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[bookmark: _Toc330311677]Вместо вступления
Благодарю всех, кто верил в меня и «Сломанную Сталь»

Правила написаны Джанкой Декаданс. Всевозможные права на первоисточники, мир и героев, видимо, принадлежат ей же. Использованы идеи Ильи «Илмара» Марченко, Ольги «Дары» Копьевой, Сергея «Паладина Ратибора» Калинина, Георгия «Назгула» Ажисантова. За иллюстрации к проекту все дружно благодарим Ольгу Noonki.  
Игра пройдёт 27-29 июля 2012 года на полигоне «Семёнково» (27-го заезжаем, чипуемся, строимся, 28-го утром начинаем игру). 
Изложенные здесь правила охватывают всё от краткой истории Гарлиона до приготовления лекарем противоядий. Чуть позже появится сокращённая версия для тех, кто всё равно всё не прочитает, но это вовсе не значит, что эти не надо даже открывать.

[bookmark: _Toc330311678]Контакты и заявки
[bookmark: _Toc330310486][bookmark: _Toc330311679]Как со мной связаться
http://vk.com/brokensteel - группа нашей игры ВКонтакте.
Мне вы всегда можете написать:
· http://vk.com/wintervanity - ВКонтакте
· wintervanity@gmail.com – на e-mail
· winter_vanity  - в скайпе
Мне  так же можно практически в любое время позвонить по телефону +7-953-520-4550 (говорю сразу – если не знаю вашего номера и не беру трубку, звоните ещё раз, т.к. перезваниваю, в силу врождённой интравертности, неохотно).
[bookmark: _Toc330310487][bookmark: _Toc330311680]Как подать заявку
Подать заявку можно любым из вышеуказанных способов до 22 июля включительно. У меня убедительная просьба к АБСОЛЮТНО ВСЕМ – в обязательном порядке продублируйте свои заявки на e-mail. Неутешительная практика прошлого года показала, что ВКонтакте я их теряю, т.к. маркировать их никак нельзя.
В заявке просьба указать:
1. Свои имя, отчество и, при желании, никнейм. 
2. Предполагаемую\желаемую роль и команду. Возможны пожелания по квенте, но саму квенту заранее писать не надо – мы с каждым всё обсудим индивидуально. 
3. Ваши контактные данные (телефон, акк в контакте и т.п.)
Возможны и командные заявки с указанием только числа человек.
4. 

[bookmark: _Toc330311681]Общий загруз
Да, опять, пожалуй, самая большая часть. На этот раз те, кто был на первой части игры и хоть что-то из сюжета усвоил, могут, правда, всё пролистнуть до подраздела «Война 1421 года и её последствия» - 95% этого текста уже встречались вам в предыдущей части правил.
[bookmark: _Toc330310391][bookmark: _Toc330310489][bookmark: _Toc330311682]Великий Исход и создание Свободного Гарлиона
Свободный Гарлион, своеобразный союз государств, в котором все действия и будут происходить, возник приблизительно 1400 лет назад. До этого солнце было ярче, а трава зеленее, и на этих землях жили только эльфы, даже не разделённые ещё официально на светлых и тёмных, да ещё куча всякой дикой животины, с которой они особенно не боролись – маловато их для этого было. С востока эльфов от походов в дальние земли отговаривала степь, с юга – бескрайние леса, а с запада – море. С севера они были отрезаны от остального мира горами, за которыми тоже кто-то жил, но для развед - экспедиций эльфам не хватало населения, так что они совершенствовались в мудрости. 
Но вот за этими самыми горами началось резкое похолодание и живущим за ними людям стало здорово морозить задницы. Ввиду этих причин старый и, конечно же, мудрый вождь по имени Стеор собрал несколько племён людей и перешёл горы Даркел, вторгнувшись в тихий эльфийский мирок. Эльфы не то чтобы слишком этому обрадовались, но их было мало, а людей – много. Тем более, похолодание коснулось и этих мест, превратив степи – в лесостепи, а прекрасные эльфийские рощи – вообще в тёмный хвойный бурелом и болотистое дерьмо. Таким образом, стеоровы люди осели на берегах Келебруина и принялись там окапываться, не особо стремясь лезть дальше и получать стрелы во все щели и вырезать под корень хищников, которые из Гарлиона никуда не делись (благо, места всем и так хватало). Эльфы тоже чужаков выселять не стали – они по сути своей не жадные.
Основная проблема была в том, что там, за горами Даркел, к северу от людей Стеора, жили ещё одни люди. Ну, то есть, не то, чтобы люди Стеора считали их людьми, скорее уж дикими агрессивными тварями, а самоназвание им было народ тал. Народ тал подумал – подумал и решил, что если их соседи ушли и не вернулись, значит, там определённо лучше. Тогдашний их вождь Харвейл пинками уговорами согнал всех своих подчинённых в кучу, дал им в руки дрыны и тоже перешёл Даркел.
Когда прекрасным ранним утром трудолюбивые стеоровы люди вышли доить коров и увидели надвигающиеся на них войска, случился небольшой коллапс. После чего началось массовое кочевье вполне себе прилично устроившихся стеорлингов на юг, где их уже далеко не так терпеливо, как раньше, встречали эльфы. Начался тот период истории Свободного Гарлиона, о котором вспоминать почему-то не любят, ибо мочили тогда все и всех. Попутно более-менее очищая территорию от населяющей её дряни. 
Кончилось это всё тем, что тал выгнали сопротивляющихся стеорлингов подальше на юг, до широт Ниора, где тем ничего не оставалось, кроме как пойти на дипломатические шаги. Так, стараниями уже совсем престарелого Стеора, был подписан мирный договор с эльфийской владычицей Ариоллой, в котором и декларировалось создание Свободного Гарлиона – союза независимых государств на соседствующих территориях (границы как раз предполагалось официально определить). С этим договором эльфийские и людские посланники отправлены были к Харвейлу, тот согласился и начался делёж земель. Стеор и Ариолла упирались и не желали отдавать Харвейлу ни метра земли дальше Келебруина (что, естественно, гораздо севернее Ниора, до которого стеорлинги ранее отступили). Харвейл, в свою очередь, быстро просёк, что самая большая армия-то всё равно у него, а самая действенная дипломатия – это та, которая подкреплена несколькими тысячами воинов. Ариолла и Стеор были посланы обратно в свои лесостепи, а элита народа тал разработала ту самую государственную идеологию превосходства и главенства на этих землях, которая ещё не раз доставит всем остальным проблем.  Часть эльфов быстро осознала плюсы дипломатии Харвейла и присоединилась к нему. То же сделала и часть стеоровых магов. Началась так называемая Первая Война. 
[bookmark: _Toc330310392][bookmark: _Toc330310490][bookmark: _Toc330311683]Первая Война и подписание Катьелонских статей
Наступило время воистину божественных чудес, потому что коалиция тал, части эльфов и части магов умудрилась Стеору и Ариолле проиграть. Стреляли эльфы из леса хорошо, бегали и они, и люди быстро… В конечном счёте тал надоело гоняться за ними по степям и они вернулись обратно к себе в Даркел, продолжая при этом контролировать огромные территории к югу от Келебруина. Ариолла и Стеор сочли, что победа на их стороне, и всем, кто воевал против них, присвоили приставку «жураг», что значит «тёмный» в одном варианте перевода и «предатель» в другом (кстати, уже гораздо позже я узнала, что по-монгольски «жураг тал» значит «сторона законов/правил», но это так, к слову ) 
Первая Война кончилась, после чего боевые действия пошли вяло и весьма размазано. Тёмные эльфы от греха подальше свалили в болота, куда никто и не лазал кроме них, и посвятили себя тёмной стороне науки (населяя результатами своих экспериментов окрестные леса и отсылая некоторых из них союзникам тал, на радость стеорлингам и светлым эльфам). Тёмные маги, оставшись в крайне затруднительном положении, подчинились в итоге Совету государства стеорлингов – Экритиона. Жураг-тал, опасаясь усиления Экритиона, отстроили в горах Даркел несколько огромных крепостей, некоторые из них потом почему-то забросили, повоевали с орками в северной степи (река Мельдана), устроили у себя рабство и теократию, напрочь опустошили оба берега Келебруина, посоревновались между собственной знатью, попутно устроив пару переворотов… В общем развлекались как могли, оставив на время стеорлингов в покое. Экритион, исполненный радости по этому поводу, отстроился, наладил торговые связи и приготовился жить долго и счастливо. Счастье его было не долгим – в 14 веке от Великого Исхода, объединившись в очередной раз с тёмными эльфами, жураг-тал всё-таки ввалили стеорлингам и светлым эльфам. Светлые эльфы стремительно сократили свою численность до одной маленькой, но очень гордой крепости Тенурион. Экритион вынужден был подписать Катьелонские статьи, по которым облагался данью, численность его армии была регламентирована, а внешняя политика должна была согласовываться с мнениями Лирионских князей. 
На востоке Гарлион соседствует со Степью. Живущие в Степи орки долгое время не влезали во внутренние дела гарлионских государств, пользуясь их войнами только для того, чтобы безнаказанно осуществить набег на приграничные деревни. В связи с похолоданием, то есть полторы тысячи лет назад, орки, формально оставаясь одним народом, фактически разделились на северных и южных. Северные получились воинственными и со временем даже отвоевали у жураг-тал одну из восточных крепостей. Южные – промышляли набегами, но в основном кочевали по степи в поисках случайных жертв и пищи. В общем, степь на фоне вышеперечисленных государств сильно отставала в развитии и никто там в политику не лез. Только в начале 15 века среди северных орков появился вождь, который начал объединение разрозненных племён и это сборное войско сводил крупным набегом на Экритион и земли тёмных эльфов. Несмотря на то, что людям удалось отбиться, они в полной мере осознали угрозу из Степи, в то время как дальнейшая консолидация оркских племён создавала предпосылки для новой войны.
[bookmark: _Toc330310393][bookmark: _Toc330310491][bookmark: _Toc330311684]Война 1421 года и её последствия. Лирионский кризис власти
В 1416 году номинальной королевой Экритиона была провозглашена Альгерда (до этого считалось, что династия оборвалась, а новую выбирать не спешили), а в Лирионе скоропостижно скончалось завершилось правление князя Викта. Князь Викт примечателен был тем, что хотел дать свободу низшему сословию жураг-тал, которое фактически является рабами, а так же отменить Катьелонские статьи для Экритиона (чем заслужил большое уважение и любовь как среди нодеус – того самого низшего сословия, так и среди экритионского народа). Более того, вернул Экритиону часть земель на юге собственного княжества вплоть до самого Келебруина. Гвардия жураг-тал такую политику не одобрила, поддержала его сына – лютого реакционера и устроила переворот. Князь Хельстгейр гвардию не разочаровал и все сделанные Виктом поблажки Экритиону отменил (земли, правда, вернуть не успел – южный сосед воспротивился, а сам князь отвлёкся на репрессии). 
В 1421 году вождь Гронх Северный Коготь вторгся в земли Гарлиона. Экритионская королева Альгерда, пренебрегая мнением Совета, попросила помощи у князя Хельстгейра. Князь обещал королеве поддержку со своей стороны и молчаливое согласие тёмных эльфов на любые её действия – с другой. В результате Альгерда силами наёмников свергла оставшийся совершенно без поддержки Совет, заключила династический брак с князем… но была предательски убита на собственной свадьбе. Там же погиб столь неблагородной смертью и князь. Правление в Лирионе перешло к его младшей сестре Джанехен, которой удалось избежать «свадебной» резни. Скрываясь в Ларвег-Талире у тёмных эльфов, Джанехен пересмотрела политику покойного брата и приняла решение пойти на союз с орками Гронха. Общими силами тёмных эльфов, жураг-тал и орков была разорена светлоэльфийская крепость Тенурион, светлые эльфы были подвергнуты жестокому геноциду, лишь единицам удалось выжить. Несмотря на то, что Светлая коалиция ещё предпринимала попытки контрнаступления (тёмным эльфам даже пришлось выдержать штурм стеорлингов, которым божественное откровение указало путь через непроходимые эльфийские болота), силы её были окончательно подорваны. 
Ниор – столица Экритиона – был взят, сам Экритион обложен данью. Орки, вдоволь пограбив, вернулись в свой степной край в твёрдом намерении повторить кампанию когда-нибудь, Джанехен села на престол в Лирионе, Оркавель Эл-Дегард вернулась в Ларвег-Талир, а новым королём голодного, опустошённого Экритиона стал Ледонор. На протяжении двадцати лет стеорлинги и прибившиеся к ним немногие выжившие светлые эльфы восстанавливали Ниор и окрестные земли. Путём к спасению для них стали торговля со всеми соседями и крупное землевладение. Только люди, сохранившие свои капиталы, могли восстановить разорённую землю. Так и получилось, что влиятельные посты в государстве стали занимать не купцы, а феодалы, среди которых особенно возвысился род герцогов Акветонских.  Однако восстановление Экритиона было бы невозможным без лирионского и ларвег-талирского капитала. Жураг-тал и тёмные эльфы активно вкладывали золото в восстановление государства,  в обмен получая льготные условия торговли и политическое влияние. Экритион медленно, но верно становился сильнее, но о том гордом, пусть и связанном Катьелонскими статьями, государстве речи идти не могло – в знати прочно обосновались лирионские семейства, дань уходила в Степь, а люди не видели выхода из сложившейся ситуации.
Однако и в Лирионе дела пошли не лучшим образом. Княгиня Джанехен, заключившая союз с орками, после возвращения их в Степь, стала стремительно терять популярность у народа, поскольку её политика коренным образом подрывала устои общества жураг-тал. В попытке удержать власть в своих руках Джанехен предприняла несколько попыток ослабить харвейлитов – лирионскую военную знать, но потерпела неудачу и в 1437 году была убита в собственной спальне. В Лирионе неожиданно остро встал династический вопрос, поскольку род Харвейла, казалось бы, оборвался. Но в это время Эрварт, старый знатный воин, сражавшийся ещё бок о бок с прежним князем, глава Капитула «Чёрного Эреба» - своеобразного ордена харвейлитов, привозит в столицу дочь Хельстгейра и его первой невесты – эребос (сословие священнослужителей-магов) Лерды. В 1437 году ей только исполнилось семнадцать, она почти не говорит на языке жураг-тал, да вдобавок ко всем ещё мучается непонятными припадками, похожими на эпилепсию. Несмотря на то, что такая претендентка на лирионский трон выглядит более чем сомнительно, харвейлитское дворянство видит в ней опору существующего государственного строя. Тем более, что девушка проявляет себя как способная ученица, демонстрирует волевой характер отца и охотно проникается идеями расового и сословного величия. Политика Лириона стремительно возвращается в своё прежнее русло – русло милитаризации, сегрегации и теократии при всё возрастающей власти харвейлитов.
[bookmark: _Toc330310394][bookmark: _Toc330310492][bookmark: _Toc330311685]Коалиция «Альвен» и повстанческое движение в Лирионе. События непосредственно накануне
После смерти короля Ледонора (сказались полученные в сражениях раны) трон занял его сын Эрион. В силу своей молодости в своих решениях он предпочёл опираться на советы старшего из Акветонских герцогов Эрналона и главы Гильдии Магов Айвелиона, людей влиятельных и настроенных, так сказать, «самостийно». Окончилось это депортацией всех жураг-тал и тёмных эльфов на их исторические родины с запретом селиться на территории Экритиона и бывшего Тенуриона. Это вызвало бурное недовольство как с лирионской, так и с ларвег-талирской стороны и заставило Эриона поспешно сбавить обороты. Лирионскую знать в Ниор, правда, никто не пригласил обратно, да и для всех не-стеорлингов и не-светлых эльфов было установлено повышенное налогообложение, но торговцы-то могли себе это позволить… Эрналон и его сторонники были, конечно, недовольны таким поведением молодого короля, но сделать ничего не смогли – армия, опасаясь повторения ситуации с Советом, который делал её ничего не решающей, активно поддерживала его. Тогда в экритионской политической элите образовался блок, назвавший себя «Альвен», что в переводе с эльфийского значит «Светлые». Эти люди позиционировали себя как хранители старых традиций Светлой Коалиции и выступали за создание действительно суверенного Экритиона. Движение «Альвен» чрезвычайно быстро стало популярно как среди тех самых крупных феодалов, о которых говорилось выше, так и среди простого народа, ведь и стеорлинги,  и светлые эльфы до сих пор грезили о мести оркам, тёмным эльфам и Лириону. Толпы радикально настроенной молодёжи нашивали на одежду красные шевроны – символы крови, пролитой народом Экритиона. Король Эрион не на шутку разволновался, ведь такие настроения в его государстве должны были спровоцировать Лирион, Ларвег-Талир и Степь. Однако Лирион и Ларвег-Талир вынуждены были отвлечься на другую проблему.
Незначительной заминки в передачи власти после смерти княгини Джанехен было достаточно для того, чтобы в стране вспыхнул пожар неповиновения. Его угли тлели три года, выражаясь изредка в дерзких высказываниях некоторых небогатых харвейлитов и небольших крестьянских беспорядках, но когда богатые харвейлитские семьи вынуждены были уехать из Экритиона по решению короля, наступил критический момент. Обвинив существующую власть в неспособности грамотно вести внешнюю политику, часть харвейлитов из тех, что победнее, отказалась служить в Лирионской гвардии. В это же время в стране сразу в нескольких точках поднялись  крупные крестьянские восстания. Хальгерин, молодая княгиня, отреагировала решительно, тут же отправив отряды харвейлитес на их подавление. Все предавшие присягу воины так же объявлялись вне закона и должны были быть убиты. После нескольких кровопролитных сражений отряды повстанцев откатились на восток, там, где у харвейлитов не было регулярных гарнизонов, а население не боялось помогать мятежникам. Харвейлиты во главе с княгиней засели в крепостях, собирая силы для удара. Такая хорошая организация восстания, наличие у повстанцев денег и оружия слишком явно намекали на участие Экритиона. Оркавель Эл-Дегард, владычица тёмных эльфов, тут же пообещала Лириону помощь (не указав, правда, чем – финансами ли воинами и магами), поскольку боялась волнений среди своего народа в случае успеха революции в государстве жураг-тал (в ходе войны 1421 года ей удалось присоединить к Ларвег-Талиру довольно большую территорию, населённую стеорлингами).
Если бы король Эрион знал о таких перспективах, он бы, возможно, повёл себя по-другому. Но он не знал. И потому оказался в очень шатком положении в собственном государстве. Каково же было его удивление, когда в руки ему попало тайное послание от вождя орков Горгата, адресованное герцогу Акветонскому… Горгат уже много лет берёт с Экритиона дань, а сам в это время договаривается с Эрналоном о вторжении в Гарлион? 


[bookmark: _Toc330311686]Команды и герои
В этой части команд у нас будет 6. Посмотреть, как в идеале должны выглядеть костюмы, вы можете в группе ВКонтакте – там всё снабжено иллюстрациями. Там же, в соответствующей теме, можно посмотреть, кто свободен\занят из перечисленных здесь героев.
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О государстве:
Старый добрый Экритион, в котором по-прежнему вся власть принадлежит монархии, после событий 1421 года уже никаким Советом не ограниченной, быстрыми шагами восстанавливается после военной разрухи. Не мешает ему в этом ни дань, которую он ежегодно выплачивает оркам, ни лишь недавно прекратившееся влияние лирионской знати. Несмотря на то, что торговля в Экритионе всё так же активно развивается, торговцы больше не играют таких значимых государственных ролей, как это было во времена существования Совета. Теперь основной силой стали крупные землевладельцы, в частности, герцоги Акветонские, которым принадлежат самые крупные угодья в Экритионе. Официальная позиция королевской власти и короля Эриона в частности – максимальный акцент на развитии торговых отношений для привлечения финансов в восстанавливающуюся, активно развивающуюся страну. Дань оркам кажется лидерам стеорлингов посильной, если гарантирует спокойствие. Методы воздействия на соседей – в первую очередь финансовые, хотя после отмены Катьелонских статей в стране есть небольшая, но хорошо вооружённая армия.
Основные цели:
· Сохранить мирное соседство с Лирионом и повстанцами нодеус, максимально ослабляя и тех, и других
· Не допустить нового набега орков
· Не дать развиться милитаристским наклонностям «Альвен», максимально стараясь не применять против коалиции насилие
Герои:
· Эрион, сын Ледонора - король Экритиона, 20 лет от роду, севший на трон 3 года назад, после смерти отца. Поскольку не отличается древностью рода и благородством происхождения, вынужден опираться на простых солдат, которые могут составить противовес высокомерным и алчным феодалам. К своему правлению относится как к тяжёлому бремени, презирает дворцовые интриги. Видит путь к возрождению Экритиона в мирной последовательной политике, торговле и династических браках, однако предпочёл бы, чтобы этим занимался кто-то другой. Очень дружен с одним из сыновей герцога Эрналона – Гарвальдом.
· Гарвальд Акветонский – младший сын герцога Эрналона. Неисправимый романтик, талантливый игрец на лютне, противник войны. Грезит прекрасной девой, которую полюбит с первого взгляда. Лучший друг короля, мог бы иметь большое влияние на него, если бы только захотел, однако лишь поощряет мирные королевские настроения. В результате всего этого имеет колоссальные проблемы в отношениях с отцом. В молодёжной среде Ниора (столицы Экритиона) яростно критикует сторонников «Альвен».
· Адальта Акветонская – нелюдимая, очень себе на уме дочь герцога Эрналона. В 21 год она уже отчаялась в жизни (поговаривают то ли о неразделённой любви, то ли и вовсе о проклятии), жаждет скрыться от людей, подумывает о том, чтобы уйти в монастырь. Все отмечают особую любовь отца к ней, пожалуй, она из всех детей наделена наибольшим вниманием.
Город: Ниор
Предпочтительные цвета одежды: Светло-синий, золотой, коричневый. Знать так же предпочитает белый цвет.
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О государстве:
Итак, Лирион, выбравшись из династического кризиса, оказался в состоянии гражданской войны. У власти – молодая княгиня Хальгерин и своеобразный орден самых богатых и родовитых дворян под названием «Чёрный Эреб», но подконтрольна им только западная часть страны, включая столицу. По-прежнему теократическая абсолютная монархия, по-прежнему культ бога войны Харвейла, по-прежнему превосходство нации жураг-тал над другими народами и превосходство харвейлитэс и эребос над другими жураг-тал. Княжество нуждается в экономической модернизации, потому что ранее основой экономики была дань с Экритиона, и собственных производственных сил в Лирионе почти нет. Двадцать лет отсутствия экспансии Лирион существовал сначала на скопившиеся золотые запасы, затем – за счёт исключительно выгодных для себя торговых соглашений с Экритионом, однако сейчас стеорлингская сторона требует пересмотра  договора. Более того, некоторые длинные языки в Ниоре, столице Экритиона, ещё смеют требовать от княгини изменения положения рабов-нодеус. О своей всесторонней поддержке существующей княжеской власти заявила владычица тёмных эльфов Оркавель Эл-Дегард.
Основные цели:
-Подавить повстанческие силы, уничтожить лидеров восстания
-Найти новый источник дохода, в перспективе не исключается продолжение военных кампаний в южную часть Гарлиона
Герои:
· Хальгерин, дочь Хельстгейра из рода Харвейла – внебрачная дочь князя и его первой невесты, жила в крестьянской семье по ту сторону Келебруина, догадываясь о своём благородном происхождении, но не надеясь на перемены. Случайно попавшись на глаза харвейлитам, была привезена в Лирион, где в ней опознали княгиню. За три года она научилась более-менее сносно изъясняться на языке жураг-тал, прониклась харвейлитскими ценностями и теперь готова защищать свою власть. Несмотря на молодость (княгине всего 20 лет), эпилепсию и отсутствие всех необходимых навыков, пользуется уважением среди большинства харвейлитов из-за своего твёрдого характера, храбрости, упрямства и блестящего ума, позволяющего быстро усваивать новые знания и анализировать события.
· Эрварт, сын Ольверга – воин из числа так называемых «ренарвов» - наиболее благородных и богатых харвейлитес, участвовал ещё в войне 1421 года, можно сказать, сражался бок о бок с князем Хельстгейром. В настоящее время возглавляет Капитул (совет) «Чёрного Эреба», фактически руководит всеми военными действиями харвейлитов. Искренне верен идеалам последователей Харвейла, очень осторожен, пожалуй, даже параноидален. Окружение считает Эрварта суровым, но справедливым, деятельным и опытным воином, поэтому его авторитет в войске непререкаем даже для тех, кто сомневается в княгине Хальгерин.
· Дайгерт, дочь Вольгара – магичка, вошедшая в состав «Чёрного Эреба» как старшая дочь одного из благороднейших эребос Лириона. Прилагает неистовые усилия для того, чтобы проявить себя с самой лучшей стороны, поскольку её отец всегда хотел сына, но боги послали ему только двух дочерей. Дайгерт постоянно практикуется, ночами сидит над книгами. Редко проявляет инициативу в политических вопросах, но идеально выполняет любое поручению по своему профилю. 
Город: Лирион
Предпочтительные цвета в одежде: Чёрный, серый, серебряный. У магов – красный. Оторочка мехом желательна для всех классов персонажей
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О государстве:
Ларвег-Талир – центральный город государства тёмных эльфов, по которому последнее и получило своё название. Тёмные эльфы, повоевав в 1421 году, снова тщательно стараются избегать политики и уходить исключительно в науку, магию и торговлю, что, правда, удаётся им всё с большими сложностями. Оркавель Эл-Дегард, по-прежнему сохраняющая титул правительницы, ведёт активные переговоры со всеми политическими силами Гарлиона, стабильно отдавая предпочтение княжеской власти Лириона. Поскольку в ходе разорения Экритиона к Ларвег-Талиру был присоединён большой кусок земель, населённых стеорлингами, тёмноэльфийская владычица вынуждена была жёстко отреагировать на гражданскую войну в Лирионе, опасаясь аналогичного восстания у себя. В настоящее время ведутся активные переговоры с делегатами Хальгерин о предоставлении харвейлитам помощи. На концентрацию выживших светлых эльфов в радикальной коалиции «Альвен» Ларвег-Талир пока подчёркнуто не обращает внимания, но все понимают, что данная проблема не может не волновать Оркавель, ведь геноцид эльфийского населения Тенуриона случился именно по инициативе их тёмных собратьев. Завладев научными трудами, хранившимися ранее в Тенурионе, тёмные эльфы так же достигли большого прогресса в науке и магии, научившись выращивать в искусственных условиях живых существ и модифицировать уже существующих. Многие в Экритионе поговаривают о том, что таким образом Оркавель планирует создать армию для захвата Гарлиона не из своих малочисленных подданных, а из созданных в лабораториях чудовищ.
Основные цели:
· Сохранить политическую стабильность в собственном государстве
· Противостоять усилению реваншистских настроений светлых эльфов в коалиции «Альвен», не допустить новой войны с ними
· Помочь княгине Хальгерин с подавлением восстания нодеус
· Продолжить, несмотря на вновь осложняющуюся политическую обстановку, развитие науки и магии
Герои:
· Оркавель Эл-Дегард – владычица Ларвег-Талира, в прошлом – импульсивная и эпатажная, сейчас – уже существенно подуставшая от политических интриг и военных передряг женщина. В последние годы всё жестче проявляет себя в международных отношениях, строит жёсткую вертикаль власти и в собственном государстве. Поскольку вынуждена тратить почти всё своё время на политику и управление, свои исследовательские обязанности архимага тёмных эльфов поручила ученице.
· Дестайлер Адьер-Лен – любовник Оркавели, в последнее время совсем от неё отдалившийся и всё время посвящающий делам, в частности, контролю над бывшим экритионским участком. Настаивает на необходимости военного вмешательства в гражданскую войну в Лирионе, поскольку ранее был дружен с князем Хельстгейром и считает своим долгом защищать его дочь от посягательств «холопов». Так же убеждён, что часть бюджета Ларвег-Талира должна быть переведена из непрактичной науки во вполне оправданное усиление армии, которой, возможно, придётся снова воевать с последователями идей Светлой Коалиции.
· Акветиэль – ученица Оркавели, способная молодая волшебница, считающая, что наука должна быть направлена на то, чтобы сделать мир лучше. Стремления Оркавели выводить в лабораториях боевых существ и совершенствовать применение боевой магии вызывают у неё непонимание, но спорить с архимагом она всё же не решается.
Город: Ларвег-Талир
Предпочтительные цвета в одежде: Тёмно-зелёный, бордовый, чёрный, тёмно-серый
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Центром восстания крестьян – нодеус и некоторой части знати является деревня Хемсалла на востоке страны. Фактически, повстанцам подконтрольна половина бывшего государства почти до самого Лириона. Несмотря на то, что изначально восстание вспыхнуло именно в кругах харвейлитов, оно было особенно активно поддержано простым людом и быстро развернулось до невиданных ранее в Гарлионе масштабов. Несмотря на то, что княжеские силы сражу же предприняли масштабные меры для подавления бунта, полностью уничтожить отряды повстанцев им не удалось. В итоге повстанческие силы начали консолидироваться на востоке страны, где население поддерживало их на 99,9%, и куда вооружённым отрядам харвейлитов попасть было практически невозможно. Изначально их требованиями были отмена рабского положения нодеус, передача части земель, принадлежащих харвейлитес и эребос, во владение крестьянства, снижение налогообложения, более равномерное распределение земельных владений между харвейлитес и эребос разной степени знатности, но нежелание княгини Хальгерин прислушиваться к «гласу народа» и суровые карательные меры в отношении восставших с её стороны привели лидеров восстания к выводу о том, что существующая власть должна быть свергнута, княгиня и члены «Чёрного Эреба» - убиты, а государство должно возглавить новое правительство, своеобразный совет из организаторов бунта (рассматривается так же выбор новой княжеской династии).
Цели:
· Убить княгиню Хальгерин и всех харвейлитес и эребос, входящих в «Чёрный Эреб»
· Установить свою власть в Лирионе и осуществить масштабное перераспределение ресурсов
· Добиться признания своего государства всеми соседями

Герои:
· Асбрант – фактический организатор и лидер восстания нодеус. В ходе последней войны в 16 лет попал в ополчение, чудом выжил во время боевых действий, но приобрёл ценнейший боевой опыт и ненависть к харвейлитам, нисколько не считающихся с тем, что отряды ополченцев-нодеус плохо вооружены и одеты, совсем не обучены и не имеют необходимого минимума продовольствия. Когда на развалинах Экритиона ополченцам сообщили, что, вопреки существующим законам, по которым они теперь должны были стать харвейлитами (ведь выжило их и так не много), они должны будут вновь вернуться в свои деревни и продолжить работать, Асбрант понял, что ненавидит княжескую власть и при первой же возможности сделает всё, чтобы уничтожить её. Отличается простым характером, расчетливостью и хорошим прогнозированием. Многие пришедшие в повстанческую армию харвейлиты с удивлением отзываются о нём, как о коварном хитреце.
· Ингард – совсем молодой харвейлит из древнего, но очень бедного рода, фанатично предан идеям насильственного свержения династии Харвейла и справедливого распределения власти, денег и земель. Узнав о том, что его отец казнён по приказу Хальгерин за поддержку восстания, сразу же выехал на восток и присоединился к формирующемуся войску Асбранта.  Поговаривают, что лидер нодеус допустил молодого харвейлита в своё ближайшее окружение, поскольку тот был единственным, кто хорошо говорил и читал на общем и тёмноэльфийском, при этом не вызывая опасений возможного предательства.
Город: Хемсалла
Предпочтительные цвета в одежде: Любые, поощряется общий сельский или «разбойничий» характер костюмов
[bookmark: _Toc330310498][bookmark: _Toc330311691]Коалиция «Альвен»
Коалиция «Альвен» была сформирована людьми схожих политических взглядов примерно за полгода до наших событий. Первым её идейным лидером стал глава экритионской Гильдии магов Анарион, поддерживаемый рядом крупных феодалов Экритиона, в частности, наиболее богатым и влиятельным герцогом Эрнадоном Акветонским. Название «Альвен» переводится со светлоэльфийского языка как «Светлые», сторонники этого политического движения объявили себя носителями идеологии уничтоженной двадцать лет назад Светлой Коалиции Экритиона и Тенуриона и заявили о том, что намерены создать новое, полностью суверенное, ни от кого не зависящее, сильное государство. «Альвенисты» первыми выступили против нахождения лирионской знати в Ниоре и её влияния на политику, вынудив короля депортировать из Экритиона всех жураг-тал. Подобная политика пришлась по душе всему простому населению Экритиона – в ряды коалиции «Альвен» устремились купцы и ремесленники, недовольные условиями международных торговых соглашений, крестьяне, жаждущие отомстить обидчикам за разорение родной страны, светлые эльфы, мечтающие вернуть себе былое величие, маги обоих Гильдий,  из-за политики жураг-тал оказавшиеся в Экритионе в очень незавидном положении, особенную популярность это направление обрело у молодёжи… Такая поддержка со стороны народа позволила руководству коалиции придать своей политике ещё более радикальную окраску и уже напрямую призывать к войне. Стоит так же отметить, что лидеры «Альвен» были замечены в связях с лирионскими повстанцами и Степью, что как бы намекает…
Цели:
· Превращение территорий Экритиона и Тенуриона в единое военизированное государство с агрессивной внешней политикой, тотальное влияние на короля или его смещение
· Воссоздание Светлой Коалиции в её прежнем виде с той же системой ценностей (интеграция участников во всех направлениях, ассимиляция, умеренная социальная стратификация, развитие науки и магии)
· Занятие адекватной позиции по отношению к внешнему миру, возможно, война со странами-участницами разорения Экритиона и Тенуриона в 1421 году.
Герои:
· Анарион Телерийский– глава Гильдии магов, тонкий политик и на весь Экритион известный интриган. Раньше имел очень большое влияние на короля Эриона, но после особенно радикальных заявлений был удалён из его ближайшего окружения. Не слишком богат, поэтому вынужден считаться с мнением своего главного спонсора и покровителя – герцога Акветонского. Сам себя позиционирует человеком, удалённым от политики и всецело поглощённым наукой.
· Герцог Эрналон Акветонский – как уже было сказано выше, крупнейший землевладелец в Экритионе. Алчен и тщеславен, жесток по отношению к подчинённым, одержим идеями сильного и свободного Экритиона, по-своему, настоящий патриот. Мечтает выдать свою дочь Адальту замуж за короля Эриона, поскольку полагает, что у герцогов Акветонских больше прав на власть в землях стеорлингов, а переворот считает чем-то ниже своего достоинства.
· Элатриэль Тенурионская – дальняя родственница погибшей владычицы светлых эльфов Ладиени, очаровательная, но коварная эльфийка, которая всю свою жизнь провела в Ниоре – столице Экритиона. Любит балы, интриги, недолгие романы, неохотно занимается магией. Поскольку имеет определённые финансовые трудности, вынуждена так же изредка исполнять обязанности лекаря для герцогини Адальты Акветонской (за очень большие деньги, на которые, собственно, и ведёт свою весёлую жизнь). Народ поговаривает, что Элатриэль не против свадьбы с сыном герцога Гарвальдом не смотря на пятидесятилетнюю разницу в возрасте.
Город: базируются в Ниоре, хотят возродить разрушенный Тенурион
Предпочтительные цвета в одежде: те же, что и в Экритионе, предпочтительно наличие красных опознавательных знаков

[bookmark: _Toc330311692]Хитовка и правила боёвки. Знамя. Укрепления и штурмы
[bookmark: _Toc330310402][bookmark: _Toc330310500][bookmark: _Toc330311693]Хитовка
У всех персонажей 1 личный хит. Жураг-тал могут получить второй личный хит с помощью тренировки. Сначала снимаются доспешные хиты, затем - личные.
Повреждения от любого оружия - 1 хп.

При снятии всех хитов игрок переходит в состояние тяжрана (подробнее – в разделе «Медицина»). Когда хиты игрока уходят в минус, он погибает (кроме персонажей статуса «Герой»).
Поражаемая зона – «рубаха-шорты». Голова без шлема и в лёгком шлеме – не хитуется. Не хитуются так же суставы, кисти, пах.

[bookmark: _Toc330310403][bookmark: _Toc330310501][bookmark: _Toc330311694]Доспехи и доспешные хиты

Легкий шлем – право участвовать в штурме и обороне крепости на ее стенах и башнях.
Легкий открытый шлем, выполненный из стали и кожи, возможен вариант плотного подшлемника и койфа на нем. Не является поражаемой зоной.

Большой шлем +1 хит. Право использовать большие щиты, но шлем становится поражаемой зоной. Стальной шлем с минимум частичной защитой лица и шеи (наносник и бармица/нащечники, полумаска и бармица и т.п.).

Легкий доспех +1 хит. Толстый стеганый/набивной доспех (должен закрывать минимум корпус, плечи и наполовину бедра, легкий поддоспешник не является легким доспехом), кожаный доспех.
Тяжелый доспех +2 хита. Все стальные кольчужные и пластинчатые доспехи, мощный кожаный доспех. Наличие поддоспешника для такого доспеха обязательно (минимум – толстая кожаная рубаха), иначе +1 хит. Если доспех прикрывает только грудь и живот (например, нагрудник) +1хит.
Всё прочее комплектом и должного уровня изготовления (наручи, поножи, плечи и т.д.) может давать +1 хит на усмотрение мастера.

Таким образом, максимум возможно 4 доспешных хита.

Несколько важных моментов:
! – при наличии щита на руке шлем обязателен
! – незащищённое горло, лицо, суставы и паховая область не являются хитуемой зоной
! – при наличии шлема голова является хитуемой зоной (удары только по закрытым шлемом частям, копьём в глаз тыкать не надо)
! – колющие удары и выстрелы в голову, даже защищённую шлемом, запрещены.

Стрелы должны быть с толстым гуманизатором, оружие без зазубрин, не стальное и не титановое, натяжка арбалета\лука - 15 кг. Впрочем, думаю, это всё вы и сами знаете. В любом случае, уже на игре, при чиповке оружия, мастера всё проверят на гуманность. Оружие, не подходящее под требования, допущено не будет.
Для оглушения используется либо гарда оружия, либо дубинка. Дубинка должна быть антуражной, использоваться только в небоевой обстановке. Дубинка не снимает хитов. 
Кулуарное убийство производится только в мирной обстановке, ножом или кинжалом по незащищённому (!) горлу.
Так же в небоевой обстановке возможно использование трубки, стреляющей шариками (так же должна быть антуражной, не пробивает доспех), снимает 1 хп за 1 попадание.
При убийстве бездоспешных достаточно прикосновения оружием, наносить полноценные удары не нужно.

[bookmark: _Toc330310404][bookmark: _Toc330311695]Знамя
Знамя должно быть у каждой команды, причём надлежащего вида и в единственном экземпляре. Только при наличии знамени команда может:
· получать государственные доходы 
· принимать участие в штурме
Знамя во время своего нахождения в крепости должно находиться на видном месте, в походе носиться с гордостью - помните, что оно являет собой честь вашей команды, страны и народа. 
При штурме города несколькими командами необходимо наличие знамени хотя бы одной из них, однако их количество не ограничено.
Знамя свободно трофеится, воруется и т.д. Если команда потеряла своё знамя, она может выкрасть его либо договориться с другой командой о штурме. В случае смерти всей команды или утери знамени, его может забрать любой персонаж. Знамя нельзя уничтожать. Все чипы и дополнительные возможности теряются при утере командой знамени.
[bookmark: _Toc330310405][bookmark: _Toc330310503][bookmark: _Toc330311696]Дополнительные возможности
За каждый захваченный город, если знамя присутствовало на штурме, на его древко клеится соответствующий чип. После того, как на знамени набирается 3 таких чипа, оно превращается в «Знамя геноцида». На древко приделывается перекрёстная палка (так, чтоб было заметно с расстояние минимум нескольких метров), а нападать на отряд, идущий с таким знаменем, может только отряд со знаменем (не распространяется на штурмы).
Если знамя присутствует на казни героя, то соответствующий чип так же может быть наклеен на его древко. Когда на нём копится 5 таких чипов, знамя превращается в «Знамя репрессий». Если «Знамя репрессий» присутствует на казни, казнить героя может любой персонаж вне зависимости от статуса.
[bookmark: _Toc330310406][bookmark: _Toc330310504][bookmark: _Toc330311697]Укрепления и штурмы

Штурмы вновь без условностей. Всё, что вы построите, будет оборонять вас без каких бы то ни было количеств ударов по воротам, запретов на перелезание через стену и т.д. Правда, перед игрой все крепости будут осмотрены и травмоопасные изобретения инженерной мысли придётся убрать, так что подумайте об этом заранее и будьте гуманны. Никаких требований касательно внешнего вида и ТТХ укреплений нет, кроме одного - они должны быть безопасны для игроков. Поэтому, напоминаю, глубина рва - не более 50 см, никаких острых торчащих штуковин, будь то палки, гвозди и т.д., высота стены - не более 2 метров.
До стояния на стенах во время штурмов допускаются только те игроки, у которых есть как минимум лёгкий шлем. Понимаю возмущение лучников, но считаю, что безопасность игроков – всё же на первом месте.


[bookmark: _Toc330311698]Смерть и послесмертие
Теперь о неприятном.

После того, как у вашего персонажа хиты ушли в минус (при нуле - тяжран, ещё можно спасти), он попадает в мертвяк. В зависимости от того, как он прожил свою жизнь и как погиб, попадёт он в Эльду – аналог рая или в Хольдборг - морозные подземелья для грешников и неудачников. После попадания в мертвяк напишите вкратце историю своей жизни и смерти, на основании неё будет определено, куда вам отправится. 
Время отсидки в нашем аналоге ада - 2 часа. 
В Айре вы проведёте 1 час.

Если священник совершил похоронный обряд над телом, отсидка сразу будет сокращена (в итоге составит: Эльда – 30 минут, Хольдборг – 1 час). Попавшие в Эльду могут отдохнуть немного, попавшие в Хольдборг, как ни прискорбно, должны страдать, так что придётся им выполнять поручения мастеров (за качественное исполнение эти злые люди так же сократят вам отсидку). Не пугайтесь этого пункта, поручения будут исключительно игровые или связанные с помощью в кабаке.

Куда попадёт ваша душа, покинув бренное тело, будет решать мастер мертвяка, в целом, сами можете прикинуть: геройская смерть при обороне своего замка - Эльда, предал правителя, пытался его убить, хотел сбежать, но умер от ранения в спину - Хольдборг.



[bookmark: _Toc330311699]Экономика
Экономика

Экономика откровенно примитивная и больше напоминает бух-учёт. Все выдохнули.
Экономический цикл длится 3 часа.

Куда нужно потратить деньги:
За определённые действия придётся заплатить в обязательном порядке. Просто перед действием отдаём деньги мастеру. Нижеследующий список распечатывает себе глава команды или его помощник по финансовой части.
Война:
-Выход военного отряда со знаменем (с возможностью штурма) 5 монет + 1 монета за каждого воина
Медицина:
-Восстановление одного хита – 1 монета
-Сбор одного компонента – 1 монета
-Приготовление противоядия – 2 монеты (1 монета для светлых эльфов)
-Приготовление снадобья – 2 монеты (1 монета для стеорлингов)
Магия:
-Восстановление маны в храме – 5 монет 
-Освящение походного алтаря – 10 монет (включает обряд священника) (7 монет для светлых эльфов)
-Приготовление одного ингредиента – 1 монета 
-Приготовление яда – 2 монеты (1 монета для тёмных эльфов)
-Приготовление зелья – 2 монеты (1 монета для стеорлингов)
-Изготовление артефакта – 5 монет (3 монеты для стеорлингов)
-Обучение заклинанию – равноценно применению заклинания того же уровня
-Применение заклинания
· 1 уровня –  8 монет
· 2 уровня –  4 монеты
· 3 уровня – 2 монеты
· 4 уровня – 1 монета
· Заклинания коллективные или более крутого уровня оговариваются с мастером
Религия:
-Обряд 1 уровня – 10 монет
-Обряд 2 уровня – 5 монет
-Обряд 3 уровня – 1 монета
Прочее:
-Обучение грамотности – 3 монеты за человека

Куда можно потратить деньги:
-Покупка артефактов и свитков заклинаний 
-Кабак и бордель
-Покупка настоек, зелий и т.д.

Как можно заработать деньги:
-Личным отыгрышем. Никакого «опыта» у нас вновь не будет, будут только нефиксированные деньги за хороший, качественный, инициативный и живой отыгрыш.
-Торговлей. Каждая команда на старте получит чипы своих товаров, которые можно будет поменять на чипы товаров других команд, которые уже можно будет поменять на деньги в соответствии с тем курсом, который будет действовать в данный эконом-цикл, у мастера своей команды. В каких соотношениях вы будете меняться данными чипами, зависит, естественно, от вас.
-Работой в государственном секторе. Осуществляются ЗА воротами крепости путём отыгрыша персонажами класса «мирный житель» либо рудных, либо сельскохозяйственных работ
-Войной. При успешном штурме крепости вы получаете 30 монет. При убийстве игрока вы получаете то игровое, что было при нём, включая все артефакты/свитки/книги, но не включая оружие.
-Продажами трофейных артефактов/свитков

Прошу обратить внимание на то, что экономика ориентирована на перераспределение ресурсов как между командами, так и, в первую очередь, внутри самой команды. Помогайте друг другу, делитесь с деньгами с магами, священниками, лекарями, героями, воинами! Именно командная игра ведёт к экономическому и политическому доминированию в Гарлионе 

[bookmark: _Toc330311700]Социальные статусы, профессии

Все персонажи обладают характеристиками «Раса», «Гражданство» и «Социальный статус».
Раса – определяет видовую принадлежность, даёт определённые характеристики. Сменить расу невозможно. Варианты: стеорлинг, жураг-тал, светлый эльф, тёмный эльф, орк/гоблин. 
Гражданство определяет город, в котором начинает свой старт персонаж на момент начала игры, правителя, которому подчиняется персонаж и т.д. Варианты: Экритион, Лирион, Ларвег-Талир, Хеммсала, беженец. Беженцами могут быть только светлые эльфы, по квенте сбежавшие из разорённого Тенуриона. Присвоить другое гражданство может только правитель соответствующей локации.
[bookmark: _Toc330311702]Навык грамотности
Навык грамотности позволяет персонажу использовать свитки заклинаний и активировать артефакты. Обучение навыку грамотности (при соответствующем умении) стоит 3 монеты и длится 10 минут (отыгрышным обучением). Прерывать обучение нельзя, отметка о получении навыка грамотности ставится в паспорт мастером. Обучить можно 1 человека за экономический цикл.

[bookmark: _Toc330311703]Социальный статус «Герой»
Данный социальный статус либо есть, либо его нет. Персонаж статуса «Герой» не может умереть от ранений любым оружием (кроме кулуарки, которой его полоснули по горлу), от отравления, магии или болезни. Когда его хиты заканчиваются, он становится тяжелораненым, но не умирает за 10 минут, как это происходит со всеми, а живёт до тех пор, пока его не казнят или не вылечат. Тяжелораненый герой так же не может передвигаться, если не использует перевязку или зелье «кьярва» (см. раздел «Медицина»). Казнь героя осуществляется отыгрышно, в небоевой обстановке.
Герой базово обладает навыком «Грамотность». Тяжелораненый герой может убить сам себя.
Присвоить статус героя может только главмастер. Не все герои прописаны в правилах.
[bookmark: _Toc330311704]Социальные статусы стеорлингов и эльфов
· Горожанин – мирный житель, который занимается своей профессиональной деятельностью, не принимает участия в боевых действиях, может зарабатывать деньги работой в государственном секторе (кроме него этого не может делать никто!), не может заниматься международной торговлей (здесь и далее под торговлей подразумевается обмен чипов своего гос-ва на чипы другого, а не любые товарно-денежные отношения). Мирный житель не может обучаться навыку грамотности => не может использовать свитки заклинаний, не может активировать артефакты. Может использовать кулуарку, дубинку, но только в небоевой обстановке. Не может казнить героев.
· Богатый горожанин – мирный житель с более высоким уровнем дохода. Раз в эконом-цикл получает 3 монеты (условный доход от своей деятельности). Может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, но не может ему обучать. Статус предполагает, что костюм игрока похож на уже костюм, а не на реконструкцию ролевого бомжа.  Может использовать кулуарку, кинжал, дубинку, трубку, но только в небоевой обстановке. Не может казнить героев.
· Лекарь – профессия исключительно богатого горожанина. Базово владеет навыком грамотности. Подробнее о лекаре – в разделе «Медицина».
· Знатный горожанин  - мирный житель с благородным происхождением. Раз в эконом-цикл получает 10 монет (доход от своих владений). Может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, может впоследствии обучать ему. Может казнить героев. Может использовать кулуарку, кинжал, трубку в небоевой обстановке. Предполагается адекватный полноценный костюм.
· Маг – профессия исключительно знатного горожанина. Базово владеет навыком грамотности. Подробнее о маге – в разделе «Магия».
· Священник – профессия исключительно знатного горожанина. Подробнее о священнике – в разделе «Религия».
· Воин – простой вояка, не умеет ничего, кроме махания оружием. Не обучается грамотности, не может заниматься гос-работами или торговлей. Не может казнить героев. Носит доспех не тяжелее лёгкого, не может использовать щит. В небоевой обстановке может использовать кулуарку и дубинку.
· Богатый воин – кроме меча и шлема у него есть ещё и деньги (от семьи ли, от старых ли сбережений). Раз в эконом-цикл получает 3 монеты. Не может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, но не может ему обучать. Статус предполагает, что костюм или хотя бы доспех игрока всё-таки уже похож на костюм/доспех, а не на реконструкцию ролевого бомжа.  Носит доспех не тяжелее среднего. Может использовать кулуарку, кинжал, дубинку, трубку, но только в небоевой обстановке. Не может казнить героев.
· Знатный воин – воин с благородным происхождением. Раз в эконом-цикл получает 10 монет (доход от своих владений). Может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, может впоследствии обучать ему. Может казнить героев. Может использовать кулуарку, кинжал, трубку в небоевой обстановке. Носит любой доспех. Предполагается адекватный полноценный костюм/доспех.
+ при наличии соответствующего костюма (не просто топор в руках) возможна профессия «Палач». Персонаж профессии «Палач» может казнить героев вне зависимости от своего статуса.
[bookmark: _Toc330311705]Сословия и социальный статусы жураг-тал
В силу сложившейся на территории Лириона обстановки все жураг-тал, кроме ренарвов, могут менять гражданство друг относительно друга (при этом статусы крестьянина и ополченца переходят в статус повстанца, все остальные – в ренегата, и наоборот). Сменить своё сословие нельзя (по сюжету представители сословий отличаются внешне, по манере поведения, речи и т.д.). Правитель Лириона может присваивать харвейлитэс и эребос статус ренарва.
[bookmark: _Toc330310513][bookmark: _Toc330311706]Нодеус
Самое многочисленное сословие Лириона. Длительное рабство существенно притупило уровень образования и владения боевыми навыками нодеус, зато они довольно успешно занимаются торговлей и очень профессионально - аграрной деятельностью. При работе в гос-секторе нодеус получают двойную прибыль.
· Крестьянин (гражданство – Лирион) - мирный житель лирионской деревни, не принимает участия в боевых действиях, может работать в государственном секторе, может заниматься торговлей. Мирный житель не может обучаться навыку грамотности => не может использовать свитки заклинаний, не может активировать артефакты. Может использовать кулуарку, дубинку, но только в небоевой обстановке.
· Ополченец (гражданство – Лирион) – мирный житель лирионской деревни в проошлом, которому доброе государство нынче дало доспех не тяжелее лёгкого и оружие. Не может использовать меч и щит – это привилегии знатных. В небоевой обстановке может использовать дубинку. Не может заниматься торговлей, не может обучаться грамотности. Сняв с себя доспехи, может работать в гос-секторе.
· Повстанец (гражданство – Хемсалла) – злобный отморозок с восточных земель независимо от пола и возраста. Может носить доспех любой тяжести и использовать все виды оружия, не может обучаться грамотности (кроме обладающих статусом героя). Может работать в гос-секторе, если снял доспехи, может заниматься торговлей. В небоевой обстановке может использовать кулуарку, кинжал, дубинку. Может казнить героев после того, как лично убил троих благородных (харвейлитэс или эребос).
[bookmark: _Toc330310514][bookmark: _Toc330311707]Харвейлитэс
Сословие военной знати жураг-тал. Большая часть сословия всю свою жизнь посвящает военному ремеслу. В силу сильного социального расслоения внутри сословия возникла острая конфронтация. Воины, ренарвы Харвейла и ренегаты сословия обладают возможностью «Интенсивная тренировка» - раз в эконом-цикл в течение 15 минут проводится тренировка бойцов (самая настоящая, с отжиманиями, отработкой движений и т.п.), после чего до конца эконом-цикла они становятся счастливыми обладателями 2х личных хитов.
· Мирный харвейлит (гражданство – Лирион/Хемсалла) – применимо только к дряхлым старикам, женщинам, не взявшим в руки оружия, и детям. Мирный мужчина - харвейлит в природе не существует.
· Воин (гражданство – Лирион) – представитель не самого богатого и не слишком знатного рода потомственных воинов. Раз в эконом-цикл получает 3 монеты. Не может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, но не может ему обучать. Статус предполагает, что костюм или хотя бы доспех игрока всё-таки уже похож на костюм/доспех, а не на реконструкцию ролевого бомжа.  Носит любой доспех. Может использовать кулуарку, кинжал в небоевой обстановке. Не может казнить героев.
· Ренарв Харвейла (гражданство – Лирион) – очень богатый и знатный харвейлит. Раз в эконом-цикл получает 10 монет (доход от своих владений). Может заниматься торговлей. Базово владеет навыком грамотности, но не может ему обучать. Может казнить героев. Может использовать кулуарку, кинжал в небоевой обстановке. Носит любой доспех. Предполагается адекватный полноценный костюм/доспех.
· Ренегат Харвейла (гражданство – Хемсалла) – воин-харвейлит, перешедший на сторону повстанческого движения. Может заниматься торговлей. Может обучаться навыку грамотности, но не может ему обучать. Носит любой доспех. Может использовать кулуарку, кинжал в небоевой обстановке. Может казнить героев.
[bookmark: _Toc330310515][bookmark: _Toc330311708]Эребос
Узкое сословие религиозной знати. Несмотря на свою малочисленность, так же раскололось на консерваторов и гуманистов, перешедших на сторону повстанцев. Все эребос владеют навыком грамотности, но не все могут ему обучать. Все эребос могут проводить обряды 3 уровня на равнее со священником и даже без уплаты 1 монеты, однако, если не являются священниками, не фиксируют их и не получают бонусов за количество. Все эребос обязаны 1 раз за экономический цикл бывать на службе в храме, иначе подвергаются всеобщему позору и низводятся до статуса крестьян. Эребос – слишком чувствительные натуры, поэтому не могут носить доспехов и оружия тяжелее кулуарки.
· Эребос (гражданство – Лирион) – мирный житель с древней родословной и неплохим уровнем дохода. Получает 2 монеты в эконом-цикл. Не может заниматься торговлей. Не может обучать навыку грамотности. Статус предполагает, что костюм игрока похож на уже костюм, а не на реконструкцию ролевого бомжа.  Не может казнить героев.
· Лекарь – профессия исключительно простых эребос. Подробнее о лекаре – в разделе «Медицина».
· Ренарв Эреба (гражданство – Лирион) – очень богатый и знатный представитель данного сословия. Раз в эконом-цикл получает 8 монет (доход от своих владений). Не может заниматься торговлей. Базово владеет навыком грамотности, может ему обучать. Может казнить героев. Костюм в должной мере статусен.
· Священник – в Лирионе это профессия исключительно ренарвов Эреба. Подробнее о священнике – в разделе «Религия».
· Маг – в Лирионе это профессия исключительно ренарвов Эреба. Подробнее о маге – в разделе «Магия».
· Ренегат Эреба (гражданство – Хемсалла) – эребос, по какой-то причине перешедший на сторону повстанцев. Может обучать навыку грамотности. Не может заниматься торговлей. Не может казнить героев.
· Лекарь – в Хемсалле это профессия исключительно эребос. Подробнее о лекаре – в разделе «Медицина».
· Священник – в Хемсалле это профессия исключительно ренегатов Эреба. Подробнее о священнике – в разделе «Религия».
· Маг – в Хемсалле это профессия исключительно ренегатов Эреба. Подробнее о маге – в разделе «Магия».







[bookmark: _Toc330311709]Магия. Зелья и яды
[bookmark: _Toc330310517][bookmark: _Toc330311710]Общие положения
Все магические действия осуществляются только в небоевой обстановке. Во время штурмов не действует ни магия, ни добавленные с её помощью эффекты. Магия не может добавлять хитов существу, не может увеличивать повреждения, наносимые оружием.
Есть 2 школы магии – человеческая (стеорлинги и жураг-тал) и эльфийская (тёмные и светлые эльфы). При этом существуют заклинания, не входящие ни в ту, ни в другую школы, т.е. доступные всем магам, а так же заклинания, доступные только магам определённой расы.
У каждого мага есть книга заклинаний, где, во-первых, записаны все заклинания, которые может использовать маг, и где, во-вторых, он ведёт записи того, какие заклинания и в какое время он применил, какие яды и зелья приготовил.
До начала игры каждый маг может придумать себе 3 авторских заклинания + 3 яда/зелья (в сумме, т.е., например, 1 яд и 2 зелья), сообщить о них мастеру (мне) и, если они будут одобрены, вписать их в книгу. В ходе игры можно создавать заклинания. Если новое заклинание по своей сути и предложенному набору действий одобряются мастером, то маг наделяет его силой с помощью специального ритуала (см. ниже) и вписывает в свою книгу заклинаний. Новому заклинанию может обучиться только один маг за один раз, заклинаниям из своей книги можно обучать других магов внутри своей школы так же, как грамотности.
Люди могут адаптировать для своих книг заклинания эльфийской школы с помощью обряда, аналогичного тому, который проводится при наделении силой нового заклинания. Люди (стеорлинги и жураг-тал) не могут адаптировать расовые заклинания (т.е. если, например, маг жураг-тал встречает заклинание именно стеорлингов, он не сможет его использовать). Эльфы не могут адаптировать заклинания человеческой школы, однако могут адаптировать заклинания тёмных и светлых друг относительно друга всё тем же обрядом.
Заклинания, записанные на Свитках заклинаний, нельзя вписывать в книги или адаптировать для использования, если нет соответствующих отметок на самом свитке.
Обязательная  для мага атрибутика:
1. Книга заклинаний
2. Ритуальный нож
3. Огниво, свеча (может быть заменена костерком)
4. Магические ингредиенты и ёмкости для них
· Так же желательно наличие походного алтаря (см. ниже)

[bookmark: _Toc330310518][bookmark: _Toc330311711] Мана, её количество и восстановление. Стоимость заклинаний
Каждый маг обладает запасом маны, восполнение которого обязательно с началом нового экономического цикла. Даже если мана за экономический цикл не израсходована, она всё равно считается исчезнувшей. Пополнение  в полном объеме обязательно. Восстанавливать ману можно неограниченное число раз за экономический цикл. Каждое восстановление маны фиксируется магом в книге заклинаний с указанием времени и места (городской храм или разрушенное святилище).
Восстановление маны происходит в течение 10 минут в молитве или медитации только в местах силы. Места силы – это или храмы городов, или разрушенные храмы, которые можно найти на территории Гарлиона. Для старта этого процесса в городском храме необходим обряд 3 уровня, проведённый священником, и плата в размере 5 монет (т.е. итого 7). Чтобы восстановить ману на месте разрушенного храма, магу необходим походный алтарь. Походный алтарь изготавливается до игры, представляет собой что-то типа походных алтарей рыцарей века XII-XIV, может быть сделан просто из картона с изображениями богов. Походный алтарь освящается священником в храме, стоимость освящения – 10 монет (полная стоимость, включающая работу священника, фиксируется как обряд 2 уровня). Позволяет дважды восстановить ману в местах силы без дополнительных выплат и присутствия священника. После этого приходит в негодность и требует повторного освящения. Если процесс восстановления маны был прерван, требуется начать его заново с повторной оплатой.
Полный запас маны – 8 условных магических единиц.
· Заклинание I уровня – 8 у.м.е. 
· Заклинание II уровня – 4 у.м.е.
· Заклинание III уровня – 2 у.м.е.
· Заклинание IV уровня – 1 у.м.е. 
Каждое использование заклинания фиксируется магом в книге заклинаний с указанием времени применения и уровня заклинания. Для упрощения оплаты заклинаний можно платить сразу за полный запас маны одновременно с оплатой её восстановления. 
 
[bookmark: _Toc330310519][bookmark: _Toc330311712]Изготовление ингредиентов, ядов и зелий.
[bookmark: _Toc330310520][bookmark: _Toc330311713]Изготовление ингредиентов
Ингредиенты необходимы как для проведения ритуалов и для изготовления ядов и зелий (не путать с компонентами, используемыми лекарем – «ингредиент»≠ «компонент»). Изготовление ингредиентов приравнивается к заклинанию IV уровня, требует 1 у.м.е. и 1 монету соответственно и так же фиксируется в книге заклинаний (для упрощения оплаты можно менять монету на чип по итогам). Существуют универсальные и профильные ингредиенты. Профильные ингредиенты могут использоваться в качестве универсальных. 1 порции изготовленного ингредиента хватает на 1 ритуал или на 1 дозу яда или зелья, если иное не оговорено в описании ритуала/яда/зелья. Чтобы изготовить ингредиент, необходимо произнести не менее чем двустишие, высыпать/вылить порцию ингредиент в соответствующую ёмкость и сделать несколько пасов руками или иных свидетельств вашего отыгрыша. Для изготовления разных профильных ингредиентов необходимы разные тексты, которые так же должны быть зафиксированы в книге заклинаний. На старте каждый маг получает 2 универсальных ингредиента и 2 профильных на выбор. 
В ходе игры могут быть изобретены новые профильные ингредиенты (например, необходимые именно для ваших зелий или заклинаний, чтобы никто больше не смог их повторить). Новый ингредиент изготавливается так же, как и обычный (предварительно в книгу заклинаний должно быть вписано название ингредиента и соответствующий текст заклинания), но в первый раз – за 2 монеты. Обучить другого мага получению своего ингредиента можно за 1 монету.
Все маги на старте умеют получать универсальные ингредиенты, а так же такие ингредиенты как «настойка плодов альгорианской черёмухи», «раствор сока арканы», «дьеркская кожа толчёная», «мицелий кьярвы измельчённый».
[bookmark: _Toc330310521][bookmark: _Toc330311714]Изготовление ядов
Изготовление ядов приравнивается к заклинаниям III уровня, требует 2 у.м.е. и 2 монеты соответственно, фиксируется в книге заклинаний. Яд должен состоять из двух ингредиентов, как минимум один из них должен быть профильным. Отыгрывается пафосным смешиванием ингредиентов и чтением не менее чем четверостишия.  Яды могут иметь разное действие, в том числе и доставлять приятные эмоции, однако отравленный теряет по 1 хп в 20 минут. Все маги владеют навыками изготовления трёх ядов на основе базовых ингредиентов -  «альгорианская черёмуха» (мгновенные паралич и слепота, сохраняется возможность говорить короткими фразами), «аркана» (сильный кашель и удушье, полная потеря возможности разговаривать) и «дьеркская кожа» (человек корчится и бьётся в судорогах, кричит от боли, напоить его противоядием способны только двое человек – один не справляется). В ходе игры возможно изобретение новых ядов с другими действиями, но при сохранности потери 1 хп в 20 минут (не больше и не меньше), с использованием новых (!) профильных ингредиентов. Чтобы приготовить новый яд, маг согласует его с мастером, после чего записывает в книгу, готовит вышеуказанным методом. Яды применяются только на еду и питьё (путём наклейки чипа на посуду), имеют неограниченный срок хранения. При изготовлении «авторского» яда кратко описывайте на чипе его свойство. На старте магу выдаётся 1 чип яда на выбор. Обучение новым ядам происходит аналогично обучению заклинаниям.
[bookmark: _Toc330310522][bookmark: _Toc330311715]Изготовление зелий
Изготовление зелий приравнивается к заклинаниям III уровня, требует 2 у.м.е. и 2 монеты соответственно, фиксируется в книге. Зелье должно состоять из двух разных ингредиентов, как минимум один из них должен быть профильным. Отыгрывается пафосным смешиванием ингредиентов и чтением не менее чем четверостишия.  Зелья могут иметь разное действие, однако обязательное условие – могут быть использованы только тем, на кого их действие будет направлено, или с его согласия.  В ходе игры возможно изобретение новых зелий с другими действиями, с использованием новых (!) профильных ингредиентов. Чтобы приготовить новое зелье, маг согласует его с мастером, после чего записывает в книгу и готовит вышеуказанным методом. Зелья имеют неограниченный срок хранения. При изготовлении «авторского» зелья, которое уйдёт куда-то дальше рук автора, кратко описывайте на чипе его свойство. На старте магу выдаётся 1 чип зелья на выбор. Обучение новым зельям происходит аналогично обучению заклинаниям.
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Все заклинания делятся на:
· Мгновенные - начинают действовать с момента завершения обряда заклинания и действуют в течение строго определенного времени.
· Длящиеся - начинают действовать с момента исполнения необходимых манипуляций до тех пор, пока маг не прекратит выполнение необходимых действий, либо целостность условий  не будет нарушена (например, пока маг в состоянии непрерывно петь). 
· Отсроченные (могут создаваться на основе некоторых завершенных) - начинают действовать с момента активации любым лицом артефакта, на который наложены.
[bookmark: _Toc330310524][bookmark: _Toc330311717]Все заклинания, доступные магу, фиксируются им в книге заклинаний с описанием обряда, текста заклинания и кратким описанием действия.
Заклинания представляют собой стихотворные формы (допускаются белые стихи, допускается написание заклинаний в виде бессмысленных, но гармонично и приятно звучащих сочетаний звуков) по 2, 4, 6 и 8 строк соответственно в зависимости от уровня заклинания. Заклинания должны сопровождаться произвольными ритуалами (если иное не оговорено в их описаниях) по 2, 5, 10 и 15 минут соответственно. Заклинания III, II и I уровней требуют использования в ритуале 2, 3 и 4 любых ингредиентов соответственно. 
В ходе игры возможно создание новых заклинаний. Согласовав заклинание с мастером, маг вписывает его в книгу заклинаний (текст, уровень, действие) и наделяет его силой с помощью ритуала, приравненного к ритуалу соответствующего уровня заклинания (т.е. при создании заклинания II уровня – 10-минутный ритуал за 4 монеты и 4 единицы маны). Таким же образом происходит адаптация заклинаний других школ. Данные действия фиксируются в книге заклинаний и считаются наравне с заклинаниями.
Заклинания I уровня доступны только представителям своих школ. Если на персонажа было применено заклинание I уровня, это должно быть зафиксировано в его паспорте региональным мастером или мастером по магии. Если к такому персонажу применяется любое заклятье I уровня, ОБЯЗАТЕЛЬНО возникают побочные эффекты, описанные в каждом из заклинаний.

[bookmark: _Toc330310525][bookmark: _Toc330311718]Таким образом
Заклинание I уровня – это: 8 у.м.е + 8 строк заклинания в произвольной стихотворной форме + 4 любых ингредиента + 15 минут ритуала + 8 монет.
Заклинание II уровня – это: 4 у.м.е. + 6 строк заклинания + 3 любых ингредиента + 10 минут ритуала + 4 монеты.
Заклинание III уровня – это: 2 у.м.е. + 4 строки заклинания + 2 любых ингредиента + 5 минут ритуала + 2 монеты.
Заклинание IV уровня – это: 1 у.м.е. + 2 строки заклинания + 1-2 минуты ритуала + 1 монета.
При ритуалах может быть использован помощник.

Часть заклинаний будет разослана магам незадолго до игры (IV, III и часть II уровня), часть – выдана непосредственно при чиповке. Их количество и уровни будут зависеть от степени заантураженности мага. В связи с такими мерами просьба всем магам, заявок на которых у меня по каким-то причинам ещё нет, всё же сообщить о своём существовании.
Подытожим пока что следующее:
· В качестве ингредиентов для зелий и некоторых заклинаний выступают пищевые компоненты, было бы здорово, если бы никто не отравился, а магия пришла в мир через безобидные вещи в духе сахара, корицы, кофе и т.д.
· Все ритуалы требуют непищевых ингредиентов, в качестве основного универсального ингредиента может выступать обыкновенная вода, всё остальное – на ваше усмотрение.
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В ходе игры маги получают дополнительные возможности и способности, все они фиксируются в паспорте мага. 
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· После того, как маг израсходовал в сумме 16 у.м.е., у него открывается возможность «Концентрация», позволяющая восстанавливать ману в храме без обряда священника и за половинную стоимость (2 монеты), а так же восстанавливаться с помощью походного алтаря (стоимость его освящения по-прежнему 10 монет) 4, а не 2 раза. Концентрацию нельзя прервать, маг обязан молча или в молитве просидеть эти 10 минут на месте, что бы ни происходило вокруг. При наличии этой возможности маг всё равно может медитировать прежним образом, после обряда священника и оплачивая полную стоимость своей медитации, или же восстанавливаться с помощью алтаря 2 раза, тогда он может в любой момент перестать медитировать, но прекращённый процесс нужно будет начать заново с повторной оплатой.
· После того, как маг 5 раз восполнил запас маны, у него появляется способность «Расширение сознания», которая позволяет в течение одного экономического цикла восстанавливать не по 8, а по 10 у.м.е. Расширение сознания отыгрывается 10-минутной медитацией, в ходе которой нельзя сходить с места и открывать глаза (можно говорить). Время расширение сознания фиксируется в книге заклинаний.
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· После того, как маг изготовил 4 зелья или яда (в общей сложности), он получает способность «бережливость». Бережливый маг не тратит денег и маны на производство универсальных ингредиентов (просто проводит ритуал, фиксируя его в книге), а так же тратит на производство ядов и зелий по 1 монете, а не по 2.
· После того, как маг 3 раза успешно изготовил зелье или яд собственного изобретения (подходит и повторное приготовление успешного, и два успешных изобретения и т.д.), он получает возможность «новаторство». Маг-новатор не тратит денег и маны на зелья/яды собственного изобретения (однако по-прежнему тратит на ингредиенты).
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· После того, как маг изобрёл/адаптировал/изучил 3 заклинания (в сумме), он получает возможность «Абстрактное мышление». Для получения возможности маг в течение 10 минут тихим шёпотом читает книгу (полностью запрещено разговаривать), после чего в течение экономического цикла может создавать/адаптировать/изучать чужие заклинания без расхода маны. Каждое «Абстрактное мышление» фиксируется в книге заклинаний.
· После того, как маг 5 раз использовал любые заклинания собственного авторства, он получает возможность «Маленькие хитрости». В течение 10 минут маг занимается тем, что активно занят химической и научной деятельностью - перемешивает ингредиенты, переливает их из колбы в колбу, делает пасы руками над ретортой и т.д. Всё это время он не может покидать лабораторию. После этого он получает возможность приравнивать все свои авторские заклинания к заклинаниям IV уровня (т.е. тратить на них 1 монету, 1 у.м.е. и 1 ингредиент).

После того, как маг получил все 6 способностей и хотя бы 1 раз использовал заклинание I уровня, он получает возможность «Специалист широкого профиля». Специалист широкого профиля восстанавливает ману и тратит на получение возможностей «Концентрация», «Расширение сознания», «Абстрактное мышление» и «Маленькие хитрости» 5 минут вместо 10. Запас маны специалиста широкого профиля – 15 у.м.е.
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На полигоне будут артефакты и свитки заклинаний. Их может использовать любой персонаж с навыком грамотности, если иное не будет указано в их описании.




[bookmark: _Toc330311724]Политика и дипломатия
Предлагается в виде простой таблицы:
	
	Лирион
	Повстанцы
	Экритион
	Альвен
	Л.-Талир
	Орки

	Лирион
	-
	Ненависть
	Нейтрал
	Ненависть
	Союз
	Негатив

	Повстанцы
	Ненависть
	-
	Нейтрал
	Позитив
	Негатив
	Нейтрал

	Экритион
	Негатив
	Нейтрал 
	-
	Негатив
	Нейтрал
	Нейтрал

	Альвен
	Ненависть
	Позитив
	Негатив
	-
	Ненависть
	Негатив

	Л.-Талир
	Союз
	Негатив
	Нейтрал
	Ненависть
	-
	Нейтрал

	Орки
	Негатив
	Нейтрал
	Нейтрал
	Негатив
	Нейтрал
	-



Условные обозначения в данном случае:
· «Ненависть» - ни союз, ни даже перемирие не могут быть заключены, представители команд яро желают друг другу смерти
· «Нейтрал» - отношение полностью нейтрально и может развиваться в любом ключе
· «Позитив» - стороны активно торгуют, склоняются к взаимодействию и взаимопомощи
· «Негатив» - стороны готовятся к войне или избегают встреч
· «Союз» - война не возможна
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Религия
Религия и культ.
Религия играет в жизни каждого жителя Гарлиона очень и очень большую роль. Атеистов нет. Вообще нет.
Священник обязателен в каждой команде, при отсутствии в команде священника команда: а) перестаёт получать доходы от гос-ресурсов и торговли б) не может совершать тех действий, для которых священник необходим (см. ниже) в) через определённое время отхватывает не серьёзные, но проблемные болезни. Священник во всех городах, кроме Ниора, может быть только один (с неограниченным количеством помощников). В Ниоре (Экритион и Коалиция Альвен) может быть два, так же с неограниченным количеством помощников.
Проведённые обряды фиксируются священником в его книге/свитке и т.п. по типу «Время – Уровень – Событие». Помощники записывают обряды в свою книгу. Если они участвуют в обряде, проводимом священником, они записывают его к себе как обряд уровнем ниже (2й при проведении 1-го, 3-й при проведении 2-го и ничего при 3-м уровне).
Священник проводит обряды трёх уровней. Помощник священника может проводить обряды 2-го и 3-го уровня. У жураг-тал обряды 3 уровня за ту же стоимость могут проводить все персонажи сословия «эребос», при этом они, не будучи при этом священниками, не фиксируют обряды в книге и не получают бонусов от количества проведённых обрядов.
1 уровень – стоимость 10 монет, длительность ритуала от 10 минут, обязательно наличие алтаря/идола (или хотя бы его подобия)
2 уровень – стоимость 5 монет, длительность ритуала от 5 минут, обязательно наличие символа веры (подойдёт, например, что-то в духе заметного нательного креста)
3 уровень – стоимость 1 монета, наличие священника  достаточно нескольких фраз
Обряды обязательны. Непроведение их делает невозможными/несостоявшимися действия, к которым они приурочены (ребёнок умер при рождении, свадьба официально не зарегистрирована, эконом-деятельность прекратилась, отряд со знаменем не вышел). Несоблюдение этого правила будет караться мастерами жестоким образом. Хорошее их проведение может давать какие-нибудь внеплановые бонусы 
События для обрядов:
· 1 уровня
· Коронация нового правителя
· Отпевание умершего правителя (при условии сохранения легитимности его власти, разумеется)
· Свадьба правителя
· Рождение ребёнка у правителя
· Заключение/расторжение государственного союза
· 2 уровня
· Выход из крепости со знаменем
· Начало нового экономического цикла
· Отпевание умершего героя данного или союзного города, его свадьба или рождение у него ребёнка
· Использование заклинания-ритуала 1 уровня (обряд должен быть предварительным)
· 3 уровня
· Восстановление маны магом
· Отпевание умершего данного или союзного города, его свадьба или рождение у него ребёнка
· Казнь героя
· Создание нового заклинания 1 или 2 уровня
Обряды всех уровней могут проводиться по желанию священника во всех остальных не указанных здесь значимых случаях без обязательной оплаты и так же фиксироваться в книге.
Когда священник (или его помощник) проводит 1 обряд первого уровня или 4 обряда второго уровня или 10 обрядов третьего уровня, он получает возможность «Пост».
Пост – священник в течение 10 минут не может покидать пределы храма, есть, говорить с лицами противоположного пола, проводить обряды, прикасаться к деньгам и оружию. По истечении 10 минут и до конца эконом-цикла получает неуязвимость к ядам. Успешный пост так же фиксируется в книге.
Когда священник (помощник) проводит 4 обряда первого уровня/16 обрядов второго уровня/40 обрядов третьего уровня, он получает возможность «Вериги».
Вериги – антуражные вериги носятся священником показательно и отыгрышно, через 20 минут ношения и до времени снятия священник неуязвим для воздействия всей магии, кроме эльфийской. Успешное ношение вериг так же фиксируется в книге.
Когда священник (его помощник) 3 раза успешно постится и при этом носит вериги, он получает возможность «флагеллантство». В течение 10 минут священник показательно истязает себя и бьётся в религиозном экстазе, после чего до конца экономического цикла может вылечить 2х тяжелораненых простым наложением рук, исцелить 1 больного или увечного. У бывшего тяжрана появляется 1 хит, хиты больного/увечного сохраняются. Всё это (в т.ч. время и кол-во лечений) так же фиксируется в книге.

 Светлые эльфы, экритионцы и жураг-тал имеют по сути общий пантеон, в котором варьируется лишь степень значимости тех или иных богов и событий их биографии. На биографиях богов останавливаться не будем, ибо это долго. А вот о каждом боге подробнее поговорим, чтоб, в частности, товарищи маги знали, кому им молиться.
Стеор – бог земледельцев, торговцев, ремесленников и вообще всех мужчин, занимающихся не военным, а вполне себе приличным и мирным делом. Считается, на пару с Ариоллой, создателем мира. Ответствен, в частности, за успешность торговых операций, чистую прибыль, честность компаньонов. Так же экритионцы особенно любят Стеора за то, что тот по счастливому стечению обстоятельств возглавил когда-то светлую фракцию, чем обеспечил Совету авторитет и место лидера в политической сфере. Светлые эльфы чтут его так же как защитника, оберегающего их от врагов. У жураг-тал Стеор не очень-то в почёте, ибо бог рабов и вообще сопляк. Тёмные эльфы его не признают верховным богом, так, божком землепашцев. 
Ариолла – богиня плодородия, любви, семьи, красоты, тепла, весны и длинного списка подобных понятий. Считается, что именно она охраняет Гарлион от холода, уже изгнавшего однажды все народы со своих мест. Она же считается основной покровительницей светлых эльфов, поэтому их маги, в независимости от направленности, должны молиться ей, благодетельнице. К ней же обращаются во время свадеб и прочих семейных торжеств. Ариолла хорошая и её любят везде, даже у тёмных эльфов, у которых пантеон в общем-то другой.
Стеор и Ариолла – первые боги, создавшие мир. Все остальные – уже их дети.
Харвейл – великий и ужасный покровитель жураг-тал. Сам когда-то развязал Первую войну и с тех пор покровительствует всем воинам. Любит смелые поступки, а потому всегда и с удовольствием простит вам интригу, убийство и вообще любое небескровное мероприятие. Маги жураг-тал, хоть и довольно далеки от подобных вещей, всё равно просят помощи у Харвейла (ну, не к Ариолле же им обращаться). Так же по легенде именно от него начался лирионский княжеский род. Жураг-тал считают верховным богом Харвейла, а никакого не Стеора. И, естественно, видят в этом лишний повод для вражды с Экритионом. Вообще, сожжение храмов Стеора во имя Харвейла поощряется. Тёмные эльфы относятся к нему с уважением, считая союзником своего бога Даургевира. Светлые эльфы и стеорлинги Харвейла недолюбливают, поскольку с его подопечными имеют слишком много проблем. Почему же он до сих пор в экритионском и тенурионском пантеоне? Вероятно, потому, что бога там побаиваются, а на мир с Лирионом рассчитывают.
Ларес – покровительница светлых магов (и людских, и эльфийских, так что последние могут молиться на выбор ей или Ариолле), знания, мудрости, просвещения, культуры и прочих радостей цивилизации. В пантеоне играет второстепенную роль для всех, кроме самих магов. К ней обращаются для прозрений, принятий решений, проверок чистоты намерений союзников. Признаваема всеми.
Алдана – покровительница тёмных магов  (людей или эльфов, но НЕ жураг-тал). Хранительница запретной разрушительной магии. Она же обычно призывается в свидетельницы клятв и жестоко карает нарушителей. Опять же, не самая влиятельная волшебница в пантеоне, но зато в куда большем почёте у тёмных эльфов.
Таким образом, пантеон Экритиона, Тенуриона и Лириона официально состоит из пяти богов. В храмах Экрииона и Тенуриона алтари всех пяти богов должны быть в обязательном порядке, но с главными богами на более почётных местах. В храмах жураг-тал можно ограничиваться Харвейлом. 
Переходим к тёмным эльфам. У этих богов много, но нам их знать не обязательно, потому что тёмные эльфы скрытные и кому попало о своих богах не рассказывают  Достаточно знать Даургевира – наипервейшего воина и покровителя смелых тёмноэльфийских бойцов и Катвериэн – помощницу всех волшебниц. Вообще, тёмные эльфы неохотно говорят о религии. Вполне терпимо относятся ко всем богам вышеназванного пантеона, кроме Ариоллы, имя которой действует на них аллергически (присутствуя при богослужении Ариолле тёмные эльфы могут даже сознание потерять).
Орки поклоняются олицетворению солнца – Хорвуту, вольно его интерпритируя.
[bookmark: _Toc330311726]Медицина. Травмы и болезни. Противоядия и зелья.
В каждой команде может быть неограниченное количество лекарей. При наличии в лагере хотя бы 1 лекаря у него должна быть лечебница (хотя бы минимально огороженная и оформленная). У каждого лекаря, помимо антуражных предметов (колбочек, таблеточек, бинтов и т.п.) должны быть 2 листа (свитки, разворот книги и т.д.). На первом он фиксирует изученные и, соответственно, доступные для лечения заболевания. На втором – изученные яды и противоядия к ним.
[bookmark: _Toc330311727]Тяжелораненый и первая помощь ему
У каждого персонажа есть 1 базовый личный хит. Все остальные – доспешные и лекарем не восстанавливаются. 2-й личный хит жураг-тал, получаемый в результате способности, лекарем не восстанавливается.
Персонаж с 0 хитов становится тяжелораненым. Тяжелораненый ложится на землю в метре-другом от того места, где остальные продолжают биться (если земля грязная, так и быть, можно не ложиться, а сесть), чтобы жалобно с того места стонать и ждать, пока ему будет оказана помощь. Если за 10 минут помощь так и не подоспела – тяжелораненый умирает (исключение – класс персонажей «Герои»). Оказание первой помощи такому персонажу – перевязка бинтом (любой белой тканью) на любую часть тела. Перевязанный тяжран живёт не 10, а 15 минут. Тяжелораненый не может передвигаться самостоятельно (только на носилках), перевязанный тяжран может передвигаться, опираясь на что-либо или кого-либо. Сделать такую перевязку тяжелораненому может любой игрок (!), а не только лекарь (при наличии у него бинта, что какбэ намекает). 
Так же тяжелораненые персонажи классов «герой», «богатый воин», «знатный воин», «знатный гражданин», «маг» и «лекарь» (для жураг-тал сюда так же полностью включаются сословия «харвейлитес» и «эребос») могут использовать зелье «кьярва» (для использования просто рвём чип). Зелье увеличивает время нахождения в состоянии тяжрана с 10 до 15 минут при отсутствии перевязки и с 15 до 20 минут при её наличии, а героям позволяет передвигаться при отсутствии перевязки (однако тоже очень-очень медленно). При использовании данного зелья тяжраном, не относящимся к указанным классам, время его жизни сокращается до 5 и до 10 минут соответственно.
[bookmark: _Toc330311728]Восстановление хитов
Лекарь восстанавливает 1 хп за 1 монету в течение 10 минут, если лечит в лечебнице (в любом лагере - союзном, захваченном и т.п.), и в течение 15 минут, если лечит на пересечённой местности. Отыгрыш – по желанию. Количество персонажей, которых лекарь может лечить одновременно, не ограничено.
[bookmark: _Toc330311729]Травмы
Травмы, увечья и прочие побочные эффекты напоминают нам о том, что ничто даже в игровом мире не проходит бесследно. Фиксируются в паспорте. Лечатся заклинанием полного восстановления или лекарем с возможностью «Опытный врачеватель».
Все персонажи в ходе игры получают следующие травмы и увечья:
· «Хромота» - результат двух нахождений в состоянии тяжрана за 1 эконом-цикл. Персонаж может только ходить шагом, не может бегать. 
· «Контузия» - результат трёх оглушений за 1 эконом-цикл. Персонаж теряет навык грамотности при его наличии, при его отсутствии – отыгрывает очень плохой слух (переспрашивает, не слышит ответов, громко говорит и т.д.
· «Интоксикация» - результат двух и более отравлений за 1 эконом-цикл. Персонаж раз в час либо выпивает стакан воды, либо 5 минут отыгрывает сильнейший приступ тошноты.  
· «Карантин»- результат 3-х и более болезней за 1 эконом-цикл. Персонаж либо завязывает часть лица тканью, либо не может выходить из города, т.к., в соответствии с санитарными нормами, лекарь опасается за его состояние и не отпускает далеко от лечебницы. Следующая болезнь такого персонажа лечится 20 минут.
· «Ломка» - возникает раз в час после 3х применений любых зелий или снадобий за 1 эконом-цикл (в т.ч. и суммарно, в т.ч. и восстанавливающих хиты). Персонаж либо применяет на себя ещё одно зелье/снадобье, либо  в течение 10 минут изображает страшные физические и душевные муки. Не лечится опытным врачевателем.
· «Выбитые суставы» - результат пыток. Персонаж не может брать в руки оружие (даже кулуарку).
[bookmark: _Toc330311730]Лечение болезней.
Лекарь может лечить известные ему болезни. Болезни лечатся бесплатно (платить за них не надо, никаких лекарств за деньги готовить не надо), но только в лечебнице. Болезни возникают, как правило, в качестве наказания за неподобающее поведение персонажа, срач в лагере и т.д. Базово лекарю известны 3 болезни:
· Ангина. Человек говорит только шёпотом, кашляет, через 15 минут «поднимается температура» - с трудом ходит, не может сражаться/колдовать/работать. Лечим таблетками, повязкой на горло в течении 10 минут. Постельный режим не требуется.
· Лихорадка. Человек еле ходит, не может сражаться/колдовать/работать, трясётся. Лечим постельным режимом в течение 15 минут  с холодным компрессом на голове и отпаиванием какой-нибудь жидкостью.
· Чума. Человек может передвигаться, только опираясь на что-то (палку, копьё – не важно) или ползком, теряет 1 хп в полчаса, если дотрагивается до кого-то, заражает его чумой (должен об этом сообщить заражённому). Лекарь для лечения чумного должен, чтобы не заразиться, закрыть лицо тканью. Лечится в течение 20 минут постельным режимом, компрессом, перевязками раз в 5 минут. 
Если симптомы больного человека не похожи ни на один из вышеперечисленных, следовательно, болезнь лекарю в точности не известна. Для изучения болезни лекарю требуется в течение 10 минут (5 минут для светлых и тёмных эльфов) обследовать больного в лечебнице (!), после чего он сможет поставить диагноз (придумывается из головы в приблизительном соответствии с симптомами), зафиксировать болезнь в соответствующем листе и назначить лечение (так же придумываем самостоятельно, но если мастер сочтёт, что этого было недостаточно, больной не поправится). Перенесённая персонажем болезнь фиксируется в его паспорте.

[bookmark: _Toc330311731]Противоядия и снадобья
[bookmark: _Toc330311732]Приготовление компонентов
Для изготовления противоядий и снадобий лекарь использует исключительно растительные компоненты (не путать с магическими ингредиентами, «ингредиенты»≠ «компоненты»). Компоненты делятся на универсальные и профильные. Сырьё для компонентов собирается в поле за пределами города в виде трав, после чего лекарь в лечебнице отыгрышно изготавливает из него порции компонентов: связанные пучки травы, колбы настоек и т.д. Стоимость 1 компонента – 1 монета. 
В ходе игры могут быть изобретены новые профильные компоненты (необходимые для изготовления противоядий от неизвестных ядов или для изготовления авторских снадобий). Новый компонент так же просто собирается в поле и обрабатывается в лечебнице, но в первый раз – за 2 монеты. Обучить другого лекаря получению своего ингредиента можно за 1 монету.
Все лекари на старте умеют получать универсальные компоненты, а так же такие профильные компоненты как «айдаха сушёная», «хельем душистый молотый», «ягоды крушельницы толчёные», «экстракт медуницы серебристой».
[bookmark: _Toc330311733]Приготовление противоядий
Каждый лекарь умеет готовить противоядия для известных ему ядов. Противоядия нейтрализуют действие ядов, но не имеют никаких доп-эффектов (не восстанавливают хиты, не наносят повреждений и т.д.) Приготовление противоядия стоит 2 монеты, отыгрывается пафосным смешиванием компонентов. У каждого лекаря есть список известных ему ядов. На старте это:
· «альгорианская черёмуха» (мгновенные паралич и слепота, сохраняется возможность говорить короткими фразами) – противоядие готовится на основе компенента «айдаха сушёная»
· «аркана» (сильный кашель и удушье, полная потеря возможности разговаривать) – противоядие на основе компонента «хельем душистый молотый»
· «дьеркская кожа» (человек корчится и бьётся в судорогах, кричит от боли, напоить его противоядием способны только двое человек – один не справляется) – противоядие на основе компонента «ягоды крушельницы толчёные»
Если в игровом процессе лекарь сталкивается с ядом, которого нет в списке, он вносит его в список, придумывает название для нового компонента, вписывает его туда же, собирает данный компонент (в первый раз, как сказано выше, за 2 монеты) в чистом поле и готовит противоядие. Количество противоядий не ограничено, они не имеют срока годности.
[bookmark: _Toc330311734]Приготовление снадобий
Снадобья, в отличие от зелий и ядов, не могут наносить персонажу вреда (снимать хиты, вызывать травмы и т.д.), но могут оказывать психологическое или физическое воздействие. Поить-кормить персонажа снадобьем можно и без его согласия. Снадобья готовятся из минимум двух компонентов, один из которых должен быть профильным, за изготовление снадобья платится 2 монеты (1 монета для стеорлингов). В ходе игры возможно изобретение новых снадобий на основе новых компонентов. Количество снадобий не ограничено, они не имеют срока годности.
На старте лекарю известно только одно снадобье – «Серебряная вода» на основе компонента «Экстракт медуницы серебристой». Персонаж, которому промоют глаза этим снадобьем (сам не может), вновь обретёт зрение.
[bookmark: _Toc330311735]Дополнительные возможности лекаря
Каждая полученная способность фиксируется в паспорте лекаря
· После того, как лекарь восстановил 8 личных хитов, у него появляется возможность «Повышение квалификации». Появление возможности фиксируется в паспорте. 1 раз за экономический цикл лекарь запирается в своей лечебнице на 10 минут, антуражно смешивает там ингредиенты, листает страницы, переливает отвары по колбочкам. Если «повышение квалификации» было прервано разговором с кем-то, выходом из лечебнице и т.д. – требуется начать его заново. Лекарь, получивший возможность «повышение квалификации», может изготавливать снадобье, восстанавливающее 1 хп. Лекарь может изготавливать по 5 таких снадобий за эконом-цикл (количество регулируется тем, что для данного снадобья выдаются специальные чипы).
· После того, как лекарь определил 3 новых болезни, он получает способность «Диагностик» (фиксируется в паспорте). Становится грубым мизантропом и ставит диагнозы за 2 минуты (тёмный или светлый эльф – сразу).
· «Антидот» - После того, как лекарь изобрёл 3 новых противоядия, он платит по 1, а не по 2 монеты за каждый новый компонент.
· «Сила трав» - после того, как лекарь изобрёл 5 снадобий, он получает возможность раз в эконом-цикл изобрести за 5 монет яд (в т.ч. и новый) из двух компонентов.

После того, как лекарь получил все 4 возможности, он становится «Опытным врачевателем», благодаря чему обретает возможность лечить 3 травмы в эконом-цикл.


