Игровое время
Игра идет нон-стоп, в том числе и в ночное время. Куда бы вы ни шли, вы идете «по игре», что бы вы ни делали, вы делаете это «по игре». С одной стороны данными правилами предписано свести неигровые моменты к минимуму, с другой стороны оставаться вежливыми людьми со здравым смыслом. Если стоит вопрос здоровья или гигиены, всегда можно допустить вариант временной паузы и даже обыграть момент, дабы он не выбивался из игры резко. (Ученик может прямо во время урока пожаловаться на самочувствие и по здравому смыслу, его, разумеется отпустят.) Так же, обычная человеческая игроцкая вежливость даст возможность соигроку одеться после сна. Хотя в процессе мирного домашнего общения на отсутствие парика или процесс одевания внимание можно не обращать вовсе - персонажное восприятие вполне позволяет превратить даже такой момент в игровой. (Если одному персонажу настолько важно поговорить с другим даже не дав тому одеться, то это вполне себе игровой момент.)
Если есть однозначная необходимость по здоровью дойти куда-то быстро вне игры, нужно использовать скрещенные над головой руки, как знак вне игры. 
В период с 11 вечера и до 9 утра на полигоне будет отсутствовать игротехническая монстра, кроме самой необходимой для завершения квестов. Так же в это время запрещены штурмы и боевые действия за исключением дуэлей.
Решение вопросов с мастером
Для связи с мастером, без крайней необходимости, идти лично на мастерку не надо. Игрокам будут предоставлены разные возможности: мастерские «почтовые ящики»; игротехники, присутствующие на полигоне; телефонный номер мастера и его контакт вконтакте.  
Игра ведётся на честность, поэтому никакие долгие или громкие, привлекающие внимание споры между игроками во время игры не допускаются. Если конфликт или спор быстро разрешить не получается - спорщики могут позвонить мастеру или привлечь в качестве третейского судьи проходящего мимо ответственного игротехника (эти люди будут всем показаны до игры). Но мастер призывает игроков при разрешении спора подумать - насколько принципиально важен тот или иной вариант решения спора (кто прав, кто виноват), ведь любое событие, кроме смерти персонажа, ведет к новому повороту в игре и, возможно, даже то, что противник не заметил вашего удара, по итогу может оказаться вашей игре внезапно нужным моментом.
 Механика игры
Параметры
Для моделирования боевых, целительских и иных ситуаций и техник вводится три параметра:
1. Хиты – это физическое состояние материального тела персонажа. Потеря хита обозначает нанесенную рану или повреждение тела.
2. Ци – жизненная энергия, состояние энергетического тела персонажа. Связана с выносливостью, здоровьем, силой, а так же многими физическими возможностями заклинателей. Ци на игре обладают только живые создания. С Ци могут работать даже развитые и обученные обычные люди. Умение использовать Ци дает заклинателям большую часть боевых и целительских техник.
3. Шень – в новелле постоянно называется «духовная энергия». Это то, что доступно только заклинателям, обладающим Золотым ядром – это энергия сплавленной Ци и души заклинателя. Шень используется в большинстве заклинаний, не относящихся напрямую к телесному состоянию.
В «карточке персонажа» будет прописан для каждого персонажа индивидуальный набор хитов, Ци и Шень. Это базовый запас параметра. Запас хитов, Ци или Шень, которым обладает заклинатель на данный момент игры (с учетом его трат) называется фактическим.
Сертификаты

Любое умение подтверждается сертификатом. Любая вещь, если она действует на персонажей, имеет сертификат с описанным там действием. Любое долгодействующее воздействие на персонажа будет подтверждаться в сертификате, где для простоты будет описан эффект и возможные способы его устранения, например.
Заклинания (общие правила)

У заклинаний всегда есть материальный компонент (например, музыкальный инструмент, меч) или жест, который является маркером нужного контроля энергии. Для исполнения заклинаний требуется трата 1 или более Ци или Шень. Все эти условия описываются в сертификате на заклинание. При исполнении заклинания обязательно громкое и четкое озвучивание его названия. Желательно так же, очень коротко объявить и эффект заклинания, потому как не все могут помнить весь список общеизвестных заклинаний. Если заклинание не описано в сборнике общеизвестных заклинаний и не знакомо присутствующим, применяющий его обязательно должен объявить его эффект - всем, если заклинание имеет видимый эффект, или цели заклинания, если эффект может понять только цель.

Заклинания и техники бывают:

- общеизвестные в мире заклинателей: будут описаны полностью в базе заклинаний. Самые простые в изучении.

- известные редкие и сложные, орденские: в базе заклинаний будет описан только их эффект, подробности использования будут знать только те, кому заклинание известно.

- клановые, индивидуальные способности: в базе заклинаний описаны никак не будут. Как правило, это тайные техники, их раскрытие целиком в ответственности тех, кто ими владеет.

Обучение новым заклинаниям.

Есть два способа - с помощью учителя и с помощью особого свитка. Хочется обратить внимание игроков на то, что обучение новым заклинаниям это не столько коллекционирование сертификатов и увеличение крутости, сколько развитие вашего персонажа и повод для совместной игры учителя и обучаемого.

Свиток. Если к персонажу попал обучающий свиток, стоит внимательно прочитать его и попытаться понять смысл написанного. После чего через игротехника, “почтовый ящик” или сообщение вконтакте известить мастера. Будет назначена встреча, которая будет олицетворять то, что персонаж удалился для медитации и освоения техники. На встрече состоится беседа о понимании сути написанного, по факту которой персонаж может овладеть заклинанием (оно будет дописано в его “карточку игрока”) или нет. Если заклинание не изучено с первого раза, всегда можно попробовать еще раз. Обучающий свиток заклинания это реально существующая в игровом мире вещь, он не рассыпается и не исчезает после изучения.

Обучение у учителя.

Обучить общеизвестному заклинанию может только заклинатель уровнем не ниже адепта. Для обучения требуется отыгрыш этого самого обучения - непосредственное общение учителя и обучаемого с отработкой движения заклинания (жеста и меча) и беседой о том где и когда лучше заклинания применять. Далее обучающийся в присутствии учителя на практике должен применить данное умение. Для этого прямо в игре находится подходящий случай - тогда заклинание применяет обучающийся, но сертификат при необходимости предъявляет учитель, с объявлением, что это обучающий момент. При успешном применении заклинания извещается мастерка и сертификат будет доставлен обучающемуся первым игротехником.

Остальным заклинаниям (редким, орденским, индивидуальным) обучить может только тот, кто не только владеет этим заклинанием, но и занимается обучением в игре - т.е. персонаж, который умеет обучать. Схема обучения та же самая. Однако, учителю, который передает редкое и сложное знание очень рекомендуется провести испытание ученика - оценить, насколько он достоин и способен принять особое знание.

Если найти в игре подходящий для практики случай тяжело, можно через игротехника, “почтовый ящик” или сообщение вконтакте известить мастера, что нужна тварь, больной или что-то иное. Тогда пришедший для практики игротехник принесет сертификат, чтобы вклеить в “карточку персонажа”.

Восполнение фактического запаса Ци и Шень.

Фактический запас Ци может быть восстановлен самостоятельно или при помощи передачи от другого заклинателя. Фактический запас Шень может быть восстановлен только самостоятельно.

Медитации для восстановления Ци и Шень не могут быть проведены одновременно - они разные. Однако, во время медитации для восстановления Ци, параметр Шень восстанавливается в режиме “ничего специально не делая” и наоборот.

Восстановление Ци:

- получая Ци от другого заклинателя путем прямой передачи. Требуется неподвижность принимающего и передающего, прикосновение не через одежду. Время восстановления 1 пункта Ци - 30 секунд. Таким образом можно передать не более 3 Ци.

- с помощью неподвижной медитации - неподвижно посидеть в месте, в спокойствии и сосредоточении, т.е. во время восстановления не общаются и не отвлекаются. Время восстановления 1 пункта Ци - 3 минуты.

- двигательная медитация - комплекс “гимнастических” движений - оставляется на отыгрыш игроков (ордена могут разработать свой “фирменный” комплекс или это может быть индивидуальная техника персонажа), хорошо если движения будут стилизованы под боевые искусства, цигун. Также требует сосредоточения, т.е. во время восстановления не общаются и не отвлекаются. Время восстановления 1 пункта Ци - 1 минута.

- ничего специального не делая, занимаясь повседневными делами. Время восстановления 1 пункта Ци - 10 минут.

Восстановление Шень:

- восстанавливается с помощью творческой медитации, это может быть танец, рисование, каллиграфия, чтение стихов про себя или даже ведение дневника. Но условия остаются прежними - требуется спокойствие и сосредоточение - медитирующий не может отвлекаться на происходящее вокруг. Время восстановления 1 пункта Шень - 1 минута. Однако, пунктов Шень восстановлено может быть не более чем фактический запас Ци - т.е. если у заклинателя на момент начала отсчета времени всего 2 пункта Ци, то он не может восстановить более 2 пунктов Шень. В случае полного запаса Ци, можно полностью восстановить Шень.

(Здесь чуть сложновато, поэтому пример: У заклинателя базовое значение Ци 7, а Шень 10, а фактически после боя у него осталось 3 Ци и 1 Шень. Если заклинатель сразу садится в медитацию для восстановления Шень, то может восстановить не более 3 пунктов. Суть в том, что Шень это фактически преобразованное Ци, невозможно преобразовать больше, чем у тебя есть. Так что сначала стоит восстановить энергию тела – Ци. Но если заклинатель находится в прекрасном телесном состоянии – т.е. имеет полный запас Ци – 7, то он может восстановить Шень до 10, независимо от того, что по циферкам ему нужно восстановить 9 пунктов. )

- ничего специального не делая, занимаясь повседневными делами. Время восстановления 1 пункта Шень - 10 минут.

Мечи, именные мечи и другие артефакты

Помимо обычного заклинательского оружия - мечей и сабель - в новелле описано другое артефактное оружие. Его будет немного, оно будет сертифицировано и в подавляющем большинстве описано до игры. Иные артефакты тоже будут сертифицированы, но в основном не описаны в общей информации, если их владельцы не захотят иного.

На игре получить или изготовить артефакт или именное оружие возможности будут, но редкие, в основном квестовые.
Полет на мече отыгрывается следующим образом: меч держится в горизонтальном положении над головой на вытянутой руке все время полета. Трата на 1 полет – 1 Шень. Если полет долгий и непрерывный, то трата составляет 1 Шень за 5 минут полета. Летящий на мече заклинатель не доступен для любых атак и заклинаний и сам не может атаковать и применять любые заклинания, в том числе талисманы. Если заклинатель, вступивший в бой, хочет сбежать из боя, улетев на мече, он может быть остановлен заклинанием «Болото невежества», сотворенным следующим за ним в очереди противником..

Два заклинателя, летящие на обычных мечах, могут нести еще одного человека.

На игре мечи с именем являются артефактным оружием, это оружие обладающее душой. Не каждый заклинатель может себе позволить такое оружие, кто-то по уровню своей силы, кто-то по финансовым и прочим возможностям. Наличие меча с именем оговаривается с мастером и отмечается в карточке персонажа.

Меч с именем обладает некоторыми своими собственными силами, поэтому с ним заклинатель может больше. А именно:

- заклинатель с именным мечом может нести в полете еще одно существо размером не более человека

- заклинатель с именным мечом может мечевой техникой «Ладони Будды» защитить еще одного человека, стоящего рядом. 

- некоторых тварей можно будет убить только именным мечом. Обычно это существа класса волшебные твари, демоны или одержимые демоном.

Откуда берется оружие, имеющее имя.
- Чаще всего такое оружие передается по наследству. Или дарится в подарок теми, у кого оно есть (например, из орденской сокровищницы). Такое оружие индивидуально обговаривается с мастером, это часть легенды персонажа.
- Меч может быть изготовлен под конкретного владельца - мастером-оружейником. Такие мастера сами по себе большая редкость, иногда такой один на эпоху. На игре можно будет найти такого нпс, хотя и не слишком просто. Он может изготовить именной меч – тут может понадобиться материал для изготовления меча (будут некоторые возможности в ходе игры) и точно потребуется как-то убедить или выполнить условие Кузнеца.
- Обычное оружие может пробудиться само, откликаясь на духовную силу своего владельца. В какой-то момент любой заклинатель может почувствовать это пробуждение (ему на ушко скажет игротех).
Талисманы

Талисманы выдаются некоторым запасом каждому ордену и вольному заклинателю. Распределение талисманов в ордене во власти каждого ордена на его усмотрение. (Например, кто-то может заявить себя мастером талисманов в ордене и талисманы и их выдача будет в его ведении – отыгрыш их изготовления на усмотрение игрока. Или талисманы могут быть достоянием сокровищницы ордена. Или другой вариант, какой может придумать орден.)

Талисманы не требуют траты энергии, при срабатывании будут рваться. Не сработавшие талисманы можно использовать снова.
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Талисман защиты от искаженного Инь.
Гуи, преисполненные злобы оборотни и монстры, наполненные желанием убивать демоны не смогут войти в место, огороженное этими талисманами, а слабые твари и вовсе сбегут подальше. В помещении требуется защитить каждый вход, включая двери и окна. На открытой местности требуется создать видимость защитного барьера – несколько талисманов, окружающих небольшой участок местности. Если талисман отогнал тварь, игротехник надорвет талисман и в следующий раз его уже нельзя будет использовать.
Однако, очень сильные твари могут преодолеть защиту талисмана – так что талисман может послужить еще и неким «определителем» силы твари.
Не действует на волшебных существ, если только они не искажены.
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 Талисман запирающий двери.
Запирает любую дверь (любой проход, который может открываться и закрываться, включая занавески на проходах), кроме входных дверей и проемов домиков.
Талисман работает 10 минут. /Если нет никого, кто отслеживает время – наложили и ушли, нужно написать на обороте время, когда был наложен талисман/
Запертую талисманом дверь можно разрушить с помощью силы. Заклинатель должен сосредоточиться и одним волевым усилием разрушить талисман, потратив при этом 7Шень. Твари могут разрушить дверь, нанося по ней удары. /Обычный мертвец дверь не сломает, а вот лютый уже сможет, хотя ему потребуется не один удар./

Повторно запечатать этот же проход можно только через полчаса. После использования талисман рвется.
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Талисман обнаружения духа.
На короткое время (один ход одного человека) показывает присутствие и местоположение невидимого духа, если он находится в пределах 3 метров от заклинателя, даже если дух никак себя не проявляет.

При использовании талисман рвется.

Однако, заклинателям стоит учесть, что применение талисмана может спровоцировать нападение или разозлить до того неагрессивного духа.

Разные неприятности

 Яды и иные вещества
На игре можно будет столкнуться с ядами и наркотическими веществами. 

В основном это яды тварей. При отравлении игротехник сообщит последствия отравления. Если яд или наркотическое вещество применяется персонажем, он озвучивает действие и отдает сертификат.
Проклятия

Проклятие можно получить от твари или волшебного существа – во время взаимодействия с ними. Проклятие может наложить персонаж на другого персонажа с помощью обряда-ритуала, описание которых можно будет найти во время игры. В этом случае проклятый узнает про свое проклятие от игротехника.
Мелкие проклятия смогут снять те, у кого в карточке персонажа отмечена такая способность, о чем будет указано в сертификате проклятия. Способ снятия мелких проклятий каждый, кто умеет делать это, выбирает сам, но действие обязательно должно включать в себя отыгрыш медитации и какого-то омовения.

Более серьезные проклятия будут иметь возможность найти способ снятия их в игре.

Наказание и пытки

Не сертифицируются и не вводятся в механику. Эти действия отдаются на отыгрыш. А последствия – на описание палачом результата и здравый смысл игроков.
Ранения, оглушение, связывание

Оглушение: Вне боя. Касание (не удар) спины противника рукоятью меча (сабли) между лопаток и четкое и слышное произнесение маркерного слова «Оглушение». Оглушенный теряет сознание на 10 минут.
 Связывание:
- Веревкой условно изображается связывание конечностей. Игрок при этом должен иметь полную возможность освободится самостоятельно. Персонаж освободится может только при помощи режущего предмета: игровой меч или реально разрезать веревку чем-то реальным.
- Цепи, кандалы. Цепь может быть реальной или бутафорной, кандалы только бутафорными. Закованный в железо персонаж может освободится только при помощи артефактного (именного) меча.
Физические ранения тела:
- Потеря 1 хита – это легкое ранение (ушиб, порез). Не влияет на боевые способности и способность передвигаться. После перевязки через 10 минут излечится само, не требует участия лекаря.
- Потеря 2 и более хитов вплоть до того, когда у заклинателя остается 1 хит – средние раны. Заклинатель испытывает боль, если потери хитов уже велики, стоит отыгрывать скованность в движениях, но боеспособность все еще сохраняется. После боя без лечения среднее ранение усугубляется: -1 хит за 10 минут, если персонаж остается в покое или очень медленно двигается и -1 хит за 3 минуты, если персонаж активно двигается, быстро перемещается.
 - Когда остался 1 хит – тяжелое ранение. Персонаж не может применять иные техники кроме целительских и может очень медленно передвигаться. Без лечения через 10 минут ранение становится критичным – 0хитов.
- 0 хитов – критичное ранение. Персонаж падает, не способен передвигаться и активно двигаться, сопротивляться, применять техники, громко разговаривать, может потерять сознание. Без лечения через 30 минут персонаж умирает.
(Вогнать в хиты в минус нельзя. Персонажа в 0 хитов можно только добить по правилам или оставить без лечения, только тогда наступает смерть.)
 Энергетические повреждения:
Потеря Ци – обозначает потерю Ци вплоть до момента, когда запас Ци становится равен минус один. (Всегда остается минус один, даже если повреждения были на -2,3,4.) Когда запас Ци персонажа уходит в минус, начинает страдать материальное тело персонажа: -1хит за 5 минут.
Так же, энергетическому телу персонажа могут быть нанесены иные повреждения – они будут описаны в сертификатах соответствующих техник или озвучены игротехником, отыгрывающим монстра.
Два частных случая повреждений энергетического тела, которые имеют место быть:
Искажение Ци: (встречаться будет редко) может быть вызвано воздействием специфической мощной твари, неправильным изучением некоторых заклинаний или иных событий. Течение искажения будет описано игротехником или в соответствующем сертификате.
Уничтожение золотого ядра: (индивидуальная техника Вэнь ЧжуЛю на начало игры) Человек, у которого этой техникой было уничтожено Золотое ядро полностью теряет способность контролировать и управлять энергетическим телом и потоками. В результате: он не может применять никакие заклинания и техники, его тело невозможно лечить заклинаниями, раны тела могут быть излечены только незакловой медициной и со штрафом - время излечения в три раза больше. Так же, его именное оружие (если есть) становится для персонажа с уничтоженным ядром обычным оружием. Физическое тело так же слабеет без поддержки развитого Ци и получает штраф на передвижение - нельзя бегать. Кроме того, персонажу становится трудно управлять эмоциями.
Смерть и посмертие

Умереть на игре можно в следующих случаях:

1. За 30 минут в критичном ранении не получив лечения.

2. Казнь. Отыгрывается как действие, событие (можно сказать, мероприятие).

3. Самоубийство. Можно зарезаться, если у персонажа в доступе есть меч. Например, отыграть перерезание себе горла.

4. Иные случаи, для которых выполнены особые условия.

После смерти игрок минут 10-20 изображает труп персонажа, если есть нужда в наличие тела или он желает, чтобы была возможность обнаружить мертвое тело. Если такой нужды нет или время прошло, игрок уходит в мастерятню, скрестив над головой руки. Не останавливаясь, ни с кем не разговаривая, ни на что не реагируя. Дальнейшее будет обговорено индивидуально. Возможные варианты: выход из игры полностью, работа игротехником, выход собственным злобным призраком, выход в иной роли через какое-то время.

Целительство.
Любой персонаж может сделать перевязку себе или другому персонажу в средних или тяжелых ранах, это не лечит ранение, но на 5 минут откладывает ухудшение состояния.
Именно лечение бывает закловое и незакловое. С игроками, чьи персонажи заявлены как целители, их возможности будут индивидуально дополнительно обговорены.
Исцеляющие заклинания в большинстве своем являются средствами первой помощи, ими могут владеть не только заклинатели, специализирующиеся на лечении, но и телохранители, наставники учеников и др., кому это необходимо по роду деятельности. Их действие будет описано в общем списке заклинаний. Как и все заклинания требуют траты Ци.
Отыгрыш незаклинательского лечения отдается на откуп игрокам, которые заявляют персонажей-целителей. Отвары, иглы, массаж, аромотерапия, перевязки, мази и все то, что можно извлечь из доступной в гугле информации по китайской традиционной медицине. На такое лечение Ци не тратится.
Лечение средних ран - 20 минут, если произведено лечение и раненый находится в относительном покое (не перемещается далеко, не дерется, двигается неторопливо и осторожно). 40 минут, если раненый, которому оказана помощь лекаря после этого ведет активный образ жизни.
По хитам: через 10 минут восстанавливается половина от потерянных хитов, еще через 10 минут восстанавливается оставшееся до базового значения. (20 и 20 минут при активном образе жизни)
Лечение тяжелых ран - через 20 минут, если произведено лечение и раненый находится в покое (передвигается очень мало), состояние переходит в средние раны.
Лечение критического ранения - через 10 минут отыгрывания лечения раненый переходит в состояние тяжелораненого. (Восстанавливается 1 хит)
Ускорить лечение или облегчить последствия любых ранений возможно при помощи специальных целительских заклинаний (индивидуальные способности) или с помощью редких лекарственных средств (можно найти в ходе выполнения квестов, сюжетов или местах приключений).
Маркеры.
Серое полупрозрачное полотно, закрывающее фигуру по пояс и больше - человек вне игры. Просьба не реагировать и не рассматривать. Для игротехников.
Белое полупрозрачное полотно, закрывающее фигуру по пояс и больше - дух. Пприсутствие духа не воспринимается пока он не обнаружил свое присутствие каким-либо образом (воздействовал на материальное или другую душу, отметился на талисмане).

Неагрессивные духи подсвечиваются белой гирляндой. Агрессивные духи подсвечиваются красной гирляндой.
Игра на музыкальном инструменте допускается с использованием записи на смартфоне, но при этом должен присутствовать отыгрыш игры на музыкальном инструменте – реальном или условно-бутафорском.

Территории.
(Игра в территории опять же вводится для того чтобы дать повод для игры социальной, а не чтобы «слоников выпасать». Поэтому потеря территории не несет за собой никаких последствий по механике, но дает персонажам в игре реальные поводы для претензий и взаимодействий.)
Территория ордена условно обозначается флагами с орденским гербом, расставленными на территории. Это образное выражение защищаемых земель ордена, на которых находятся города и селения простых людей, а так же кланы заклинателей, принадлежащие к ордену. Домик представляет собой резиденцию ордена.
Один орден может захватить часть угодий другого ордена. Для этого нужно победить на чужой территории тварь (любого типа) и сменить самый ближний флажок на флажок со своим гербом. (Поохотившись на чужой территории менять флажок не обязательно, это делается только для обозначения захвата территории.) При смене флажка, тот, что вытащен из земли, просто кладется рядом.
Так же, по взаимной договоренности орденов территория может быть отдана добровольно – тогда флажок меняется без всяких боев.
Места приключений.
На полигоне можно будет найти листок, отмеченный знаком.
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 Открывший листок получает описание места, которое он увидел или описание события, которое с ним произошло или он увидел. Это может быть начало квеста, информация нужная по чьему-то квесту или просто мелкое событие-приключение, которое можно далее отыгрывать как случившееся.
Если игрок не хочет получить ненужное ему событие - нужно просто пройти мимо, не замечая листка, не открывая его. Если игрок открыл и прочитал, то описанное он увидел и событие с ним произошло.
Если листок содержит описание места, его нужно оставить на месте. Если листок содержит описание события, его нужно забрать и опустить в ближайший мастерский “почтовый ящик”, дописав имена персонажей, которые пережили событие (ведь листок может найти группа игроков).
Открывать листки приключений можно только на территории своего ордена или нейтральной.
Боевые правила

Система боя не подразумевает фехтования. Всё, чем можно нанести повреждение, это действие техник, описанных в системе заклинаний. Каждый персонаж на начало игры получает свой набор техник, который отражается в «карточке персонажа».

Повреждение может быть нанесено материальному или энергетическому телу персонажа. Это выражается в том, что запас хитов или Ци персонажа уменьшается. В игру не будет вводиться каких-то зрительных маркеров для хитов или Ци, подсчет ведется каждым игроком в уме. (Если у игрока есть необходимость для себя как-то «материализовать» циферки в паспорте, он волен это сделать по своему усмотрению.) Однако, у нас игра про отыгрыш, поэтому желательно отыгрывать полученные повреждения, а не только считать в уме циферки или «снимать бусинки».

Внимание: внутри домиков бой вестись не может!
Рукопашный бой: нет

Кулуарное убийство: нет

Боевые действия могут происходить только с помощью заклинательских техник, которые расходуют Ци или Шень. Заклинаний, участвующих в бою, можно выделить 3 вида:

1. «Энергетический удар» - чистая энергетическая атака, не требующая никакого оружия. Моделируется бросаемым снарядом (будет выдан). Базовая заклинательская техника, доступная даже ученикам, не сформировавшим Золотое ядро (трата Ци). На удар тратится 1Ци или 1Шень, наносит повреждения в 1хит. (Хорош тем, что эту атаку получится проводить и со спины)

Энергоударов в схемах мечевого боя игроки-игроки НЕ БУДЕТ (условно считаем, что этот удар уходит в технику "один стремительный клинок"). Использовать энергоудары по заклинателям, вступившим в любую схему боя  игрок-игрок нельзя.
Энергоудары можно использовать: 
- По бегущему противнику
- В бою с тварями
- Если меча нет, а подраться хочется. По любому игроку, не вступившему в схему мечевого боя - не только со спины, а как угодно.
2. Мечевые техники – заклинания, моделирующие мечевой бой, заклинания нападения и защиты. Для их выполнения требуется меч (сабля). Мечевая техника реализуется определенным простым движением или позицией меча без касания противника и объявлением названия техники. 

3. Все прочие техники, которые могут быть использованы в бою, как поддержка бойцов, заклинания удержания и пр.
Мечевой бой и массовый бой (игрок против игрока)
Группы (боевые схемы): Мечевой бой ведется по схемам: один-один и один-много.

При встрече двух групп противников бой начинается с распределения групп-схем путем объявления противников. Речевой маркер: «Я твой противник» или «Ты мой противник», можно добавить имя противника. Сформированным группам лучше распределиться по территории, дабы сохранить дистанцию безопасности. Минимальная дистанция между противниками установлена 2м.

Важно: первым в самом начале боя схемы атакует тот, кто вызывал на бой.

- Если к существующему бою хочет присоединиться боец к стороне "много" (превращая схему один-один в схему один-много, или добавляясь в схему один-много) - то он встаёт со "своей" стороны, обозначает словесным маркером "Я твой противник" вступление в бой и делает ход (атакует). На стороне «много» в схемах игрок-игрок допускается максимум 3 участника.
- Если боец хочет вклиниться в схему один-много, спасая "одного" - он отвлекает на себя одного/нескольких со стороны "много" маркером "Теперь я ваш/твой противник" - и схемы распадаются на один-один/один-много, но с другими участниками. Отказаться от раъединения схемы нельзя. Первое действие разбивающего схему (атака или закрыть другого) – это его первое действие вызывающего. И следующее действие за его противниками, которых он вытащил из старой схемы. Далее по очереди, по часовой стрелке. 
- Перетянуть на себя противника в схеме один-один нельзя, только встать за одну из сторон, образуя схему «один-двое».

- Если боец присоединяется к схеме на стороне «много»  после озвученной атаки противника, он может принять урон на себя, встав на линии атаки, но использовать защитную технику в этот ход он не успевает, равно как и атаковать сразу. 

Порядок действий: пошаговый бой.

- В свой ход игрок может совершить только одно действие. (Нельзя ударить и сбежать, нельзя прикрыть собой от удара другого и атаковать в тот же круг, кроме техники «Защита жизнью».)

- Самым первым в начале схемы бьет тот, кто вызывал на бой (в красивой дуэли или по иным причинам персонаж может отдать право первого удара противнику, о чем просто объявляет).

- Ходы в бою происходят строго по очереди и всегда по часовой стрелке. В схеме один-один - от бойца А к бойцу Б. В схеме один-много - от бойца А к бойцу Б1, Б2,Б3 - и только после этого снова к бойцу А.

Важно: если игрок объявляет свое действие не свой ход, то ци или шень он тратит, но техника считается не сработавшей, а удар не получившимся и в текущем кругу он теряет свое действие – т.е. пропускает свою очередность и может что-то делать только в следующем кругу.

Отыгрыш ранений: если по персонажу проходит урон, его нужно отыграть\обозначить. Это может быть стон, вскрик боли, мимическое отображение боли или любое другое действие, которое видно и понятно. Если персонаж полный стоик или отыгрыш затруднен по какой-то причине, можно обозначит словами: «Урон принят». Точно так же игротехники будут отыгрывать полученный урон и если отыгрыша нет, значит урон по какой-то причине не прошел – это повод к размышлению и смене тактики боя, например.

Выбывание из боя: игрок, чей персонаж находится в критическом ранении и уже не способен ни на какие действия, должен это обозначить. Упасть или присесть – это по возможности происходящего, местности и целостности костюма. Во время массового боя лучше присесть, сохранив за собой возможность увернуться по-жизни, а после боя уже лечь, отыгрывая свое состояние.
Побег из боя: (побег считается действием, занимающим весь ход, атаковать/защищаться одновременно с побегом нельзя, соответственно, если вас до вашего побега атаковали, вы пропустите в себя удар (получите урон) и сбежите): на мече и ногами
- в свой ход объявляется «Взлетаю на мече». Следующий в очереди участник может остановить, только применив «Болото невежества».
- в свой ход участник со стороны «много» объявляет «Выхожу из боя». Следующий в очереди участник может остановить, только применив «Болото невежества».
- участник со стороны «один» в свой ход объявляет «Выхожу из боя». Его противник со следующим ходом может остановить, только применив «Болото невежества». 
Если не применено Болото Невежества, сбегающий ногами должен реально убегать. Его можно догонять и кидать в спину энергоудары.
Бой с тварями

Порядок действий тот же самый, но со стороны тварей в схему может встать более одного противника (твари они тупые и вызовов не понимают, к тому же, игротехники не станут «рулиться»). Однако, очередность ходов сохраняется та же самая – по часовой стрелке и по очереди. Бой начинает тот, кто первый объявил свой удар. Сохраняется и дистанция, поэтому удары когтями и другими конечностями, игротехники будут наносить на расстоянии.

Мечевые техники

В схеме красным выделены техники, которые работают только на тварей и на охотах. Остальные техники работают и на тварей, и в бою с игроками. Веерные техники это особый вид атаки и защищает от этой атаки только защита от веерной атаки – они выделены в схеме голубым. Веерная атака может быть применена до начала боя или во время, после распределения боевых групп-схем:

- если веерная атака применяется до объявления противников, то она распределяется на тех, кого указал атакующих (стоящих перед ним). Если кто-то может сделать защиту, он ее делает. Далее идет объявление противников.
- если веерная атака применяется уже в схеме боя, то она наносит урон только тем противникам, которые участвуют в данной схеме. Защита ставится в порядке очередности.
	Название техники
	Описание
	Цена
	Эффект
	Образное описание

	Атакующие
	 
	 
	 
	 

	целевые, универсальные
	меч указывает цель
	 
	Урон получает тот противник, на которого указывает меч
	Это просто драка на мечах. Заклинатель атакует мечом противника.

	"Один стремительный клинок" (базовая)
	шаг и прямой колющий удар
	1 Ци
	Атака наносит указанному противнику ранение в 1 хит
	 

	"Три взмаха клинка"
	шаг и рубящий диагональный удар сверху
	2 Ци
	Атака наносит указанному противнику ранение в 3 хита
	 

	"Пять гневных слов"
	шаг и рубящий боковой удар
	3 Ци
	Атака наносит указанному противнику ранение в 5 хитов
	 


	веерные (массовые)
	 
	 
	 
	 

	"Два цветка на ветру"
	шаг и широкий рубящий боковой удар 
	4 Ци
	Атака наносит ранения в 2 хита всем существам перед заклинателем на расстоянии до трех метров (не более 4 существ, которых указывает атакующий)
	Мастер мечевого боя врезается в толпу перед собой и начинает прорубать просеку

	"Четыре призыва смерти"
	шаг и фигура мечом "восьмерка"
	8 Ци
	Атака наносит ранения в 4 хита всем существам перед заклинателем на расстоянии до пяти метров (не более 7 существ, которых указывает атакующий)
	Мастер мечевого боя врезается в толпу перед собой и начинает прорубать влево улицу, вправо переулочек

	Для тварей
	 
	 
	 
	 

	"Оазис в пустыне"
	Рубящий удар в воздухе между заклинателем и тварью
	2 Ци или      1 Ци + меч с именем
	Разрывает связь с тварью-пожирателем (можно снять маркер и потеря жизни, энергии, души прекращается)
	Не физическая по сути атака, основанная на мастерстве заклинателя и его умение защиты от тварей. Меч принимает на себя умение заклинателя и разрубает энергетическую связь между жертвой и тварью.

	"Две священных сутры"
	шаг и удар меча и знак второй рукой
	2 Ци
	Атака наносит указанной твари ранение в 2 хита
	Это мастерство заклинателя, его знания и опыт по борьбе с редкими тварями. Встречаются такие твари, на которых не действуют простые атаки.

	"Четыре мудреца"
	шаг и удар меча и знак второй рукой
	3 Ци
	Атака наносит указанной твари ранение в 4 хита
	

	 
	 
	 
	 
	 

	Защитные
	 
	 
	
	 

	"Ладони Будды" (базовая)
	меч в защитной позиции
	1 Ци
	Защищает от ранения, не более 2 хитов. Меч с именем позволяет защитить одного человека, которого  касается заклинатель
	Это просто умение заклинателя уйти в глухую защиту в бою мечом. Меч с именем может "помочь" заклинателю, поэтому его умения хватит на то чтобы защитить не только себя.

	"Пять ворот дома"
	Круговая защита - два заклинателя образуют круг. Заклинатели должны стоять лицом вовне круга, касаясь друг друга, в защитной позиции
	2 Ци с каждого
	Защищает от ранения, не более 5 хитов суммарно по обоим заклинателям. Полностью защищает находящихся внутри круга, при условии, что они не высовываются за его пределы
	Это особое построение в бою, позволяющее уйти в глухую защиту и защитить тех, кто сам себя не может достаточно защитить. Эффективен на охотах.

	"Семь мостов на реке"
	Круговая защита - три заклинателя образуют круг. Заклинатели должны стоять лицом вовне круга, касаясь друг друга, в защитной позиции
	2 Ци с каждого
	Защищает от ранения, не более 7 хитов суммарно по троим заклинателям. Полностью защищает находящихся внутри круга, при условии, что они не высовываются за его пределы
	

	"Южный ветер"
	круг мечом над головой
	5 Ци
	Защищает только от веерной атаки заклинателя и тех, кто стоит рядом и за его спиной (всего не более 3 человек). Уменьшает урон для себя и каждого защищаемого на 2 хита
	Нападать проще, чем защишать. Но мастер боя способен противостоять в бою с противником, идущим в прорыв, и даже защитить тех, кто стоит за ним.

	"Пять священных пиков"
	Объединенная защита 2-х заклинателей
	3 Ци с каждого
	Защищает только от веерной атаки заклинателей и тех, кто стоитрядом и за их спиной (всего не более 5 человек). Уменьшает урон для себя и каждого защищаемого на 2 хита
	

	"Семь дорог удачи"
	Объединенная защита 3-х заклинателей
	3 Ци с каждого
	Защищает только от веерной атаки заклинателей и тех, кто стоит рядом и за их спиной (всего не более 7 человек). Уменьшает урон для себя и каждого защищаемого на 2 хита
	

	"Защита жизнью"
	 
	 
	Заклинатель может "заслонить собой" - перенести урон рядом стоящего выбранного существа на себя, вне своего хода. 
	 


Заклинания

Заклинания, которые могут применяться для боя или для взаимодействия с тварями.

Красным так же выделены заклинания, которые работают только на тварей.

Отдельное уточнение по применению «Болота невежества». Это заклинание, которое из вписка может применяться во время боя игроков с игроками, остальные творятся или до боя, или вне боя. Болото может остановить побег из боя, но сделать это может только тот, чья очередь хода следующая за убегающим. 

Из заклинаний первой помощи прямо в схеме боя может быть использован «Скрытый резерв».

	Название техники
	Описание
	Цена
	Эффект

	Щиты
	 
	 
	 

	"Защита от зла"
	Знак, отыгрыш сосредоточения, коснуться рукой сердца защищаемого. До начала боя!
	2 Шень
	Защищает от первого негативного влияния твари кроме хитового урона. Защита держится не более 15 минут.

	"Щит добродетели"
	Знак, отыгрыш сосредоточения. До начала боя!
	3 Шень
	Щит защищает от первого нанесенного урона. Защита держится не более 15 минут.

	Замедления
	 
	 
	 

	"Болото невежества"
	Удерживаемый знак, указание цели, громкое чтение мантры с талисмана или наизусть. Любой урон или прерванное чтение, прерывают технику и больше в любой схеме одного большого боя ее применить нельзя
	1 Шень за круг\ход
	Указанная цель становится неспособной оторвать ноги от земли. Невозможно взлететь. Очень сильные существа способны сопротивляться, но их все равно замедляет.

	"Луч света"
	Знак и указание на цель
	1 Шень
	Замедляет указанную неживую цель на 5 секунд или на ход, если бой начался

	"Четыре послания бессмертных"
	Знак, громкое чтение мантры со свитка или наизусть. Любой урон или прерванное чтение, прерывают технику и больше в одном бою ее применить нельзя
	1 Шень за мантру
	Замедляет неживые цели в радиусе пяти метров от заклинателя, не более 4 тварей

	 
	 
	 
	 

	Целительские техники     "Первой помощи"
	 
	 
	 

	"Передача Ци" (базовая)
	Знак и удерживаемое прикосновение к цели. Не более 3 Ци. Только вне боя!
	1 Ци за 30 сек.
	Перекачивание Ци от одного заклинателя к другому. 1 Ци за 1 Ци

	"Скрытый резерв"
	Знак и отыгрыш короткой концентрации
	2 Шень
	Уменьшение уровня ранения на 1 уровень (например, тяжелое ранение воспринимается как среднее) до получения следующего урона. Действует не более 10 минут. После окончания действия заклинания состояние раненого ухудшает на 1 пункт (не более критического)

	"Ушат холодной воды"
	Знак, прикосновение или озвучивание имени цели. Только вне боя!
	1 Шень
	Приводит цель в сознание 

	"Очищение плоти"
	Знак и прикосновение в течении 5 секунд
Только вне боя!
	2 Шень
	Замедляет действие любого отравления в два раза от указанного в сертификате яда или озвученного игртехником твари

	"Передача жизни"
	Знак и удерживаемое прикосновение к цели. Только вне боя!
	1 хит в 30 сек
	Перекачивает жизненные силы от одного заклинателя к другому. За 1 хит восстанавливается 1 хит

	 
	 
	 
	 

	О душах
	 
	 
	 

	"Умиротворение духа"
	Знак, указание цели раскрытой ладонью вытянутой руки
	1 Шень
	Понижает агрессию любой твари. Степень своего умиротворения знает игротехник

	"Прозрение сути"
	Знак, отыгрыш короткой концентрации
	2 Шень
	Невидимый дух становится видимым, но звуков производить не может.

	"Заточение безмолвия"
	Знак, полностью без запинки прочитанная мантра (можно с листа)
	3 Шень
	Временно загоняет бесплотного духа в предмет. Игротехник следует за предметом. Время освобождения знает игротехник, но не более 20 минут

	"Изгнание зла"
	Знак, прикосновение к цели, отыгрыш медитации 
	3 Шень
	Выгоняет духа из захваченного им чужого тела.

	"Сопереживание"
	Знак, прикосновение к цели, оесли она материальна
	1 Шень
	Позволяет прикоснуться к воспоминаниям души умершего или живого. Опасно тем, что чужая душа может подавить душу заклинателя, негативно на нее воздествовать и другие плохие последствия. Особенно опасно прикасаться к живой душе.


Тренировки и поединки

Для того чтобы провести тренировку или поединок без нанесения урона, а для того чтобы проверить кто сильнее или из молодецкой удали, используется вышеизложенная боевая система. Однако, в бою без урона названия техник произносятся не полностью – таким образом считается, что заклинатель сдержал удар и не довел его до реального ранения. На использование техники без реального урона или воздействия ни Ци, ни Шень не тратятся. Если название техники было намеренно или случайно произнесено полностью, значит боец намеренно или случайно реально задел партнера – в этом случае тратится Ци или Шень, а противник получает урон, если это была атакующая техника.

Штурмы

/Перед штурмом захватчикам советуется известить по телефону мастера, чтобы на штурме мог присутствовать мастер или отслеживающий игротехник - для быстрого решения любых спорных моментов./

Рядом с дверью или на дверь резиденции ордена (для Вэней коттедж, где живет клан Вэнь) постоянно должен висеть флаг с гербом ордена. (Можно использовать флажок территории.) Это знак принадлежности резиденции.

Если у резиденции есть какая-то дополнительная защита - защитное поле, стена и закрытые ворота, то они имеют до игры оговоренное число “хитов”. Атакуются заклинаниями и атаками, наносящими материальный ущерб, т.е. теми, которые снимают хиты, или специальными заклинаниями. После снятия всех “хитов” с преграды, она считается разрушенной.

Перед захватом резиденции (непосредственно домика, а не защитного поля или стены) нападающие должны объявить себя и дать 2 минуты на то чтобы защищающиеся объявили свою готовность защищаться или решение о сдаче резиденции без боя. Если защищающиеся оттягивают свое объявление, нападающие имеют право перейти в наступление. (Это правило введено для того чтобы исключить внезапные захваты резиденций малой группой, что было бы нереально в настоящем мире.)

Бой на захват резиденции ведется только вне домика. Резиденция считается захваченной, когда все защитники оказываются в тяжелом ранении или сдаются - тогда флаг территории резиденции ордена меняется на флаг захватчика. (Защитниками считаются и те, кто вышел при объявлении нападения и те, кто присоединился позже, ДО окончания боя.) После смены флага все находящиеся в доме заклинатели захваченного ордена считаются сдавшимися на милость победителя и не должны оказывать сопротивления при пленении.
Захватчики могут забрать все игровые вещи (артефакты, библиотеки и пр.). Так же, в резиденции могут быть сняты (аккуратно, пожалуйста) и оставлены в домике предметы антуража. (Просьба к игрокам - не прятать игровые вещи в личных вещях.)

Адепты ордена, чью резиденцию захватили, которые пришли позже смены флага, приходят уже на чужую территорию и выступают в роли захватчиков при попытке атаковать свою бывшую резиденцию.

О медицине и лечении.

Самое основное, и о чем постоянно спрашивают – на игре нет и не будет какой-то модели лечения, кучи рецептов и ингредиентов, прописанных в этих моделях. Вопрос способа и формы лечения отдан на чистый отрыгрыш. Единственное пожелание ко всем лекарям на игре – не лечите просто наложением рук (оставьте это эльфам), постарайтесь внести в свой отыгрыш лечения что-то от китайской медицины: во внешних атрибутах (на вашем «рабочем месте» или в комнате могут висеть схемы с аккупунктурынми точками, например), в виде инструментов (иглы, благовония, камни и пр.), а может даже просто в философских рассуждениях и своеобразных описаниях лекарств, которые вы будете давать своим пациентам (и которые сами вольны придумать).

Иначе говоря – в правилах сказано, что средние раны лечатся 20 минут, значит для механики игры важно только это. А как именно лекарь будет лечит пациента – даст ему напиток, пилюлю или отыграет иглоукалывание с благовониями или массаж – это каждый лекарь может решить для себя сам. Лекарственные отвары, пилюли и др. лекарства – это фан игрока, играющего лекаря. Лекари каждого ордена могут придумать даже свои собственные общие лекарства. Но каждый лекарь может себе придумать и что-то свое. /Это не значит, что нужно привозить алхимическую лабораторию – лекарь может принести просто чашку зеленого чая, с добавленным туда цветком ромашки и на словах сказать, что это за лекарство, а может и не объяснять – лекарство и лекарство. Степень упорина отыгрыша лечения и приготовления лекарств полностью по желанию самого игрока./

Несмотря на то, что целительство на игре имеет совершенно необходимый функционал, лекарь в игре рассматривается как персонаж, с его внутренней игрой, поисками нового, саморазвитием. А обсуждение медицинских практик с коллегами в плане саморазвития - это может быть не только обсуждение новых рецептов, но и понятия об этике, о рисках и даже большие философские вопросы типа течения Ци в мировом пространстве. 

Больше для социальной игры и реализации того, что у всех персонажей разный опыт и талант, в игру вводится разделение лекарей по уровню их мастерства: Ищущий и Мастер. Уровень мастерства будет отмечен в карточке персонажа. В большинстве случаев разница уровней не будет иметь значения. Лишь для особых, редких рецептов или очень сложных случаев (например, сильное повреждение энергетических каналов), описанных в сертификатах, прилагающихся к этим сложным случаям, будет важен уровень мастерства лекаря.

Сразу о том, как стать на игре Мастером, если ты Ищущий. Этот вопрос тоже отдается в игру, без участия игротехники. Мастером лекаря может признать только другой Мастер. Т.е. если персонаж на уровне Ищущего, то он может, общаясь с любым Мастером, выполняя его задания или проявив себя в беседах и рассуждениях, добиться признания своего таланта и опыта (ну и в процессе явно приобрести опыт). И когда любой Мастер признает Ищущего достойным, то так и происходит. (А в карточке персонажа просто от руки меняется статус мастерства, можно даже добавить имя Мастера, который дал этот новый уровень мастерства.)

Внимание: в любых правилах по лечению и сертификатах указано время излечения того или иного ранения или повреждения. Это время излечения больного, а не время, которое лекарь должен потратить на его лечение.

Теперь по конкретике.

Лечение ранений

Лечение средних ран - 20 минут, если произведено лечение и раненый находится в относительном покое (не перемещается далеко, не дерется, двигается неторопливо и осторожно). 40 минут, если раненый, которому оказана помощь лекаря, после этого ведет активный образ жизни.

По хитам: через 10 минут восстанавливается половина от потерянных хитов, еще через 10 минут восстанавливается оставшееся до базового значения. (20 и 20 минут при активном образе жизни)

Лечение тяжелых ран - через 20 минут, если произведено лечение и раненый находится в покое (передвигается мало), состояние переходит в средние раны.

Лечение критического ранения - через 10 минут отыгрывания лечения раненый переходит в состояние тяжелораненого. (Восстанавливается 1 хит)

И повторение -  правилах по лечению ранений указано общее время излечения для раненного персонажа. Это не значит, что лекарь должен провести с ним все это время. Отсчет времени излечения начинается с того момента, когда лекарь делает с раненым что-то лечащее. А отдаст он ему минуту своего внимания, или отыграет что-то посложнее и еще в процессе побеспокоится о состоянии тяжелых раненых, это уже на совести и возможностях лекаря. Повторяясь – как именно лекарь будет лечить ранения, это фан каждого игрока, играющего лекаря.

В лечении ранений по основным правилам нет разницы в уровне лекаря, тут и Ищущие, и Мастера лечат одинаково.

Лечение других повреждений.

Это яды, повреждения энергетических каналов, искажение Ци. Эти повреждения получаются в ходе сражений с тварями, под воздействием проклятий или могут быть получены в ходе квеста. На каждый такой случай пострадавшему будет выдан сертификат с описанием эффекта и с описанием как это можно вылечить и уровень мастерства, требуемый для лечения.

Способ лечения может быть совершенно четкий и лекарю останется только отыграть его. А может быть сложнее и потребовать или особого лекарства, или особого лечения – это уже своего рода лекарский квест.

Отдельное повторение по Трупному яду – лекарь лечит трупный яд любым придуманным им способом. Время излечения от трупного яда – 10 минут.

Особые снадобья, рецепты и ингредиенты.

Помимо умений, которыми владеет любой лекарь, есть особые рецепты снадобий, которые могут 

облегчить жизнь заклинателям или помочь вылечить особые ранения и повреждения. Они есть общеизвестные, которые будут в любой библиотеке, есть редкие, не у каждого лекаря найдется, а есть совсем редкие, которые еще поискать в мире надо.

Совсем редкие рецепты можно будет встретить в игре, случайно или приложив усилия. Зацепка, возможно, будет в вашей библиотеке, или найдется в сумке убитого мертвеца, или обнаружится в развалинах дома, где поселилась тварь, а может быть, будет дана в разговоре со встреченным бродячим нпс-лекарем.

Снадобья в большей части не требуют сертификата. Если лекарь смог приготовить снадобье, дал его персонажу и озвучил эффект, то так оно и будет. У нас игра на честность.

Снадобья общеизвестные (которые может готовить любой лекарь, любого уровня. Рецепт приготовления может быть свой собственный, главное, иметь особый ингридиент.)

Противоядие от трупного яда. Это напиток или пилюля, которая сохраняет свои свойства противоядия долгое время и может носиться заклинателями с собой. На приготовление снадобья тратится одна трава. (Это будет реально веточка душистой травы. Ее можно будет использовать – заварить и залить в маленький бутылек, или закатать листик в пастилу, или любой другой вариант. А можно просто завернуть в мешочек или фольгу, если неохота заморачиваться.) Мгновенно нейтрализует отравление трупным ядом.

Ускорение излечения. Это снадобье уменьшает время излечения ранения на 10 минут. Снадобье должно быть свежеприготовленным. На одно снадобье тратится одна трава.

Снадобья и рецепты мастеров (могут быть приготовлены только лекарем уровня Мастер) Эти рецепты лечения и рецепты снадобий будут в библиотеках орденов.

Ускорение Ци. Уменьшает время восстановление Ци в 2 раза (одно восстановление). Ингредиент – порошок благовоний. Можно обмакнуть в него свое благовоние и поджечь. Одна порция ингредиента (будет расфасовано) на 1 применение. 

Замедление яда. Сглаживает действие любого яда. Если яд такой, что не в силах и умениях лекаря излечить больного быстро, до того момента как наступит смерть, то это снадобье замедлит течение отравления и даст время и шанс на жизнь. Увеличивает время действия яда, указанное в сертификате, в 2 раза. (Приготовить снадобье будет совсем не сложно из предоставленных ингридиентов.)

Лечение энерготела. Это не снадобье, а способ лечения. Для него нужно найти 3 ингредиента: камни, траву и ароматическое масло (Описанный в рецепте способ не будет требовать чего-то специального, что нужно везти с собой на игру.)

Ну и есть легендарные снадобья, про которые слышали все лекаря, но рецепты их утеряны. Многие целители из заклинателей мечтают их найти.

Универсальное противоядие.  Это снадобье по слухам способно победить любой яд, вылечить даже давно и безнадежно отравленного человека, который и не мечтает уже излечиться.

Великая мощь. Это снадобье может дать принявшему его огромную силу. По слухам, принявший его в короткий момент впитывает в себя огромное количество Ци и становится способен «разрушать горы и двигать реки». И пусть такая сила дается заклинателю лишь ненадолго, но даст ему возможность сделать невозможное.

Печать здоровья. Это техника, а не снадобье. Она не может победить проклятие. Но может на какое-то время полностью убрать последствия проклятия, наносящие вред телу. Даже проклятый страшнейшими из проклятий некоторое время будет здоровым человеком.

Где найти особые ингредиенты и как определить.

Очень немного ингредиентов будет выдано орденам перед игрой. Так же, в библиотеках кланов будет определитель ингредиентов (их будет немного в игре, никто не перепутает).

Ингредиенты можно найти на полигоне в местах приключений, в ходе квестов, добыть у игротехнических нпс. Магические зерна добываются из тварей.

Бестиарий

Ниже будут описаны твари по типам и примерным возможностям. А так же признаки, по которым их можно определить. 

Любое воздействие будет озвучено игротехником, а если оно имеет длительные последствия, то будет выдан сертификат с описанием (включая способ избавления от последствий)

/Сразу вначале обозначу, что далее будет использован термин «проклятая метка». Но на этой игре она имеет немного иное значение. Тот, на ком проклятая метка, будет привлекать к себе неживых тварей. Чаще всего это будет выражаться в том, что все неживые твари будут атаковать только этого человека, игнорируя всех остальных./

Твари, обладающие крыльями, летают. Полностью раскрытые крылья обозначают, что тварь летит и в этот момент на нее уже не получится воздействовать. Но, в отличие от заклинателей, летающие твари в полете могут воздействовать на летящих существ, включая заклинателей на мечах.
А теперь по сути дела.

В новелле есть четкая классификация тварей, с которыми заклинатели имеют дело.

Гуи – умершие люди. Бывают двух типов: мертвецы и призраки. 

Демоны – получаются из живых людей, обретших особые силы на стороне Инь, и преобразованные этой силой.

Оборотни – живые существа, не люди, обретшие особые силы.

Монстры – твари, которые получились из неживых объектов.

Еще есть существа, которые не входят в эту классификацию и на территориях заклинателей, с их плохой иньской экологией, встречаются редко. Это волшебные существа. Они ни из кого не получаются, они существуют в мире Поднебесной, равно как и звери, люди, деревья и явления природы.

Гуи

Мертвецы – это мертвые тела людей, с вселившимися в них душами (та часть души, что остается на земле после смерти и несет в себе эмоции и желания). В подавляющем числе случаев это души мертвых людей. И чаще всего это душа человека, которому и принадлежало это тело.

Агрессивны всегда, ибо душа, поднявшая мертвое тело всегда переполнена злобой, ненавистью и прочими негативными эмоциями и желаниями. Все мертвецы «скованы» телом, не обладают «суперспособностями» – они просто бьют, рвут, разрывают и все прочее руками. Не чувствую боли, ранений и будут драться пока окончательно не умрут.

По своей силе и качествам выделяют мертвецов и лютых мертвецов.

/Моделирование: по-разному одетый человек, с лицом и руками серого оттенка. Ведет себя как мертвец. Разговаривать не умеет и не может. Единственные слова, которые вы от него услышите – обозначение урона, который он нанес. Лютый мертвец имеет на шее, лице и руках темные прожилки, так хорошо знакомые по мультику и дораме./

Простые мертвецы не очень подвижны. Имеют по 2-4 хита. Один удар рукой наносит урон в 1 хит. Никогда не содержат в себе «Магическое зерно» (аналог золотого ядра). Редко, но на них можно найти какие-то следы их прошлого (вещи, могущие указать кем они были, или еще что-то). 

Лютые мертвецы переполнены не только агрессией, но и иньской энергией. Подвижны и даже могут быть «хитры». Они куда как более живучи и могут иметь 6-10 хитов. А их удар рукой может наносить урон до 5 хитов (значение урона будет озвучиваться игротехником: изображение удара рукой и произнесение цифры). Могут нести в себе «Магическое зерно», но это редкое явление.

Что можно ждать от мертвецов помимо простой физической атаки.

1. Трупный яд. Может быть на когтях мертвеца, тогда кончики его пальцев и когти буду окрашены ярко-зеленым – тогда тот, кто получил рану считается отравленным. Или после уничтожения будет рассыпан «трупный порошок» и ближайшие к мертвецу, указанные игротехником заклинатели отравятся.

2. Бывают редкие особо лютые мертвецы, которые поднялись из-за особых условий. Например, под воздействием проклятия, или под воздействием большой силы события. Их удары могут нести большие повреждения, нанося повреждение не только физическому телу, но и энергетическим каналам (это будет озвучено игротехником). Так же, после уничтожения проклятого любого мертвеца часть проклятия может переползти на заклинателя его добившего (будет выдан сертификат с описанием).

Призраки – это души умерших людей, не ушедшие в землю по разным причинам или извлеченные оттуда. Они могут быть одержимы какой-то идеей, которая не дает им уйти, или эмоцией, или иной причиной. В любом случае, причина всегда есть.

Не всегда агрессивны, бывают очень даже несчастны. Не материальны по сути, но могут быть видимы, а могут быть и невидимы. Могут вселиться с материальное тело.

Невидимые призраки не могут никак чувствоваться заклинателями до первой атаки или действия с материальным объектом (например, если они целенаправленно передвинут предмет или специально оставят следы).

/Моделирование: Лицо и руки игротехника тонированы белым. Невидимый призрак с головой накрыт белым полупрозрачным полотном. Видимый призрак закутан в полотно, но голова открыта. Игротехник может открыть накидку, чтобы заклинатели увидели внешний вид призрака – как выглядел умерший человек. Если призрак неагрессивен, на нем будут гореть огоньки белой гирлянды, если он агрессивен, то красной. Сами по себе не могут произнести ни звука, никакого. Единственное что можно от них услышать, это слова игротехника об уроне или другом воздействии./

Призраки могут быть очень разной силы и иметь от 2 до 10 хитов. Но сами они хитовый урон могут нанести небольшой, 1-2 хита за удар не более 3 раз. Возможности прямого взаимодействия нематериальных призраков на физические тела ограничены.

Самые неприятные атаки призраков направлены не на физические последствия. Чем именно могут быть неприятны призраки:

- они могут повлиять на эмоции, душевное состояние

- призрак может «присосаться» и начать поглощать Ци или даже Шень

- призрак может наложить мелкое проклятие

- призрак может отметить человека «проклятой меткой»

- призрак может взять под контроль тело человека, вселившись в него и пододвинув душу владельца, с еще большей легкостью призрак может вселиться в мертвое тело или живое, но находящееся в критическом ранении.

Самые неприятные виды призраков это те, кто вселился в чужое мертвое тело и управляет им. Потому что вначале такая тварь выглядит как мертвец, однако, обладает всеми способностями и мертвеца, и призрака. К тому же, после уничтожения захваченного тела, призрак покидает его и способен действовать без тела или даже захватить новое.

Если призрак захватывает тело живого человека, дальше будет во что немного поиграть.

Демоны

Есть демоны Подземного мира, но на игре будут присутствовать только слабейшие из них. Есть люди, которые так увлеклись силой, что пошли простыми путями, даже не обязательно вначале иньскими, но все они в итоге пришли под власть и силу демонической стороны мира. А еще есть те, кто пока не стал демоном, но одержим какой-то идеей, целью или желанием настолько, что его душа переходит незримую границу.

Сила одержимости или демонических путей придают людям могущества, но и берут плату. Демоны вполне разумны, имеют душу, с ними можно общаться и даже договариваться, хотя обычно это чревато Но бывают разные договоры и клятвы, так что даже демон будет вынужден выполнить. Так же, как они вполне способны на чувства. 

Демоны могут выглядеть совсем как люди, а могут быть уже настолько изменены, что имеют видимые отличия. Демона или одержимого, который выглядит как человек очень трудно определить пока он не выдает себя. Всегда несут в себе «Магическое зерно», иногда оно почти не отличимо от золотого ядра заклинателя.

/Моделирование: на теле демона или одержимого всегда метка – символ инь-янь, в котором обе половинки черные. Демоны, которые не полностью выглядят как люди, тоже имеют такие метку./

Из вышесказанного следует, что демоны и одержимые могут обладать всеми способностями людей, заклинателей и сверх того.

Оборотни

Это название условно. Настоящие оборотни типа народа лис и другие на землях заклинателей с ее очень плохой иньской экологией уже не водятся. Заклинатели называют оборотнями существ, которые получились путем обретения способностей и иногда даже подобия разума живыми существами – зверями и растениями.

Оборотни не всегда агрессивны. И даже не всегда враги заклинателям. Собака Цзинь Лина в новелле тоже относится к оборотням. Бывает даже, что оборотень может говорить по-человечески, но это не значит, что он обрел человеческий разум – но это очень редкие оборотни. Сильные оборотни могут нести в себе «Магическое зерно».

К сожалению, опять же из-за нарушенной гармонии земли заклинателей, оборотни часто искажаются, становятся злобными и убийственными тварями.

/Моделирование: самое разнообразное. Гримом и костюмами игротехника постарается создать понятные образы. В крайнем случае, игротехник может пояснить какие-то детали./

Оборотни могут быть очень разной силы и возможностей. Могут иметь 2- 15 хитов. Урон могут наносить от 1 до 5 хитов, могут иметь массовые атаки (например, ожившая лиана как в спиноффе про орден Не, ибо их много ветвей)

Чего плохого можно ждать от оборотня:

- физический урон, ранения

- они могут «присосаться» и поглотить какое-то количество Ци или хитов (никогда Шень)

- если поглотитель очень силен, он может нанести вред энергетическим каналам заклинателя

Монстры

Это неживые объекты, обретшие душу и возможности. Очень важно, что это их собственная душа, а не душа человека, которая вселилась. Обычно на возникновение монстра требуется немало времени и обстоятельств. Но и получаются они обычно весьма сильными тварями. Монстром может стать любой предмет, камень, срубленное дерево, вода (Бездонный омут, например), дом, и даже местность (гора, например).

Монстры не всегда агрессивны сразу. Но их душа далека от человеческой и контроля над собой. Поэтому они чрезвычайно опасны тем, что никогда не знаешь чего от них можно ждать. Многое зависит от причин, которые послужили возникновению монстра. К тому же, в плохой иньской экологии мира заклинателей монстры гораздо чаще, чем в иных местах образуются на почве негативных эмоций и воли. А изначально неагрессивные монстры со временем могут переполниться иньской энергией и злой волей. Некоторые артефакты, созданные руками заклинателей, тоже имеют шансы стать монстром.

/Моделирование: это предмет или место, к которому приставляется игротехник, который далее и будет вести игру и отражать реакции и действия монстра. Если монстр из тех, что можно изобразить средствами игротехники, гримом и костюмами, это будет сделано./

Чего можно плохого ждать от монстров:

- физического урона, ранения

- ловушки, сковывание движения

- влияние на восприятие

- поглощение\откачка Ци и Шень

- влияние на эмоции и душевное состояние

Монстры на игре предполагают скорее квестовую игру, чем пришел-увидел-убил. За каждым монстром, кроется история его возникновения :) Ну и можно, хоть и не всегда, получить знатную добычу – «Магическое зерно» редкого типа, как правило еще и очень сильного.

Волшебные существа

Их даже тварями назвать нельзя, по сути. Это существа, которые так же как и все живут в мире и имеют право на существование. Да, они могут причинять неудобства людям, но изначально в волшебных существах нет однозначной злой воли. На земле заклинателей они все же встречаются, но опять же, часто бывает, что волшебное существо переполняется гневом и легко искажается, становясь жуткой тварью. Все хорошо помнят в новелле Черепаху-губительницу – искаженное воплощение Небесного зверя и стража Севера. Всегда содержат «Магическое зерно».

Волшебные существа могут навредить, а могут помочь, они могут быть большими и сильными, а могут быть маленькими и довольно слабыми. С ними можно пробовать общаться, они могут чувствовать и испытывать эмоции и от вашего общения будет зависеть перекинется оно в злобную тварь или хорошее вам сделает. Волшебные твари в основном будут попадаться в ходе квестов. Но можно что-то мелкое и так встретить. 

/Моделирование: средствами грима и костюмов./

	Гуи                 Мертвецы
	Мертвые тела людей, с вселившимися в них душами.

Моделирование:              по-разному одетый человек, с лицом и руками серого оттенка. Ведет себя как мертвец. Разговаривать не умеет и не может. Лютый мертвец имеет на шее, лице и руках темные прожилки.
	Мертвец

2-4 хита
	Мертвец: один удар рукой наносит урон в 1 хит.

Лютый мертвец: удар рукой может наносить урон до 5 хитов

Что можно ждать от мертвецов помимо простой физической атаки.

1. Трупный яд. Может быть на когтях мертвеца, тогда кончики его пальцев и когти буду окрашены ярко-зеленым – тогда тот, кто получил рану считается отравленным. Или после уничтожения будет рассыпан «трупный порошок» и ближайшие к мертвецу, указанные игротехником заклинатели отравятся.

2. Бывают редкие особо лютые мертвецы, которые поднялись из-за особых условий. Их удары могут нести большие повреждения, нанося повреждение не только физическому телу, но и энергетическим каналам. Так же, после уничтожения проклятого любого мертвеца часть проклятия может переползти на заклинателя его добившего.



	
	
	Лютый мертвец

6-10 хитов
	

	Призраки
	Души умерших людей, не ушедшие в землю по разным причинам или извлеченные оттуда.

Моделирование: Лицо и руки игротехника тонированы белым. Невидимый призрак с головой накрыт белым полупрозрачным полотном. Видимый призрак закутан в полотно, но голова открыта. Если призрак неагрессивен, на нем будут гореть огоньки белой гирлянды, если он агрессивен, то красной. 
	2-10 хитов
	Ранения: 1-2 хита за удар не более 3 раз

Чем именно могут быть неприятны призраки:

- они могут повлиять на эмоции, душевное состояние

- призрак может «присосаться» и начать поглощать Ци или даже Шень

- призрак может наложить мелкое проклятие

- призрак может отметить человека «проклятой меткой»

- призрак может взять под контроль тело человека, вселившись в него и пододвинув душу владельца, с еще большей легкостью призрак может вселиться в мертвое тело или живое, но находящееся в критическом ранении.

	
	
	
	

	Демоны
	Есть демоны Подземного мира. Есть люди, которые так увлеклись силой и в итоге пришли под власть демонической стороны мира. Есть те, кто одержим какой-то идеей, целью или желанием настолько, что его душа переходит незримую границу.

Моделирование: на теле демона или одержимого всегда метка – символ инь-янь, в котором обе половинки черные. Демоны, которые не полностью выглядят как люди, тоже имеют такие метку.
	
	Демоны и одержимые могут обладать всеми способностями людей, заклинателей и сверх того.



	
	
	
	

	Оборотни
	Существа, которые получились путем обретения способностей и иногда даже подобия разума живыми существами – зверями и растениями.

Моделирование: самое разнообразное. Гримом и костюмами игротехника постарается создать понятные образы. В крайнем случае, игротехник может пояснить какие-то детали.
	2-15 хита
	Урон могут наносить от 1 до 5 хитов, могут иметь массовые атаки.

Чего плохого можно ждать от оборотня:

- физический урон, ранения

- они могут «присосаться» и поглотить какое-то количество Ци или хитов (никогда Шень)

- если поглотитель очень силен, он может нанести вред энергетическим каналам заклинателя

	
	
	
	

	Монстры
	Это неживые объекты, обретшие душу и возможности.

Моделирование: это предмет или место, к которому приставляется игротехник, который далее и будет вести игру и отражать реакции и действия монстра. Если монстр из тех, что можно изобразить средствами игротехники, гримом и костюмами, это будет сделано.
	
	Чего можно плохого ждать от монстров:

- физического урона, ранения

- ловушки, сковывание движения

- влияние на восприятие

- поглощение\откачка Ци и Шень

- влияние на эмоции и душевное состояние



	
	
	
	

	Волшебные существа
	Это существа, которые так же как и все живут в мире и имеют право на существование.

Моделирование: средствами грима и костюмов.
	
	Волшебные существа могут навредить, а могут помочь, они могут быть большими и сильными, а могут быть маленькими и довольно слабыми. С ними можно пробовать общаться, они могут чувствовать и испытывать эмоции и от вашего общения будет зависеть перекинется оно в злобную тварь или хорошее вам сделает.


