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Общая информация

Дата проведения: 26-28 августа 2016г.
Мастерский состав:

Манашил – главмастер;

Марыся – мастер по жречеству и алхимии;

PsyQ – мастер экономики, игротех Торговой Гильдии;

Енот – мастер боевого взаимодействия;
Тею – мастер мертвятника, игротех Ордена Смерти;
Вольный – игротех Лигуров;

Шаман – игротех Тирренов;
Спинн – игротех Русенов.
Квенты, заявки и вопросы можно отсылать на emer@yandex.ru
Страница игры  Вконтакте  –  https://vk.com/emer_2016
Взносы на игру составляют: 300 рублей.
Взносы можно сдавать лично мастерам и игротехам лично или пересылать на карту сбербанка.
Номер карты - 4276 8300 2890 9041. При переводе на карту напишите смс на номер 8-918-4136093, в смс укажите за кого взнос и сумму.
ВНИМАНИЕ!!! взносы на карту только до 24 августа(включительно), дальше деревья по картам не выдают.
Вводная

Земля Эмер расположена на севере  Лигурской Империи. Единственная торная дорога, связь Империи с её провинцией, ведет через пустыню с редкими оазисами, на востоке располагаются непроходимые болота и леса, запад закрыт высокими горами, а север граничит с бескрайним холодным океаном. Срединные же равнины как будто находятся под защитой богинь, оберегающих землю и всех живущих на ней от засух, наводнений, холодных ветров, песчаных бурь и других опасностей и невзгод. Именно поэтому Эмер стал желанной наградой для всех ищущих лучшей доли.
[image: image1.png]



Скрижали истории не высечены. «Безликие» по непонятным причинам нарастили силу, и земля стонет от их деяний. Политические дрязги и споры священнослужителей готовы в любой момент столкнуть народы в кровопролитной бойне, а отряды чужаков предчувствуют лёгкую наживу. Недовольство объединённой религией сохраняется даже среди свидетелей эмерских событий последних лет, и, поговаривают, многие сторонники старых религий до сих пор устраивают сходки на капищах. Древние, выйдя из тьмы забытья, участвуют в делах человеческих, но у них свои неясные мотивы, чьи истоки скрыты в глубине веков. 


В какое русло развернутся события: погрязнет Эмер в пучине междоусобных войн или мудрецы пойдут по путям расследования загадочных событий, грозящих разразиться в новый кризис; наберёт ли силы Объединённая религия, или возродятся старые верования; хватит ли ресурсов и сил для того, чтобы выжить и привести свои народы к величию – решать только вам. 

          О чём эта игра? О религии и политике, о экономике и войне, о человеческих отношениях и древних тайнах. Каждый игрок может найти свою нишу, принести ощутимую пользу команде и изменить историю мира – будь то ушедший с головой в формулы алхимик, доблестный воин, поэт-летописец, религиозный деятель, или «соль земли» - крестьянин. Ждём вас 26-28 августа 2016 года.
Земля Эмер расположена на севере Лигурской Империи. Единственная торная дорога, связь Империи с её провинцией, ведет через пустыню с редкими оазисами, на востоке располагаются непроходимые болота и леса, запад закрыт высокими горами, а север граничит с бескрайним холодным океаном. Срединные же равнины как будто находятся под защитой богинь, оберегающих землю и всех живущих на ней от засух, наводнений, холодных ветров, песчаных бурь и других опасностей, и невзгод. Именно поэтому Эмер стал желанной наградой для всех ищущих лучшей доли. 
Основные команды

Русенны
Объединенные после длительных разногласий племена Руннонов и Сеннонов  соединили в себе знания рудокопов и мудрость болотных жителей. Алхимия и травничество, охота и добыча минералов дают огромный потенциал для развития этого возродившегося сообщества.
           Смогут ли Русенны преодолеть внутренние разногласия, или их ждёт новый раскол? Пойдут ли они дорогой старых традиций или предпочтут путь создания нового общества?
Лигуры
Империя Лигуров на грани гражданской войны, и отголоски дворцовых интриг докатываются даже до такой отдалённой провинции, как Эмер. Громоздкий чиновничий аппарат не прост в содержании, идеологические основы поколеблены событиями последних лет, а сохранение власти в регионе становится всё более затруднительной. 
           Сможет ли Наместник удержать власть над «варварскими» народами в доверенных ему землях? Будет ли он служить столичной власти беспрекословно, или он рискнёт отколоться от Империи, что бы основать собственное государство?
Тиррены
Выходцы с северных островов мечом и дипломатией завоевали себе клочок земли на побережье. Всё ещё не признаваемые официальным народом Эмера, они готовы расширить свои владения или встать на одну из противоборствующих сторон за достойную награду. 
           Останутся ли они чужаками на этих землях, или станут полноправными жителями Эмера? Предпочтут хранить свои традиции, или примут культурные и религиозные изменения последних лет?
Орден Смерти
          
Появившиеся во время религиозного кризиса последователи Культа Смерти основали свой орден на безжизненных землях. Что за дела творятся за стенами обители Культа, и какие мысли глодают умы Магистров остаётся неизвестным для непосвящённых.
           Почитают ли они лишь Смерть, или становятся глобальным орденом Равновесия? Фанатики оправляющие жуткие ритуалы или благородные миссионеры общей веры?

Торговая гильдия
Гильдия получила своё могущество благодаря древнему договору со Смертью. И этот договор никто не отменял. Что бы не происходило на политической и военной арене, услуги и ресурсы Гильдии нужны всем и всегда, а нарушение её правил неумолимо карается. Торговцы готовы предложить ВСЁ. Вопрос лишь в цене.
Древние

Первая разумная раса в этом мире. Когда-то населяли все территории, но после появления людей отходили в небольшие «оазисы» (один из них Эмер) в которых и селились. Редко вмешиваются в жизнь людей. Люди же до недавнего времени считали, что Древние вымысел, оставшийся в легендах и сказаниях. Владеют огромным количеством информации, но не охотно идут на контакт.
Безликие

Древние которые поддались проклятью безумия. Они не ведая что творят несут смерть и болезни всему живому. Обвалы шахт, погибнувший урожай, мертвый лес – это все спутники Безликих.

Они делятся на два типа:
          Духи – Безликие лишившиеся любого подобия тела. У них нет оружия, их сила в проклятьях. Их можно прогнать только при помощи жречества и алхимии. Касание оружием или частью тела до них – СМЕРТЬ! Спасает то, что сами они не пытаются касаться смертных, предпочитая силу проклятий.

          Безликие – те кто не отдалились на совсем от своего тела. Они используют оружия и их можно победить не только как Духов, но и физически. Они не несут смерть касанием, но тоже могут проклинать.

Боевые правила

Данный текст является правилами, регламентирующими все боевые и силовые взаимодействия на полигонной ролевой игре «Эмер. Цена веры» и обязателен к прочтению и выполнению всеми игроками.

Мастера не несут ответственности за травмы, полученные во время игры.

Общие положения:

Боевая система – хитовая.

Поражаемая зона – футболка+шорты. 

Непоражаемая зона - голова, шея, пах, кисти рук и стопы, руки от локтевого сустава и ниже, ноги от коленного сустава и ниже. Удары в непоражаемую зону не снимают хитов. Удары в голову, шею и пах запрещены вне зависимости от наличия на голове шлема. Попадание по голове, шее или паху остаются на рассмотрение пострадавшего и нанесшего:

1. Оба продолжают бой, удар не засчитывается;

2. Влечет за собой тяжелое ранение ударившего и пострадавшего;

3. Пострадавший/попавший считает себя виноватым и уходит в тяжелое ранение.

Решение должно быть принято в течение первых секунд, при возникновении спора оба игрока уходят в тяжелое ранение.
Боевая зона – весь полигон, за исключением жилых зон и дополнительно оговоренных мастерами территорий (например, трактир, храм жизни и смерти). Ведение боевых действий на небоевой территории категорически запрещено. В боевое время игрок, находящийся в жилой зоне обязан по первому требованию ее покинуть. Исключение – если игрок болен или травмирован.

Жилой зоной называется зона, в которой находятся палатки, и костер для приготовления пищи. Данная зона должна находиться за игровыми сооружениями, и огорожена по периметру.

Кулуарное убийство – перерезание горла ножом или кинжалом. Снимает все хиты сразу. Категорически запрещено в бою.

Боевое время – с 9 утра и до 7 вечера.

Удары - удар считается квалифицированным, если он нанесен рабочей частью оружия, причем режущей кромкой или острием. Удары плашмя, скользящие удары копьем не засчитываются. Игрок считается пораженным стрелой лишь в случае, когда стрела ударяет непосредственно наконечником. 

В ударах типа «швейная машинка» засчитывается только первый удар. Болевые, удушающие приемы, подножки, удары руками и ногами – запрещены.

Разрешены хваты за нерабочую часть оружия (в том числе с последующим отъемом).
Хваты за рабочую часть оружия запрещено, и влечет за собой снятие хитов.

Запрещена работа щитом, как удары, работа кромкой и т.д. 

Не допускаемое на игру оружие – двуручные билки, сарбаканы, огнестрел.
Материалы оружия. Допускается дюраль, текстолит, дерево. Наконечники копий, навершие топоров – резина.

Все оружие снимает один хит. Существует исключения в виде артефактов, которые можно будет добыть во время игры.

Хитовка и ранения:

У каждого персонажа есть определенное количество хитов. Как только у персонажа количество хитов становиться равно нулю – персонаж считается тяжело раненым, и умирает через 3 минуты, если ему не оказана помощь. В состоянии тяжелого ранения персонаж не может перемещаться, а только вяло шевелиться и тихо звать на помощь.

Если в течение указанного времени помощь не оказана, либо персонаж выведен в отрицательные хиты – персонаж умирает.

Боги/духи и бой

Высшие существа любят смотреть, как люди проливают кровь. Но малые столкновения им не интересны и редко они опускают на них взор. Другое дело полномасштабные сражения, там есть на что посмотреть.
Предбоевая фаза жречества будет только на больших, заранее обговоренных битвах.

Стрелковое оружие

Допускаются только стрелы и болты, имеющие наконечник - гуманизатор не меньше 2,5-3см. Гуманизатор крепко приматывается изолентой, и закрепляется таким образом, чтобы его соскальзывание было невозможно. Стрельба поломанными, дефектными стрелами и болтами запрещена! Ограничение по силе натяжки до 12-15 килограмм для луков и арбалетов. Каждое стрелковое оружие будет проверяться на хозяине, или  капитане команды, если оружие не прошло допуск, оно конфисковывается мастерами до конца игры, после возвращается хозяину. Игрок, замеченный с оружием не прошедшим допуск, наказывается (По усмотрению мастерской группы).

Также игрок должен пройти тест на умение стрельбы из лука:

Попасть 3 раза подряд в 5 литровую бутылку на расстоянии 10-15 метров, количество выстрелов не более 10. Объяснения, мол, я монгольский лучник, стреляю на площадь, не прокатят.

P.S.: большая просьба к игрокам, соблюдайте игровой этикет. В случае если мастер посчитает, что оружие опасно для других игроков, то он имеет право не допустить это оружие к игре. Поэтому если Вы собираетесь везти оружие, материал которого не указан в правилах, то поставьте в известность мастеров – во избежание непоняток на игре!

Доспех защищает только то, что он защищает.

Щиты защищают по факту защиты. 

Оружие и доспехи не чипуются, за исключением зачарованных и артефактов! 

Оглушение и захват

Оглушение проводится легким ударом небоевой частью оружия между лопаток со словом “оглушен”. После чего оглушенный в течение 3-х минут находиться в отключке. Оглушать кулаком нельзя. Второе и последующие оглушения подряд снимают 1 хит, но у персонажа нельзя оглушением снять последний хит.
Оглушение во время боя запрещено. Персонажа в шлеме можно оглушить только ударно-дробящим оружием.

Переноска оглушенного игрока отыгрывается удержанием оного “за шиворот” в процессе движения к месту переноски. Впрочем, оглушенный может заявить – «Оглушил - неси», но в таком случае он должен быть готов к тому, что перемещать его будут так, как удобно перемещающему, а не перемещаемому. К примеру, волочь за ногу ;).

Связывание происходит по выбору связываемого:
1) «По жизни» - связывается по реалу, без излишнего фанатизма. Связанный имеет право пытаться высвободиться из петли по жизни. Или уползти…
2) По игре – связанного могут только разявязать по игре или он может «перерезать» путы игровым ножом.
Обыск

Обыск проводится либо методом «Вопрос-Ответ» (обыскивающий спрашивает “А что у тебя в…………” и обыскиваемый должен честно ответить), либо реальным обыском. Метод выбирает тот, кого обыскивают. По личному опыту знаю, что представительницы прекрасного пола иногда выбирают метод «реального обыска» в расчете на стеснительность обыскивающего, но в таком случае претензии типа “А он меня лапал!!!” не принимаются.

Пытки

Пытки проводятся только в присутствии мастера, который и определяет их исход. Но опять же, без фанатизма.

Поджоги

Для моделирования поджога здания игрок должен поставить в известность ближайшего мастера/игротехника и оставить на месте поджога красную ленту. В зависимости от того насколько большое и прочное здание поджигается, будет зависеть, сколько ленточек надо к нему привязать.  Если здание не начали тушить спустя 5 минут после поджога - оно считается сгоревшим. Сгоревшее здание игроки локации должны разобрать и начать заново отстраивать "по игре".

Жречество и Религия
Наш девиз: "Жречество - для небыдла!"=)))
Основные характеристики жреческой системы:
1) Жречество существует на экономической основе.
Все магические действия совершаются путем жертвоприношений экономических ресурсов в игротехнической локации - Храме.
2) Вся жреческая система основана на использовании ресурсов пяти стихий.
	Воздух
	Птица

	
	Благовония

	Огонь
	Вино

	
	Уголь

	Вода
	Рыба

	
	Жемчуг

	Земля
	Пшеница

	
	Руда

	Дерево
	Солонина

	
	Тростник


Набор ресурсов для получения необходимого эффекта продиктован определенными количественными закономерностями, часть из которых известна в начале игры (см. ниже), часть - можно выявить или узнать во время игры.
3) Все магические действия являются воззванием к богиням -покровительницам племен. Проведение ритуала опирается на логическую связь между приносимыми дарами и желаемым эффектом от заклинания. Успех заклинания зависит от его внутренней логики, красоты описания эффекта заклинания и отыгрыша, адекватного ситуации священнодействия.
В случае нелогичного и/или неэстетичного проведения ритуала жрец умирает или тяжело заболевает, использованные ресурсы остаются в Храме.
Прием ритуала осуществляется игротехом локации возле алтаря. 

4) Отсутствуют боевые молитвы, снимающие хиты.
Новая вера
Верование в пантеон богинь: Девы (домены Исцеление, Усиление), Матери (домены Укрепление, Плодородие), Старухи (домены Мудрость, Болезни) и Смерти (домены Умирание, Воскрешение). Жрецы покланяются всему пантеону, но выбирают свою главенствующую богиню, именно молитвы, относящиеся к её сфере деятельности будут наиболее эффективными (и дешевыми). У команды не более 1 жреца Новой веры на начало игры, исключением является Орден смерти, все члены которого могут приносить подношения Смерти.

Эффективность жертвоприношений жрецов Новой Веры зависит от РАЗНООБРАЗИЯ приносимых ресурсов, однако для успеха самых значимых и массовых ритуалов важно так же и количество.

Приблизительный список разнообразия (т.е. указано сколько РАЗНЫХ ресурсов используется, количество - от 1 единицы для диагностики, лечения и болезней, от 2 - для остальных) затрачиваемых ресурсов на начало игры:
· Диагностика воздействий на личность алхимией или жречеством: 2 (домен Мудрость - 1)

·  Лечение/Болезнь(при условии личного присутствия цели): 3 (домены Исцеления и Болезни по 2, соответственно)
· Воздействие на психику(при условии личного присутствия цели): 4 (домены Мудрости и Укрепления - 3)
· Улучшение выработки ресурсов: 5 (домены Плодородия и Усиления - 4)

· Ускорение выхода из мертвяника, краткое общение с мертвецами(3 кратких вопроса-ответа о жизни его жизни), прорицание причины смерти: 6 (домен Воскрешения 3)

· Воскрешение без похода в мертвяник, удлинение отсидки в мертвятнике, порицание полных обстоятельств смерти, длительное общение с мервецами (хоть всю биографию расспрашивай, вне зависимоти от прижизненной потери памяти) убийство 7 ( домен Смерти 4)
· Усиление брони, иммунитет к чётко указанному типу воздействий (алхимический яд, жреческая потеря памяти и т.п.): 8 (домены Укрепления, Усиления - 6)
· Массовые защиты/проклятья/эпидемии, защиты/проклятья территории, комплексная защита личности (например, от любого воздействия на разум, или от всей алхимии негативного/позитивного метода воздействия): 10. (любое воздействие по домену уменьшает разнообразие на 2)
Длительность всех защит/проклятий: не более 1 цикла. Длительность болезней до исцеления.

Пример: Жрец Старухи собирается навязать идею 2 бойцам Русенов, зашедшим в гости в локацию, нападать на Культистов Смерти. Он должен был бы принести по 4 единицы (по 2 на человека) 4 разнообразных ресурсов в жертву для этой цели, но обладая доменом Мудрость, он должен пожертвовать всего по 4 единицы 3 – итого 12 ресурсов,  минимум 3 разных видов. В наличие у него 2 Тростника(Дерево), 2 Благовония (Воздух),4 Руды (Земля), 2 Птицы (Воздух), 1 Солонины (Дерево), 1 Угля (Огонь) . Итого у него 12 единиц, разнообразие ресурсов значительно выше необходимого, поэтому жрец может рискнуть попросить дополнительные эффекты (зная меру в запросах). Формулировка: Благоволением Старухи выжгу огненным Углем я в разуме сих русенов мысль: всякого встречного Культиста Смерти в Землю уложить, закопать в глубины, пусть лежат в могилах подобно руде. Уложить же их хоть деревянным древком стрелы иль копья, хоть острым мечом, хоть кинжалом. Так же прошу я свою Госпожу, пусть слова погибших от рук сих русенов культистов не вырвутся из Царства Метрвых, пусть унесутся они голосами птиц, ароматами благовоний, и не достигнут ушей вопрошающих о том кто убил их, и зачем. 

Первая просьбы об изменение поведения будет выполнена однозначно, вторая (стоит заметить, что она относится к другому домену) возможно – в зависимости от красоты и интересности проводимого ритуала жертвоприношения, а так же опытности жреца – чем чаще Жрец обращается к своей богине, тем благосклонней она относится к дополнительным эффектам, вплетаемым в его просьбу.

ВНИМАНИЕ: жрецы Новой Веры могут получать доступ к новым доменам путем выполнения квестов от Богинь (квест может быть выполнен НЕ лично), а так же победам в религиозных ДИСПУТАХ (победитель получает доступ к одному домену побежденного, так же возможны доступы и потеря доменов в зависимости от красноязычия участников). Возможно, однажды появится архи-клерик, овладевший всеми доменами, чьё могущество не будет знать себе равных, но пока земли Эмера его не видали.

Старая вера
Жрецы старой веры ДОЛЖНЫ оставаться у всех команд кроме Ордена Смерти. Они поклоняются и приносят подношения только своей богине, так же у каждого из них будет своя скрытая игротехническая задача помимо собственно жертвоприношений. Все молитвы в различных областях работают одинаково хорошо, но запрещено воззвание к Смерти (например, досрочный выход из мертвяка, убийство или воскрешение).

Для эффективности жертвоприношений жрецам Старой Веры необходимо КОЛИЧЕСТВО ресурсов (т.е. указано сколько ЕДИНИЦ ресурса используется, разнообразие - от 2 разных ресурсов), чем больше их будет задействовано, тем более серьезные мольбы можно возносить к Богиням. Приблизительный список количества затрачиваемых ресурсов на начало игры:
· Диагностика воздействий на личность алхимией или жречеством: 3

· Лечение/Болезнь(при условии личного присутствия цели): 5

· Воздействие на психику(при условии личного присутствия цели): 7

· Улучшение выработки ресурсов: 10

· Усиление брони, иммунитет к чётко указанному типу воздействий (алхимический яд, жреческая потеря памяти и т.п.): 13

· Массовые защиты/проклятья/эпидемии, защиты/проклятья территории, (например, от любого воздействия на разум, или от всей алхимии негативного/позитивного метода воздействия): 15.

· Длительность всех защит/проклятий: не более 1 цикла. Длительность болезней до исцеления.

Напоминаем, что количество ресурсов – это только первый, и самый необходимый шаг к совершению жертвоприношения, его успех всё-равно будет зависеть от качества ритуала и логики воззвания относительно использованных ресурсов и их принадлежности к стихиям.
Пример: Жрец Сейднэ Тирренов хочет избавить рыбака от страха воды (психического воздействия). Для наверняка успешного лечения необходимо совершить следующее. 

Первый шаг: Диагностика затрачивается, к примеру, 2 р. Рыбы(Вода) и 1 р. Угля(Огонь). Формулировка обращения: О, Сейднэ, проясни мой разум, очисти его прозрачной водой. Пусть взгляд мой блуждает в стремнинах страха нашего рыбака подобно быстрой форели, и да прожгу я углём вражью силу, наведшего морок на дитя твоё. Диагностика завершена, жрец выясняет (путем чтения игротехом записей в паспорте игрока), что водобоязнь вызвана алхимическим снадобьем. 

Второй шаг: если жрец не отправляет игрока на лечение к алхимику или другому жрецу, он приносит  в жертву,например, 3 р. Угля(Огонь), 1р. Рыбы (Вода), 1р. Благовоний (Воздух). Формулировка обращения: Старуха Моря, чьи воды могучи и рыбой полны, выжги страх из сердца нашего рыбака, вдохни в его разум свежий ветер бесстрашия. Да будет разум его исполнен благоуханной легкости твоих бризов, да будет сердце его укрыто от вражьих наговоров угольной чернотой твоих ночных волн. 
Рыбак исцелён и может идти ловить рыбку дальше)

Лигуры почитают юную богиню Промайхос, они любят свою деву войны, с именем которой легионеры идут в битву не намного реже, а бывало и чаще чем со своим боевым кличем: «За Императора! За Империю!». Частенько хвастают солдаты, что, мол, видели, как она разила своим копьем на поле битвы врагов Лигурии, вмешиваясь в исход битвы. Не раз помогала она и менее явно, посылая вещие сны о замыслах врагов, да и о более мирных делах. Носят амулеты со священным копьем.

Богиня тирренов Сэйднэ, напротив, стара. Она повелевает волнами, именно она когда-то подняла с морского дна острова, теперь ушедшие обратно в глубины. Ярость и сила моря, и холод и спокойствие ледяной смерти – такова богиня Сэйднэ. Её вспоминают, когда отходят от причала и когда возвращаются домой, когда умирают в постели, когда подступают болезни и холод. Милость ее редка, но столь же всеобъемлюща – иногда десятки вражеских кораблей пропадали бесследно на подходах к островам, иногда долгий шторм выносил на берег бесценные сокровища, иногда смерть отступала, будучи, казалось, неминуемой…Символ ее – схваченная холодом, застывшая волна.

У Русеннов, как недавно объединенного племени могут остаться  жрецы двух разных племен. Исторически сложившаяся традиция, не способна исчезнуть за 5 лет, послушайте же кто и кого не так давно славил среди коренных жителей Эмера.
Жизнерадостные, горячие рунноны чтили свою огненно-рыжую богиню Ати-Эну, деву огня, деву камня. Она молода, как вспыхнувший огонь и так же сильна, как рожденный ее волей вулкан, с которым соседствуют горняки. Она открыла мастерам секреты добычи руды, выплавки металла, обработки камня и до сих пор помогает кузнецам и рудокопам в их нелегком деле, она пускает горные обвалы стороной от руннонских поселений. Но те, кто отрекается от неустанного труда и поиска, лишаются ее милости, пропадая на горных тропах. Символ её – трёхгранный камень с отколотой вершиной, а обладатели рыжих волос почитаются у руннонов особо отмеченными богиней. 

У мудрых сеннонов и богиня под стать им. Тханнэ Ог старше лесов и болот, которые когда-то покрывали весь Эмер, а теперь ютятся на западе этих земель, она мудрее чем самые старые деревья, её почитают не только люди, но и звери. Иногда называют ее еще хозяйкой болот – ходит она по трясине, будто по твердой земле, а рядом всегда огонек болотный, да в седые волосы стебли рогоза воткнуты. Она покровительствует составлению зелий и любым путям, ведущим к мудрости. Тем, кто встречал ее и сумел поразить своим хитрым умом да мудрым суждением, даровала она желанное, а неугодных ей постигали безумие, помешательство или одержимость. У нее же ищут сенноны защиты от злых духов и колдовства, от черных помыслов. Символ её – три стебля рогоза, и частенько именно рогоз служит украшением и защитным амулетом в сеннонских жилищах.

Орден Смерти

Покланяется новому пантеону, ставя превыше всех Смерть. Непримиримые враги старого жречества. Орден старается проповедью отвратить от старой веры, но ходят слухи, что когда слово не помогает, то Испанская Инквизиция перед действиями членов ордена смотрится как дети надувающие лягушку.
          Жрецы Ордена обладают особой связью со своей покровительницей, поэтому все приношения с доменами Воскрешение и Смерть обходятся им в 2 раза дешевле как по разнообразию, так и по количеству ресурсов (относительно первоначальной стоимости). Своим одним доменом они могут поделиться добровольно, приняв нового члена ордена под свое крыло, либо убедившись в лояльности жреца другой Богини. Однако, чужие домены, согласно своей клятве они не принимают, довольствуясь тем, что ОТБИРАЮТ их у недостаточно подкованных в вопросах служения жрецов во время ДИСПУТОВ (в случае проигрыша противника).
Экономика

Экономика – важнейшая составляющих данной игры. От неё зависит как процветание и жизнь той или иной команды, так и магия. Каждая из основных команд вырабатывает два типа ресурсов. У каждой команды должен быть человек, который отвечает за экономику, с ним мастера начнут общение задолго до игры. От этого человека зависит благополучие всей команды, будьте внимательны при выборе казначея.
Ниже приведено распределение ресурсов по командам:

	Команды
	Ресурсы

	Тиррены
	Рыба

	
	Уголь

	Торговая Гильдия
	Вино

	
	Благовония

	Лигуры
	Пшеница

	
	Жемчуг

	Русенны

	Птица

	
	Руда

	Орден Смерти
	Солонина

	
	Тросник


Каждая команда производит по 2 типа ресурсов: пищевой и производственный.
Если к началу экономического цикла у команды будет не хватать пищевых ресурсов (по 3 на человека, возможны изменения потребностей жреческим или алхимическим путем) – у игроков команды наступает эффект Голод: игроки не способны ни к каким активным действиям, держаться за живот и жалуются на жизнь, пока не будут накормлены. Количество голодных игроков регулируется самой командой. Если списать не хватающие ресурсы на 1 игрока, в размере более половины или равном его пищевой потребности – он уходит в мертвятник, но в случае воскрешения без предоставления ему пищевой потребности, он все-равно остается в состояние Голода до кормежки. Пример: у команды к началу второго игрового цикла не хватает 3 пищевых ресурсов на удовлетворение. Можно отправить 3 человек в состояние «голод» или заявить, что 1 человек не получает кормежки – в таком случае он умирает голодной смертью и идет в мертвятник.
Игроки, с отсутствующей отметкой «накормлен» за текущий цикл, в случае проверки паспорта, сразу идут в мертвятник. Игрок может постоянно носить при себе пищевые ресурсы, что бы в случае нахождения в начале цикла за пределами локации поставить отметку у любого мастера или игротеха. Употребить можно любую пищу (Рыба, Солонина, Вино, Птица, Пшеница ), вне зависимости от того, к какой локации принадлежит игрок.
После выставления отметки, пищевые ресурсы у игрока/игроков изымаются.

Производственные ресурсы в основном нужны для жрецов, для их жертвоприношений. Однако, в случае любого взаимодействия с неодушевленными объектами, мастер/игротех вправе запросить (заранее) определенное количество тах или иных производственных ресурсов, исходя из логики происходящего. Например, для усиления доспехов, помимо соответствующего жертвоприношения, может понадобиться по 2 единицы руды и жемчуга (это же красивые, эпичные доспехи); для улучшения выработки алхимических минералов – 3 единицы руды; для засорения вражеских рыбных угодий – 3 тростника и т.п.
Расчет первичного производства ресурсов на команду: 3 (пищевых/производственных)*количество человек. Т.е. на поддержание штанов. Без улучшения выработки малейшее потрясение может привести команду к голоду и/или невозможности вести полноценную экономическую жизнь.

Производство ресурсов осуществляется путем отыгрыша, для производства ресурсов необходимы как физические носители, так и чипы. Физический носитель без чипа не считается ресурсом.
• Рыба (Вода): добыча отыгрывается вылавливанием предмета крючком из воды.
• Уголь (Огонь): физический носитель добывается игроками из кострища.
• Вино (Огонь): производится Гильдией торговцев.
• Благовония (Воздух): производятся Гильдией торговцев.
• Пшеница (Земля): производится путем возделывания поля (расчистка участка, полив)
• Жемчуг (Вода): отыгрыш добычи в реке.
• Птица (Воздух): охота моделируется стрельбой из лука/метанием по мишени.
• Руда (Земля): отыгрыш поиска залежей, наполнение мешочка с ресурсом землей.
• Тростник (Дерево): сбор физического носителя, камыша, на полигоне.
• Солонина (Дерево): развешивание «солений», отыгрыш изготовления.
Голод Если в течение одного цикла команда не доест, то часть (или вся) на следующий цикл будет считаться уставшей и голодной. Если же команда не доест в цикл своего голода, то часть команды (насколько большая часть –  определяется из того,  сколько персонажей в команде голодает) отправляется в мертвятник.

Торговля не через Торговую гильдию официально ЗАПРЕЩЕНА! Но риск всегда себя оправдывает. Торговля напрямую будет намного выгодней, но караван, идущий торговать будет виден всем, а любой напавший на него будет считаться наемником гильдии. Если караван дойдет до цели, то он может торговать по тем ценам, которые покупатель-продавец установят между собой. В случае если караван будет ограблен, «наемники» заберут товар, который вез караван + получат от гильдии денег, за пресечение контрабанды. Напавшие на караван будут считаться наемниками гильдии, а не представителями какой-либо команды, политических обострений данное действие вызывать не будет.

Караван Больше трех ресурсов можно переносить только караваном. Караван представляет из себя двух человек несущих носилки с ресурсами. Караван передвигается только шагом и по дороге.
Деньги На территории Эмера действуют имперские монеты, номинал указан на самой монете. 

Чиновничество

Во времена рассвета Лигурской империи войти в номенклатурный аппарат было величайшей честью, которой удостаивались лишь урожденные полноправные подданные Империи. Однако, с ослаблением центральной власти, к государственному управлению стали допускать и представителей прочих народов. Чиновники могут принимать участие в распределении средств казны, и лоббировать интересы своих народов (приносят некоторую сумму денег своей команде каждый цикл).

Чиновниками становятся, согласно старым традициям, после сдачи экзаменов. Экзамен состоит из трех частей и принимается игротехом.

Первая часть демонстрирует Красоту Души (творческий экзамен на сочинение стихов, худ. декларирование, театральные сценки и т.д.).

Вторая часть демонстрирует Подлинную Силу (доказательство превосходства в какой-либо сфере: военной, алхимическо-травнической или логической).

 Третья часть демонстрирует Благородство Разума (экзамен на знание истории Эмера и Империи, религии; часть информации известна до игры, часть можно узнать только во время нее). 

Алхимия/Травничество

Об алхимиках

Алхимики и травники допускаются к своей роли только при наличии необходимого антуража: книги/тубуса для свитков с рецептами, «лаборатории», котелка, ступки и пестика, колб для приготовления зелий, материала для создания этикеток, колб/баночек/пузырьков для готовых зелий. В книге помимо описания приготовления зелий находятся описания ингредиентов.

Алхимия

Всё мироздание Эмера зиждется на 5 стихиях-первоосновах, используя их творят мир Богини, и нет объекта или существа, в котором бы они отсутствовали. Эти стихии: Огонь, олицетворяющий принцип Разрушения; Земля – это неподвижность, Статис; Вода – это Изменение в течение времени; Дерево – Развитие, все новшества и начала; Воздух – Информация, идеи и мысли.
Все производимые в Эмере экономические ресурсы символически отнесены к одной из стихий. Жертвуя своей Богине ресурсы, Жрец возвращает Ей частицу мироздания, полученную путём человеческих усилий. Жертвоприношение ресурсов – это подкрепление акта воли, и просьбы к сотворению чуда путём использования символических первоначал. Поэтому конкретное отношение ресурсов к стихиям достаточно важно: например для Диагностики лучше использовать информационные возможности ресурсов Воздуха, а для укрепления брони лучше подойдут ресурсы Земли. Однако, в конечном счёте, Богиню будет больше волновать внятность и логичность формулировки, в которой обязательно должны быть упомянуты приносимые в жертву ресурсы и/или стихии этих ресурсов. Поэтому, главное для жреца соблюсти принцип количества или разнообразия ресурсов (в зависимости от его религии), а верность в подборе ресурсов для просьбы может стать лишь поводом запросить незначительные дополнительные плюшки (срок действия, доп. Эффекты и т.п.) Подробнее см. правила по жречеству.
У Алхимиков совершенно иной способ работы со Стихиями. Алхимики не используют экономические ресурсы, их объектом научных изысканий и практического использования стали травы и минералы, реально (а не символически) несущие в себе максимум первоэлементов. Соединяя эти ингридиенты в различных пропорциях алхимики способны добиваться эффектов, по чудодейственной силе схожих со жреческими воззваниями, но не экономику команды. Однако, эксперименты с носителями стихий не безопасны, и могут нанести вред как цели, так и экспериментатору. В любом случае, логика воздействий стихий для Алхимика чрезвычайно важна – если он хочет оказать разрушительное воздействие на психику, ему явно понадобятся носители стихий огня и воздуха, если же он задумал усилить выработку шахты новым удобрением – здесь будут кстати стихии дерева и воды; более сложными сочетаниями можно пытаться добиться ещё более тонко настраиваемых эффектов.
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При невидимости игрок не может совершать никаких игровых действий, кроме как  уходить от противников!!!

Болезни

Некогда благодатный Эмер ныне находится в состоянии упадка и разорения, поэтому болезни – частый гость у любого народа. Болезни – не просто часть игрового антуража. Наличие больных в локации может пагубно сказаться на ее благосостоянии. Если больше половины локации страдает от тех или иных заболеваний, то добыча ресурсов сокращается вдвое. При болезнях игрок не может социально взаимодействовать: совершать жертвоприношения в храме, вести переговоры, посещать библиотеку и сдавать экзамены на чиновника, общаться с квестовыми персонажами. Если вы общаетесь с больным игроком, то также можете заразится.

Жрецы и лекари могут попросить показать часть паспорта с отметками о болезни, им не имеют права отказать (во время отыгрыша осмотра).

На боевое взаимодействие оказывают влияние только те болезни, которые полностью или частично обездвиживают больного (ветрянка – не причина для отказа от сражения=)).

Болезнями заражаются при беспорядке в локации, их насылают недоброжелательные жрецы, алхимики имеют в своем арсенале множество зелий, вызывающих болезни. Говорят, что безликие духи также могут наслать болезнь.

Каждая болезнь характеризуется рядом признаков, описанных в паспорте, по которым ее легко могут распознать опытные алхимики, и создать зелье-лекарство. Любая, даже нераспознанная, болезнь может быть излечена путем жертвоприношения в храме.

Болезни действуют до излечения или окончательной смерти (см. соотв. правила по смерти).
Мертвятник и Смерть

У каждого персонажа на начало игры есть три смерти. После первой и второй смерти и освобождения из мертвятника игрок выходит тем же персонажем со всеми знаниями и умениями, которые он получил при жизни (информация которую персонаж получил, будучи мертвым в памяти не остается). После третьей смерти персонаж умирает окончательно.

В мертвятнике нет максимального времени, после которого игрок оживет. Вполне возможно, что он умрет в первый час игры, а выйдет после окончания.

Существует множество способов выйти из мертвятника. Вот несколько из них:

Мастер мертвых превращает персонажа на время в монстра или дает ему чужое обличие и память. После отыгрыша или смерти персонажа, мастер мертвых оживляет основного.

Мастер мертвых может отослать мертвого на помощь в трактир.

Персонажа могут выкупить у мастера мертвых или же вызволить мертвого при помощи магии.

Если за первые 20-30 минут смерти персонаж не вышел из мертвятника, то мастер мертвых может продать его как раба на максимум 30 минут. Раб  идет с новым именем, памятью, лицом и т.д. Оживший игрок не помнит, что его душа была в рабстве.

Мастер мертвых любит позабавиться и устроить бои. Как между мертвыми, так и пригласив живых сойтись в битве. Победителю достанется жизнь (в случае, если бились живые, они будут награждены).
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