	Правила
	ПРИ «Земли Балауров»


	расы и классы
	На игре персонажами представлены две расы, асмодеане и элийцы. Обе расы имеют одинаковые ТТХ. Боевые столкновения внутри расы возможны только по средствам дуэлей по обоюдному согласию.

Классы:

Войн. Воин может использовать любое оружие ближнего боя и щиты, исключение - посох. Воин так же может носить любой вид доспеха тяжелый, средний или легкий

Лекарь. Лекарь может использовать в качестве оружия посох (только двуручные посохи длинной не менее 150 см). Доспехи: средние и легкие. Так же лекарь имеет в своем арсенале лечащие, воскрешающие и усиливающие заклинания.

Маг. Маг имеет большой запас заклинаний дальнего и ближнего действия. Может носить только легкий доспех.

	Допуск оружия и брони
	Оружие: 
На игру допускается только мягкое (протектированое) оружие. Боевая часть оружия ближнего боя должна быть изготовлена из мягких материалов и выглядеть эстетично. Эстетический минимум – тямбара. Возможен жесткий каркас для боевой части. Материалы боевой части – ткань + мягкая набивка / пенка + скотч / вспененный полиуретан + силикон / "сверхмягкая" неармированная резина для ножей и кинжалов (до 40 см общей длины). Материалы для рукояти или древка – лёгкие полые полимерные трубки, бамбук, текстолитовый стержень должным образом заантураженные. 

Огненная стрела: 
Шарик диаметром 9-11см, из тех же материалов, что и боевая часть оружия, с разноцветными лентами.

Доспехи: 
Вся броня на игре – модель. Броню символизируют карточки с изображением брони и ее описанием на самоклеющейся бумаге. Помимо брони на карточках могут быть предметы и артефакты. У карточки есть два состояния:
1. Карточка в целости и сохранности лежит в кармане, сапоге, сумке и т.п. Такая карта не дает никаких бонусов, считается что эта вещь/предмет лежат у вас в сумке/инвентаре. Такой предмет может быть отобран, продан, обменен, потерян как дроп и т.п.
2. Карточка используется как наклейка и прикреплена или к одежде или к оружию или еще куда-то на видное место. Эта карта приносит владельцу в описанные бонусы и не может быть отнята ни каким из способов описанных выше.

	бой
	1. Поражаемая зона – полная, исключая голову, шею, пах, кисти рук и стопы ног. Она разделяется на следующие участки: корпус, предплечье, плечо, бедро и голень (всего девять участков).
2. У каждого конкретного персонажа вследствие применения игротехнической "брони", (браслетов белого цвета) некоторые из этих участков могут быть "непробиваемыми", то есть попадание в них не будет приводить к снятию хита. Персонажи смогут самостоятельно определять, какие участки становятся непробиваемыми. Нельзя вывести из поражаемой зоны корпус.
3. Боевая система – «хитовая». Количество хитов персонажа на начальном уровне - один. Количество хитов с повышение уровня может меняться. Персонаж погибает когда количество его хитов становиться равно нулю.
4. Любое оружие снимает 1 (один) хит.
5. Запрещены любые приёмы рукопашного боя и захваты оружия, удары ногой в щит, прыжки на щит, удары ребром щита, удары небоевой частью оружия (гардой, яблоком, топорищем, рукоятью и т.п.)
6. Колющие удары разрешены. Кулуарок нет! 
7. Огненная стрела снимает хиты при попадании в оружие и щиты, однако выведенные из поражаемой зоны части тела не пробиваются.

	магия и лечение
	Каждый уровень маг и лекарь получают новые заклинания. 
Заклинания не ограничены в использовании.
Заклинания требуют условий. Для всех заклинаний есть 2 условия (стандартные условия):
1. Использовать заклинания можно раз в 5 секунд
2. Громко и четко произносить название заклинания
Исключением является только заклинание "Огненная стрела", оно не озвучивается.
Некоторые заклинания требуют дополнительных условий для использования. 

Заклинания МАГА:
1 уровень - Огненная стрела (цель: противник; условия: стд.; описание: шарик с лентами, который бросают в противника. количество шариков ограничено их количеством. каждый шарик снимает один хит)
2 уровень - Немота (цель: противник; условия: стд.; описание: персонаж подверженный немоте не может говорить в течении 7 сек. Это так же означает, что он не может использовать заклинания (в том числе и огненную стрелу)
3 уровень - Стужа (цель: противник; условия: касательная атака одной рукой; описание: цель теряет два хита)
4 уровень - Слепота (цель: противник; условия: стд.; описание: персонаж подверженный слепоте закрывает глаза на 7 сек. При этом персонаж может продолжать действовать. Магия только со стандартными условиями не работает (кроме огненной стрелы. ее можно метать с закрытыми глазами)
5 уровень - Ярость Румиэля (для Асмодеан) / Кайсинель (для Элйцев) (цель: противник, условия: наложение обоих рук атакуемого; описание: атакуемый персонаж теряет 5 хитов)

Заклинания ЛЕКАРЯ:
1 уровень - Исцеляющий свет (цель: союзник; условия: наложение обоих рук на плечи союзнику; описание: цель восстанавливает 1 хит)
2 уровень - Камень (цель: союзник или индивидуально; условия: стд.; описание: персонаж под действием этого заклинания не может передвигаться и совершать любые действия в течении 5 секунд, персонаж так же игнорирует любые атаки. Это заклинание нельзя использовать 2 раза подряд)
3 уровень - Благословение Маркутана (для Асмодеан) / Юстиэль (для Элийцев) (цель: союзник; условие: наложение обоих рук на плечи союзнику; описание: цель получает 1 дополнительный хит, нельзя наложить на благословленного персонажа)
4 уровень - Чудесное исцеление (цель: союзник; условия: наложение обоих рук на плечи союзнику; описание: цель восстанавливает 2 хита)
5 уровень - Возрождающая длань (цель: союзник с камнем души; условия: наложение обоих рук на плечи союзнику; описание: цель возрождается на месте с 1/2 своих хитов)

	ОСАДЫ
	В Ингисоне и Келкмаросе есть крепость, призванная сдерживать врага. 
Крепости могут быть захвачены противоположной расой. 
Осады возможно только в определённое время. На захват крепости отводиться 1 час.
Если у крепости есть ворота, то они имеют хиты и открываются после снятия всех хитов. ВНИМАНИЕ! Ворота не выносятся по жизни, только по хитам!!! Если в крепости есть кибилиск, то на нем можно возрождаться расе которой принадлежит крепость. Количество воскрешение на кибилиске в крепости ограничивается количеством камней. Камни восстанавливаются раз в цикл.

Захват крепости: 1. Если есть ворота их нужно уничтожить -> Снять с ворот все хиты используя осадное оружие - таран или пушка (мастера выдают). 2. Поменять флаг в центре крепости.

Крепости каждый цикл приносят определённое количество эфира. Помимо крепости в каждой зоне есть некоторое количество артефактов. 
Они служат для усиления расы которой принадлежат или ослабления противоположной. Артефакты имеют случайный эффект действующий на всех представителей расы на территории земель балауров. Артефакты работают только во время осад. 
Артефакт (модель) – это две таблички черная (асм) и белая (эл), на эти таблички наклеивается специальный стикер, который можно приобрести у торговца. Каждый цикл мастер проверяет количество стикеров и определят какой расе принадлежит артефакт по итогам цикла.

	Повышение уровня и развитие персонажа
	Повышение уровня персонажа и его прокачка ведется только за счет сражений с другой расой. У каждого персонажа есть при себе камень души, у каждой расы этот камень свой, прокачать персонажа можно обменяв определённое количество камней противоположной расы на уровень. Ни каким другим способом нельзя повысить уровень персонажа и получить преимущество от уровня. Итак:
1. Максимальный уровень 5.
2. Стоимость: 2 lvl – 3камня, 3 lvl – 4 камня, 4 lvl – 5 камней 5 lvl – 6 камней.
3. Повышение уровня дает персонажу преимущества в: количестве хитов (+1 за уровень), способности пользоваться некоторыми предметами, знаемых заклинаниях и т.п.
! Внимание! Накопленные камни души противоположной расы вполне реально потерять, каждая смерть лишает вас одного камня. Если у вас нет камней души то вы ничего не теряете.
Например: Мимолия - волшебник 3ого уровня. Она отчаянно билась и накопила 3 камня души. Но потом ей перестало везти, ее убили 4 раза подряд. Она потеряла все свои камни, но осталась при этом 3ого уровня.

	ИНВентарь и дроп
	Ваш инвентарь на игре не ограничен. Это значит, что вы можете носить с собой столько карт вещей/предметов сколько захотите. 
Помимо вещей/предметов каждый игрок обязан носить с собой камень души своей расы и отдавать их в случаи поражения в бою по первому требованию (1шт. за каждую смерть)
Дроп — вероятность выпадения того или иного предмета «из тела» убитого монстра/персонажа. Каждый раз когда вы умираете, вы теряете свои камень души, вещь/предмет (карты) из своего инвентаря. Вы в слепую выбираете одну карту и отдаете ее по первому требованию. Если у вас нет карт вещей/предметов, то вы отдаёте 1 монету.
Дроп отдаётся по требованию, если вас не обыскали то вы ничего не потеряли.

	Смерть и возраждение
	Все персонажи на игре являются даэвами – избранными бессмертными войнами. Если даэв погибает в битве он воскрешается у ближайшего доступного ему кибилиска. Стационарные кибилиски расположены в столицах (Элизиум, Пандемониум). Количество воскрешений на этих кибилисках не ограничено. Так же стационарный кибилиск находиться в Камаре, но условия его использования не известны.
Помимо стационарных кибилисков есть временные, переносные кибилиски – ники. Ника – небольшой флажок (30 х 50 см) прикреплённый к древку, цвета фракции со специальным мастерским мешочком с камнями души, один камень = одному воскрешению. Ника работает пока в мешочке есть камни, ника считаться уничтоженной и не может больше воскрешать когда камни заканчиваются. Брать камни из ники может только даэв той же фракции что и ника. Нику можно отремонтировать (добавить камни) в городе Камар.

	локации
	1. Столицы каждой из рас Элизиум у Элийцев и Пандемониум у Авсмодеан – жилые лагеря доступ к которым имеется только у представителей соответствующей расы. 

2. Сарфан – обширные нейтральные территории открытые для доступа всем расам. На территории Сарфана запрещены боевые взаимодействия между расами. Непоколебимость этого табу обеспечивается мощным заклятием легендарного Каруна, правителя этих земель.
Столица этих земель – Камар. В столице можно заниматься экономической деятельностью, повысить умения, обменьять/купить/продать предметы, получить задания, отдохнуть в кабаке. 
Доступ в Сарфан и Камар возможен через земли балауров

3. Земли балауров. Эта территория разделена на две зоны: Ингисон и Келькмарос. 
Элийци при помощи портала могут попасть в Ингисон, Асмодеане соответственно в Келькмарос.
Ингисон и Келкмарос разделены горным хребтом и сообщаются системой тоннелей Солентера.

	ресурсы и экономика
	Игра разделена на экономические циклы. Цикл – 2 часа
Основной ресурс – эфир. Эфир нужен каждому даэву, поглощая эфир даэв обретает силу сражаться, летать, выдерживать атаки огромных балауров. Помимо этого эфир имеет множество применений.
Есть три вида эфира:

1. Магический эфир
2. Эфир
3. Эфирная пыль

Эфиры не взаимозаменяемые.

Эфир можно найти по всей Атреи. Большие месторождения эфира находятся под крепостями и артефактами в Игисоне и Келькмаросе, они приносят эфир циклично. Эфир из крепости распределяется на всю расу владеющую крепостью, эфир из артефактов распределяется внутри легиона охраняющего артефакт.

Помимо эфира основной обменной единицей считается монета.

	поглощение эфира
	1. Каждый даэв должен поглощать эфир чтобы эффективно сражаться с недругами.
2. Норма для любого даэва 1 эфир. Поглотив эфир даэв находиться в нормальном состоянии как физически так и эмоционально. 
3. При поглощении «магического эфира», даэв получает 1 дополнительный хит. Так же «магический эфир» вызывает своего рода привыкание, однажды поглотив «магический эфир» даэв стремиться поглощать только его. Так же магический эфир влияет на эмоциональное состояние даэва, он становиться горд собой, высокомерен, нагл, амбициозен.
4. «Эфирная пыль» - для даэва половина нормы. Даэв который питается пылью не может расти в уровнях. Эмоциональное состояние сильно ухудшается, даэв становиться раздражительным, злым, вспыльчивым и агрессивным.
5. Даэв совсем не поглощающий эфир не может расти в уровнях, становиться ослабленым (-1 хит) и его ненависть к окружающим переходит все границы.
6. Если даев в течении двух циклов не поглотит эфир (любой) он теряет 1 уровень. 

Отрицательный эффект от "голода" -1 хит не действует на игроков 1 уровня. Но вы все так же не можете повышать уровень.
Эмоциональное состояние сохраняется до следующего поглощения эфира.

Эфир добывается, и месторождения его могут переходить от расы к расе. Добытый эфир распределяется среди даэвов самими даэвами. При спорных вопросах, решается все общим голосованием. Легаты легиона могут иметь больше одного голоса, в зависимости от уровня легиона (макс 3).

	Иерархия
	1. Покровители (У каждой расы их будет несколько, между собой они равны)

2. Легат (все легаты равны между собой)
3. Адъютант (первый зам легата)
4. Центурион (полевой командир)
5. Легионер 

6. Новобранец / Одиночка

	Легионы
	Легион/гильдия/клан - объединение даэвов по какому-либо признаку/убеждению/цели и т.п. Легионом считается объединение не мене чем из 3х даэвов. Количество легионов не ограничено.

Уровень легиона 
Уровень зависит от суммарного уровня членов легиона
1 уровень - от 3
2 уровень - от 15
3 уровень - от 30
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