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1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ:
Сыгровка по полигонной ролевой игре «Морровинд» по мотивам одноименной компьютерной игры.

Дата сыгровки - 8 сентября.
Полигон - г. Тольятти, лесопарк центрального района (ул. Родины 5 и дальше в лес).
Участие - бесплатное.
Оружие - аналоги LARP (допускаются тимбары)
Количество человек - 30-50
Организаторы:
Молодежное объединение «Арлонд» - http://vk.com/mo_arlond, http://www.arlomd.ru
Независимое ролевое объединение «GMRPG» http://vk.com/gmrpg, http://www.gmrpg.ru
Законы РФ действуют и во время игры. Организаторы игры не несут ответственность за Вашу собственность и жизнь. Приходя на нашу игру, 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, обязательно предупредите своих родителей о том, куда Вы идете. Помните, Ваши родители за Вас отвечают! 
Все предоставленные игровые документы, материалы и правила не являются официальными документами на территории РФ. 
Администраторы имеют право:
- допускать/исключать участников игры;
- Назначать, снимать игровых мастеров;
- Выдавать, снимать игровые предупреждения;
- Вносить поправки любого рода в игровые правила;
- Определять ход игрового процесса.
На игре запрещено:
- открыто обсуждать действия администрации, кроме моментов когда это допускается администрацией;
- употребление ненормативной неигровой лексики;
- присутствие на игре в нетрезвом виде;
- продажа какой-либо вещи, продукции за реальные деньги без предварительного согласования с администрацией;
- рекламировать любую продукцию или услуги «внеигровой жизни» без предварительного согласования с администрацией.
2. ТРЕБОВАНИЯ ПО АНТУРАЖУ И ОТЫГРЫШУ:
Т.к. это сыгровка, то жестких требований не будет. Но все же хотелось бы увидеть уже хоть какие то наработки, чтобы на будущий год их развить:)

По костюму: 
- наличие хотя бы антуражного верха (рубаха, накидка, мантия, доспех). Один плащ не подходит.
- отсутствие современных элементов, комуфляжа, синих джинсов и т.п. (Современные пряжки на ремнях, элементы одежды с логотипами, сумки, чехлы для телефонов и прочие современные аксессуары). 
- обувь значения не имеет, но желательно не яркого цвета (кеды, белые кроссовки и т.п.).
- ОБЯЗАТЕЛЬНО, вне локаций всем персонажам необходима маска или капюшон или шлем от пылевых бурь. Без этого персонаж наверняка заболеет или получит проклятье.

По антуражу:
- соответствие выбранной роли и образа (через наличие дополнительных элементов костюма, быта и т.д.). По некоторым ролям будут обязательные требования, как например для алхимика - оформленный стол со склянками и т.п.

По отыгрышу:
- самое главное, играйте не себя, играйте роль!
- мат - это очень неантуражно. Ничто не украсит Ваш образ, как отлично подобранная и тематическая брань)

По локациям:
- требований как таковых нет, но если есть желание помочь мастерам в оформлении, то пишите нам, будем рады)

3. ДОПУСК ОРУЖИЯ:

Пропуск игрового оружия осуществляется игровыми администраторами, непосредственно на полигоне. На пропущенное оружие ставится специальный чип.
В случае, если у игрока нет личного оружия, ему выдается стандартное оружие за отдельную плату (50 рублей за 1 единицу).
Главным требованием к оружию является применение европейских стандартов гуманизации. Т.е. зоны оружия, наносящие урон должны быть изготовлены из пенки (туристической), или близких по мягкости материалов. Форма оружия значения не имеет (тимбары с пластиковым сердечником допускаются, по параметрам тимбара приравнивается к мечам - длинна, вес). Критериями допуска будут - мягкость бьющей плоскости и вес оружия. Так же не допускается игровое оружие с использованием металлических элементов на видимой его части.

Нож (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – клинок длинной не более 40 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. Вес - не более 0,3 кг.

Короткий одноручный меч (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – клинок длинной до 70 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-4см. Вес - не более 0,4 кг.

Длинный одноручный меч (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – клинок длинной 71-90 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-5см. Вес - не более 0,6 кг.

Полтора-ручный меч (одной рукой: хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона, двумя руками:  хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона)– клинок длинной 91 - 110 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-5см. Вес - не более 0,8 кг.

Двуручный меч (двумя руками: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона)– клинок длинной 111 см и более вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-5см. Вес - не более 1,2 кг.

Одноручный Топор (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – рукоять длиной 50 - 70см и лезвие длиной не более 30см, шириной не менее 1,5 см. Вес - не более 0,8 кг.

Полтора-ручный Топор (одной рукой: хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона, двумя руками:  хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – рукоять длиной 71 - 90 см и лезвие длиной не более 40см, шириной не менее 1,5 см. Вес - не более 1,2 кг.

Двуручный Топор (двумя руками: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – рукоять длиной 91 см и более, лезвие длиной не более 60см, шириной не менее 1,5 см. Вес - не более 1,5 кг.

Одноручный кистень (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона)– рукоять длинной не более 0,5 метра, веревка 30-60см из натуральной ткани (не синтетика) и мягкий круглый наконечник обшитый натуральной тканью (не брезент) наполненный ватой или поролоном, диаметром от 10см до 20см и весом не более 0,4 кг. Кистень необходимо держать за рукоять. Не допускаются удары с замахом с головы.

Одноручная Дубина (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – общая длинна вместе с рукояткой не более 70 см, навершие, длиной не более 30 см и диаметром 6-15см. Вес - не более 0,8 кг.

Полтора-ручная Дубина (одной рукой: хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона, двумя руками:  хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – общая длинна вместе с рукояткой 71 - 110 см, навершие, длиной не более 50 см и диаметром 6-15см. Вес - не более 1,2 кг.

Двуручная Дубина (двумя руками: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – общая длинна вместе с рукояткой 111 см и более, навершие, длиной не более 70 см и диаметром 6-15см. Вес - не более 1,5 кг.

Кистевое оружие (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) - или "когти", длиной не более 30 см от кулака. Общий вес конструкции - не более 1 кг.

Короткое одноручное копье (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона)– древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой или другим аналогичным смягчителем. Общей длиной 1-1,5 метра. Вес - не более 0,8 кг.

Двуручное копье (двумя руками: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой или другим аналогичным смягчителем. Длиной от 1,81 до 2,5 метров. Наконечник толщиной от 5 см. Вес - не более 2 кг.

Двуручная Алебарда (двумя руками: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) - древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой или другим аналогичным смягчителем. Длиной от 1,51 до 2,5 метров. Лезвие длиной не более 70см, толщиной от 2см. Вес - не более 2 кг.

Лук (только выстрелом стрелы с расстояния более 1 м: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – сила натяжения в полном прикладе не более 14 кг. Защита луком запрещена. 

Стрела – древко с гуманизированным наконечником (пенка или аналогичный смягчитель). Толщина древка не более 1,5 см, длина до 1м. Брать чужие стрелы запрещается. Общий вес - не более 0,2 кг.

Арбалет (только выстрелом болта с расстояния более 1 м: хитин - 2 урона, железо – 3 урона, эбонит – 4 урона) – сила натяжения не более 14 кг. Защита арбалетом запрещена. 

Болт – древко с гуманизированным наконечником (пенка или аналогичный смягчитель). Толщина древка не более 1,5 см, длина до 0,5 м. Брать чужие болты запрещается. Общий вес - не более 0,2 кг.

Посох (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона) – общая длинна посоха 1,5м максимум. На обоих концах древка навершия диаметром от 5см до 15 см и длинной до 25 см. Диаметр древка 3-5см. Вес - не более 1,2 кг.

Метательный кинжал (хитин - 1 урон, железо – 2 урона, эбонит – 3 урона)  – полностью гуманнизированный клинок и рукоять. Общая длина клинка и рукоятки не более 40 см. Вес - не более 0,4 кг.

4. РОЛЕВАЯ СИСТЕМА:
1. У каждого персонажа изначально по 2 базовых хита, 1 манна.
2. Общие хиты – базовые хиты плюс хиты от используемого доспеха.
3. Хиты не восстанавливаются. 
4. Манна – голубая прочипованная лента, на нее можно осуществлять покупку заклинаний в книгу волшебника.
5. Манна восстанавливается 1 раз в 1 час в полном объеме до своего максимального значения. Восстановление манны происходит у специального персонажа, торгующего заклинаниями.
6. Весь физический урон снимает общие хиты.
7. При попадании в конечность (руки, ноги, 5-ая точка тоже) оружие наносит свой стандартный урон в зависимости от материала, из которого оно сделано. При этом конечность "отсыхает" и ее нельзя использовать пока игрок не будет исцелен или не умрет.
8. При попадании в корпус (грудь, спина, живот) оружие наносит урон в 2 раза больший от своего значения.
9. Магический урон снимает исключительно базовые хиты, игнорируя используемый доспех вне зависимости от зоны поражения.
СПОСОБНОСТИ:
Каждый персонаж (кроме Даэдра, монстров и других уникальных персонажей) может выбрать себе 3 основных навыка из общего списка доступных навыков. Каждый навык может быть выбран только один раз и развиваться не может.

ОРУЖЕЙНЫЕ НАВЫКИ (Оружием нельзя пользоваться, если не взял соответствующий навык, даже ножом):
- длинные клинки;
- короткие клинки;
- секиры;
- дробящее оружие;
- древковое оружие;
- меткость;
- Защита (дает возможность использования щита);


"ЛЕГКИЙ ДОСПЕХ" - дает +1 хит.
Стеганка, проклепанный нагрудник или накидка (толщина кожи от 2мм, плотность клепок 1шт на 2кв.см.); с нашитыми стальными пластинами не менее 1 мм и закрытием ими 50% зоны доспеха (толщина кожи не менее 2мм); толстый кожаный доспех (толщина кожи не менее 4 мм); чешуйчатый доспех из кожи толщиной не менее 3мм. 

"СРЕДНИЙ ДОСПЕХ" - дает +2 хита.
Кольчуга - накидка, нагрудник из металлической проволоки или других аналогичных материалов (граверы и т.п.), плетение 1к4, 1к6, 1к8.

"ТЯЖЕЛЫЙ ДОСПЕХ" - дает +3 хита;
Панцирный доспех – состоящий из одной цельной или нескольких соединённых между собой металлических пластин (размер пластин должен быть не менее 20% от общей площади доспеха). Толщина металла не менее 1 мм.
Чешуйчатый (ламеллярный) доспех - доспех состоящий из металлических пластин, наложенных одна на другую. Размер пластин не более 20% от общей площади доспеха. Толщина металла не менее 1 мм.

Персонаж с ЛЮБЫМ навыком владения доспехом может свободно использовать:

Металический или антуражный шлем дает +1 хит;

Металические или антуражные наручи и поножи НЕ ДАЮТ эффекта, кроме защиты конечности от отсыхания;

«Бездоспешный бой» - дает +1 базовый хит, но не может использовать доспехи.
ШКОЛЫ МАГИИ:
Мана – спец. валюта, на которую можно приобретать у мастеров заклинания.
Мана дается +2 к базе за каждый магический навык.
Увеличить свой максимальный запас маны за игровую валюту могут только персонажи с одним или более навыком магии, на величину не большую его 2х базовых запасов.

Любой магический урон снимает только базовые хиты.

Заклинания – вписываются (вклеиваются, штампуются) в книгу заклинаний и для использования вырываются из книги. Без книги заклинаний сами заклинания не выдаются. Книгу заклинаний могут взять только с навыком магии. 
При покупке заклинаний, в случае, если в книге есть не растраченные заклинания, то их манна стоимость учитывается, как только что купленные заклинания. Т.е. иными словами не использованные заклинания должны быть куплены заново или вырываются из книги.

Все игроки выбравшие хотя бы одну школу заклинаний, должны иметь книгу заклинаний для изучения и использования последних.

Процесс изучения заклинания:
Изначально каждый игрок владеет полным запасом маны, она выдается ему перед началом игры, в виде ленточек.
На эту ману он может купить у священника или шаманки заклинания. Каждое заклинание покупается только 1 раз, при этом карточка заклинания вклеивается в книгу. После этого оно считается изученным и игрок в любой момент игры может обменивать свою ману на приобретения чипов заклинания. Заклинания можно изучать только той школы, которая выбрана в качестве основной способности персонажа.

Чипы заклинания приклеиваются в виде корешков на листы книги. Для использования заклинания необходимо вырвать соответствующий корешок заклинания из книги заклинаний и произнести его. Заклинание считается использованным только в этом случае.

Книгу заклинаний необходимо сделать по типу блочных тетрадей с чистыми листами для вклеивания изученных заклинаний. Снаружи ее лучше обработать ткань, кожей или другими антуражными материалами. Лучше если листы будут без клеток и линеек, просто чистые (обожженные, застаренные приветствуются).


«ИЗМЕНЕНИЯ» (+2 к базовой мане);
1. «Обуза» (2 маны) – словесное, радиус действия 5 м. Выбранная цель ходит пешком в течение 1 минуты;
2. «Открыть замок» (2 маны) – словесное, только на себя. Дает +5 к броску кубика при взломе замка.
3. «Магический щит» (4 маны) – словесное, только на себя. Применяется в течение 5 сек после попадания метательной магии, нейтрализует эффект от последней попавшей в заклинателя метательной магии. 

«МИСТИЦИЗМ» (+2 к базовой мане);
1. «Отражение» (5 маны) – словесное, целевое. Применяется только в течение 5 секунд после получения негативного эффекта от заклинания противника, отражает эффект данного заклинания обратно на противника.
2. «Поглотить здоровье» (4 маны) – словесное, касанием. Отнять 1 базовый хит у противника, восстановить 1 базовый хит себе.
3. «Заметить сущность» (3 маны) – словесное, целевое, радиус действия 10м. Отменить эффект «маскировка» у одной выбранной цели.

«ВОССТАНОВЛЕНИЕ» (+2 к базовой манне);
1. «Излечение болезней и ядов» (3 маны) – словесное, касанием. Снимает все эффекты ядов и обычных болезней с выбранной цели.
2. «Лечение легких ран» (3 маны) – словесное, касанием. Восстанавливает 1 хит цели, применимо к цели с 1 или более хитами.
3. «Лечение тяжелых ран» (4 маны) – словесное, касанием. Восстанавливает 2 хита цели, применимо к любой еще «живой» цели.

«РАЗРУШЕНИЕ» (+2 к базовой мане);
1. «Молния» (3маны) – метательное (шарик синего цвета, активируется отрывом специального чипа). При попадании в любую зону противника, в том числе и в оружие в руках, наносит 1 магический урон по цели, и еще по следующей цели, если она находится в радиусе 1м от пораженной цели.
2. «Огненный шар» (4 маны) - метательное (шарик красного цвета, активируется отрывом специального чипа). При попадании в любую зону противника, в том числе и в оружие в руках, наносит 2 магических урона по цели.
3. «Взрыв» (4 маны) – словесное. Наносит всем вокруг 1 магический урон в радиусе 3м от заклинателя.

«КОЛДОВСТВО» (+2 к базовой мане);
1. «Поднять ходячий труп» (3 маны) – словесное, применимо только к мертвому персонажу и только если данный персонаж находится на погосте. Выбранная цель становится «Ходячим трупом» - слугой и защитником заклинателя. Игрок обязан подчинятся всем игровым приказам своего заклинателя в течение 1 часа, или пока вновь не умрет.
Ходячий труп обладает 2 базовыми хитами, сражается со своим оружием (оружие получает чип железного оружия в случае если на нем нет чипа), доспехом (только в случае если доспех остался прочипован) и артефактами (только если они обладают постоянным эффектом). Способности персонажа, выбранного в качестве цели заклинания, не работают. 
Ходячий труп замедляет цель при любом касании (оружием, рукой, стрелой), «ходячий труп» может бегать. Ходячий труп не может членораздельно разговаривать. Он не может делиться ни какой игровой информацией, даже невербальными действиями (кивок и т.д.).
После смерти, игрок отыгрывающий «ходячего трупа» возвращается на погост, и воскрешается в общем порядке.
2. «Вызов огненного атронаха» (6 маны) – – словесное, применимо только к мертвому персонажу и только если данный персонаж находится на погосте. Выбранная цель становится «Огненным атронахом» - слугой и защитником заклинателя. Игрок обязан подчинятся всем игровым приказам своего заклинателя в течение 1 часа, или пока вновь не умрет. Огненный антронах может общаться только с Даэдра.
«Огненный атронах» обладает 2 базовыми хитами, сражается без оружия, доспеха и артефактов (все остается на погосте, до его возвращения под присмотром игрового мастера). Способности персонажа, выбранного в качестве цели заклинания, не работают. 
«Огненный атронах» может воспользоваться двумя заклинаниями школы разрушения: «огненный шар» и «взрыв». После использования данных способностей атронах умирает.
После смерти, игрок отыгрывающий «огненного атронаха» возвращается на погост, и воскрешается в общем порядке.
3. «Страх» (4 маны) – словесное, целевое, радиус действия 2 м. Выбранная цель обязана тут же отбежать от заклинателя на 10 м.

«ИЛЛЮЗИИ» (+2 к базовой мане);
1. «Паралич» (4 маны) – словесное, касанием. Цель не может двигаться и говорить в течение 30 сек.
2. «Немота» (3 маны) – словесное, касанием. Цель не может разговаривать в течение 10 минут.
3. «Маскировка» (3 маны) – словесное, только на себя. В течение 30 минут, пока заклинатель находится в положении полуприсяди и не разговаривает, не может перемещаться, он не может стать целью атаки или эффекта.

ДРУГИЕ НАВЫКИ:

«Безопасность» +10 к значению кубиков для взлома схрона;
Система схронов:
Игрок находит прочипованный схрон и приносит его мастеру, и при нем кидает 4 кубика d6.
Схрон – коробка обклеенная клеющейся лентой под дерево (15-20шт), антуражный мешок (30шт).

«Торговля» изначально дает 500 монет.

«Алхимия»:
Зелье лечение легких ран;
Зелья лечение тяжелых ран;
Зелье лечение ядов и болезней;
Зелье восстановление манны ( восстанавливает 3 манны);
Зелье яда (отнять у выпившего 2 базовых хита) – отыгрывается высокой концентрацией соли через игротеха.
Зелье скуума (дает иммун ядам и болезням, если в течение часа повторно не выпил, начинаешь ходить пешком, еще через час ползает, или ходит на четвереньках, еще через 3 часа он умирает). Чип с зелья вклеивается в аусвайс через игротеха.

«Зачарование»:
Слабое зарование + 1 к манне на любой предмет
Сильное зачарование +2 к манне на любой предмет
Слабое зачарование удачи на любой предмет – дает плюс к выпавшему значению кубиков +1
Сильное зачарование удачи на любой предмет – дает плюс к выпавшему значению кубиков +2
Зачарование на силу воли – дает иммунитет от скуумы и снимает ее эффект пока надет или используется
Зачарование на алхимию при использовании 5 ингредиентов, 1 остается целым.
Зачарование вора – плюс 5 к броску кубика на взлом.

«Кузнец»:
Изготовление оружия и доспеха (железо, эбонит, даэдрический)
Изготовление инструмента (железо – уменьшает на 1 ведро, эбонит – уменьшает на 2 ведра)
Изготовление отмычек
Замок на кошелек (мородер должен через мертвятник, или через ближайшего админа, кинуть кубики на взлом замка). 

Маг. свитки – отдельный листок, помеченный лентой, мастерской печатью. Используются в любой момент, отрыванием ленты или разрыванием свитка. Свитки могут использовать все.
5. ПРАВИЛА ИГРОВОГО БОЯ:
0. Бой должен приносить удовольствие и не нагружать его участников своей сложностью. Поэтому играем на честность, не устраивайте споров. 
Если возникла спорная ситуация:
- Первое, все споры шопотом в мертвятнике;
- Второе, внимательно изучите правила, может вы что-то упустили (есть копия в мертвятнике);
- Третье, при согласии обеих сторон вы можете на месте переиграть ситуацию;
- Четвертое (Самый последний вариант), найдите мастера по боевке и решайте спор через него. Но если он поймет что вы просто напросто не внимательно изучили правила, то будет очень зол.

1. На данной игре нет положения "бой", "не бой". Все происходит в режиме реального времени.

2. Суть боя заключается в том, чтобы снять все "хиты" с противника, используя игровое оружие или специальные игровые способности описанные в правилах по ролевой системе.

3. Хит – одно очко жизни игрока. Одна единица урона по игроку снимает с него один хит. Хиты сами по себе не восстанавливаются.
На данной игре есть понятия:
"Базовый хит" - изначальное количество жизней, которое есть у любого из персонажей. В случае потери всех базовых хитов персонаж умирает.
"Общий хит" - сумма базовых хитов и дополнительных, получаемых за счет надетого доспеха.

4. Урон есть двух типов:
"Физический" - урон наносимый при попадании в игровую зону игровым оружием. Урон оружием наносится только той частью, которая для этого предназначена (клинок меча и т.п.). Физический урон снимает общие хиты.
"Магический" - урон наносимый при помощи использования некоторых специальных способностей, артефактов и других методов описанных в правилах и помеченных как способности с "магическим уроном". Магический урон снимает только базовые хиты.

5. Игровая зона – зона, при попадании в которую игровым оружием снимаются хиты. Игровой зоной считается ВСЕ ТЕЛО, кроме кистей рук, стоп, головы, шеи и паха. Наносить удары в не игровые зоны запрещается. 
При попадании игровым оружием в конечности игрока наносится стандартный урон от оружия. Конечность «отсыхает» в случае, если урон был нанесен в незадоспешенную часть, т.е. ей нельзя пользоваться пока не будешь исцелен хотя бы на 1 хит.
При попадании игровым оружием в корпус игрока - урон наносится в 2 раза больший.

6. 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. 
Обозначение замаха – траектория отведения оружия от игровой зоны противника на расстояние, не меньшее 1/3 от общей длины игрового оружия. Также не засчитываются удары, первоначально попавшие в неигровую зону противника.

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

8. Запрещены удары не гуманнизированной частью оружия. 

9. Запрещены захваты руками оружия за игровые зоны (зоны наносящие урон). Также запрещены любые захваты оружия ногами, подсечки и т.п. Разрешается отбивать руками оружие в зонах не наносящих урон (древко копья, рука человека и т.п.). 

10. Запрещены приемы рукопашного боя, удары щитом запрещены.

11. 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, снизу от груди, вверх к плечу. Фатальный удар снимает все хиты и сразу переводит персонажа в мертвое состояние.

12. 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 сидят.

13. Игрок обязан сказать по просьбе другого игрока сколько в действительности у него хитов.

14. В случае потери всех базовых хитов игрок получает ТЯЖЕЛОЕ ранение. При этом он в течение 15 минут может только ползать и стонать, говорить может шепотом, так чтобы его не было слышно в радиусе 2 м от него. По истечении 15 минут, если игрок не был исцелен от тяжелого ранения, он умирает. Игрок может самостоятельно исцелить себя от тяжелого ранения заклинанием или зельем. В состоянии тяжелого ранения игрок может применить зелье лечения или заклинание исцеления, чтобы исцелить себя. Эффект тяжелого ранения снимается, как только игроку будет излечен хотя бы 1 хит. 

14. «Смерть» после получения тяжелого ранения в случае если игрок не был исцелен в течении 15 минут после снятия всех базовых хитов. Когда вас персонаж «умирает», Вы одеваете "белый хайратник" и СИДЯ или ЛЕЖА ждете 5 минут на том месте, где Вас убили. Во время смерти игрок не может говорить с живыми персонажами, с мертвыми он может говорить только шепотом, чтобы его не было слышно на расстоянии 2 м от него. По истечении 5 минут, игрок уходит в мертвяк.

15. Добивание - игрока находящего в состоянии тяжелого ранения можно добить. Для этого надо сказать ему "Добиваю" и коснуться его игровым оружием в любую зону. После чего добитый игрок считается мертвым.

16. Мародерство - пока игрок находится в состоянии тяжелого ранения или на месте своей смерти любой другой живой персонаж может обокрасть его. Для этого необходимо сказать фразу "Выверни карманы", после чего мертвый игрок обязан отдать свое игровое имущество (деньги, артефакты, ингредиенты, чипы с оружия, отмычки, схроны, зелья) сказавшему эту фразу (в случае если тот еще жив, иначе все может повторится сначала до тех пор, пока игрок не будет ограблен или не уйдет в мертвяк).

17. Воскрешение происходит только на мертвяке, через 2 часа после прихода туда. Мастер по мертвяку может уменьшить это время в обмен на выполнения его просьбы или по любой другой причине. Мастер по мертвяку может менять правила воскрешения по ходу игры.

18. Оглушение - специальный несильный удар открытой ладонью по спине игрока. Для его нанесения необходимо находится за спиной игрока. После нанесения у оглушенного игрока остается 1 хит, и он падает в обморок (должен сидеть или лежать и не делать никаких действий, молчать, не двигаться) на 60 секунд. После обморока хиты не восстанавливаются. Игрок в металлическом шлеме - не может быть оглушен.

19. Плен - во время обморока игрока можно взять в плен. Для этого необходимо повязать его веревкой за тело или пояс (не сильно, для обозначения). После обморока игрок становится пленным, того кто держит веревку. Пленный не имеет право атаковать своего хозяина и его союзников, пытаться сбежать, дергать за веревку пока его держат за веревку. Также он обязан выполнять все игровые приказы своего хозяина. Пленный не имеет права пытаться развязать, порвать,порезать, разрубить, снять веревку в любых других ситуациях.
Из плена можно выйти только следующими способами:
- при смерти пленного;
- пока веревку никто не держит и она ни к чему не привязана;
- если кто-то другой сделает 10 ударов игровым ножом по веревке, и тогда она считается перерезанной, ее можно снять.

20. Союзниками считаются все те, кого вы назвали или считаете своим союзником. При этом не факт, что они считают Вас своим союзником.

21. Не боевые зоны - таких на полигоне нет, исключение мертвяк - он работает по отдельным правилам. Таверна - боевая зона, но там можно пользоваться только ножами и оглушением.


6. ЭКОНОМИКА:
1. Добыча руды на шахте:

Руда в шахте добывается открытым пожизненным способом. Процесс добычи происходит путем выкапывания земли из шахты и вынос ее за территорию шахты в ведре. Ведра и лопаты предоставляются мастерами.
Через каждые 10 выкопанных ведер, кидается кубик д20, и в зависимости от конечного результата, игротехник (надсмотрщик шахты) решает, нашлась руда или нет.

Вероятность добычи железной руды на железной шахте (близ таверны) - 1 кусок, если конечный результат броска 11 или больше. Если выпало на кубике выпало 20-ка, найдено 2 куска руды.

Вероятность добычи эбонитовой руды на эбонитовой шахте (близ Авенита) - 1 кусок, если конечный результат броска 15 или больше. Если выпало на кубике выпало 20-ка, найдено 2 куска руды.

Порядок выдачи зарплаты шахтерам, дележки руды определяет непосредственный хозяин шахты. На начало игры - железная шахта принадлежит ВИК, эбонитовая - нейтральная.

Эшлендеры хуже умеют добывать руду, поэтому они кидают кубик каждые 12 ведер.

2. Выращивание риса на фермах:

Рис выращивается на ферме в поселении Эшлендеров. Земля возделывается по квадратным метрам – она должна быть вспахана или перекопана на территории не менее одного квадратного метра, выглядеть пригодной для посева семян. Семена выдаются шаманкой племени. После засева семян каждый час 1 квадратный метр земли приносит 2 единицы риса. Рис выдается шаманкой эшлендеров.

Имперцы, не могут выращивать рис на полях, но могут возделывать почву

3. Использование ресурсов:

3.1. Железо, Эбонит - используются для производства доспехов, оружия, а также в алхимических целях.

Оружие и доспехи могут произведены 2 вариантами:

1. У кузнеца поселения (игротехник) - кузнецу приносится руда (или оплачивается ее стоимость), оплачивается стоимость работы и после этого он делает соответствующую пометку. Через 10-30 минут, оружие считается изготовленным. Игроку выдается прочипованное оружие.
2. Если есть способность "Кузнец" (можно взять в начале игры как одну из 3х способностей) - в этому случае, сперва находится руда, потом относится кузнецу-игротехнику, и он подтверждает факт производства оружия. Игроку выдается прочипованное оружие.

Количество руды для производства оружия или доспехов:

Короткие мечи, ножи – 1 единица руды
Одноручное длинное оружие (мечи, дубины, топоры) – 2 единицы руды
Полуторное оружие – 3 единицы руды
Двуручное оружие – 4 единицы руды
Древковое оружие – 2 единицы руды
Луки, арбалеты – 2 единицы руды.

Легкий доспех – 2 единицы руды
Средний доспех – 3 единицы руды
Тяжелый доспех – 5 единиц руды
Шлем (+1 хит) – 2 единицы руды.

ВАЖНО!
На скованном оружии и доспехах ставится специальный чип (цвет чипа зависит от вида материала, из которого изготовлено оружие или доспехи). На чипе оружия проставляется также его вид (меч, дубина и т.д.).
Ношение и использование доспехов и оружия возможно только после соответствующей чиповки у кузнеца поселения, которая подтверждает факт ковки данного вида оружия или доспеха. 

3.2. Рис используется для найма воинов эшлендеров, для увеличения хитов, а также в алхимических целях.

Эшлендеры давно уже живут в постоянном взаимодействии с окружающим миром, поэтому могут быстро изготавливать себе легкие и средние доспехи, оружие из хитина и панциря. Именно поэтому оружие Эшлендоров не требует ресурса для производства, а просто выдается у кузнеца, в случае найма в отряд воинов вождя.
Эшлендеры могут снарядить одного воина вождя, при условии, что у них есть 3 единицы риса. Все остальные эшлендеры не могут получить у своего кузнеца оружие (кроме хитиновых кинжалов).

Также на игре есть улучшения воинов. За 3 ед. риса - дается дополнительный базовый 1 хит. Улучшение можно произвести у любого игротехника, игроку выдается повязка +1 хит. После смерти повязка снимается. Улучшение может быть применено только 1 раз к 1 цели единовременно.

4. Монеты

Дрейки – стандартная валюта империи ТАМРИЭЛЬ. Позволяет покупать провизию, оружие, доспехи, заклинания, способности и т.д у представителя Восточной Имперской Компании. Игровые деньги выдаются как игровую за работу, так и за продажу произведенного игрового товара, в некоторых других случаях (пожертвования, бонусы, клады, тайники). 
Визуализация: Деревянные монеты круглого сечения коричневого цвета.

Основной истоник дрейков - поселение имперцев. В начале игры, каждый игрок может кинуть кубик д20 на деньги. Результат броска умножается на 10 и игроку выдается соответствующее количество денег. 
Т.к. эшлендеры вообще не пользуются валютой, то на первоначальный момент они начинают без имперских дрейков, кроме тех, у кого есть навык "Торговля".

Любой игрок может наняться работником в ВИК и получать за работу игровые деньги:
Строителем
Шахтером
Легионером
Охранником
Наемником
Дровосеком
Список и расценки могут изменяться на самой игре в зависимости от потребностей ВИК на данный игровой момент.

Племя Эшлендеров придает имперским деньгам минимальное значение. Здесь основной обменной единицей являются всевозможные ресурсы. Это может быть железная или эбонитовая руда, травы, зелья и другие объекты натурального обмена. Кроме того, следует помнить, что работникам периодически будут даваться задания от вождя или шаманки, которые нужно будет выполнить. Например - принести дров для костра или постоять в карауле, сходить за травами и т.д. В праве игрока следовать этим указаниям или нет, но следует помнить, что отыгрыш эшлендеров подразумевает подчинение вождю и шаману племени.

7. ПРОФЕССИИ:
7.1 АЛХИМИЯ:
В игре есть два варианта использования данной профессии:

1. Алхимик поселения (игротехник):
у него можно купить разрешенные виды зелий, различные виды ингредиентов (кроме запрещенных) или заказать изготовление зелья из принесенных игроком ингредиентов за отдельную плату.

2. Способность "Алхимия" (можно взять как одну из 3 способностей в начале игры):
В данном случае игрок может готовить зелья из основного списка зелий (см. ниже "зелья") используя свои ингредиенты и стол алхимика, только договаривается об условиях аренды стола отдельно с игротехником. Для приготовления особенных зелий, игроку необходимо узнать соответствующий рецепт (список необходимых ингредиентов).

Процесс изготовления:
1. Знание рецепта (список необходимых ингредиентов, можно в уме)
2. Поиск, сбор, приобретение этих ингредиентов
3. Изготовление на столе алхимика. Производится путем выдачи игротехнику ингредиентов и указанием необходимого зелья. Игротехник делает соответствующую пометку. Через 10-30 минут зелье считается приготовленным, его можно забирать. На склянку наклеивается специальный бумажный чип с указанием типа зелья.

Использование зелья:
Зелье может быть использовано живым персонажем в любой момент игры. Для его использования необходимо выпить содержимое пузырька (сок, соляной раствор, сахарный раствор) и оторвать бумажный чип. Повторно чип приклеивать запрещено. В случае использования зелья во время боя, необходимо громко и внятно сказать об его использовании.

Разрешенные зелья:

1. "Зелья лечения" - восстанавливает все хиты.
Необходимо: склянка, горьколистник, эбонит.

2. "Зелье лечения ядов" - исцеляет от слабого и сильного яда.
Необходимо: склянка, кожа нетча, эбонит.

3. "Зелье лечения моровых болезней" - исцеляет от моровой болезни, кроме корпруса.
Необходимо: склянка, слезы корпруса, кожа нетча, огненный папоротник.

4. "Зелье восстановления манны" - мгновенно восстанавливает 3 маны.
Необходимо: склянка, огненный папоротник, эбонит.

Запрещенные зелья:

1. "Зелье скуума" - дает иммунитет ядам и болезням, но если каждый час не принимать, начинается ломка (игрок должен кричать, стонать, дергаться и т.п.) и через 10 минут персонаж умирает. Чип с зелья скуумы вклеивается в аусвайс через игротеха.
Необходимо: склянка, лунный сахар, горьколистник, огненный папоротник.

2. "Зелье сильного яда" - мгновенная смерть после приема.
Необходимо: склянка, горьколистник, лунный сахар, костяная мука.

3. "Зелья среднего яда" - если в течение 30 минут игрок не принимает противоядие, его персонаж умирает.
Необходимо: склянка, горьколистник, лунный сахар.

4. "Зелья слабого яда" - игрок испытывает недомогание в течение 30 минут, каждую минуту он должен отыгрывать "пук" и каждые 10 минут бегать в кусты и сидеть там не меньше 3 минут. 
Необходимо: склянка, горьколистник, огненный папоротник.

Особые зелья:

1. Зелье щита - постоянный эффект, уменьшает весь получаемый физический урон до 1. Ставится отметка в аусвайсе.
Необходимо: неизвестно.

2. Зелье излечения от вампиризма - мгновенно излечивает от вампиризма.
Необходимо: неизвестно.

3. Зелье излечения от корпруса - позволяет исцелиться от корпруса, зависит от удачи игрока.
Необходимо: неизвестно.

Ингредиенты:

1. Эбонит 
Источник: эбонитовая шахта, торговец ВИК.
Визуализация: отыгрывается кусками камня, окрашенного в цвет руды.

2. Железная руда
Источник: железная шахта, торговец ВИК.
Визуализация: отыгрывается кусками камня, окрашенного в цвет руды.

3. Рис
Источник: ферма эшлендеров.
Визуализация: покрашенные палочки.

4. Кожа нетча
Источник: монстр - нетч, алхимик эшлендеров.
Визуализация: куски кожи.

5. Мясо краба
Источник: монстр - гигантский грязекраб.
Визуализация: увидите на полигоне.

6. Костяная мука
Источник: монстр - скелет, алхимик ВИК и эшлендеров.
Визуализация: помеченный мешочек с мукой.

7. Слезы корпруса
Источник: монстр – ловчий корпруса.
Визуализация: смоляной камень желтого цвета.

8. Прах вампира
Источник: монстр – высший вампир.
Визуализация: помеченный мешочек с золой.

9. Лунный сахар
Источник: сундуки, контрабанда.
Визуализация: тростниковый сахар рафинад.

10. Горьколистник
Источник: дикорастущий подорожник.
Визуализация: не требуется.

11. Огненный папоротник
Источник: дикорастущий папоротник.
Визуализация: не требуется.
7.2 КУЗНЕЧЕСТВО:
Способности "Алхимия", "Зачарование" и "Кузнец" дают возможность использования этих навыков в качестве профессий.
В случае выбора способности "Кузнец" в качестве основного навыка, игрок может самостоятельно изготавливать предметы по следующим рецептам:

1. "Железный инструмент шахтера". Вписывается в аусвайс, постоянный эффект. Для броска кубика при поиске руды необходимо добыть на 1 ведро меньше. 
Необходимо: 2 куска железной руды, молот, наковальня, 10 ударов молотом.

2. "Эбонитовый инструмент шахтера". Вписывается в аусвайс, постоянный эффект. Для броска кубика при поиске руды необходимо добыть на 2 ведра меньше. 
Необходимо: 2 куска эбонитовой руды, молот, наковальня, 20 ударов молотом.

3. "Замок на кошелек". Вписывается в аусвайс, постоянный эффект. Для того чтобы обокрасть персонажа при мародерстве, необходимо взломать замок, уровень замка равен 20.
Необходимо: 1 кусок эбонитовой руды, молот, наковальня, 10 ударов молотом.

4. "Изготовление оружия":

Короткие мечи, ножи – 1 единица руды, молот, наковальня, 10 ударов молотом.
Одноручное длинное оружие (мечи, дубины, топоры) – 2 единицы руды, молот, наковальня, 20 ударов молотом.
Полуторное оружие – 3 единицы руды, молот, наковальня, 30 ударов молотом.
Двуручное оружие – 4 единицы руды, молот, наковальня, 40 ударов молотом.
Древковое оружие – 2 единицы руды, молот, наковальня, 10 ударов молотом.
Луки, арбалеты – 2 единицы руды, молот, наковальня, 20 ударов молотом.

5. "Изготовление доспехов":

Легкий доспех – 2 единицы руды, молот, наковальня, 30 ударов молотом.
Средний доспех – 3 единицы руды, молот, наковальня, 40 ударов молотом.
Тяжелый доспех – 5 единиц руды, молот, наковальня, 50 ударов молотом.
Шлем (+1 хит) – 2 единицы руды, молот, наковальня, 10 ударов молотом.

ПРОЦЕСС изготовления:

Игрок собирает необходимые ингредиенты, приходит к кузнецу игротехнику. Договаривается об использовании его молота и наковальни (если нет своих) и обозначает удары молотом по наковальне в необходимом количестве для изготовления выбранного предмета. Ингредиенты отдаются игротехнику, тот выдает соответствующий чип, который наклеивается на заготовку (берется своя или у игротехника). После этого предмет можно использовать.

7. 3 ЗАЧАРОВАНИЕ:
Способности "Алхимия", "Зачарование" и "Кузнец" дают возможность использования этих навыков в качестве профессий.
В случае выбора способности "Зачарование" в качестве основного навыка, игрок может самостоятельно накладывать чары на предметы по следующим рецептам:

1. "Зачарование на ману" - выбранный предмет дает его владельцу дополнительно +1 маны к общему запасу маны.
Стоимость - 2 камня души.
Цена у торговцев - 250 монет, 1 камень души.

2. "Зачарование на удачу" - выбранный предмет дает его владельцу дополнительно +2 к общему значению кубиков при броске.
Стоимость - 1 камень души.
Цена у торговцев - 200 монет.

3. "Зачарование на силу воли" - выбранный предмет дает его владельцу иммунитет от эффекта скуммы, воля персонажа не может быть подавлена любыми другими заклинаниями и способностями. В данном случае имеется в виду ситуации, где персонажу посредством каких либо способностей и заклинаний навязывается чужая воля, игровые приказы и т.п.
Стоимость - 2 камня души.
Цена у торговцев - 200 монет, 1 камень души.

4. "Зачарование огненного клинка" - может быть наложено только на оружие, урон наносимый этим оружием считается магическим (огонь).
Стоимость - 4 камня души.
Цена у торговцев - 500 монет, 2 камня души.

Магические свитки:

1. "Свиток паралича" - накладывается на заранее подготовленный лист бумаги с иероглифами. Одноразовый, словесный - при использовании произносится название свитка и он разрывается. Выбранная цель не может двигаться в течение 10 секунд.
Стоимость - 350 монет.
Цена у торговцев - 450 монет.

2. "Свиток адского огня" - накладывается на заранее подготовленный лист бумаги с иероглифами. Одноразовый, словесный, метательный - при использовании произносится название свитка, он разрывается и в следующие 5 секунд заклинатель должен кинуть шарик красного цвета (выдается игротехом при зачаровании свитка). Всем в радиусе 5 метров от первого попадания шарика наносится 1 магический урон (огонь).
Стоимость - 450 монет.
Цена у торговцев - 550 монет.

3. "Свиток очищения тела" - накладывается на заранее подготовленный лист бумаги с иероглифами. Одноразовый, словесный - при использовании произносится название свитка и он разрывается. Выбранная цель мгновенно излечивается от всех ядов, болезней (кроме корпруса) и восстанавливает все хиты.
Стоимость - 550 монет.
Цена у торговцев - 650 монет.

4. "Свиток захвата души" - накладывается на заранее подготовленный лист бумаги с иероглифами. Одноразовый, словесный - при использовании произносится название свитка и он разрывается. Применимо только к монстрам, выбранная цель после своей смерти отдает заклинателю свой чип души, который ДОЛЖЕН быть помещен в контейнер (камень души).
Время действия заклинания - 3 минуты.
Стоимость - 50 монет.
Цена у торговцев - 100 монет.

Процесс наложения чар:
Игрок собирает необходимые ингредиенты (деньги и камни души), берет выбранный предмет и несет его игротехнику (зарователю). Сдает это все ему, тот выдает чип выбранного зачарования и приклеивает его на предмет, после чего тот считается зачарованным.

"Камни душ" - отыгрываются киндер-сюрпризами или другими более антуражными контейнерами. Изначально каждый игрок может купить, найти их на полигоне или принести с собой и даже торговать ими. Все камни пустые изначально. Для захвата души необходимо наложить заклинание захвата души на цель (свиток захвата души) и при смерти цель отдает свой чип души (красивый камень, выдается на мертвяке или игротехами), который тут же должен быть помещен в камень души (контейнер).
8. ПРАВИЛА ПО БОЛЕЗНЯМ, ПРОКЛЯТИЯМ:

0. Болезни созданы не только для того, чтобы снижать навыки игрока и усложнять игровой процесс, а для того, чтобы была возможность дополнительного отыгрыша и нелинейности игры. Мастерская группа просит всех игроков серьезно подойти к отыгрышу болезней, так будет интересней всем!)

1. Источники заражения - монстры, некоторые схроны, проклятия духов и божеств, мор (отыгрывает игрок с мертвяка).

2. Процесс заражения:

- в случае заражения от монстра игрок (у каждого монстра), отыгрывающий монстра, после своей смерти достает выданный на погосте кубик д20 и игрок обыскивающий монстра должен кинуть 1 раз на заражение. Если конечный результат броска 11 или больше, игрок не заражен. Если меньше 11, то монстр выдает карточку болезни (получает на мертвяке) игроку, в нее вписывается время заболевание и имя персонажа. После чего игрок считается заболевшим, и отыгрывает все эффекты болезни, как указано в правилах (и на карточке).

- заражение от мора (высокая опасность, можно попытаться убежать). Мор выходит с мертвяка со специальной табличкой "МОР" на груди. В зависимости от задания мастера по мертвяку мор должен заразить от 1 до 3 живых персонажей. Заражение происходит путем выбора цели в радиусе 5м от Мора. Выбранной цели выдается случайная карточка болезни, записывается время заражения и имя персонажа. После чего игрок считается заболевшим, и отыгрывает все эффекты болезни, как указано в правилах (и на карточке). 
Мор не может заходить в игровые локации и заражать игроков находящихся в этих локациях.

- насылаемые проклятия духов и божеств (в зависимости от кармы). Карточки болезни выдаются проклятым игрокам (духом, священником или шаманкой), от проклятия нельзя сбежать и уклонится, в случае, если дух, шаманка или священник сообщил игроку, что он проклят, игрок должен незамедлительно получить соответствующее проклятие или болезнь.

- схроны (Очень маленькая вероятность.. Некоторые из них, могут внутри себя содержать карточку болезни, игрок считается заразившимся в случае взлома схрона. 

3. Излечение от болезней, проклятий:
Производится со 100% вероятностью с помощью специального зелья или заклинания при участии игротехника. Также благословения могут снимать болезни и проклятия (зависит от кармы).


БОЛЕЗНИ:

Хрипунец (Обычная)

Описание (оригинал):
Хрипунцом был назван странный сильный кашель, приводящий к понижению ловкости. Из-за невозможности сконцентрироваться во время болезни уменьшается сила воли. Эта болезнь не очень сильна, но опасна для магов. 

Отыгрыш:
Хриплый надсадный кашель, разговаривать больной в силах только шепотом.

Игровой эффект:
Игрок не может использовать словесные способности и заклинания.

Излечение:
Зелье лечения обычных болезней
Заклинание исцеление от обычных болезней
---------------------------------------------------------------------------------------------------------

Атаксия (Обычная)

Описание (оригинал):
При заражении атаксией нарушается координация движений, становится тяжелее управлять организмом, удары слабеют. Особенно опасна эта болезнь для воинов. 
Отыгрыш:
-нарушается координация движений
-появляется "пьяная" походка
-удары слабеют

Игровой эффект:
Игрок не может использовать ни какое оружие, кроме ножа.

Излечение:
Зелье лечения обычных болезней
Заклинание исцеление от обычных болезней
---------------------------------------------------------------------------------------------------------
Адская подагра (Обычная)

Описание (оригинал):
Более сильный вид простой подагры. Характеризуется болью и опухолью ног. Из-за этого уменьшается скорость и ловкость больного. 

Отыгрыш:
- Конечности опухают и сильно болят
- Бег в таком состоянии невозможен

Игровой эффект:
Игрок не может перемещаться бегом.

Излечение:
Зелье лечения обычных болезней
Заклинание исцеление от обычных болезней
---------------------------------------------------------------------------------------------------------

Гемофилия венценосных (Обычная, Вампиризм)

Описание (оригинал):
Вначале эта болезнь почти не ощущается. Единственное, что способно выдать её - это повышение регенерации. Но через трое суток она приводит к страшному эффекту. Заболевший становится вампиром. От гемофилии можно излечиться, но от вампиризма нет. Хотя ходят слухи, что один из Вечных Стражей смог найти излечение, это всего лишь слухи. Заболеть гемофилией можно только после укуса вампира. 

Отыгрыш:
Болезнь поначалу никак не проявляет себя

Игровой эффект:
Через час если не излечен игрок становится вампиром.

Излечение:
Зелье лечения обычных болезней
Заклинание исцеление от обычных болезней
---------------------------------------------------------------------------------------------------------
Черное сердце (Моровая)

Описание (оригинал):
Эта сильная болезнь полностью истощает организм заразившегося ею. Дикая слабость и усталость - основные последствия этого заболевания. 

Отыгрыш:
Истощение организма, частичное ограничение подвижности

Игровой эффект:
Перемещается только четвереньках или ползком. Если игрок через 1 час не был излечен, он умирает.

Излечение:
-Зелье лечения моровых болезней (редкое)
- Заклинание исцеление от моровых болезней (редкое)
---------------------------------------------------------------------------------------------------------

Корпрус (Моровая)

Описание (оригинал):
Самая опасная разновидность мора. Эта болезнь считается неизлечимой. Некоторые склонны считать корпрус проклятием (или благословением) Дагот Ура и называть его Божественной Болезнью. 

Отыгрыш:
Корпрус - это смертельное заболевание, которое полностью поражает как мозг, так и тело жертвы. Симптомы болезни включают в себя слабоумие, неистовое поведение, а также деформированные уродливые опухоли на коже. 

Игровой эффект:
Через 1 час игрок не может использовать словесные способности и заклинания. Еще через 1 час, игрок не может связанно говорить, спать, ведет себя агрессивно.
Еще через 1 час игрок превращается в корпрусного монстра (на мертвяке), там ему выдается 5 карточек болезни, и он начинает бродить (хромая) по полигону и заражать других пока не будет убит. Процесс заражения – каждое касание (оружием, конечностью) корпрусного монстра – заразно. Также каждый обыскавший труп монстра кидает кубик д20 на заражение, если конечный результат броска 11 или больше, игрок не заражен.

Излечение:
- неизлечима.

9. МОНСТРЫ:

Появление:
Монстром можно заявиться с начала игры или же стать им на погосте, чтобы избежать полной отсидки. Так же есть возможность превращения в корпрусного монстра, не вылечив вовремя болезнь "корпрус".
К типу монстров относятся призванные "огненные атронахи" и "ходячие трупы".

Отыгрыш:
В первую очередь это агрессивность и повадки. 

Способности:
Все монстры обладают повышенной живучестью, поэтому им нельзя нанести единовременно больше 1 урона любого типа.
Монстры умирают, когда количество их базовых хитов равняется нулю, добивать монстров нельзя. Призванные монстры умирают в соответствие с правилами призыва.
Монстры не разговаривают, могут издавать нечленораздельные звуки, крики , хрипы и стоны.

Список монстров на сыгровку:
Ловчий корпруса, Скелет, Огненный атронах, Ходячий труп, Высший вампир, Вампир, Малыш нетча, Ужасный грязекраб.

МОНСТРЫ:
Ловчий Корпруса

Описание:
Заразившиеся корпрусом люди и меры могут стать ловчими корпруса (англ. Corprus Stalker). Они теряют разум, становятся агрессивны, их кожа выцветает, покрывается язвами и нарывами, но тело ещё сохраняет относительно нормальные очертания. Выделения их язв называются слезами корпруса и могут использоваться алхимиками.

Способности:
5 базовых хитов.
Использует одноручное оружие ближнего боя. Оружие выдается на погосте. Доспехи не использует.
Урон - стандартный.
Распространяет болезни - черное сердце, корпрус.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Нападает на всех, кроме монстров. Может проходить в игровые локации. Довольно ловкий и быстрый, ходит и бегает с вытянутыми вперед руками. Одежда - голый верх, штаны, растрепанный и грязный.

Трофеи:
Слезы корпруса, чипы с оружия, возможно деньги и артефакты.
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____________________________________________________________________________

Скелет

Описание:
Ходячие скелеты (англ. Skeleton) представляют собой оживленные магией скелеты, видимо, людей или эльфов. Скелеты могут сильно разниться по характеристикам и боевым навыкам. Встречаются как воины ближнего боя, так и скелеты-лучники. Материальную нежить можно убить обычным оружием. По информации из игровых книг, у нежити сохраняются те умения, которыми они обладали при жизни. В учебнике по некромантии подробно описываются технологии поднятия скелетов.

Способности:
4 базовых хита.
Использует любое оружие и доспехи.
Иммунитет всему стрелковому и метательному оружию.
Сохраняется 1 навык на выбор игрока.
Распространяет болезни - Атаксия, Адская подагра.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Нападает на всех, кроме монстров. Не может заходить в поселение имперцев и эшлендеров. Двигается свободно. Внешний вид- старые и ободранные одежды.

Трофеи:
Костяная мука, чипы с оружия и доспехов если есть, возможно деньги и артефакты.
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____________________________________________________________________________
Огненный атронах:

Описание:
Огненный атронах (англ. Flame Atronach), или огненный даэдра ассоциируется с огненным элементалем. Это магическое существо выглядит как стройная фигура, объятая пламенем, облаченная в чёрные доспехи и с маской на лице. Они обладают иммунитетом к огненным атакам и способны поражать врага огнем.

Способности:
2 базовых хита.
Сражается без оружия, доспеха и артефактов.
«Огненный атронах» может воспользоваться двумя заклинаниями школы разрушения: «огненный шар» и «взрыв». После использования данных способностей атронах умирает.
Иммунитет урону огнем.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Является призванным существом, подчиняется правилам по призыву (см. Ролевая система, заклинание "призыв огненного атронаха" в школе магии "Колдовство"). Может разговаривать только с даэдра. Красный таперт, элементы одежды цвета огня.

Трофеи:
Отсутствуют.
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____________________________________________________________________________
Ходячий труп

Описание:
Нежить, защищеная плотью, известна в Морровинде под названием «ходячие трупы» (англ. Bonewalker). В игровых источниках указано, что «ходячий труп» — синоним «зомби» (англ. Zombie), которым ожившие трупы называются в западной части Тамриэля. Иногда ходячими трупами называют драугров.Ходячие трупы бывают нескольких видов. Они могут наложить проклятие и заразить болезнью. Особенно опасны крупные ходячие трупы, поскольку их проклятия повреждают силу и выносливость. Ходячие трупы можно упокоить обычным оружием, но они слабо восприимчивы к яду, холоду и электричеству.

Способности:
2 базовых хита. Урон стандартный.
Может использовать любое оружие ближнего боя. При нанесении урона оружием ближнего боя замедляет цель на 30 секунд - цель ходит пешком.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Является призванным существом, подчиняется правилам по призыву (см. Ролевая система, заклинание "призыв огненного атронаха" в школе магии "Колдовство"). Не разговаривает, рычит, внешний вид - сгорбленный, ходит вперевалку. 

Трофеи:
Отсутствуют.
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____________________________________________________________________________
Высший Вампир

Описание:
Вампиризм в мире «Древних Свитков» — болезнь, передающаяся с укусом вампира или при других контактах с ними. Вампиры TES во многом аналогичны фольклорным вампирам. У них заостряются и удлиняются верхние клыки, они становятся гораздо сильнее. Им так или иначе вреден солнечный свет и огонь. Вампиризм имеет две стадии: «гемофилия венценосных», которая излечивается как обычная болезнь, её инкубационный период — три дня; и собственно вампиризм.При превращении в вампира у персонажа аналогично меняется лицо, при этом у других вампиров игрок начинает видеть нормальные глаза. Укус вампира реализован как заклинание, применять его для поддержания жизни персонажа не обязательно. Вне зависимости от питания кровью, вампиры Вварденфелла не могут выходить на под открытое небо (зависимость от погоды не предусмотрена) без быстрой и неотвратимой потери жизненных сил. Сон у вампира не восстанавливает здоровье. На Вварденфелле вампиры — практически изгои. Но не все... )

Способности:
2 базовых хита, 3 способности из общего списка.
"Укус вампира" - словесное, касанием (1 маны). Укушенному дается карточка болезни "Гемофилия венценосных".
"Поток крови" - словесное (1 маны). Базовые хиты цели снимаются до 0, и могут быть использованы для исцеления заклинателя.
"Регенерация" - пассивная способность. Каждый раз попадая на мертвяк, высший вампир автоматически воскрешается с полным запасом здоровья и маны.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Изображает обычного человека или любого другого представителя рас Тамриэля. Не может находится ногами на освещенным солнечными лучами месте. Так же лицо должно быть закрыто капюшоном, или широкополой шляпой, маской.

Трофеи:
прах вампира, чипы с оружия и доспехов, золото и артефакты.
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____________________________________________________________________________
Вампир

Описание:
Вампиризм в мире «Древних Свитков» — болезнь, передающаяся с укусом вампира или при других контактах с ними. Вампиры TES во многом аналогичны фольклорным вампирам. У них заостряются и удлиняются верхние клыки, они становятся гораздо сильнее. Им так или иначе вреден солнечный свет и огонь. Вампиризм имеет две стадии: «гемофилия венценосных», которая излечивается как обычная болезнь, её инкубационный период — три дня; и собственно вампиризм.При превращении в вампира у персонажа аналогично меняется лицо, при этом у других вампиров игрок начинает видеть нормальные глаза. Укус вампира реализован как заклинание, применять его для поддержания жизни персонажа не обязательно. Вне зависимости от питания кровью, вампиры Вварденфелла не могут выходить на под открытое небо (зависимость от погоды не предусмотрена) без быстрой и неотвратимой потери жизненных сил. Сон у вампира не восстанавливает здоровье. На Вварденфелле вампиры — практически изгои.

Способности:
2 базовых хита, 3 способности из общего списка (обычный персонаж).
"Регенерация" - пассивная способность. Каждый раз попадая на мертвяк, высший вампир автоматически воскрешается с полным запасом здоровья и маны.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Изображает обычного человека или любого другого представителя рас Тамриэля. Не может находится ногами на освещенным солнечными лучами месте. Так же лицо должно быть закрыто капюшоном, или широкополой шляпой, маской.

Трофеи:
дополнительные трофеи отсутствуют.
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Детеныш Нетча

Описание:
Нетчи (англ. Netch) — скорее всего беспозвоночные (самки формой тела напоминают медуз нашего мира) крупные летающие животные.У нетчей ярко выражен половой диморфизм. Самцы нетчей крупнее самок, у них есть жесткий панцирь, они ядовиты, но слабее, чем самки. Самки нетчей панциря не имеют, и их тело радиально симметрично, в отличие от тела самцов с одной осью симметрии, и у них четыре щупальца, в отличие от шести у самцов. Их разводят для получения кожи нетча — материала, из которого делают несколько видов легких доспехов, одежду, оружие, домашнюю утварь и даже мебель. Кожа нетчей также экспортируется в другие провинции. В мифологии Храма Трибунала упоминается, что матерью бога Вивека была жена нетчимена (заводчика нетчей).

Способности:
1 базовый хит. Оружие и другие способности отсутствуют. Можно убить только метательным и стрелковым оружием, или метательной магией.
Переносит - Хрипунец, Адская подагра

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Абсолютно не агрессивен. Отыгрывает человек с шариком.

Трофеи:
Кожа нетча.
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Ужасный грязекраб

Описание:
Грязекрабы (англ. Mudcrab) — крупные членистоногие, подобные крабам нашего мира. Впервые как низкоуровневые монстры появляются в Morrowind. Сладкое мясо грязекрабов в мире игры употребляют в пищу и для изготовления магических зелий. Также упоминаются гигантские особи грязекрабов: королевский грязевой краб, грязевой краб-титан, но в игре они не представлены. Вымершие Императорские крабы, панцирь одного из которых в Альд’руне служил вместилищем целому городскому району, считаются дальними родственниками этих существ.

Способности:
15 базовых хитов. Урон клещней - фатальный, цель сразу получает тяжелое ранение.
Панцирь защищает от физического урона.

Агрессивность, повадки, отыгрыш:
Нападает на все и вся, но двигается очень медленно, пешком. Постоянно клацает клешнями :)

Трофеи:
Мясо краба.
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10. АРТЕФАКТЫ НА СЫГРОВКУ:

1. Маска Клавикуса Вайла

Описание:
Это один из легендарных даэдрических артефактов. Его создал Принц Желаний Клавикус Вайл, по легенде, лично для себя. Однако на протяжении всей итории Тамриэля он награждает этой маской отличившихся перед ним смертных. Технически относится к шлемам тяжелой брони. Выполнена в виде рогатого шлема-маски. Маска изображает человеческое лицо с бородой и усами. Почему именно такое лицо выбрал Клавикус при создании артефакта, неизвестно. 

Эффект:
Словесное заклинание "Убеждение гуманоида" - может принудить выполнить 1 игровой приказ любого гуманоида на расстоянии 1м от заклинателя. Повторное применение может быть использовано только через 30 минут.
Тяжелая броня - дает владельцу дополнительный хит.

Визуализация на игре:
Предположительно в виде шлема.

2. Посох Хаседоки

Описание:
Оружие, принадлежавшееся могущественному волшебнику. Хаседоки был волшебником, в котором жил дух соперничества. Он странствовал по земле в поисках мага, который был бы сильнее его. Но Хаседоки был очень силен, и так и не встретил никого, кто принял бы его вызов. В итоге он стал одиноким и несчастным - настолько много людей боялось его - и заключил собственную жизненную силу в этот посох, где его душа остается по сей день. Маги всего Тамриэля страстно ищут этот волшебный посох. Он дает владельцу защиту от магии - а это подарок для любого волшебника.

Эффект:
Постоянный. Дает владельцу иммунитет от магического урона.
Не используется в качестве оружия.

Визуализация на игре:
Посох, предположительно длинной от 1м до 1,8м.


3. Ключ скелета

Описание:
Даэдрический артефакт, созданный принцессой даэдра Ноктюрнал. Этот артефакт — вечная отмычка. При помощи него любой не магический замок легко становится доступным даже для неопытного взломщика. Особенно умелые взломщики при использовании Ключа смогут открыть даже некоторые магически запертые двери.

Эффект:
Постоянный. Дает при использовании +20 к значению кубиков на взлом замка. Не рушимый.

Визуализация на игре:
В виде отмычки из кости.

4. Меч Умбры

Описание:
Меч, завладевающий разумом своего владельца. Владеющий этим мечом принимает имя Умбра и становится одержим идеей убийств, скармливая души врагов мечу. По легенде этот меч зачаровала ведьма Наэнра Ваэр душой героя Умбра, а в романе Грега Киза "Повелитель Душ" ("Lord of Souls") высняется, что таинственная ведьма могла быть перевоплотившимся Шеогоратом.

Эффект:
Двуручное оружие. Постоянный урон - 3 (магический).
Захват души - если владелец в течение 1 часа после получения меча Умбры не убивает самого сильного противника на игре (по количеству хитов или значению урона), то на него находит безумие - он начинает нападать на всех подряд пока не умрет.

Визуализация на игре:
Двуручный меч.
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