[bookmark: _GoBack]Содержание

Организационная информация и Красные флаги ………………………………..   2
Добиралово до полигона ………………………………………………………………  3
О чем игра? ……………………………………………………………………………..   5
Увядание …………………………………………………………………………………. 6
Про гномов ………………………………………………………………………………. 9
Гвайт-и-Мирдайн ………………………………………………………………………. 11
Уровни силы вещей ……………………………………………………………………. 12
Творчество и творение ………………………………………………………………… 13
Камни Памяти ………………………………………………………………………….. 15
Правила по охоте ………………………………………………………………………. 16
Зал Памяти ……………………………………………………………………………… 17
Боевые правила ………………………………………………………………………… 18
Правила по целительству ……………………………………………………………..  19













Организационная информация и Красные флаги

1. Друзья, наша игра по Толкиену. Поэтому мы ждем тех, кто любит Толкиена. А не, скажем, апокрифы. Это подразумевает чтение текстов Профессора (не только ВК и Сильмариллион, но и других).

2. В рамках нашей игры мы сделали акценты на некоторые аспекты в Арде в отыгрываемый период времени. Мы хотели бы, чтобы наши игроки обратили на это внимание и поиграли именно в это. Поэтому мы просим всех игроков прочитать мастерские тексты к игре.

3. У нас на игре ЕСТЬ кросспол. Это не хорошо и не плохо, это просто факт. Примите это.

Экология
На игре мы используем полигон, который для нас подготовил клуб «Гарнизон-А». Мы сдаем им эковзнос, поэтому очень просим вас не мусорить и не портить лес. Эковзнос нам вернут только при условии сдачи чистого полигона. Поэтому просим вас вывозить весь мусор с собой. Мусорные мешки можно будет взять на мастерке.
На игре нельзя рубить живые деревья. Костры должны быть окопаны, либо вообще закопаны в бочки (можно купить в Гарнизоне) и прикрыты тентом. Воду из местного озера можно пить, предварительно прокипятив. На игре будет цистерна воды из этого же озера. 

Дополнительные услуги
В «Гарнизоне-А» есть душ, баня, горячее питание, комнаты, охраняемая стоянка. Обо всем этом с ними можно договориться. Телефон 89055490146 - Сергей.

На полигоне будет врач. Обращайтесь на мастерку.







Добиралово до полигона

Полигон «Гарнизона А»

Московская область Павлово-посадский район, дер.Кузнецы.
GPS координаты:
съезд с шоссе:
N55.897259 E38.699455
N55°53'50" E38°41'58"
бетонная площадка на въезде на полигон:
N55.896780 E38.691549
N55°53'48" E38°41'30"

Траектория от въезда до локаций:
https://yandex.ru/maps/?um=constructor:cc12acf5b9060d..

Проезд до полигона от Москвы на машине:
53 км по Горьковскому шоссе от МКАД до поворота налево в деревню Кузнецы. Затем прямо 6.2 км до съезда на полигон, поворот налево, в 350 метрах от вывески «Гарнизон-А».

Как добраться до полигона на общественном транспорте:
Из Москвы, автобусы от м. Партизанская : Москва — Павловский Посад, Москва — Орехово-Зуево.
Электричкой с Курского вокзала: до г. Павловский Посад или до Ногинска, затем на автобусе или на такси.
Из Павловского Посада прямой маршрут до ост.«Светлое озеро» автобусы № 21, №51.
Из Ногинска с пересадкой в д. Кузнецы: автобусы № 27, № 26, из деревни Кузнецы автобус до остановки «Светлое Озеро».

Со станции Павловский Посад всегда можно добраться на такси, стоимость примерно 400 р. за машину.
Из Электрогорска такси «АВТО» везет в дер. Кузнецы примерно за 250р. Обратно - тоже 250р. (круглосуточно, в будни и праздники). тел +7-496-433-33-45 или +7-890-311-25-27

"ВОЯЖ" +7-905-588-85-58
"МИРАЖ" +7-496-433-30-90, +7-496-433-33-50, +7-909-995-47-99, +79251804780, +79169189494
Ценник от Ногинска сейчас 900р.
Еще такси от Ногинска:
8 (496) 517-33-33 - 350-400 рублей, но мало машин
8 (495) 956-01-00 - такси "Ангел", 470 рублей

Такси в Электрогорске могут не подъехать прямо к станции, лучше всего вызывать машину к соседнему магазину «Флора».

На машине:
Доехать до «Гарнизона-А», ехать по дороге вдоль него. Слева в какой-то момент появится дыра в ограждении дороги. Вам туда. Надо ехать по грунтовой дороге, не заезжая в лес. На развилках сворачивайте налево. Через 2-3 минуты вы выедете на поле, слева будет пруд, около пруда бетонная площадка. Проезжаете мимо, не сворачивая к пруду, едете прямо мимо поля до кромки леса, поворачиваете налево. Через несколько метров справа появится локация эльфов. Если проехать дальше минут пять, будет локация гномов.

Пешком:
Выходите на автобусной остановке «Озеро Светлое» до дыры в ограждении дороги. Поворачиваете в нее. Дальше также, как на машине. Или, дойдя до пожарного пруда, сверните к нему и идите вдоль кромки леса (лес будет слева от вас через канаву). Проходите развилку, идете прямо до конца дороги, потом повернете направо. Через некоторое время слева будут ворота - это локация гномов. Если пройти ее насквозь (вглубь леса), направо пойдет дорога, по которой минут за 10 можно дойти до эльфов. 
Преимущество этого пути в том, что там тень.

















О чем игра?
«…Эрегион был недалеко от великого царства гномов, называвшегося Кхазад–Дум; эльфы звали его Хадходронд, а позднее — Мория. Из Ост-ин-Эдиль, города эльфов, дорога вела к западным вратам Кхазад–Дума, ибо между эльфами и гномами зародилась, к обоюдной выгоде, небывалая прежде дружба. В Эрегионе кузнецы Гвайт–и–Ми́рдайн превзошли искусностью всех когда–либо бывших творцов, кроме самого Феанора; и воистину первым искусником среди них был Келебримбор, сын Куруфина…» 

«…Здесь нолдор без устали совершенствовались в знаниях и ремеслах. К тому же сердца их не знали покоя после отказа вернуться на Запад. Средиземье они действительно любили и поначалу надеялись, что и здешние земли их трудами когда-нибудь смогут приносить такую же радость, как та, за которой ушедшие отправились в Благословенный край…» 
Дж.Р.Р. Толкин, «О Кольцах власти и Третьей эпохе» 

Великая радость – найти в жизни свое Дело. То самое, которое увлекает полностью и с головой. Когда ты творишь и понимаешь, что в своем творчестве звучишь в унисон с миром. Это не обязательно создание чего-то материального. Хорошо спеть песню или рассказать историю – тоже дело непростое. Но Дело мало найти, его нужно еще и довести до конца. А потом суметь принять последствия.
Каждый наш поступок, каждый совершенный выбор, каждое деяние обязательно повлечет за собой какие-то события. Возможно такие, к которым мы были не готовы. Такие, что могут напугать или привести в отчаяние. Но это не значит, что Дела надо опасаться или избегать. Нет. Его нужно делать. И быть готовым отвечать за все, что последует. Пускай порой от этого зависит не только наше собственное благополучие, но и судьба всего мира. Надо лишь быть уверенным в том, что делаешь именно то, что должен. 
Мы приглашаем вас стать частью истории о Великом Деле. Истории об эльфах Эрегиона, которые искренне любят свою землю и стремятся сохранить ее, во что бы то ни стало. О великих мастерах, которых ничто не может остановить в вечной погоне за совершенством. О могучем народе гномов Казад-Дума, ревностно хранящем свои секреты и создающем непревзойденные шедевры втайне от чужих глаз. О конце мира и начале войны. О Кольцах власти и Второй эпохе. 
Искусные ювелиры братства Гвайт-и-Мирдайн и другие жители прекрасного Ост-ин-Эдиль. Суровые подгорные мастера Мории. Синдар, нолдор и наугрим. Всем им предстоит лицом к лицу встретиться с самым главным Делом в своей жизни. И с его последствиями.
О чем наша игра? О творчестве и ответственности. О Деле, которое ты выбрал. До каких пределов ты готов и можешь дойти в нем, готов ли ты принять результаты и последствия своих дел и решений? 
Об изменении или принятии. Об Увядании Арды. На нашей игре это одна из центральных линий. Увядание есть, все его чувствуют так или иначе. Но кто-то считает его одним из законов мира и принимает, хотя и с грустью, а кто-то - следствием Искажения, и мечтает исправить, или хотя бы замедлить. 
О мирном королевстве эльфов во Вторую Эпоху. О Великой подгорной Твердыне. И о дружбе двух таких непохожих и вместе с тем похожих народов. Об Арде. О чем еще эта история? О мечте. О том труде, который в радость, даже когда сложен и тяжел. О совершенных ошибках. О коварстве и предательстве. О расплате. Может быть о чем-то еще? Кто знает…

Увядание
Увядание – очень важный мотив в истории Арды. И особенно важен он для тех событий, вокруг которых строится наша игра. Толкин довольно мало пишет об этом явлении напрямую, чаще ограничиваясь намеками и созданием общей атмосферы. Однако кое-что мы знаем наверняка. И это «кое-что» касается Колец: «Главное их свойство (в этом кольца были схожи) состояло в предотвращении или замедлении Увядания (то есть «перемен», воспринимаемых как нечто нежелательное), в сохранении всего желанного или любимого, или его подобия, - такой мотив более или менее характерен для эльфов в целом». (Письмо №131)

Острая восприимчивость к Увяданию происходит от того, что эльфы вообще необыкновенно тонко чувствуют окружающий мир, будучи привязаны к нему гораздо сильнее, нежели народы, пришедшие следом. И не просто чувствуют. Они любят его и страстно желают сохранить или сделать еще прекраснее. Но здесь-то и кроется противоречие.

Мир, сотворенный Эру и Валар, движется от своего начала к своему концу. Для человека смена сезонов кажется бесконечной каруселью. Листья желтеют и опадают, но потом зеленеют вновь. Цветы вянут, а затем на их месте распускаются новые. Все идет по кругу. Но тот, кто живет долго и смотрит вокруг неравнодушным взором, легко заметит, что это не круг, а спираль. И спираль постепенно сужающаяся.

Поначалу это может проявляться в трудноуловимых мелочах. Зелень лугов не так радует глаз, как тысячу лет назад. В пении птиц стало чуть меньше чудных переливов. Солнце по-иному играет в глубине ограненного по всем правилам камня. Подобрать ноты для мелодии стало чуть сложнее. Кора деревьев стала грубее и уже не ласкает ладонь.

А затем наступают и более явные перемены. Леса редеют. Горы оседают. Реки становятся менее полноводными. Кузнецы разводят руками и говорят: «Мы не в силах повторить то, что делали великие мастера древности». Мир Увядает. И сами эльфы подвержены этому процессу. Их тела постепенно истончаются, истаивают. Пока этот процесс не очень заметен, но он есть. И со временем будет все сильнее. А вместе с телами начинают увядать и души. Ибо роа и феа неразрывно связаны.

Любой эльда понимает, что мир создан Эру и Увядание – тоже часть Его замысла. Но понимать – это одно. А запретить себе испытывать боль от того, что каждую секунду ты теряешь пусть крохотную, но реальную частичку столь любимого тобой мира – совсем другое. Это под силу далеко не каждому.

Увядание затрагивает всю Ару без исключения. Однако в Валиноре оно заметно едва-едва, исчезающе мало по сравнению с Сирыми землями. Потому-то все больше эльфов поднимаются на серые корабли, которые уносят их к блаженным берегам. Туда, где можно хотя бы на время отсрочить встречу с неизбежным. Другие стараются смирить свою печаль об ушедшем, и по мере сил продолжают радоваться тому, что есть, не предаваясь сожалениям о том, что ушло.

Но не все считают, что это единственные доступные им пути. Эльфы Эрегиона не готовы так просто отказаться от того, что они любят в этих землях и потерять это безвозвратно. Можно ли остановить процесс Увядания? Или хотя бы замедлить его? На этот вопрос каждый будет искать свой ответ.

Несколько иное отношение к Увяданию у гномов. Они тоже живут достаточно долго, чтобы успеть заметить его. Но их связь с миром другого свойства, нежели у эльфов. Для хорошего гнома природа – это мастерская. И если что-то идет не так и древесина стала не так прочна – что ж, значит будем крепить шахты чугунными балками! Если эльфы устремлены в прошлое, стремясь задержать или вернуть его, то гномы – народ будущего. Зачастую они слишком поглощены разработкой планов, чтобы всерьез задумываться о том, что мир меняется. А когда замечают это, то просто воспринимают как данность.

Величайшее царство гномов во Вторую эпоху, прекрасный Казад-Дум требует усердной работы. Всех вместе и каждого в отдельности. Решение проблемы того, почему рудные жилы стали не столь богаты, как пять тысяч лет назад будет отнимать слишком много времени от насущных задач. А потому об этом можно подумать в свободное время, но никак не делать это смыслом своей жизни. Да, есть шедевры старых мастеров, которые сейчас не удается повторить. Но это значит лишь то, что надо усерднее трудиться. И тогда со временем ты обязательно сделаешь нечто столь же великое. И даже лучше.

Что такое Увядание?

«Давным-давно, в те времена, когда Саурон еще не обманул кузнецов Эрегиона, Галадриэль пришла туда, и сказала главе эльфийских кузнецов Келебримбору:
- Мне тяжело в Средиземье, ведь листья здесь опадают, а цветы, что я любила увядают, и вся моя земля полна печали, которую не излечит никакая весна.
- Как же иначе может быть для Эльдара, пока он остается в Средиземье? - ответил Келебримбор.
- Так что же, ты уйдешь за Море?
- Нет, - сказала она. - Ангрод ушел, и Аэгнор ушел, а Фелагунда больше нет. Я последняя из детей Финарфина. Но гордость еще жива в сердце моем. В чем вина золотого дома Финарфина, почему должна я просить прощенья у Валар или довольствоваться жизнью на острове посреди моря, я, чья родина - Аман Благословенный! Здесь я могущественней.
- Что же тогда? - спросил Келебримбор.
- Я желала бы жить среди не умирающих деревьев и трав здесь, в своей земле, - ответила она. - Что стало с мастерством Эльдар?
- Где теперь камень Эарендила? - вздохнул Келебримбор. - И Энердил, создавший его, покинул мир.
- Они ушли за море, - сказала Галадриэль, - забрав с собой почти все прекрасное, что создали их руки. Неужели Средиземье теперь должно завянуть и умереть?
- Наверное, такова его судьба - пожал плечами Келебримбор. - Но ты ведь знаешь, я люблю тебя (хотя тебе милей Келеборн), и я сделаю, что смогу, если мое искусство способно хоть немного смягчить твою печаль.» (Об Элессаре)

В Эрегионе живет множество эльфов. Увядание – это их общая проблема и личная боль каждого. Те, кто говорит, что Увядания нет или на него не стоит обращать внимания, подобны для эльфов Эрегиона безумцам, которые считают, что достаточно зажмурить глаза перед приближающимся обвалом, чтобы защитить себя. Можно ли найти верный путь к тому, чтобы сберечь краски и звуки любимого Средиземья? Можно ли сделать хотя бы так, чтобы Увядание затрагивало мир незаметно, как это происходит в Валиноре? И чем, возможно, придется пожертвовать для этого? Это один из главных вопросов, который задает себе каждый эльф Эрегиона ежечасно. Это город мастеров. И они стремятся к тому, чтобы их мастерство послужило, прежде всего, делу исправления увядающего мира.

Мы (МГ), считаем, что в Валиноре Увядание было незаметно для эльфов. И там были такие краски, цвета, растения, животные и тд, которых никогда не видели эльфы Средиземья. Так как эльфийская память сохраняет все в точности, для аманэльдар процесс Увядания заметнее и очевиднее, чем для эльфов, рожденных в Средиземье, и не видевших Валинора. И чем старше эльф, рожденный в Средиземье, тем для него проблема Увядания острее, чем для более молодых. Но и мастерство и мудрость эльдар возрастает со временем.

Мы постараемся создать на игре достаточно поводов для того, чтобы игроки видели, чувствовали и переживали Увядание вокруг себя. Однако мы просим и вас хорошо подумать над этой темой при создании личной квэнты. Помните, что ваш персонаж (если только он не совсем юный эльф) не мог не замечать перемен, происходящих вокруг. Как он к ним относится? Ищет пути к тому,
чтобы примирить свой разум с неизбежным? Не пишет больше песен, потому что мелодии стали слишком тусклы и теперь не радуют его? Или, напротив, работает с удесятеренной энергией, пытаясь восполнить этим ускользающую красоту? А может быть ищет какой-то путь, который не пришел в голову увлеченным своим делом кузнецам Гвайт-и-Мирдайн?

Все это, безусловно, обогатит вашу внутреннюю игру и даст большое количество поводов для самого разнообразного взаимодействия с окружающими. Помните, что Увядание и реакция на него оказали огромное влияние на историю Арды. Мы хотим, чтобы так было и на нашей игре.

Мы хотим сделать не менее интересно и для гномов, но по-другому.

Прислушаются ли подгорные мастера к предостережениям своих соседей из Эрегиона, поймут ли их тревогу? И смогут ли те подобрать такие слова, которые будут понятны не только эльфам? Это зависит уже от ваших персонажей и того, как они будут вести себя на игре.


Про гномов
Середина 2-й эпохи - время расцвета величайшего из царств под горами - Кхазад Дума. На престоле Казад-Дума узбад Дарин III, Великий Вернувшийся.

Сияющие подземные чертоги полны жизни, народ Долгобородов процветает, строятся новые жилые ярусы, кузни и мастерские, украшаются огромные величественные залы в недрах гор, основываются новые поселения и фактории на севере (типа копей в горе Гундабад) и в Синих горах.

В кузнях куются острые мечи и секиры, изготавливаются крепкие великолепные доспехи, обрабатываются драгоценные камни, добываются металлы.

На пирах вспоминаются великие битвы и походы минувших дней, славные деяния мастеров прошлого. Вспоминаются и прославленные в битвах ушедшей эпохи оружие и доспехи изготовленные знаменитыми мастерами Гимил Зираком, Тельхаром и другими.

В большинстве своем эти творения не известные другим народам. Доспехи, сдерживавшие огненный жар драконов, и боевые секиры, крушившие драконью чешую, кинжал, нанесший рану Глаурунгу и обративший (пусть и дорогой ценой) в бегство его самого и других драконов и прочих чудищ обратно в Ангбанд. А ведь таких клинков было немало.

Прославились в руках других народов подаренные в знак дружбы и признательности Ангрист, и Драконий шлем, Нарсил, оружие и доспехи изготовленные для армии Тингола и для других эльфийских королей.

Немало славных деяний хранит прошлое, есть о чем рассказать и вспомнить на пирах. Вот только за последние веков 8 -10 новых великих мастеров не появилось и не создано новых вещей сопоставимых с созданными ранее по силе.

Кто-то из старейшин родов говорит, что не время сейчас для таких трудов, без большой нужды и благословения Отца такое не сделать. Кто-то предлагает ждать возвращения Тельхара и других мастеров из чертогов Отца. А кто-то говорит, что мир просто стал другим и теперь такое мастерство в нем недоступно никому.

Однако разговоры говорятся, да многие мастера пытаются по сохранившимся образцам и знаниям создавать вещи удивительные, не уступающие по могуществу древним. Может повезет восстановить старинные технологии и прославить себя мастерством.

Известно, что эльфы из остатков народа Нолдор, потомки самых искусных эльфийских мастеров прошлого из тех кто не захотел уйти за моря, поселились по соседству, в краю дубрав. И многие из них желают тоже создавать вещи удивительные и прекрасные, наперекор изменившемуся миру.

Много теней легло в прошлом между эльфами и наугрим, и нет большого доверия между народами.

Среди Наугрим, в основном молодых мастеров, нашлись те кому, не хочется ждать неведомого срока, кто жаждет великой работы и мастерства.

По началу главы родов говорили, что не дело это с эльфами мастерством делиться, вспоминали старые обиды, говорили, что учиться у них на самом деле нечему, так как сами они у нас учились в давние времена, ибо знания наши о земле и камне, о металлах и самоцветах от Отца Махала идут.

Узбад Дарин на совете поддержал молодых наугрим, желающих общаться с эльфами и делится с ними знаниями, и сказал, что среди эльфов рядом с нами живут потомки тех, кто был нашими друзьями и кто прославил себя мастерством. Может быть, объединив знания, получится создать новые технологии и новые умения, и слава придут к народу Наугрим.

Для удобства торговли, что уже давно процветала, построена была дорога с мостами, гостевыми домами, а вблизи от ворот под горами жилые чертоги и мастерские.

А вот что дальше было, и нам узнать интересно….

К моделированию предлагается сообщество мастеров, принадлежащих разным родам, обосновавшееся в жилых чертогах, недалеко от ворот ведущих в Эрегион, отряд стражи при воротах, торговцы камнями и металлом, отдельные персонажи, пришедшие по своим делам из глубин Царства.



















Гвайт-и-Мирдайн
Довольно важное место в нашей игре занимают великие мастера Гвайт-и-Мирдайн и величайшее дело их жизни – процесс отковки Великих колец.
 
Гвайт-и-Мирдайн – это, прежде всего, великие творцы и мастера. Творчество и изделия их рук для них очень важны. Они ставят творчество во главу угла. Понимать свойства металлов, камней, придавать металлу желанную форму, заниматься огранкой, зачаровывать свои изделия гораздо интереснее и важнее для них, чем, например, ходить отстреливать волколаков. В этом они схожи с гномами, и лучше других эльфов понимают их и их творчество. И им сильно не нравится, когда какие-то внешние факторы насильственно отрывают их от процесса творчества.
Мы считаем, что Гвайт-и-Мирдайн на нашей игре воспринимают Увядание острее прочих эльфов. Им больно смотреть на то, что то, что любили они и их друзья, уходит из мира безвозвратно. Потому что, как мы считаем, большинство Гвайт-и-Мирдайн (примерно 2\3) – аманэльдар. Они видели те краски, те вещи и те материалы, которых никогда не было в Средиземье, или которые были лишь на заре Первой Эпохи. И не создать больше Элессара такого, какой создал Энердиль из Гондолина, потому что солнце сияет уже не так ярко, и краски потускнели.
Но при этом изделия нолдор и теперь далеко превосходят все, созданное в Срединных Землях, и искуснее мастеров не найти. И все еще возможно создать Элессар, который будет сохранять то, что возможно сохранить. А может быть, и пойти дальше, остановив этот процесс, и не дав Средиземью обеднеть и умалиться так скоро.
Мы полагаем, что сюжет Гвайт-и-Мирдайн – с одной стороны про очень сильную любовь к Средиземью. К этим землям, за которые нолдор воевали, которые наконец-то свободны от власти Врага, которые так широки и прекрасны. Про желание сохранить на этих землях как можно больше красоты.
С другой стороны – про творчество и любовь к нему.. Как к процессу творения, так и к результату. Результат важен.
И с третьей – про дерзание, желание выйти за грань возможного. Ибо кто знает эту грань?









Уровни силы вещей

Существует три уровня силы вещей.

1 уровень: Физический (Взаимодействие с физическим миром. Пример: мы сковали просто чашу)
2 уровень: Незримого мира (Взаимодействие с Незримым миром. Любая «волшебная» вещь, т.е. вещь, обладающая дополнительными специальными свойствами. Пример: клинок, который светится при приближении орков.
3 уровень: Судьбы (вещи, влияющие на Судьбы Арды. Пример: Сильмарилли).

Про вещи Третьего Уровня мастера знают вот что: они существуют. Технология их изготовления им неизвестна (по крайней мере, нет точного «рецепта», т.е. последовательности действий, дающей гарантированный результат)

Делать вещи Второго уровня умеют все Мастера разных искусств (Мастера Света, Дети Йаванны, все Гвайт-и-Мирдайн (если они не ученики), и т.п.), просто все эти вещи разные.

Пример:

Дети Йаванны могут, поднатужившись, сделать так, что семечко, которое не должно прорасти, прорастет. Это вещи Второго уровня, и это непросто.
Ещё пример: Итильдин – материал Второго уровня.

Возможности каждого Мастера на начало игры, а также его способы создания обсуждаются индивидуально в поданной заявке.











Творчество и творение
— Это волшебные плащи? — спросил Пиппин, удивленно глядя на них.
— Не знаю, что вы имеете в виду, — ответил предводитель эльфов. — Это отличная одежда, и сделана она из хорошей шерсти. Это обычная эльфийская одежда, если вы это имеете в виду. Лист и ветвь, вода и камень — у них цвет этих прекрасных вещей в Лориене, который мы так любим, мы вкладываем мысли о том, что любим, в то, что делаем. Это одежда, а не латы, и она не отразит меч или стрелу. Но она будет хорошо служить вам: ее легко носить, она в холод согреет вас, а в жару в ней прохладно. И она спрячет вас от вражеского глаза, когда вы идете среди камней или деревьев.
Дж. Р.Р. Толкин, «Властелин Колец»

На нашей игре любой эльф может попытаться создать любую вещь, которая покажется ему необходимой. Часть из них будет совершенно обычными, просто очень хорошими вещами, хотя другие народы и могли бы назвать их волшебными. А часть вполне может оказаться вещами Второго уровня, способные соприкасаться с Незримым миром. Для этого есть множество путей. Один из них известен кузнецам братства Гвайт-и-Мирдин, которые глубоко проникли в тайны окружающего мира и способны разложить реальность на составляющие элементы, как опытный музыкант – мелодию на ноты. Однако далеко не всем интересно кузнечное мастерство. Каждый выбирает по себе – каким образом созидать в этом сложном и многообразном мире.
Для того, чтобы создать вещь Второго уровня вам необходимы две составляющие: Понимание и Действие. Понимание предполагает, что вы ясно знаете, что именно делает ваша вещь, для чего она, какую именно проблему увядающего мира она должна решить. Это касается как созидания вещи с нуля, так и изменения уже существующих.
Хороший пример №1: Я хочу создать светильник, который будет рассеивать любую тьму и вселять надежду в сердца.
Плохой пример №1: У меня есть красивая штуковина, дайте на нее какую-нибудь магию.
Хороший пример №2: Я поработал с семенами мэллорна для того, чтобы они лучше прорастали.
Плохой пример №2: Я придумал и провел обряд с танцами, дайте мне за это какие-то свойства на что-нибудь.
Действие же означает те затраты вашего времени и сил, которые вы готовы вложить в создание нужной вещи. Чем больше вы готовы вложить – тем лучше получится результат.

Хороший пример №1: Чтобы создать камень, способный наслать мглу, скрывающую обладателя от врагов, я выдержал его в утреннем и вечернем тумане. Для этого пришлось караулить этот туман, потому что он бывает не каждый день.
Плохой пример №1: Слушай, региональщик, я привез крутой камешек, давай типа я его подержал в тумане и он теперь может такой же туман насылать.
Хороший пример №2: Чтобы лучше понимать слова Ульмо и его майяар, которые обитают в разных источниках, я создал чашу, в которую собрал утреннюю росу, а затем разбавил ее водой из девяти различных источников.
Плохой пример №2: Ну, давай я над этой чашей стихотворение прочитаю, и она будет все-все слышать.

Мы намеренно не вводим для этого жесткую модель. Творите, придумывайте, удивляйте! Главное понимать – что вы делаете и зачем. Да, последнее слово по поводу того, какие именно свойства приобретет (или не приобретет) ваш предмет, останется за мастером. Но это нисколько не обесценивает вашего творчества. Играйте в то, что вы делаете, и погружайтесь с головой в то, во что вы играете! Это обязательно будет иметь интересные последствия. И для игры и для вас самих!
























Камни Памяти

После Войны Гнева Валар призывали всех эльфов вернуться Валинор. Однако далеко не все вняли этому призыву. Слишком многое связывало их с Сирыми Землями. Здесь они обретали и теряли, пели и сражались, любили и ненавидели. У каждого из оставшихся было что-то, что он пока не готов был оставить.
На нашей игре мы предлагаем вам сыграть, в том числе, и в это. Подумайте – какие ключевые воспоминания связывают вашего персонажа со Средиземьем? Почему он не покидает эти берега и не стремится в далекие гавани? Придумайте своему персонажу несколько (желательно, в пределах пяти) «якорей», которые держат его здесь. Это могут быть воспоминания о конкретных событиях (например: Я сражался за эти земли в одной из Пяти великих битв Белерианда), личная связь с кем-либо (например: Я не могу покинуть моего Лорда) или же просто любовь к определенным граням окружающего мира (например: Я не хочу лишиться прогулок по милым моему сердцу лесам). Может быть и что-то еще, имеющее значение конкретно для вашего персонажа.
Каждый из таких «якорей» должен иметь физическое воплощение – в виде небольшого камня (настоящего или декоративного, например, из декоративного грунта для аквариума, из стекла, и так далее).
Особое место занимают черные камни. Это – негативные воспоминания и плохие якоря (Например: Из-за моей трусости мы проиграли битву). Черные камни подобны занозам, засевшим глубоко в душе или саднящим старым ранам. От них не так-то просто избавиться. Есть они у вас или нет – решите сами, в соответствии с квентой вашего персонажа.
Когда эльф чувствует, что тот или иной камень памяти утратил свою ценность, связующая нить с тем, что он воплощает, перетерлась, а воспоминания притупились – он расстается с ним. В одном из залов Эрегиона есть Чаша памяти, в которую эльфы опускают свои камни. У тех, кому больше нечего опустить в нее, больше не осталось прочных связей с Средиземьем. Отныне они вольны покинуть эти земли в любой момент. И если тоска по морю проснется в их сердце, то нечему будет унять ее. Они уплывут. Когда – лишь вопрос времени.
Когда опустить тот или иной камень памяти в Чашу – игрок решает сам. В исключительных случаях ему могут сказать об этом игроки или игротехники. Но в целом модель предназначена исключительно для внутренней игры. Расставание со своими камнями – это одна из форм личного переживания Увядания, которым пронизан мир. Что касается черных камней, то их нельзя просто так взять и положить в Чашу. Сначала нужно избыть то, что вас мучает. Искупить вину, простить обиду, завершить давний спор.
Если у вас больше не осталось камней - вы можете в любой момент объявить о том, что отправляетесь в гавани, чтобы оттуда отплыть на Запад. После этого персонаж выходит из игры. Это абсолютно не является обязательным, но, возможно, в какой-то момент будет уместным завершением вашей сюжетной линии.
Хотелось бы подчеркнуть, что игра с камнями памяти – это не обязанность, а право игрока. Если вам не хочется в это играть, вы вольны вовсе не делать этого. Но если играть все же будете, то просьба отнестись к этому со всей серьезностью. Камни не имеют ценности сами по себе. Но они символизируют вещи бесконечно ценные для каждого эльфа.
Правила по охоте
Охота – это одновременно способ пополнить запасы пищи и благородное развлечение, которым не пренебрегают даже короли. А для Братства Охотников это еще и настоящее искусство, секреты которого строго охраняются и передаются лишь тем, кто признан достойным. Главное – не убить зверя, а превзойти его в хитрости, ловкости и умении ориентироваться в лесу. Бывает так, что, выследив животное, опытный охотник в последний момент снимает стрелу с тетивы и позволяет ему уйти. Впрочем, это каждый решает для себя сам.
Для того чтобы начать охоту, нужно объявить об этом, протрубив в рог на главной площади Эрегиона. При этом объявивший (его с этого момента называют Хозяином Охоты) рассказывает все условия. А именно: за каким зверем он отправляется (не факт, что именно этот зверь ему встретится, но у каждой охоты должна быть цель), приглашает ли он присоединиться к нему всех желающих или отправляется в лес со своим отрядом, а, может быть, и вовсе один. Спорить с заявленными условиями считается невежливым. Но если очень сильно хочется присоединиться, то можно в любом случае попросить об этом у Хозяина Охоты.
Спустя полчаса после объявления, охотники отправляются в лес. Здесь им предстоит выследить зверя по следам, разгадав его хитрости и уловки. Отыскав логово, в котором скрывается зверь, охотники вступают с ним в схватку. В зависимости от того, кого они выследили, эта схватка может оказаться очень простой или же смертельно опасной.
То, смогут ли охотники настигнуть свою добычу, зависит от их поведения и навыков. Главное правило, которое известно всем – это соблюдение тишины. Находясь на охоте, не стоит громко разговаривать и уж тем более перекрикиваться. Перемещаться по лесу тоже нужно стараться как можно тише. Если зверь услышит охотников до того, как они дойдут до его логова, он может убежать и скрыться в чаще.
Решение о том, насколько шумно себя ведут охотники, принимает игротехник, играющий зверя. Скрываясь в чаще, он накрывается органзой и преследовать его уже нельзя. Лежа в логове, зверь тоже может быть накрыт органзой. В этом случае заметить его можно только после того, как он ее сбросит.
Замечено, что чем безопаснее зверь, тем он пугливее. Например, олень скорее всего попытается убежать от слишком шумных охотников. А вот волколак может с воем устремиться навстречу. Но не факт, что это слишком их обрадует.
Если охотники сначала заметили зверя, а шуметь начали уже потом, то он уже не скроется в чаще – начинается облава. Теперь зверь может убежать или спрятаться только при помощи быстрых ног (лап) и смекалки, органзой накрываться поздновато.
Найти логово зверя можно по следам, которые он оставляет. Физически следы выглядят как флажки из ткани, повязанные на деревьях, ветках, кустах, а иногда даже лежащие на земле. Чем один след отличается от другого, могут понять только следопыты из Братства Охотников. Ну, или те, кому они сочтут нужным рассказать этот секрет.
С убитого зверя снимаются охотничьи трофеи. Некоторые из них можно съесть на пиру, другими – украсить свой шатер. А случаются и такие, что имеют особую ценность. Что попадется – зависит от охотничьей удачи. Травоядные звери вкуснее, но с хищников, порой, выпадают более ценные трофеи.

Зал Памяти
Недавно в Эрегионе появился Зал памяти. В нём лежат вещи, хранящие воспоминания эльфов. О Гондолине, о битвах Первой Эпохи, о встречах и расставаниях, о победах и поражениях. 
Зачем появился этот зал?
Один за другим уходят на Заокраинный Запад те эльфы, которые своими глазами видели события ушедших дней. Вместе с ними уходит и память, эльфийская память — яркая, нетускнеющая. Тем, кто остался в Смертных Землях, тем, кто родился здесь, приходится довольствоваться только чужими рассказами. Или — в лучшем случае — картинами на холсте.
Кто-то хочет запечатлеть в камне и металле память прошлого, потому что собирается уходить, а друзья просят оставить им частичку былого. Кто-то просто желает, чтобы была некая вещь, хранящая его след, его прикосновение. Кто-то и не думает покидать Средиземье, но устал вновь и вновь возвращаться к ушедшим мгновеньям, прикоснуться к которым немало желающих. 
Эльфы научились запечатлевать в предметах определённые воспоминания. Прикоснувшись к такой вещи медальоном Хранительницы Памяти, можно прикоснуться и к запечатанным картинам и историям. А можно и создать свой собственный предмет. Отдавать его в Зал памяти или хранить у себя — каждый решает сам.
Техническая сторона
Медальон Хранительницы воспроизводит аудиозапись, соответствующую предмету. Конечно, просто рассказанная голосом история будет суховатой, поэтому следует сочетать рассказ и музыку.













Боевые правила
Всем очень рекомендуются защитные очки. Глаза — это ценно :)
Боёвка хитовая, зона поражения — полная, кроме кистей, стоп, паха, шеи и головы. Во время боя ранения не отыгрываются, при ударах просто снимаются хиты. Удары по шлему хитов не снимают, не надо по нему бить :)
Оружие — мечи (одноручные и двуручные, не катаны), луки (натяжение не более 15кг, стрелы с гуманизаторами диаметром не менее 35мм), топоры и секиры, копья (не длиннее дву метров), даги, кинжалы, ножи (текстолитовые, деревянные, резиновые). Дневное оружие — текстолит, ночное — ЛАРП и тямбары. В ночное время (с 22 до 9) запрещена стрельба. При наличии щита шлем обязателен.
Стрела снимает два хита, обычное оружие — один хит, специальное зачарованное (жёлтая ленточка) — два. 
У эльфа три хита, у гнома — четыре. У орков, зверей и всяких тварей — по-разному, от одного до шести. 
Доспех прибавляет один хит. Доспех должен закрывать корпус, должна быть защита на руках (и желательно на ногах). Стёганка хитов не даёт. 
Оглушение: в небоевой обстановке удар тяжёлым предметом по плечу со спины, с маркером “оглушён”. Длится 10 минут. Нельзя оглушить персонажа в шлеме.
Ноль хитов означает тяжёлое ранение, нужно сразу упасть. Следующие удары хитов не снимают, однако удар с маркером “добиваю” приводит к немедленной смерти. 
В состоянии тяжёлого ранения можно ползать и стонать; нельзя сражаться, ходить, кричать.
Раненого надо перевязывать. Без перевязки теряется 1 хит в 15 минут у эльфов, и 1 хит в 20 минут у гномов. Перевязка останавливает процесс на 20 минут. За это время надо успеть приступить к лечению. В процессе лечения кровопотеря не происходит, и хиты не теряются. Для перевязки нужно снять доспех и верхний слой одежды. Себя перевязать можно.
В состоянии тяжёлого ранения можно вскочить и начать действовать, непрерывно крича. Можно действовать, не обращая внимания на удары, пока хватает дыхания на крик (нельзя вдохнуть ещё раз). Когда дыхание кончилось, а крик иссяк — наступает немедленная смерть.
Штурм будет. Укреплений строить не надо (наша игра не про это), нужно героически сражаться. В сражении участвуют все желающие.

О призраках
Если вас убили, вы можете надеть белый хайратник и до конца сражения оставаться на поле боя призраком. Вы можете прикрыть лежащего или ползущего товарища, встав между ним и врагами с вытянутыми вперёд руками. Призрак может перемещаться медленным шагом и говорить вполголоса или шёпотом. Призрак не должен лезть в боёвку. Призрак исчезает при приближении Саурона ближе пяти метров. Все это не считается игнорированием Зова Намо. Когда сражение закончится, идите в Мандос.
Правила по целительству

Целительство бывает двух видов исцеление силой фэа и травами.

Исцеление Силой фэа моделируется следующим образом: эльф поет песню или читает заговор (стихотворение в тему), завязывает на тонкий шнурок специальные бусины (будут выдаваться мастерами) и вешает их на исцеляемого. После этого персонаж считается вылеченным, но полчаса не может бегать и сражаться.

- Исцеление силой фэа возможно только в спокойной обстановке. 
- Расход бусин следующий: 1 бусина – легкое ранение, 2 бусины – тяжелое. 
- Силы на исцеление конечны. Запас бусин будет выдаваться каждому целителю раз в сутки. В среднем их 8. В игре есть способы повысить количество бусин у целителя. 
- Причинение вреда живому существу (охота, сражение кем-то) влечет за собой потерю способности исцелять силой фэа на три часа. 
- Раненный эльф исцелять силой фэа не может.
- Себя лечить силой фэа нельзя.
- Гномы силой фэа целить не могут. На них тратится 2 бусины на легкое ранение, 4 бусины на тяжелое. После этого гном не может бегать и сражаться 15 минут.

Травничество
- Моделируется искусственными растениями с привязанными к ним пакетиками с чаем, травой или ягодами.
- При сборе трав снимите пакетик, а саму траву положите в специальное место для сбора трав (корзина или коробка, обеспечивается мастерами).
Из трав готовятся отвары. Травы комбинируются между собой. 
- Отвар для исцеления можно применить только в небоевой обстановке.
- Можно использовать отвары, сделанные заранее(а в некоторых случаях даже нужно)
- Может использовать любой эльф в сознании, но нужно знать, что это за отвар, какой у него эффект.
- У трав есть специализация, каждая трава имеет определенные эффекты.
- Некоторые травы действуют по-разному в зависимости от дозировки. У некоторых трав и отваров бывает побочка.
- Можно придумывать новые отвары на основе свойств имеющихся трав. 

У гномов своя особая медицина. Про это знают сами гномы и те, кому они расскажут.
Кроме того, целители должны помнить, что раненых надо перевязывать. Без перевязки теряется 1 хит в 15 минут у эльфов, и 1 хит в 20 минут у гномов. Перевязка останавливает процесс на 20 минут. За это время надо успеть приступить к лечению. В процессе лечения кровопотеря не происходит, и хиты не теряются. Для перевязки нужно снять доспех и верхний слой одежды. Себя перевязать можно.
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