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1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ
Ролевая полевая игра «Арлонд» проходит в городе Тольятти. Организацией игры занимается непосредственно Группа Игровых Мастеров «Арлонд». 


Основное направление игры – Свободное фэнтези, т.е. мир могущественных волшебников и великих воинов. В мире Арлонда Вы можете играть за разнообразные классы персонажей с возможностью их развития: убийцы, воины, маги, монстры. У каждого из классов есть свои уникальные способности и умения. Также в игре присутствует возможность изучать профессии (зачарование, кузнечество и алхимия), в каждой из которой имеются разнообразные рецепты. 
Мы не ограничиваем Вас в истории Вашего персонажа, в его расе и внешности, он может быть таким, каким Вы хотите его видеть! Таким, каким Вы хотите быть. 


Законы РФ действуют и во время игры Арлонд. ГИМ «Арлонд» не несет ответственность за Вашу собственность и жизнь. Приходя на игры Арлонда, Вы полностью несете ответственность за чужую жизнь и собственность в соответствии с законами РФ. Т.е. если Вы кому-то из игроков нанесете моральный или физический вред, Вы будете отвечать за это перед этим человеком. Если Вы несовершеннолетний, Вы должны предоставить письмо от Ваших родителей или других совершеннолетних близких родственников, о том, что они в курсе о Вашем участии в игре Арлонд.  

Все предоставленные игровые документы, материалы и правила не являются официальными документами на территории РФ. 
Игровые администраторы – ответственные за проведение и организацию мероприятия. Всеволод Сыров, Глеб Парфенов, Кирилл Парфенов. 

Они имеют право:

Назначать, снимать игровых мастеров.

Выдавать, снимать игровые предупреждения.

Вносить поправки в игровые правила.

Определять ход игрового процесса.

На игре не рекомендуется открыто обсуждать действия игровых мастеров. Не разрешается употребление ненормативной неигровой лексики. 
Не разрешается присутствие на игре в нетрезвом виде и со спиртными напитками. На игре не разрешается продажа какой-либо вещи, продукции за реальные деньги, не разрешается обмен реальных денег на игровые и реклама любой продукции или услуг неигровой жизни. 

Все персонажи, названия, описания, заклинания, история и концепция игрового мира, концепция построения полигона, концепция развития игроков, а также все статьи и материалы, прямо или косвенно относящиеся к миру «Арлонд», ровно как и сам мир, и его название являются интеллектуальной собственностью Сырова Всеволода Сергеевича и Парфенова Глеба Анатольевича и охраняются законами Российской Федерации об интеллектуальной собственности и авторских правах. Любое копирование, воспроизведение, распространение и использование данной информации без письменного согласия авторов запрещено. 

1.1 Регистрация
Регистрация на игру начинается за два часа до начала игры непосредственно на поляне Арлонда внутри таверны. 
Уважаемые участники, администрация ГИМ "Арлонд" доводит до Вашего сведения, что стоимость участия на игре, в качестве: 

Игрового персонажа - 120 рублей за день игры. Игровой персонаж может выбирать одну из трех школ навыков и развиваться в ней. Также он может получать гражданские статусы, участвовать в игровых турнирах, в боевых походах и в других событиях аванпоста «Южный», при этом он сам вправе выбирать степень своего участия.

Монстра – 60 рублей за день игры. Монстр может выбирать лишь тот тип, который заявлен на данную игру. При этом он обязан участвовать в боевых походах Авенита, выполнять поручения хозяина Авенита и соответствовать в игре агрессивности своего типа монстра, т.е. при необходимости нападать, даже если бой не равный. Но в отличие от обычных персонажей любой монстр во много раз сильнее и он получает опыт за каждого убитого, впоследствии этот опыт можно перевести на счет своего основного персонажа. Монстры также получают дополнительный опыт за соответствие своего костюма и грима выбранному виду монстров.
Стражника – 60 рублей за день игры. Стражник имеет стандартный набор навыков, основанных на использовании игрового оружия. Стражник, как и монстр, обязан участвовать в боевых походах Арлонда, выполнять поручения сержанта и капитана, и соответствовать выбранной стороне, т.е. выявлять нарушителей порядка, ловить их и, при необходимости, казнить. Каждый стражник получает за игру фиксированную зарплату в виде монет и жетонов Арлонда, так же за хорошую службу возможны дополнительные доплаты и награды. Все полученные деньги и опыт впоследствии можно будет перенести на счет своего основного персонажа.  

В сумму оплаты включены: 
- Прокат оружия. 
- Питание за игровые монеты. 
- Учет развития Вашего персонажа. 
- Техническое обеспечение игрового процесса. 
После регистрации Вы получаете игровое оружие и личный документ «Дорожный патент», в котором фиксируется вся информация по Вашему персонажу (способности, уровень, опыт и т.п.). Будьте внимательны при выборе класса персонажа, т.к. смена класса является платной - 150 рублей.
Внимание!


Для всех участников игры есть возможность дополнительного развития персонажа. За каждого нового участника игры, приведенного Вами, Ваш персонаж получает 1 благодарственную грамоту, а приведенный друг получает 50 игровых монет на счет своего персонажа. 
Предложение действительно в течение всего игрового сезона.
Так же, все кто никогда не был на играх ГИМ «Арлонд» получают 50% скидку за регистрацию.

1.2 О полигоне

Месторасположение - около 1км от лыжной базы центрального района, дальше в лес. 
Основные места:
ГОРОД (он же Аванпост «Южный») – специально огороженная деревянными столбами территория, на которой игровыми законами Арлонда запрещены какие-либо боевые действия. За нарушение игровых законов, Вашего Игрового персонажа могут «казнить». В Городе находятся Таверна и Торговый пункт. 
ТАВЕРНА – нейтральный пост, является не боевой зоной. В таверне можно поесть, попить, погреться у костра. Также в таверне можно найти простую работу: собрать дров, поработать почтальоном. Хозяином таверны является Кириллиус. Его нельзя как-либо атаковать. Является главным игровым мастером в таверне, т.е. его указания, касающиеся правил должны без вопросов выполняться. Неподчинение ему грозит игровым предупреждением. 
Также в таверне может быть 2 вышибалы, они могут пользоваться дубиной и щитами, у них по 5 хитов и стандартный физический урон. Вышибал нанимает тавернщик на определенный срок из числа игроков. При работе вышибалой, на плечо одевается повязка черного цвета с надписью «вышибала».
В таверне запрещено выпивать спиртные напитки, курить сигары, сигареты. 

РУИНЫ АВЕНИТА - владения Черного Рыцаря. Является прибежищем культа Проклятых и всей нечисти Южных топей, проход для обычных странников туда не безопасен! На Авените монстры могут отдохнуть и "съесть" кого-нибудь,  также купить себе жетонов и приобрести снаряжение. 
Способности Рокота: 10 хитов, +1 физический урон, «Рука Тьмы» - 2шт, иммунитет оглушению, провокации, поцелую,  безумию, гаданию, замедлению, поднятию зомби, завету бессилия, завету служения.

ТОРГОВЫЙ ПУНКТ  – сооружение напротив таверны, где можно купить/продать оружие и обзавестись лицензией на торговлю. Заправляет пунктом торговка Бахи.

АРЕНА - находиться перед таверной, там можно участвовать в боях и получать за это деньги. Организатор Арены – Гильдия Героев. Проигрывая на Арене, Ваш персонаж не умирает в игре, Вы просто продолжаете играть дальше. Правила боев на Арене определяет глава Гильдии Героев.

ПОСТ МАРКУСА – находится на поляне следопыта. Является центром местной стражи и ополчения, там ведется набор и обучение солдат армии Короля. 
Стража – 10 хитов, +2 урона любым оружием, иммунитет оглушению, провокации, поцелую,  безумию, гаданию, замедлению, поднятию зомби, завету бессилия, завету служения, подлому удару.

Оружейные навыки – любое доступное оружие.

У стражи на плечах белые повязки с надписью «Страж», данные повязки можно забирать после смерти стража.
ПОГОСТ– находится за торговым пунктом в 30 метрах в сторону от таверны. Погост является местом «воскрешения» игроков. Площадь погоста, огороженная забором, является не боевой зоной. На ней не могут находиться «живые» игроки любого класса и типа. Также выходом, входом, пребыванием и воскрешением игроков управляет дух погоста.
ПРОКЛЯТАЯ ЗЕМЛЯ – отдельные участки земли, освобожденные от лиственного покроя, радиусом в 3 метра и со столбом в центре. Необходимы для перемещения Проклятых и Черного Рыцаря по землям Арлонда. Все «живые», ступая на эту землю, умирают. 
СТЕНЫ И ЗАЩИТНЫЕ УКРЕПЛЕНИЯ – стены и защитные укрепления отыгрываются по факту их реального существования. Разрушать, ломать, портить стены и защитные укрепления запрещается. 

НЕ БОЕВЫЕ ЗОНЫ – специальные зоны, оговоренные в данных игровых правилах, как не боевые. В не боевых зонах запрещено пользоваться любыми способностями, оружием и оглушением.  Все оружие ближнего и дальнего боя, а также магия, попав на территорию данной зоны, не наносят урон и не оказывают любого другого эффекта. 

Только стража и монстры (в случае отсутствия магического барьера) могут свободно пользоваться оружием и способностями на данной территории. 

Игрок считается находящимся в не боевой зоне при условии, что он обоими своими ногами стоит на земле не боевой зон, или на любой другой поверхности, целиком лежащей на этой земле, при этом он не имеет права вступать в бой и весь урон, нанесенный по нему в этот момент времени не засчитывается.
1.3 Администраторы игры, игровые мастера
Администраторы игры – совершеннолетние граждане РФ, администраторы ГИМ «Арлонд», полностью отвечающие требованием группы игровых мастеров по способам регулирования процесса игры и принципам взаимодействия с игроками и другими участниками игры. 

Администраторы имеют право любым образом регулировать игровой процесс в любой сфере, как игрового характера, так и не игрового характера. Решение администратора игры имеет самый высокий приоритет. 
Игровые мастера – граждане РФ, участники ГИМ «Арлонд», в необходимой степени отвечающие основным принципам взаимодействия с игроками, заведующие конкретной сферой игры.
Игровые мастера имеют право регулировать игровой процесс в своей игровой сфере – линейки заданий, различные гильдии, личная роль. Решение игрового мастера имеет меньший приоритет, чем администратора.

Обращение к администратору или игровому мастеру на игре – первоначально необходимо вежливо обратиться и сразу добавить фразу «ВНЕ ИГРЫ», после чего администратор или игровой мастер определяет место и время, где Вы с ним можете обговорить ту или иную игровую ситуацию. Как только это определено по знаку игрового мастера или администратора, Вам и ему необходимо надеть на лицо белую повязку, игровой мастер или администратор громко объявляет, что вы находитесь «ВНЕ ИГРЫ». После решения вопроса по знаку (фраза «В ИГРЕ») администратора или игрового мастера решавшего вопрос, положение «ВНЕ ИГРЫ» перестает действовать, и Вы обязаны снять белую повязку.

Если игровой мастер или администратор посчитают решаемый вопрос не корректным или не уместным, они вправе поставить «Игровое предупреждение» данному игроку.

2. ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС

2.1 С чего начать?

Дорогие друзья, в этом разделе мы опишем некоторые ключевые моменты в игре Арлонд, чтобы выйдя в игровой мир, у Вас уже было представление о нем. 

Игровые события происходят в 544 год от Объединения земель Вирнавии на самом юге королевства Арлонд. Здесь на границе с Дикой Топью год назад был воздвигнут новый аванпост, названный впоследствии «Южный». Начальником и владельцем земель является Капитан Маркус Ланс, в его подчинении находится местное ополчение и городская стража.
Пограничье с Дикой Топью означает постоянные нашествия монстров и всякой нечисти со стороны болот, поэтому аванпост живет в постоянном военном положении, готовый к борьбе и днем и ночью.  Причиной такой активности, стали рунные камни и артефакты, обнаруженные в этих краях пару лет назад. Это привлекло многих искателей приключений, и теперь аванпост стал эпицентром многих ключевых событий в жизни южных провинций. И Вы - один из этих героев.

Но не ждите многого от этого мира, здесь Вас поджидают опасности и обман, ограбления и даже рабство!  Но пройдя через все это, Вы станете воистину настоящим героем, а пока что предстоит многому учиться…
Так с чего же начать? Ваш первый пункт назначения – таверна, там можно узнать основные новости, получить задание, найти спутников, но будьте осторожны в выборе помощников, не всегда они также помогают в бою так, как на словах. Не стесняйтесь подходить к людям и задавать вопросы, чем больше Вы общаетесь, тем больше Вас запоминают и в нужный момент это может помочь.
Следующее место, куда стоит сходить -  торговый пункт. Им управляет торговка Бахи, которая может найти Вам работу или купить/продать что-нибудь. Но учтите, что здесь в Арлонде никто не даст Вам серьезную работу, пока Вы не зарекомендуете себя в глазах таких людей, как Тавернщик Кириллиус и капитан Маркус. Не стоит сразу в лоб подходить к ним с вопросом «дай квест», попробуйте обратиться к хозяйке таверны (жене тавернщика) или к сержанту стражи, они помогут Вам найти общий язык со значимыми людьми. Помните, это обусловленный фэнтезийный мир, и современный стиль речи не всегда бывает уместен (в этом случае, Ваши слова могут полностью проигнорировать).
2.2 Развитие персонажа
С начала игры Ваш персонаж является 1 ступени и получает 2 бесплатных очка таланта, которые можно потратить на платные оружейные навыки (спец. оружие и доспехи) или способности выбранной школы (заклинания и постоянные эффекты).
В мире Арлонда максимальной ступенью является 10.  С 1-ой ступени для перехода на следующую ступень  Вам необходимо заработать 10 благодарственных грамот.
Благодарственная грамота – единица опыта, получаемая за успешно выполненное задание, равняется 3 жетонам Авенита или Арлонда.

Жетоны Авенита или Арлонда можно зарабатывать, помогая той или иной стороне. В мире Арлонда существует понятие кармы и в последующем жетоны могут, как помочь, так и навредить.

Жетоны Арлонда обмениваются на благодарственные грамоты у Капитана Стражи. 

Жетоны Авенита можно обменять на благодарственные грамоты у Хозяина Авенита.

С каждой новой ступенью Ваш персонаж получает одно очко таланта, которое Вы можете потратить на изучение следующей способности выбранной ранее школы. Но теперь за это потребуется сделать денежный взнос.  Этот факт фиксирует один из Игровых администраторов в Вашем «Дорожном патенте», после чего Вы можете пользоваться приобретенной способностью.

Начиная с 5-ой ступени для перехода на следующую ступень необходимо набрать 20 благодарственных грамот.

Все полученные грамоты, жетоны и способности фиксируются в «Дорожном патенте», подписью вручившего их игрового мастера. 
«Дорожный патент» может быть изъят у Вас только Стражей – в игровой ситуации, или Игровым мастером, в случае нарушения игровых правил.  

Подделка любых игровых документов влечет за собой вынесение Игрового предупреждения и удаление с текущей игры.
2.3 Задания в Арлонде

Немного о заданиях в Аванпосте «Южный».

На данный момент существуют 3 линейки Арлонда: 

1) «Полезные знакомства. Часть 1 – Таверна»

     «Полезные знакомства. Часть 2 – Пост Стражи»

2) «Гуманитарная помощь»
     «Дорога в Топь»

3) «Черный рыцарь. Часть 1 – Тайна Проклятого»

    «Черный рыцарь. Часть 2 – Слово Покои»

    «Черный рыцарь. Часть 3 – Битва в Междумирье»

Каждая из линеек имеет задания различного характера: от написания стихов до сражения с Боссами. Задания разделяются на одиночные и групповые. Это обговаривается отдельно с игровым мастером, выдающим задание. При выполнении группового задания, данная группа должна быть в количестве от 2-х до 5-ти человек. 
Также имеются линейки заданий на вступление:

1) В Братство Странников

2) В Гильдию Героев

3) В Культ Проклятых
4) В шайку разбойников

За каждое из заданий полагается награда в виде благодарственных грамот или денег. 

Помните, что Мир Арлонда это не компьютерная игра, где есть компьютерные персонажи, с заранее определенными ответами на вопросы. Все персонажи Арлонда самодостаточны и своеобразны. Чтобы получить задание, тебе придется найти к ним индивидуальный подход.
2.4 Гражданские статусы и работа в мире Арлонда
Помимо развития класса по ступеням, в Мире Арлонда имеется возможность гражданского роста. Это происходит при прохождении линеек Арлонда.
Гражданский статус - это гражданское положение Вашего персонажа в мире Арлонда. Они определяют отношение жителей Арлонда к Вам, уровень Вашей зарплаты и т.п. Рост в статусе происходит вследствие выполнения линейных поручений на ключевых персонажей, именно они определяют, когда Ваш персонаж готов к переходу на следующий статус. Кроме выполнения поручений Вам придется вложить денежный взнос в свой будущий статус. 
Все статусы регистрирует капитан Стражи, по праву самого высокого статуса в аванпосте "Южный". За каждый статус необходимо заплатить пошлину. 


1 статус - "Странник"
Доступен сразу. 

«Странниками называли всех кто той или иной дорогой попадал в мир Арлонда, к ним никогда не было доверия, но и спрос с них был тоже не большой». 

Доступная изначальная работа странника: 

· дровосек - 20 монет за 1 вязанку дров 

· рекрут - 70 монет в час (если не умер ни разу, 40 монет, если хотя бы один раз погиб) + награды жетонами Арлонда 

· танцовщица - от 20 монет за танец 

· бард - от 10 монет за песню 
На арене могут участвовать только во время свободных боев. Может вступать в Братство Странников. Платят дорожный налог - 30 монет за день игры. 


2 статус - "Местный"

Доступен после выполнения 5 заданий на сторону Арлонда – Стража, Гильдия Героев, Братство Странников, Тавернщик Кириллиус, Торговка Бахи. Пошлина - 150 монет. 

«Местными становились те странники, которым удавалось хорошо зарекомендовать себя в глазах представителей местной власти и основных лиц города. За это им позволялось наниматься в стражу и работать на более ответственных должностях».

Доступная работа: 

· вся доступная работа странника + 25 % к изначальной зарплате за работу странника
· стражем аванпоста (300 монет и 4 благ. грамоты за день игры).
· вышибалой в таверне (50 монет/час)
· гонцом (от 10 монет за письмо)
Может участвовать во всех боях арены гладиаторов, покупать лицензию на торговлю и профессии. Может вступать в Братство Странников. Платит дорожный налог - 50 монет за день игры. 

3 статус - "Наемник"

Доступен после выполнения еще 10 заданий на сторону Арлонда - Стража, Гильдия Героев, Братство Странников, Тавернщик Кириллиус, Торговка Бахи. Требуется 3 ступень развития персонажа. Пошлина - 250 монет 

«Наемниками становились те, кому удавалось доказать, что они достойны более серьезной работы и могут выполнять ответственные поручения».

Доступная работа: 

· вся доступная работа местного + 50% к изначальной зарплате за работу странника
· сержантом (400 монет и 5 благодарственных грамот за день игры)
· охотником на монстров (от 70 монет за повязку монстра 1-ой ступени; 200 монет за повязку монстра 2-ой ступени)
Наемник может вступать в Братство Странников,  в Гильдию Героев, в Братство Теней. Платит дорожный налог 70 за день игры.

4 статус - "Гражданин"

Доступен после выполнения еще 20 заданий на сторону Арлонда - Стража, Гильдия Героев, Братство Странников, Тавернщик Кириллиус, Торговка Бахи. Требуется 5 ступень развития персонажа. Пошлина - 500 монет.

«Гражданами становились те наемники, за которых поручались ключевые лица города. Чтобы это произошло, им необходимо было верой и правдой доказать свою преданность Арлонду». 

Доступная работа: 

· вся доступная работа наемника + 100% к изначальной зарплате за работу странника 

· казначеем (400 монет за 1 день игры).
· Лейтенантом (600 монет и 7 благодарственных грамот в день) 

· помощником торговки (400 монет в день)
· помощником тавернщика (400 монет в день)
· тюремщиком (300 монет в день)
Граждане Арлонда также могут приобрести в частную собственность земли, что автоматически возводит их в следующий статус. Платит дорожный налог – 100 монет за день игры.

Изначальная зарплата – минимальный уровень игрового денежного вознаграждения за осуществление вышеуказанной работы. 
Немного о привилегиях:

«Местный» имеет право ознакомиться с обвинительными документами, перед вынесением приговора.

«Наемник» имеет право ознакомиться с обвинительными документами, перед вынесением приговора и высказать свое мнение по делу.

«Гражданин» имеет право ознакомиться с обвинительными документами, перед вынесением приговора и в случае предоставления оправдательных документов имеет право опротестовать приговор в судебном порядке.

Под документом понимается описание произошедшего и подпись свидетелей (1 подпись гражданина Арлонда, или 4 подписи наемников, или 8 подписей местных).
2.5 Основные принципы игрового боя
Что ж, вот настал черед боев. Хотелось бы сразу отметить основные принципы игры и игрового боя:
Принцип Безопасности -  игры Арлонд это в первую очередь  отдых, это значит, все должны получить удовольствие. Но как все знают, травмы не приносят удовольствие, поэтому мы будем не допускать участников, не умеющих держать свою "силушку" в руках. Будьте осторожны, это относиться ко всем, и к ветеранам, и к новичкам. Чтобы нанести «урон» противнику и «снять» с него хиты не обязательно применять силу, достаточно четкого хлопка по игровой зоне боевой частью игрового оружия.

Принцип Вежливости - Именно вежливость является главной составляющей культурного общения. Как говорится в одной пословице: "Сделай лицо попроще, и люди к тебе потянуться!". Смотрите на все с улыбкой, ведь это только развлечение. Если Вы неуверенны в правильности нанесенного урона, всегда можно переиграть этот момент с разрешения противника, конечно.

Принцип Честности - принцип, который не терпит компромиссов, ведь неправда всегда всплывет на поверхность, а помогают этому Игровые мастера, которые находятся среди других игроков и всегда могут проверить Вас. Но так уж сложилось, этот принцип все необходим в ролевых играх и во всем, что с ними связано.
Для упрощения боя, у всех игроков имеются повязки на предплечье. На одной руке повязка со ступенью персонажа, на другой – хиты персонажа. Данные повязки нельзя забирать после смерти персонажа. Также бывают повязки монстров, стражи, разбойников, которые можно забирать после смерти их хозяина. 

Помните, если у Вас появились вопросы по использованию тех или иных способностей, оружия и т.п. Вы всегда можете выяснить это «Вне игры» сказав громко «СТОП ИГРА» и присев. 

Более подробная информация находится в разделе ниже.

3. БОЕВЫЕ ПРАВИЛА
3.1 Основные правила ведения боевых действий

0. Игра должна приносить удовольствие, поэтому играем на честность. 

1. Дуэльный бой - начинается с момента атаки одного игрока другим. Для начала дуэльного боя может послужить любое атакующее действие, направленное от одного игрока на другого игрока. Дуэльный бой заканчивается через 10 секунд с момента выхода из боя одного из его участников. 
Момент выхода из боя определяется «смертью» одного или обоих участников дуэльного боя, или отдалением обоих игроков на расстояние 50 метров друг от друга. Так же отдельные способности игроков могут менять условия выхода этих игроков из дуэльного боя.

2. Массовый бой – игровой бой с участием трех или более игроков. Массовый бой заканчивается через 30 секунд с момента выхода из боя всех его участников.

Момент выхода из массового боя для каждого отдельного игрока возможен только в случае «смерти» всех враждебных участников массового боя, в случае своей «смерти» или при отдалении самого игрока на 100 метров от всех враждебных участников массового боя.

В случае не возможности адекватной оценки расстояния или спорной ситуации, при условии общей договоренности, можно за один 1 метр принимать 1,5 обычного шага человека, ростом 170 см.
Враждебный участник массового боя – игрок, совершающий атакующие действия, направленные против другого игрока
3. Атакующее действие – действие, направленное на игрока с целью нанести ему урон, представляющее для него угрозу потери игровой собственности (деньги, оружие, артефакты) и игровой жизни. Погоня не является атакующим действием. 
Так же в бой вступает любой, кто своим действием помог одному из противников (излечение, защита и т.п.). Также за атакующее действие можно принять поднятое противником оружие. 

4. По завершению боя все хиты у игроков, которые участвовали в данном бою и у которых остался хотя бы один хит, восстанавливаются. 

5. Хит – одно очко жизни игрока. Одна единица урона по игроку снимает с него один хит. 

6. Игровая зона – зона, при попадании в которую снимаются хиты. Игровой зоной считается корпус (футболка), руки от плеча до локтя (локоть уже не игровая зона) и ноги от паха до колена (голова, шея, пах и колено не игровые зоны). Наносить удары в не игровые зоны запрещается. 
7. Игровой удар – обозначение нанесения удара игровой частью оружия с целью снятия хитов. Урон считается нанесенным при любом касании игровой частью оружия игровой зоны противника, не имеющей иммунитет от физического урона. Удары, нанесенные подряд без обозначения замаха, не засчитываются.  

При скользящем ударе от не игровой зоны, урон не наносится.  Также урон не наносится при намеренном продавливании оружия. При попадании в игровую зону с игрового оружия, в том числе, со щитов (если не было продавливания), урон наносится в полном объеме
Вся амуниция игрока кроме доспехов и оружия не имеет иммунитета от физического урона, поэтому при попадании игровой части оружия по амуниции, закрепленной на игровой зоне противника, засчитываются так, как будто бы она попала в игровую зону.
Обозначение замаха – траектория отведения оружия зоны противника, в которую был нанесен удар, на расстояние, не меньшее 1/3 от общей длины игрового оружия. Также не засчитываются удары, первоначально попавшие в неигровую зону противника или в щит. 

При попадании в игровую зону с игрового оружия противника, урон засчитывается в полном объеме.
Запрещены захваты  оружия за его игровую зону руками, ногами и другими частями тела.

Запрещено блокировать удары руками, если только на них нет стальных перчаток или наручей. 
Разрешается отбивать руками оружие в зонах, не наносящих урон (древко копья, рука человека и т.п.).
8. Фатальный удар – может быть нанесен только кинжалом, при этом игрок, наносящий фатальный удар, должен находиться позади своего противника, за его спиной. Фатальный удар наноситься по груди режущим движением. Фатальный удар снимает все хиты не зависимо от надетого доспеха. 
9. «Подлый удар» – способность убийцы 3 ступени, наносится ножом или коротким мечом по спине режущим движением. Можно находиться в любом положении относительно противника. 

10.  Метательная Магия – это «Огненный шар», «Молния». Представляют собой мягкие шарики из ткани, наполненные умягчительным материалом (Огненный шар – красного цвета, Молния – голубого цвета). Один такой шар можно использовать только один раз за бой (использованный поднимать во время боя нельзя), так же магию могут использовать только те, кто имеет соответствующее умение. Для нанесения урона магией ее необходимо метнуть в противника и попасть. Магия снимает хиты при попадании в любую зону игрока, даже в оружие и в одежду. Бросать шарики разрешается только по одному из каждой руки. Чужую магию поднимать запрещается.

«Рука Тьмы» - представляет собой мягкий шарик из ткани черного цвета, наполненный умягчительным материалом. Такой шарик можно использовать несколько раз за бой. Снимает все хиты при одном касании при условии, что он был выброшен из кисти. При рикошете также снимает все хиты. Чужую магию поднимать запрещается. На «Руку Тьмы» не распространяется любой иммунитет от магии и не действует способность «Сломать заклинание».
11. Способности Братства Странников:
Способности становятся доступными после официального приема в Братство Странников (после прохождения линейки заданий и распоряжения Духовного Лидера Братства): 

Все члены Братства не могут быть ограблены при смерти их персонажа.

«Завет Бессилия» - целевая словесная способность, 1 раз за бой. Любой урон цели не может превышать 1 единицы – эффект до конца боя. В бой может быть использован только один Завет.

«Завет Служения» - целевая словесная способность, 1 раз за бой. Цель не может Вас атаковать до конца боя, целью может быть только представитель человеческих рас. В бой может быть использован только один Завет. 
«Завет Изгнания» - целевая словесная способность, 1 раз за бой. Изгнать всех призванных зомби в радиусе 3 метров от заклинателя. В бой может быть использован только один Завет. 

Для использования заветов необходимо держать в вытянутой руке вверх Руну Странника. 

12. Способности Гильдии Героев

Способности становятся доступными после официального приема в Гильдию Героев (после прохождения линейки заданий и распоряжения Мастера Гильдии):  

«Сила Воли» - постоянный эффект, иммунитет способностям «Поднять Зомби», «Страх», «Безумие».

«Харизма Героя Арлонда» - за каждый выполненное задание на стороне Арлонда +1 жетон Арлонда.
13.  Использование способностей и заклинаний – при использовании словесных способностей, таких, как: «Исцеление», «Огненный дождь», «Провокация»  и т.п. необходимо четко и внятно произносить название заклинания при его использовании и указывать (называть) цель, на которую оно накладывается. Разрешается сокращение словесных заклинаний до одного слова, если они состоят как минимум из двух. 
Очередность заклинаний – в случае, если одно заклинание при использовании на цель противоречит уже использованному заклинанию на эту же цель, то последнее использованное заклинание  имеет больший приоритет, над всеми предыдущими. Также если использованное заклинание не может быть применено к данной цели, то оно не используется в данном моменте боя.
14.  Стоп игра – при возникновении необходимости моментально остановить игру надо громко и внятно произнести: «Стоп игра!», после чего решить возникшие вопросы (спорная ситуация и т.п.) в течение 30 сек, после чего объявить начало игры фразой: «Начали!». Подряд запрещается останавливать игру, кроме отдельных случаев (при потере снаряжения, при получении травмы, при опасном падении или по команде игрового мастера). Во время стоп игры все садятся на корточки.

15.  Игрок обязан сказать, сколько у него в действительности хитов и какими способностями он обладает по просьбе другого игрока. Также в спорной ситуации, относительно количества хитов, использованных способностей и оружейных навыков, игрок обязан показать свой «дорожный патент» другому игроку.
16.  «Убийство» игроков: 
«Смерть» – наступает при потере всех своих хитов. Когда вас персонаж «умирает», Вы обязаны надеть на лицо белую повязку и ждать окончания боя на том месте, где Вас «убили» (сидя или лежа), а когда бой заканчивается, начинаете отсчет 60 секунд. 
В течение этого времени, у Вас могут забрать 1/4 Ваших игровых денег и неименное оружие. Если Вы не обладаете возможностью предоставить 1/4 игровых денег из-за отсутствия размены, Вы обязаны отдать любую другую сумму, но не менее 1/4. 

По истечению 60 секунд Вы отправляетесь на погост, где должны зайти и занести себя в книгу «Воскрешения». Воскресить Вашего персонажа может только дух погоста Покоя, также она может не впустить Вас на погост, если Вы будете вести себя не соответствующе мертвому духу. 
После «смерти» Вашего персонажа, Вы не имеете права разговаривать с «живыми» игровыми персонажами. С другими «умершими» Вы можете общаться только шепотом. 

Белые повязки запрещено использовать по другим игровым назначениям. Их можно прятать в карманы, сумки и т.д., но после «смерти» Вы обязаны сразу надеть их на лицо, чтобы повязка закрывала как минимум рот.
Стража, сержант и капитан Стражи  после смерти воскрешается на посте Маркуса через 15 минут после прибытия туда. 

Монстры, Проклятые, Черный Рыцарь воскрешаются на Авените через 15 минут после прибытия туда. Черный рыцарь и Проклятые могут воскрешаться на проклятой земле также через 15 минут.

17. Запрещены рубящие удары с замахом над головой направленные сверху вниз по ключице. Также запрещены глубокие уколы мечом или уколы с выпадом. 

18. Запрещены удары не гуманнизированной частью оружия. 

19. Запрещены удары щитами, продавливание щитов.

20. Оглушение – в игре возможно оглушение противника на 60 секунд, при этом у него остается 1 хит, он обязан сидеть или лежать без каких-либо действий на месте, где был оглушен. Чтобы оглушить персонажа, необходимо нанести открытой ладонью хлопок по спине. Для этого Вы должны находиться за спиной противника. Пока противник оглушен, его можно взять в рабство. Оглушение не действует на Стражу, Маркуса, Монстров, Черного рыцаря, Тавернщика, Хозяйку Таверны, Торговку Бахи и Дух Покою. Спустя 60 секунд с момента оглушения, его эффект полностью проходит. 
Во время оглушения игрока нельзя обокрасть.
21. Рабство – в игре присутствует возможность брать других игроков в игровое рабство. Для этого необходимо его оглушить. Пока игрок находится в состоянии оглушения для взятия его в рабство необходимо завязать ему шею верёвкой толщиной не менее 0.5см, несильно, только для обозначения. Данную веревку нельзя порвать руками. Если веревка слетела сама, то ее необходимо перевязать.
У раба остаются ВСЕ хиты и ВСЕ способности.

Раб не имеет права:

1. Атаковать своего хозяина;

2. Использовать личное именное оружие;

3. Говорить без разрешения хозяина.

Раб обязан выполнять все игровые приказы своего хозяина. 

Раб обязан говорить правду (все, что касается игрового мира).
Максимальное время рабства – 1 час в присутствии хозяина, если раб «жив». Через 1 час раб «умирает» от голода, если Хозяин не покормит его как миниму 1 стаканом кваса (0.3 литра) и 1 пирожком. Раб имеет право отказаться есть.
Раб автоматически «умирает» при «смерти» своего хозяина и идет вместе с ним на место воскрешения хозяина и воскрешается вместе с ним. На Раба не действует заклинание – Призыв Зомби. Раб остается рабом хозяина даже после своей или его смерти. 

Избавиться от рабства можно:

1. Перерезав веревку (только если хозяин отошел минимум на 5 метров). Перерезать веревку можно только используя игровое режущее оружие (меч, топор, нож) режущим движением 10 раз.
2. Если хозяин отпустит раба или убьет раба. 

3. Если пройдет 1 час игрового рабства и раб не принимал минимального пайка от хозяина.  
22. Призыв Зомби – призвать зомби можно из любого «мертвого» игрока, пока тот находится на месте своей «смерти». В таком случае он становиться призванным и служит своему хозяину до «смерти» своей или хозяина. Подряд призвать одного и того же игрока нельзя. После смерти, призванный идет на погост.
Пока игрок является чьим-то зомби, он может получать дополнительно опыт, равный половине получаемого опыта своего хозяина.
На зомби не работает: «Оглушение», «Страх», «Провокация», «Поцелуй», «Гадание», «Безумие».
После «смерти» зомби нельзя обокрасть.

Система игровых предупреждений

1. Приходя на игру и участвуя в ней, Вы тем самым соглашаетесь с ее игровыми правилами. 

2. Игровое предупреждение – может быть выдано за нарушение игровых правил по требованию пострадавшего или администрации, на основании доказательств нарушения правил. За доказательство нарушения правил принимается анонимное мнение одного из игровых мастеров или администраторов игры.
3. Игрок, получивший 2-е предупрежденье – не допускается до настоящей игры. 

4. Игрок, получивший 3-е предупрежденье – не допускается до игр.

3.2  Правила по игровому оружию

Игровое оружие должно быть максимум гуманнизировано и безопасно в зонах, которыми наносятся игровые удары. Так же на игровом оружии запрещается присутствие стальных, проволочных, стеклянных и других опасных, с точки зрения игрового боя, материалов. 
Оружие можно свободно выбирать из всех видов, доступных в выбранной Вами школе способностей. На игре можно выбрать одно именное оружие, из предоставляемых в прокат, которое нельзя будет отнять у Вас после смерти. Именное оружие помечается красной изолентой.
Если у Вас есть свое оружие, и Вы хотите его использовать, как именное (любое количество), Вы должны сделать благотворительный взнос в размере 20 рублей за 1 единицу игрового оружия. После «смерти» Вашего игрового персонажа, его также нельзя будет отнять. Любое Ваше оружие должно пройти проверку по безопасности у Администраторов игры.
Также Вы можете использовать в качестве дополнительного именного оружия любое из арсенала ГИМ «Арлонд» за дополнительный благотворительный взнос – 40 рублей за 1 единицу оружия. 

Любой персонаж может иметь не более трех именных оружий.

Оружейные навыки – подразумевают под собой разрешение на использование того или иного оружия в игровом бою.

Обоерукость – данный навык позволяет использовать игроку по одному игровому оружию в каждой руке.

Двуручное оружие – данный навык позволяет использовать игроку двуручное оружие, при этом если его держать двумя руками – урон наносится в полном объеме, если одной – урон равен 0.

Длинный меч (урон 1, режущий) – клинок длинной 70-100см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. Не разрешаются металлические гарды и перекрестия. 

Короткий меч (урон 1, режущий) – клинок длинной до 70 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. 

Нож(урон 1, режущий, колющий) – клинок длинной не более 35 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. 

Кистевое оружие (урон 1, режущий) - или "когти", длиной не более 30 см, обязательно резиновые или обработанные пенкой при креплении на кисть. В случае, когда когти держаться на рукояти разрешаются деревянные лезвия. 

Копье, Алебарда (урон 1, колющее, режущее для Алебарды) – деревянное древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой. Длиной не менее роста человека и не более 2,5 метров. Наконечник длиной не более 70см, толщиной от 2см. 

Кистень (урон 1, дробящее, только шаром) – деревянная рукоять длинной не более 0,5 метра, веревка 30-60см из натуральной ткани (не синтетика) и мягкий круглый наконечник наполненный ватой или поролоном, диаметром от 10см и весом не более 0,5кг. Кистень необходимо держать за рукоять.
Одноручный Топор (урон 1, режущее) – деревянная рукоять длиной 50-70см и прорезинованное (отделанное пенкой) лезвие длиной не более 20см, шириной не менее 1,5 см. 

Одноручная Дубина (урон 1, дробящее) – деревянная рукоять длиной 30-50см и обработанное пенкой или другим смягчителем навершие длиной не более 30см и диаметром 6-15см. 

Лук (урон от стрелы +1, колющий) – сила натяжения не более 12 кг 

Стрела (урон – 0) – деревянное древко, обмотанное изолентой или скотчем и гуманизированный наконечник(пенка). Толщина древка не более 2см, длина до 1м. 

Посох (урон – 1, дробящее, колющее) – деревянное древко обработанное пенкой. На обоих концах древка навершия изготовленные так же из пенки диаметром от 5см и длинной до 15 см. Общая длинна посоха 1,5м максимум. Диаметр древка 3-5см 

Метательный кинжал (урон 1, колющее, режущее) – полностью гуманнизированный клинок и рукоять. Кинжал можно иметь только один и на его изучение требуется потратить одно очко таланта или 500 монет. 

Двуручный топор (урон 2, режущее) - древко 70-120 см; лезвие, возможно обоюдоострое, длиной 20-40см, толщиной 3-5см. 

Двуручный меч (урон 2, режущее) - клинок общей длинной от 100-150 см. Толщина лезвия 2-4см. 

Двуручная дубина (урон 2, дробящее) - деревянная рукоять длиной 50-100см и обработанное пенкой или другим смягчителем навершие длиной не более 70см и диаметром 6-15см.
3.3 Правила по игровому доспеху

Принципиально - игровые доспехи должны быть в первую очередь безопасными и удобными при использовании, а уже потом «исторически» похожими на свои прототипы. Т.е. разрешается использование «новых» материалов, позволяющих достичь требуемых нами параметров и критериев. Качество и уровень доспеха определяет игровой Администратор.

Легкая защита: 

· Тканевый доспех – вес от 2 кг, длина – до колен; дает иммунитет физическому урону по ногам от оружия. 

· Кожаный доспех – вес от 3 кг, длина – ниже паха; дает иммунитет физическому урону по рукам от оружия. 

· Малый щит – диаметр не более 40см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

Средняя защита:
· Стальной доспех – вес от 8 кг, длина до пояса; дает иммунитет физическому урону по ногам и рукам от обычного оружия. 

· Средний щит – диаметр не более 75см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

· Средний шлем – вес от 1,5 кг. Дает +1 хит. 

Тяжелая защита:
· Стальной доспех – вес от 16 кг, длина – до пояса; дает иммунитет физическому урону по всей игровой зоне от обычного оружия. Не дает иммунитета фатальному, подлому удару и оглушению. 

· Большой щит – диаметр более 75см, по краю обработан резиной, или кожей. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 
· Тяжелый шлем – вес от 2кг. Дает +2 хита
3.4 Ночные боевые действия
С 22:00 до 1:00 идет ночная игра.

В это время из всего игрового оружия доступны только кинжал, способности и умения не работают, у всех игроков по 2 хита. Урон, доспехи и игровая зона работают, как и прежде. Объединяться можно не более чем по 3 игрока.
4. КЛАССЫ ПЕРСОНАЖЕЙ
Описание: 
Аванпост "Южный" - самый крайний рубеж, разделяющий Арлонд и Дикую топь. Уже несколько лет под руководством Капитана Маркуса, в прошлом Охотника Арсавала, местный гарнизон сдерживает монстров и другую нечисть. 
Причиной их постоянных нападений служат Магические камни или Руны, которые по легендам были оставлены на этих землях потомками Титанов. Ведомые волей своих Хозяев, монстры переходят границы Арлонда и ищут отголоски древней магии, убивая на своем пути все живое. 
Но как оказалось, руны притягивают к себе не только приспешников Хаоса. Год назад в глубине болот Дикой Топи был найден огромный камень, вся его поверхность была покрыта древними знаками и рисунками, источающими огромную энергию. 
Возможность обладания такой силой привлекла многих искателей приключений, среди которых были как простые войны и наемники, так и волшебники Специальной Королевской Академии. Тот год отчаянных битв и жестоких расправ, закончился глобальным катаклизмом на всех уровнях астрала, что повлекло за собой исчезновение столицы Арлонда. Общими усилиями Охотников Арсавала и выживших после катастрофы героев удалось вернуть столицу и предотвратить вторжение Короля нежити из параллельного мира! 
Вы можете стать одним из этих героев, выбрав судьбу Искателя Приключений. 

Способности: 

3 хита, 2 бесплатных таланта. На пятой ступени всем классам дается дополнительно 1 хит.
Вам будут доступны 3 разные ветви развития: 

· Школа Познания 

· Школа Борьбы 

· Школа Выживания 

Развитие в каждой ветви начинается с 1-ой ступени. Для перехода на следующую ступень, Вам понадобятся 10 благодарственных грамот. Их можно получить, выполняя игровые задания. Вы можете выбирать собственную линейку развития, участвовать в событиях, которые Вам интересны, подчеркивая выбранный Вами образ. 
Все Ваши достижения, приобретенные за время игры, сохраняются и переносятся на следующую. 

Заявки: 
Регистрация на полигоне за 1-2 часа до начала игры. 

Требования по костюмам: 
Появляются только с 3 ступени Вашего персонажа. Для получения 4 ступени необходимо иметь ролевой костюм – под таким костюмом понимается отсутствие в элементах одежды логотипов различных фирм. Стиль одежды должен быть максимально возможно приближен к образу отыгрываемого персонажа. 
Оценку игрового костюма на игре проводит администратор игры.
4.1 Школа Познания 

В Школе Познания есть 3 класса: Боевой Маг, Шаман, Чернокнижник. Выбирая класс, Вы определяете основную линию своего развития, в которой можно расти до 10 ступени. При этом для Вас остаются доступны способности 1ой ступени других классов Школы Познания. 

Изучение способностей происходит, когда Ваш персонаж достигает новой ступени. Вы оплачиваете игровую стоимость способности Капитану Стражи, он же проводит инструктаж по ее использованию и затем прописывает способность в Ваш документ, после чего Вы можете ее использовать в игре. 

Для Школы Познаний доступны следующие оружейные навыки, которые Вы сможете использовать на игре: 

· Бесплатно - Кинжал, Короткий меч, Посох, Копьё, Дубина. 

· За 1 очко таланта - Легкая защита. 
	БОЕВОЙ МАГ

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Молния» - 1 урон при попадании. Метательное, 1 раз за бой. Изучается несколько раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Огненный шар» - 2 урона при попадании. Метательное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Огненный взрыв» - 1 урон всем противникам в радиусе 3 м. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Усиленный Огненный Взрыв» - 1 урон всем противникам в радиусе 5 м. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз, заменяет заклинание «Огненный взрыв».


	ШАМАН

	1 ступень 
(150 монет, 1 талант)
	«Исцеление» - восстановление 2 хитов цели. Словесное,  1 раз за бой. Изучается несколько раз.

	2 ступень 
(250 монет, 1 талант)
	«Опутать» - замедление цели на 30 секунд, цель ходит пешком. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	3 ступень 
(500 монет, 1 талант)
	«Исцеляющий шторм» - восстановление себе 1 хита, нанесение 1 урона всем противникам в радиусе 3 м. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 
(750 монет, 1 талант)
	«Усиленный Исцеляющий шторм» - восстановление себе всех хитов, нанесение 1 урона всем противникам в радиусе 3 м. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз, заменяет «Исцеляющий шторм».


	ЧЕРНОКНИЖНИК

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Призыв Зомби» - воскрешение мертвого персонажа с 1 хитом и уроном 2. Зомби ходит пешком. Нельзя применять к одной и той же цели подряд. Словесное, 1 раз за бой. Изучается несколько раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Жертва» - восстановление всех хитов, жертва своего зомби. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Страх» - цель вынуждена отбежать прочь от заклинателя со своего места на 10 шагов. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Оккультизм» - может поднимать зомби прямо на погосте. Постоянный эффект, изучается только раз.


4.2 Школа Борьбы

В Школе Борьбы есть 3 класса: Воин, Антимаг, Провокатор. Выбирая класс, Вы определяете основную линию своего развития, в которой можно расти до 10 ступени. При этом для Вас остаются доступны способности 1ой ступени других классов Школы Борьбы. 

Изучение способностей происходит, когда Ваш персонаж достигает новой ступени. Вы оплачиваете игровую стоимость способности Капитану Стражи, он же проводит инструктаж по ее использованию и затем прописывает способность в Ваш документ, после чего Вы можете ее использовать в игре. 

Для Школы Борьбы доступны следующие оружейные навыки, которые Вы сможете использовать на игре: 

· Бесплатно - Кинжал, Короткий меч, Длинный меч, Топор, Дубина, Кистень, Алебарда, Копьё, Арбалет, Легкая защита. 

· За 1 очко таланта - Средняя защита->Тяжелая защита, Двуручное оружие, Оружие во вторую руку. 
	ВОИН

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Живучесть» - дает дополнительно 1 хит. Постоянный эффект. Изучается несколько раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Неудержимость» - иммунитет всем замедлениям. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Мастер Оружия» - увеличивает урон выбранного вида оружия на 1. Постоянный эффект. Изучается несколько раз на разные виды оружия.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Берсерк» - если у воина остается 2 хита, весь наносимый урон увеличивается в 2 раза до конца боя. Постоянный эффект. Изучается только раз.


	АНТИМАГ

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Магическая стойкость» - иммунитет метательной магии на кисти рук. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Сломать Заклинание» - в течение 5 сек после произношения целью заклинания, антимаг может его предотвратить. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Чистый разум» - иммунитет к способностям «Поцелуй», «Страх», «Провокация», «Безумие», «Поднять зомби». Постоянный эффект. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Усиленная Магическая стойкость» - иммунитет метательной магии на все руки. Постоянный эффект. Изучается только раз, заменяет способность «Магическая стойкость».


	ПРОВОКАТОР

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Провокация» - выбранная цель обязана атаковать провокатора в течение всего боя с тем оружием, с которым была. Целевой урон, нанесенный по другим целям, не засчитывается. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Стремительный рывок» - провокатор выходит из боя на расстоянии 20  м. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Безумие» - выбранная цель обязана нанести любой урон (не менее 1) ближайшему игроку, кроме провокатора, или себе. Эффект не снимается после смерти провокатора. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Усиленная провокация» - выбранная цель попадает под эффект «Провокация» и дополнительно теряет 1 хит. Словесное, 1 раз за бой. Изучается только раз, заменяет способность «Провокация».


4.3 Школа Выживания

В Школе Выживания есть 3 класса: Убийца, Следопыт, Гадалка. Выбирая класс, Вы определяете основную линию своего развития, в которой можно расти до 10 ступени. При этом для Вас остаются доступны способности 1ой ступени других классов Школы Выживания. 

Изучение способностей происходит, когда Ваш персонаж достигает новой ступени. Вы оплачиваете игровую стоимость способности Капитану Стражи, он же проводит инструктаж по ее использованию и затем прописывает способность в Ваш документ, после чего Вы можете ее использовать в игре. 

Для Школы Выживания доступны следующие оружейные навыки, которые Вы сможете использовать на игре: 

· Бесплатно - Кинжал, Короткий меч, Топор, Дубина, Арбалет, Лук. 

· За 1 очко таланта - Легкая защита, Оружие во вторую руку, Метательный кинжал. 
	УБИЙЦА

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Яды» - кинжалы наносят дополнительно +1 урон. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Тень» - иммунитет метательному, стрелковому оружию и магии. При этом убийца перемещается только полуприсидя, на лице маска, говорит шепотом. Только в бою, 1 раз за бой. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Подлый удар» - снимает с цели все хиты. Наносится коротким мечом или кинжалом режущим движением по спине. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Капюшон» - после «убийства» может накинуть на голову  капюшон. При этом он обязан отойти от места «убийства» на 50 метров в любом направлении и снять капюшон. В это время он является невидимым. Его нельзя атаковать и он также не может атаковать и разговаривать. 1 раз за бой. Изучается только раз.


	СЛЕДОПЫТ

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Ловушка» - при попадании на землю наносит 1 урон всем противникам в радиусе 2м. Метательное, 1 раз за бой. Метается за веревку. Веревку необходимо держать рукой, не менее чем за 15 см от ловушки. Изучается только раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Ловкость» - отравленное и зачарованное оружие не наносит урона. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Меткость» - все стрелковое оружие наносит дополнительно +1 урон. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Капкан на дичь» - если противник наступает в круг (из толстой помеченной веревки), он считается оглушенным. Одноразовое (необходимо перекладывать после каждого успешного использования). Изучается только раз.


	ГАДАЛКА

	1 ступень 

(150 монет, 1 талант)
	«Поцелуй» - цель обязана только защищать гадалку до конца боя от конкретного противника, эффект снимается если гадалка атакует «поцелованного». Словесное, 1 раз за бой, нельзя накладывать на одну и туже цель подряд. Изучается только раз.

	2 ступень 

(250 монет, 1 талант)
	«Лисья хитрость» - гадалку не может одновременно атаковать более чем 2 противника, при условии, что гадалка сражается одна. Постоянный эффект. Изучается только раз.

	3 ступень 

(500 монет, 1 талант)
	«Зеркало Судьбы» - первый полученный урон полностью отражается на противнике, который нанес его. 1 раз за бой. Изучается только раз.

	4 ступень
	-

	5 ступень 

(750 монет, 1 талант)
	«Гадание на картах» - цель обязана вытянуть 1 карту из колоды гадалки и на нее накладывается след. эффект до конца боя:

1) Ослабление (-1 физ. урон); 2) Исцеление (+1 хит); 3) Паника (не может использовать способности); 4) Усиление (+1 хит) Карточная, 1 раз за бой. Изучается несколько раз.


5. ПРОФЕССИИ И ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ УМЕНИЯ
Использование профессии, как игрового навыка:

Для изучения одной из профессий необходимо обладать 2 ступенью развития персонажа. Профессию можно изучить только одну. Она вписывается в «Дорожный патент» в закладку профессии сразу после оплаты 500 игровых монет и затраты 1 очка таланта на изучение. Зарегистрировать профессию можно у Главных Мастеров Профессий обладающих таким навыком:

· Алхимия – Духовный Лидер Братства Странников

· Кузнечество – Капитан Стражи

· Магия Рун – Друид Братства Странников

Далее для создания предметов по рецепту, Вам необходимо приобрести у Главного Мастера Профессии разовую лицензию на изготовление по данному рецепту, которая вписывается в графу «Дополнительные умения» «Дорожного патента» выбранного Вами персонажа, в случае если это возможно. 
5.1. Алхимия 
«Зелье Стремительного шага» на 1 сезон – иммунитет всем замедлениям 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Змеиное зелье» - на 1 сезон – иммунитет всем ядам 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон.
Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.


«Зелье почтения» на 1 сезон – в конце каждой игры вы получаете дополнительно 1 жетон Арлонда. Только для себя. 
Стоимость – 400 монет и 2 жетона.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Зелье Духовного исцеления» на 1 сезон – все исцеления восстанавливают +1 хит. Только для себя. 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Зелье заживления ран» - 1 раз за игру восстанавливает все хиты 
Стоимость – 50 монет или 1 жетон. 
Использование: 1 раз за бой, словесное. Используется как пузырек с бумажкой на горлышке. Бумажка выдается главным мастером профессии. После использования бумагу необходимо порвать так, чтобы это было видно другим участникам боя.
«Зелье Воскрешения» - воскресить выбранную цель, 1 раз. 
Стоимость – 250 монет.

Использование: 1 раз за бой, словесное. Используется как пузырек с бумажкой на горлышке. Бумажка выдается главным мастером профессии. После использования бумагу необходимо порвать так, чтобы это было видно другим участникам боя.

«Взрывчатая смесь» – взрыв снимает всем в радиусе 2м все хиты. 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: 1 раз за бой, словесное. Используется как пузырек с бумажкой на горлышке. Бумажка выдается главным мастером профессии. После использования бумагу необходимо порвать так, чтобы это было видно другим участникам боя.

«Дурманящий яд» на одну игру - накладывается на одно оружие, только для себя. Цель после нанесения урона выбранным оружием не может исцеляться до конца боя. 
Стоимость – 100 монет. 
Использование: На выбранное игровое оружие наклеивается стикер с названием зелья. Стикер-наклейка выдается главным мастером профессии.

«Таблетка Яда» одноразовая – используется даже в оглушении, снимает все хиты с использовавшего. 
Стоимость – 50 монет.

Использование: 1 раз за бой, словесное. Используется как пузырек с бумажкой на горлышке. Бумажка выдается главным мастером профессии. После использования бумагу необходимо порвать так, чтобы это было видно другим участникам боя.

«Зелье Сущности Азан Калиса» - чернила для нанесения рун на меч Азан Калиса. 
Стоимость – 2000 монет и 5 жетонов. 

5.2. Кузнечество 
«Улучшение оружия 1 ступени» - на весь сезон, оружие игнорирует легкий доспех 
Стоимость – 150 монет и 1 жетон. 
Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии наименованием вида оружия, на которые было наложены свойства рецепта.

«Улучшение оружия 2 ступени» - на весь сезон, оружие игнорирует легкий и средний доспех 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии наименованием вида оружия, на которые было наложены свойства рецепта.

«Сбалансированный нож» - постоянно, позволяет использовать во второй руке кинжал без 
навыка «оружие во вторую руку». Только для кузнецов. 
Стоимость – 500 монет и 2 жетона.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.


«Удобный щит» - постоянно, позволяет использовать малый щит без навыка «легкая защита».  Только для кузнецов. 
Стоимость – 700 монет и 3 жетона.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Замок для кошелька» - постоянно, при смерти игрок может не отдавать свои деньги. 
Только для кузнецов. 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Литье монет» -  постоянно, каждую игру игрок получает 50 монет. Только для себя 
Стоимость – 150 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Улучшение доспеха» - постоянно, при попадании в игровую зону, не имеющую иммунитет от физического урона, наносится не более 1 физ. урона. Не действует против 
фатального и подлого удара. Только для кузнецов. Необходимо наличие любого типа доспеха.
Стоимость – 1000 монет и 5 жетонов. 

«Молот воскрешения» - постоянно, позволяет 1 раз в игру воскресить цель.
Стоимость – 400 монет и 1 жетон.

Использование: Прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии. При использовании объявляется используемая способность и по цели в игровую зону наносится 1 игровой удар любой игровой дубиной.

«Заготовка для меча Азан Калиса» - 1 стадия создания меча Азан Калиса. 
Стоимость – 2000 монет и 7 жетонов. 

5.3. Магия Рун 
«Наложение рун на малый щит» – постоянно, поглощение любого урона от метательной магии. 
Стоимость – 1000 монет и 1 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Наложение рун на средний щит» – постоянно, поглощение любого урона от метательной магии. 
Стоимость – 1500 монет и 2 жетона.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Наложение рун на большой щит» – постоянно, поглощение любого урона от метательной магии. 
Стоимость – 2000 монет и 3 жетон.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Наложение рун на одноручное оружие» – постоянно, поглощение урона от метательной магии «молния». 
Стоимость – 250 монет или 5 жетонов.

Использование: прописывается в Дорожном патенте как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Наложение рун на меч Азан Калиса» - последняя стадия создания меча Азан Калиса. 
Стоимость – 2000 монет и 7 жетонов 

Создание рун, только для себя, эффект действует не более чем от двух разных рун, постоянно. Руны 

«Руна Выгодной Торговли» - скидка на любой приобретаемый товар 10%. 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: Многоразовое, словесное. Прописывается в Дорожном патенте, как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Руна Умелого Ремесленника» стоимость всех рецептов – 10%. 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон.

Использование: Многоразовое, словесное. Прописывается в Дорожном патенте, как дополнительное умение Главным мастером профессии.


«Руна Телекинеза» 1 раз за игру можно взять артефакт, неименное игровое оружие на расстоянии. 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон.

Использование: 1 раз за игру, словесное. Предмет изымается в положении СТОП ИГРА. Прописывается в Дорожном патенте, как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Руна Капюшона Убийцы» 1 раз за игру может использовать способность убийцы 5-ой ступени КАПЮШОН.

Стоимость – 200 монет или 3 жетона.

Использование: 1 раз за игру, словесное. Прописывается в Дорожном патенте, как дополнительное умение Главным мастером профессии.

«Руна духов» - не может быть воскрешен зомби.

Стоимость – 200 монет и 1 жетон.

Использование: Прописывается в Дорожном патенте, как дополнительное умение Главным мастером профессии.

5.4. Дополнительные умения

Данные умения даются за определенные достижения. На них не надо тратить очки талантов, они доступны всем кроме монстров. Дополнительных способностей можно иметь сразу несколько. 

«Ростовщик» 
Эффект: +20% к зарплате за работу. 
Требование: Сделать чистыми за игру 1000 золотых. 

«Дровосек» 
Эффект: дает возможность использовать двуручные и одноручные топоры. 
Требование: если работал 6 часов дровосеком в течение 3х игр. 

«Прислужник Хаоса» 
Эффект: стоимость обучения некромантии и боевой магии на 20% ниже. 
Требование: если заработал больше 30 жетонов Авенита. 

«Сержант» 
Эффект: получает знание легкого доспеха. 
Требование: если служил в течении 3х игр в страже. 

«Пивень» 
Эффект: стоимость кваса -50% 
Требование: если выпил подряд 3 кружки кваса по 0,5л. 

«Шахтер»
Эффект: Для ношения того или иного доспеха необходим доспех по весу на 25% меньший от общего требования.

Требование: Добыть 10 единиц магической руды на шахте Авенита
«Первый гражданин Арлонда»
Эффект: Персонаж не платит налоги и получает зарплату за день игры 500 игровых монет.

Требование: получить первым звание Арлонда, выполнив первые 3 арлондовские линейки.

6. МОНСТРЫ ДИКОЙ ТОПИ
Описание: 


Во времена зарождения государства, территория Оводи - южной провинции Арлонда, находилась под властью Азан-Калиса. Эта проклятая, разоренная земля была смертельна для любого живого существа. И лишь Арсавал смог преодолеть первобытный страх и изгнать обитавшее здесь зло. 
С тех пор прошло много лет, успели смениться поколения, земля Оводи стала обитаемой, но даже сейчас отголоски древней магии дают о себе знать. 
Очень часто к стенам аванпостов выходят монстры дикой топи, напоминая всем об истинном хозяине Оводи. 

Отыгрывая одного из них, Вы можете учувствовать в битвах на стороне Азан-Калиса, становясь сильнее с каждой новой жертвой. 

Способности: 

· 5 хитов (1 стадия), 10 хитов (2 стадия); 

· 2 стадии развития (для перехода на следующую стадию необходимо 150 жетонов). 

· Обладают иммунитетом к оглушению, поцелую, безумию, провокации, страху, поднять зомби, гаданию, исцелению, замедлению, подлому удару.
У всех монстров на плечах красные повязки с надписью типа монстра. Данные повязки можно забирать после смерти.

Требования к отыгрышу: 
У каждого монстра есть своя "агрессивность", которая определяет, на кого он Должен нападать, а на кого может не реагировать. Также некоторые монстры опасаются других монстров. Играя монстром, старайтесь придерживаться его повадкам, это поможет сделать мир Арлонда более интересным. 

Требования к костюму: 
Костюм должен быть приближен к образу выбранного Вами монстра. По вопросам изготовления таких костюмов Вы можете обращаться к нам. 
 

Описание монстров

Упыри/Вампиры - жуткие бестии, живущие как пиявки, питаясь чужой жизненной силой. Их создали служители Азан-Калиса еще до походов Людей в Южные топи. Упыри были созданы путем скрещения мертвой и живой плоти, они были рождены, но не имя души и жизни, поэтому они могут существовать питаясь исключительно кровью живых существ. Самое страшное в упырях - они могли самостоятельно размножаться и развиваться, это одни из наиболее социально приспособленных существ созданных магией Азан-Калиса. К концу покорения Южных топей начали появляться вампиры - полукровки упыри, они почти ничем не отличаются от человеческих рас. Часто все отличие заключалось в клыках или расширенных зрачках и прочем. Вампиры смогли даже проникнуть в политику и влиять на судьбы смертных. До сих пор Вампиры признаны монстрами, по закону Арлонда их необходимо истреблять... 
Агрессивность - все живое для упыря, "почти" все живое для вампира. 
Оружейные навыки – короткий, длинный меч, лук, кинжал, кистень, копье, алебарда, обоерукость, средний доспех.

	1 стадия – «УПЫРЬ» (5 хитов)

	«Укус» - накладывается на 1цель и восстанавливает Упырю 1 хит. Многоразовое.

	2 стадия – «ВАМПИР» (5 хитов)

	«Кровожадность» - за каждого убитого живого Вампир восстанавливает себе 2 хита. Постоянный эффект.


Дух/Призрак – вместе с появлением зомби в Южных топях, стали появляться духи, бестелесные оболочки, питающиеся душами живых. Духи являются самыми яркими представителями Тьмы и Хаоса, т.к. несут в себе прямые корни Древней магии Титанов. Эти сумрачные тени наводили ужас на солдат и поселенцев южной границы, их очень сложно поразить обычным оружием, они перемещаются быстро и бесшумно. Ими движет лишь желание насыщения своего голода путем поглощения живой души, правда ученые Академии Магических наук, по-другому объясняют этот процесс – при насильственной смерти, происходит резкий разрыв души существа и его тела, при этом происходит некий магический разряд, который как раз и поглощают духи… 
Агрессивность – нападают на все живое. 
Оружейные навыки – короткий, длинный меч, кинжал, копье, алебарда, обоерукость, легкий доспех.

	1 стадия – «ДУХ» (5 хитов)

	«Призрачная сущность» - по духу физический урон проходит не больше 1. Постоянный эффект.

	2 стадия – «ПРИЗРАК» (5 хитов)

	«Пожиратель душ» - при смерти одного из «живых» все в радиусе 3 метров получают 1 урон.


Зомби/Мертвяк - появились на южных границах Арлонда после многочисленных попыток очистить Топи от слуг Азан-Калиса. Множество сильных войнов, отчаянных строителей положили свои головы в этом извечном прибежище древней магии. С помощью запрещенных ритуалов приспешники Азан-Калиса, акультисты и некроманты, воскрешали крепкие тела солдат и отправляли их на заставы Арлонда. Мертвяки стали чумой Южных провинций, в одиночку они способны были обратить целые деревни в армию безумных зомби. Мертвяки не ведают страха и усталости, их удары самые опасные и сильные, ими движет лишь желание насыщения. 
Агрессивность - нападают на все живое. 
Оружейные навыки – короткий, длинный меч, дубины, топоры, лук, кинжал, кистень, копье, алебарда, обоерукость, тяжелый доспех.
	1 стадия – «ЗОМБИ» (5 хитов)

	«Сила смерти» - урон любым оружием 3. Постоянный эффект, ходит пешком.

	2 стадия – «МЕРТВЯК» (5 хитов)

	«Проклятие Азан Калиса» - каждый, кто получил урон от мертвяка и в последствие умер, воскрешается зомби. Постоянный эффект.


Мордак/Лич - были созданы в эпоху Титанов их вассалами и прислужниками. Служили для защиты телесной оболочки магов. После уничтожения последних мордаки остались никому не нужной армией монстров. Из-за большой связи с жизнями своих хозяев они не могли обрести покой и находились в постоянном магическом напряжении. Мордаки очень остро чувствовали боль и ненависть своих владык, многие из них погибли пытаясь заглушить боль путем убийства и поглощения магических сил волшебников и колдунов, а те кто остались до сих пор бродят по земле в надежде оборвать узы древней связи и обрести покой... 
Агрессивность - бешеная ненависть ко всему магическому.
 Оружейные навыки – короткий меч, одноручная дубина, кинжал, копье, легкий доспех.

	1 стадия – «МОРДАК» (5 хитов)

	«Магическая сущность» - весь магический урон снижен на 1. Постоянный эффект.

Молния – 3шт.

	2 стадия – «ЛИЧ» (5 хитов)

	«Проклятие» - все противники в радиусе 20 м ходят пешком и не могут исцеляться. 

Огненный шар – 2шт.


Морф/Сумрак - представляют собой некую сущность, не имеющую определенной формы, по рождению относятся к остаткам титанов, выжившим после долгой войны с Повелителями Времени. Им не свойственны какие либо эмоции и желания. Они как ненужные элементы природы вынуждены существовать. Понятие жизни и смерти им не известно. 
Морфы скитаются по миру в поисках артефактов древности, ими движет стремление восполнения своего Я с тем, кем они являлись до Великой войны. Их привлекает древняя магия (руны, артефакты титанов и их вассалов) при виде ее они пытаются с ней воссоединиться, даже если это грозит смертью для их оболочки. Но убить Морфа нельзя, умирает лишь та форма, которую мы видим. 
Агрессивность - безразличен ко всему, к жизни и смерти, но ради древних артефактов готов на все.

Оружейные навыки – короткий, длинный меч, кинжал, копье, алебарда, обоерукость, легкий доспех.

	1 стадия – «МОРФ» (5 хитов)

	«Нестабильность» - в начале боя копирует все способности выбранного персонажа. 1 раз за бой.

	2 стадия – «СУМРАК» (5 хитов)

	«Не существование» - не может стать целью заклинания или способности. Постоянный эффект.


Огр/Горный огр - изначально огры были первыми близкими к людям Монстрами, они появились на рубеже конца Великой Войны и начала Эпохи Человеческих Рас. Жили в основном в горах охотясь на диких животных, умели обрабатывать камень хоть и очень грубо. Не известно кем бы они могли стать дальше развиваясь мирно, но судьба сыграла с ними злую шутку. По непонятным до сих пор причинам Горные огры вынуждены были спуститься на равнины, то ли их гнали гномы, то ли еще кто-то или что-то… 
На равнинах и лесах огры встретили отчаянное сопротивление людей, те стали охотиться за толстыми шкурами монстров, а некоторые из огров даже входили в человеческие банды разбойников, как грубая и необузданная сила, и совершали нападения на селения Арлонда... Они с бешеной мощью разрушали и ломали ровные ряды Арлондской пехоты... 
Агрессивность - могут вести себя агрессивно с людьми, а могут и ходить с некоторыми в группе. Не любят и боятся духов. 
Оружейные навыки – дубины, топоры, кинжал, кистень, копье, алебарда, обоерукость, средний доспех.
	1 стадия – «ОГР» (5 хитов)

	«Дробящие удары» - увеличивает урон топорами и дубинами на 1. Постоянный эффект.

	2 стадия – «ГОРНЫЙ ОГР» (5 хитов)

	«Бросок скалы» - при попадании в щит, огр наносит 1 урон в радиусе 3 м. Постоянный эффект.


Строг/Оборотень – после длительных экспериментов над разнообразными представителями человеческих рас, ученым Древних Культов удалось скрестить гуманоида со зверем. В результате этого появилась самостоятельная раса оборотней, полулюдей, полузверей. Первоначально их использовали как неутомимых и опасных охотников на любую дичь, десяток строгов способен был порвать на куски сотню обученных солдат армии Арлонда! Оборотни вечно стояли на страже границ Тьмы и Хаоса. 
Но рожденные в определенный день по непонятной до сих пор причине, смогли стать свободными от своих извечных хозяев . Сыны и дочери Седьмого Созвездия, так они себя называют, свободные оборотни Арлонда. К сожалению, обретя свободу, они не обрели человечность, и в наши дни остаются мрачным ужасом полнолуний! 

Агрессивность – нападают на все, представляющее для них хоть малую угрозу 
Оружейные навыки – короткий меч, кинжал, кистевое оружие, обоерукость, легкий доспех.
	1 стадия – «СТРОГ» (5 хитов)

	«Удар Лапой» - увеличивает урон кинжалами и кистевым оружием на 1. Постоянный эффект.
«Животные инстинкты» - иммунитет массовому урону. Постоянный эффект.

	2 стадия – «ОБОРОТЕНЬ» (5 хитов)

	«Бешенство» - теряет половину хитов, урон становится 4. Хиты округляются в пользу Оборотня. Словесное, 1 раз за бой.


7. Приложения к правилам ролевой игры по миру Арлонда  (07.2011 г):
1. Мор  –  один из способов выйти с погоста. Мором становятся по назначению духа погоста –  Покои. Выбранный игрок вешает на шею табличку с надписью «МОР»

Мор  –  не боевой персонаж. Его нельзя убить, остановить, задержать, оглушить. Игрок, являющийся Мором не имеет права совершать какую либо игровую деятельность, кроме той, которая относится к прямой задаче Мора. По отыгрышу мор является болезнью Дикой Топи.

Задача Мора – игрок, играющий данную роль, должен «заразить» трех игроков.

Процесс заражения происходит, если Мор указал на конкретного игрока, при этом он должен находиться относительно выбранного игрока, не дальше 10 м. Также игрок должен находиться вне границы города аванпост «Южный».

При «заражении» любой боевой персонаж, не обладающий оберегом  – «умирает».
2. Берсерк  -  один из способов выйти с погоста. Берсерком становятся по назначению духа погоста  –  Покои. Выбранный игрок оголяет торс и с боевым кличем выходит с погоста. С этого момента он отыгрывает Берсерка.

Способности  –  10 хитов, 3 урона именным оружием, иммунитет оглушению, провокации, безумию, поцелую, замедлению, подлому удару, фатальному удару, поднятию Зомби, гаданию, исцелению, массовому урону, всей метательной магии.

Берсерк обязан атаковать каждую ближайшую видимую цель до своей «смерти». 

При «смерти» с Берсерка можно забрать 10 жетонов Арлонда. Жетоны Арлонда предварительно выдаются Берсерку духом погоста.
После смерти Берсерк возвращается на погост, после чего, данный игрок может выйти с погоста и продолжить игру своим персонажем.

3. Одному игроку нельзя два раза подряд использовать в любой последовательности персонажей «Мор» или «Берсерк», как способы выхода с погоста.

4. «Разбойники» - разбойниками могут стать только те игроки, кто прошел линейку Провокатора на вступление в шайку и кого выбрал сам Провокатор (не более 4х человек одновременно). Каждый игрок, ставший разбойником, получает повязку разбойника черного цвета с надписью «Разбойник», которую он должен навязать на руку (выше запястья, ниже плеча). Данная повязка после смерти ее обладателя может быть изъята любым живым игроком по требованию последнего. 
Разбойники могут дополнительно забирать с одного убитого один любой артефакт, кроме  уникального оружия.
На разбойника не действует эффект «казни».

5. Любое изъятие (мародерство) может быть произведено, пока «убитый» игрок находится на месте своей смерти во время боя и в течение 60 секунд после его завершения.

6. Артефакты

Артефакт – определенный предмет, заранее обговоренный в правилах, как артефакт.

Артефакт нельзя забрать  у игрока, без согласия последнего, кроме случаев специально обговоренных в правилах (см. «разбойники»).
Артефакт – сохраняется от игры к игре. Он заноситься в спец. ведомость или в «Дорожный патент», игрока обладающего артефактом на конец игры.

Список артефактов:

«Оберег» - плоский, продолговатый, овальный булыжник серых цветов. Размер от одного «Спичечного коробка» до трех «Коробков». На одной из плоских поверхностей вырублены различные руны. Используется как оберег от «Мора» и как «Руна» Братства Странников (только 3 определенные руны). Средняя рыночная стоимость – 400 монет.

«Рунный камень» - плоский, продолговатый, овальный булыжник серых цветов, возможно с блестящими вкраплениями. Размер от одного «Спичечного коробка» до трех «Коробков». Без каких либо рисунков. Используется для изготовления «Руны», «Оберега». Средняя рыночная стоимость 150 монет.

«Драгоценные камни» - разноцветные камни (стекло, пластик, хрусталь). Средний размер – 2см в условном диаметре. Используется в различных целях. Закупается Гильдией торговцев. Средняя рыночная стоимость –  50-100 монет за штуку.

Так же к артефактам относятся все зелья, снятые с убитых повязки (монстры, стража, разбойники, именные повязки), жетоны Арлонда, жетоны Авенита, малое знамя Авенита, малое знамя Арлонда.

7. Сценические постановки
Ролевая игра по миру Арлонда подразумевает под собой присутствие сценических постановок по сюжетной линии. В таких постановках в основном участвуют администраторы игры и актеры, также применяются различные спецэффекты и трюки. Во время таких постановок действует положение «Вне игры»

8. Магический барьер Таверны

С 23 июля вокруг таверны «Перепутье» действует Магический барьер. Его ограничивают стены таверны, вход и дальше максимально вверх. Через этот барьер не могу проходить – Проклятые и Монстры. Их магия не действует внутри таверны.

Магический барьер может быть разрушен обрядом убийства невинных у ее входа, проведенным 13 раз или другими способами, которые определяют администраторы игры.

9. Самоубийство

На игре запрещено каким либо образом наносит себе урон.

10. Кисть Азан Калиса

Артефакт, определяется администраторами игры. Дает иммунитет владельцу от любой магии мира Арлонда. Иммунитет еще множество неизученных свойств.

11. Проклятые

Проклятыми считаются все игроки получившие этот статус от представителя Проклятых – Рокота. Игроки, имея свой класс, могут дополнительно пользоваться «Рукой Тьмы». На их головах должны быть опознавательные черные повязки с белыми узорами. По иммунитету – проклятые приравниваются к монстрам.

Также проклятые могут воскрешаться раз в 15 минут и ходить по проклятой земле.

12. Питомцы

Питомцы – персонажи, не являющиеся разумной расой, это звери и ларры (магические существа появившиеся на землях Арлонда во времена пришествия Титанов, они же животные Титанов). За них может играть любой игрок, стоимость игры -50%.

Питомцы не могут самостоятельно развиваться, вести боевые действия, передвигаться. Они принадлежат воле своего хозяина, и обязаны выполнять его игровые приказы. 

Не боевые питомцы «умирают» и «воскрешают» вместе со своим хозяином. Боевые питомцы воскрешаются только со своим хозяином. 

Питомцами становятся до конца игры, или до следующего аукциона.

Питомцы не могут хранить никакую собственность, если это не обговорено отдельно в правилах.

Питомцев нельзя ограбить.

Питомцы не должны отходить от хозяина дальше 10 метров. 

К питомцам не может быть применено оглушение, замедление, поднятие зомби, поцелуй, гадание, безумие, страх, провокация.

Хозяева питомцев зверей (наземных) и сами эти питомцы имеют иммунитет всем наземным ловушкам.

Также уровень костюма и отыгрыша данных ролей должны быть высокими.

На данный момент есть две группы питомцев со своими классами.

Для детей до 14 лет (не боевые):
1. ВОЛК (зверь)
Способности распространяются на хозяина, пока волк находится не дальше 3 метров от своего хозяина. Волка должны кормить обязательно раз в два часа (пирожок, стакан кваса).

«ВОЙ» - питомец должен сказать громко слово «Вой», а потом провыть по-волчьи. 

Эффект: все другие питомцы не могут приближаться к хозяину Волка ближе, чем на 10 метров в течение 30 секунд. Многоразовое.

«РЫК» - питомец должен сказать громко слово «Рык», а потом прорычать по-волчьи.

Эффект: пока питомец продолжает рычать по-волчьи и в течение 30 секунд после «Рыка», его хозяина не могут атаковать оружием ближнего боя все кроме персонажей школы выживания, стражи, нежити, монстров, Проклятых и ларров. 1 раз за бой.
2. КОРШУН (зверь)
Способности распространяются на хозяина, пока коршун находится не дальше 10 метров от своего хозяина. Коршуна должны кормить обязательно раз в два часа (пирожок, стакан кваса).
«ПОЛЕТ» - постоянный эффект, только на коршуна, необходимо постоянно широко махать руками. Во время полета может переносить одну игровую вещь, которая может быть украдена или передана. В полете эту вещь нельзя забрать. Если только хозяин не потребует этого от Коршуна.

«ЗОРКИЙ ГЛАЗ» - целевое, словесное, многоразовое. Питомец должен громко сказать «Зоркий глаз» и прокричать по-птичьи. 

Эффект: Выбранная цель должна сказать,  сколько у нее находится в данный момент времени игровых денег (количество монет, а не целая сумма) и артефактов (только количество).

Для взрослых (от 14 лет, боевые):
1. МЕДВЕДЬ, 3 хита (зверь)

Способности распространяются на хозяина, пока медведь находится не дальше 5 метров от своего хозяина. Медведя должны кормить обязательно раз в два часа (два пирожка, два стакана кваса).
Может владеть кинжалами, кистевым оружием.

«ТОЛСТАЯ ШКУРА» - постоянный эффект, стрелковое и метательное оружие наносит хозяину медведя и самому медведю на 1 физический урон меньше.

 «УДАР ЛАПОЙ» - постоянный эффект, +1 урон кистевым оружием и кинжалами. При попадании ножами и кистевым оружием в игровую зону цели, она больше не может бегать до конца боя и весь физический урон уменьшается до 1. Действует только на живых (не действует на стражу, нежить, монстров, проклятых и ларров).

2. ДРЕЙК, 2 хита (ларр)

Способности распространяются на хозяина, пока дрейк находится не дальше 10 метров от своего хозяина. Дрейка должны кормить обязательно раз в два часа (один пирожок, стакан кваса).
«ПОЛЕТ» - постоянный эффект, только на коршуна, необходимо постоянно широко махать хотя бы одной рукой. 

Во время полета может переносить одну игровую вещь, которая может быть украдена или передана. В полете эту вещь нельзя забрать. Если только хозяин не потребует этого от Коршуна. 

В полете Дрейку можно нанести урон только метательной магией или стрелковым, метательным оружием.

«ОГНЕННЫЙ ШАР», «МОЛНИЯ»
13. Аукцион питомцев.
Аукцион проводится самими питомцами в таверне при присутствии игрового администратора. Предварительно игроки, желающие отыгрывать питомцев должны выбрать свой тип. Потом объявляется старт аукциона, и питомцы выставляются по очереди на торги с первоначальной ценой. Далее питомец переходит к тому хозяину, кто больше заплатит. 

В таком случае питомец получает 50% игровых денег на счет своего персонажа. Остальные идут в казну таверны.

Если же питомец сам хочет выбрать себе хозяина, то стартовая цена удваивается, и все деньги идут в казну таверны.

Стартовые цены:

1. Волк – 50 монет

2. Коршун – 60 монет

3. Медведь – 100 монет

4. Дрейк – 150 монет

14. Добыча полезных ископаемых на шахте.

1 ведро – 3 монеты (выплачивает надсмотрщик);
10 ведер – 1 жетон в любом случае;

20 ведер: или магическая руда или драгоценный камень – кидается кубик d20, при выпадении 14 и более = 1 кусок, при выпадении 19 и более = 2 куска;

100 ведер – руна, кидается кубик d20, при выпадении 14 и более = 1 шт, при выпадении 19 и более = 2 шт;
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