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Игра «Арлонд»


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 профессию (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 нашей игры. Наша группа не несет ответственность за Вашу собственность и жизнь. Приходя на наши игры, 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. 

На игре не рекомендуется открыто обсуждать действия игровых мастеров. Не разрешается употребление ненормативной неигровой лексики. Так же не желательно наличие при себе сотовых телефонов во включенном состоянии (переводить на бесшумный режим) и других аппаратов. 
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. 


Вход на игру и степень участия
Уважаемые участники, администрация ГИМ "Арлонд" доводит до Вашего сведения, что стоимость участия на игре, в качестве: 

Игрового персонажа - 100 рублей. Игровой персонаж может выступать в качестве последователя любой из сторон Игры. Он обладает всеми преимуществами, которые дает выбранная сторона. 

Простолюдина - 50 рублей. Простолюдин может выступать только на стороне Арлонда. У данного персонажа есть следующие игровые способности: 
- Количество хитов: 2. 
- Доступное оружие: копья, одноручные и двуручные дубины, одноручные топоры, кинжалы. 
- В начале игры получает 1 бесплатное задание. 
- Не может выбирать школу для развития и использовать уникальные способности. 
- Может выполнять задания и работать на стороне Арлонда. Все благодарственные грамоты, деньги и жетоны сохраняются за персонажем. 

В сумму оплаты включены: 
- Прокат оружия. 
- Питание за игровые монеты. 
- Учет развития Вашего персонажа. 
- Техническое обеспечение игрового процесса. 
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.
Немного о полигоне

Месторасположение - около 1км от лыжной базы центрального района, дальше в лес. 

Основные места:


4.1 Таверна – нейтральный пост. В таверне можно поесть, попить, погреться у костра. Также в таверне можно найти простую работу: собрать дров, поработать почтальоном, вышибалой или продать/купить оружие. Хозяином таверны является Кириллиус. Его нельзя как-либо атаковать. Является главным игровым мастером в таверне, т.е. его указания и поправки, касающиеся правил должны без вопросов выполняться, иначе неподчинение грозит предупреждением. 
В таверне можно пользоваться только ножом и оглушением. Способности и заклинания не работают. Вышибала может иметь малый щит и дубину, у него 5 хитов, также специальная повязка. Стража может свободно пользоваться оружием и способностями в таверне. 

4.2 Руины Авенита - владения некроманта. Является прибежищем всей нечисти Южных топей, проход для людей туда не безопасен! Там монстры могут отдохнуть и "съесть" кого-нибудь,  также купить себе жетонов и приобрести снаряжение. 

4.3 Караулка – место расположения местной стражи, находится под командованием Капитана Маркуса и сержанта. У стражников иммунитет к оглушению. Там же находиться торговый пункт, где можно купить/продать оружие, а также обзавестись лицензией на торговлю и обучиться различным профессиям и рецептам. 


4.4 Арена - находиться перед таверной, там можно участвовать в боях и получать за это деньги. Организатор Арены - местная стража. Проигрывая на Арене, Ваш персонаж не умирает в игре, Вы просто продолжаете играть дальше. 



Правила Игрового боя

1.1.0 Игра должна приносить удовольствие, поэтому играем на честность. 

1.1.1. Бой - начинается с момента атаки одного игрока другим. Для начала боя может послужить любое атакующее действие, направленное на игрока. Бой заканчивается при отдалении противников на расстояние 50м и при отсутствии атакующих действий у обоих противников. 

1.1.2. Атакующее действие – действие, направленное на игрока с целью нанести ему урон, представляющее для него угрозу потери игровой собственности (деньги, оружие, артефакты) и 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 оружие. 

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

1.1.4. Хит – одно очко жизни игрока. Единица урона по игроку снимает с него один хит. 

1.1.5 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. 

1.1.7. 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. 

1.1.8 Магия – это Огненный шар, Молния, Рука Тьмы. 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. 

1.1.9. Использование способностей и заклинаний – при использовании таких способностей, как: Исцеляющий Шторм, Исцеление, Поднять Зомби, Огненный Взрыв, Капкан, и т.п. при использовании Словесной магии (Книга Заклинаний) и Свитков Заклинаний; необходимо четко и внятно произносить название заклинания при его использовании. Разрешается сокращение заклинаний до одного слова, если они состоят как минимум из двух. 

1.1.10. 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.

1.1.11. Использование магических зелий и предметов – те же правила, что и в пункте 1.1.9. 

1.1.12. Игрок обязан сказать, сколько у него в действительности хитов и какими способностями он обладает по просьбе другого игрока. 

1.1.13. «Убийство» игроков: 
«Смерть» – наступает при потере всех своих хитов. Когда вас персонаж «умирает», вы отправляетесь к погосту, где вписываете свое имя и причину гибели в книгу Воскрешения, ждете 2 минуты, после чего считаетесь воскресшим и можете продолжить играть. Во время смерти вы не можете разговаривать. Бои на погосте запрещены. Граница погоста – 15 м в радиусе от указателя погоста (в будущем забор). 
При убийстве игрока  убийца может забрать оружие, кроме именного, и все деньги. (Артефакты, магические зелья и предметы отбирать запрещено). 

1.1.14. Рабство – в игре присутствует возможность брать других игроков в рабство. Для этого необходимо: нанести несильный удар по спине игрока открытой ладонью, при этом находясь позади него. После чего противник считается оглушенным и считает до 60 (как секунды), в состоянии оглушения игрок не может стоять  или двигаться, а так же разговаривать. Пока игрок находится в состоянии оглушения для взятия его в рабство необходимо завязать ему руки, ноги или шею (любой верёвкой, несильно, только для обозначения ). Данную веревку нельзя порвать руками, развязать, её можно только порезать режущим оружием (кинжал, меч, топор), т.е. сделать по ней режущее движение 10 раз. 
Если завязана рука, то раб не может брать в нее оружие кроме кинжала. 
Если завязана одна нога, то раб не может бегать и прыгать. 
Если завязаны обе ноги, то раб не может ходить (он может только ползать). 
Если завязана шея, раб не может говорить, есть и пить, без разрешения своего хозяина. Также хозяин имеет право в таком случае потребовать раба говорить правду. Игрок обязан говорить правду (все, что касается игрового мира). 
После смерти игрок освобождается от рабства, и после воскрешения, играет своим персонажем. 

1.1.15. Призыв Зомби – призвать зомби можно из любого мертвого игрока, в таком случае он становиться призванным и служит своему хозяину до смерти своей или хозяина. Повторно призвать одного и того же игрока подряд нельзя. После смерти призванный идет на погост, где записывает себя в книгу, сидит 5 минут и только после этого играет своим персонажем. 

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

1.1.17. Запрещены удары не гуманнизированной частью оружия. 

1.1.18. 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.). 

1.2. Система предупреждений 


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


1.2.2. Игровое предупреждение – может быть выдано за нарушение игровых правил по требованию пострадавшего или администрации, на основании доказательств нарушения правил. 


1.2.3. Игрок, получивший 3-е предупрежденье – не допускается до настоящей и следующей игры. 


1.2.4. Игрок, получивший 4-е предупрежденье – не допускается до игр.
Игровое оружие
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, которое нельзя будет отнять у Вас после смерти. Именное оружие помечается красной изолентой. 

Все оружие наносит урон ТОЛЬКО при попадании в игровую зону. Урон наносится при любом одиночном попадании в игровую зону частями оружия наносящими урон (лезвие и т.п.), при скользящем ударе от оружия или не игровой зоны, урон не наносится. 

Длинный меч (урон 1) – клинок длинной 70-110см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. Не разрешаются металлические гарды и перекрестия. 

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

Кинжал (урон 1) – клинок длинной не более 40 см вместе с рукоятью, лезвие толщиной 1,5-3см. 

Кистевое оружие (урон 1) - 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) – деревянное древко с наконечником из гибкой резины или обработанное пенкой. Длинной не менее роста человека и не более 2,5 метров. Наконечник длиной не более 30см, толщиной от 2см. 

Кистень (урон 1) – 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. 

Одноручный Топор (урон 1) – деревянная рукоять длиной 50-70см и прорезинованное (отделанное пенкой) лезвие длиной не более 20см, шириной не менее 1,5 см. 

Одноручная Дубина (урон 1) – 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) – сила натяжения не более 12 кг 

Арбалет (урон от болта +1) – сила натяжения не более 12кг. 

Болт (урон от болта -0 ) – деревянное древко, обмотанное изолентой или скотчем и гуманизированный наконечник(пенка). Толщина древка не более 2см, длина до 0,5м. 

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


Посох (урон – 1) – 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) – 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) - древко 70-120 см; лезвие, возможно обоюдоострое, длиной 20-40см, толщиной 3-5см. 

Двуручный меч (урон 2) - клинок общей длинной от 110-150 см. Толщина лезвия 2-4см. 

Двуручная дубина ( урон 2) - деревянная рукоять длиной 50-100см и обработанное пенкой или другим смягчителем навершие длиной не более 70см и диаметром 6-15см. 

Игровой доспех
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. 

Доспех в отличие от оружия требуется изучать за очки талантов, от легкого до тяжелого. 

Легкая защита (1 очко таланта): 

· Тканевый доспех – вес от 2,5кг, длина – ниже паха; дает иммунитет физическому урону по ногам от обычного оружия. 

· Кожаный доспех – вес от 3,5кг, длина – до пояса; дает иммунитет физическому урону по рукам от обычного оружия. 

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

· Легкий шлем – если его можно так назвать, чаще всего это просто шапка. Бонуса не дает. 

Средняя защита (1 очко таланта): 

· Кольчужный доспех – вес от 4,5кг, длина до пояса; дает иммунитет физическому урону по ногам и рукам от обычного оружия. 

· Средний щит – диаметр не более 60см, по краю обработан резиной. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

· Средний шлем – из кожи с пластинами металла и т.п. материала. Дает +1 хит. 

Тяжелая защита (1 очко таланта): 

· Латы – вес от 7кг, длина – до пояса; дает иммунитет физическому урону по всей игровой зоне от обычного оружия. Не дает иммунитета фатальному удару и оглушению. 

· Большой щит – диаметр более 60см, по краю обработан резиной. Без металлических покрытий и торчащих болтов и клепок. 

· Тяжелый шлем – на металлической основе. Дает +2 хита. 

Дополнительные умения и профессии
Дополнительные умения и профессии доступны только для искателей приключений. 

Стоимость лицензии на профессию - 500 монет и 1 очко таланта. (необходим 2 ступень персонажа). Ее можно приобрести в торговом пункте у торговцев. Профессия записывается в Ваш игровой патент. 
За 1 игру можно делать не более 2х рецептов. 
Алхимия


«Зелье Стремительного шага» на 1 сезон – иммунитет всем замедлениям 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон 

«Змеиное зелье» - на 1 сезон – иммунитет всем ядам 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон 

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

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

«Зелье заживления ран» - 1 раз за игру восстанавливает все хиты 
Стоимость – 50 монет или 1 жетон. 

«Зелье Воскрешения» - воскресить выбранную цель, 1 раз. 
Стоимость – 250 монет 

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

«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. 

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

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

Кузнечество


«Улучшение оружия 1 ступени» - оружие игнорирует легкий доспех 
Стоимость – 150 монет и 1 жетон 

«Улучшение оружия 2 ступени» - оружие игнорирует легкий и средний доспех 
Стоимость – 300 монет и 1 жетон 

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

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

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

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

«Улучшение доспеха» - нельзя нанести более 1 физ. Урона. Не действует против 
фатального и подлого удара. Только для себя 
Стоимость – 1000 монет и 5 жетонов 

«Молот воскрешения» позволяет 1 раз в игру воскресить мертвого 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон 

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

Магия Рун


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

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

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

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

«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. Руны 


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

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

«Руна Телекинеза» 1 раз за игру можно взять вещь на расстоянии. 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон 

«Руна Доверия» - стоимость поручений в таверне – 10 %. 
Стоимость – 500 монет и 1 жетон 

«Руна Анфильского Сумрака» 1 раз за игру может уйти в невидимость, при этом он не может быть атакован и сам не может атаковать, уход в невидимость выводит из боя. В невидимости может говорить только шепотом и перемещаться пешком. Любое атакующее действие снимает эффект. 
Стоимость – 200 монет или 3 жетона 

«Руна духов» - не может быть воскрешен зомби 
Стоимость – 200 монет и 1 жетон 

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 1 час 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 не менее 2х часов. 

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

«Хранитель знамени Арлонда» 
Эффект: позволяет носить второе именное оружие. 
Требование: если 3 раза вернул украденное знамя Арлонда за 1 игру. 

«Хранитель знамени Авенита» 
Эффект: позволяет носить второе именное оружие. 
Требование: если 3 раза вернул украденное знамя Авенита за 1 игру. 

«Миролюбие» 
Эффект: выход из боя на расстоянии 30 метров. 
Требование: сделать 5 букетов за игру и подарить их монстрам, получив от них письменную благодарность. 

Искатели Приключений
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, бесплатные поручения в начале игры. 
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 благодарственные грамоты. 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: 
На момент начала игры или раньше через группу вконтакте. 

Требования по костюмам: 
Появляются только с 3 ступени Вашего персонажа. 

Школа Познания

В Школе Познания есть 3 класса: Боевой Маг, Знахарь, 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. 
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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. 

[image: image5.jpg]1 cmynetin
(150 o), OHa BLTHYKAEHG XORMTS MEIUKOM A0 000
Koriia GonsTTocTonmui 3 et

|, «Heyneprocrb» - Ha Bowu e
AevicTBytOT, Nto6bIe 3q:cpekm

T T S
o «Mactep Opymtnn?»;+1 YPOH K&
BbIGPAHHOMY, BUAY, OpyX¥s.





[image: image6.jpg]e ‘- /
Hmmvnm 7

MOXET, peAOTBpATUTS 0AHO *
Marudeckoe sonencrame il

<HncToti pasyms. - MyHITET K4
crocoBHocTaMm «'I'louenyu»"





[image: image7.jpg]S N I T1p0n0vaTopa 20 cooeii Wi e1o ChepTy CTeM opyRUEH, € -

1 cm ynekn ® KoTopsi oHa Ghina: TToBAUHOK RPOUEXORAT 8 dCTpane, Wi

(50 mosemn). 1O He MOXeT IOWELATS Bce ORPYXGIOLIAE pekpaLia0T ¢
RelicTass 40 xora 3T0F0 Roeavval He paborcer ecr

{ «Besymue - BuIbpanas Lenb,06%3aHa
¥ araxosars Gnitxaiero cofoamika A0 Tex

p3'30 601, IPPeKT He' cHmaeTcA pii S
cMepTi poBokaTopa’Ei S





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. 
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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 учавствовать в битвах на стороне Азан-Калиса, становясь сильнее с каждой новой жертвой. 

Способности: 

· 5 хитов; 

· 2 стадии развития (для перехода на следующую стадию необходимо 200 жетонов). 

· Обладают иммунитетом к оглушению, поцелую, безумию, провокации, страху. На монстров не работает ярость 

· Доступные оружейные навыки: Кинжал, Короткий меч, Топор, Дубина, Кистень, Копье, Оружие во вторую руку, Двуручный топор, Двуручная дубина, Малый щит. 

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. 

Заявки: 
На роль монстров требуется от 3х человек. Помните, монстры сильнее обычный искателей приключений и развиваются за счет убийств. Все заработанные монстром жетоны можно перевести на счет другого Вашего персонажа. 

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. 
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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. 
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Зомби - 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. 
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Мордак - 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. 
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Морф - 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 
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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. 
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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 
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Работа в Арлонде

Для развития персонажа, Вам будет необходимо выполнять поручения, которые стоят денежку (простое -100 монет, сложное - 200 монет, уникальное - 500 монет). Деньги можно заработать различными способами, вот некоторые из них: 

Работа в таверне
· Вышибала (5 хитов, дубинка, малый щит) за 30 минут - 50 монет, если не убили. Задача - следить за порядком в таверне. 

· Танцовщица за 3 минуты танца - 30 монет, или по договору с тавернщиком. 

· Дровосек - в зависимости от принесенных дров, в среднем 5 поленьев по 0,5-1 м и диаметром 10-30 см будет стоить 50 монет. 

· Музыкант за 30 минут - 70 монет, или по договору с тавернщиком. 

Служба рекрутом в сторожке

За 1 час - 120 монет, если ни разу не убили. 
Если же убили, то только компенсация - 40 монет. 
Возможны премии и награды за хорошую службу. 
Задачи: подчинение начальству, разведка, патрулирование местности, поимка преступников и т.п. 

Авенит
Если же Вам удалось туда придти и не умереть, то там можно продать раба или краденное снаряжение. Но помните это все вне закона и за это Вас могут оштрафовать или даже казнить. 

· Раб - от 50 монет, в зависимости от экземпляра. 

· Краденное - как сторгуетесь (если вообще выживете). 

Другие способы заработка
Вы можете взять с собой на игру какие-нибудь вкусняшки и продавать их за игровые деньги. 
Вы можете наниматься в группы других игроков и помогать им за деньги. 
Также можно испытывать судьбу в азартных играх или на арене. 
Ну в общем Ваша смекалка и хитрость всегда сможет Вам помочь на игре, главное поймать момент! 
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