
Игра рассчитана на честность игроков.

3.
Игра рассчитана на игроков желающих играть и принимающих для этого, какие либо действия. Развлекать и упрашивать, тем более заставлять ни кого не собираемся.

4.
Не знание игровых правил не освобождает от ответственности и кары.

5.
Не игровое общение, маты и другое пожизневое поведение расценивается как неизлечимая болезнь, которая смертельна.

6.
Лица младше 16 лет допускаются до игры после собеседования с мастером, сдачи зачетов по правилам.

    7.    Если вы что-то серьезно напутали, сделали не по правилам, ошиблись, забыли или нарушили, то значит, так оно и произошло. Переотыгрыша нет. Но плодами своих действий вы не воспользуетесь, ибо вы нарушили волю богов, а кара одна - смерть. Если боги узнают.

О сказке

Как уже говорилось, в мир который вам представлен чистое фэнтэзи то есть сказка. Заранее неизвестно, с чем именно вам придется столкнуться. Мы и сами толком не знаем. Сказка она ведь такая – вроде бы обычная лампа, а потрешь – появляется могущественный джинн.

Мастера обращаются к игрокам с огромной просьбой: поддержите сказку. Не дайте ей умереть. Почувствуйте ее, поверьте ей, дайте увлечь себя в необычное приключение, даже если оно грозит вашему персонажу потерей всей его карьеры. Мы надеемся, что одно сказочное путешествие даст вам гораздо больше, чем любой набор банальных игровых ценностей вроде "остаться в живых" или "победы в войне".

В связи с этим каждый игрок обязан приготовить к игре простую вещь: выучить одну сказочную (мифологическую) историю. На ваш выбор, но из соответствующей вашему персонажу культуры. Эту историю вы должны будете рассказать мастерам при получении роли.

Об отыгрыше

Тут все просто. Играйте в свое удовольствие. Насильно мы заставить никого не можем. Чем больше человек вкладывает в дело, тем больше ему возвращается. Эта прописная истина работает и на учебе и в работе и в игре. Придумывайте, воплощайте, создавайте – вам будут благодарны как минимум пять человек (это мы, мастера). А как максимум – целый мир Итании!

Хотим предостеречь некоторых от соблазна устроить полный абзац. Один из неписаных законов РИ гласит, что есть границы разумной интерпретации своей роли. Любой персонаж может внезапно потерять рассудок и устроить бойню, убивая всех и вся. А почему бы и нет? Может. В жизни еще и не такое случалось. Вот только у нас не жизнь, а игра. В жизни данный персонаж получил бы такие некислые последствия своего "безумия", что страшно даже представить. На игре игрок не обладает всей полнотой ответственности за свои поступки и даже мастера этого обеспечить не в силах.

Второе предостережение касается различного рода ребячеств и дурачеств. Очень глупо выглядит человек, взявший одну роль, а играющий совершенно другую. Например, викинг просто в силу своего воспитания и мировоззрения не может вести себя так, как ведет себя террорист 21 столетия. Благородная дама, позволяющая себе грубые шуточки и конское ржанье над анекдотами, просто не укладывается в сознании у мастеров. При виде подобного поведения у нас возникает шок, быстро сменяющийся праведным гневом, а в состоянии аффекта мы можем наслать на такого игрока всякие разные житейские неприятности, начиная от расстройства желудка и заканчивая сердечным приступом со смертельным исходом. А уж в новой роли вы можете выйти в качестве беспризорной трехлапой собачки. И оно вам надо – постоянно чесаться от вшей и искать столбик через каждые 3 минуты? Уж если взяли себе роль – так соответствуйте!

Народности:                           

1.
Орки

2.
Эльфы

3.
Гномы

4.
Люди

Специализация персонажей:

1.
воин

2.
маг

3.
Ремесленники

4.
Священник/жрец

5.
Целитель

6.
Алхимик

7.
Шаман - мастерский персонаж

8.
Ведьмак- полумастерский персонаж

9.
Бестии - магические чудовища (мастерские персонажи)

1.
История мира Итания

Когда-то мир Итании был процветающим и благоустроенным. Три древние расы обитали в нем. Орки, гномы и эльфы жили в относительном мире. Эльфы обитали в дремучих лесах, гномы заведовали горными массивами, орки обитали в степях. Но случилось беда.

На самом старом материке, где существовала всеобщая школа магии, собрались маги разных народов для разгадки тайных обрядов шаманов. При производстве одного из самых непонятных обрядов, произошло, что то не так. Мир такой понятный и любимый постигла катастрофа, мир смяло, скомкало, все встало с ног на голову.

Итог этой катастрофы таков, что все достижения прежней цивилизации забыты. Кое что найдено, что то не понято до конца, мир теперешний хранит много тайн и загадок, старых артефактов и масса монстров рожденных магической бурей, законы мира и магии также претерпели изменения, какие? Искать вам!!!

В созданный мастерами мир легко вписываются легенды и сказания нашего мира до 17 века, то же самое касается и оружия и доспехов.

Уважаемые игроки вам предлагается почти чистый мир, в нем нет государств. Мир, предлагаемый вам полон загадок и тайн. Разгадывать их и благоустраивать этот мир придется вам!!!

География старого мира.

По преданиям существовало 5 материков и несколько групп островов. Самый большой и развитый материк назывался Итания, остальные по расположению от Итании - Северный, Восточный, Западный, Южный. Одна из групп островов носила название-Гряда Страха, вторая - Небесный Трон, третья - Соловки.

В процессе катастрофы материки перемешались, некоторые раскололись, в общем все изменилось очень сильно.

Наша игра начинается на новом материке который совсем недавно открыли мореходы орки.

На данный момент все остатки цивилизации живут на одном единственном материке (Наяд, который был самым северным и дальним) который меньше всех пострадал. В современном мире расы понявшие что магия и наука до добра не доводят, приняли строгие законы, так же существует запрет на войны. Такой пастельный мир не всех устраивает, всегда находятся авантюристы, ученые и другие кого не устраивает спокойная мирная жизнь. Вы и стали одним из них. Кем вы станете выбирать вам.


Взаимоотношения.



Уважаемые игроки хоть у каждой расы есть, что предъявить другой, это не значит, что надо сразу же бросаться в резню. На игре должна быть торговля, политика. Для боевых действий обязательно надо объявить войну. А как вы, догадываетесь, для войны необходим серьезный повод. В игре будут королевства всех рас со своей территорией. Будут залежи полезных ископаемых и прочее. Не забудьте что оскорбление простого персонажа не повод для войны.

О богах

Боги, конечно, существа мало понятные простому смертному. Для общения с богами существуют специальные люди – жрецы, священники. Обращайтесь к ним, они проведут действенный обряд либо подскажут, как вам действовать самостоятельно. 

Хотим обратить внимание игроков на то, что боги – суть не абстрактные сущности. В процессе игры вы вполне вероятно почувствуете их влияние.

Краткая характеристика рас и их отличительные особенности.

Люди.

Самая неприхотливая и универсальная раса. Внутри себя делятся на разнообразные народности.

Одежда: на начальном уровне самая простая, строгая, универсальная, мастерами предусмотрены различные бонусы за использование яркого национального стиля в костюмах.

Особенности поведения и характера: нет.

Оружие: Любое

Хиты: 2

Гномы.

Социальное устройство гномов так же мало изучено. Известно, что они делятся на кланы. У гномов правят женщины. Правители кланов зовутся Каганами. Из каганов избирается Гномий Царь которому присягают все остальные.

Поведение и характер:  - скупы, уперты, основательны, неторопливы, скряги, педанты, религиозны, стойки, храбры, любят пиво, изобретатели и механики.

Одежда: - темных цветов, плащи яркие, обязательны гномские яркие колпаки. Гномам мужчинам обязательна борода.

Оружие: топоры, секиры, молоты, цепы, кистени, булавы, арбалеты (не используют лук), щиты, огнестрел (игровой на петарде), короткие копья, не используют клинковое оружие.

Молоты в руках гномов снимают 4 хита. Арбалеты снимают 3 хита.

Хиты: 4

Эльфы.

Долгоживущие. Живут одной большой семьей, их внутренне и общественное устройство покрыто тайной. Известно, что всеми эльфами управляет король, при нем существует совет старейших (Высоких Эльфов).

Поведение и характер: высокомерны, горды, аристократичны.

Одежда: преимущественно все оттенки зеленого и голубого.

Внешние признаки: подведенные глаза, отбеленная кожа, острые уши.

Оружие: любое клинковое, копья.

Попадание в любую часть тела (кроме головы) от лучника эльфа - приравнивается к попаданию в глаз (отыгрыш эльфийской меткости) укладывает сразу в ноль хитов.

Хиты: 3

Орки.

В нашем мире орки абсолютно разумны. В силу определенных исторических событий наши орки поселились в основном на островах в совершенстве освоили мореходное дело. Этакие викинги. Они пираты, бесстрашные мореходы, наемники. Живут орки кланами, кланами управляют ханы, самый успешный и мужественный становится Иль Ханом, и правит всеми. Раз в год собирается великий Орочий тинг на котором решаются все самые важные вопросы. Внутри кланов также собираются тинги для решения важных вопросов.

Поведение и характер: прямолинейны, не способны к хитростям, авантюристы, азартны, безрассудны, пьяницы и гуляки, (речь пропитана морским грубым жаргоном, типа пьяный боцман).

Одежда: темные цвета, мех, кожа, грубые украшения, в орнаментах преобладает звериный стиль.

Оружие: любое, за исключением двуручного.

Внешние признаки: зеленая кожа, татуировки (рисунки на коже).

Хиты: 4.

Уважаемые игроки прошу учесть, что некоторые предметы одежды, оружия, доспеха и прочие вещи не подходят определенным расам (пример рыцарский доспех на орке или гноме). 

Законы мира Итании.

1.
Клятва не рушима и свято соблюдается.

2.
Клятвы не даются просто так.

3.
Любая услуга требует платы. Ни чего не делается бесплатно и в долг.

4.
На поле боя магия не действует. Имеется в виду, что в баталиях маги не могут использовать свою магию для победы своей стороны. Маги могут использовать магию лишь для самообороны, а вообще-то там, где бьются воины магам делать не чего, не их уровень. Либо сражаться оружием.

5.
Кража, разбой, убийство и прочее насилие является в мире Итании преступлениями.

6.
Если тебя оскорбили, вызови на бой, и защити свою честь.

7.
Если тебя вызвали, бейся.

8.
С пьяными, сумасшедшими, детьми, стариками,  не вооруженными  женщинами не воюют.

9. Если тебя оскорбили, но ты не можешь себя защитить, ищи защитника.

10. Парламентеры и послы неприкосновенны.

11. Нельзя убивать гостя, которого пригласил сам.

12. Браки между расами и полукровки не возможны.

Игровые места.

Крепость. Странное место, вечно окутанное туманом. В крепости обитают бесы. Которые не имеют тела за приделами крепости. Перед крепостью находится зловонное болото.

Лабиринт. Находится на месте общего лагеря возле крепости.

Эльфийский лес. Находится за верхней дорогой. Ни кто без разрешения эльфов не может в него попасть. Заблудится и умрет от голода. Конечно же есть способ как в него попасть но его надо найти.

Так же есть множество развалин, которые отыгрываются сертификатом.

Полигон используется весь от свалки до верхней поляны (ольховый дом, верхний сильм) 

Рождение и любовь.

У каждой семейной пары на игре одной расы возможно рождение ребенка по игре. Сватовство и бракосочетание возможно только в игре. Причем брак считается заключенным, если есть свидетельство от жреца/монаха, причем обязателен обряд и сопутствующие свадьбе застолье.

Секс на игре отыгрывается массажем.

Уровень рожденного ребенка зависит от уровней родителей.

О теле

Тело у вас, надо полагать, будет стремиться выжить. Очень похвальное желание, однако, просим вас сильно не увлекаться этой идеей. У каждого персонажа должна быть своя идеология, свое мировоззрение. Не забывайте, что мы играем в мир героев магии и в этом мире каждый должен уметь жертвовать своей жизнью ради очень важных для него идей, целей и пр.

О науке

Наука на данном этапе развития человеческого общества носит в основном эмпирический характер. Это означает, что главное – эксперимент. Не удивляйтесь, если врач предложит вам в качестве микстуры настой из лесных жучков – вы можете послужить науке прекрасным образцом для очередного опыта. Нет, не бойтесь, есть и старые дедовские проверенные временем способы лечения, но ведь это так скучно, правда?

В случае болезни игрок получает специальную карточку с указанием симптомов. Эти сведения (в устной игровой форме) передаются лекарю, который назначает лечение. Через определенное время, обычно это 30 минут, проявляется результат лечения (его сообщает тот же лекарь). В случае, если лекарь не знает точного результата, за эти 30 минут он обращается к мастеру, который выдает ему результат.

Кроме лекарей на игре могут быть и иные ученые. Для тех персонажей, которые захотят быть таковыми, мы постараемся создать поле для экспериментов. 

Специализация.

ВОИНЫ.

Это существа, посвятившие себя искусству ведения войны и поединка. Им будоражит кровь, песнь стали. Соответственно персонажи, чья специализация на игре определится как таковая, в основном зарабатывают себе опыт своим  «клинком».

МАГИ.

Как вы наверное догадались игрокам магам придется посвятить себя в основном искусству магии, которая на нашей игре будет не просто так, ее придется изучать, развивать, методом проб и ошибок. Соответственно магам проще всего заработать опыт магическими экспериментами.

ЖРЕЦЫ, СВЯЩЕННИКИ.

Как вы понимаете персонажам с данной специализацией, придется воссоздавать или создавать религии и нести ее в массы.

ЦЕЛИТЕЛИ.

Целителям придется лечить не только раны, но и болезни, развивать медицину.

Раны и болезни и их лечение.

1. Легкое ранение – считается в том случае, когда у персонажа потеряно менее половины или половина хитов. Персонаж может делать все, что ему вздумается. Однако для того, что бы не истечь кровью, необходимо наложить временную повязку. В данном случае хиты не восстанавливаются, но в таком положении вы можете ходить, сколько влезет. Для полнейшего исцеления вам надо бы обратится к целителю. Временную повязку может наложить кто угодно. В случае если повязку не наложили или не из чего ее сделать через каждые 20 минут вы теряете по 1 хиту.

2. Тяжелая рана – считается в том случае если  у персонажа потеряно более половины хитов. В данном случае персонаж слаб, не твердо стоит на ногах, падает в обмороки, но может ходить сам (медленно, и не может бегать.) Временная повязка предотвращает ухудшение (то есть потерю хитов), если ее не наложат то, так же как и в случае легкой раны. Соответственно уважаемые игроки тяжелое ранение надо отыгрывать. 

3. Тяжелораненый (при смерти) – положение персонажа при 0 хитов. В данном случае персонаж может передвигаться только ползком, может говорить, кричать, звать на помощь и отмахиваться кинжалом (другое оружие он не поднимет). Требуется срочная помощь, если в течении 20 минут персонаж не доставят в целителю то он умирает от ран. После наложения временных повязок сможет прожить 1 час. 

4. Отравление – персонаж отравленный в течении каждых 20 минут теряет по 1 хиту. При этом желательно отыгрыш рвоты, потери сознания, слабости. Необходимо обратится к целителю. Вещество которым будет отыгрываться яд сообщим на игре.

5. Болезни – так как в нашем мире болезней не знали, то и основная масса людей о них ни чего не знает. Персонаж подцепивший болезнь получит сертификат с описанием симптомов, которые он должен будет отыграть. Сертификат болезни не передается целителю перед лечением. После успешного исцеления сертификат можно отдать целителю.

Таблица целебных зелий и свитков.

	№
	Эликсиры
	свойства
	Противопоказания.
	Отыгрывается

	1.
	Зелье Лечения

Свиток
	Исцеляет тяжелые раны и тяжелораненых до их исходного состояния.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльном с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании.

Свитком который надо прочесть и порвать

	2.
	Зелье Исцеления

Свиток
	Исцеляет сразу все болезни не связанные с психикой.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльном с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

Свитком который надо прочесть и порвать

	3.
	Зелье восстановления

Свиток
	Исцеляет легкие раны при приеме моментом.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльном с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

Свитком который надо прочесть и порвать

	4.
	Мертвая вода

Свиток
	Действует на мертвых, сращивает все раны, восстанавливает тело.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльном с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

Свитком который надо прочесть и порвать

	5.
	Живая вода


	Воскрешает персонаж, действует только после мертвой воды.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльком с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

	6.
	Зелье регенерации

Свиток 

 
	Позволяет сращивать переломы и восстанавливает отрубленные конечности.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльном с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

Свитком который надо прочесть и порвать

	7.
	Целебная мазь

Свиток
	Восстанавливает 1 хит.
	Не применяется в бою.
	Либо бутыльком с жидкостью либо сертификатом который рвется при использовании

Свитком который надо прочесть и порвать

	8.
	Свиток воскрешения
	Воскрешает персонаж
	Не применяется в бою.
	Свитком который надо прочесть и порвать.


Об опьянении

Вино на игре будет отыгрывать подслащенная вода. Человек, выпивший 2 кубка (орк 1 кубка, гном 3 кубков) становится пьян, и ведет себя как пьяный: поет песни, шатается; а в случае последующего «приема» не следит за речью, правдиво ответит на 1 вопрос или проболтается о чем-то самом сокровенном.


Алкоголь отыгрывается любым сладким напитком. Выпивший определенное количество алкоголя (каждый игрок ориентируется сам на честность) становится пьяным, и моделирует соответственно опьянение, степень регулируйте сами.  Наиболее слабые в отношении алкоголя являются орки, потом идут люди, потом гномы, эльфы не подвержены опьянению.

Убийство.


Для полного убийства персонажа необходим последний удар со словами «добиваю», после чего персонаж умирает навсегда, мертвый лежит 10 минут в ожидании судьбы своего тела, после идет в мертвятник.


Уважаемые игроки убийство персонажей не самое лучшее что вы можете сделать на игре. Для убийства надо иметь веские причины. Даже поверженных врагов убивать не обязательно.


Каждый персонаж имеет очки опыта, которые он отдает при поражении, поражением считается снятие с персонажа всех хитов до нуля без добивания. Убивать не надо. Чип с опытом отдается, тому персонажу кто снял последний хит или если это не ясно наиболее вероятному (ни каких споров) После чего если не убили или не умер от ран, надо найти любого мастера и получить новый чип. Все чипы Именные.


Мастер надеется, что пробелы в данной системе не приведут к различного рода мухлежам. Пойманные исключаются из игры.

На игре разрешается захват пленников, угон в рабство, с последующей продажей, требование выкупа, киднепинг. Пленных можно использовать по усмотрению хозяев, но только в игровом плане, в плену можно держать 2 часа. Рабский труд можно отыгрывать собиранием дров, ноской воды, копанием земли, работой в поле на рудниках, но не какого мытья посуды и др.

Ночное время.


Игра делится на несколько временных промежутков.

1. Полностью боевое время до 08-00 до 22 – 00

2. Время диверсий, ограниченно боевое время, с 22-00 до 03-00. Во время диверсий разрешается использовать только кинжалы и ножи, (Кулуарка ночью не действует (не относится к кулуарному убийству).

3. С 03 – 00 до 08-00 время шпионажа, магов. Боевые действия запрещены.

 О магии и волшебстве

Обычный человек не способен быть магом. И волшебники это больше редкость, чем привычка. Но люди знают, что они существуют и при случае способны даже сотворить маленькое волшебство (но только при наличии инструкции).

Специалисты-маги получат правила по магии, в которой будет подробно прописана сфера их возможностей. В качестве доказательства своих феноменальных способностей они будут иметь особый знак (табличку с символом). Любое действие, сопровождаемое показом такой таблички означает волшебство (мастера не обязаны это подтверждать своим словом). Простым людям положено выражать различную степень удивления (восхищения, ужаса) в зависимости от степени волшебности происходящего.

Следует предостеречь игроков, возжелающих использовать магов в своих интересах. Обычно все происходит наоборот.

О странных существах и предметах

На игре вы можете столкнуться с различного рода необычными предметами и существами. Все предметы будут снабжены соответствующим сертификатом. Если у вещи потерялся ее сертификат – значит вещь пришла в негодность. Надо было обращаться бережней.

Странные существа обычно будут странно выглядеть и странно себя вести. В крайнем случае, они будут устно сообщать таращимся на них игрокам о происходящих феноменах. Игрокам не запрещается при появлении подозрений спрашивать «Что вижу?».

Опыт предыдущих игр показывает, что иногда игроки зацикливаются и пытаются воздействовать на сверхъестественные явления обычными средствами. Вспомните, как долго и безуспешно колбасили тролля на игре Рагнарек-2003 (Боги среди нас) и пытались убить хозяйку Железного леса на той же игре. Уважаемые игроки! Смотрите ширше и глубже!

Что бы вы сделали, если бы на вас напал муравей? Либо придавили бы сразу, либо, посмеявшись, отбросили в сторону (возможно, сломав бедняге пару лапок). Аналогичным образом для вас может закончиться война с любым сверхъестественным существом – на то оно и сверхъестественное. Но и панически бояться тоже никого не нужно. Почитайте арабские сказки.

Бестиарий! 

1. Животные «волки, медведи, тигры» - отыгрыш  внешнего облика – меховая маска на лице. Хиты -  в зависимости от вида. Оружие – зубы, когти. Отыгрываются руками, кинжалами. «не пробивают доспех» снимают один хит.

2. Черные странники. Внешний облик- черный крест на щеке. 1 хит. С одного удара вгоняют в паралич «кома», выход из комы только при помощи целителя.

3. Паук. Внешний облик – черные полосы на лице, синий круг из ткани на груди. 2 хита. Поражается только  в синий круг. Оружие кинжал – жвалы снимают 1 хит. Ядовиты. Парализуют. Сеть – имитирует паутину, при попадании в любую часть тела опутывает полностью.

4. Скорпион. Внешний облик: красные полосы на лице, красный круг из ткани на груди. 2 (два) хита. Поражается только в круг. Оружие – копьё, имитирует хвост. Ядовит, парализует – требуется помощь целителя.

5. Тролль. От 4 (четырех) до 8 (восьми) хитов. В основном обладает квестами на смерть. Разумны, разговорчивы, глупы, тупы, агрессивны. Ареал обитания: большие дороги, под мотами, на переправах. Сфера деятельности – разбой, таможенные сборы за проезд, проход и т.д. Оружие: дубина(бронебой) – снимает все хиты до нуля.

6. Мумия. Внешний облик: все в бинтах и губной помаде (грехи прошлой жизни). Оружие: руки или кинжалы. Снимает два хита. 6 (шесть) хитов на них самих.Ареал обитания: гробницы и древние захоронения.

7. Сфинкс. Разумно. Внешний облик: меховая маска. Оччччень любопытно. Пристает только к одиноким, пожилым и обеспеченным странникам, предлагая свои услуги бизнес-эскорт, задает каверзные загадки. При отсутствии правильного ответа нападает. Оружие: два кинжала или два меча. Снимает один хит.

8. Духи и привидения. Бестелесные отпечатки когда-то существовавших душ, по каким-либо причинам потерявшие путь в потусторонний мир. Нет хитов!!!! Для дебилов – бить нельзя, бесполезно, опасно для жизни!!!! Обычно портят жизнь (крайне надолго) расхитителям гробниц, могил и мародерам вообще. Бродят за ними, громогласно нудя и обвиняя во всех смертных грехах.

9. Бесы. Существа (как бы вы думали?) иного мира. Не обладают никакой силой в мире Итании, кроме мест Прокола Иномирья!!! В мире Итании, как и духи, обладают наизловреднейшим характером: матерят и костерят всех подряд. В месте Прокола Иноммирья имеют 6(шесть) хитов, оружие – любое.

10. Бабы……. Гм, Да…..

11. Кикимора, шишимора, шушера. Агрессивны, плотоядны (ну точно – бабы). Обладают мерзким парализующим криком (я же говорил – бабы). При крике все, кто находится в круге радиусом в пять её самых больших шагов, погружаются в сон на 20(двадцать) минут. Тела утаскивают в берлогу, а там – что бы вы думали? – выпивают кровь (не ну не бабы ли а?) Жертва – 0(ноль) хитов. Тела выбрасывают из дому…… на мороз!!!

12. Леший. Абсолютно разумный дух природы (наш чел!!). Негативно относится к рубке лесов, убийству животных…. или не наш чел? Грин _и септ! Управляет животными и различной лесной нежитью. Бестелесен, ещё раз – не надо его бить – не поможет. Внешний облик: зелёные узоры на лице, не путать с орками (интересно, а общих корней у них нет? Заметка: при встрече с орком – спросить!) Способен вселятся в дерево, становясь онтом. Онт – ходячее дерево. 4(четыре) хита. Оружие как у тролля. Не пробивается обычным оружием, только бронебоем  (нет, блин, с ножом на него попробуйте, он же дерево!)

Королевство.

Мастер не требует создания королевства на первой игре но минимум информации для подготовки вам дается.

Каждая раса будет строить свое королевство. К сожалению из за того что у нас мало народа оно будет виртуальным. Но дающим определенные бонусы.

Что требуется для королевста? Вождь который потом нарекет себя королем. Определенная территория отмеченная пограничными столбами с указанием что за ними находится королевство. Дороги. Жители что бы облагать налогом. Города. Села. И прочее.

Итак таблица условий создания королевства.

Условия идут по порядку из выполнения.

	№
	Условия
	Как сделано
	Что дает
	Примечания

	1
	Столица – город.
	На игре город моделируется так, должен иметь достаточно большую территорию, четверо ворот (то есть четыре моделированные стены как во временных постройках. В нутрии должен быть смоделирован Королевский дворец (учтите что у каждого народа могут быть свои названия)
	По качеству исполнения дает виртуальных жителей с которых идут налоги.
	При условии назначенного городничего который занимается ведением хозяйства.

	2
	Рудники минимум 2
	По таблице рудников
	Дают возможность обеспечить свое государство сырьем для ремесленнеков и дает торговлю
	Могут быть государственными (работники виртуальны дают прибыль минимум) либо частные с которых берется налог.

	3
	Граница 
	Воткнутые в землю колья с символами государства.
	Увеличивает виртуальное население и позволяет строить виртуальные города и села
	

	4
	Изданный судебник или свод законов
	Изданный по жизни королем свод законов своей страны отпечатанный.
	Увеличивает жителей.
	

	5
	Торговля 
	Ведется по игре, стабильные договоры о торговле заключенные в письменном виде с соседними государствами.
	Дополнительная прибыль и ресурсы.
	


В каждом городе должны быть по мере роста следующие постройки:

1. Лазарет – место где лечат больных и раненных.

2. Казна – прочно закрывающееся строение где хранятся запасы города * все ценности города должны хранится там).

3. Библиотека – место где хранятся свитки книги и летопись города, которая обязательно ведетися в городе ( при отсутствии оной в городе после игры на следующую игру будут санкции.

4. Храм либо любое строение религиозного культа.

5. Оружейная – запирающиеся место для хранения оружия.

6. Тюрьма или острог. Место для содержания пленников.

7. Около города должно быть поле.

8. Склад место для хранения продовольствия и ископаемых.

9. Кузня.

Все постройки должны быть смоделированы на местности схематически путем конвертов из сухостоя древесины. Однако чем лучше модуляция тем больше опыта получает строитель и правитель города.

Каждый правитель (капитан) обязан:

1. Обустраивать свой город

2. развивать индустрию и торговлю.

3. Следить за ведением летописи и сохранностью добытых знаний.

4. Заключать сделки и фиксировать их в письменной форме.

5. Создавать законы и следить за порядком.

6. Избрать религию вашего города.

7. Создать символ города государства.

8. За все созданное избранным народом вождем персонаж получает опыт.

Дороги и передвижения.

 Уважаемые игроки в виду того, что на нашей игре мы отыгрываем очень большое пространство, возникла необходимость ограничить ваши передвижения по полигону.

Итак, в виду того, что данный материк дик и опасен передвижения большой массы людей (больше двух) возможны только по дорогам (тропинкам), по лесу разрешается передвигаться только по двое. По дорогам может передвигаться сколько угодно людей, однако так как расстояния достаточно велики, то большой массе персонажей необходимо питаться в дороге, поэтому персонажи идущие от 4 и более обязаны иметь с собой обоз или караван с едой. Обозы можно покупать у торговцев, либо создавать из запасов государства. На игре обоз продуктовый отыгрывается шестом с красным платком. Запасов в обозе хватает на путь туда и обратно. Обоз формируется из расчета 4 единицы еды на одного человека туда и обратно. Возможен вариант передвижения группами по два человека, по лесу с предстоящей встречей в любой стационарной игровой точке.

