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1. Ситуационное положение на начало Игры

1.1. Меморандум.

     Средиземье. Первая эпоха. 454 год, уже несколько столетий идет Осада Ангбанда, начавшаяся после Дагор Аглареб. Для эльфов и людей это время богатства, мира и счастья. Долгий мир продолжается несколько сотен лет, в течение которых люди пришли в Белерианд через Эред Луин, а мастерство и доблесть нолдор достигли своего пика.

     В основе Игровой концепции – универсальность: каждый участник сможет получить то, что его привлекает в играх и что веселит его дух. Будут воссозданы и использованы: картина мироздания, общая философия, колоритные персонажи, ключевые топосы, важнейшие артефакты и многие другие характерные особенности произведений профессора. Конечно же, будут битвы: в поле и под крепостями, массовые и поединки. Понятное дело, будет адекватная и продуманная система магии для всех её поклонников. Задуманы также и ролевые развлечения: празднества с песнями и танцами, церемонии с речами и многое другое. Короче говоря, желающие облачиться в доспех и предать врагов ярости своего клинка смогут сделать это неоднократно (не задумываясь о чуждых истинному Воину мирских проблемах), что, в свою очередь, нисколько не омрачит весомой ролевой составляющей и не помешает её поклонникам отыграть полноценную жизнь какого-нибудь интересного персонажа.

1.2. Стратегические взаимодействия государств

Раздел находится в стадии разработки до окончательной разметки полигона.
2. Полигонные правила

2.1. Общие правила

Игроки обязуются соблюдать Правила игры.

Мастерская группа оставляет за собой право удалить игрока или гостя игры с полигона при несоблюдении им данных правил или игровых правил. Факт удаления игрока или гостя игры с полигона не оспаривается.

Игроки обязуются корректно вести себя с местным населением и избегать неигровых конфликтов между собой. Рукоприкладство, хамство, употребление ненормативной лексики будут пресекаться мастерами вплоть до удаления с полигона.

О возникновении нештатных ситуаций (травма, конфликт) необходимо сообщить ближайшему мастеру.

Мастера не несут ответственности за действия игроков, входящие в противоречие с законами РФ, за ущерб здоровью и имуществу игроков и третьих лиц, произошедший при нарушении настоящих правил. Игроки, совершившие действия, противоречащие действующему законодательству, передаются в руки сотрудников полиции.

Участники игры, уличенные в хранении, употреблении или распространении наркотических веществ, немедленно прекратят свое участие в игре. Нарушители будут переданы полиции.

При обнаружении на полигоне забытых вещей их следует передать в мастерский лагерь или региональным мастерам.

Все присутствующие на игре лица должны иметь игровые костюмы. МГ не приветствует на полигоне игры людей без костюмов - любой игрок без костюма может быть удален с полигона. Требование к ношению костюма: от парада, означающего начало игры - и до завершающего парада. Исключение составляют заезжающие игроки, которым необходимо пройти в сторону локации размещения через мастерский лагерь, а так же в ситуации форс-мажора. Игрок может находиться без костюма в своем неигровом лагере.

На игре запрещено:

-  привоз на полигон и тем более использование на нем травматического оружия.

- присутствие на полигоне вне палатки в пьяном состоянии, в том числе купание в реке. При нарушении этого пункта правил игроком, мастера оставляют за собой право наказать игрока, вплоть до удаления с полигона. 

- самостоятельное купание лиц младше 18 лет запрещено. Купаться без купальников и плавок, то есть голым, запрещено.

- находиться игрокам на территории жилого мастерского лагеря, за исключением случаев критических, форс-мажорных обстоятельств или персонального разрешения мастера. Этот запрет касается только жилого палаточного лагеря, но не рабочего лагеря, в котором мастера занимаются игровыми вопросами.

2.2. Неигровые территории

Возле каждой локации организуется неигровой (пожизнёвый) лагерь для проживания и отдыха игроков. Неигровой лагерь должен быть обнесен нетканкой или иным четко определяемым ограждением. Размещение неигрового лагеря указывается региональщиком.

Доступ в чужой неигровой лагерь разрешен игрокам только с разрешения проживающих там лиц.

Не оставляйте неигровой лагерь без присмотра.

К неигровым зонам относится: пожизнёвый лагерь, автолавка, территория центрального мастерского кабака. 

На игре могут быть объявлены и другие неигровые зоны, например, родник или пляж, о чем будет дополнительно сообщено игрокам.

2.3. Проживание

Место для установки палатки согласовывается с региональным мастером. 

Все костры должны быть в обязательном порядке окопаны (или обложены камнем/кирпичом), желательно при этом использовать уже существующие кострища. Место разведения костра обговаривается с региональным мастером. Рекомендуется установка мангала вместо костра. 

Возле каждого костра/мангала необходимо иметь лопату, емкость с песком и, желательно, автомобильный огнетушитель (2 литра). 

Используя современные осветительные приборы в локациях, маскируйте их под антураж. Ночью по дорогам запрещено ходить с современными фонариками (исключения - пожизневая срочная необходимость – например, поход к медику). 

Купание в роднике или озере возможно, но без использования шампуней, мыла и прочих душевых средств.

О курении. Убедительно просим вас во время игры публично курить только трубки. Сигареты просим курить в специальных курилках. Окурки на землю бросать запрещено. 

Каждая локация должна быть оборудована местом для курения. Наличие емкости с песком/землей/водой - обязательно. 

МИНЗДРАВ ПРЕДУПРЕЖДАЕТ – КУРЕНИЕ ВРЕДИТ ВАШЕМУ ЗДОРОВЬЮ!

2.4. Экология и санитарные правила

Порубка любых стоящих деревьев категорически запрещена. За нарушение данного правила лесниками будет взиматься штраф согласно законодательству РФ.

Запрещается окапывать палатки и шатры. 

При строительстве запрещается прибивать стены и другие постройки к живым деревьям. Для крепежа используйте прочные веревки. Возможно использование строительного степлера.

О воде.

На полигоне имеются родники с питьевой водой. МГ настоятельно рекомендует пить только кипяченую воду.

Запрещается умывание и мытье посуды в ручье с использованием моющих средств. Использованную воду сливайте на берегу, а не в ручей. Место для выкапывания выгребной ямы и строительства туалета должно быть согласовано с региональным мастером.

Туалеты: 

могут быть организованны только в местах указанных региональным мастером, должны иметь непрозрачные стены и раз в сутки пополняться нехлоросодержащим антисептиком. Открытая яма в земле туалетом считаться не может и будет закапывается силами вырывшего.

Мусор любого происхождения необходимо аккуратно собирать в мешки, которые можно получить у полигонной команды. Его необходимо складировать в специально отмеченных местах. Оттуда он будет вывозиться силами полигонной команды. Команда отвечает как за свою локацию, так и за дороги, примыкающие к локации. 

Самостоятельная утилизация (сжигание, закапывание) и массовое хранение мусора вне специально оборудованных мест запрещено. 

По окончании игры необходимо выполнить следующие действия:

- закопать кострище, туалеты, выгребную и прочие ямы;

- весь оставшийся мусор собрать в мешки и вывезти к одному из специальных мест для сбора мусора.

К мусору относятся все предметы неприродного происхождения, в том числе стеклянные бутылки, консервные банки, бумага и т. д. Также мусором считается все привезенное игроками и оставленное на полигоне.

2.5. Несовершеннолетние и дети

Присутствие на полигоне лиц в возрасте до 18 лет возможно на следующих условиях:

 1) Дети - лица в возрасте до 14 лет:

- Сопровождение родителей или ближайших родственников, которые несут за них полную персональную ответственность.

- Детей не оставляют без присмотра одного из родителей в течение всей игры и любых возможных мероприятий на полигоне. Мастера оставляют за собой право удалить с полигона взрослых игроков, поставивших своего малолетнего ребёнка в угрожаемое положение или оставивших его без присмотра (например, самостоятельное купание детей в водоёмах)

- Дети в игре не участвуют. Они могут ходить по полигону в костюме, иметь игровое имя, однако не могут быть убиты, похищены и подвергнуты любому аналогичному игровому взаимодействию. Так или иначе, антураж для ребенка необходим.

- О наличии ребенка на полигоне необходимо сообщить региональному мастеру и предоставить всю необходимую информацию до 6 июля.

2) Несовершеннолетние — лица в возрасте 14–17 лет:

- Наличие взрослого сопровождающего

- Наличие письменного разрешения родителей

- Мастера могут отказать в участии в боевых столкновениях без объяснения причин.

Ответственность за действия ребёнка и его здоровье ложится на сопровождающего родителя или опекуна.

Лица до 18 лет, появившиеся на игре без выполнения вышеизложенных условий, на полигон допускаться не будут. 

Разрешение составляется в свободной форме с указанием ФИО, номеров паспорта и контактных телефонов родителей, ребёнка и сопровождающего лица и пересылается МГ не позднее, чем до 10 июля 2016 г. в электронной форме (скан с подписями) или передается на полигоне при регистрации.

Родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны заранее предоставить МГ исчерпывающую информацию о детях и несовершеннолетних: ФИО, паспортные данные, адрес прописки и проживания, ФИО и контакты родителей (в случае с опекунами и сопровождающими лицами), номер полиса ОМС, противопоказания, непереносимость лекарств, аллергии, перенесенные болезни и травмы.

 На полигоне родители, опекуны и сопровождающие лица обязаны носить с собой свидетельство о рождении (для лиц от 14 лет паспорт, допускается их ксерокопии) и полис ОМС ребёнка или несовершеннолетнего (допускается его ксерокопия).

Помните: при отсутствии документов в чрезвычайной ситуации госпитализация в лечебное учреждение может быть затруднительна.

В случае, если заболевшему ребенку или несовершеннолетнему, по мнению полигонного врача, требуется эвакуация домой или в лечебное учреждение, ребёнок в сопровождении родителя или ответственного лица должен покинуть полигон (эвакуация в лечебное учреждение производится мастерским транспортом). При отказе родителей или опекунов от эвакуации они и ребёнок не могут больше принимать участие в игре и обязаны покинуть полигон самостоятельно.

2.6. Игровые кабаки и торговцы

Все кабаки, желающие торговать едой и товаром за реальные или игровые деньги должны пройти регистрацию у мастера по кабакам и торговцам. Люди, не имеющие выданного мастером сертификата и занимающиеся торговлей, будут удалены МГ с полигона.

МГ может освободить от сдачи взносов сотрудников кабаков - не более 4 взносов, сотрудников мелких заведений - не более 3 взносов. Возможны исключения по решению мастера по кабакам и торговцам.

МГ в соответствии с типом заведения возмещает команде кабака расходы на закупку ряда продуктов, которые используются для продажи за игровые деньги. Список продуктов согласовывается с мастером по кабакам и торговцам. Если заведение претендует на компенсацию, оно должно распределить средства так, чтобы иметь возможность продажи блюд все 4 игровых дня. Возмещение денег происходит 7 августа. По согласованию с мастером по кабакам и торговцам это может произойти раньше.

Если торговец хочет торговать за реальные деньги, он должен иметь альтернативный товар для продажи за игровые. Товар должен быть подходить под тематику проекта. Список товаров должен быть предоставлен мастеру по кабакам и торговцам до игры.

Все согласования и утверждения должны быть совершены до 10 июля 2016 г.

МГ напоминает, что кабаки не ставят своей целью накормить всех игроков, а являются локацией для ролевого взаимодействия игроков, моделирующей пункт питания.

2.7. Медицина

Полис ОМС настоятельно рекомендуется иметь с собой на полигоне, особенно иногородним и иностранным игрокам. Наличие полисов на детей и несовершеннолетних обязательно. 
Каждый игрок обязан указать в заявке имеющиеся хронические заболевания и противопоказания (аллергия на лекарства и пищевые продукты и т. д.), а также указать лекарства, которыми обычно пользуется.

МГ настоятельно не рекомендует лицам, страдающим тяжелыми хроническими заболеваниями, приезжать на игру. Такие игроки обязаны пройти отдельную регистрацию у врача. В ДК таких игроков обязательно должна быть пометка о заболеваниях и группа крови. 
МГ настоятельно не рекомендует беременным женщинам приезжать на игру. В противном случае МГ не несет ответственности за здоровье беременной женщины и ребенка. При малейшей угрозе здоровью МГ настоятельно рекомендует немедленно эвакуироваться с полигона. 
Игроку настоятельно рекомендуется иметь минимальную личную аптечку, в которую входят лекарства, необходимые ему для повседневного употребления и в случае обострения хронических заболеваний.

При получении травмы или обострении хронического заболевания следует обратиться к полигонному врачу.

На полигоне оказывается только первичная медицинская помощь. При необходимости будет произведена эвакуация в травмопункт больницы г. Гулькевичи.

При возникновении споров о возможности продолжения игры или участия в боевых взаимодействиях по состоянию здоровья, решение остается за полигонным медиком.

2.8. Правила использования БХ (белого хайратника)

БХ - представляет собой полосу ткани или тесьмы шириной 2,5-5 см, которая повязывается на голову.

Белый хайратник предназначен для визуального опознавания игрока, находящегося вне игры.

БХ игроки готовят сами, они не будут выдаваться на регистрации.

БХ носится с собой во время игры

Когда может одеваться БХ:

1. После своей смерти персонажа для похода в мертвятник.

2. После получения новой роли для того, чтобы дойти до своей локации.

3. Люди идущие за водой.

4. Люди идущие за медицинской помощью на мастерку.

5. Люди несущие мешки с мусором к одному из специальных мест для сбора мусора.

Во всех остальных случаях, БХ одевать нельзя.

Все действия на нашем проекте происходят по игре.

Бегать поесть, переодеваться и обмениваться новостями нужно по игре.

Если игрок будет замечен в БХ с неразорваной ДК без уважительной причины, он будет отправлен в мертвятник.

Если игрок находится в БХ без игровой документации вообще, любой мастер имеет право сопроводить его до стоянки для выяснения ситуации. Систематическое нарушения правил по БХ будет караться мастерами, вплоть до удаления с полигона.

3. Боевые правила

3.1. Общие правила

К использованию во время игр допускаются только оружие и средства защиты, прошедшие проверку мастерами по оружию. При проверке оружия учитываются несколько факторов:

а) безопасность,

б) корректность, в том числе эстетическая ценность.

Общая для всего полигона система боя – ХИТОВАЯ.

3.2. Поражаемая и непоражаемая зоны

Непоражаемая зона: голова без шлема, шея, пах, кисти рук и стопы. Попадание в голову без шлема или незащищенный доспехами пах – тяжелое ранение попавшего. Колоть древковым оружием и стрелять из луков и арбалетов в шлем запрещено всегда. В случае нанесения травмы игроку, нанесший становится тяжелораненым. Умышленное нанесение травм – основание для удаления с полигона и – в случае серьезных травм – обращения в полицию.

Поражаемая зона: все тело игрока за исключением кистей, стоп, лица, шеи, головы без шлема, горла и паха.

Голова в шлеме поражаема только во время штурма крепостей и битвы армий, что обязательно предполагает шлем.

Рисунок любезно предоставлен клубом "Тироль" и слегка изменен.
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3.3. Разрешенные действия

· рубящие удары допущенным оружием и уколы копьями;

· толчки и удары плоскостью щита в корпус противника;

· блокирование оружие противника путем захвата непоражающей части этого оружия (например можно захватывать древко копья);

· удары ногой в щит противника – вынесено на голосование.

3.4. Запрещенные действия

· удары ребром щита, гардой или навершием оружия ЗАПРЕЩЕНЫ ;

· выстрелы в голову ЗАПРЕЩЕНЫ;

· любые удары любым оружием в голову без ШЛЕМА ЗАПРЕЩЕНЫ;

· удары руками и ногами ЗАПРЕЩЕНЫ;

· удары в непоражаемую зону ЗАПРЕЩЕНЫ;

· колющие удары копьями в голову ЗАПРЕЩЕНЫ;

· колющие удары клинковым оружием ЗАПРЕЩЕНЫ!

3.5. Хиты, ранения, добивание

· У эльфов , людей и гномов по 2 «нательных» хита. У гоблинов - 1 хит. 

· Доспех добавляет хиты, попадание оружием снимает хиты.

· Хиты за доспехи добавляются на все тело, а не только на ту часть, которую защищают.

· Хиты за доспехи не суммируются. 

· Все оружие по умолчанию снимает 1 хит.

· Стрелковое оружие (луки и арбалеты) снимает 2 хита.

· Снаряды осадных орудий снимают все хиты и отправляют в тяжелое ранение.

· Сначала снимаются «доспешные» хиты, потом «нательные». Если у персонажа снимается один «нательный» хит – он становится легкораненым, если два хита – тяжелораненым.

· Тяжелораненый должен немедленно упасть/присесть на одно колено и перестать участвовать в бою. Дальнейшие действия с тяжело- и легко раненными персонажами описано в правилах по медицине.

· Убить тяжелораненого персонажа можно. Для этого надо обозначить удар и произнести: «добиваю».

3.6. Допуск и классификация оружия

Алебарды, Двуручные и Одноручные Билки ЗАПРЕЩЕНЫ!

К использованию во время игр допускается только оружие и средства защиты (в дальнейшем оружие), прошедшие проверку мастером по боевке либо главмастером. При проверке оружия учитываются несколько факторов: 

а) Соответствие установленным параметрам; 

б) Безопасность; 

в) Корректность, в том числе эстетическая ценность.

3.6.1. Клинковое оружие

Обязательна четко выделенная рукоять и лезвие, наличие рубящей грани. Изготавливается из текстолита, дюраля. Захват ладонью поражающей части одноручного оружия в течение 1-2 сек. приводит к мгновенной смерти. 

Меч. Длина от 60 до 120, обязательно наличие гарды и рубящих граней. Макс вес – 1.2 кг.

Кинжал. Длина не более 40 см, включая рукоять.

Двуручный меч. Длина от 120 см до 150 см, включая рукоять и противовес. Обязательна гарда. Запрещен для использования в паре с каким-либо другим оружием или щитом. Макс вес – 2 кг.

3.6.2. Древковое оружие

Состоит из древка и наконечника. Поражение засчитывается при касании поражаемой зоны наконечником, причем в некоторых случаях только при нанесении колющего удара, боевая часть топоров может изготавливаться из листовой резины. Древко изготавливается из дерева, лезвие из резины. Скругление острия не менее 5 см.

Копье. Длина от 150 см до 300 см. Наконечник не более 30 см. Изготавливается из реактопласта мягкой листовой резины и подобных материалов (ЛАРПовое тоже можно). Запрещено захватывать наконечник ладонью, в этом случае захвативший умирает. Копье поражает только при нанесении колющего удара, режущие удары копьем не считаются.

Топор. Длина 60 -120 см. Лезвие изготавливается реактопласта или мягкой резины. Поражает только при рубящем ударе. Макс вес – 1.5 кг.

 Двуручный топор. Длина 100 -150 см. Лезвие изготавливается из реактопласта или мягкой резины. Поражает только при рубящем ударе. Макс вес – 2 кг.

ОРУЖИЕ гномов (в редких случаях молотами могут пользоваться персонажи других рас, например тролли и Мелькор:) 

Молот - Мягкое оружие. Длина 90-100 см. Вес до 1000 г.

Двуручный молот - Мягкое оружие. Длина 100 до 150 см Вес до 1200 г.  
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3.6.3. Стрелковое и метательное оружие

Снаряды метательного оружия поражают только при прямом "колющем" попадании, рикошеты не засчитываются. Любое метательное оружие снимает 2 хита с любой части поражаемой зоны, исключая голову.

Требования к стрелковому оружию:

Луки - натяжение до 15 кг.

Арбалеты - натяжение до 15 кг.

Стрелы. Длина произвольная. Наконечник обязательно из мягких материалов. Использовать стрелу как самостоятельное оружие запрещено. Разрешено отбивать стрелы рукой. Каждая стрела должна пройти мастерскую проверку. Гуманизация каждой стрелы должна быть двухуровневой: сначала жесткая гуманизация диаметром не менее 1 см и не допускающая пробивания древком стрелы и мягкая диаметром не менее 3 см . Стрела снимает хиты только при прямом ("колющем") попадании. Стрела не может поражать при попадании в голову и шею!

МГ рекомендует лучникам позаботиться о защите глаз, за каждого лучника в локации в таком или подобном шлеме будут игровые плюшки, подробнее см. раздел «Фортификация».
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3.6.4. Ночное оружие

Длина ночного оружия не более 110 см.

 Тямбары - длина до 110 см.

 Мечи LARP длинной до 110 см.

Ножи от 15 до 40 см материалы резина, LARP

3.6.5. Щиты

Разрешено изготовление любых безопасных щитов. Запрещены опасные выступы на поверхности щита и на верхней кромке, но можно использовать незаостренные умбоны. Кромка щита должна быть обита/провязана/оклеена кожей/мешковиной/войлоком/парусиной. В щит разрешается наносить удары ногой. Запрещены удары ребром щита. Разрешен толчок плоскостью щита. Габариты щита не должны превышать 80 см в ширину и 130 см в высоту. ЩИТОВИКАМ ШЛЕМ ОБЯЗАТЕЛЕН!

3.6.6 Доспехи

Доспехи, шлемы и щиты должны обеспечивать надежную защиту от игрового оружия, эстетично выглядеть, соответствовать роли персонажа и не представлять опасности окружающим.

Хиты за доспехи добавляются на все тело, а не только на ту часть, которую защищают. Стеганки сами по себе не считаются доспехом.

Доспехи существуют 2 классов:

Первый – бригантины, кожаные доспехи, пластиковые доспехи добавляют 1 хит

Второй – основной предпочтительный доспех для эльфов, людей и гномов - это кольчуга. Кольчуги добавляют 2 хита. Для того, чтобы доспехи второго уровня добавляли хиты, на игроке должен быть одет шлем+защита кисти. Без шлема и защиты кисти – кольчуги не добавляют хиты. Ношение защиты кисти рекомендуется и приветствуется при использовании любого типа доспеха. Допускается скрытое ношение защиты суставов (наколенники, налокотники) и скрытой (современной) защиты - под одеждой. Сам по себе шлем не добавляет хитов, но дает возможность участвовать в массовых боях и штурмах крепостей.

Также доспехами второго класса являются бахтерцы, лямеляры(стальные 2 хита, пластиковые считаются доспехами 1-го класса и добавляют 1 хит) и кирасы. Причем кирасы могут быть и стальными и кожаными и пластиковыми, они в любом случае дают два хита, но должны быть эстетичными.

МГ оставляет за собой право поощрить игроков за качественное и эстетическое исполнение доспеха.

Также за каждого воина в локации у которого шлем+защита кисти+налокотники(или наручи)+поножи(или минимум наколеники) будут игровые плюшки. См. Подробнее в разделе «Фортификация».

3.7. Дневное и ночное время

Дневное время с 9.00 до 21.00. Можно пользоваться любым допущенным оружием, щитами.

Ночное время с 21.00 до 2.00. Можно пользоваться только «ночным» оружием, описанным в соответствующем разделе. 

С 2.00 до 09.00 - «тихий час». Возможны любые взаимодействия, кроме боевых.

Просьба: регов, техов, мастеров, глав локаций в «тихий час», если они спят, не трогать! Спорные вопросы решайте сами, либо ждите до утра. Если нужный Вам человек бодрствует, и готов с вами общаться, то все нормально.

3.8. Оглушение

Моделируется касанием плеча жертвы рукой с зажатым в ней оружием и голосовым сигналом "оглушен". Можно шепотом, на ухо жертве. Оглушить можно только если жертва обращена спиной, активно не сопротивляется и не убегает. Щитом, латной перчаткой, стрелами или луком оглушать нельзя. Невозможно оглушить персонажа, одетого в шлем, даже если он без доспехов.

После оглушения жертва должна молча упасть или сесть. Оглушенный персонаж не может кричать или говорить, не слышит, что происходит вокруг него, лежит с закрытыми глазами и не в состоянии самостоятельно передвигаться. Оглушение длится 5 минут. Оглушение можно продлить в любой момент, оглушив повторно. В этом случае отсчет 5 минут начнется сначала. Если персонажа оглушали 3 раза в течение часа, то персонаж переходит в состояние тяжелого ранения, при этом пребывает без сознания.

3.9. Добивание

Проводится на тяжелораненом или оглушенном лежащем человеке, для этого надо обозначить удар и произнести «добиваю».

3.10. Обыски, связывание и пленение

Раздел в стадии разработки.

3.11. Армии

Для моделирования массовых боев, штурмов и осад используется модель армии.

Основные положения:

1) У армий есть Штандарты (размер метр на метр), обязателен знаменосец.

2) Штандарт дает "виртуальные жизни " (от X до Y, зависит от экономики, моделируется повязанными на него ленточками).

3) Количество бойцов в армии - от 5 человек.

4) Боевка происходит в реальном времени без фаз лучников, то есть армии могут атаковать друг друга с марша.

5) Боец, с которого сняли все хиты, садится, поднимает вверх руку с оружием, после этого встает и, держа оружие в вытянутой поднятой вверх руке, быстро идет к своему Штандарту, отрывает от него "ленточку" и снова может вступать в бой. При падении в бою, игрок переходит в состояние тяжелого ранения, после которого также идет за ленточкой.

6) ЗОНА ШТАНДАРТА - пока на Штандарте есть "чипы виртуальных жизней" (ленточки), вражеские бойцы не могут подойти к нему ближе, чем на 3 метра (свои бойцы могут заходить в ЗОНУ ШТАНДАРТА только для того, чтобы сорвать ленточки - отсиживаться там во время боя нельзя)

7) Когда армия штурмует крепость, в которой нет армии, идет обычное хитовое взаимодейстие (у бойцов армий НЕТ никаких бонусов типа одним ударом вводить в тяжран)

8) Любой отряд может нападать на армию только при наличии у всех участников отряда шлемов.
Армии Темного Блока - Орочьи Орды:

Необходим шлем и минимум поддоспех + некий орочий доспех, можно бриганты. У любого бойца орочьей орды 2 хита.

Также будут Орочьи банды – мобильные отряды, могут проникать за кольцо осады Ангбанда, не могут штурмовать крепости. Состоят из 1-хитовых гоблинов, количество которых не больше 5. Без шлемов и щитов, оружие: мечи, копья, 10 ленточек.

3.12. Создание армии и найм резервных бойцов (лент)


Создание армии и 10 лент стоит 10 единиц ресурса «Население» + X единиц железа + Y единиц дерева + Z единиц еды.

При создании, армии дается 10 лент, следующие 10 лент - стоят столько же.

Циклы: 1 цикл = 1год. 1 игровой день = 2 цикла. В начале каждого цикла игроки получают ресурсы.

Ресурсы. В начале экономического цикла игроки получают набор ресурсов, индивидуальный для каждой локации. Изначально у локаций нет полного комплекта ресурсов для создания армий, за исключением Темного Блока.

В игре существует 4 типа макроресурсов:

· дерево

· еда

· железо

· население

Все ресурсы моделируются чипами.

Ресурс «население» - к каждой локации будет приписано определенное количество виртуального населения, за счет которого идет формирование ленточек армий, грубо говоря - ресурс населения в данном случае играет роль лимита для ленточек.

4. Фортификации

4.1. Общие положения

Любая постройка на игре и расположение пожизненного лагеря определяется мастерской группой. Никакие своеволия в данном вопросе не допускаются. Строить крепости без согласования с мастерами запрещено!!! 

При постройке крепостей ЗАПРЕЩЕНО КОПАТЬ рвы. 

В случае отсутствия в крепости кого бы то ни было, крепость открыта для всех желающих. Вход и выход в крепость через стены запрещен. Запрещено сбрасывать лестницы (и прочие очипованные подобные им штурмовые приспособления), если они уже установлены, но можно препятствовать их установлению.

Неигровой лагерь – служит для хранения личных вещей, установки палаток. Это должно быть пространство, окруженное со всех сторон нетканкой (веревкой либо каперкой) с моделированным входом-выходом (или несколькими). Игроки, находящиеся в лагере, обязаны покинуть его (через выход) по требованию противника в течение 5-ти минут, либо идти в СМ (страну мертвых).

4.2. Постройка и уровни крепостей

Фасад

Передняя штурмовая стена крепости. В зависимости от качества (прочности) фасадной стены определяется уровень крепости с соответствующими бонусами. Боковые стены крепости  закрываются нетканкой/каперкой, задние стены крепости можно обозначать каперкой.

От того какой уровень крепости также зависит то, сколько раз крепость штурмуется. То есть, чтобы взять штурмом крепость 3 уровня надо провести 3 удачных штурма!!! Стена крепости 3 уровня условно моделирует три стены (три линии обороны). 

Бойницы

Проемы в верхней части стены. Через них можно легко проникнуть внутрь крепости. Бойницы могут быть закрыты специальными щитами или просто затянуты тканью. Это означает, что лезть через эту бойницу нельзя. Такое препятствие можно устранить, уничтожив его из осадного орудия. После чего по окончании штурма (боевой фазы),  через 30 минут его можно будет восстановить ремесленнику (кузнецу), потратив ресурсы. 

1 уровень – Форт – Крепость с низкими стенами. Длина штурмовой стены 5 метров, включая ворота. Стена моделируется набитыми досками, высота не более 2 метров. Обязательна одна бойница шириной 1.5 метра и высотой не более 1 метра от земли. Боевой коридор ЗАПРЕЩЕН. 

2 уровень – Крепость. Длина штурмовой стены 7 метров, включая ворота, стена моделируется набитыми досками, высота не более 3 метров. Боевой коридор разрешен, его ширина 2 метра, длина 1,5 метра. Пандус обязателен. Высота пандуса – 1 метр. Обязательна одна бойница шириной 1.5 метра и высотой не более 2 метров от земли.

В крепости 2 уровня есть - резервные бойцы (ленты) стражи. 

Ленты стражи выдаются региональщиком в начале игры. Минимальное количество лент для крепости 2-го уровня — 10. Эти ленты вешаются на два знамени, по 5 лент на одно знамя. Первое знамя городской стражи находится в локации за воротами, не дальше 10 метров от ворот. Установка этого знамени согласуется с мастером по боевке или главмастером. Второе знамя городской стражи постоянно находится в «казарме». 

Лентами стражи могут пользоваться все защитники крепости. Ленты стражи работают только в крепости, их нельзя приплюсовывать к лентам армии, которая идет кого-то атаковать. Раз в сутки, утром, ленты стражи восстанавливаются до своего лимита.

Пример. 2 удачных штурмов крепости 2-го уровня:

Первый штурм идет пока атакующие не прорвались  внутрь крепости и не сбили на землю Первое знамя городской стражи. После этого считается, что первая линия обороны взята. Объявляется 5-минутный тайм-стоп, все атакующие выходят за пределы крепости ворота закрываются, и начинается второй штурм. Второй штурм идет по обычным правилам. 

Разъяснение термина удачный штурм:

В крепости первого уровня нет лент стражи, и штурмуется она один раз, как обычно, если крепость первого уровня защищает армия с лентами, то тоже идет обычный штурм с применением лент. Закончились ленты у защитников, ворвались нападающие, повбивали всех защитников в тяжран, и все - крепость пала,  то есть все, как обычно при штурме с лентами.

С крепостью второго уровня несколько иначе: первый штурм идет до тех пор, пока атакующие не прорвались к Знамени Городской Стражи и не сбили его на землю, после этого первый штурм считается удачным - прорвали первую линию обороны.

Далее начинается второй штурм, потраченые ленты не востанавливаются, у защитников минимально есть 5 лент на втором знамени городской стражи (в первом бою их нельзя расходовать). Если в крепости была армия с лентами, то у защитников есть те ленты армии, которые не были потрачены при первом штурме

4.3. Бонусы и дополнения к постройкам

За каждый элемент защиты, типа налокотников, наколенников, очков, масок для лучников прибавлять +1 к лимиту населения в локации.

За каждого воина в локации у которого шлем+защита кисти+налокотники(или наручи)+поножи(или минимум наколеники) прибавлять +1 ленточку к гарнизону крепости.

Пример:
У крепости 2 уровня два знамени по 5 лент гарнизона (всего 10 лент). Это минимум. А максимум ограничен 15 лентами на знамя (всего 30 лен на крепость 2-уровня).

Таким образом, 10 лент - это минимум, еще + 10 можно давать за 10 бойцов у которых есть шлем+защита кисти+налокотники(или наручи)+поножи(или минимум наколеники).

И ещё + 10 можно давать за общий антураж локации, качество крепости и эстетичный внешний вид гарнизона, например, одинаковые красивые шлема, кирасы, коты и.т.д.

3 уровень – Цитадель - согласуется на месте с Главмастером! 

Ангбанд -  это крепость вне классификации, у которой условно минимум 5 стен (пять линий обороны), то есть взять Ангбанд можно, только проведя минимум 5 успешных штурмов.

Количество таранных хитов на воротах зависит от уровня крепости, примерно от 5 до 50.

Цифры примерные и даны для ориентира. Строить крепости рекомендуется только при согласовании с мастером по боевке. В противном случае всегда остается шанс, что их придется переделывать.

Подземные ходы из стен крепости

Моделируются калиткой в стене/дыркой в нетканке, должны быть очипованы с обеих сторон.

Все виды дополнительных укреплений – только при согласовании с мастером по боевке.

4.4. Штурмы

Все участники штурма, непосредственно принимающие участие в рукопашной, на стене или в воротах, обязаны быть в шлемах. Лучник на стене обязан иметь защитные очки  в комбинации со шлемом, либо просто шлем. (Хотя мы настоятельно рекомендуем защищать глаза). Берегите голову и глаза.

Штурмовать можно тремя способами:

· влезть в проем бойницы. Это можно делать только в «дневное время», обязательно наличие шлема на влезающем. Использование лестниц необязательно. Через зубец стены перелезать нельзя.

· выбить ворота тараном. Хитосъем тарана и количество хитов у ворот определяет мастер по боевке, исходя из крутости тарана (может быть несколько уровней в зависимости от моделирования и затраты ресурсов, то есть тараны можно улучшать при помощи кузнеца). В момент выбивания ворот таран должны держать не менее 4-х человек. Удар должен наноситься не чаще, чем один раз в секунду.

· расстрелять ворота из осадных орудий (катапульты, баллисты, требушета и т.д. )Хитосъем того или иного осадного орудия определяет мастер по боевке. Хитосъем указывается на чипе, который обязательно должен быть на каждом подобном орудии.

После того, как хиты у ворот кончились, они должны быть полностью открыты защитниками укрепления. Пока это происходит, объявляется тайм-стоп.

Стрелять из луков и арбалетов можно только сквозь бойницы или с башен.

Стрелы, выпущенные на другую сторону стены, подбирать во время штурма нельзя, стрелять чужими стрелами нельзя.

Нельзя работать контактным оружием со стен до земли и с земли по людям стоящим на стене.

4.4. Осадные орудия

В эту категорию входят осадные башни, лестницы, требушеты, катапульты, баллисты.

К осадным башням требование только одно – безопасность в эксплуатации. Т.е. это должна быть достаточно прочная конструкция, из которой не торчат гвозди и прочие травмоопасные элементы. 

Баллисты стреляют дротиками. Длина дротика от 80 см до 1,5 м., он должен весить не более 700 г., диаметр смягчения «острия» от 7 см. (дротики допускаются мастером по боевке). Дротиками можно стрелять по крепости, но хитов с бойниц и ворот они снимают немного. Ими можно попасть в человека и отправить его в тяжран. 

От дротиков баллист не спасает щит.

Требушеты и катапульты стреляют большими камнями, описанными ниже. Могут разрушать защиту бойниц и ворота. Должны прилично выглядеть (так же при очиповке осадного орудия демонстрируются мастеру по боевке). Требушеты должны иметь противовес, катапульты должны работать за счет силы упругости, а не за счет силы людей, дергающих за веревку. Выпущенный катапультой или требушетом большой камень отправляет в тяжран на месте даже при попадании в щит или оружие.

Камни моделируются пакетом, сделанным из материла, который не слишком легко порвать, черного, белого или серого цветов. Набивается песком, землей, травой и т.д., для облегчения нужно  добавить более легкий материала. Размер не более 30 см и не менее 20 см в диаметре, вес от 500 до 800 г. Камень должен быть мягким. Также в качестве камня может быть использованы волейбольные мячи или пенопластовые куски, покрашенные под камни.

Согласуйте свои камни с мастером по боевке заранее!

Есть два способа использовать камни.

 - ими можно стрелять из осадного орудия, предназначенного для этого (см. ниже).

- их можно ронять со стен. Действие выполняется строго двумя руками, можно ронять только вертикально вниз. Считается, что камень попал, если он задел человека (эльфа,гнома,орка и.т.д.) куда угодно (даже в голову), не срикошетив при этом от щита, оружия или, например, дерева.

Щит не защищает от камней.

Камень, упавший со стены и попавший без рикошета, приводит к тяжелому ранению вне зависимости от доспеха.(будут исключения, например, с троллей камень снимает 1 хит)

Кидать камни руками, кроме как стоя на парапете стены или на башне, нельзя.

Таран – тяжёлое прямое бревно диаметром не менее 10 см, длиной от 3-х метров, с экипажем не менее 4-х игроков. Таран можно разрушить или украсть. Также кузнецы могут повысить хитосьем тарана за счет его улучшения. (подробности в правилах по ремеслам) 

Все указанные орудия должны иметь чип, где указан хитосъем и количество хитов самого орудия  - устанавливается мастером по боевке в зависимости от качества изделия.

Осадные машины могут улучшаться.

Осадные башни, катапульты, баллисты, требушеты в бою могут быть уничтожены только другим осадным орудием (камнем или дротиком). Для снятия хитов необходимо любое попадание - даже касательное или рикошетом. Когда хиты кончаются, орудие считается уничтоженным и не может использоваться по прямому назначению до починки.

В небоевой обстановке (когда никто не мешает) осадную башню, таран, требушет, катапульту или баллисту можно уничтожить ударами любого оружия. Каждый удар снимает 1 хит, но должен наноситься не чаще, чем раз в 5 секунд. Удар должен быть громким, но не разрушать орудие физически.

Восстановление орудия производится за ресурсы кузнецами (ремесленниками) и требует 1 час времени.

Осадные орудия могут переходить из рук в руки только с согласия их реального владельца независимо от того, жив ли его персонаж.

Лестницы не уничтожаются, но во время штурма могут быть украдены.

5. Экономические взаимодействия

5.1. Общие данные

Экономика на игре разделена на две различные по игромеханическому процессу ветки, а также по целям, для которых развитие той или иной ветки необходимо. Однако, все экономические взаимодействия, будь то взятые из экономики государств или микроэкономики, между тем могут представлять симбиоз в меновой торговле (по желанию игроков).

Здесь необходимо сказать, что на игре мы не предлагаем конкретную и ограничивающую действия игроков экономическую систему. В основном наша система представляет собой творческую ремесленную деятельность, натуральную добычу и  обмен. Такая система,  на наш взгляд, является самой простой и наиболее подходящей для описания взаимодействий между государствами и жителями Первой эпохи.

5.2. Макроэкономика государств

Простейшая экономика любого государства основана на добыче ресурсов и дальнейшем их использовании. Поэтому в макроэкономике мы отразили несколько типов ресурсов, способы их добычи, использование их для создания армий  и иные взаимодействия с их применением, а также географические особенности локаций, связанные с пополнением макроресурсов.

Для отражения времени в течение игрового периода, которое немаловажно для описания экономических процессов, мы ввели понятие «экономического цикла». Один экономический цикл — это один год. За игровой день происходит два экономических цикла, из чего следует, что за игровой день наши персонажи проживают два года.

В отсутствие единой денежной системы, которая, по крайней мере, на начало игры ещё не принята, любые ресурсы на игре не имеют четкой цены. Стоимость любого ресурса может определяться политикой государства, отсутствием того или иного ресурса в близлежащих локациях, сложностями добычи и многими другими факторами, которые игроки могут определить сами, в соответствии со своими личными мотивами и потребностями, а также сложившейся ситуацией. 

Однако, если вы не знаете, на какие ресурсы в данный момент поменять свои собственные ресурсы, мы предлагаем вам для простоты обмена использовать один из микроресурсов — жемчуг. Он будет весьма распространен на землях Белерианда в качестве  основной меновой единицы, и будет приниматься в качестве платы не только за ресурсы, но и за различные услуги, а также в трактирах.

5.3. География и освоение земель

Не все государства способны добывать различные виды ресурсов, исходя из расположения локаций государств. Гномы, живущие преимущественно в горных местностях Белерианда, естественно, не имеют недостатка в полезных ископаемых, добываемых в горных шахтах. Эльфы же, хоть и не всегда живущие в лесах, расположили свои коммуникации так, что в древесине никогда не испытывали нужды. Исходя, из географического расположения локаций гномов и эльфов, добыча макроресурсов будет соответственно ограничиваться. Конечно, здесь стоит упомянуть об эльфах Гондолина, которые расположили свои владения в долине Тумладен, огражденной Окружными горами, богатыми железом.

Локации государств людей имеют не столь большие ограничения, но также, как и локации гномов и эльфов, имеют свои особенности по добыче тех или иных ресурсов.

Более подробно о географическое расположение государств и прилегающих к ним территорий, политические границы, природные ресурсы и ископаемы Вы сможете увидеть на карте мира Средиземья, составленной с привязкой к местности полигона Игры. Карта будет предоставлена игрокам после окончательной разметки полигона.

Стоит уточнить, что мир, в который нам предстоит окунуться, не ограничен только лишь границами отдельных государств. Земли Белерианда велики, и многое еще не освоено никем из живущих на них. 

Освоение новых земель может быть весьма полезным для государств, которые хотят расширить свое влияние, пополнить запасы ископаемых, а для некоторых и стать новым домом. Что таится в этих землях, какие богатства могут скрывать недра этих земель никому неизвестно, тем интереснее их исследование. Неосвоенные земли — это пространство для деятельности, для разработки шахт, устройства лесопилок, охоты. 

На геополитической карте вы сможете ознакомиться с такими землями, исследовать их и начать разработки. Необходимо уточнить, что выработки ресурсов на разных неосвоенных землях могут быть весьма полезными и приносить постоянный доход, а могут быть и неожиданно исчерпаны. Все зависит от места, которое Вы исследовали и выбрали для будущей работы.

Однако не стоит забывать, что все земли Белерианда принадлежат королю Дориата Элу Тинголу. И, возможно, при постройке фортов и освоении новых земель стоит задуматься над вопросом, что думает на этот счет владыка синдар.

5.4. Макроресурсы 

В начале экономического цикла игроки получают набор ресурсов, индивидуальный для каждой локации. Также в начале каждого экономического цикла ресурсы пополняются в соответствии с изначальным набором ресурсов.

В игре существует 4 типа макроресурсов:

· дерево

· еда

· железо

· население

Население. К каждой локации будет приписано определенное количество виртуального населения, за счет которого идет формирование ленточек армий.  Ресурс «население» ограничен и, учитывая особенности продолжительности жизненного цикла рас Первой эпохи, данный ресурс не может быть увеличен. Исключением из правил являются люди. 

ВАЖНО! Ресурс «население» в данном случае играет роль лимита для ленточек. Ресурсом «население» торговать нельзя, оно не отчуждаемо от Вашей игровой локации.

5.5 Моделирование макроресурсов

В разработке

5.6. Обмен макроресурсами. Караваны

Макроресурсы могут перевозиться только с помощью караванов.

Караваны бывают двух видов:

Большой караван, может перевозить неограниченное количество ресурсов, для его формирования  необходимо: — 5 населения +2 еды + 2 дерева.

Большой караван имеет 5 лент охраны (5 резервных бойцов).

Большой караван имеет телегу/носилки под ресурсы. Для отыгрыша большого каравана требуется минимум 5 игроков.

Малый караван, может перевозить ограниченное количество ресурсов, для его формирования необходимо затратить 1 ресурс еды. Виртуальных лент охраны не имеет.

Малый караван имеет носилки под ресурсы. Для отыгрыша малого каравана требуется минимум 2 игрока.

Караван ходит только по дорогам, не бегает и не лазает по кустам.

Караван не может штурмовать крепости.

Также могут быть просто торговцы, без караванов, и сопровождения, но они не имеют права торговать макроресурсами (они могут торговать единичным товаром, таким как украшения, снадобья и т.д.)

5.7. Создание армии и найм резервных бойцов (лент)


Создание армии и 10 лент стоит 10 единиц ресурса «Население» + X единиц железа + Y единиц дерева + Z единиц еды.

При создании, армии дается 10 лент, следующие 10 лент - стоят столько же.

Циклы: 1 цикл = 1год. 1 игровой день = 2 цикла. В начале каждого цикла игроки получают ресурсы.

Ресурсы. В начале экономического цикла игроки получают набор ресурсов, индивидуальный для каждой локации. Изначально у локаций нет полного комплекта ресурсов для создания армий, за исключением Темного Блока.

В игре существует 4 типа макроресурсов:

· дерево

· еда

· железо

· население

Все ресурсы моделируются чипами.

Ресурс «население» - к каждой локации будет приписано определенное количество виртуального населения, за счет которого идет формирование ленточек армий, грубо говоря - ресурс населения в данном случае играет роль лимита для ленточек.

5.8. Добыча, хранение и транспортировка ресурсов. 

Склад.

В любой локации есть склад для хранения макроресурсов. После добычи все макроресурсы следует перенести на склад и хранить там до момента их использования. Также на складе можно хранить и микроресурсы, однако, это не является обязательным условием. 

На складе можно хранить неограниченное количество ресурсов.

Постройка склада не требует дополнительных затрат ресурсов. Склад должен быть смоделирован удобным для Вас образом и представлять конструкцию не менее чем 1м*1м, высотой не менее 0,5 метра с табличкой «Склад».

Добыча ресурсов вне локационных зон. Форты.

На свободных землях можно строить Форты по правилам раздела «Фортификации». Автоматически формирование Форта подразумевает постройку склада. Строительство Форта дает Вам право организовать одну лесопилку и/или одну шахту внутри постройки Форт  и одну лесопилку и/или шахту рядом с Фортом. Возможности строительства шахт/лесопилок на данном участке определяется согласно географической карте.

Пояснение: Если на данном участке, где Вы планируете построить Форт, возможна добыча дерева, то Вы можете построить одну лесопилку внутри крепостных стен, одну рядом с Фортом вне крепостных стен.

Транспортировка ресурсов.

Добытые микроресурсы становятся игровыми предметами и далее используются согласно правилам.  

Макроресурсы  можно переносить от места добычи на склад или же в другое место в пределах локации без создания специального каравана. За пределы локации макроресурсы можно транспортировать только с помощью каравана. 

5.8.1. Железо.Моделирование шахт

Железо добывают в горных шахтах. Места для внутрилокационных шахт определены заранее и не требуют каких-либо исследований. 

Подготовка шахты.

В локации может быть не более двух шахт. Одна может быть расположена внутри локации, другая – должна находиться за пределами крепостных стен на территории, принадлежащей данной локации.

Подразумевается, что постройка «Шахта» - это некие рудники, внутри которых добывают все ресурсы, относящиеся к горным: железо, камень, золото, драгоценные камни, мифрил.

Первым делом оформляется «Вход» в шахту. Он должен быть эстетичным и реалистичным, желательно – площадка (возможно, даже яма) с укреплёнными стенками, крышей, проходом/спуском в неё, с соответствующим антуражем (инвентарём, обстановкой и т.п.). Площадь – не меньше, чем 1,5 на 1,5 метра. Задняя стенка площадки остаётся открытой, от неё и будут в дальнейшем отходить тоннели шахт.

 Работа в шахте.

Работа в шахте заключается в следующем. Рудокопы (числом не менее двух) отыгрывают в течение получаса работу в забое (машут кирками и лопатами, носят носилки с рудой, поют рабочие песни, ругаются, перекуривают – короче, всё, на что хватит вашей фантазии). Строится 1 (один) элемент тоннеля шахты, длиной 0,5 метра – в том направлении, в котором решили рудокопы. Тоннель моделируется каркасом, обтянутым нетканкой (или её аналогом). По завершению работы в тоннеле, рудокопы находят там: залежи каких-либо ресурсов, опасность (проблему) или ничего. В течение одного цикла (6 часов) можно проложить до 12 секторов тоннеля. Результат работы в тоннеле определяется мастером-региональщиком, который в случайном порядке вытягивает одну из карточек «Шахты».

Можно улучшить качество работы в шахте, повысить вероятность добычи полезных ресурсов и уменьшить возможность встречи с опасностью. Для этого необходима помощь рудознатца. В зависимости от своего уровня, рудознатец получает право тянуть карточки «Шахты» из колоды с более или менее улучшенным набором карт, более продуктивным и безопасным.

Полученные ресурсы выдаются шахтёрам в качестве материальных носителей сразу же по факту их обнаружения.

5.8.2. Дерево. Моделирование лесопилок

Дерево добывают на лесопилках. Одна лесопилка располагается внутри локации. За пределами крепостных стен можно организовать еще одну лесопилку. Места для внутрилокационных лесопилок определены заранее и не требуют каких-либо исследований. 

Подготовка лесопилки.

Лесопилка – участок, площадью не менее два на два метра, заантураженный так, чтобы сразу было понятно: здесь производится добыча и обработка древесины. Нюансы остаются на откуп игрокам.

На территории лесопилки обязательно должна быть как минимум одна функционирующая пила (на весь период игры) и одно бревно (в экономический цикл (длиной не менее метра, диаметром не менее 10 сантиметров)). Вместо бревна может быть доска (тогда при длине 1 м ширина доски не менее 10см). 

Работа на лесопилке.

Работа на лесопилке отыгрывается лесорубами (числом не менее двух). В начале каждого экономического цикла лесорубы выходят за пределы лесопилки на поиски подходящей древесины.

Целью является найти промаркированные и спрятанные заранее мастером-региональщиком деревянные сучья, которые подразумевают, что лесоруб нашел подходящий для обработки лес. После нахождения шести промаркированных сучьев (максимум) лесорубы могут приступить к "валке деревьев". Мастер-региональщик предлагает выбрать столько карт из колоды "Лесопилка", сколько нашли лесорубы: 

 На карточке могут выпасть:  

· пустышки: гнилая древесина, сухая древесина, поеденная жуками древесина и т.п., что означает: не вышло достать хорошего дерева, годного для создания ресурса.

· хорошая древесина (от 1 до 5 единиц), также есть вариант получить дерево ценной породы (пригодной для создания произведений искусства), найти чей-то тайник, клад, схрон и т.п.

· опасность (выскочил медведь, кабан, волк, пришёл энт и пожурил, наказав больше не пилить, пожар, ураган и т.п.).

В зависимости от вытянутой карты, лесорубы отыгрывают сложившуюся ситуацию.

В случае положительного результата мастер выдает чипы дерева, а лесорубы отправляются на лесопилку и отпиливают от заранее подготовленного бревна ровно столько частей, сколько заработали за "ходку" и самостоятельно маркируют их соответствующими чипами.  

За цикл лесорубы могут сделать один заход за деревом.
Таким образом, лесорубы могут получить от 5 до 20 единиц дерева за 1 цикл. Но, при желании, лесорубы могут отказаться от моделирования работы лесопилки с помощью случайного набора карт. Тогда они просто должны распилить бревно на 7 частей в течение цикла, отыгрывая при этом рабочий процесс. При такой сокращённой схеме лесорубы гарантированно получают минимальные 5 единиц дерева, но не более того. 

5.9.  Микроресурсы

В игре присутствуют следующие микроресуры, добычу и применение которых мы опишем ниже:

Жемчуг. Меновая единица, которую могут использовать как игроки, так и целые государства. Жемчуг вы можете получить не только в процессе обмена, но и в процессе собирательства. Однако стоит отметить, что собирательство жемчуга возможно только в поймах или на берегах рек, которые будут обозначены на момент начала игры.

Янтарь. В основном янтарь Вы можете использовать в процессе творчества и создания прекрасных украшений, а также целительства, целительных амулетов и изготовление светочей. Найти янтарь могут лесорубы.

Мед. Используется в медицине. Добывается лесорубами.

Золото и Драгоценные камни. Еще одни из разновидностей микроресурсов, которые можно добывать в горных шахтах.  Золото и драгоценные камни можно использовать в ювелирном искусстве и меновой торговле. Также некоторые разновидности драгкамней используются в медицине. 

Камни. Этот ресурс находится всегда в избытке в районе горных шахт, однако, чтобы простой камень стал именно ресурсом как таковым, с ним должны поработать каменотесы, о чем подробно рассказано в разделе Ремесла.

Целебные травы. Целебные травы можно добыть в процессе собирательства и выращивания. С информацией об использовании этого ресурса вы сможете ознакомиться в правилах по медицине. 

Целебные минералы. Целебными свойствами обладают и драгоценные камни. Однако, существует еще несколько разновидностей пород и минералов, описанных в правилах по медицине.

Колосья лембаса. Весьма редкий ресурс, секрет выращивания и обработки которого знаком лишь Девам Йаванны, что подробно описано в разделе Ремесла.

Кожа. Один из микроресурсов, который можно добыть в процессе Охоты. В основном кожа нужна для различных ремесленных искусств. 

Жир. Этот микроресурс добывается в процессе Охоты. Используется в медицине.

Мифрил.

Данный ресурс стоит выделить в специальный раздел, как наиболее ценный и вызывающий массу вопросов у игроков.

Итак, что касается этого поистине драгоценного металла, то здесь мастера, как, впрочем, и во всем остальном, склонны максимально близко придерживаться первоисточника.

Мифрил или митрил (истинное серебро, морийское серебро, серебряная сталь) — драгоценный серебристый металл, прочнее стали, но гораздо легче по весу. Мифрил добывался гномами в шахтах Казад-Дума. Основные  свойства мифрила — невероятная лёгкость в сочетании с невероятной прочностью, высокая ковкость и благородный блеск. На основе мифрила эльфами и гномами было создано несколько различных сплавов, самый известный из которых — эльфийский итильдин. Название мифрилу было дано Келембримбором, знаменитым эльфийским кузнецом, который прибыл в Эрегион, привлеченный слухами об удивительном металле, обнаруженном в Мории.

Мифрил добывается в шахтах только на территории Казад-Дума. Добыча мифрила схожа с разработками руды, однако объем выработки мифрила значительно ниже, что, однако, не сказывается на значимости такой добычи, ведь вес мифрила крайне мал, а ценность его велика.

Высокая ковкость  и значительная устойчивость металла против деформации не означают, что с этим металлом могут работать все кузнецы.  Высокую пластичность мифрила при ковке или литье оружия и доспехов неопытный мастер может нарушить слишком высокой скоростью или неравномерностью деформации, а также слишком высоким прогревом или пережогом. Для работы с этим материалом необходимо высокое мастерство (работать с ним может мастер или великий мастер; ученики и подмастерья только испортят металл).

При свободной торговле между игроками цена на микроресурсы (как и на макро-уровне) может меняться в зависимости от дефицита или избытка того или иного ресурса,  жадности либо щедрости Вашего персонажа, политики государства и других факторов. 

5.10 Моделирование микроресурсов и «принцип кармана».

Все микроресурсы моделируются разными способами:

· Жемчуг — только предметом;

· предметом и чипом;

· только чипом.

На игре действует принцип «кармана». 

Мастера  предоставят микроресурсы, которые после их добычи будут использоваться в ремеслах. Но игрокам не запрещается заменить мастерский ресурс, то есть действует система «Кармана». Игрок, добыв нужный ему для изготовления предмета ресурс, может устроить замену - грубо говоря, поменять один синий камушек на свой более красивый синий камушек. При этом он должен сдать мастеру-региональщику добытый ресурс, который он заменяет, и получить от мастера в итоге чип, в котором будут указаны не только бонусы предмета, если таковые имеются, но и ресурсы, использованные при изготовлении.

Мастеру-региональщику после завершения работы предоставляется вещь, на которую он выдает чип с указанными свойствами, или же, если предмет мыслился как культурная ценность, мастер вносит его в соответствующий список. 

Добытый жемчуг невозможно заменить своим, так как он является и денежной единицей, которую впоследствии у вас могут не принять другие персонажи. Чипы на жемчуг не предусмотрены.

5.11 Собирательство

Один раз в цикл можно заняться собирательством жемчуга, янтаря, целебных трав. Собирательство доступно для всех рас, однако, в зависимости от географического расположения Вашей локации, собирательство тех или иных ресурсов может быть ограничено или отсутствовать вовсе. 

ВАЖНО! Как таковой профессии «Собиратель» на игре нет. Собирательством занимаются девы Йаванильди, лесорубы, целители для осуществления целей своего основного дела.

5.12 Охота

 Охота на животных происходит один раз в цикл в специальных охотничьих угодьях поблизости от Вашей локации. Таким образом, возле каждой локации есть место для охоты. 

Животные условно делятся на несколько видов:

· птица (1 ед. еды)

· кабан (2 ед. еды, 2 ед. кожи, 2 ед. жира)

· горный козел (2 ед. еды, 2 ед. кожи, 2 ед. жира)

· олень (3 ед. еды, 3 ед. кожи, 3 ед. жира)

Основные принципы Охоты:

· Животные моделируются мишенями с указанием животного. 

· Чем дальше мишень от местонахождения охотника, тем ценнее зверь. 

· Охотники выбираются на охоту по одному с тремя стрелами у каждого. 

· Количество охотников в цикл не более пяти от одной локации. 

· На каждого зверя три попытки. Не попал с третьего раза – животное пугается и сбегает, и следующий охотник уже не может его убить.

· Количество животных, появившихся в цикл, ограничено.

Еда, добытая в процессе Охоты, является макроресурсом.

6. Правила по медицине

Прежде чем мы рассмотрим основные правила по медицине, необходимо отметить, что лекарей на одну локацию может быть, согласно списка:

- мастера лекарей – 1 персонаж;

- подмастерье лекаря – 2 персонажа;

- ученик лекаря – 2 персонажа.

Лекари светлых локаций имеют двойной лимит, согласно вышеприведенного списка.

Лекари, которые пользуются силой Фэа также подчиняются вышеуказанным условиям, без двойного лимита.
6.1. Ранения. Виды ранений.

Ранения

Система боевого взаимодействия между персонажами хитовая. Обычный персонаж (эльф, гном, человек) имеет 2 нательных (личных) хита. Потеря личных хитов до одного приводит к его ранению (исключение гоблины у них 1 хит). 

На игре возможно получение двух типов ранений: легкое и тяжелое. Под легким ранением условно понимаются любые повреждения, при которых персонаж еще способен действовать, а под тяжелым – повреждения, при которых он еще жив, но действовать уже не в состоянии. 

Легкое ранение

Персонаж, оставшийся с одним личным хитом считается легкораненым (исключение гоблины у них всего 1 хит). Он может продолжать бой, разговаривать, ходить. Персонаж, оказавшись в состоянии легкого ранения, если ему не оказана первая помощь в течении определенного времени, для каждой расы оно свое, переходит в состояние тяжелого ранения. (Люди -15 минут, Гномы - 30 минут, Эльфы и Орки более устойчивы и хитов со временем не теряют).

Тяжелое ранение

Оказавшийся в 0 хитов персонаж считается тяжелораненым. Он не может активно действовать и, если передвигается, то делает это только ползком; он может лежать, стонать, говорить шепотом. Если по прошествии 15 минут, для человека, и 30 минут, для гнома, им не оказали первую помощь в виде перевязки, они умирают. Если при этом через 30 минут его не начали лечить, то персонаж умирает не смотря на полученную первую помощь. Эльфы и орки могут находиться в состояние тяжелого ранения более длительное время - до 3х часов, если в это время их не начали лечить, то они умирают.

6.2. Оказание первой помощи

При легком ранении первой помощью является наложение повязки на конечность. Если повязка наложена, то потеря хитов прекращается (для людей и гномов). Для орков и эльфов легкое ранение не несет в себе опасность дальнейшего снятия хитов.

При тяжелом ранении аналогично наложение повязки, только в данном случае на корпус.

Перевязочный материал должен представлять собой полоски белой материи примерно 10 сантиметров в ширину. Предполагается, что при перевязки на рану накладывается несколько слоев бинта.

Повязка должна накладываться на тело, которое свободно от доспехов. То есть при тяжелом ранении это НЕ ДОЛЖНО БЫТЬ наложением на доспех, его необходимо снять. Накладывать повязку именно на тело не обязательно, можно делать это поверх нижней рубахи.

6.3. Навыки лекарей различных рас

Эльфы используют для лечения:

1) травы

2) силу Феа (моделируется либо песней-заклинанием, либо ритуальным действием)

Гномы используют для лечения:

1) руническую магию

2) минеральные составы

Люди используют для лечения:

1) травы и производные от них (мази, настои)

Эльфы могут научить лекаря-человека использованию трав, гномы – использованию минералов. Сила Феа остается даром исключительно эльфов, руническая магия – даром исключительно гномов. Соответственно, гномы могут научиться у эльфов и людей использованию трав, а эльфы у гномов – использованию минералов. На начало игры лекари знают только свои методы, остальное остается на усмотрение персонажей (хотят учить - учат, не хотят – не учат). Обучение происходит в течение часа, в это время лекарь должен даль своему ученику те сведения, которыми он владеет.

6.4. Лечение ранений. Основные принципы.

Лечение может производиться либо на территории полевого госпиталя, либо в локации на закрытой территории (госпиталь, если он есть, дом, в который принесли раненого / больного).

Полевой госпиталь моделируется так: располагается в стороне от места сражения, в выбранном игроками месте необходимо расстелить то, на чем будут лежать или сидеть раненые / больные.

При лечении ранений первая перевязка обязательна. Далее вступают в дело конкретные навыки и умений лекаря, которые зависят от его расовой принадлежности (см. п. 6.3).

Если проведено лечение, то больной считается выздоровевшим через час с начала лечения.

После лечения тяжелых ранений возможны осложнения — травмы от ранения. После лечения легких ранений осложнений не бывает.

Возможные травмы от ранения определяются броском простого шестигранного кубика (кидает пациент). Если на кубике выпало от 1 до 4, то последствий нет, пациент абсолютно здоров. Если 5 или 6, то лекарь назначает увечье. Данное правило распространяется на пациентов, к которым применяли лекарства первой и второй степени эффективности.

6.5. Травмы после лечения тяжелых ранений

При ранениях в корпус или конечности последствием травмы может быть:

1) хромота

2) неработающая конечность (рекомендуется назначать неработающую руку, так как ходить с костылем в полевых условиях достаточно неудобно и опасно для здоровья)

3) паралич

При ранениях в голову последствиями могут быть:

1) частичная потеря памяти

2) немота

3) слепота

4) немотивированная агрессия.

Позднее эти травмы могут быть излечены как болезни. Но для этого должно пройти минимум час с момента первого лечения.

Несколько слов о том, как могут произойти такие ранения. Первоначально ранение в руку чаще всего легкое, но если не осуществлена перевязка, то оно может стать тяжелым. Голова является непоражаемой зоной, но раны в голову могут возникнуть, во-первых, во время сражения армий, во-вторых, в исключительных ситуациях, в-третьих, если персонажа оглушили, а потом несколько раз продолжили оглушение.

6.6. Схемы лечения.

Лекари разных рас, если перейти на медицинскую терминологию, используют различные методы лечения и, соответственно лекарственные препараты.

Однако все расы живут на землях Белерианда и целебные свойства трав, произрастающих на них известны всем. Потому многие из них используются повсеместно. 

Эльфы предпочитают использовать травы почти в чистом виде. Высушенными травами окуривать больного, или делать повязки со свежим соком толченных листьев, кореньев и цветков растений. Изредка заваривают сбор трав.

 Эльфы обладают рецептом приготовления мирувора из меда и неувядающих цветов из садов дев Йаванильди.

 Гномьи лекари используют минеральные составы для лечения, и препараты на их основе, такие как мази и порошки для приготовления суспензий. Некоторые минералы лекари растворяют, другие растирают в пыль. 

Гномы обладают рецептом приготовления «Слезы Махала» - чудодейственной кристаллической суспензии, способной возвращать свет во все живое. 

Лекари людей всегда имеют при себе заранее приготовленные мази на основе жира и трав, так как не всегда есть время на приготовление  и необходимые свежие ингредиенты. Мази менее эффективны, чем травы в чистом виде, однако более оперативны,  а также использование животного жира помогает сохранить целебные свойства ингредиентов. 

Также люди используют настои из трав на спиртовой или водной основе.

Схема 

Эльфы — травы — высушивание (окуривание) — толчение (повязки) – варение (сбор/мирувор)

· сила Феа

· возможность обучения у гномов (кроме волшебства)

Гномы – минералы – растворение (повязки) -  толчение (суспензии/«слеза махала») – растирание с жиром (мазь)

· руническая магия

· возможность обучения у эльфов (кроме волшебства)

Люди   –  травы  – растирание с жиром (мазь) – смешивание с водой/спиртом (настои) –                  

                                 заваривание (чай)

                                 - возможность обучения у гномов и/или эльфов (кроме волшебства)

6.7. Приготовление лекарственных препаратов.

     Условно существует бальная система оценки эффективности тех лечебных препаратов, которые приготовил лекарь, в зависимости от ингредиентов. Каждый ингредиент в свою очередь обладает не только степенью эффективности, а также условной «валентностью».

Бал эффективности ингредиента варьируется от 5 до 15. «Валентность» ингредиента - знак «+» или «-». 

  Лечебные средства существуют четырех степеней эффективности, а также одновалентные и двухвалентные. Двухвалентные средства содержат ингредиенты с обоими знаками.


Средства, обладающие лечебным эффектом должны быть:

· суммарно по модулю 1 степень. от 10 б. 2 степень. от 20 б. 3 степень. от 35 б.

· арифметическая сумма ингредиентов должна быть больше или равна +5, либо меньше или равна -5;

· средства второй и третьей степени эффективности не могут содержать более, чем два простых ингредиента.

Препараты первой степени. 

Препараты первой степени эффективности излечивают только легкие ранения. При этом не имеет значение изготовил лекарь одно или двухвалентный препарат.

Препараты второй степени

Препараты второй степени эффективности излечивают легкие и тяжелые ранения. При этом не имеет значение изготовил лекарь одно или двухвалентный перпарат. При лечении тяжелого ранения есть риск возникновения осложнения (после броска кубика на 5 или 6).

Препараты третьей степени «осевые».

Такие препараты излечивают травмы после лечения тяжелораненых пациентов. Лекарь выбирает «осевой» ингредиент, который наиболее эфективен при лечении конкретной травмы и доводит его дополнительными ингредиентами до третьей степени эффективности. При этом здесь мы учитываем, что лекарь изготовил одновалентный препарат. Двухвалентные препараты мы рассмотрим ниже.

Препараты третьей степени двухвалентные.

Применение двухвалентных препаратов обусловлено тем, что порой лекарь не может найти нужные ему ингредиенты одной валентности в достаточном количестве, но может при этом создать эффективный препарат, соблюдая вышеназванные условия.

Разновалентные ингредиенты действуют друг на друга как эмульгаторы, увеличивая концентрацию эффективных веществ, поэтому применение таких ингредиентов весьма ценно в препаратах начиная с третьей степени эффективности.

Двухвалентные препараты третьей степени эффективности сокращают риск возникновения осложнений. Травмы могут возникнуть только в случае выпадения на кубике «6».

Двухвалентный препарат третьей степени эффективности может быть также и «осевым», если лекарь использовал в нем хотя бы один «осевой» ингредиент.

Разъяснения «осевых» препаратов

Не исключено, что для создания препарата третьей степени лекарь будет использовать два «осевых» ингредиента. Какой из них будет в таком случае являться действующим?

Есть нескольку случаев для определения того, что данный препарат будет лечить:

1. Более эффективный по баллам ингредиент — основной «осевой»;

2. Ингредиент имеющий ту же валентность, что и препарат в целом — основной «осевой».

При разных результатах первого и второго условия, действует первое условие.

При несоблюдении обоих условий — препарат не считается «осевым» и  не может лечить травмы, а только легкие и тяжелые ранения.

 Четвертая степень эффективности лечебных препаратов.

 Чтобы создать лекарство такого уровня необходимо собрать ингредиенты обоих валентностей на сумму по модулю свыше 50 баллов, с применением хотя бы одного уникального ингредиента, без применения ингредиентов с эффективностью (+5), (-5).

Применение лекарств четвертой степени эффективности на любое ранение исключает какие-либо травмы и осложнения.

Таблица препаратов

	Препараты
	Излечение (+действует)

	Степень эффективности
	Легкие ранения
	Тяжелые ранения с риском 5-6
	Травмы
	Тяжелые ранения с риском 6

	1 степень
	+
	
	
	

	2 степень
	+
	+
	
	

	3 степень «осевой» одновалентый
	+
	+
	+
	

	3 степень «осевой» двухвалентный
	+
	
	+
	+

	4 степень
	+
	+
	+
	+


Пример приготовления лечебного средства. Целебная мазь 2-й степени эффективности, одновалентная:

- мелисса (+5)

- корень алтея (+5)

- альфирин (+15)

- жир (1 ед.)

Сумма арифметическая и по модулю равна 25. Использовано не более двух простых элементов.

Пример приготовления лечебного средства. Целебный настой 2-й степени эффективности, двухвалентный:

- мелисса (+5)

- папоротник (-5)

- нифредил (+20)

- вода

Сумма арифметическая равна 20,  по модулю равна 30. Использовано не более двух простых элементов.

При использовании ингредиентов в количестве 1 штуки каждого, на выходе Вы получите 1 единицу лекарственного средства, который может быть применен на лечение одной раны/увечья одного персонажа.

6.8. Моделирование лечения.

     Все ингредиенты, применяемые лекарями, моделируются чипами. Однако, если Вы решили играть лекарем, то Вам необходимо заранее подготовить все материалы, приспособления и овеществленные ингредиенты, которые Вы планируете использовать на игре. Овеществление ингредиентов можно осуществить на игре, собрав подручный материал на полигоне, либо не полагаться на судьбу и подготовить все или часть ингредиентов заранее.  То, как будут выглядеть те или иные ингредиенты, Вы можете выбрать сами, в зависимости от Вашего творческого видения предмета.

    Принцип приготовления и использования тех или иных лекарственных препаратов обобщенно описан выше. Отыгрыш приготовления препаратов, а также их использования остается на откуп игроков.

6.9. Целебные травы и растения.

Большинство растительных ингредиентов можно получить в процессе собирательства в местах, где данный вид произрастает. Собирательством могут заниматься лекари. Самые распространенные травы попадаются и лесорубам, в процессе поиска подходящей древесины для лесопилок. Поэтому лекари зачастую сотрудничают с лесорубами, дабы сократить время на поиски самых простых ингредиентов. Однако это не исключает то, что лекари могут сами выращивать самые простые растения и травы.

Территориальные растения, как ясно из их названия, могут быть собраны только  на определенных землях лекарями и лесорубами, либо выращиваться в садах девами Йаванильди.

Уникальные ингредиенты могут быть собраны только на местах их произрастания лекарями, либо выращиваться девами Йаванильди.

Распространенные.

Мелисса. Многолетнее травянистое растение с ароматной зеленью. Мелисса бодрит и успокаивает. Мелиссу применяют в настоях и чаях, а также в виде мазей и чистом виде для компрессов на ранения, окуривании.

Корень алтея. Собранные корни алтея перед применением высушивают. Чаще всего корень используют в настоях и чаях при грудных ранениях.

Крапива. Многолетнее растение с зубчатыми листьями, покрытые жгучими волосками. Крапиву применяют наружно. 

Вереск. Низкорослый вечнозеленый кустарник с обильными кистевидными соцветиями сиреневато-розовых цветов.  Настои, сборы, чаи и мази с применением вереска обладает кровоостанавливающим действием. 

Папоротник. Корни и листья папоротника обладают сильным обезбаливающим действием. Листья используют в настоях и чаях и в чистом виде для изготовления компрессов. Корни предварительно высушивают.

Территориальные.

Альфирин (бессмертный). Белый цветок, вечноцветущий, не знающий времен года и не засыхающий никогда.  Цветы альфирина растут преимущественно на холмистых лесистых местностях и пред Серебряными вратами Гондолина.

Аэглос (снежный шип). Белые цветы аэглоса источают приятный и успокаивающий аромат. Аэглос – колючий вечнозеленый кустарник, произрастающий на нижних склонах горы Амон Руд.

Цветы Эланора (солнечная звезда). Небольшой желтый цветок в форме звезды. В больших количествах растет рядом с нифредилом, а также в лесах Ниврим и Регион.

Нифредил (капля снега). Тускло-белый зимний цветок. Впервые этот цветок расцвел в лесу Нелдорет в Дориате во время рождения Лютиэн. 

Серегон (кровь камня). Растение с темно-красными цветами, растет на каменистых холмах, в частности на Амон Руд в Белерианде.

Уникальные.

Ацелас (королевский лист).  Это растение с длинными листьями, источающие остро-сладкий аромат было завезено нуменорцами и произрастает в лесу Бретиль. Известно своими свойствами облегчающими боль и придающими раненному сил.

Листья Маллорн. Маллорн – эльфийское золотое дерево с серебристой и гладкой корой с листьями бледно-зелеными сверху, а снизу серебристыми, сияющими на солнце. Маллорн растут в Гондолине, а также посажены Галадриэлью в Лоринанде. Однако, даже под властью Галадриэль из семян маллорн не смогли вырасти столь сильные и высокие деревья, какими они были на Тол Эрессеа, и листья их уже не обладали столь сильным действием. Поэтому не с любого древа можно собрать удивительные по своим качествам листья.

Плоды Йаваннамирэ (самоцвет Йаванны). Йаваннамирэ – вечнозеленое благоуханное дерево с шарообразными алыми плодами было привезено с Тол Эрессеа в провинцию Нисимальдар, а затем семена этого дерева взрастила Мелиан в лесу Нан-Эльмот.

Таблица целебных трав и растений 

	Название
	Вал-сть/

Эфф-сть
	Место произрастания
	Добыча
	Специфика*

	Мелисса
	+5
	     Леса Белерианда
	Собирательство/выращивание

Лекари и лесорубы/

Лекари и Йаванильди


	Любые ранения ( в составе препаратов 1 степени лечат легкие ранения, 2 степени — тяжелые, 3 степени — действуют как дополнительные)

	Корень Алтея
	+5
	
	
	

	Крапива
	-5
	
	
	

	Вереск
	-5
	
	
	

	Папоротник
	-5
	
	
	

	Альфирин
	+15
	Холмы/Гондолин
	Собирательство/выращивание

Лекари/Йаванильди


	Любые травмы от ранений в корпус

	Аэглос
	-10
	Амон Руд
	
	Хромота, паралич

	Цветы эланора
	+10
	Нелдорет/Ниврим/Регион
	
	Память

	Нифредил
	+15
	Нелдорет
	
	Немота, слепота

	Серегон
	-15
	Каменистые холмы
	
	Любые травмы от ранения в голову

	Ацелас
	-25
	Бретиль
	Собирательство/выращивание

Лекари/Йаванильди
	Любые ранения, в составе «осевых» препаратов  действуют как дополнительные

	Листья Маллорн
	+20
	Гондолин/Лоринанд
	
	

	Плоды Йаванамирэ
	-25
	Нан-Эльмот
	
	


*- специфика указывает на те недуги, которые чаще всего лечат с помощью именно этих ингредиентов; однако легкие и тяжелые ранения можно также лечить с помощью ингредиентов, имеющих другую специфику.

6.10 Целебные породы и минералы.

Простые породы и минералы рудокопы могут найти в достаточных количествах в процессе добычы железа, камня и золота в шахтах. Также лекари могут добывать самостоятельно эти ингредиенты методом собирательства на уже разработанных шахтах.

Драгоценные камни и кварцы обнаруживаются реже только рудокопами в процессе разработки шахт  и используются как в медицине, так и в ювелирном искусстве.

Самородки и уникальные элементы могут обнаруживаться рудокопами, как самостоятельный элемент и как побочный продукт при добыче мифрила.

Простые породы и минералы. 

Галит (каменная соль). Имеет молочную или синюю окраску.  Является побочным ингредиентом при добыче камня. 

Флюорит (кальций-фтор). Является побочным ингредиентом при добыче камня. Имеет зелый или фиолетовый окрас.

Киноварь (кровь дракона). Имеет ярко-алую окраску. Является побочным ингредиентом при добыче железа.

Магнезит (магний). Метаморфическая порода. Имеет стеклянный блеск с белой или серой окраской.  Является побочным ингредиентом при добыче железа.

Пирит (золото лекарей). Показатель на золото. Является побочным ингредиентом при добыче золота. 

Драгоценные камни и кварцы

Топаз. Один из самых прекрасных ювелирных камней, словно вобравший в себя ясное полуденное небо. Излечивает от страха и бессоницы, неконтролируемых вспышек гнева. Топазы возвращают речь.

Изумруд. Прозрачная разновидность берилла зеленых тонов. Обладает мощной энергетикой. Основное влияние этого камня  – отрезвляющее, концентрирующее. Камень помогает проникать в самую сущность предметов и явлений, отделять главное от второстепенного. Помогает обострить внешнее и внутреннее зрение. 

Сердолик. Оранжево-красная разновидность агата. Своим ярким красноватым оттенком напоминает кровь и огонь, ассоциирующиеся с жизнью, сердцем и солнцем. 

Опал.  Опалы переливаются и люминесцируют всеми цветами радуги. Именно за такое мерцание светом далеких звезд, их так сильно ценят ювелиры. Однако, целебные свойства опала не в меньшей степени были оценены лекарями. Опалы оберегают от сглаза, превратностей судьбы и темных чар. Опалы излечивают и дарят гармонию, умиротворяют и возвращают привычный порядок вещей.

Сфалерит. Имеет алмазный блеск, цвет черный. В основном используется в мазях. Является побочным ингредиентом при добыче золота. Сфалериты оберегают от неконтролируемого гнева, дают человеку надежду, дарят покой, избавляют от бессоницы и возвращают утраченные воспоминания.

Самородные и уникальные элементы.

Серебро. Белый металл, способный излечивать душевные и физические раны. Серебро проясняет сознание, избавляет от боли, снимает жар. Благотворно влияет на зрение. Самородки серебра являются самостоятельным чистым элементом, которые изредка находят гномы при разработке шахт.

Горный хрусталь. Кристально чистый, как слезы Ниэнны,  хрусталь способен очищать воду и придавать ей целебные свойства, быстро заживлять самые глубокие раны, защищать от болезней.

Обсидиан.  Этот минерал имеет вулканическое происхождение. Черный зеркальный блеск обсидиана нередко украшают вкрапления, похожие на снежинки и цветки. Обсидиан помогает концентрации сил на избавлении от недугов, возвеличивают силу духа и тела. Его целебные свойства спасают даже тех, кто стоит на грани между жизнью и смертью. Обнаруживается при добыче мифрила.

Таблица свойств минералов

	Название
	Вал-сть/

Эфф-сть
	Добыча
	Специфика*

	Галит
	+5
	При добыче камня
	Любые ранения (в составе препаратов 1 степени лечат легкие ранения, 2 степени — тяжелые, 3 степени — действуют как дополнительные)

	Флюорит
	+5
	При добыче камня
	

	Магнезит
	-5
	При добыче железа
	

	Киноварь
	-5
	При добыче железа
	

	Пирит
	-5
	При добыче золота
	

	Топаз
	+10
	Самостоятельно
	Гнев, немота

	Изумруд
	-10
	Самостоятельно
	Слепота, память

	Сердолик
	+15
	Самостоятельно
	Память, гнев

	Опал
	+15
	Самостоятельно
	Любые травмы от ранений в корпус

	Сфалерит
	-15
	При добыче золота
	Любые травмы от ранений в голову

	Серебро
	-20
	Самостоятельно
	Любые ранения, в составе «осевых» препаратов  действуют как дополнительные

	Горный  хрусталь
	+25
	Самостоятельно
	

	Обсидиан
	-25
	При добыче мифрила
	


 * - специфика указывает на те недуги, которые чаще всего лечат с помощью именно этих ингредиентов; однако любые ранения можно также лечить с помощью ингредиентов имеющих другую специфику.

6.11.Дополнительные ингредиенты, применяемые в медицине.

Данные ингредиенты могут использоваться в медицине всех рас.

Янтарь.   Применение этого «дара солнца» очень широко. Горящим янтарем даже окуривают больных. С помощью этого удивительного «медового камня» можно излечивать больных от душевных недугов и даже немоты. Янтарь придает силы и способствует регенерации. Янтарь может быть собран в лесах лекарями и лесорубами. Янтарь добавляет 5 баллов, приобретая знак валентности наиболее эффективного ингредиента. Если эффективность ингредиентов с валентностью «+» и «-» равны, то янтарь приобретает валентность арифметической суммы всех задействованных в препарате ингредиентов.

Мед. Мед не только обладает приятными вкусовыми качествами, но и способен усиливать действие трав и растений в настоях и чаях, а также усиливать действие любых применяемых ингредиентов. Мед быстро восстанавливает силы и успокаивает, снимает боль и помогает быстрее исцелиться. Мед собирают лекари и лесорубы. Мед добавляет 10 баллов, приобретая знак валентности наиболее эффективного ингредиента. Если эффективность ингредиентов с валентностью «+» и «-» равны, то мед приобретает валентность арифметической суммы всех задействованных в препарате ингредиентов.

Вода энтов. Вода из горных родников, о которых известно энтам, обладает особым свойством усиливать каждый применяемый ингредиент на 5 баллов, с которым смешивается, приобретая его же валентность.  Эта вода имеет необычайно освежающее и ободряющее действие и обладает вкусом и запахом, напоминающим легкий лесной ветерок. 

Таблица свойств дополнительных ингредиентов

	Название
	Вал-сть/

Эфф-сть
	Добыча
	Специфика*

	Янтарь
	+/- (5) на 1
	Леса/лесорубы и лекари
	Немота, гнев, любые ранения

	Мед
	+/- 10 на 1
	Леса/лесорубы и лекари
	Сильные и легкие ранения

	Вода энтов
	+/-5 на каждый
	Квестовая линия энтов/ лекари
	Сильные и легкие ранения


 * - специфика указывает на те недуги, которые чаще всего лечат с помощью именно этих ингредиентов; однако любые ранения можно также лечить с помощью ингредиентов имеющих другую специфику.

6.12. Рецепты специальных препаратов

Рецепт приготовления мирувора (эльфы).

  Этот напиток обладает четвертой степень эффективности, двухвалентный, без простых ингредиентов, с применением двух уникальных ингредиентов. Секрет его состоит в том, что при использовании каждого ингредиента в единичном экземпляре, на выходе получается две единицы этого чудодейственного напитка.

Состав:

вода; - мед (+10;-10) — 1 ед.; - янтарь (+5;-5);  альфирин (+15); нифредил (+15); плоды йаванамирэ (-25); листья маллорн (+20);.

Эффективность по модулю составляет 90 баллов. Мед и янтарь приобретают валентность со знаком «-». Арифметическая сумма составляет +20.

Рецепт приготовления «Слезы Махала» (гномы).

Этот напиток обладает четвертой степень эффективности, двухвалентный, без простых ингредиентов, с применением двух уникальных ингредиентов. Секрет его состоит в том, что при использовании каждого ингредиента в единичном экземпляре, на выходе получается две единицы «Слезы Махала».

Состав:

вода; - мед (+10;-10) — 1 ед.; - янтарь (+5;-5);  опал (+15); сфалерит (-15); серебро (-20); горный хрусталь (+25);.

Эффективность по модулю составляет 90 баллов. Мед и янтарь приобретают валентность со знаком «+». Арифметическая сумма составляет +50.

Люди еще не освоили ни один специальный препарат, но могут создать его на игре. 

Для этого лекарю необходимо:

- научиться готовить мирувор и/или «Слезу Махала», то есть стать адептом медицины другой расы;

- создать качественный трактат о создании препарата (с рисунками, схемами и т.д.), дать ему имя. 

- качественно и антуражно приготовить первый препарат и испробовать его не менее чем на двух пациентах.

7. Ремесла

Здесь мы обрисовываем общие положения правил по ремёслам, чтобы игроки знали, на что примерно им ориентироваться и каково поле деятельности тех, кто планирует в это играть. Конкретные игротехнические выкладки, цифры и схемы будут представлены позже.

Микроресурсы, добываемые во время игры, находят своё применение в разнообразных видах ремёсел. Ремесла могут быть различными, в зависимости от ваших пожеланий, умений и возможностей, специфики локации и особенностей ваших персонажей.  Главное, чтобы они не противоречили логике мира и условному временному периоду - описываемой в «Сильмариллионе» Первой эпохи.  Мы предлагаем вам ряд достаточно стандартных ремесел, которые могут быть не только интересным занятием, но также предназначены нести определенную пользу в виде тех или иных игровых бонусов. 

ВАЖНО! Ремесленников на одну локацию может быть, согласно списка:

- мастера – 1 персонаж;

- подмастерье – 2 персонажа;

- ученик – 2 персонажа.

Исключений для светлых локаций нет.

7.1. Творческие и ремесленные профессии.

    Кузнецы.

Мастера данной профессии смогут улучшать доспехи:

- повышение уровня защиты доспеха на 1 хит;

- доспехи, дающие защиту от стрел;

- доспехи, дающие защиту от огня. 

Также кузнецы могут чинить ворота и осадные орудия.

Великие мастера своего дела смогут ковать уникальное оружие, но подобное будет достаточно редким умением, требующим длительного и сложного мастерового процесса. 

Ювелиры.

Создают различные украшения, которые могут иметь бонусы.

Амулеты исцеления:

- Подвеска, дающая жизненные силы (сокращает время исцеления) 

- Браслет целителя (повышает силы лекаря, давая ему возможность исцелить больше больных)
 Каменотёсы.                     
  Обрабатывают камень, создавая из грубой породы удобные для перемещения и использования каменные блоки. Фактически они превращают абстрактный добываемый камень в камень как ресурс.

Рудокопы.

Занимаются добычей ресурсов в шахтах: камня, руды, драгоценных камней. Именно то, что добудут рудокопы, в последствие обрабатывается и используется как в ремесле, микроэкономических процессах, так и в макроэкономике. Понятно, что необходимым условием труда для рудокопа является:
      - наличие соответствующего инструмента;
      - собственно шахта, которая и является его рабочим местом. 

Рудознатец  ведает добычей полезных ископаемых, без него невозможно вести добычу горных ресурсов.

Лесорубы.

Лесорубы занимаются добычей дерева, которое в дальнейшем включается как ресурс в микроэкономические и макроэкономические процессы.
    Лесорубам необходимы:
     - соответствующий антураж и инструмент;

 - лесопилка, где древесное сырьё преобразуется в дерево как ресурс.

Отыгрыш шахтёрского ремесла и лесозаготовки несколько отличается от моделирования работы в мастерской или создания художественного произведения, но он не менее интересен и увлекателен, особенно при наличии хорошего коллектива.                                                                      
Мастера светочей.

Эльфийские мастера могут создавать светочи - артефакты с заложенным в них светом (звезд, солнца, луны, Амана - нужное подчеркнуть). Светочи - это сложные волшебные предметы, сокрытый в них свет разгоняет тьму Моргота. 

Светочи бывают двух видов: большие и малые (разница во времени, затрачиваемом на создание, количестве используемых для этого ресурсов, необходимом уровне искусности мастера). 

Малый светоч личный - может отпугнуть паука (разово, после чего считается, что свет иссяк), или же дает возможность находиться 30 минут на затемненной (искаженной Морготом территории). 

Большой светоч - используется при очистке территории от затемнения (это не значит, что достаточно принести подобный светоч и местность сразу же очистится от скверны, порожденной приспешниками Врага, или им самим - подобные светочи для очищения местности используются в специальных ритуалах).

Также могут создаваться различные украшения, которые не несут в себе бонусов, но могут быть ценны в игре как памятный дар, или же дорогая вещь, которая может послужить объектом меновой торговли. 

Девы Йаванильди.

Из зерна с полей Йаванны делали лембас, право на изготовление этого хлеба имели только Девы Йаванны – Йаваннильди. Во время Исхода Нолдор Йаванна через Оромэ переслала Нолдор часть этого зерна, и из него в Средиземье стали также изготавливать лембас.

Йаванильди  выращивают колосья этого растения.  На игре данный процесс выращивания  будет моделироваться по желанию игроков. Только Йаваннильди умеют печь лембас. Выбирая это достаточно  редкое мастерство, нужно учитывать, что печь придется по жизни в виде собственно хлеба или лепешек.

Сказители.

Сказитель (бард, менестрель) – творчество, несущее в себе свет и знание, передающее мудрость или описывающее подвиг, это то, чему мы уделяем большое внимание, ведь песня – это память, это основа мира - сотканная из слов и музыки. 

7.2. Культурные ценности и великие вещи. 

   Также мастера могут создавать вещи, которые будут иметь особую эстетическую и культурную ценность, это предметы со своим именем и историей, в работу над которыми вложена часть души и помыслов творца. Их особенности и сила зависят от мастерства, ресурсов, а также истории предмета, того, что вложил в процесс создания мастер. Ситуация такая же,  как и с уникальным оружием: не каждое ожерелье будет Наугламиром. Но создавая во истину красивые во всех отношениях вещи, вы безусловно повышаете уровень света, так вы привносите в мир культурные ценности, которые содержат в себе свет творения. Такие предметы повышают уровень света локации, что в свою очередь увеличивает сопротивление силам Мелькора. Т.е. локацию, где высок уровень культуры, даже после захвата ее силами темного блока, будет достаточно сложно затемнить. 

Чем грандиозней объект данного творчества - тем больше света он несет в себе, тем ярче пламя творения, которое горит в нём. Это может быть не только украшение или оружие, но и картина, постройка, витраж, сложенная баллада, танец – всё может озарить мир светом творчества. Но насколько он будет велик - зависит от мастеров и их таланта. 

Карион.

Эльфийским мастерам мы предлагаем использовать принцип Кариона - основного творения. Данную концепцию предоставила нам Наташа Tind_Dae Клименко.   

Для эльфийского мастера является нормой жизни постоянно находиться в состоянии творения. Всегда есть одно основное творение – Карион, которым эльф занят. Он может делать что угодно, но думать о Карионе, искать что-то для него, готовить себя к нему, этот замысел в нём находится постоянно. Когда один Карион создан, приходит замысел другого. При этом не должно быть сравнения одного Кариона с другим. Даже если величайшее творение эльфа создано, он спокойно, не переживая по этому поводу, творит другие, так же отдаваясь им, как величайшему. Эльф может отвлекаться от создания Кариона, но от этого страдает.

7.3. Материалы для творчества и прочиповка изделий. 

Мастера  предоставляют некоторые микроресурсы не только  в виде соответствующего чипа, но и соответствующего названию ресурса предмета. После добычи микроресурса и выдачи его игроку мастером, не запрещается заменить мастерский ресурс (предмет), то есть действует «принцип кармана». При этом игрок возвращает мастеру предмет, который тот ему выдал. Свой предмет, который теперь будет олицетворять соответствующий микроресурс игрок в дальнейшем должен подтверждать чипом.

Собранные микроресурсы можно объединять в ювелирных, волшебных и иных изделиях. Также можно добавлять свои предметы, не имеющие аналогов в микроэкономике (например, свои камни, металлические изделия и др.) и соответственно не имеющие чипов. В любом изделии должен присутствовать хотя бы один очипованный микроресурс.

Мастеру-региональщику после завершения работы игрок предоставляет изделие, на которое мастер выдает чип с указанием волшебных свойств или иных характеристик (названия микроресурсов в изделии и их количество), или же, если предмет мыслился как культурная ценность, мастер вносит его в соответствующий список. При этом чипы на задействованные в изделии микроресурсы сдаются мастеру-региональщику.

7.4. Инструменты и рабочее место. 

У каждого мастера должно быть свое рабочее место. Это может быть специально оборудованная кузница, или же просто комната в доме, где живет и творит художник. То, что будет вашим личным пространством, где вы сможете заниматься своей работой, и где вас смогут найти те, кому потребуются ваши услуги или помощь. 

Инструменты для ремесел и прочего творчества игроки привозят самостоятельно, в зависимости от своего рода занятий. Логично, например, что в кузнице должна быть смоделирована наковальня, а у Йаванильди - очаг, где печется лембас. 

7.5. Уровни  мастерства.

Каждый, кто склонен к творчеству, обладает даром, но в разной степени. Есть просто мастера своего дела, а есть великие творцы, создающие неповторимые и прекрасные работы, равных которым нет. 

Безусловно, ваш уровень будет зависеть от вашего таланта и квенты вашего персонажа, но на начало игры великими мастерами зайти могут только единицы. 

Уровни мастерства делятся на:

- ученик

- подмастерье

- мастер

- великий мастер 

Чтобы достичь нового уровня мастерства - стать из ученика подмастерьем - необходимо сделать самостоятельно два предмета, а также не менее одного цикла помогать своему учителю, который взялся вас обучать. Обучать может только тот, кто сам является мастером. Т.е другие ученики или подмастерья обучать не могут. 

Для того, чтобы стать самостоятельным мастером, открыть свою мастерскую, или взять ученика вам необходимо сделать так называемый «шедевр», выдающееся произведение.

Обучение на этой стадии длится от одного до двух циклов, на усмотрение вашего учителя. 

Стать великим мастером вы сможете только благодаря своему таланту и трудолюбию. Верный признак того, что вы на пути к этой ступени - когда ваши работы становятся широко известными. Они обретают свою историю и высокую культурную ценность для других. 

Подводя итог, не так важно, зависит ли от Вашего ремесла наличие всевозможных игровых бонусов, или в выбранном Вами деле их не так много, ведь главное - это удовольствие, которое Вы можете получить в процессе занятия любимым делом. Своими навыками и старанием Вы сможете превратить его в нечто уникальное.  

  Отдельной статьёй идут мастера-добытчики, которые не производят конкретные объекты ремесла, но отвечают за добычу ресурсов.

8. Антураж. 

Почему именно требования и рекомендации? Ответ прост: к требованиям мы отнесем всю уже неоднократно изложенную и оговоренную, но, как видно, необходимую информацию. А в рекомендациях мы обозначим, на что мы предлагаем Вам ориентироваться, к чему стремиться в реализации персонажей различных рас Средиземья, их внешности и быта.

8.1. Общие обязательные требования.

На игре ЗАПРЕЩАЕТСЯ:

· Камуфляж, джинсы, спортивные штаны, майки и прочая современная одежда. Также запрещены кеды, кроссовки, сланцы и прочая современная обувь кислотных тонов или с лейблами. Для тех, кому по здоровью необходима специальная обувь, просьба ее максимально заантуражить.

· Современные спортивные фиксаторы и бандажи на видимых частях тела (можно убрать под костюм).

· Большая просьба к игрокам организовать курилки в локациях (специально закрытые хотя бы нетканкой помещения, где вы разместите пепельницы), убедительная просьба не курить повсюду, бросая везде окурки. Давайте бережно относиться к природе и не портить игру повсеместно дымящимися сигаретами. Или же используйте для курения трубки и мундштуки, подходящие по антуражу вашему персонажу.

· У каждого игрока должен быть костюм, соответствующий его роли и статусу. Очень важно, чтобы смотря на вас, можно было понять вашу принадлежность к  определённой расе и социальному классу. 

· Работает принцип 5 метров. С 5 метров должно быть понятно, кто вы по расе: эльф, гном, человек, орк, тролль, барлог или дракон. Также желательно, чтобы был ясен ваш социальный статус : правитель, или простой воин, мастер тех или иных ремесел, или же менестрель. 

Также некоторые запреты и ограничения на гаджеты мы вынесли в отдельный раздел.

8.1.1. Требования по гаджетам.

Мобильные гаджеты. В игровых локациях запрещено использование мобильных телефонов, смартфонов, планшетов и других современных устройств. Вы можете для экстренной связи носить с собой мобильное устройство  с выключенным звуком и не на виду у других игроков. Если у вас срочный звонок, смс-переписка, то, пожалуйста, совершайте их в пожизневом лагере. Не надо прятаться от всех за деревом или шептать в трубку. Просто выйдите из игровой локации и пользуйтесь устройством вне ее. 

Освещение и фонари. На игре запрещены электрические фонарики направленного действия (налобники и ручные фонари). Для перемещения между локациями в ночное время разрешается использование антуражных световых приборов, например, посоха или амулета со светодиодным встроенным элементом. Также никто не отменял свечи в декоративных фонариках (они сейчас в избытке присутствуют в магазинах мебели и интерьеров), факелы и другое освещение, коими пользовались до создания электричества.

Те же правила относятся к внутрилокационному освещению. Можно использовать весь многообразный спектр электроосвещения в соответствующей миру Толкина оболочке, с замаскированной проводкой, если таковая имеется.

Фотоаппараты. Конечно же, ни одна игра не обходится без дорогих нашему сердцу и памяти фотографий. Запретить фотосеты было бы, пожалуй, скорее отрицательным событием, даже в угоду атмосфере игры. Поэтому использование фотоаппаратов разрешается с минимальными поправками.

Если вы не являетесь одним из ключевых персонажей, находящимся в данный момент в гуще событий игры, например на важных переговорах в тронном зале, а находитесь на заднем плане исторического события, вы вполне можете его запечатлеть.

Если Вы хотите сделать более детализированный снимок, или портретный снимок, не стоит пробираться вперед, расталкивая впереди стоящих людей, и просить персонажей в разгар дискуссии замереть, повернуться и т.д. 

Хотите сделать красивые постановочные снимки? Тогда в свободное время пригласите тех персонажей, которых вы хотите запечатлеть, на свободную от других игроков территорию и приступайте к фотосету. Однако, не стоит забывать, что игра идет в режиме нон-стоп и от отряда врагов даже зеркалкой Вы не отобьетесь. Лучше всего провести фотосеты до и после игры.

Резюмируя вышесказанное, правила для фотографов просты:

6. Будьте незаметны

7. Используйте ZOOM

8. По окончании съемки убирайте фотоаппарат, не держите его постоянно в руках у всех на виду.

9. Если вы ключевой персонаж - воздержитесь от использования фототехники, просто попросите вести фотохронику Вашей локации кого-то из персонажей.

10. До или после игры проведите фотосеты с интересующими Вас персонажами.

11. Во время игры, во избежание смерти вашего персонажа, воздержитесь от проведения постановочных фотосессий.

8.1.2. Обязательные требования к антуражу персонажей

Эльфы:

- заостренные, длинные эльфийские уши.

- также настоятельно рекомендуем мужчинам эльфам брить бороды. Да, мы все знаем о Кирдане, но все же отсутствие бороды крайне желательно.

Гномы:

- у гномов как раз бороды быть должны: чем старше гном, тем длиннее его борода. 

- Мастера не берут на себя право решать, должны ли женщины данной расы носить бороды, поэтому оставляем это на откуп игроков. Естественно, бороды могут быть накладными.

Орки:

- для орков необходимы маски, либо накладные элементы (типа шрамов и носов), которые собственно и отличат орков от других рас.

Тролли:

- костюм тролля должен передавать масштабность данного персонажа, возможны накладные элементы из легких материалов. Преобладающие цвета антуража - серый, коричневый.

Барлоги:

- шлем, желательно с рогами.

- наличие плаща с красным подбоем.

Энты:

- кора или имитация коры, опять же внушительные размеры, передающие величие пастухов деревьев (есть прекрасные примеры с уже прошедших игр, таких как Первая и Вторая эпоха).

Волколаки:

- кожа (черная, серая), мех, основа: натуральные ткани (сукно, лен). Не приветствуется использование современной стилизованной одежды, типа волкошапок, меховых жилетов 

- ваш костюм должен быть уникален. Можно использовать готовые резиновые маски или маски из папье-маше, сделанные своими руками. В выборе маски ориентируйтесь на арты верфольфов, а не на кадры из «Ну, погоди!» (это прецедентная фраза!). Приветствуются меховые наручи, поножи, моделирование лап и головы волколака. Можно использовать меховые плащи с капюшонами. 

ВАЖНО! Все нестандартные персонажи, такие как тролли, барлоги, драконы, энты и другие,  должны списаться с мастером-куратором блока и обсудить свой антураж!

8.2. Рекомендации к антуражу персонажей.

Мы советуем использовать в пошиве костюма натуральные ткани, или похожие на таковые. Это не значит, что синтетические ткани запрещены. Нет, это означает, что не стоит использовать яркие, кислотных тонов ткани или же ткани с современным принтом, которые неуместно смотрелись бы в мире Толкиена.

Костюм должен отражать ваш статус или род занятий.

Чтобы костюм был целостным, а Ваш образ законченным, советуем использовать аксессуары. Украшения, сумочки, венцы могут выгодно дополнить ваш образ и рассказать о персонаже.

На данный момент в ролевом сообществе существует ряд основных цветовых предпочтений для тех или иных эльфийских родов. В общем,  мы предлагаем Вам стандартные маркеры по цветам, с оговоркой, которую мы можем видеть в тексте самого профессора.  Это светлые цвета в эльфийских костюмах, которые редко, но все же упоминаются в тексте.

Также в выборе цветов предлагаем ориентироваться на гербы, это удобно для военной формы, флагов и т.д.

Нолдоры – предпочтительна симметрия, четкие формы. Украшения с камнями, золото и серебро.

Синдары - возможны неровные линии, ассиметрия. Формы ближе к природным, естественным.

Нандор - ориентируемся на лесную природу, ее цвета, формы. Растительные и «звериные» орнаменты в отделке.

Орки - одежда темных тонов, с неаккуратными краями, грубая работа пошива. В общем,  все мы видели «Властелин Колец» и «Хоббит» Питера Джексона, ориентируемся на фильмы по возможности.

Люди - ткани более простые, близкие к натуральным или натуральные. Крой простой, в костюме приветствуется удобство. Пафосные шелка с узорами и бархат не уместны. 

8.3 Требования и рекомендации к боевому снаряжению.

Боевое снаряжение - всегда сложный и спорный вопрос, у самого Профессора нет четкого и подробного описания ни доспехов, ни костюмов тех или иных народов, так, что мы делаем ряд допусков.

Доспехи.

Кольчуги и прочая кольчужная защита. Кожаные доспехи. Ламеляры и их чешуйчатые аналоги. Кирасы, которые можно наблюдать, как в фильме, так и по многочисленным артам, у эльфов. Бриганты допустимы, но должны быть либо стилизованны, либо скрыты под налатником. Вообще, красивый налатник с гербовым знаком, или же хотя бы в гербовых цветах значительно украсит Ваш образ и придаст единства и общности вашей армии.

Игроки, к сожалению, не могут полностью соответствовать каждый раз новой роли, особенно это сказывается на доспехах, поэтому ниже приведены требования ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ для боевого облачения.

Эльфы.

Допустимы: 

– Европейские щиты 11-13 веков, щиты каплевидной формы.

Не допустимы:

– Арбалеты

– Щиты круглой, квадратной формы. 

– Неаккуратные щиты и доспехи (ржавчина, слезшая краска, вмятины, царапины, рваные или сильно потертые кожаные ремни).  Ваши доспехи и щиты должны выглядеть либо как новые, либо как боевое обмундирование, за которым тщательно ухаживают.

Люди.

Допустимы:

– Круглые щиты, щиты каплевидной формы.

Гномы.

Не допустимы:

– Не аккуратные щиты и доспехи (ржавчина, слезшая краска, вмятины, царапины, рваные или сильно потертые кожаные ремни).  Ваши доспехи и щиты должны выглядеть либо как новые, либо как боевое обмундирование, за которым тщательно ухаживают.

8.4. Обязательные требования к антуражу локаций.

Локации должны иметь четко ограниченную игровую зону, палатки и пожизневые лагеря должны размещаться отдельно за игровой зоной. 

Недопустимо оставлять в локациях: пожизневые вещи, гаджеты, пластиковую тару,  электроинструмент, и иные вещи, не соответствующие миру Профессора. Наличие ручного инструмента в локации допускается, если на нем отсутствует ярко окрашенные элементы, брендовые надписи, пластиковые элементы. Приветствуется дерево, металл и кожа. 

Как было описано выше в общих требованиях, недопустимо разбрасывать окурки  как по полигону, так и в своей локации в частности. То же касается и остального мусора. Уважайте свой труд в первую очередь. Один мусорный пластиковый пакет, даже в самой аутентичной локации может испортить не только всю атмосферу игры, но и навсегда остаться на  фото.

Если Вы используете в антураже световые элементы, то проводка к ним, если таковая имеется, а также цоколи ламп, диодов и другие конструктивные элементы освещения Вашей локации, не должны быть видны и должны быть замаскированы соответствующим способом. 

Как и в костюме, при антураже локаций следует руководствоваться общими требованиями по антуражу. Например, богатое убранство в светлых тонах с большим количеством интерьерных деталей, растительными декоративными элементами и цветами, подойдут некоторым эльфам, а аскетичность декораций в темных тонах с множеством светодиодных точечных осветителей, эффектных особенно в ночное время, подойдут как и некоторым эльфам, так и правителям гномов.

Однако, не стоит забывать, что антураж локаций, даже на первый взгляд самых непритязательных в интерьере, требует определенных усилий и подготовки. Если вы считаете, что орочьи локации сделать проще, чем эльфийские, в виду их простоты и отсутствия комфорта, то, пожалуй, вам стоит задуматься над тем, как должна выглядеть крепость, внушающая одновременно страх, ненависть и отвращение Светлым жителям Белерианда, и сколько сил и времени понадобится для ее создания.

Чем тщательней Вы подготовите все элементы, продумаете общую картину Вашей локации заранее и оцените ее соответствие миру Средиземья, тем меньше трудозатрат и нервов Вам понадобится на полигоне. 

8.5. Рекомендации по личному антуражу и антуражу локаций различных рас

8.5.1. Гномы

Личный антураж.

Мы, безусловно, не требуем от игроков отыгрыша гномского роста, но борода у мужчин-гномов должна быть обязательно! Не обязательно природная, существует множество видов разнообразных накладных бород. Её длина, фасон, цвет и прочее не регламентируются мастерской группой в обязательном порядке, но могут зависеть от возраста, родовой принадлежности, социального статуса и жизненных обстоятельств персонажа. Эти нюансы обговариваются игроками внутри локаций, поэтому рекомендуем вам, прежде, чем вы займётесь подготовкой своей бороды, проконсультироваться с руководством вашей локации. У женщин-гномов тоже может быть борода! Но – не обязательно. Этот вопрос вы можете решить лично для себя в индивидуальном порядке, либо таким может быть требование к женскому антуражу в какой-то из гномских локаций – опять же, на усмотрение самих игроков.

Вообще в гномском антураже мы ориентируемся как на чисто фэнтезийные элементы (предпочтительно опирающиеся на экранизации произведений Толкиена, иллюстрации к ним и т.п.), так и на элементы северной европейской средневековой культуры: Скандинавия, Германия, Англия, Шотландия и т.п.
Безусловно, надо отдавать себе отчёт, что и одежда гномов, и их личные вещи были монументальными, основательными, солидными. Но, в то же время, крайне практичными и утилитарными. Нередко тяготели к материальной, ощутимой рукой и глазом роскоши, богатству отделки и оформления. Здесь нет места «эльфийской» легкомысленности, недосказанности, игривости. Всё серьёзно. Одежда – из надёжных, прочных, удобных материалов. Повседневная – читай, рабочая: немаркие цвета, удобный покрой, крепёж для инструмента. Праздничная – выражает богатство и достаток гномьего племени: яркие, дорогие ткани, обильно изукрашенные драгоценными металлами и камнями, солидные украшения. Как мы помним, важным элементом гномской одежды у Толкиена были капюшоны: худы, шапероны и т.п. различных цветов и покроев.

Воины-гномы всегда были хорошо снаряжены: ржавый, кривой, грязный доспех, как и оружие – это нонсенс для народа казад. Броня и оружие не обязательно должны быть обильны, тяжелы и многочисленны, но обязательно в надлежащем порядке, солидны и эстетичны. Топоры и молоты разных видов и размеров были характерным оружием гномов, добавляющим особый колорит внешности гномьего бойца.

Антураж локаций гномов.

Тут прежде всего надо помнить ряд вещей:

- Гномы жили под горами! Пещеры, подземные чертоги, коридоры и переходы – вот основа гномской локации. То есть – основные помещения желательно оформлять как замкнутые, ограниченные со всех сторон стенами и сводом (хотя бы символическим).

- Монументальность и мощь, роскошь и великолепие – главные черты гномской архитектуры. Строения гномов были массивными, практичными, основательными, но также и искусно украшенными. Они – не только крепости и цитадели, но и нерушимый памятник великому мастерству гномьих каменотёсов, кузнецов, скульпторов, рудокопов и т.д.

- Основные материалы – камень и металл, желательно все постройки антуражить под них.

- Казад – народ мастеров. И это должно быть видно по обустройству локации: кузни и мастерские, ювелиры и каменщики, рудознатцы и рудокопы вносят свой непередаваемый колорит в жизнь поселения, играя в его повседневной жизни ведущую роль.

- Ну и какие же гномы без сокровищницы? Настоятельно рекомендуем красиво обустроить и обыграть этот аспект поселения.

8.5.2. Эльфы

Личный антураж.

Наиболее характерным маркером эльфийской внешности являются, конечно же, длинные уши. Мы не настаиваем на каком-то конкретном их типе и способе изготовления, но требуем их наличие, причём в эстетичном, аккуратном виде. Мужчины-эльфы отличались отсутствием растительности на лице, так что настоятельно рекомендуем на время игры отказаться от усов и бород, если вы хотите отыграть представителя этой расы. В качестве штриха к внешности можем вспомнить, что эльфы изображаются обычно как обладатели прекрасных длинных волос. И если в жизни вы выбрали себе другой тип причёски, то красивый парик может сделать ваш образ весьма эффектным.

Вообще, мы, ясное дело, не требуем от игроков-эльфов в обязательном порядке неземной красоты и внутреннего сияния. Но просим не забывать, что общий облик эльфа должен быть чист, ясен и опрятен. Это не орки в ржавых доспехах и грязных лохмотьях, а перворожденные, исполненные достоинства и благородства.

Совсем не обязательно, чтобы одежды эльфа были богатыми и роскошными, хотя – обладая высокой культурой и тонким вкусом – они могли себе это позволить. И самое простое, строгое одеяние можно подать так, что оно станет достойным даже государя. Необходимо помнить, что главное – изящество и гармоничность, лёгкость и ненавязчивость, не вступающие в конфликт друг с другом цвета, отсутствие аляповатых, тяжеловесных орнаментов и украшений. Приветствуются различные природные мотивы в оформлении костюма, нюансы которых зависят, конечно же, от конкретного народа эльфов: растительные, животные, стихийные, солярные и т.п.

Безусловно, в покрое костюмов мы ориентируемся как на богатейший фэнтезийный материал (благо обилие иллюстраций самого разного рода, изображающих эльфов у Толкиена, а также экранизации его текстов – легко позволяют это), так и на раннесредневековый европейский костюм в более широком смысле.

Эльфийские народности, рода, кланы многочисленны и разнообразны, каждый из них может иметь свои особенности одежды, свои преобладающие цвета, символику и т.п. Всё это мы отдаём на откуп игрокам, напоминая при этом, необходимость предварительного обсуждения таких нюансов с мастерами.

Ну и, пожалуй, можно ещё напомнить, что эльфы любили праздники, веселье и полноту жизни, поэтому рекомендуем вам обратить внимание на светлые, позитивные, мягкие, или же, напротив, яркие цвета. Уныло-монотонные ряды мрачных личностей в серо-чёрных тонах – это не по-эльфийски!

Безусловно, опрятность, аккуратность и благородный вид в неменьшей степени касаются и эльфийского оружия, а также доспехов. Особенно, если вы играете какого-нибудь высокородного эльфа, героя, воителя.

Совсем не обязательно, чтобы эльф был лучником (хотя хороший лук и сопутствующее снаряжение, конечно же, добавят вам эффектности и антуражности!). Однако, меч, копьё или иное оружие должны выглядеть как произведение эльфийских или гномских мастеров, а не разбойничьи орудия или орочий самодел.

    Антураж локаций эльфов.

Где бы ни жили эльфы: в привольных лесах, или же горных долинах (и даже в скальных убежищах!) – они родились под бескрайним звёздным небом. В их архитектуре нет ничего давящего, мрачного, тяжёлого. Постарайтесь строить вашу локацию максимально гармоничной, полной симметрии и равновесия. Это не гномьи колодцы и пещеры, не рвущая сознание эклектика и противоестественность тёмных. Тут – стройная и ясная песнь творения.

Эльфы строили в гармонии с самой природой, что можно подчеркнуть, украсив локацию условными растениями, цветами, садиками, прудами, чередующимися и сочетающимися с чисто утилитарными постройками. Помним, что локация эльфов – не казарма, не рынок и не мастерские. Тут всегда есть место прекрасному.

- Таковым прекрасным могут быть и просто произведения искусства: картины, гобелены, колонны, мозаики и т.п. – насколько это можно реализовать в условном моделировании на полигоне.

- В эльфийской локации также никуда не деться от магии: даже не обладающие реальной игровой силой предметы, имеющие странный, таинственный, диковинный вид, отлично добавят вам нужной атмосферы.

8.5.3. Люди

Личный антураж.

Люди - наиболее привычный нам вид разумных созданий, представленных в мире Толкиена. Тут нет необходимости создавать нечеловеческие черты, имеется широкий простор для реализации образа. Мы - и так они самые и есть. Однако несколько замечаний всё же стоит иметь ввиду.

Стоит помнить, что в описываемый период люди - молодая раса, только недавно пришедшая в мир. Они ещё не успели создать высокой и изощрённой материальной культуры. Поэтому рекомендуем игрокам-людям простой покрой одежды, без изысканных тканей и утончённых аксессуаров. Всё должно быть надёжным, удобным, практичным. Люди ещё не успели создать свою мощную цивилизацию с развитыми ремёслами и искусствами. Так что можно предположить популярность несложных изделий из простых материалов – льна, шерсти, дерева, кожи, меха и т.п.

Также и оружие, доспехи: боевые, прагматичные, но никак не вычурные и показушные.

Важно помнить, что разные народы людей в разной степени взаимодействовали с эльфами. Были те, кто жил с ними бок о бок, сражался с Врагом плечом к плечу. Они, безусловно, могли воспринять больше элементов «высокой» эльфийской культуры, испытать её непосредственное влияние, их костюм и личные вещи могут быть утончённее, богаче, искуснее. Те же, кто вёл образ жизни, более далёкий от перворожденных, естественно пока что не приобщились к их культуре.

Отдельно можно сказать несколько слов о людях, перешедших на сторону Тьмы. Их пример для подражания - отнюдь не эльфы, а слуги Мелькора. И внешность их стремится к тому, чтобы быть устрашающей, грозной, воинственной. Здесь уместен «варварский» стиль. Ясное дело, что искусство и ремёсла у них не развивались, так что украшения, аксессуары - грубые, агрессивные, возможно в виде трофеев: костей, зубов, когтей и т.п. Тщеславие, стремление к богатству и самолюбованию здесь норма, так что одежда и вещи вполне могут тяготеть к претензии на грубую, показную роскошь, яркость, богатство. Вообще - имеет место стремление выделиться, доминировать.

Доспехи и оружие тёмных людей также испытывают орочье влияние. Не так важен их внешний вид и опрятность, сколько практичность в бою и вызываемый ими психологический эффект: страх, ужас, отвращение.

В целом же мы рекомендуем всем желающим играть людьми - ориентироваться на ранние периоды европейского Средневековья, эпохи варварских племенных союзов и формирования первых государств.

8.5.4. Орки 

Личный антураж.

Орки - обладатели самой искажённой, специфической внешности среди толкиеновских рас. Мы, конечно, не требуем в обязательном порядке полный тотальный антураж орка, как, например, в фильмах у Питера Джексона (хотя было бы неплохо!). Однако настоятельно просим вас озаботиться максимально возможными средствами преображения. Идеальный вариант - маски орков, которых сейчас продаётся великое множество. Возможно - грим. Может неплохо помочь делу одежда несимметричного покроя, возможно с накладками и подкладками - всё это будет визуально искажать пропорции тела. Но, естественно, советуем не увлекаться, чтобы вам было банально удобно в этой одежде жить несколько дней игры. 

Вообще, что касается одежды, то она должна быть простой, грубой, практичной. У орков не было изощрённых ремёсел, искусств. Они одевались не ради моды, представительного вида или правил этикета - это просто способ укрыть тело от непогоды, холода, может быть, защититься от повреждений. Орки не заботились ни о ремонте и аккуратности своего костюма, ни о его чистоте и опрятности. Значит - лоскуты, лохмотья, тряпки, старьё будут вполне уместны. Вы можете искусственно добавить одежде засаленности, грязи, пятен и т.п. Будет колоритно. С другой стороны - внешний вид орков был призван вносить в сердца окружающих страх, ужас, ощущение угрозы, отвращение. Резкие, агрессивные, пугающие предметы одежды, аксессуары, атрибуты - приветствуются. Это всё касается и личных вещей - это либо трофеи, за которыми, впрочем, никто не следит и не содержит их в надлежащем виде, либо что-то из подручных материалов: камня, кожи, верёвок, дерева, кости. Вообще, кости, зубы, когти, черепа, части мёртвых тел - прекрасный штрих для вашего внешнего облика. К слову о трофеях: ваш гардероб будет выглядеть убедительнее, если получит вид собранных из разных мест, нестыкующихся друг с другом вещей - разный покрой и тип одежды, несочетающиеся цвета, что-то новое и ещё довольно чистое рядом с грязными обносками и т.п. Очевидно, что орки не любили и не использовали весёлых, ярких, мягких цветов. Так что берём мрачную, тёмную цветовую гамму. Если вас не устраивают стандартные чёрный, серый, коричневый цвета, можно добавить: тёмно-красный, болотно-зелёный, холодные и мертвенные оттенки лилового, фиолетового, грязно-синего и т.п.

Всё это справедливо и в отношении оружия, доспехов! Грубые, практичные, предназначенные для битвы, а не для парадов. Вполне возможно - заантураженные под ржавчину, грязь, вмятины, зарубки и т.п. Агрессивные, свирепые, пугающие элементы - отлично. Но всё - внимание!- должно не выходить за рамки боевых правил. 

Антураж локаций. 

- Не забываем, что Ангбанд и его окрестности - мрачные, бесплодные, безжизненные земли. Постарайтесь создать это ощущение подручными средствами настолько, насколько возможно в условиях полигона. 
- Слуги Темного Владыки не строили ради комфорта и красоты, они возводили крепости, твердыни, цитадели, где всё было подчинено нуждам войны. Везде - мощные укрепления, казармы, склады и т.п. 

- Атмосфера ужаса, тьмы, отчаяния, безнадёжности и ничтожества перед лицом безграничной силы Мелькора царили там. Живописные детали, такие как места казней и пыток, клетки, ямы, кости, колья, устрашающие изображения и т.п. помогут проникнуться всем этим. 

- В постройках тёмных и близко нет ясности и гармонии: хаотичность, эклектика, диспропорции - всё это должно дезориентировать, пугать, смущать всех, кто попал в эти стены.

8.5.5. Особые существа 

Барлоги. 

Барлог – могущественное и древнее создание, поэтому настоятельно просим отнестись с ответственностью к подготовке такого образа. Вы должны выглядеть ярко, грозно, величественно. Барлоги – огненные создания, а значит в вашем костюме должны преобладать оттенки красного, которые можно дополнить жёлтым, оранжевым, терракотовым и т.п. Возможны вкрапления чёрного, коричневого цвета. Воздержитесь от холодных тонов и их оттенков: нет зелёному, синему, фиолетовому и т.п. Широкая одежда и красивый плащ могут создать эффектное ощущение колеблющегося пламени, обрамляющего барлога. Будет прекрасно, если вы озаботитесь соответствующей маской или гримом. Важным штрихом образа станет рогатый шлем. При том, что барлог может использовать различные виды вооружения, помним: его главный атрибут – огненный хлыст! И это оружие должно быть безопасным и эстетичным.

Тролли. 

Основные характеристики троллей в том, что они обладают большим размером и являются порождением горных пещер и тьмы. 

А значит – ваша цель сделать тролля монументальным, представительным, громоздким. Этому здорово помогут накладные, объёмные элементы одежды и доспехов, подкладки, вставки. Сама одежда и доспех тролля не должны быть яркими, светлыми, их цвета – каменистые, землистые, мрачные. Весьма приветствуется маска тролля, или грим. 

Драконы. 

Это – величайшие из тёмных созданий! Могучие, величественные, гордые, но в то же время внушающие ужас и вселяющие страх в сердца самых храбрых противников. И хорошо помните об этом, готовя к игре антураж дракона! Он должен соответствовать масштабу такого существа. Дракон в обязательном порядке должен иметь соответствующую маску (как вариант - маску-шлем), крылья (это может быть правильно пошитый и собранный плащ подходящего цвета из подходящего материала), очевидные и выраженные элементы чешуи в костюме (прекрасно, если будет антуражный чешуйчатый доспех!). Цветовая гамма дракона может быть различной: от мрачных тёмных тонов, до золотых и красных. Главное, чтобы она была достаточно пафосной и гармоничной. Дракон, зелёный с розовым, или лиловый в жёлтую полоску, будет выглядеть неподобающе. 

Если вы собираетесь играть одним из таких существ, настоятельная просьба: согласовывать подготовку своего антуража с мастерами игры, советоваться, держать в курсе. Такие создания – яркий и важный элемент игрового мира, и нам хотелось бы, чтобы он был на высоком уровне. 

Кроме того в игре присутствует целый ряд уникальных созданий, антураж которых также обговаривается в индивидуальном порядке непосредственно с мастерами.

9. Героика

Герои наделены особыми свойствами отличающими их от прочих персонажей. Изначально героями является ряд именных персонажей, например, таких как: Феаноринги, Финголфин, Тургон, Фингон, Финрод, Ородред, Ангрод и Аэгнор. Герои отличаются своими свойствами по уровню силы и по расе. 

Руны славы, маркеры героизма, имеются у персонажа изначально. Также руны славы можно получить во время игры. 

1 уровень -3 руны славы

2 уровень -  6 рун славы

3 уровень - 9 рун славы

4 уровень- 12 рун славы. 

Уровень может измениться с набором нужного количества рун славы. Руны славы выдаются мастерами игроку за совершенные подвиги. Но помните, скромность украшает героя, ваш подвиг не останется незамеченным, если это и впрямь был подвиг. Мастера сами выдают руны, когда сочтут это нужным. 

Игрок, не являющейся героем изначально, может им стать по ходу игры, получая руны славы за подвиги. Собрав три руны, игрок становится героем 1 уровня. 

9.1. Навыки героев. 

Истинный герой наделен внутренним светом, подобно живому светочу. Таким образом, он может проникать и прибывать на затемненной территории без использования светочей. 

Гоблины при виде маркера героя разбегаются в страхе, пугаясь света и силы его духа. 

Пауки боятся героя. 

Герои не боятся воя варгов. 

Только герои обладают возможностью вызвать на поединок преспешников Моргота (таких как барлоги, Саурон, драконов и даже самого Мелькора)

Но важно помнить о статусе вызывающего. 

Пример: Мелькор не обязан выходить на поединок с безродным героем начальных уровней славы, но обязан принять вызов короля нолдоров Финголфина. 

Во время поединка героя с барлогом, драконом, Сауроном  и т.д.оружие противников всегда снимает по одному хиту. Исключением является молот Мелькора - Гронт.

Героям подвластна гоэтейя. Гоэтейя в случае героя представлена двумя видами:

· смена обличия моделируется по жизни, то есть игрок, который умеет пользоваться гоэтийей, привозит с собой на игру соответствующий антураж. Например, чтобы принять личину орка, нужно озаботится соответствующим костюмом, маской и т.д.  

· наведение морока: герой может применить морок при тяжелом ранение, он наводит иллюзию на врагов, при этом его не могут добить или взять в плен. 

Сквозь гоэтейю видит ряд персонажей, такие как Мелькор, Мелиан, Саурон, барлоги, Тхурингвитиэль. В этом случае иллюзия рассеивается. 

9.2. Навыки героев по уровням 

Герои 1 уровня, 3 руны славы: 

- внутренний свет;

- пугают гоблинские отряды;

- не боятся воя варгов;

- за счет внутреннего света отпугивают пауков;

- уходят в тяжран с 1 удара Гронта; 

- в поединках с барлогами и драконами все оружие снимает 1 хит, как у барлогов, так и у героев;  

- Гоэтейя – могут применить 1 морок.

Герои 2 уровня: 

- внутренний свет

- пугают гоблинские отряды 

-не боятся воя варгов 

- за счет внутреннего света отпугивают пауков

- гоэйтейя -2 морока 

- в поединках с барлогами и драконами все оружие снимает 1 хит, как у барлогов так и у героев 

Уходят в тяжран со 2 удара Гронта, +1 хит у героя во время поединка с барлогом или драконом 

Герои 3 уровня: 

- внутренний свет

- пугают гоблинские отряды 

-не боятся воя варгов 

- за счет внутреннего света отпугивают пауков

- гоэтейя - 3 морока 

- в поединках с барлогами и драконами все оружие снимает 1 хит, как у барлогов так и у героев  

Уходят в тяжран с 3 удара Гронта, +2 хита у героя во время поединка с барлогом или драконом 

Герои 4 уровня: 

- внутренний свет

- пугают гоблинские отряды 

-не боятся воя варгов 

- за счет внутреннего света отпугивают пауков

- гоэтейя- 4 морока

- в поединках с барлогами и драконами все оружие снимает 1 хит, как у барлогов так и у героев  

Уходят в тяжран с 4 удара Гронта, +3 хита у героя во время поединка с барлогом или драконом

10. Волшебство

10.1 Руническая магия гномов

Руническое искусство – умение с помощью древних могущественных знаков влиять на окружающий мир – является особой магией гномов. Мастера рун издревле были одними из самых уважаемых искусников своего народа. 
Как происходит работа с рунами? 
Рунный мастер находится с рунами в контакте, «говорит» с ними. В разное время он чувствует связь с различными рунами, которыми, таким образом, может оперировать. Технически это выражается в определённом наборе карточек с рунами, имеющемся на руках у игрока. Количество рун, которые может задействовать мастер, зависит от его уровня мастерства.
Рунные мастера проходят обучение так же, как и любые другие мастера, вот уровни их развития:
1. Ученик
2. Подмастерье
3. Мастер
4. Великий мастер.
В начале игры мастер рун получает карточки с рунами (тянет их вслепую): ученик – 5 рун, подмастерье – 10 рун, мастер – 15 рун, великий мастер – более 15 рун (в зависимости от ряда нюансов). Полученные руны можно использовать в течение всей игры. Однако, каждый цикл рунный мастер восполняет использованные руны до положенного ему количества (так же вытягивая вслепую карточки). Более того, если он пожелает, то может обменять неиспользованные руны на другие (опять же – взакрытую). 
Казалось бы, всё просто. Но есть важный момент! Каждая руна имеет своё значение. И мастеру рун необходимо думать, подойдёт ли она для его цели, или же нет. Если он выберет руну правильно, то всё сработает, как надо. Если нет – то может ничего не получиться, или даже произойдёт что-то вообще нежелательное и плохое. Важно: у рун есть значения, но нет фиксированного рецепта использования. Он зависит от обстоятельств. Так, например, руной исса можно «заморозить» рану и остановить кровь, что сработает как лечебка, но если лечить ей простуду, то пациенту, очевидно, станет хуже. Вообще, главное здесь – умение мастера рун хорошо продумать, а затем правильно и красноречиво обосновать выбор той или иной руны перед мастером, который будет регистрировать действие. 
В простых ситуациях достаточно использовать одну соответствующую руну. Если же действие достаточно сложное, или мастер рун хочет подстраховаться – необходимо применить комбинацию из нескольких рун. Их может быть сколько угодно, чем больше количество задействованных рун – тем сильнее руническое воздействие. Однако это касается только того случая, когда руны подобраны правильно и гармонично, их совместное использование логично продумано и обосновано. Если же это не так – то руны могут мешать друг другу, блокировать и даже искажать воздействие общего рунного комплекса.

Что можно делать с помощью рун? 
1. Прорицание. 
Мастер рун применяет те руны, которые, как он считает, помогут ему узнать сокрытое. Чем больше подходящих к случаю рун он применил – тем более точным и правдивым является результат. Ну и, конечно же, играет свою роль оформление и отыгрыш самого процесса. По совершению действия, мастер, отслеживающий событие, рассказывает прорицателю конфиденциально информацию, которую он получил. Тот далее пользуется ей по своему усмотрению. 
2. Лечение. 
Большинство ран и болезней можно вылечить рунами. Главное – правильно подобрать руну, или их комбинацию. 
3. Усиление доспехов. 
При помощи мастера рун кузнец может добавить доспехам некоторые свойства: 
- Сопротивление огню 
- Защита от стрел 
- Дополнительный хит. 
В случае применения рун мифрил для всех этих улучшений не нужен. Требуется только правильно выбрать руны и отыграть их использование в работе кузнеца. То есть здесь мы имеем дело с совместной работой кузнеца и рунического мастера. 
4. Создание артефактов 
мастер рун может вкладывать их силу не только в изделия кузнецов, но и в плоды трудов других ремесленников, в частности ювелиров. Так могут быть созданы некоторые виды рунических артефактов: 
- «целительские», могут лечить раны или болезни даже в руках того, кто сам не владеет магией – сила в них уже вложена 
- «шахтёрские», помогают найти нужный ресурс, увеличивают шанс на полезные находки, предупреждают об опасности и т.п. 
- «светочи», позволяют вобрать в изделие свет солнца, луны, звёзд, чтобы использовать его в дальнейшем для борьбы с тьмой. 
В ряде случаев рунический мастер может обговорить с мастерами возможность создания особого артефакта, исполняющего иные функции, но это решается в индивидуальном порядке. 
Создание артефактов происходит по той же схеме, что и улучшение доспехов. Только для этого должны работать вместе рунический мастер и ювелир. Особо обращаем ваше внимание, что мастер рун только вкладывает руны в изготавливаемое изделие. Само изделие делает ремесленник, затрачивая на него необходимые ресурсы. 
5. Усиление крепостных ворот. 
С помощью рун можно: 
- наложить на ворота свойство сопротивления огню (работает до тех пор, пока ворота не сломаны) 
- добавить воротам таранных хитов

10.2. Магия фэа. Гоэтейа.

Целительство – лечение силой фэа.

Лечение фэа - это в первую очередь исцеление через духовный план. 

Исцелять силой фэа могут эльфы. Исцеление требует затрат личных жизненных сил целителя. Превышение лимита своих сил ведет к истощению целителя, после чего он сам становится болен, и его сложно вылечить. 

В зависимости силы фэа, он может исцелить разное количество ран (5, 10, 15, 20) физического плана. 

Если раны на ментальном уровне, то исцелить их намного сложнее, на это  требуется большее количество сил целителя. Например потерявший возможность осанвэ как следствие тяжелого горя ( потери близких, нахождение в застенках Ангбанда) могут быть исцелены, но процесс этот длительный и сложный. Силой фэа можно попробовать убрать искажение и открыть душу( восстанавливая осанвэ) Но так же нужно помнить, что не все раны можно исцелить. 

Лечение силой фэа моделируется ритуальными действиями целителя с произнесением заклинательных слов. (  слова и ритуалы  игроки продумывают самостоятельно, для утверждения возможности обладать целительством по средством фэа игроки должны заранее выслать мастеру по медицине 5 заговоров в стихотворной форме. ) количество целителей на локацию ограничено. 

Исцелять силой фэа подобные раны сложно и умеют это делать только мастера данного вида целительства. 

Гоэтейя – смена обличия, так же затрачивает жизненные силы на удержание облика Моделируется по жизни, то есть игрок который умеет пользоваться гоэтейей привозит с собой на игру соответствующий антураж. Например, чтобы принять личину орка, нужно озаботиться соответствующим костюмом и маской. Гоэтейя доступна не всем персонажам. 

Сквозь гоэтейю может видеть ряд персонажей. Например, вала Мелькор; и майяры, Саурон, Мелиан и т.д. 

10.3. Поединки на песнях силы. 

Поединок на песнях силы доступен персонажу, являющемуся героем, в первую очередь книжным персонажам . У персонажей, которые изначально являются героями, в личной карте прописаны слова, отражающие его слабые стороны. При вызове на поединок противники обмениваются этими словами друг с другом.  

Игрок должен вплести в свою песню (мастерам очень хотелось бы видеть именно стихотворные песни силы, можно использовать так же белый стих, но следует помнить, что отсутствие прямых рифм еще не подразумевает под собой отсутствие ритма). Время на подготовку не должно превышать 15 минут. 

После вызова первый ход за игроком, который является зачинщиком. Он декламирует свое нападение с использованием заданных слов. 

Защищающийся должен ему ответить громко, желательно в рифму и по существу, учитывая логику своего персонажа. 

После ответа  может либо атаковать самому, либо ход переходит к нападающему игроку, который продолжает поединок далее с учетом ответа оппонента. 

Каждый делает три хода.  По итогу поединка либо кем - то из участников признано свое поражение, если же этого не произошло, то мастер объявляет результат. 

Во время поединка, после того как прозвучал вызов, никто не имеет право вмешаться в его ход, игроки переносятся в незримый мир, где и происходит их бой. Поединки на песнях силы не ведут к прямой гибели персонажа. Проигрыш может привести к разным последствиям для разных персонажей. 

Пример 

Поединок Саурона и Берена.

Слова Саурона Берену:  1. смертность. 2. ложная любовь. 3. дезертирство. 4. убийство друга.

Слова Берена Саурону: 1. предательство. 2. тень. 3. гордыня. 4.. ненависть

Поединок:

Берен: 

Ты, чья тень простерлась мир губя, 
Я ее сотру сейчас убив тебя!!!

Саурон: 

Твой жалок путь и ложная любовь затмит тебе глаза ,

 и смертная черта подводит приговор,

 тебе спастись отсюда уж нельзя и друга смерть и дезертирство и позор.

Так ниц поди пред троном и моли, 

моли о том, чтоб жизнь твою забрали,

 я вижу что душа твоя горит,

 ее любовь в горниле ложью плавит.

Берен: Пусть смертен и ввверяюсь я судьбе,
Но жизнь моя подвластна не тебе,
Не ты предательством гордящийся слуга
Жизнь заберешь у Мелькора врага
И пусть любви моей порвалась нить,
Я за неё тебя продолжу бить.
За тех, кого любил я и кто пал,
Я в грудь тебе сейчас воткну кинжал.

Саурон: 

Твои потуги очень мне смешны,

Твой нрав слуги, обманчив и строптив,

 Свою судьбу себе я сам избрал.

 В том есть отличие и тебе его увы,

 Нельзя понять, вы сотворенные рабы.

 Удел ваш жить и умирать.

 И подвигом не назовут,

то как ты сам подохнешь тут.

Берен: 

И через зло и ненависть вокруг,
Я разомкну закрытый эльфом круг. 
И занесен уже мой острый нож,
Пусть я умру, но ты со мной умрёшь.
С любовью мне моей не по пути,
Но и тебе от смерти не уйти.

Саурон: 

О, не тебе мне подводить черту,

Хоть впрочем вижу я, что ты старался. 

Мой путь клинком простым не оборвался, 

Ты ранен глубже. В сердце пустоту

Себе пустить позволил ложным чувством, 

Она давно забыла о тебе, а если нет,

То хуже же тебе! 

Тогда сгубил не одного ты друга, 

Не тех немногих что пошли за ним,

Но и свою любимую, подругу,

Ее ты жизнь поверг в печаль и дым. 

Она умрет от горя, одинока, 

Оплакивая друга своего,

 Ее судьба теперь страшней всего.

О, Берен, поступил ты с ней жестоко.

10.4. Волшебные вещи и их создание.

Волшебная вещь – это уникальная вещь, обладающая волшебными свойствами. Его может создать мастер или Великий мастер.

Виды артефактов: светочи (малые и большие), амулет целителя (добавляет целителю жизненных сил на какое-то количество излечений ран), амулет на охоту (делает охоту более удачной), волшебные мечи (например, Нарсил).

Амулеты целителя могут быть трех видов: слабый, средний и мощный. В зависимости от вида в амулет содержится разное количество жизненной силы.

Волшебные мечи – это именное оружие, которое не может быть произведено массовым способом. Каждый меч делается отдельно и сам по себе является шедевром. Количество таких мечей на игре ограничено. 

11. Правила Темного Блока

11.1. Особенности персонажей Ангбанда

Здесь мы опишем особые свойства различных персонажей, их уровни, боевые характеристики, особые атаки. Также правила по личному антуражу некоторых персонажей.

Вала и старшие майар.

Мелькор, Саурон – вне классификации, особые правила

Тхурингвэтиль – 4 уровень, особые правила

Младшие майар. Шаманки.

1 уровень – 2 формы (или орк, или человек)  – 1 хит – запас манны 10

2 уровень – 2 формы (или орк, или человек) – 2 хита – запас манны 15

3 уровень – 3 формы (или орк, или человек, или оборотень) – 3 хита – запас манны 20

Когда шаманки объединяют усилия, то могут: 
     1. Провести ритуал по затемнению местности.

2. Провести ритуал по «перерождению» барлогов.

3. Создать зелья «Черный лекарь».

4. Провести ритуал по повышению уровней особым существам (барлоги, драконы).

5. Повысить количество огненных атак драконов.

6. Принудительно обращать оборотней из человеческого начала в звериное днем. 

7. Верховная шаманка обладает даром ясновидения. 

Регенерация манны – раз в цикл.  Качественные и красивый ритуал – уменьшает количество необходимой для него манны. Также ритуалы с жертвоприношениями (пытками пленных и т.д.) могут восстанавливать часть манны (зависит от качества ритуала и других факторов).

Драконы. 

Уровень 1 – черви Ангбанда. 

Хитов 6, базовых огненных атак – 3. Огненная атака снимает 2 хита попаданием в любую часть тела и щит противника. 

Уровень 2 – змеи Севера. 

Хитов 7, базовых огненных атак – 6, полет. 

Уровень 3 – Драконы

Хитов 8, базовых огненных атак – 9, полет, гипноз.

1. Огненная атака способна "прожигать" ворота вражеской крепости (снимает таранные хиты). Базовые огненные атаки – это минимальное количество атак дракона, шаманки посредством специфических ритуалов могут повысить это количество (необходимо много манны и ресурсов).

2. Полет позволяет дракону избежать атак любым оружием (кроме стрелкового), пока дракон не приземлится. Может залететь только в крепость 1 уровня (ФОРТ). 

3. Гипноз действует на пленных и позволяет задать ТРИ вопроса, на которые надо честно ответить, вложить ЛОЖНЫЕ ВОСПОМИНАНИЯ, НО никаких «пойди и убей своего короля». Допрашиваемый прокидывает кубик на сопротивление к гипнозу. Значение рассчитывается исходя из расы, роли и способностей персонажа.

4. Драконы не перерождаются в той же роли. После смерти они, посредством ритуала шаманок, рождаются новым драконом первого уровня. Для ритуала необходимо драконье яйцо.

5. Для ритуала по повышению уровня дракону необходим особый ресурс. (Подробности узнаются на игре)

6. Яйца создаются двумя драконами (дракон–самка и дракон–самец), на создание одного яйца необходимо 10 манны. Количество яиц в цикл ограничено (одно яйцо в цикл).

Физическая атака драконов: 

Уровень 1 – все 1 хит и лапы–тямбуры, и хвост–хлыст

Уровень 2 – лапы–тямбуры по 1 хиту, а хвост 2 – хита

Уровень 3 – все по 2 и хвост, и лапы–тямбуры

Антураж Драконов.

Это величайшие из тёмных созданий! Могучие, величественные, гордые, но в то же время внушающие ужас и вселяющие страх в сердца самых храбрых противников. И хорошо помните об этом, готовя к игре антураж дракона! Он должен соответствовать масштабу такого существа. Дракон в обязательном порядке должен иметь соответствующую маску (как вариант – маску–шлем), крылья (это может быть правильно пошитый и собранный плащ подходящего цвета из подходящего материала), очевидные и выраженные элементы чешуи в костюме (прекрасно, если будет антуражный чешуйчатый доспех!). Цветовая гамма дракона может быть различной: от мрачных тёмных тонов, до золотых и красных. Главное, чтобы она была достаточно пафосной и гармоничной. Дракон, зелёный с розовым, или лиловый в жёлтую полоску, будет выглядеть неподобающе. 

ВАЖНО! Если вы собираетесь играть одним из таких существ, настоятельная просьба: согласовывать подготовку своего антуража с мастерами игры, советоваться, держать в курсе. Такие создания – яркий и важный элемент игрового мира, и нам хотелось бы, чтобы он был на высоком уровне. 

Оборотни. 

Антураж: 

12. кожа (черная, серая), мех, основа: натуральные ткани (сукно, лен). Не приветствуется использование современной стилизованной одежды, типа волкошапок, меховых жилетов – ваш костюм должен быть уникален. Можно использовать готовые резиновые маски или маски из папье–маше, сделанные своими руками. В выборе маски ориентируйтесь на арты верфольфов, а не на кадры из «Ну, погоди!» (это прецедентная фраза!). Приветствуются меховые наручи, поножи, моделирование лап и головы волколака. Можно использовать меховые плащи с капюшонами. 

   Боевые особенности:

 Оружие ночью лапы–тямбуры 1 хит. Днем на оборотней действуют правила как на людей.

Личные хиты днем – 2 хита. Могут пользоваться в человеческом обличье любым оружием и щитами, носить доспехи. Хиты за доспехи не суммируются. 

Могут носить доспехи 2 классов: 

– бригантины, кожаные доспехи, пластиковые – доспехи добавляют 1 хит. 

– кольчуги –  добавляют 2 хита. Чтобы доспехи второго уровня добавляли хиты, на игроке должен быть одет шлем + защита кисти. 

Личные хиты ночью – 4 хита и возможность проникать за кольцо осады. 

Главная пара в стае (альфа–самец и его самка) могут перевоплощаться и днем (10 манн всего, на каждый перекид тратят по 5 манн). 

При перевоплощении в волка повышаются хиты до 4х.

Оборотни–шаманки (1– 3) штуки. Оборотни–самки, которые могут лечить только своих сородичей по средствам настоек, мазей (т.е. только лекарство без магии). 

Умения:

– Чутье – взять след

– Общение с животными

Варги.

Антураж:

Аналогичен волкам–оборотням (должны быть днем в масках). 

Боевые особенности:

Оружие ночью – лапы–тямбуры 1 хит 

Днем –  парные мечи, можно меч–топор

1 уровень – 3 хита (3 зализывания) 

2 уровень – 4 хита (6 зализываний)

3 уровень – 5 хитов (9 зализываний)

4 уровень – Кархарот. Особые правила.

Умения:

– вой – воют стаей, тем самым пугая небольшую группу противников (до 3 человек и не героев), те могут убегать, но должны при этом зажать уши руками. Иначе их "парализует страхом";

– правило стаи – могут перевозить на себе гоблина

– возможность проникать за кольцо осады

– зализывая раны, могут восстанавливать хиты себе и другому варгу (одно зализывание –  1 хит)

Орки.

Уровень 1 – 1 хит – Гоблины.

Гоблин хитрый и коварный. Он имеет всего один хит, что заставляет его быстро шевелить не только ножками и ручками, но и мозгами. Гоблин шустрый как крыса, поэтому он может проникать за кольцо осады и учинять там всяческие беспокойства, ибо гоблин один никогда не ходит. Один гоблин это или разведчик или больной на голову. Гоблины могут носить доспех и шлем, но только ради защиты самого игрока – хитов это не добавляет. Гоблины предпочитают копья, луки и по оружию в каждой руке. Гоблины часто нападают из засад и без зазрения бьют в спину и могут сбежать с поля боя при первых признаках опасности. 

Гоблины плодятся как кролики и, добежав до мертвятника, гоблин мгновенно возвращается в строй гоблином. Гоблином может стать любой орки или темный человек, если ему скучно и он не получил других приказов. Если такого гоблина убивают, и он хочет выйти обратно своим персонажем (не гоблином) – на это тратиться 1 гоблинская ленточка. Гоблины (как и орки) мародеры. Вероятно, при успешном штурме вражеской крепости или победы в полевой битве гоблины могут принести некоторое количество случайного микроресурса.

Уровень 2 – 2 хита – Орки (или гоблины в доспехах).

Смысл всего существования орка – война. Он ради нее создан, она его жизнь и смерть. Быть лучшим среди воинов – вот основа мировоззрения орка. 

Орки – социальные существа и в отличие от гоблинов дорожат своим кланом и его репутацией. Самый распространенный повод для поединка в яме – это выяснения отношений между кланами и их лидерами. Право идти в бой в первых рядах – священно для орков. И пусть они погибнут все до единого – Мелькор и сама Тьма видят только храбрейших.  И дети, и дети детей этого клана будут всегда гордиться своими предками, и в песнях будут восхвалять их деяния. 

Также статус клана дает следующие преимущества: 

- самый сильный клан будет обладать лучшей шаманкой и наиболее вероятными шансами на Верховную и лучшим кузнецом (подгон ресурсов ему будет вне очереди), в его распоряжении будет три стрелонепробиваемых доспеха и оружие, снимающее таранные хиты. 

Уровень 3 – Больдоги – 3–хита. Вожди Орков. Говорят, что больдоги это необычные орки, то ли это младшие майары,  которые приняли такую форму, то ли в больдогов вселяются темные духи из свиты Мелькора, точно известно только одно –  они фанатично преданы Мелькору, да и ещё какая–то магическая сила в них все–таки, наверное, есть, но дремлет. Поэтому возможно изготовить именно для больдога особый доспех, который будет больдога, и только его, защищать от стрел.

Вожди кланов имеют 3 хита. С каждым вождем может быть два 3–хитовых орка (больших орка, бальдога), но они должны доказать свою силу в поединке в яме с претендентами из других кланов. "Зашли двое – вышел один!". То есть проигравший идет в мертвятник. Или за лентой. 2 и 3 места соответственно, 2 и 1 - доспех и 2 и 1 - оружие. Внешне орки используют "татуировки" и рисунки на щитах для отображения своего статуса: первым ворвался в крепость, убил или пленил командира противника и т.д.

Антураж:

Для орков необходимы маски, либо накладные элементы (типа шрамов и носов), либо грим, которые собственно и отличат орков от других рас. В случае надетого шлема маска не обязательна (грим тоже).

Отсидки орков в мертвятнике 1–3 часа (3 часа в обычном случае, орк в маске (хороший орочий антураж, хороший грим тоже может быть бонусом) сидит в мертвятнике меньше, в среднем 2 часа,  один час  в случае хороших ритуалов шаманок на увеличение прироста населения и.т.д.)

Барлоги

Уровень 1 – 6 хитов, может "прорубать" крепостные ворота. Манны 5–10

Уровень 2 – 7 хитов, огненная аура (не поражаем стрелковым оружием) Манны 10–15

Уровень 3 – 8 хитов, огненный меч (сразу в тяжран, если это не поединок). Манны 15–20

Уровень 4 – Готмонг. Особые правила. 25 манны

На возрождение барлога в обычных условиях требуется (10 манн и 4 часа времени)

Антураж Барлогов:

– шлем, желательно с рогами.

– наличие плаща с красным подбоем.

Барлог – могущественное и древнее создание, поэтому настоятельно просим отнестись с ответственностью к подготовке такого образа. Вы должны выглядеть ярко, грозно, величественно. Барлоги – огненные создания, а значит, в вашем костюме должны преобладать оттенки красного, которые можно дополнить жёлтым, оранжевым, терракотовым и т.п. Возможны вкрапления чёрного, коричневого цвета. Воздержитесь от холодных тонов и их оттенков: нет зелёному, синему, фиолетовому и т.п. Широкая одежда и красивый плащ могут создать эффектное ощущение колеблющегося пламени, обрамляющего барлога. Будет прекрасно, если вы озаботитесь соответствующей маской или гримом. Важным штрихом образа станет рогатый шлем. Притом, что барлог может использовать различные виды вооружения, помним: его главный атрибут – огненный хлыст! И это оружие должно быть безопасным и эстетичным.

ВАЖНО! Если вы собираетесь играть одним из таких существ, настоятельная просьба: согласовывать подготовку своего антуража с мастерами игры, советоваться, держать в курсе. 

Такие создания – яркий и важный элемент игрового мира, и нам хотелось бы, чтобы он был на высоком уровне. 

Тролли. 

Тролли 5 хитов

– Снимают таранные хиты с ворот

– Быстрая регенерация

– Оружие двуручные Молоты или Дубины снимаю 2 хита

Особенности антуража для троллей:

– костюм тролля должен передавать масштабность данного персонажа, возможны накладные элементы из легких материалов. Преобладающие цвета антуража – серый, коричневый.

Основные характеристики троллей в том, что они обладают большим размером и являются порождением горных пещер и тьмы. А значит, Ваша цель сделать тролля монументальным, представительным, громоздким. Этому здорово помогут накладные, объёмные элементы одежды и доспехов, подкладки, вставки. Сама одежда и доспех тролля не должны быть яркими, светлыми, их цвета – каменистые, землистые, мрачные. Весьма приветствуется маска тролля, или грим. 

11.2. Экономические взаимодействия Ангбанда

Общие положения

В целом экономика Ангбанда аналогична общим правилам по экономическим взаимодействиям. Однако есть некоторые моменты, отличающиеся от общих правил. В основном эти правила касаются макроэкономики.

Ниже мы опишем эти различия.

Макроресурс «Население».

 К локации будет приписано определенное количество виртуального населения, за счет которого идет формирование ленточек армий.  Ресурс «население» у Ангбанда периодически пополняется за счет гоблинов. Гоблины являются как ресурс «население», так и может быть использован в качестве ресурса «еда» по Вашему желанию.

1 Гоблин = 1 «Еда». 

О создании армии и найме резервных бойцов (лент).

У Ангбанда есть полный комплект ресурсов для создания армий.

Создание Армии на 10 лент стоит 10 единиц ресурса «Население» + X единиц железа + Y единиц дерева + Z единиц еды. 
При создании Армии дается 10 лент, следующие 10 лент стоят столько же. 
 Добыча и переработка макроресурсов. 

Железо.

Железо добывают в горных шахтах. Горные шахты Ангбанда отличаются от шахт гномов, владеющих искусством рудознатства в совершенстве. В основном орки используют ямы грязевых вулканов, которые богаты обломками бурой руды и не требуют специального оборудования и навыков при добыче железа.

Подготовка шахты:

   В локации может быть не более двух шахт. Одна может быть расположена внутри локации, другая – должна находиться за пределами крепостных стен на территории, принадлежащей данной локации.                 
   Подразумевается, что постройка «Шахта» – это сооружения вокруг ям вулканов,   в которых добывают бурую руду. В дальнейшем кузнецы из руды могут выплавить железо.     

Шахта должна быть реалистичной, желательно ровная земляная площадка, огороженная укреплёнными стенками, крышей, проходом, с соответствующим антуражем (инвентарём, обстановкой и т.п.). Площадь – не меньше, чем 1,5 на 1,5 метра. 

Внутри шахты должны быть организованы емкости, закопанные в землю и укрытые сверху непрозрачным материалом. Емкости наполняются различными природными материалами и раствором, имитирующим вулканические ямы, а также искомой рудой, которую следует найти и извлечь из емкости.

 Работа в шахте:

 Работа в шахте заключается в следующем. Рудокопы (числом не менее двух) отыгрывают работу в шахте (носят носилки с рудой, ругаются, перекуривают, снова ругаются, и добывают руду из емкостей).  По завершению работы в тоннеле, рудокопы относят добытую и прочипованную руду кузнецам для дальнейшей переплавки. 

Работа кузницы:

Кузнецы отыгрывают работы в кузнице. 

Один кузнец в один экономический цикл не может переработать всю добытую руду. А также в виду низкого качества бурой руды, выплавить из нее железо со 100% эффективностью невозможно. Один кузнец может переработать добытую руду в соотношении 10:1. При наличии 10 единиц руды один кузнец позволяет получить один кусок железа (эффективность 10%), 2 кузнеца – 2 куска железа (эффективность 20%), 5 кузнецов – 5 кусков железа (эффективность 50%). И так как максимальное количество кузнецов, закрепленных за шахтой – пятеро, то и максимальная переплавка руды составляет два к одному. Таким образом, при переплавке некоторого количества руды на выходе пять кузнецов получат половину от этого количества очипованного железа.

Дерево. 
Существует два взаимоисключающих варианта:
Вариант 1 
Дерево добывают на лесопилках по общим правилам.
Вариант 2
Если в Ангбане будет построено КОЛЕСО БОЛИ, дерево будет добываться с помощью вращения этого КОЛЕСА пленными, чем больше пленных тем больше дерева, очень много пленных и кроме дерева с помощью Колеса Боли возможна добыча других ресурсов(например еды)
Еда. 
Еду добывают в процессе Охоты по общим правилам.
Животные в Ангбанде условно делятся на несколько видов: 
– Птица (1 ед. еды) 
– Горный козел (2 ед. еды, 2 ед. кожи, 2 ед. жира);                                                                   
– Олень (3 ед. еды, 3 ед. кожи, 3 ед. жира);                           
(Также возможно использование ресурсов гоблинского населения в качестве ресурса еды, ну и возможно получать еду с помощью КОЛЕСА БОЛИ).

11.3. Социальные взаимодействия Ангбанда.

Так как локация состоит из нескольких команд представляющих кланы орков и людей, то волей Мелькора введен так называемый “статус клана”.

Что это значит:

- Каждый клан добивается расположения Мелькора, а также повышает социальный статус, через свои заслуги.

- Повышая свой статус, клан получает больше привилегий. Например: место за столом ближе к Владыке, очередность получения ресурсов для кузнецов или лечебных зелий, возможность взаимодействовать в более сильными шаманками или с Верховной шаманкой и т.д.

Как повысить статус своего клана? 

Вариантов очень много. Рассмотрим некоторые из них, являющиеся базовыми.

- воинские заслуги: первыми ворвались в крепость, взяли в плен офицера противника, поединки в яме и т.д.

- экономические заслуги: 

Из представителей кланов, которые хотят поиграть в экономику (не боевые персонажи) будет создан Темный совет. Он будет заниматься самым важным - формированием лент армии. То есть Совету необходимо следить за ресурсами: их приростом в цикл, своевременной отправкой работников в шахты, лесопилки и на охоту, чиповать полученные ресурсы, переводить ресурсы (формировать) в ленты армии. Совет может быть создан один раз и не меняться до конца игры, а может быть выборным. Все кланы, направившие своих представителей в совет получают очки в статус клана, а от эффективности действий представителей будут зависеть дополнительные очки статуса его клана. Не эффективные действия или ошибка может привести к снижению статуса клана.

Социальное взаимодействие. 

Например, участие в ритуалах, свадебные и похоронные обряды, выполнение квестов и другие игровые взаимодействия так же повышают статус клана. Взаимодействие ограничено только фантазией игроков и соблюдением иерархии.

Иерархия. 

Внутри клана отношения могут быть разными, но вне клана очень важно соблюдать субординацию. 

Общаться с шаманками-майар может только шаман клана, глава клана или альфа-самка оборотней после выполнения определенного квеста. С пятым мечником из второго ряда шаманки общаться не будут. 

Обратиться к Мелькору могут только вожди кланов или действительно выдающиеся воины. 

Также приоритет (очередность), с кем общаться первым, зависит от статуса клана в целом. (качайте репутацию короче).

Ритуалистика.

Так же в социальное взаимодействие входят такие важные бытовые моменты как свадебные и похоронные обряды. 

Свадебные обряды.

Ограничения: На захваченных в бою пленных или угнанных в рабство нельзя жениться! Если очень хочется, то можно сделать наложницей (только по согласию по жизни). Союзы заключаются только между представителями одной расы. Люди в наложницы могут взять представительниц других рас, но это может отразиться на социальном статусе клана не в лучшую сторону. 

Орки.

В жены можно взять по обоюдному согласию, но с обязательным доказательством того, что достоин по одному из вариантов: 

1. Доказать свою силу и храбрость в поединке с представителем её клана в яме

2. Невероятно крутой военный трофей принесенный в подарок вождю её клана

3. Невероятно крутые воинские заслуги или поощрение от самого Мелькора 

Если не определились на ком женится, то по принципу - победитель получает ту, которая понравилась.

У вождя клана может быть до трех жен.

Люди.

Человек может взять в жены как по обоюдному согласию, добившись этой чести в поединках в яме и с помощью прочих вариантов социального взаимодействия.

Так же люди могут заключать браки с дипломатическими целями (заключение союзов с другими кланами).

Свадебный обряд желательно сделать в рамках выбранного типа племени: северные люди, южные - харадримы, восточные - истерлинги, или как нибудь совместить. Чем антуражнее и значимее будет свадебный обряд, тем вероятнее за него можно получить больше очков статуса клана и некоторое количество ресурсов (рабы, трофеи и т.д. на усмотрение принимающего обряд (мастер или Мелькор:))

Похоронные обряды. 

Орки. 

Если клан имеет высокий социальный статус, то павших воинов ритуально сжигают. Павшего в бою вождя или самых сильных воинов клана сжигают ритуалом шаманки.

Если клан имеет не высокий социальный статус, то воинов поедают варги (варги за это получают личную заслугу или какую-нибудь плюшку в виде ресурса). 

Если клан опозорен или в качестве наказания падших воинов поедают соклановцы. 

Люди. 

Вожди ритуально сжигаются. Все остальные хоронятся на кладбище по традициям клана (данные правила распространяются так же для северного клана).

Летопись клана.

Все ключевые события(свадьбы, похороны и проч) должны быть отражены в Летописи.

Наличие Летописи приносит очки статуса! Так же в Летописи клана отражается вся информация о клане до момента старта игры (где жили, как пришли, зачем пришли, почему к Мелькору пришли и т.д.), состав клана (кто занимает какие должности, родственные связи и т.д.) и в нее вносится все, что произошло с кланом за игру.

Примечание:самая интересная, антуражная и полная летопись получит приз от мастера ТБ в конце игры.

Механика начисления очков статуса. 

Очки статуса моделируются чипами. У каждого клана будут свои эксклюзивные чипы, они не отчуждаемы.

Запрещено: пользоваться чужими очками статуса, передавать их по жизни представителям другого клана.

В конце каждого игрового цикла очки репутации сдаются Тхурингвэтиль.

Результаты будут вывешены в центре локации на специальной доске.

На начало игры все кланы будут иметь базовую репутацию, с которой начнут первый игровой цикл.

Базовая репутация - от 0 до 4 баллов. Выдается за:

1. красивый и однотипный антруаж от 1 до 2 баллов.

2. творческий подход к квенте и знанию бека от 1 до 2 баллов (1 просто красивая история, 2- красивая история, вписывающаяся и органично дополняющая Сильмарилион).

Важно! Очки репутации так же можно потерять. Например, за не игровое взаимодействие, невыполнение квеста, трусость в бою и т.д.

11.4. Медицина Ангбанда

Медицина Ангбанда в общих положениях аналогична медицине других рас. Приготовление лекарственных препаратов, рецепты, ингредиенты, их бальная оценка и прочая частная информация, содержится в закрытых правилах по медицине, и доступна для персонажей имеющих отношение к данной профессии.
12. Посмертие на Игре.                                                                                                  Время отсидки в мертвятнике 4-6 часов.
Правила ХИ-2016, 2-7 августа 2016 года                                                                                          
Страница 1

