[image: image41.jpg],XapHas

,
P .
Cr,
Doy,
o5 oy
e . capyn
“@@3 Besta
«© Tepmuit
oxean
apana
L
Hes
L]
Hunes

caprar

apra





6Часть I - Описание Игрового Мира


6Глава 1


6Мир после войны


6Лесные королевства


6Шрайк


7Дитон


8Меран


9Матис


9Норв


10Сальтия


11Дилиант


11Графства Эльрелин


11Омренор


12Ранканская империя


12Рунд


13Тарт


13Раджпур


14Шиан


14Тако


14Грайдем


15Земли Ашрида


15Мангур


15Готрания, Нензалия


15Башни великой магии


16Конклав


16Глава 2 - Боги Эрты, Религии


16Старшие боги


16Эрта


16Рафос


17Нилея


17Саргат


17Литана


17Океан


18Силена


18Дамира


19Сдрул


19Младшие боги


19Ферстан


19Арана


19Ретона


20Таймора


20Нея


20Ортис


20Кибела


20Дион


21Гермий


21Белла


21Морт


21Харназ


22Бэрем


22Генеологическое древо богов


22Религии


23Сальтийский пантеон


23Друидизм


24Вера эльфов (новая)


24Вера дварфов


24Вера Джуста


25Вера Сдрула


25Вера орков


26Традиции погребений


26Загробный мир


27Глава 3 – Огранда и Гроллинг


29Кантарийская фракция


29Карверцы


29Марберцы


30Ферминдерцы


30Эльфирийцы


31Гролларцы


31Залирийцы


31Глава 4 – Социальные отношения и имена на Эрте


32Таблица сравнения титулов


32Имена


32Сальтия, Дилиант, Норв


33Центральная Линкия (Дитон, Шрайк, Меран)


33Восточная Линкия (Матис, Рунд)


34Прелинг, Вильген


34Ранканская Империя


34Огранда


35Эльфы


35Орки


36Глава 5 – Дополнительная информация


36Карта мира


37Численник


38Созвездия


38Месяцы и созвездия


39Годы


39Монеты Эрты


39Шрайк


39Парс


39Дитон


39Ронет


40Ранк


40Империал


40Матис


40Тиам


41Сальтия


41Корона


41Тарт\Гроллинг


41Тарв


42Раджпур


42Радж


42Глава 6 - Расы


42Эльфы


42Полуэльфы


43Дварфы


43Орки


43Глава 7 – Предметный указатель


52Часть II – Правила игры


52Глава 1 – Общие правила


52Правила поведения на полигоне


54Глава 2 – Персонажи с магическими способностями


54Инквизитор


54Способности Инквизитора


54Маг


55Колдун


55Изготовление магических зелий


56Пророк


56Жрецы (общее)


56Шаманизм


57Паладин Саргата


57Способности Паладина


57Паладин Сдрула


57Способности Паладина


57Глава 3 - Магия


57Заклинания Волшебника


58Жреческие Молитвы


58Использование Заклинаний и Молитв


58Разработка Заклинаний


59Изготовление Магических Предметов


59Описание Заклинаний


60Магические Предметы


61Глава 4 - Алхимия


62Использование алхимического зелья


62Алхимические компоненты


63Алхимическое оборудование


63Изготовление алхимического зелья


63Разработка алхимического рецепта


64Обмен алхимическими рецептами


65Широкоизвестные растения применяемые в травничестве и алхимии.


66Базовые, общеизвесные рецепты.


72Глава 5 - Лекарство


73Болезни и Ранения


731 Уровень


742 Уровень


763 Уровень


77Глава 6 – Боевые правила


77Общие правила.


78Доспехи


78Оружие


79Разное


79Связывание


79Обыск


79Специальные повреждения


79Магические Атаки


79Парализация


80Яд


80Добивание


80Самоубийство


80Лечение


80Естественное Лечение


80Волшебное Лечение


80Смерть Персонажа


80Кулуарка


80Оглушение


81Магические Предметы


81Глава 7 - Воровство


81Взлом


82Карманные кражи


82Возврат вещей


82Глава 8 – Особые взаимодействия


82Пытки


83Плен \Рабство


83Похороны


83Секс


83Глава 9 - Циклы


84Ограничение присутствия


84Глава 10 - Экономика


85Естественная экономика


85Налоговая экономика


85Рэкетная экономика


85Квестовая экономика


85Экономика караванная


86Межгосударственная почта


86Логистика


87Цены




ЭРТА 2008

«ЧАС ГИДРЫ»
Часть I - Описание Игрового Мира

Глава 1

Мир после войны

Все времяисчисление на Эрте идет от появления Ранканской звезды, когда ушел император Джуст и Древняя Ранканская империя перестала существовать.

Лесные королевства
Северная часть континента от Северных гор до Огранды, от Мангурской степи до Восточного океана, называется Лесными королевствами. Лесные королевства разделены на две части рекой Фэнтарой. Западная часть называется Сальтией, восточная – Линкией. К сальтийской группе государств относятся Сальтия, Норв, Дилиант, Омренор и графства Эльрелин, а к линкийской – Шрайк, Меран, Дитон, Матис, Рунд и Ранканская империя.

Эти группы государств разделены не только географически, но и в культурно-языковой сфере.

Шрайк
Последние пятьсот лет государством Шрайк правит Парсанодарон Первый Вечный. Несмотря на все слухи о нём, народ относится к королю с почтением и уважением за справедливое, хотя и жёсткое правление. Все государственные вопросы Парсанодарон решает единолично.

Государство Шрайк расположено в северо-западной части Линкии. Благодаря выгодному географическому расположению, здесь высоко развита горная добыча. Золотоносные шахты Шрайка славятся во всем мире.

В Шрайке нет герцогов и графов, но есть бароны и рыцари. Когда-то в стране были и более крупные феодалы, но уже к середине правления Парсанадарона их не стало, отчасти из-за усилий самого короля, который стремился сосредоточить в своих руках как можно больше земель, а также по вине естественных причин – оборвались линии родов и их земли отошли государству. Сам же Парсанодарон никогда и никому не давал титул графа, да и титул барона получить невероятно сложно.  Король мечтает объединить все земли Шрайка под своим управлением. Но тем не менее знать не опасается за свои жизни, зная справедливость правителя и то, что без причины он у них земли не отберет.

Основное население Шрайка – это люди линкийской нации, но иногда встречаются представители и других национальностей, а также рас – эльфы и гномы. Говорят здесь на линкийском языке.

В Шрайке печатается золотая монета парс, являющаяся эталоном.

В 60-е годы этого столетия столица государства город Шрайк была переименована в Парсаду, однако изменилось не только название – началась перестройка и самого города. На высоких холмах, расположенных в центре столицы, были возведены прекрасные строения – на одном поражающий великолепием дворец короля, а на другом величественные храмы богов. Парсанадарон беспокоится не только о духовной жизни жителей Шрайка, но и о развитии искусства и наук. Именно в Шрайке появились первые печатные книги и музей, а также была построена Военная академия. Вся политика государства строится на соблюдении интересов народа и заботе о добропорядочных гражданах.

В Шрайке поклоняются Эртовскому пантеону, ставя во главу его – Рафоса, бога солнца и света. Однако и культы других богов пользуются поддержкой государства. Ни в одной стране правители не тратят столько средств на храмы. В Парсаде располагается самый большой в мире храм Араны.

В Шрайке, в провинции Крэйт, находится Красная башня великой магии. Башня государству не принадлежит, а управляется магистром Красной башни, который подчиняется конклаву магов. В стране располагается и институт магии, поддерживаемый и управляемый Парсанодароном, который сам является экс-мэтром Красной башни. Институт магии возглавляет мэтр Красной башни Зерген Фаргенцель.

Благодаря усилиям магов и деньгам Парсанодарона, в центре Парсады 17 силена 982 года открылся магический портал, соединивший столицу и Ограндскую Провинцию Шрайка Аргению.

Армия Шрайка состоит из наемников. Своих подданых Парсанадарон бережет и не бросает в бой. До того как Темные рыцари ушли служить Ранканской империи, Шрайк нанимал их себе на службу. Отсутствие регулярной армии, конечно, отрицательно сказывается на военной мощи страны, но политика государства и не является агрессивной, к тому же благодаря мудрому правлению короля, Шрайк пользуется огромным уважением у своих соседей. Однако, это не значит, что государству не приходилось воевать.

В начале 50-х годов, во время войны Дитона с Сальтией, Шрайк встал на сторону Дитона, так как у него также были территориальные претензии к Сальтии. В результате этого противостояния Шрайку удалось захватить желаемые земли. Без войны Шрайк сумел присоединить западную часть провинции Мердерк, королевства Норв, и сделать ее частью своей провинции Арант. Парсанодарон активно помогал остальным Лесным королевствам в борьбе против Тарта.

В 984 году Шрайк закончил войну с горными племенами полной победой и, таким образом, избавился от набегов варваров на свои северные территории.

До Великой войны Шрайк обладал 4 провинциями – центральная провинция Шрайк со столицей Парсада, западная – Арант, северная – Кайрат и южная – Крэйт. Когда началась война, Шрайк незамедлительно выступил на помощь Дитону, согласно договору, заключенному этими государствами. Шрайк принимал непосредственное участие в войне до самого ее окончания. По завершению войны при разделении Огранды между странами-победительницами Шрайку отошли две южные ограндские провинции Энгорния и Аргения. Эти территории дают Шрайку выход к Золотому морю и к ресурсам Южных гор.

После победы над Тартом начала набирать силу Ранканская империя, которую 
Парсанодарон неустанно называет вторым Тартом, предостерегая всех о том, что ранканский император мечтает о мировом господстве. Шрайк встал во главе союза Среднелинкийских государств, в который вошли Шрайк, Дитон, Меран и Матис для защиты своих территорий от любых нападок соседей.

В 981 году из состава Сальтийского союза вышло государство Норв, недовольное политикой Сальтийского короля Роберта Второго, и присоединилось к союзу Среднелинкийских государств.  

Герб Шрайка – золотая корона на черном фоне.

Дитон

Государство Дитон находится в центральной части Эрты, в западной части Линкии. На западе королевство граничит с Сальтией, на севере со Шрайком и Мераном, на востоке с Матисом и Ранканской империей, на юге с Ограндой. Столицей государства с 4 века является город Дитон. Старая столица – Неур.

Дитонское государство разделено на шесть провинций – орденские земли Фатурэн, южная область Суэнтир, западная область Тирон, Северная область Герцогство Аркен и центральная область в районе столицы – Неур, а также южный Рилан, присоединенная в 955 году бывшая провинция Сальтии.

Дитон – феодальное государство. Страной правит король, который является самым крупным феодалом. В его руках сосредоточено большое количество земель, управляемых ставленниками короля. Помогает ему в управлении государством Королевский совет, состоящий из баронов, графов, и герцогов. Личной охраной короля является воссозданый Орден Короны, состоящий из дворян, преданных своему сюзерену. По сравнению с другими государствами, в Дитоне очень большое число знати, поэтому в стране  свято чтут рыцарские традиции, а самым любимым развлечением являются турниры, на которые съезжаются благородные господа со всего мира.

Большая часть дитонской армии состоит из рыцарей.

Дитонцам приходилось довольно часто держать в руках оружие. Государство неоднократно воевало с Ранкийским королевством, с орочьими племенами и нередко сталкивалось с Тартом на своих южных рубежах. Длительное время у Дитона с Сальтией были конфликты из-за провинции Рилан. В 953 году Дитон совместно со Шрайком напали на Сальтию. В результате этой войны королевству удалось присоединить к себе провинцию Рилан. Война закончилась в 955 году.

Говорят в Дитоне на линкийском языке.

В государстве поклоняются Эртовскому пантеону, ставя во главу его – Саргата, бога грозы и неба.

До разделения религиозных течений, в Дитоне находился центральный храм Рафоса. На данный момент, этот храм остается самым большим в мире и является святыней для всех, кто чтит этого бога.

Длительное время в Дитоне не могли определится с верховным божеством – будет это Рафос или Саргат. В 940 году Его Величество король Аргцер объявил верховным богом и покровителем Дитона – Саргата. Спосособствовало этому выбору и нахождение на территории Дитонского государства ордена Саргата, который располагается в храмовых землях – провинции Фатурэн. Служители Ордена Сарагата – это паладины и жрецы, которые выбрали свой путь – борьбу со злом, и в первую очередь, с культом Сдрула и его приспешниками.

Последние 50 лет в истории Дитона были очень тяжелыми. Еще в правление короля Аргцера (919-953) очень сильно обострилась ситуация на южных границах с Ограндой и Ранком. В результате этих событий Дитон нажил себе очень серьезного врага в лице Ранка. Ранк претендовал на восточную часть дитонской провинции Суэнтир. Во времена правления короля Аргцера, Дитон был сильной и могущественной державой и попытки захвата ранкийцами Суэнтира провалились. Ранку пришлось стерпеть это поражение, но он его не забыл. В 953 году после смерти короля Аргцера на трон взошел король Гис (953-956). Первое, что сделал в свое правление новый король – объявил войну Сальтии, таким образом силой оружия решив поставить точку в вопросе кому же принадлежит Рилан. Дитон понес огромные потери, но война была выиграна. Государство было ослаблено и не готово к новой войне, которая началась в 956 году. Ранк и Тарт, заключив договор, напали на Дитон – так началась Великая война. В первый же год войны войска Ранка дошли до Дитона. Потеряв надежду на спасение, в осажденной столице король Гис покончил с собой. С этого момента и до конца войны государством управляли паладины ордена Саргата. В 979 году на престол Дитонского королевства взошел новый король – приор ордена Саргата Илмерг Ронетвер. Его поддержала большая часть дитонской знати. После победы и раздела Огранды, Дитону отошли три провинции – Тиргория, Виркония и Динемия. Провинция Динемия королем была передана ордену Саргата.

После войны государство Дитон вошло в состав союза Среднелинкийских государств.

На знамёнах Дитона изображён золотой дракон на красном фоне.

Меран

Королевство Меран расположено в северной части Линкии. На севере граница Мерана проходит по Северным горам, на западе он граничит со Шрайком, на юге – с Дитоном и на востоке – с  Рундом и Матисом.

Как и Дитон, Меран является феодальным государством. Уже долгие годы страной правит королева Терапис. Своим троном она во многом обязана Парсанодарону, который поддержал ее несмотря на то, что в Линкии бытует мнение о том, что женщине на троне не место.

В состав Мерана входят провинции Иртэн, Квеат, Ланвирт и Тейвин. Столица государства город Туар.

В Меране поклоняются Эртовскому пантеону, ставя во главу его – Рафоса, бога солнца и света. Также в государстве большим почтением пользуется Гермий. По преданиям, первый храм Гермия был построен именно в Туаре и это место является свещенным для всех, кто чтит этого бога.

Большинство жителей Мерана – люди линкийской национальности и говорят здесь на линкиском языке.

В последнее время Мерану воевать почти не приходилось. Со своими соседями он не конфликтует, но в Великой войне королевство выступило на стороне Дитона и сражалось вначале с Ранкийским королевством, а затем с Тартом. После разделения Огранды, Мерану отошли провинции Инерия и Тилания. После войны государство присоединилось к Союзу Среднелинкийских государств.

Герб Мерана – золотой ключ на коричневом фоне.

Матис

Королевство Матис расположено в центральной части Линкии. На севере государство граничит с Мераном и Рундом, а на юге – с Дитоном и Ранканской империей. Благодаря такому выгодному географическому расположению, здесь всегда процветала торговля. Матис, наряду со Шрайком, является самым богатым государством мира после Раджпура.

Правит Матисом Сенат, состоящий из знати, но есть в государстве и король, власть которого очень незначительна. C 982 года на троне Матиса Сантор V. Столица государства город Матис.

Говорят  здесь на линкийском языке.

Государство никогда не воевало со своими соседями, занимая до Великой войны  нейтральную позицию. Именно здесь собирались правители других государств для подписания договоров и проведения переговоров. Но во время Великой войны, когда существование Лесных королевств оказалось под угрозой, Матис не мог оставаться в стороне и выступил против Тарта. Государство не посылало армию на борьбу с Тартом, но помогало Лесным королевствам финансово. Сам Матис никогда не воевал и армии как таковой у него нет. Опасаясь агрессии со стороны Ранка, Матис присоединился к Союзу Среднелинкийских государств.

Матис является высокоразвитым центром культуры и экономики всей Линкии. В стране находится Военная Академия, где обучаются дети дворян и офицеры большинства стран мира. Также здесь располагаются храмы, театры и другие культурные центры. Редкие и дорогие товары со всего мира стекаются именно сюда. Весь цвет Эртовской знати стремится побывать в Матисе на ежегодном приеме у короля в честь Дня Эрты – это мероприятие славится своим великолепием и получить приглашение на него очень престижно.

В Матисе поклоняются Эртовскому пантеону, ставя во главу его – Эрту, богиню земли и мира. Также здесь очень высоко почитаем культ Литаны – богини домашнего очага, что соответствуют миролюбивому настрою самих жителей.

Герб Матиса – серебряный пегас на темно-синем фоне.

Норв

Норв – небольшое королевство, расположенное в северной части Сальтии. Государство разделено на три части: столица и прилегающие к ней земли, южная область Дарв и восточная часть Мердерк.

Королевство Норв образовалось пятьсот лет назад в результате переселения горных племён с севера.

Страной единолично правит король Эрлэрк. Земли королевства разделены между представителями самых знатных и богатых семей. В государстве процветает феодальный строй.

О норвийцах говорят, что они – справедливый народ и их законы также безукоризненно справедливы. Они живут по древнему принципу: око за око, зуб за зуб.

Во время Великой войны Норв входил в Сальтийский союз и помогал в борьбе с Тартом, однако в 981 году государство вышло из его состава. Причиной тому было недовольство политикой Сальтийского короля Роберта Второго. Шрайк выступил гарантом безопасности Норва, и королевство присоединилось к союзу Среднелинкийских государств.

Жители Норва – воинственный и суровый народ. Им часто приходится брать в руки оружие для защиты своих земель от диких горных племён и злых рас, обитающих в Северных горах.

Любимым занятием народа является охота, но необходимо заметить, что это не основной метод добычи пищи. Начиная с первых лет своего прихода, норвийцы занимаются земледелием.

Народ этой местности с недоверием относится к магам, уважая силу оружия.

Жителей Норва нельзя назвать дикими, но расцвета своей цивилизации они ещё не достигли. Среди людских государств Лесных королевств, Норв считается варварским.

Норвийцы считают покровителем своего народа бога Диона и несмотря на то, что они уважают и других богов, истинно своим считают только его. Культ Диона в Норве является специфическим для этого государства – местные жрецы поклоняются божеству по своим традициям.

Величайшими праздниками в стране является день бога Диона и Новый год – день богини Эрты.

Накануне дня Диона проводятся игры со сценами охоты, а воины отправляются в лес, чтобы врукопашную сразится с диким зверем, таким как вепрь или медведь, и доказать свою доблесть.

Существует поверие, что самый удачливый охотник избран богом и Дион в его обличии является на праздник. Этот охотник пользуется в народе огромным почтением и уважением.

Норвийцы приносят богу щедрые дары, дабы он оберегал скот от волков и направлял копьё на охоте.

Необходимо заметить, что норвийцы не убивают животных попусту. Всё, что добыто, должно быть съедено, чтобы не разгневать бога.

В День Мира жители государства улаживают ссоры и угощают хлебом друзей и близких, считая этот день началом нового времени, когда старые обиды должны быть забыты.

Норвийцы говорят на сальтийском языке, но по крови сальтийцами не являются.

На знамёнах Норва изображён олень с золотыми рогами на зелёном фоне.

Сальтия

Сальтия находится в западной части Лесных королевств. На западе государство граничит с Дилиантом и Омренором, на севере – с Норвом, на востоке граница проходит по реке Фэнтаре со Шрайком и Дитоном, южная граница Сальтии – озеро Хармагон.

Столицей королевства является город Касар, окресности которого носят название Сальтория. Кроме Сальтории в территорию Сальтии входят следующие провинции: Тилинэр (северная часть Сальтии) и Силиан, расположенный на юге за рекой Касор.

Страной правит король Роберт II из династии Дайрвэйс.

50-е годы для Сальтии выдались очень тяжелыми – это и война с Дитоном, и последующая гражданская война. Представители рода Дайрвейс считали, что король Вильсенк из рода Лантэир правит не по праву и его предки узурпировали власть, по закону принадлежащую Дайрвейсам. Эта война закончилась 4 Арна 955 года, в результате переворота на трон взошел Роберт II. Хотя ему удалось стать королем и стабилизировать положение в государстве после гражданской войны, все равно знать всецело не поддерживала короля и не редки были случаи раскрытия заговоров и попыток убийства правителя.

Проиграв войну с Дитоном, Сальтия потеряла провинцию Рилан. Но в 983 году в истории риланского конфликта была поставлена точка, устроившая оба государства – принц Дитона Алвент и дочь Сальтии Катрина заключили брачный союз и теперь согласно договору Риланом правят наследники Дитонской короны.

Сальтия образовалась и развивалась на рубеже двух культур – эльфийской и человеческой. Отличительной чертой народа является терпимость к другим расам. Люди и эльфы на территории государства уважают друг друга и живут в мире.

Говорят здесь на сальтийском языке.

Законы в стране справедливые и мягкие, смертная казнь не приветствуется.

В результате религиозного раскола в 50-х годах, в Сальтии появилось новое религиозное течение, получившее название Сальтийский Пантеон. Его основное отличие от традиционной Эртовской веры заключается в том, что один жрец служит всем богам, а не у каждого бога есть свои жрецы. Верховное божество в пантеоне – Эрта, богиня земли и мира.

Сальтийцы свято чтут праздники: как человеческие, так и эльфийские.

С древних времен между Сальтией и Омренором заключен военный и торговый союз о вечной дружбе и взаимопомощи.

В 962 году был составлен и подписан новый договор Сальтийского союза, в который вошли Сальтия, Омренор, Дилиант, графства Эльрелин и королевство Норв. Сальтия занимает настолько сильную позицию, что способна практически всецело влиять на политическую ситуацию внутри стран-союзников.

В 981 году из состава Сальтийского союза вышло государство Норв и присоединилось к союзу Среднелинкийских государств. Сальтийцы считают это предательством со стороны Норва.

Несмотря на разногласия с Дитоном, сальтийцы не задумываясь выступили ему на помощь в войне с Тартом.

Военная сила Сальтии состоит из королевской армии, в которую входят наемники, знать на службе короля, а также союзнические армии Дилианта, Омренора и графств Эльрелин.

После раздела Огранды Сальтия получила провинции Эллидия, Таскония и Ильтония.

На знаменах государства изображён герб – королевская кобра в короне на серебряном фоне.

Дилиант

Дилиант располагается в центральной части Сальтийского региона. На северо-западе страна граничит с Омренором, на северо-востоке – с Сальтией и на юге – с графствами Эльрелин.

Столица государства – город Кастолин. Это самое маленькое государство среди Лесных королевств и по своему устройству оно напоминант Сальтию. Во всём мире Дилиант славится коневодством. 

Говорят здесь на сальтийском языке.

Правит страной король Лиарон.

Задолго до появления Сальтийского союза, Дилиант всегда поддерживал Сальтию и перенял многие ее традиции. Даже религия здесь такая же, как и у Сальтии.

Страна входит в Сальтийский союз и поддерживала Лесные королевства в борьбе против Тарта.

На синих знамёнах Дилианта изображён серебряный единорог.

Графства Эльрелин

На юге от королевства Дилиант, между Эльфиским лесом и озером Хармагон к северу от Дварфских гор расположились земли, которые носят название графства Эльрелин.

В первых веках от появления Ранканской звезды здесь располагалось королевство Эльрелин, которым управляли маги Белой башни. Но как только они перестали это делать, государство распалось на отдельные графства и осталось только общее название местности.

При создании Сальтийского союза, Роберт II заключил с каждым из графов союз о взаимопомощи и таким образом графства Эльрелин входят в его состав. Но тем не менее Эльрелинские графы не являются вассалами короля Сальтии.

Говорят на этой территории на сальтийском языке и религия здесь такая же как и у Сальтии.

Армии графств Эльрелин в составе Сальтийской армии участвовали в войне против Тарта.

В этих землях расположена Белая башня великой магии.

Омренор

Омренор – столица эльфийских лесов. Это единственный город на территории Эльфийского королевства.

На западе Эльфийское королевство граничит с Мангурской степью, на севере – с Северными горами, на юге – с Дварфскими горами, а на востоке – с Норвом, Сальтией, Дилиантом и графствами Эльрелин.

Государством правит король Диолин, в руках которого сосредоточенна как законодательная, так и судебная власть.

В данный момент Эльфийское королевство входит в Сальтийский Союз. Эльфы сражались на стороне Лесных королевств против Тарта.

Государство разделено на две части рекой Касор. Северная часть носит название Омренорский лес, а южная – Эльфийский лес (Лиалин Дрианор). Омренор населеют высокие эльфы, а Лиалин Дрианор – лесные эльфы.

Эльфы свято чтут свои древние традиции и искренне убеждены, что жизнь любого существа является высшей ценностью на земле. Они считают, что оборвать чью-либо жизнь можно лишь в крайнем случае, а жизнь эльфа неприкосновенна.

Эльфы на Эрте не бессмертны, но срок их бытия в этом мире достаточно велик, а их души уходят к Силене. Достигнув предельного возраста – 1200 лет, эльф уходит в эльфийский лес и погружается в осмысление прожитых лет и совершённых поступков, постепенно превращаясь в ещё одно дерево этого леса, в котором и живёт душа эльфа. Такое дерево называется Элинар и растёт только в эльфийских лесах.

Эльфы поклоняются Силене – богине природы. Обряды и жертвоприношения совершает друид, который получает силы от богини. По сути, на Эрте друид – это жрец Силены.

В последние годы все чаще и чаще среди эльфов слышатся разговоры об истинных эльфийских божествах. Имена этих богов Лиарен, Тиэниэль и Эмилинна. Приверженцы новой веры утверждают, что Силена является человеческим божеством, навязанным эльфам еще во времена Джуста. Но их противники считают, что люди взяли Силену – истинное эльфийское божество и включили в свой пантеон.

Практически ко всем разумным расам эльфы относятся хорошо, пока те не покажут своими поступками, что это отношение следует изменить. Исключение составляют дварфы, к которым эльфы относятся с прохладной сдержанностью так как между ними слишком мало общего, и гоблиноиды, которых они ненавидят.

Не так давно эльфы начали заниматься сельским хозяйством, но это ремесло считается для них новым и они как и в древние времена продолжают заниматься охотой и собирательством.

Эльфы славятся своими лучниками. Им часто приходится сдерживать набеги из Мангурской степи и оберегать горный перевал на побережье озера Хармагон от орочьих поползновений. Кроме эльфов в Эльфийском королевстве обитают халфлинги и треанты.

На гербе Омренора изображёны дерево, единорог и медведь, сжимающий в лапах чашу, на зелёном фоне.

Ранканская империя

12 арна 975 года Ранкийское королевство перестало существовать. Волшебник Черной башни Валир Гвиорд при поддержке Ордена Темных рыцарей провозгласил себя императором Ранканской империи. С этого дня народ Ранка разделился на ранканцев и ранкийцев. Ранканцы – сторонники императора и нового государственного строя. Ранкийцы – дворяне, верные присяге королю, не признавшие власть императора и бежавшие на Астерен в надежде возродить королевскую власть.

Сейчас государством правит Император и Сенат.

Жители Ранка издавна считали себя потомками древней Ранканской империи. С приходом к власти императора это стало культом. Ему служат Темные рыцари как когда-то они служили Джусту, однако теперь орден называется Орденом империи.

Ранканцы поклоняются новому божеству – Великому Джусту. Именно ему возводятся храмы и обращаются молитвы. Жрецы Джуста проповедуют, что другие боги стали не нужны, ибо Джуст может дать своим последователям все, что им нужно – в его храмах проводятся обряды бракосочитания, его служителей зовут на похороны – во всех сферах жизни людей новая вера пытается занять место. Старая вера также существует на территории империи – государство ее не поддерживает, но и гнать не смеет.

Говорят здесь на ранканском языке, не сильно отличающимся от линкийского.

Император объявил всех жителей империи гражданами, равными между собой. Здесь нет титулов – ни графов, ни баронов, но это равенство не приносит спокойствия в империи. Слишком много Ранк захватил чужих земель. К концу войны государство выросло в 4 раза.

Ранк постоянно вел агрессивную политику, регулярно нападая на своих соседей. Возможно не зря правители Среднелинкийского союза называют его вторым Тартом и считают, что от нападения Ранк сдерживают только внутренние проблемы – восстания и постоянная резня противников новой власти.

Рунд не сомневался, что когда закончится война Ранк двинет свои легионы на север и был очень рад ошибиться в своих ожиданиях. Император Ранканской империи Валир женился на дочери короля Рунда Барсафа Лоре.

Правительство империи считает 956 год черной страницей в истории государства. Именно в этот год король Альберт заключил подлый договор с Тартом и вторгся на территорию Дитона. Потерпев ряд поражений от войск союзников Дитона, Ранк прекратил военные действия, а в 958 году заключил мирные договора с Лесными королевствами и развернул свои легионы против Тарта. Как в последствии говорил император Валир, король Альберт был настолько подлым, что однажды предав Лесные королевства он не удержался от того, чтобы потом предать и Тарт.

На этой войне Ранканские солдаты смогли показать свою доблесть и доказать всем, что они лучшие воины в мире. Ведь это именно они осаждали Тарт в 971 году и они же взяли Цитадель Тьмы в 979.

По завершению войны Ранканской империи отошли следующие ограндские провинции – Витония, Таравия и Восточная Огранда.

Герб Ранканской империи – серебряное изображение орла, сжимающего в лапах венок внутри венка череп на черном фоне.

Рунд

Феодальное государство Рунд располагается в северо-восточной части Линкии.

Страной правит король Луис IV из династии Ву Тарверд. Власть короля в государстве очень сильная.

В Рунде поклоняются Эртовскому пантеону, ставя во главу его – Дамиру, богиню мёртвых. В отличии от других стран, где храмы Дамиры обычно выглядят достаточно аскетично и скромно, здесь возводятся очень роскошные храмы этой богини. 

Традиции государства являются причиной того, что к стране относятся скорее пренебрежительно, чем с уважением. Особенно неприемлемым считается их отношение к умершим. Рундийцы мумифицируют трупы и хранят их в склепах, которые находятся в городе.

По отношению к своим соседям государство настроено нейтрально и не принимало в Великой войне никакого участия.

У Рунда заключен союз с Ранканской империей. К тому же император Ранка женат на сестре короля Рунда. Благодаря поддержке Ранканской империи и с молчаливого согласия Союза среднелинкийских государств, в 982 году республика Прелинг была присоединена к Рунду без войны.

Столицей государства является город Горав. На территории  королевства располагается Черная башня великой магии.

Герб Рунда серебряный грифон на черном фоне.

Говорят здесь на линкийском языке.

Тарт

Тарт, являясь теократическим государством под управлением трех орденов Сдрула: жреческого, рыцарского и паладинского, был одним из самых могущественных и больших государств в мире. До начала Великой войны ему принадлежала вся Огранда кроме Гроллингских земель Гролверда. Этот момент можно назвать пиком могущества государства.

Страна обладала громадными армиями, состоявшими из орков и нежити, но и людей, служивших под знаменами Тарта также было немало. Как правило, войска возглавляли паладины Сдрула. Они вызывали существ из плана Бездны, наводя ужас на своих противников. Паладины, верные слуги Сдрула с проклятыми душами, появляются лишь с одной целью – нести его правление в мир. Для них не существует ни кодекса, ни чести.

Государство вело захватнические войны, стремясь к контролю над всеми странами, неся свою веру и свое восприятие мира. Для тартовцев существует лишь один закон – право сильного и этот закон они хотят установить повсеместно. Лишь тот, кто предан Сдрулу, по их мнению, отмечен знаком истинной силы и именно им должен принадлежать мир – остальных ожидает рабство и смерть. Как любые фанатично-религиозные люди они во всем стремятся увидеть знак свыше и волю Повелителя. Именно в Тарте особое внимание уделяется пророкам и пророчествам. Они искренне считают, что пророчества им направляет лично Сдрул. Поэтому правители государства стремились находить и обучать пророков, чтобы лучше понять его волю.

Для осуществления своих целей Тарт использовал любые методы от военного вторжения до политических договоров.

Для Лесных королевств Тарт являлся Цитаделью Тьмы, воплощением зла и хаоса и они никогда не воспринимали Тарт как государство, с которым можно иметь дипломатические отношения.

В 979 году после долгой войны столица Тартовского государства пала. Остатки сдруловских орденов и пророк Рантор бежали на Астерен. Государство Тарт больше не существует, но пока жив хоть один, кто поклоняется Сдрулу, тень Тарта не покинет мир.

У Тарта багровые знамена, на которых изображен меч с черепом в центре гарды и пауком, сползающим на лицевую часть черепа.

Говорили в Тарте, как и во всей Огранде, на гролларском языке.

Раджпур

Раджпур располагается  за лесостепями Огранды. 

Земли Раджпура в равной степени наполнены прекрасным и ужасным. Вся территория покрыта джунглями, где обитает удивительное для жителей Лесных королевств и священное для раджпурцев животное – слон. Из его кости делают украшения и в других государствах за нее платят огромные деньги, что привлекает в Раджпур многочисленных искателей приключений, которые безжалостно уничтожают этих спокойных и мирных животных.

Также здесь можно встретить большое количество дивных птиц. Оперенье их поражает невероятными красками от темных цветов глубины моря до ярких как рассвет. Но и опасностей в этих землях также немало. Горе тому, кто отправится в джунгли в одиночестве. Там водятся страшные чудовища, о которых в Лесных королевствах никто даже не слышал. Также там обитает и множество пауков, яд которых убивает мгновенно.

В этой стране находится город Марханаз – столица Раджпура. Он является священной территорией и никому из чужеземцев не было позволено переступить границу города. Даже не каждому местному жителю это разрешается. Рассказывают, что за его стенами стоят многочисленные дворцы и храмы из мрамора и золота, украшеные изумрудами и рубинами.

Эта страна очень богата и бесчисленные караваны везут во все края земли травяные напитки, различные деликатесы и специи. Основной торговый порт в государстве – Дила. Там можно встретить торговцев из всех стран мира.

Люди в Раджпуре поклоняются духам своих предков, им же возводят храмы и приносят жертвы. Также они обожествляют своего правителя – раджу. Никому еще не удавалось убедить жителей Раджпура, что лишь боги несут истинную веру.

Раджпуром правит раджа Идирш, его власть в государстве абсолютна. Благодаря своему географическому положению, в войнах Раджпур не участвует.

Говорят здесь на раджпурском языке.

Герб Раджпура – белый слон на зеленом фоне.

Шиан

Государство Шиан располагается на юго-западе континента за Великими песками. С приходом Тарта в 50-е годы этого столетия цивиллизация Шиана перестала существовать. Даже после разгрома сдруловского государства, здесь долгое время сохранялись их порядки, пока в 984 году остатки тартовцев не покинули эти земли, чтобы присоединиться к своим на Астерене.

Новое правительство Шиана принесло вассальную клятву королю Дитона.

После ухода Тарта шианская цивиллизация пытается возродиться вновь, однако это не будет просто – многие местные жители были убиты или обращены в рабство и вывезены с территории государства. Прекрасные дворцы и храмы  были разрушены и пройдет еще не мало лет, пока всё это будет восстановлено. Старая столица город Шиан был стёрт с лица Эрты. Новая столица государства – город Нахбар.

Правит страной Повелитель Эленк Кеннигерн.

Говорят здесь на шианском языке.

В государстве поклоняются Эртовскому пантеону так как в Дитоне, ставя во главу его – Саргата, бога грозы и неба.

Герб государства тигр в белом круге на красном фоне.

Тако

На юге континента располагается город Тако. Свое название он получил от морского существа – большого осьминога, которого называют Тако. По легенде, эта тварь охраняет гавани города и защает корабли корсерцев. Для местных жителей – это не просто красивая легенда, а религиозный культ. В городе есть храмы Тако, где жрецы призывают своего покровителя, дабы он не оставил их своей милостью. Хотя в городе есть и храмы богов, но культ Тако считается основной религией.

Правит городом Совет, в который входят богатые жители города.

Говорят здесь на корсерском языке. Народ, населяющий Тако, называется корсерцы.

Основной род занятий местных жителей – морская торговля, но кроме торговли в этих краях процветает и пиратство и это корсерцы не считают преступлением.

Герб Тако – осьминог на синем фоне.

Грайдем

В море Грай расположен остров Грайдем, живут на котором племена варваров. Они регулярно совершают набеги на своих кораблях с драконьими головами на прибрежные города на континентах Эрта и Иттер.

На острове кроме грайдемских племен обитают красные драконы, с которыми грайдемцам приходится сражаться, оберегая свои селения.

В легендах рассказывают о великих и могучих воинах Грайдема, борящихся с драконами.

Поклоняются грайдемцы духам предков.

Говорят здесь на грайдемском языке.

Земли Ашрида

Земли Ашрида располагаются к северу от Великих песков.

В середине 70-х годов нынешнего столетия сюда начали прибывать переселенцы с Иттера, спасавшиеся от орочьих орд, вторгшихся в пределы их родных земель.

Мэтр Белой башни Тионелин – хранитель Иттера, помогает беженцам обрести новый дом – ни единого правителя, ни государства здесь пока что нет.

Мангур

Мангурская степь населена кочевыми племенами. Многие народы торгуют с мангурцами, закупая у них по низким ценам шкуры и коней.

Иногда кочевники совершают набеги на западные границы Лесных королевств.

На штандартах племён развиваются шкуры с хвостами, на которых изображено животное – покровитель клана.

Поклоняются они духам предков, но в отличии от других народов верят, что души людей переселяются в животное, защищающее их племя.

Готрания, Нензалия

На севере континента нет цивиллизованых государств, но и там живут люди. Самыми многочисленными представителями этих народностей являются нензальцы и готранцы.

Нензальцы – небольшие племена оленеводов, в то время как готранцы считаются северными варварами. 500 лет обратно часть готранских племен ушла на юг, став народом Норва.

Готранцы очень не любят когда их называют нензальцами, считая себя более развитыми. Оба этих народа поклоняются духам предков.

Башни великой магии

Во всём мире к магам относятся с уважением за способность использовать сверхестественные силы, высокие интелект и мудрость. Любой правитель стремится нанять мага к себе на службу.

По сложившейся веками традиции, маги носят одежду, символизирующую принадлежность к школе, в которой они обучались. Башни Великой магии разделены на три цвета – белый, красный и чёрный. Цвет башни обозначает предпочтение школ заклинаний, а не мировозрение мага. Чёрная ближе к некромантии, белая – к чарам, красная, в основном, занимается изучением других планов бытия.

Красная башня располагается на территории государства Шрайк, белая – в графствах Эльрелин, черная – в Рунде. Каждая из башен управляется магистром. 

Конклав магов – могущественная сила, он управляет не только магами – влияние его простирается далеко от дел только магических, однако сами маги стремятся быть независимыми от воли правителей. Именно поэтому здание конклава не находится на территории какого-либо из государств – оно висит в воздухе над островом Хармагон и в него ведут порталы из башен. В конклав входят самые уважаемые мэтры трех башен. Председатель конклава – магистр Красной башни Болеш Рантор. Магистр Черной башни – Дерверг Ву Лирг, Магистр Белой башни – Интениэль.

При конклаве магов состоит Орден Инквизиции. Инквизиция подчиняется только конклаву и в ее задачи входит предотвращение и расследование магических преступлений, а также уничтожение колдунов. К тому же инквизиторы наблюдают за миром, отслеживая мощные вспышки магической активности. Магам без согласования с Конклавом запрещено использовать могущественные заклинания такие как «Желание» и «Врата». Глава Инквизиции – мэтр Красной башни Джеример Рулт. Инквизитором может быть и воин, и маг – способности инквизитора не врожденные, а приобретаются путем магических изменений.

Конклав

	Болеш Рантор – Председатель конклава

	Интениэль
	Райзер Ангмерский
	Дэрверг Ву Лирг

	Тионелин
	Крейстерг Мелистер
	Дальвен

	Аилен Кэрвит
	Джеример Рулт
	Хажанлет

	Киана
	Карлаан Виртен
	Дейвин Димен


Глава 2 - Боги Эрты, Религии

Старшие боги

Эрта

Эрта – богиня земли, жена бога Рафоса, покровительница нашего мира и всех, кто в нем обитает. Она мать всего живущего и относится ко всем с материнской любовью и нежностью.

Для Эрты особенно важным является мотив прощения и искупления вины. Она прощает каждого, кто раскаивается в своих деяниях и нередко преступники припадают к алтарю богини земли, умоляя о возможности очищения от своих злодеяний.

Главным для Эрты и ее служителей является поддержание мира и спокойствия на земле. Войны и кровопролитие – это зло, разрушающее и уничтожающее, а мы рождены чтобы любить и созидать. Земля не ведает ни краев, ни пределов и каждому хватит на ней места, каждый сможет найти края, где будет счастлив. Война не имеет смысла ибо любого врага можно понять, простить, назвать другом и братом. Все мы живем на одной земле и все мы – дети земли.

Служители Эрты стремятся прервать конфликты и ссоры мудрыми словами и убеждениями, но, несмотря на то, что богиня пользуется огромным уважением, призывы к миру редко находят отклик в разгоряченных войной сердцах, и на лице Эрты вновь появляются слезы, печаль о судьбе живущих на земле. А, может быть, это не слезы, а беспрерывно льющаяся кровь?

Почитают Эрту повсеместно. К ней приходят те, кто устал от мирской суеты, кто ищет мир и спокойствие в своей душе, стремится обрести гармонию и открыть для себя важнейшие истины. Нет ничего ценнее жизни ибо каждая жизнь – это целый мир, удивительный и неповторимый, неотъемлимая часть огромного мира, который мы называем Эрта.

Убивать – значит разрушать мир, создавший нас, причинять боль своей матери-земле, платить ненавистью за любовь, злом за добро.

Символ Эрты – шар в ладонях. 

Жрецы Эрты носят белые одеяния.

На картинах, изображающих богиню, она предстает как пожилая женщина в белом одеянии.

Рафос

Рафос – это бог солнца, огня и пламени. Вера Рафоса широко распространена среди простого народа, зажиточных горожан, купцов так как этот бог менее требователен к своим последователям, чем Саргат, которому обычно поклоняются рыцари. В отличии от Саргата, свет Рафоса не кристально-чистый. В нем как и в лучах солнца можно увидеть разноцветные блики и оттенки, переплетающиеся в душе каждого. Он не требует борьбы с тьмой, ни к чему не призывает, ничего категорически не запрещает (кроме убийств и других страшных преступлений). Солнце светит для всех, вне зависимости от расы или жизненных убеждений, тепло костра согреет каждого, кто захочет согреться. Так и Рафос принимает всех, кто откроет ему свою душу и сердце. Он проповедует мир между расами и народами ибо у всех одно солнце и под солнцем все равны.

Жрецы Рафоса не обязаны вести аскетический образ жизни, он не лишает их радостей земного бытия и не связывает строгими обетами и клятвами. Например, служители бога солнца могут свободно заниматься торговлей, что запрещено жрецам Саргата.

Символ Рафоса – восходящее солнце.

Жрецы Рафоса носят золотистые одеяния.

Бог солнца изображается в виде мужчины с рыжими волосами и усами, облаченного в ярко-красную тунику и на огненом коне.

Нилея


Нилея – старшее божество, богиня магии, ночи и всего таинственного, что происходит в мире. В первую очередь Нилею чтут маги, но нельзя сказать, что среди простого народа она не пользуется уважением. Люди призывают ее в надежде, что она защитит их от нечистой силы.


Магия – неотъемлемая часть мира и поддерживает существование многих его обитателей. Нилея не обещает загробной жизни, не требует массового поклонения, не стремится стать понятной для каждого. Она сама по себе тайна, приблизиться к разгадке которой могут лишь немногие избранные. В городах строятся храмы Нилеи, но жрецы, служащие там, обычно не наделены силой богини. Истинные же ее служители строят свои монастыри в удаленных от населенных пунтов местностях и там в тишине и уединении служат ей и познают скрытое и неведомое простым смертным.


Символ Нилеи – полумесяц в круге.


Жрецы Нилеи носят черные одеяния.


Изображают богиню в виде молодой женщины с пышными темными волосами, в черной как ночь мантии.

Саргат

Саргат – повелитель неба, грома и молнии, олицетворение добра, порядка, чести и доблести. Его устремления прекрасны, благородны и чисты как лазурные небеса, но гнев страшен будто разбушевавшаяся стихия. Возможно, именно поэтому символом Саргата является молния.

Он и его служители стремятся искоренить зло во всех проявлениях и различными способами. Те, кто не хочет принять истину мудрых слов, познают правду стальных мечей.

Саргат необычайно требователен к своим последователям и, несмотря на доброту, жестко карает за любые отступления от принципов света. Он – воплощение прекрасного идеала, к которому многие стремятся, но ни один из живущих на земле не сможет сравнится с ним в нравственном совершенстве.

Многие рыцари и благородные воины поклоняются Саргату, считая его богом поединка чести.

Саргат обладает великой и могущественной силой. По своей сути, он самодостаточен и не принимает иных взглядов и идеалов.

Саргат как рыцарь и воин ведет вечную войну со Сдрулом – богом ненависти, покровителем тьмы и ее сил.

Жрецы Саргата носят белые одеяния.

Изображают Саргата в виде светлого рыцаря в сияющих доспехах.

Литана


Литана – богиня домашнего очага, покровительница семьи, жена бога Саргата. Этой богине, в основном, поклоняются замужние женщины, они просят ее принести счастье, мир, спокойствие и благополучие в семью. Также и жрицы Литаны, в основном, женщины в зрелом возрасте. Часто к ним обращаются за советами в решении семейных проблем.


Литане поклоняются во всех Лесных королевствах, а также и в других странах, но особенным уважением она пользуется в Матисе. Здесь находится храм, который считается святыней для всех, кто почитает это божество.


Храмы Литаны считаются неприкосновенными и любой может найти защиту в их стенах.


Символ Литаны – свеча.


Жрецы Литаны носят белые одеяния.


Изображают богиню в образе женщины-матери.

Океан


Океан – бог водной стихии – морей, рек и океанов. Вода повсюду, без нее не возможна жизнь. Океана призывают, чтобы он пролил дождь на посевы, моряки поклоняются ему, умоляя не гневаться и не насылать на них бурю в пути. 


Храмы Океана строятся повсюду, но самые большие и прекрасные возводятся в приморских городах, а наиболее верные и преданные поклоняюшиеся этого божества те, чья жизнь и профессия напрямую связана с водной стихией.


Символ Океана – дельфин.


Жрецы Океана носят синие одеяния.


Изображают Океана в виде мужчины в годах с вьющимися растрёпаными волосами.

Силена

Силена – богиня природы, жена бога Океана.

Культ Силены особенно широко распространен среди эльфов. Эльфы считаются ее любимым творением, им она даровала вечную молодость.

Силена спокойно воспринимает все, что случается в мире. Рождение и смерть, расцвет и увядание – все это происходит с растениями, людьми и другими существами, все это естественно и по другому быть не может. Так происходило и будет происходить всегда, законы природы вечны и нерушимы. Богиню Силену не волнует война между светом и тьмой – суета, которая не способна ничего изменить в законах бытия.

В городах культ Силены не так широко распространен как в Эльфийских лесах. Проповедуется идея о том, что смерть всегда будет сменять жизнь, жизнь и смерть бесконечны и душа тысячи раз перевоплощается в зависимости от того, как была прожита предыдущая жизнь.

Символ Силены – цветок, изготовленный из дерева.

Жрецы Силены носят зеленые одеяния.

На картинах, изображающих богиню, она предстает в виде высокой стройной женщины в легком зеленом одеянии, с длинными светлыми волосами. Своим внешним видом Силена напоминает эльфийку.

Дамира

Дамира, богиня царства мертвых, хранительница душ и живущие испытывают к ней особое отношение. При любом упоминании о ней на лице каждого из жителей Эрты отражается благоговейная печаль и глубокая скорбь о тех, кто уже навеки ушел в царство Дамиры и смирение ибо всем суждено умереть. Она воспринимается как зло, но зло необходимое и неизбежное. Отношение к Дамире зависит от отношения к смерти. Некоторые боятся ее как самого страшного бедствия, другие же призывают как спасение и избавление от тягот мирского бытия.

В руках Дамиры находится жизнь каждого из нас, она отмеряет время нашего существования и, встретив свой последний закат или рассвет душа навеки отправляется в мрачные владения богини мертвых. И тут же появляются жрецы Дамиры, по всем канонам и правилам совершающие похоронный обряд и сопровождающие душу в последний путь.

Злейшим врагом Дамиры является Сдрул. Истоки этой ненависти уходят в глубокую древность и никто не знает истинных причин этой вражды. Последователи Дамиры говорят, что Сдрул похищает души, принадлежащие богине мертвых. Так говорят живущие на земле, а как было на самом деле знают лишь боги да время, ставшее отражением вечности.

Дамиру абсолютно не интересует война добра и зла, она посвящает все свои силы войне тьмы с тьмой, войне страшной и беспощадной, не ведающей завершения и не помнящей начала.

Служители Дамиры являются злейшими врагами служителей Сдрула. Для последователя Сдрула нет ничего более ужасного, чем гибель в этой битве ибо тогда его душа отправится к Дамире.

Жрецы Дамиры свято верят, что даже после гибели смогут служить богине, помогая ей бороться со Сдрулом.

На символах Дамиры изображено лицо девушки, сотканное из звезд.

Жрецы Дамиры носят черные с серебром одеяния.

Богиню представляют в образе молодой женщины с пышными черными волосами, в черном одеянии, расшитом серебром. На плече у нее сидит ворон – предвестник смерти.

Сдрул

Сдрул – бог ненависти, покровитель тьмы и ее сил.

Сдрул обитает в Бездне, повелевая страшными монстрами, создавая все ужасное, что существует на земле. Все злое как в окружающем мире, так и в душах людей – это творение повелителя тьмы. Частица Сдрула, песчинки зла обитают в каждой душе. Это то, что многие из жителей Эрты со страхом обнаруживают в своих сердцах и пытаются искоренить, но есть и те, кто с радостью посвящают свои жизни служению Сдрулу и принимают его взгляды на мир. Они захватывают государства, стирают с лица земли народы и культуры, оскверняют светлые храмы, на руинах которых появляется символ повелителя Бездны.

Во многих государствах культ Сдрула считается запрещенным и лишь жители Тарта укрошали свое государство мрачными храмами темного повелителя. Хотя Тарт и пал, но простые люди до сих пор в страхе умоляют этого старца в черном балахоне чтобы не приходил к ним с новыми бедами, напрасно взывая к его милости.

Сдрул питается душами жителей Эрты и существует множество легенд, что тот, кто продаст ему свою душу получит все, что пожелает, а после смерти возродится как темный паладин. Культ Сдрула – единственная религия, которая обещает вторую жизнь.

Символ Сдрула – меч с черепом на гарде и паук, сползающий на лицевую часть черепа.

Жрецы Сдрула носят черные одеяния.

Младшие боги

Ферстан

Ферстан, бог кузнечного дела и ремесел, является сыном Рафоса и Эрты. Культ этого божества среди людей практически не распространен. Ему поклоняются искусные кузнецы, которые совершенствуются в своих умениях и тем самым стремятся приблизится к богу. Другого служения для него не существует.

Огромным почитанием и уважением Ферстан пользуется у дварфов. Они считают его своим создателем, сотворившим их для вечного труда и лишь в труде видящих смысл жизни. Для них Ферстан – первый и единственный бог, а культ труда – неоспоримая норма жизни.

Символ Ферстана – молот.

Жрецы Ферстана носят красные одеяния.

Люди изображают Ферстана в виде мужчины с молотом, а дварфы – в образе дварфа с молотом.

Арана


Арана – богиня мудрости и знаний.

Арана – дочь Саргата и Литаны. Сферой ее интересов являются любые знания: как о добре, так и о зле, как о жизни, так и о смерти. Подлинная мудрость далека от борьбы между светом и тьмой ибо истина всегда находится где-то посреди безумства крайностей.

Жрецы Араны посвящают свои жизни работе с книгами, сбору различной информации, а также занимаются просветительской деятельностью. Среди них нередко встречаются учителя и юристы. Служителей Араны интересует все, что связано с точными науками и работой с документами. Их цель – сохранить собраную информацию для последующих поколений. Изучая и исследуя мир, жрецы Араны стремятся постичь мудрость, чтобы приблизиться к своей богине.

Символом богини знаний является книга, в которой заключена история мира от его зарождения и юности до тех времен, которые настанут через сотни тысяч лет. Книга, которая пишется вечно.

Жрецы Араны носят фиолетовые одеяния.

На картинах, изображающих богиню, она предстает в образе женщины в фиолетовом одеянии, с уложенными волосами и с книгой в руках. На плече у нее сидит сова – символ мудрости.

Ретона

Ретона – богиня здоровья и целительства заботится о том, чтобы уберечь жителей Эрты от болезней и максимально отдалить час их смерти.

Ретона – дочь Саргата и Литаны.  Множество ее жрецов в белых одеяниях и с искрами света в душах путешествуют по миру, бескорыстно помогая всем несчастным и нуждающимся. В этом и заключается их служение богине ибо иного добра для нее не существует. Жрецы неустанно изучают искусство медицины и стараются лечить своими силами, не используя помощь богини. Таким образом они стремятся уподобиться ей и приблизиться к своему идеалу.

Жрецы Ретоны носят символ веры с изображением змеи.

Жрецы Ретоны носят белые одеяния.

На картинах, изображающих богиню, она предстает в образе молодой прекрасной женщины в белом одеянии и с длинными светлыми волосами.

Таймора


Таймора – богиня удачи, является дочерью Рафоса и Эрты. Это божество воплощает собой удачу как таковую, то, без чего ни одно дело не может быть успешным. Поклоняются Тайморе практически все и повсеместно, но особенно ей молятся те, чей заработок, а иногда и жизнь, зависит от случая – наемники, приключенцы, торговцы. 

Ее считают богиней праздности, разгульной жизни, а также виноделия. Она является полной противоположностью своему брату-труженнику Ферстану.


Символом Тайморы являются игральные кости.


Жрецы Тайморы носят золотые с красным одеяния.


Изображают богиню в виде молодой девушки с рыжими волосами и колодой карт в руках.

Нея


Нея  – богиня любви и красоты, дочь Саргата и Литаны. Для нее смысл жизни – это любовь – любовь созидает, вдохновляет, заставляет совершать подвиги и делает мир чище и прекраснее. 


В храмах Неи влюблённые соединяют свои сердца узами брака, но Нея не хранительница домашнего очага и семьи, ее стихия любовь как таковая, не стеснённая никакими рамками, и она скорее будет покровительствовать любовникам, чем законным супругам, охладевшим друг к другу. Это любовь не только платоническая.


Чаще всего Нее служат молодые девушки.


Изображают богиню в виде юной светловолосой красавицы в легких одеяниях или без таковых.


Жрецы Неи носят бело-розовые одеяния.


Символ Неи – сердце.

Ортис


Ортис – покровитель музыки и других искусств, сын Саргата и Литаны. Если Нея олицетворяет собой красоту человеческого тела, то Ортис символизирует собой то прекрасное, что может создать человек, наделенный даром творчества. Поклоняются ему поэты, музыканты, художники и все те, кто отмечен искрой вдохновения. 


Жрецов как таковых у Ортиса нет, любой, кто избрал смыслом своей жизни служение искусству, тем самым служит и Ортису.


Символом Ортиса является лютня.


Изображают его в образе юноши с лютней.

Кибела


Кибела – богиня плодородия и земледелия, дочь Океана и Силены. В основном ей поклоняются в сельской местности и просят о том, чтобы не было никаких природных бедствий и уродился богатый урожай.


Символ Кибелы – колосья.


Жрецы Кибелы носят белые одеяния.


Изображают богиню в виде женщины, держащей в руках колосья.

Дион


Дион – бог охоты, сын Океана и Силены. Особым уважением это божество пользуется в Норве, где считается покровителем всего народа, но также и в других странах охотники молятся ему, чтобы помог на охоте и дал богатую добычу. Многие знатные господа, считающие охоту благородным занятием, также не забывают посещать храмы Диона.


Символ Диона – скрещенные стрела и копье.


Жрецы Диона носят зеленые одеяния.


Изображают бога в образе охотника с собакой.

Гермий


Гермий – бог торговли, дорог и путешествий является сыном Океана и Силены. Больше всего ему поклоняются торговцы, но также и воры считают его своим покровителем.


Символ Гермия – мешок с деньгами.


Жрецы Гермия носят серые одеяния.


Изображают его в виде полного мужчины в купеческой одежде с мешком денег в руках.

Белла

Белла – богиня войны, олицетворение агрессии, стремления к разрушению и других темных проявлений души. В отличии от Саргата, который является богом чести и доблести, Белла символизирует все ужасы войны, но несмотря на это многие наемники считают ее своей богиней. Она несет смерть и убийства ибо тот, кто сильнее должен одержать кровавую победу в любой битве, а слабый – умереть и к нему нет ни жалости, ни снисхождения. Так происходило и будет происходить всегда и нет ничего более естественного, чем борьба за выживание. Необходимо каждый день доказывать свое право на существование, уничтожая тех, кто не достоин жить.

Cреди последователей Беллы, практически, нет жрецов. Ей посвящен рыцарский орден, своими доблестными победами прославляющий ее имя. Они стараются участвовать во всех битвах и развязать войну там, где ее нет. Рыцари Беллы стремятся стать величайшими воинами и служить ей даже после смерти. Они свято верят, что там, где она обитает, ведется непрекращающаяся война и чем лучше они будут сражаться, тем станут ближе к своей богине.

Ей поклоняются воины, умоляя о том, чтобы она направляла руку в бою.

На Эрте есть такая поговорка – если увидишь жреца Беллы, знай, грядёт война.

Символ Беллы – скрещенные мечи.

Жрецы Беллы носят бардовые одеяния.

Богиню изображают в виде женщины в сверкающих адамантитовых доспехах.

Морт

Морт – бог болезней и смерти. Вид его внушает ужас и страх. Облаченный в черные одежды, в плаще, напоминающем крылья летучей мыши, с длинными черными волосами, тонкими чертами лица и карими глазами, пронзающими насквозь будто острые кинжалы, он представляется как воплощение зла. Люди поклоняются ему из страха ибо он может не только заразить смертельными болезнями, но и предотвратить эти страшные беды.

Символ Морта – крылья летучей мыши.

Жрецы Морта носят одеяния, в которых присутствует сочетание черного, красного и зеленого.

Харназ

Харназ – верный сын Сдрула является богом голода и бедствий. Он – зло абсолютное и беспощадное, не ведающее причин и оснований. Зло ради зла, разрушение ради разрушения.

Жрецы Харназа – младший орден Сдрула. Это фанатичная секта, стирающая с лица земли все, к чему прикасаются их руки. Их боятся, проклинают и ненавидят. На Эрте не существует ни одного государства, где культ Харназа был бы уважаем. Даже служители Сдрула относятся к ним с брезгливым пренебрежением. Они ненавидят жизнь и свет, возводят алтари своего страшного бога в мрачных подземельях и строят храмы в горных пустынях, где нет ничего живого и лишь ледяные ветра, страх и ужас окутывают их черные души. Последователи Харназа стремятся захватить людей живыми, чтобы мучая и истязая принести их в жертву своему богу. Они наполняют мир страданиями и ужасом, предсмертными криками и безумствами последних мгновений агонии.

Священным животным Харназа является гиена.

Жрецы Харназа носят черные одеяния.

Его символ – череп с костями.

Бэрем


Бэрем – бог сновидений и грез, но как божеству ему не поклоняются, он является персонажем легенд и сказаний.

Бэрем появился во времена сотворения младших богов. Сдрул и Дамира изначально создавали его как бога смерти, отнимающего у людей их жизни. Прервав бытие он был должен отправлять души умерших в мрачное царство своей матери и для этого спустился на землю.

Бэрем был суров и беспощаден в своем стремлении убивать и разрушать, сеял страх и ужас, превращал свет в тьму, а жизнь в смерть. Он прерывал серебряные нити бытия и ни один из живущих, чей жизненный срок был отмерен его безжалостной рукой, не смог избежать царства Дамиры. Он не ведал ни милосердия, ни сострадания, но однажды в его душе зажглись искры неизвестных ему ранее чувств.

В один прекрасный день, когда Рафос светил ярче, чем обычно, а Нея в своем хрустальном дворце напевала песни о любви и счастье, Бэрем пришел за душой молодой девушки, которую звали Лаурой. Красотой своей она была подобна небу и звездам и в сердце Бэрема сначала зародилась жалость, а потом он познал любовь. Не взяв души своей возлюбленной, он овеял ее сном и она отправилась в мир чудесных грез, где ощущала лишь радость и счастье.

Когда боги узнали, что Бэрем сохранил Лауре жизнь, они разгневались и изгнали его. И по сей день он ходит по земле, навевая людям сны, прекрасные как первое мгновение зари, а иногда и страшные будто раскрывшаяся бездна, безграничная и бескрайняя. А Лаура до сих пор живет с ним во дворце грез и жизнь ее превратилась в бесконечный и удивительный сон.

Генеологическое древо богов
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Религии

           Вера (религия) – это верование существ и поклонение пантеону богов, божеству, или же духам, которое руководит жизнью верующих и несет в себе учение о загробном мире. Каждая религия провозглашает себя единственно верной.


Культы – течения в рамках религии, отличающиеся между собой, но сохранияющие основные догмы религии. Отличия культов могут происходить из-за различных традиций государств, географических особенностей, взглядов того или иного народа.


Храм – религиозная организазация, объединяющая жрецов одного культа. Храм имеет четкую иерархию, во главе которой стоит патриарх.


Патриарх – глава храма. Также он является Главой жреческой коллегии. 


Жреческая коллегия. Члены коллегии называются понтификами. В их обязанности входит помощь патриарху в различных вопросах веры, инспекции храмов и т.п. Понтифики назначаются патриархом из числа фламинов. Понтифики не управляют храмами, а выполняют представительские функции. В случае необходимости, понтифик возглавляет храмовую армию, которая созывается, если это становится нужным.


Фламины возглавляют храмы в областях. Они управляют храмами, обучают жрецов. В крупных городах в храме могут быть несколько фламинов. Фламины назначаются из жрецов – либо фламин выбирает себе преемника, либо назначается понтификом.


Жрецы – основные служители веры. Они служат и в высших храмах, и в маленьких святилищах. В небольших святилищах жрец управляет один, подчиняясь фламину данной области. Жрецы обучают послушников и учеников. Жрецами становятся послушники, пройдя обучение.


Послушник – юноша или девушка, достигший возраста 16 лет и решивший посвятить себя служению вере.


Данная иерархия применима для большинства храмов, в противном случае будет описано отдельно.


На Эрте существуют несколько культов очень похожих между собой. Их связывает одна и та же основа религии – жрецы поклоняются Эртовским богам. Разница между ними состоит в том, что каждый храм считает высшим божеством разных богов. Это следующие культы: культ Рафоса, получивший свое распространение на территории Шрайка и Мерана, культ Эрты, существующий на территории Матиса,  культ Дамиры в Рунде и культ Саргата в Дитоне. Кроме того данное разделение влияет на иерархическую лестницу. Таким образом, фламин Араны из культа Рафоса не подчиняется понтифику Араны культов Дамиры, Эрты и Саргата. Других отличий между этими культами нет и даже одеяния жрецы одного божества носят одинаковые, независимо от культа. В этих культах кроме храмовых коллегий, которые решают дела храма, существуют культовые коллегии, на которые собираются патриархи культа и возглавляет эту коллегию патриарх верховного божества. 

В эти культы входят храмы следующих богов: Рафос, Эрта, Дамира, Саргат, Литана, Силена, Океан, Нилея, Ретона, Арана, Нея, Ортис, Ферстан, Таймора, Кибела, Дион, Гермий. В пределах этих культов жрецы Силены, Нилеи, Ортиса, Ферстана, Тайморы, Кибелы, Диона, Гермия магическими способностями (молитвы-заклинания) не обладают.


Эти культы как между собой, так и к другим культам Эртовской религии настроены дружественно. Непримиримым врагом этих культов является вера Сдрула, вера Джуста воспринимается не враждебно, но негативно. К шаманизму относятся как к слабой и низшей религии и пытаются обратить его приверженцев в свою веру.

Сальтийский пантеон


Сальтийский пантеон – это культ религии Эртовских богов. Жрецы этого культа не разделены по храмам божеств, а состоят в едином храме и поклоняются всем богам Эртовского пантеона. Это значит, что здесь нет отдельно жрецов Рафоса или отдельно жрецов Ретоны – один жрец служит всем богам одновременно.


В Сальтийских храмах устанавливаются статуи или изображения всех богов, которые входят в пантеон – Эрта, Рафос, Дамира, Саргат, Литана, Силена, Океан, Нилея, Ретона, Арана, Нея, Ортис, Ферстан, Таймора, Кибела, Дион, Гермий. Верховным божеством – матерью-прародительницей сальтийцы считают Эрту.


Всем жрецам Сальтийского пантеона боги дают силу.


Жрецы носят белые одеяния. Символ веры выглядит как медальон, на котором изображен узор с элементами символики всех божеств пантеона и с символом Эрты в центре.


Жрецы Сальтийского пантеона в отношении других религий и культов придерживаются тех же взглядов, что и остальные жрецы Эртовского пантеона.

Друидизм


Друиды – это жрецы богини Силены. Друидами могут быть как эльфы, так и люди, но основными приверженцами этого культа являются эльфы.


Как защитники природы и истинные нейтралы  друиды  находятся в стороне от конфликтов внешнего мира. Они следят за продолжением естественных циклов природы – рождения, роста, смерти и возрождения. Друида может обеспокоить только нарушение баланса и равновесия.


Друиды – защитники  дикой местности – деревьев, растений и животных. Они признают, что все существа (включая людей) нуждаются в продовольствии и защите. Поэтому охота, сельское хозяйство и рубка деревьев для постройки домов – логичные и необходимые части естественного цикла. Однако, друиды не допускают уничтожения животных и растений ради получения прибыли. Они никогда ничего не прощают и очень терпеливы.


Символ веры друида исполнен в виде цветка, чаще всего из дерева.


Друиды предпочитают жить в священных рощах, где они строят маленькую землянку, избу или каменный дом.

Друиды имеют всемирную структуру. 

В структуре друидов нет послушников – они называются начинающие, которые в последствии получают титул друида. В регионе может быть только один друид, поэтому, чтобы получить это звание, необходимо занять место одного из ''друидов''. Это возможно, если в настоящее время в регионе нет друида или если ваш персонаж побеждает друида в бою. 


О точных правилах каждого боя соперники договариваются заранее. Бой может быть волшебным, неволшебным или смесью того и другого. Можно сражаться до смерти, до проигрыша одного из друидов или даже до первого удара.


На континенте может существовать только один архидруид. Чтобы стать архидруидом, друид должен нанести поражение правящему архидруиду или занять освободившееся место.

Друид самого высокого ранга в мире – Великий Друид. Только один друид в мире может быть Великим Друидом.


Титул Великого Друида не приобретается через поединок. Великий Друид выбирает своего преемника из Архидруидов.


Всем друидам Силена дает силу.


С государствами или другими религиями друиды не сталкиваются до тех пор, пока не нарушается баланс. Однако государства нередко враждуют с друидами, поскольку те препятствуют им в добыче природных ресурсов. Эту вражду можно назвать локальной, сама вера друидов нигде в Лесных королевствах не запрещена.

Вера эльфов (новая)


В начале этого века среди эльфийского народа все больше и больше стали появляться разговоры, что раньше эльфы поклонялись не Силене, а другим богам – истинно эльфийским, а культ Силены – человеческий культ, навязанный эльфам Джустом. Так зародилась вера в древних эльфийских богов Лиарен, Тиэниэля и Эмилинну. На сегодняшний день эта вера окрепла и ее жрецы получили силу.


Тиэниеэль и две его сестры Лиарен и Эмилинна правят прекрасным миром природы, в котором обитают только эльфы – в нем нет ни людей, ни тем более орков. Там царит гармония и эльфам никогда не приходится брать в руки оружие. Боги послали предков нынешних эльфов на землю, в мир, наполненный чудовищами, чтобы создать в нем подобие своего дома. На своем пути эльфы встретили много трудностей – им пришлось сражаться и с монстрами, и с людьми, и с орками. Эти испытания не только сделали эльфов сильнее, но и изменили их и не всегда в лучшую сторону. Эльфийский народ сблизился с людьми и утратил свою истинную веру и память о прекрасном мире, откуда они пришли и куда им суждено вернуться. И вот сейчас эта вера начала возрождаться. Каждый эльф, в сердце которого горит свет истинной веры, после смерти следуя зову этого света, находит путь домой.

Жрецы этой религии носят одеяния с сочитанием цветов синего, зеленого и серебряного. Символ веры – прозрачного цвета кристалл в серебряной оправе.

Вера дварфов


Дварфы поклоняются Ферстану и считают его своим создателем. Они принимают идею родства богов, но при этом не поклоняются другим богам.


Жрецы дварфов обладают силой, данной им богом. Они строят храмы в пещерах и многие сделанные ими предметы посвещают своему создателю. Дварфы верят, что, окончив свой земной путь, они попадут в Великую кузницу Ферстана, где будут трудиться и помогать ему.

Вера Джуста


Император Джуст – он правил миром, он ушел на пике своего могущества и вернулся, но уже богом. Люди забыли его, даже не смотря на то, что он оставил о себе память – Ранканскую звезду, но те, кто был верен ему стали его жрецами и он дал им силу. И теперь, когда он вернулся, вновь восстала из праха истории Великая Ранканская империя. Джуст доказал, что люди могут быть равны богам и даже сильнее их. Он дал людям веру в себя.


Великий император всемогущ и его жрецы, в отличии от жрецов Эртовских богов, обладают неограниченной силой – они могут как исцелять больных, так и поражать врага страшными ранами, как соединять узами брака любящие сердца, так и совершать похоронные обряды – Джуст единственный бог своего народа и дает людям все, что им необходимо. От своих приверженцев он требует не много – верности и служения как при жизни, так и после смерти, ставя превыше всего Закон. Так учит религия Джуста.


Вера Джуста распространена на территории Ранканской империи. К остальным верованиям настроена достаточно агрессивно. Они не могут позволить себе уничтожение храмов Эртовского пантеона, которые на землях империи все еще пользуются большим уважением в народе, но храмы Сдрула, Морта, Беллы или шаманов уничтожают как только обнаружат.


Жрецы Джуста носят одеяния с сочетаниями цвета черных и коричневых тонов.


Святой символ – как и герб империи – орел, сжимающий в лапах венок, внутри которого изображен череп.

Вера Сдрула


В пределах этой веры строятся храмы Сдрулу, Морту, Белле и Харназу. Эта религия не однозначна, хоть и включает в себя темных божеств. Жители Огранды, а именно там распространена эта религия, поклоняются темным богам преимущественно из страха – ведь упросить зло не являться легче, чем потом от него избавиться. Белле, Харназу и  Морту стараются приносить равные жертвоприношения, нередко кровавые, чтоб утолить их жажду крови ибо они никогда не приходят в одиночку – они приходят вместе – война, голод, мор и смерть.

Но есть те, кто поклоняются не из страха, наоборот – эти боги дают им силу. Главным носителем этой идеи являлся Тарт, а сейчас это жрецы и паладины Сдрула – то, что осталось от Тарта – всё также преданные своему повелителю. Они считают, что Сдрул дает им силу, а те, кто обладает силой будут править миром, за ними будет право порабощать слабых и уничтожать непокорных. Сдрул им разрешает всё и им принадлежит всё, что они смогут взять по праву сильного. 

Жрецы Сдрула считают, что жрецы младших богов – Морта, Беллы и Харназа должны им подчиняться, с чем те не всегда соглашаются – ведь у каждого храма существует своя иерархия. 

Храмы Сдрула очень тесно связывают с Тартом, считая их неразделимым целым, поскольку Тарт нёс эту веру с оружием в руках. С его падением вера очень ослабла. В жертву Сдрулу приносят разумных существ. Жрец не проливает кровь на алтаре, а становится проводником между жертвой и Сдрулом, отправляя душу жертвы своему повелителю.

Храмы Беллы тоже многое потеряли после войны, поскольку в основном поддерживали Тарт, но при этом нередко сражались и против Тарта – ведь главный смысл их существования – война.

Храмы Харназа получили дурную славу, даже среди тартовцев, за счет своих фанатичных сект, однако же большинство жрецов этого божества служат и поклоняются ему дабы предотвратить голод, а не из побуждений жестокости.

Как уже было сказано выше, в основном, Морту поклоняются чтобы избежать болезней, но серьезно испортили репутацию этому храму сдруловцы. Во время могущества Тарта жрецы Морта часто использовались как боевая поддержка в армии, а также в зачистках захваченных территорий. Сейчас эти храмы в большинстве своем стремятся вернуться к своему изначальному предназначению и держаться подальше от Тарта.

Не смотря на кажущиеся миролюбие и задабривание богов во имя людей, эти храмы ведут агрессивную политику относительно других верований. Боги Эртовского пантеона ведут непримиримую борьбу против Сдрула, Беллы, Харназа и Морта, и если люди могут договориться между собой, то боги этого не сделают никогда.

Вера орков


Вера орков – это шаманизм, они поклоняются духам предков. Они верят, что предки наблюдают за ними и дают им силу и даже в бою дух предка может вселиться в своего потомка и направлять его руку. Загробный мир орки представляют в виде царства, где правит самый могущественный и сильный орк, но каждый орк, попав в это царство, если он считает себя достойным, может сразиться с царем и в случае победы занять его место, но если проиграет бой, он подчиняется правителю. В загробном царстве есть Совет старейшин – это шаманы, которые помогают править вождю, ведь вождем может быть только воин, а шаманы дают силу тем шаманам, которые еще на земле. 


Орки с большим уважением относятся к своим предкам и приносят им жертвы. Перед каким-либо крупным событием, например таким как война, вождь приносит в жертву своего сына, чтобы он лично предстал перед загробным вождем и советом старейшин и просил их помочь племени. Тот, кого приносят в жертву, воспринимает это как большую честь.


Но многие племена отходят от традиционных верований и начинают поклоняться Сдрулу, считая, что он дает им гораздо больше нежели предки – ведь он – бог. 

Орочьи племена, исповедующие разные веры, ненавидят друг друга.

У орочьих шаманов нет специфических одеяний, а символом веры может являться любой предмет, который они связывают со своим племенем – ожерелье из зубов, клык медведя, череп и т.д.

Традиции погребений


Погребальные обряды на Эрте в основном зависят не от религии, а от традиций того или иного народа.


На территории сальтийских государств соблюдается эльфийская традиция, по которой тела умерших принято сжигать. Но в отличии от эльфов, которые развеивают прах, люди урны с прахом помещают в колумбарий, находящийся за городом.


В странах центральной Линкии – в Шрайке, Дитоне, Меране и Матисе умерших хоронят на кладбищах, находящихся за пределами города.


В Рунде и Ранканской империи тела мумифицируются, но в Ранке саркофаги размещаются за пределами города в отличии от Рунда, в котором склепы находятся в центре города. Также традиции мумификации придерживаются дварфы, выделяя огромные залы для захоронения умерших сородичей.


На территории Огранды люди раньше возводили курганы, но сейчас, переняв традиции большинства стран, они умерших предают земле. Тоже самое делают и орки.


В Раджпуре тела покойных сжигают, а прах развеивают, считая, что памяти требует душа, а не тело.


Люди на Эрте очень религиозны и суеверны и боятся, что при неправильном обряде погребения покойный может к ним вернутся, не найдя успокоения в загробном мире, поэтому обязательно должен присутствует жрец, способный совершить похоронный обряд.


(К персонажам, похороненным по обряду, в Царстве мертвых отношение будет благосклоннее).


Загробный мир


Любая религия на Эрте утверждает, что, окончив свой земной путь, ничто не умирает навсегда. Душа любого живого существа бессмертна и, покидая тело, переселяется в загробный мир.


Существуют 4 учения о том как происходит переселение души. Эти учения не противоречат друг другу – все зависит от той или иной религии.


Жрецы Эртовских богов утверждают, что души умерших, кроме тех, которые принадлежат Сдрулу, отправляются в Царство Дамиры, где она вершит свой суд, определяя какой душе следует куда попасть. Души распределяются между царствами богов, взависимости от того как человек жил и кому поклонялся. На Эрте нет понятия ада или греха, но нарушая заветы божества, можно отдалится от него и попасть не туда, куда хотел.  


Те, кто чтут Рафоса и Эрту, попадут после смерти в Царство Света. Также сюда отправляются души умерших дварфов. В этом царстве правят Рафос и Эрта, а также здесь обитают их дети – Таймора и Ферстан – покровитель дварфов. Достойные жрецы этих божеств тоже попадают сюда.


Те же, кто чтут Саргата и Литану попадут в Небесное царство, где правят эти боги. Здесь же живут Арана, Ретона, Нея и Ортис.


Души животных и растений отправляются в Царство дебрей, которым правят Океан и Силена и живут их дети Дион и Кибелла. Души эльфов и людей, почитающих этих богов также отправляются сюда, чтобы найти покой и умиротворение в этом царстве первозданной природы.


Души последователей темных богов Сдрула, Беллы, Морта и Харназа после смерти продолжат служение своим владыкам в их Цартсве мрака – Бездне.


Души, попав в царства богов, продолжают существовать и развиваться, перерождаясь в новые формы, чтобы приблизиться к идеалу божества.


Учение Джуста говорит, что все, кто поклоняется великому императору, попадают в его царство, чтобы служить ему и после смерти.


Шаманы учат, что все после смерти попадают в другой мир, откуда предки наблюдают за своими потомками, дают им силы и помогают мудрыми советами.


Те эльфы, которые поклоняются древним эльфийским богам, свято верят, что после смерти они попадают не в Царство дебрей, а в идеальный мир, населенный только эльфами, ведь эти боги истинно эльфийские и покровительствуют только эльфийскому народу.

Глава 3 – Огранда и Гроллинг


Город Гроллинг был основан в начале 5 века людскими племенами Огранды. Первыми жителями города были переселенцы, которых с обжитых мест согнали тартовцы. Именно в этот период происходило зарождение Тартовского государства, которое как мортана расползалось по Огранде. Вслед за людьми к Гроллингу потянулись орки и серые эльфы, обитавшие в этих краях. 

В городе никогда не было единого правителя, поскольку его население состояло из представителей разных племен, народов и рас – так повелось с момента основания, так продолжается и до сих пор. Но, несмотря на недоверие между племенами и расами, им приходилось объединять усилия, чтобы отстоять свою независимость. 

Так не могло продолжаться вечно и Тарт рано или поздно захватил бы город, присоединив к своей империи, но Тайморе было угодно распорядиться иначе. Благодаря удачному расположению Гроллинга в центре Огранды на берегу большой реки Гроллы, в честь которой он и получил свое название, Гроллинг стал крупным торговым городом, и все больше его жителей становилось купцами. Для Тарта он стал экономическим связующим звеном  с остальным миром.

Город рос и развивался, но единым целым так и не стал – места обитания различных племен стали районами, а вожди – главами  торговых фракций. К седьмому веку Гроллингом управляло 12 фракций. Они занимались торговлей и устанавливали законы в своих районах. Внешних врагов у Гроллинга практически не осталось, но это не значит, что город жил мирно: что делить всегда находилось – и районы, и торговые пути. К 10 веку фракций осталось только 7 – торговля всегда связана с риском, а тем более здесь. Некоторые из исчезнувших фракций разорились, а у некоторых были убиты правящие семьи.


Благодаря торговле, Гроллинг стал самым крупным городом на Эрте. В нем сочетается и роскошь дворцов глав фракций, и лачуги бедноты на окраинах города. Город разделен на районы, и чем богаче фракция, тем лучше выглядит район, которым она управляет.


Центр Гроллинга украшают великолепные здания – ведь это территория кантарийской фракции – самой большой и могущественной в городе. Здесь находится гладиаторская арена: бои гладиаторов – одно из самых любимых развлечений горожан. Тут же расположено мрачное и величественное здание – центральный храм Морта. Присутствует в этом районе и храм Гермия. Жизнь Гроллинга целиком зависит от торговли, и жители боятся, что бог может от них отвернуться. Также здесь есть и театр, в котором выступают барды, а актеры играют на сцене драмы и комедии древних и современных авторов. В кантарийском районе располагается и отделение магической инквизиции.


Торговля здесь не замирает ни на миг – свои услуги предлагает цирюльник, мальчишки снуют с кувшинами воды, различные лавки и таверны привлекают посетителей яркими вывесками и многообразием товаров. О Гроллинге говорят, что здесь можно купить всё.


Дальше от центра находятся районы карверской, марберской, ферминдерской, эльфирийской и гролларской фракций. Они расположены полукольцом вдоль реки и центральные улицы этих районов выходят к кантарийскому району. В Гроллинге здания строят очень плотно друг к другу, и парки здесь – большая редкость. Зеленым оазисом в каменном лабиринте можно назвать эльфирийский район, в котором в основном обитают эльфы. В его центре располагается роща с великолепным храмом Силены, где ведут службу друиды. Даже обычные здания в этом районе отличаются утонченностью и особой изящной красотой, присущей эльфийской архитектуре.


Человеческие районы – марберский, карверский и ферминдерский – мало чем различаются между собой – везде здесь присутствуют храмы, площади, рынки и дворцы глав фракций.


Гролларский квартал существенно выделяется на общем фоне – здесь живут орки. Люди боятся заходить в этот район, а эльфы отправятся сюда только по очень веской причине. Живя рядом с людьми, орки перенимают их культуру, строят здания, но все же им не хватает аккуратности и организованности. Они живут по законам племени – каковым в общем-то и являются, хотя все их и называют фракцией. Орки агрессивны, и их район – далеко не самое безопасное место. Здесь не любят чужаков, да и сами орки нечасто покидают пределы своего района. Часть из них стремится найти общий язык со своими соседями и жить мирно, также к этому стремится и глава фракции – от сотрудничества с другими районами зависит их торговля. 


На окраине города располагается залирийский район – это самый большой район Гроллинга. В него вошли кварталы, принадлежавшие ранее другим фракциям, которые впоследствии разорились. Здесь проживает гроллингская беднота – тут можно встретить нищих, мелких лавочников, портовых шлюх, пьяных матросов и другой народ, заработок которых случаен или невысок. Также тут располагаются воровские гильдии, которые нередко наведываются в более зажиточные районы «пощипать» тамошних обитателей. Этим районом правит залирийская фракция. Залирийцы стоят на краю разорения, у них уже давно не осталось торговых связей, и единственное, что их еще поддерживает – это  власть в городе, которая держится на бедных жителях квартала. Этот район как ни один другой отражает сущность всего Гроллинга – здесь, на фоне бедноты, разрухи и запустения, возвышаются раскошные дворцы, величественные храмы и богатые дома – наследие  былой роскоши. К залирийскому кварталу примыкает торговый порт Гроллинга. В порт приходят торговые корабли, где и разгружаются. Плату за разгрузку получает залирийская фракция, работникам не много достается от этих денег. Жителей залирийского района в Гроллинге используют как дешевую рабочую силу.


Для жителей Гроллинга статус в обществе определяется богатством, и чем богаче человек, тем более он уважаем. В Гроллинге не принято прятать свое богатство – наоборот, его выставляют напоказ. По меркам лесных королевств, гроллингцы одеваются крайне безвкусно. В Линкии и Сальтии не принято надевать сразу все украшения, которые есть у богатого господина или дамы, но для гроллингца украсить перстнями все пальцы, а на шею повесить несколько ожерелий, кулонов и тому подобного – вполне нормально. Одежда ярких, кричащих тонов из раджпурских шелков также свидетельствует, по их мнению, о богатстве и красоте. Такая демонстрация роскоши говорит не только о ее наличии, но и о том, что человек не боится за свою безопасность – ведь у него достаточно денег, чтобы обеспечить себя достойной охраной, а иногда, быть может и воскрешением.


В Гроллинге распространено табакокурение. Табак завозится из Дварфских гор и курят его в трубках или заворачивая в бумагу. Табак, завернутый в бумагу, называется папиросой или сигаретой. Прикуривают спичками.


Богатые жители Гроллинга строят роскошные дома, устраивают грандиозные пиры. У гроллингцев нет знатных титулов, но их богатство открывает им двери в дома практически всех сильных мира сего.


В Гроллинге, как и в Ранке, присутствует работорговля, и раб считается вещью господина. Раб – никто и ничто, и хозяин может сделать с ним все, что захочет.  Рабов  привозят из Огранды, Раджпура, Шиана и земель Ашрида. В основном, они используются как домашние слуги и гладиаторы. Рабов в Гроллинге не много и, в основном, это экзотика, как, например, ашридская наложница или шианский гладиатор.


В Гроллинге, как и во всей Огранде, говорят на гролларском языке, но также здесь можно услышать и линкийскую, и сальтийскую речь.


Находясь на стыке нескольких культур, Гроллинг вобрал в себя разные верования. За городом располагаются часовня Дамиры и кладбище, где люди проводят погребальные обряды. Орки также приносят сюда тела умерших, но ритуалы совершают их шаманы. В центре эльфийского района расположен храм Силены, в котором друиды заботятся о душах эльфов. На главной площади города расположен центральный храм Морта. Здесь же есть храмы Араны и Гермия. Небольшие часовни практически всех богов можно найти в различный районах Гроллинга. В гролларском районе располагается храм духов. И даже сдруловские храмы ранее можно было найти в Гроллинге, но после войны многие жрецы предпочли уйти на Астерен, а те, что остались, начали скрываться, чтобы не попасть под гонения. Какие храмы строить или запрещать решают главы фракций – ведь на своей территории они всевластны.

Фракция (правящий дом): власть внутри фракции передается по наследству по линии рода. Члены семьи занимаются управлением фракцией. Рядовые члены фракции – это наемники, не имеющие к правящему роду никакого отношения. Они работают на главу фракции и отстаивают интересы фракции с оружием в руках. Фракции нанимают наемничьи гильдии для охраны караванов, а также для поддержания порядка в своем районе. У некоторых фракций есть гильдии наемных убийц.    

Кантарийская фракция

Удобное расположение в городе всегда давало кантарийцам преимущество перед другими фракциями, но действительно серьезных успехов они добились во время правления нынешнего главы Конрада Инферно. Выгодные договора с дварфами и открытие кантарийских банков вывели фракцию на лидирующую позицию. Кантарийцы – самая богатая фракция Гроллинга. В основном, они занимаются банковским делом, и торговых путей у них осталось мало, но это самые дорогие и выгодные линии торговли. Кантарийские банки расположены на территории Огранды и Ранканской империи, но с окончанием войны у ограндских банков появилась серьезная конкуренция в лице гномских. Гномы с кантарийцами не дружны и при обмене векселей удерживают до 10% от суммы. Во время войны Ранк задолжал кантарийцам очень немалую сумму, которую понемногу возвращает. В городе глава кантарийцев пользуется большим уважением, хотя другие фракции и завидуют их богатству. Кантарийцы поддерживают дружественные отношения с эльфирийцами и карверцами, к остальным фракциям относятся нейтрально. Некогда хорошие отношения с марберцами были испорчены действиями нового главы фракции Мелвира Керта. Кантарицы не вмешиваются в дела других фракций, они не стремятся к власти над всем городом, а заботятся только о процветании своего района.

Карверцы

Для карверцев важнее всего деньги. Они занимаются торговлей и только ею. Их торговые интересы распростроняются на Восточную Огранду и Раджпур. Именно они везут большую часть товара из Раджпура в Гроллинг и остальные уголки мира. Но с окончанием войны на раджпурском рынке карверцев начали теснить ранканские купцы. Тарта не стало, и торговцы северных государств перестали боятся разграбления своих караванов и флотилий. Но несмотря на это, Раджпур остается основным источником благосостояния фракции. Карверцы стараются держаться подальше от политики между государствами и деления сфер влияния гроллингскими фракциями, но не всегда удается занимать такую удобную позицию. Совсем недавно были убиты глава марберской фракции и его сыновья, и к власти пришел Мелвир Керт – зять покойного главы. Он был ранен во время нападения и заявил, что покушение организовали карверцы. Карверцам удалось доказать впоследствии свою невиновность, но Мелвира Керта, также как и его покровителя Моргана Фортескью, они ненавидят. Также не очень хорошие отношения у карверцев с ферминдерской фракцией, поскольку ферминдерцы связаны с марберцами родственными узами. С кантарийцами карверцы поддерживают дружеские отношения – ведь именно Конрад Инферно помог Эрнету Сандрену – главе карверцев – доказать свою непричастность к нападению на марберцев. С остальными же фракциями карверцы стараются сохранять нейтральные торговые отношения. 

Марберцы

В период, когда главой фракции был Гролвер Эртен, марберцы занимались торговлей в западной части Огранды и поддерживали дружественные отношения со всеми человеческими фракциями. Все серьезно изменилось в 983 году после гибели Гролвера Эртена и двух его сыновей. Главой фракции стал его зять Мелвир Керт. Во время нападения на главу Мелвир был ранен, но выжил. Вернувшись в город, он обвинил в покушении фракцию карверцев. Карверцам удалось доказать свою невиновность, к тому же за них вступился глава кантарийской фракции Конрад Инферно. Мелвир извинился перед главой фракции карверцев и заявил, что провел расследование и наказал виновных – он предал казни группу разбойников из залирийского квартала. Но по городу поползли слухи, что за этими убийствами стоит сам Мелвир, который расчистил себе путь к власти над фракцией. Это событие сильно испортило отношение марберцев с остальными фракциями – им перестали доверять. Единственной фракцией, поддерживающей марберцев, осталась ферминдерская фракция, глава которой Фредигор Дор является мужем сестры Мелвира Керта. Также слухи укрепляло частое появление в городе Моргана Фортескью. Герцог Морган Фортескью Фортест, граф Вилитен, лорд Кардиргский, вассал короля Дитона Илмерга является фигурой неоднозначной. В годы войны он показал себя отважным солдатом и способным офицером, помогал ордену Саргата. Однако многое омрачает характеристику Моргана Фортескью. После службы он длительное время жил на оккупированной Тартом территории в Нахбаре, но прямых доказательств его  помощи Тарту  нет, не считая торговых соглашений. Супруга Моргана Фортескью – мэтр Черной башни Сильвия – дочь мэтра Черной башни Дальвена из Сурдивии. Есть у Моргана Фортескью заслуги перед Дитоном и Саргатом, которые не могут быть не отмечены. Морган участвовал в делах Ордена Саргата и способствовал укреплению веры, а также оказал значительную помощь Его Величеству в получении королевского титула, за что получил титул графа и земли в Дитоне. Морган давний компаньон и друг Мелвира Керта. Познакомились они в то время, когда Морган проживал в Нахбаре, и с тех времен Мелвир – правая рука Моргана. Несмотря на все заслуги Моргана, репутация этих двух людей такова, что с ними имеют дело только потому, что не могут доказать их неблаговидные поступки, однако мало найдется людей, которые бы им доверяли. Их боятся, с ними сотрудничают, чтобы получить выгоду, но доверия нет. Их стремления – это получение выгоды любой ценой и любыми методами.

Ферминдерцы

Как и для других фракций, для ферминдерцев торговля является основным источником дохода. Но с уходом Тарта финансовое положение ферминдерцев сильно пошатнулось, поскольку основные торговые интересы фракции распространялись на центральную Огранду и Тарт. Сейчас у них нет постоянных торговых линий как, например, у карверцев, и им приходится налаживать торговые отношения с новыми партнерами. Также жизнь фракции омрачает ее репутация, поскольку они более чем другие были связаны с Тартом. Глава фракции Фредигор Дор женат на сестре главы фракции марберцев, что делает отношения между фракциями дружескими. Но события, связанные с приходом Мелвира Керта к власти над марберской фракцией, серьезно испортили отношения других фракций с ферминдерцами. Ферминдерцы не отвернулись от марберцев, но, хотя с времени тех событий прошло несколько лет, Фредигор до сих пор в раздумьях, правильно ли они поступили.

Эльфирийцы

Это фракция эльфов и на территории их района преимущественно проживают эльфы. И если после войны над остальными фракциями сгущаются тучи, то для эльфирийцев открываются новые возможности. Они никогда не сотрудничали с Тартом, а торговцы северных государств гораздо больше доверяют эльфам, чем другим фракциям, зная, что они не способны на подлость. В прежние времена эльфам приходилось выживать в городе, а теперь все сильно изменилось. По улицам не ходят жрецы Сдрула – по крайней мере, не в таком количестве, как раньше, серьезно изменилось отношение к оркам. Фракция поддерживает дружеские отношения с Омренором, что, в свою очередь, обеспечивает им неплохое отношение со стороны Сальтии. В городе эльфы поддерживают хорошие отношения с кантарийской фракцией. С остальными они придерживаются нейтральных отношений, стараясь не вмешиватся в людские дела, и лишь с гролларской фракцией у них вражда. Орки ненавидят эльфов, и эльфы отвечают им взаимностью. Но были когда-то времена, когда орк и эльф плечом к плечу сражались против Тарта. Орки об этом уже забыли, но эльфы помнят, и многие из нынешних эльфов были участниками тех событий. Эльфирийцы не стремятся к власти над городом, они считают Гроллинг человеческим городом, но если одна из фракций начнет захватывать районы и это будет угрожать эльфирийцам, они не исключают объединения даже с гролларцами, чтобы защитить свои жизни и свой район. Торговые интересы эльфирийцев, в основном, распространяются на территорию Сальтийского союза. Эльфирийская фракция помогает омренорским эльфам в охоте на контрабандистов, торгующих трэнком.

Гролларцы

Оркам всегда тяжело жилось в Гроллинге, люди с ними торгуют неохотно, а эльфы и вовсе стараются не иметь никаких дел. Пока существовал Тарт, гролларцы торговали с орочьими племенами по всей Огранде, но теперь Огранда принадлежит Северным государствам, и торговля гролларцев пришла в упадок. Кроме того, в Гроллинг стекаются ограндские орки в поисках убежища – ведь правителям северных государств такие подданые ни к чему. Орков убивают по всей Огранде и бежать им, кроме как в Гроллинг, больше некуда. Надолго ли Гроллинг останется их прибежищем – известно только духам. Правление гролларцев понимает, что без сотрудничества с человеческими фракциями в городе не выжить – ведь им нужно доказать, что они торговая фракция, а не орки на службе Тарта. Гролларцы поклоняются духам предков и не хотят видеть в своем районе даже малейшее упоминание о Сдруле или Тарте. У гролларцев ни с кем из фракций нет дружеских отношений – их в лучшем случае не замечают. Фракция долгие годы пытается изменить эту ситуацию, но пока безрезультатно.

Залирийцы

Залирийская фракция – самая бедная фракция в городе. Они не ведут торговлю за пределами Гроллинга. Их доход – это поборы с населения залирийского района. Другие фракции никогда не берут их в расчет, но залирийцы знают, что за ними есть сила, и эта сила – бедные слои населения города. Они единственные, кому безразлично – существует Тарт или нет, и даже если город станет ранканским, залирийцы убеждены, они останутся там, где есть, и будут по-прежнему править городом. Их ничто не связывает с другими фракциями и отношения они не поддерживают, но залирийцы всегда знают, где и с кем можно договорится, чтобы приобрести товар, который невозможно продать открыто, а такие знания в Гроллинге всегда в цене. 

Глава 4 – Социальные отношения и имена на Эрте


На игре происходит взаимодействие не только между игроками, но и между отыгрываемыми ими персонажами. Перенесение пожизненных отношений на игру и игровых на жизнь на игре будет караться вплоть до удаления с полигона. На игре нет Васи Иванова, а есть почтенный купец Гарпаг Доррон. Вот с купцом вы и разговариваете, а не с Васей. Посему и обращаться к нему вы должны соответственно разнице в ваших положениях.


Общепринятое обращение на Эрте – «Господин». Добавление уважительных/льстивых эпитетов приветствуется. Добавление хамских эпитетов – на ваш страх и риск. При обращении к рыцарям добавляется слово «сэр». 

Любой человек, независимо от положения в обществе и титула, может быть служителем культа, при этом не теряя свой статус вне храма. Обращение жрецов друг к другу: к равному: брат, сестра; к младшему: сын, дочь; к старшему: отец, мать. Не жреца к жрецу: если не знаешь титула – посвященный, если знаешь, господин + титул. Жрецы к народу: добрые жители Касара, жители Эрты и т.п.

На территории храма действуют законы той страны, на территории которой находятся храмовые земли. Внутрихрамовые проблемы, не нарушающие законодательство страны, и  преступления, не выходящие за пределы храма (кроме убийств), рассматриваются судом понтификов. Если жрец совершил деяние, преследуемое законом, то дело рассматривается смешаной коллегией понтификов и судей. Храмы не платят налогов государству.

Большинство магов – благородного происхождения, и если у мага есть благородный титул, то он его не теряет. Кроме того, маги уважаемы в обществе и магические титулы приравниваются к благородным. Общепринятое обращение к магам, если не знаешь титула – господин, если знаешь, господин + титул.

Общение с благородными – отдельная песня, так как народ они облеченный властью, да к тому же еще горды и очень вспыльчивы. Поэтому обращаться к ним следует соответственно титулу. К королю и королеве – Ваше Величество, к принцу/принцессе крови – Ваше Высочество, к князю/герцогу – Ваше Сиятельство, к графу/маркизу – Ваша Светлость, к барону – Ваша Милость. Если вы не знаете титула человека, к которому обращаетесь, то называйте его господином, с уважительными интонациями. Человек, стоящий ниже по положению, ОБЯЗАН поклониться вышестоящему. Чем больше разница в положении, тем ниже должен быть поклон. При большой разнице в положении нижестоящий не смотрит в лицо вышестоящему – иначе это является наглостью и вызовом, что должно быть наказано. Взгляд должен быть опущен долу – то есть смотрите ему под ноги.


На Эрте власть, с точки зрения народа, законна и освящена богами, посему бунт без причины – нонсенс. Требование начальника, а тем более благородного сеньора – обязательно к исполнению. Поэтому учитесь подчиняться…

Таблица сравнения титулов

	Благородные
	Рыцарский орден
	Маги
	Жрецы

	Король/Император
	Гроссмэйстер
	Магистр
	Патриарх

	Граф
	Приор
	Мэтр
	Понтифик

	Барон
	Командор
	Волшебник
	Фламин

	Рыцарь
	Рыцарь
	Адепт
	Жрец


Имена

Сальтия, Дилиант, Норв

Благородные – Полное имя благородного человека содержит титул, личное имя и имя рода. В сальтийских странах, в отличии от стран Центральной Линкии, не принято перечисление феодов и дополнительных титулов – называется более высокий титул. Пример: барон Сельвион Нэлиан. Женское имя до замужества включает в себя личное имя и имя рода. Пример: Лорина Нэлиан. После замужества женщина получает титул и родовое имя мужа и ее имя выглядит следующим образом: титул, личное имя, имя рода. Пример: баронесса Лорина Синт. Вдова не теряет титул мужа. Если вдова вновь выйдет замуж, она теряет старый титул и приобретёт титул нового мужа. Пример: графиня Лорина Неви. Род в этих государствах идет по мужской линии. Вдова сможет править феодом до своей смерти или пока не выйдет замуж, после чего феод отойдёт мужу как приданное, или до совершеннолетия наследника. Когда старший сын становится совершеннолетним, он получает титул наследника: сын короля или герцога – принц, сын графа – виконт, сын барона – баронет. После смерти отца наследник получает полноценный титул. Младшие дети не получают титулов, но считаются благородного происхождения. С совершеннолетием сына в сальтийских странах вдова не теряет титул мужа. Когда благородного человека представляют, перед титулом идёт обращение: Ваша Милость к барону, Ваша Светлость к графу, Ваше Сиятельство к герцогу, Ваше Высочество к принцу крови и Ваше Величество к королю. Пример: Его Милость Барон Сельвион Нэлиан. Если же титул благородной особы не известен или это человек без титула – третий сын, рыцарь и т.д. – идёт обращение «господин».

Простолюдины – Имя простолюдина состоит из личного имени и прозвища которое нередко становится именем рода, иногда добавляется имя отца или место рождения. Пример: Аилен Вит.


Сальтийский язык похож на эльфийский и сальтийские имена звучат мягко, в именах часто встречается сочетания букв Л, Н, С.

Пример имён

Мужские имена: Аилен, Альгер, Анди, Андрив, Вик, Вильсенк, Генри, Дейвин, Джеример, Драксин, Киор, Кристиан, Лаленк, Лиарон, Лотеир, Майк, Роберт, Сейлик, Фламенк, Элинг, Эрик, Эрлэрк

Женские имена: Алина, Веронита, Дайлина, Каталина, Катрина, Карен, Лара, Линда, Сабрина, Семили, Сильвия, Элена, Эльвира

Центральная Линкия (Дитон, Шрайк, Меран)

Благородные – Полное имя благородного человека содержит титул, личное имя, имя рода, название феода. Далее могут добавляться прозвища и титулы с названиями дополнительных феодов, имя и титул отца, и имя и титул сюзеренна. Пример: Граф Гарт Конрой Аркенский Великий, Барон Эльтурский, сын Графа Венарда, Вассал Короля Дитона Илмерга.

Женское имя до замужества включает в себя: личное имя, имя рода, титул и имя отца. Пример: Алинела Гаур, дочь Маркиза Александра Гаура. После замужества женщина получает титул и родовое имя мужа и ее имя выглядит следующим образом: титул, личное имя, имя рода. Пример: Графиня Алинела Конрой. Вдова на время правления землями присоединяет к имени название феода. Пример: Графиня Алинела Конрой Аркенская, баронесса Эльтурская. Когда старший сын становится совершеннолетним, он получает титул отца и к его имени присоединяется название феода, имя матери теряет перечисление феодов. Вдова сможет править феодом до своей смерти или пока не выйдет замуж, после чего феод отойдёт мужу как приданное, или до совершеннолетия наследника. Род в этих государствах идет по мужской линии. Когда старший сын становится совершеннолетним, он получает титул наследника: сын короля или герцога – принц, сын графа – виконт, сын барона – бароннет. После смерти отца наследник получает полноценный титул. Младшие дети не получают титулов, но считаются благородного происхождения. Когда благородного человека представляют, перед титулом идёт обращение: Ваша Милость к Барону, Ваша Светлость к Графу, Ваше Сиятельство к Герцогу, Ваше Высочество к Принцу крови и Ваше Величество к Королю. Пример: Его Светлость Граф Гарт Конрой Аркенский Великий, Барон Эльтурский, сын Графа Венарда, Вассал Короля Дитона Илмерга. Если же титул благородной особы не известен или это человек без титула – третий  сын, рыцарь и т.д. – идёт обращение «господин».

Простолюдины – Имя простолюдина состоит только из личного имени. В случаях, когда надо различить двух разных людей с одинаковыми именами, добавляется имя отца или место рождения. Пример: Гис из Каронната или Гис, сын Этира. В редких случаях простолюдины имеют родовые имена, образованные от имени чем-то прославившегося предка. Пример: Гис Этир.


В Линкии в именах часто встречается сочетания букв Д, Р, Н.

Пример имён

Мужские имена: Авлир, Азерг, Алвент, Александр, Ален, Аргцер, Белливэн, Бонир, Бэллидир, Варгеор, Венард, Вердирг, Виарт, Вирг, Виргар, Виур, Герар, Гиндерин, Гис, Долирк, Зерген, Илмерг, Илцерг, Ингмер, Карлаан, Линтер, Лиор, Луринг, Марион, Марк, Милисент, Морган, Нейтер, Нетлер, Нокир, Норирг, Олигер, Ранест, Рассэл, Родрик, Саймон, Сайрад, Сенет, Силирд, Теранс, Тэрэк, Френсис, Фэртэр, Эгерар, Элмер, Эндрю, Эргцер, Эрик, Эримор, Эсс

Женские имена: Алинела, Бригитта, Джения, Доминика, Иринта, Ирэн, Линтара, Марила, Мартина, Мелисса, Милдред, Мэлани, Ната, Светланта, Энвиана

Восточная Линкия (Матис, Рунд)

Благородные – Полное имя благородного человека содержит титул, личное имя, приставку Ву и имя рода. Пример: Граф Чарльз Ву Гирд. В этих странах считают, что титула вполне достаточно, чтобы показать, что человек принадлежит к благородному сословию. Женщины титулов не наследуют, только приставку, указывающую на благородное происхождение. Пример: Эния Ву Амирд. Замужняя женщина получает титул и родовое имя мужа. Пример: Графиня Эния Ву Гирд. Вдова теряет титул, но сохраняет родовое имя мужа. Род в этих государствах идет по мужской линии. Вдова сможет править феодом до своей смерти или пока не выйдет замуж, после чего феод отойдёт мужу как приданное, или до совершеннолетия наследника. Когда старший сын становится совершеннолетним, он получает титул наследника: сын короля или герцога – принц, сын графа – виконт, сын барона – бароннет. После смерти отца наследник получает полноценный титул. Младшие дети не получают титулов, но считаются благородного происхождения. Когда благородного человека представляют, перед титулом идёт обращение: Ваша Милость к Барону, Ваша Светлость к Графу, Ваше Сиятельство к Герцогу, Ваше Высочество к Принцу крови и Ваше Величество к Королю. Пример: Его Светлость Граф Чарльз Ву Гирд. Если же титул благородной особы не известен или это человек без титула – третий сын, рыцарь и т.д. – идёт обращение «господин».

Простолюдины – Имя простолюдина состоит только из личного имени. В случаях, когда надо различить двух разных людей с одинаковыми именами, добавляется имя отца или место рождения. Пример: Сарт из Горава или Сарт, сын Рика. В редких случаях простолюдины имеют родовые имена, образованные от имени чем-то прославившегося предка. Пример: Сарт Рик.

Прелинг, Вильген


В этих государствах не было разделения на благородных и простолюдинов. Хотя самих государств уже и не существует, жители остались. Торговая республика Прелинг стала частью королевства Рунд, а Линкийская республика частью Ранканской империи. Имена жителей этих стран состоят из личного имени и фамилии. Принятое обращение – господин. Пример: господин Рональд Рейфер, госпожа Виллери Рейфер. В Линкии в именах часто встречается сочетания букв Д, Р, Н, Ф, Ш.

Пример имён

Мужские имена: Агир, Барсаф, Вирен, Гиолир, Джереми, Диадар, Дэрверг, Дэрести, Келлимир, Луис, Марк, Мартимер, Мигнар, Мэлвир, Ричард, Рональд, Сантор, Сарт, Стен, Стефан, Тофилир, Флес, Чарльз, Элленк

Женские имена: Лора, Маридина, Сальфира, Стефания, Талита, Фернанда, Франческа, Фредерика, Фрида, Шанетта, Шарлотта, Чарлисса, Чейли

Ранканская Империя


До возникновения империи в 975 году существовало Ранкийское королевство с титулами и разделением населения на благородных и простолюдинов, подобное Сальтии. Со сменой государственного строя титулы ушли в прошлое, и общепринятое обращение на территории империи стало – гражданин. В первые годы новая власть яростно преследовала тех, кто использовал старые титулы и обращения, например, господин. Со временем гонения прекратились, и в государстве, боровшемся за равенство и братство, вновь стало появляться обращение «благородный господин» по отношению к богатым и высокопоставленным особам. Пример: благородный господин Рэйстер (обращение и фамилия). Обращение к Императору: Ваше Величество, представляют императора: Его Величество Император Ранканской империи Валир. Среди бывших простолюдинов используется обращение «гражданин». Пример: гражданин Крэнтир (обращение и фамилия). Изначально в Ранке у простолюдинов не было фамилий, но после возникновения империи люди были вольны выбрать себе любое имя рода. Самое часто встречаемое мужское имя Марк. В именах ранканцев часто встречается сочетания букв Р, Т, Г.

Пример имён

Мужские имена: Альберт, Валир, Вергерт, Владмар, Гарт, Кевин, Келимерк, Клодий, Крейстерг, Лирд, Ирвин, Марк, Мерайт, Неорг, Нерверт, Райзер, Рантер, Рик, Ричард, Тиверг, Торен, Эрнет, Яверг

Женские имена: Адера, Адриана, Альстеда, Беатрис, Гертруда, Дебора, Джейн, Килана, Лианора, Марта, Нелла, Роберта, Урсула, Фридлен

Огранда


Для людей Огранды, к которым в первую очередь можно отнести жителей Гроллинга, благородство определяется богатством. К правителям городов или же богатым жителям обращаются «господин». У большинства жителей Огранды нет родового имени, только личное, но нередко используются прозвища или указание места рождения, не взирая на богатство человека. Пример: Ашгирг из Энгона. Гролларский язык недалеко ушёл от орочьего, и в имени часто встречается сочетания букв Г, Д, Р, Ш, но всё же имена ограндцев звучат мягче по сравнению с орочьими именами.

Пример имён

Мужские имена: Алар, Алит, Алоргер, Ашгирг, Болеш, Боркерг, Веронг, Герт, Горан, Гролвер, Грэймон, Дальвен, Даргарг, Диферд, Дирг, Доргвор, Ирдэрон, Калистер, Карин, Кердерг, Кертирг, Кирив, Конрад, Мардарт, Мартир, Масарг, Мелилот, Мертирд, Моркcирг, Морштарг, Нелорк, Парирг, Перкард, Салазар, Сальгир, Свегр, Тобирк, Ферд, Фредигор, Фринк, Хенг, Херт, Чарклерг, Шарирг, Эдмир

Женские имена: Астред, Белира, Бертрана, Гайда, Герарда, Грета, Гриланда, Деардена, Дорена, Ивеллин, Ингред, Кела, Кара, Лересса, Мариса, Рудверда, Хильда

Эльфы


У эльфов очень редко встречаются фамилии, как правило, только у тех, кто живёт в человеческом обществе. Эльфийское общество не делится на благородных и простолюдинов, все эльфы считают себя благородного происхождения. Мужские имена имеют окончания –эль или –лин, женские –на или –ия. Но могут изредка встречаться и человеческие имена. Эльфийский язык мелодичен, и в именах эльфов не встречается рычащих и шипящих звуков.

Пример имён

Мужские имена: Вирионэль, Диолин, Иненилин, Интениэль, Кионелин, Лиолин, Миоринэль, Ниолин, Олилолин, Таниолин, Тионелин

Женские имена: Амилонна, Виона, Ирилана, Киана, Лиаринна, Оливия, Эдионна, Элинилина, Элиссэна, Эмилия

Орки


Обычно орочье имя состоит из имени собственного и прозвища, а также указывается из какого клана. Например: Гердштэрг Одноглазый из клана Чёрных воргов. Орочий язык очень грубый, и в имени часто используется сочетания букв Г, Д, Р, Ш.

Пример имён

Мужские имена: Вирдштэрг, Гердштэрг, Грейхер, Рашпирг, Шардграз

Женские имена: Гирштара, Вирдерна, Нагрида, Окирда, Шимирда

Глава 5 – Дополнительная информация

Карта мира
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Численник

	

	
	
	Ней
	
	Дион
	
	Саргат
	
	Весна
	

	
	Эрт
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	
	

	
	Ферст
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	
	

	
	Кибел
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	
	

	
	Ретон
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	
	

	
	Орт
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	
	

	
	Рафос
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	
	

	
	Гермий
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	
	

	
	
	

	
	
	Таймор
	
	Окен
	
	Силен
	
	Лето
	

	
	Эрт
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	
	

	
	Ферст
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	
	

	
	Кибел
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	
	

	
	Ретон
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	
	

	
	Орт
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	
	

	
	Рафос
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	
	

	
	Гермий
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	
	

	
	
	

	
	
	Арн
	
	Ферстан
	
	Ортис
	
	Осень
	

	
	Эрт
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	
	

	
	Ферст
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	
	

	
	Кибел
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	
	

	
	Ретон
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	
	

	
	Орт
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	
	

	
	Рафос
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	
	

	
	Гермий
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	
	

	
	
	

	
	
	Нилан
	
	Бэрем
	
	Литан
	
	Зима
	

	
	Эрт
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	1
	8
	15
	22
	
	
	

	
	Ферст
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	2
	9
	16
	23
	
	
	

	
	Кибел
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	3
	10
	17
	24
	
	
	

	
	Ретон
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	4
	11
	18
	25
	
	
	

	
	Орт
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	5
	12
	19
	26
	
	
	

	
	Рафос
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	6
	13
	20
	27
	
	
	

	
	Гермий
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	7
	14
	21
	28
	
	
	

	


В году 12 месяцев, в каждом из которых 28 дней.

В каждую ночь с 14 на 15 – двойное полнолуние.

Здесь перечислены праздники, отмечаемые на Эрте.

1 Нея – Новый год (День Мира; богини Эрты)


8 Нея – день богини Неи


21 Нея – день бога Рафоса


1 Диона – день бога Гермия


18 Диона – день бога Диона


1 Саргата – день бога Саргата


20 Саргата – день богини Ретоны


3 Таймора – падение Тарта. Конец великой войны (956 – 979гг)


22 Таймора – день богини Беллы


23-24 Таймора – день богини Тайморы


1 Окена – день бога Океана


15 Силена – день прощания с летом, день богини Силены


1 Арна – день богини Араны


12 Арна – день возрождения Ранканской империи, с 975г.


15 Арна – день богини Кибелы


8 Ферстана – день Морта


25 Ферстана – день бога Ферстана


28 Ортиса – день бога Ортиса


1 Нилана – день памяти усопших, день богини Дамиры


7 Нилана – день Джуста, с 973г.


14-15 Нилана – день магии, ночь богини Нилеи


16 Бэрема – день бога Бэрема


28 Бэрема – день бога Харназа


2 Литана – день богини Литаны


13 Литана – день бога Сдрула


28 Литана – Новый год




Созвездия




Планеты

Месяцы и созвездия


Ней – Арбалет


Дион – Гепард



весна


Саргат – Рыцарь



Таймор – Сирена



Окен – Русалка


лето



Силен – Сатир


Арн – Дрейко


Ферстан – Диаманд



осень


Ортис – Лютик



Нилан – Бехолдер



Бэрем – Песочные часы

зима



Литан – Свеча

Годы

Дракон

Василиск

Единорог

Феникс

Грифон

Кракен

Заратан

Горгон

Пегас

10) Гидра  В каждый год Гидры над Эртой пролетает комета Морт, неся болезни и бедствия.

Монеты Эрты

	Наименование
	Материал
	Изображение
	Информация

	Шрайк

	Парс
	Золото
	[image: image3.jpg]



	Золотая монета выпущена в 967 году, в честь переименования столицы Шрайка.

	20 марок
	Серебро
	[image: image4.jpg]



	Серебрянная монета с изображением короля Парсанодарона I Вечного.

	10 марок
	Серебро
	[image: image5.jpg]



	Серебрянная монета с изображением короля Парсанодарона I Вечного.

	Марка
	Серебро
	[image: image6.jpg]



	Серебрянная монета с изображением короля Парсанодарона I Вечного.

	1 Парс = 100 Марок

	Дитон

	Ронет
	Золото
	[image: image7.jpg]



	Новая золотая монета Дитонского государства с изображением короля Илмерга Ронетвера.

	Дитон
	Золото
	[image: image8.jpg]



	Старая довоенная золотая монета Дитона с изображением центрального храма Рафоса.

	Гис
	Золото
	[image: image9.jpg]



	Золотая монета, выпускавшаяся во времена правления короля Гиса. Монета содержит высокое количество меди и оценивается в половину от номинальной стоимости, но многие отказываюся принимать её как платёжное средство.

	50 марок
	Серебро
	[image: image10.jpg]



	Серебрянная монета с изображением короля Аргцера.

	20 марок
	Серебро
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	Серебрянная монета с изображением короля Аргцера.

	10 марок
	Серебро
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	Серебрянная монета с изображением короля Азерга III.

	2 марки
	Серебро
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	Серебрянная монета с изображением короля Азерга III.

	Марка
	Серебро
	[image: image14.jpg]



	Серебрянная монета с изображением короля Азерга III.

	1 Ронет = 100 Марок

	Ранк

	Империал
	Золото
	[image: image15.jpg]



	Золотая монета с изображением Императора Джуста. Выпущена в 975 году.

	Валир
	Серебро
	[image: image16.jpg]



	Серебрянная монета с изображением Императора Валира. Выпущена в 975 году.

	10 ранков
	Серебро
	[image: image17.jpg]



	Серебрянная монета с изображением Килайта. Выпущена в 975 году.

	Ранк
	Серебро
	[image: image18.jpg]



	Серебрянная монета с изображением Килайта. Выпущена в 975 году.

	1 Империал = 100 Ранков

	Матис

	Тиам
	Золото
	[image: image19.jpg]



	Золотая монета. На монете изображена Литана богиня домашнего очага. Название монеты происходит от озера на берегу которого находится святыня культа Литаны.

	50 линков
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Матис.

	20 линков
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Матис.

	10 линков
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Матис.

	2 линка
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Матис.

	Линк
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Матис.

	1 Тиам = 100 Линков

	Сальтия

	Корона
	Золото
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	Золотая монета. Выпущена в 962 году королём Робертом II. Название монеты происходит от короны изображённой на монете.

	20 сальтов
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Сальтия.

	10 сальтов
	Серебро
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	Серебрянная монета королевства Сальтия.

	Сальт
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	Серебрянная монета королевства Сальтия.

	1 Корона = 100 Сальтов

	Тарт\Гроллинг

	Тарв
	Золото
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	Золотая монета, выпускавшаяся в Тарте, имеет большое хождение в Огранде и Гроллинге. За пределами Огранды монета принимается не охотно. На монете изображён паладин Сдрула.


	50 гроллов
	Серебро
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	Серебрянная монета, выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	20 гроллов
	Серебро
	[image: image31.jpg]



	Серебрянная монета, выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	10 гроллов
	Серебро
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	Серебрянная монета, выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	5 гроллов
	Серебро
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	Серебрянная монета, выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	2 гролла
	Серебро
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	Серебрянная монета, выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	Гролл
	Серебро
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	Серебрянная монета выпущенная Кантарийским банком в 958 году. Особенно распростронена в Гроллинге.

	1 Тарв = 100 Гроллов

	Раджпур

	Радж
	Золото
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	Раджпурская золотая монета с изображением священного животного – слона. Монета вдвое крупнее золотых монет других государств и оценивается как две золотые.

	


Глава 6 - Расы

Эльфы

Эльфы – прекрасные и изящные существа отличаются невысоким ростом (1.50 – 1.70 м.), утонченными манерами и мелодичным тоном речи. На первый взгляд они кажутся хрупкими и слабыми, но это впечатление неверно. Своей силой эльфы не уступают людям, а ловкостью намного их превосходят. Эльфы живут более 600 лет, после чего отправляются в священную рощу, где превращаются в деревья. Часто людям трудно понять их нравы и образ жизни. Эльфы веселы и беспечны, беззаботно наслаждаются каждым мгновением бытия и считают жизнь людей мимолётной и суетной. Их привлекает всё красивое, они способны по-настоящему оценить искусство, а особенно, музыку и танцы. Эльфы удивительно близки к природе, не любят подземелья и замкнутые пространства. Иногда они могут показаться надменными и высокомерными. Эльфы не легко заводят друзей, но друзей, также как и врагов, никогда не забывают. Они предпочитают жить отдельно от людей, с прохладной сдержаностью относятся к дварфам и ненавидят злых обитателей леса. Эльфы храбры, но не безрассудны. Они ценят и уважают чужую жизнь, а, тем более, свою. Едят они мало и умеренно, из напитков предпочитают мёд и вино. Эльфы с удовольствием созерцают искусно изготовленные драгоценности, но они совершенно равнодушны к деньгам и не разделяют стремление людей к выгоде.

Эльфы имеют иммунность к заклинаниям сна и чарам.


Эльфы обладают ночным зрением, позволяющим им видеть в темноте на расстоянии до 20 метров. 


Мёртвого эльфа невозможно вернуть к жизни заклинанием ''Оживление мёртвого''.

Полуэльфы

Полуэльфы – наиболее часто встречающиеся полукровки. Внешне они похожи на своего эльфийского родителя. Это красивый народ, перенявший лучшие особенности как эльфов, так и людей. Продолжительность жизни полуэльфа составляет около 160 лет.

Полуэльфы унаследовали любопытство, изобретательность и амбициозность своих человеческих предков и тонкую чувствительность, любовь к природе, артистические способности, свойственные эльфам.

Полуэльфы живут повсюду. Их можно встретить и в лесах, и в городах, как среди эльфов, так и среди людей. Отношение к ним может быть разным – от симпатии до ненависти.


Полуэльфы не имеют иммунности ко сну и всем связанным с обаянием заклинаниям.


Полуэльфийское ночное зрение позволяет им видеть до 20 метров в темноте.

Люди


Людьми считаются представители всех народов и наций, живущих на Эрте. Люди социально терпимы и мирно сосуществуют с эльфами и дварфами. Благодаря своим способностям и амбициям, люди стали существенной силой в мире. Они создают могущественные государства и империи, что было бы сложно для представителей других рас.

Дварфы

Дварфы – существа небольшого роста (1. 20 - 1.50), внешне похожие на людей. У них румяные щеки, темные глаза и волосы. Дварфы живут примерно 350 лет.


Дварфы отличаются от людей замкнутостью характера и молчаливостью. Они посвящают жизнь тяжелому труду, не оставляя времени для веселья и развлечений. 

Самый большой интерес для дварфов представляют драгоценные металлы (особенно золото) и драгоценные камни. 

Дварфы со сдержанностью относятся к эльфам, ненавидят орков и гоблинов.

Дварфы пьют пиво, эль, мед, а также более крепкие напитки.


Хотя дварфы неприятны в общении и жадны, они храбры и упорны в труде. 


Обычно дварфы живут в холмистой или горной местности, предпочитая строить свои дома в подземельях и ненавидят море. По своей природе, дварфы далеки от магии и никогда не изучают волшебные заклинания (жреческие молитвы, однако, позволяются ).


Ночное зрение дварфов позволяет им видеть в темноте на 20 метров.

Орки


Орки – агресивные и злые существа человеческого роста (1.65 – 1.80). Они похожи на примитивных людей с серо-зелёной кожей, покрытой грубыми волосами. Орки слегка сутулы, у них низкий выпуклый лоб и рыло вместо носа. У них короткие вытянутые уши, похожие на волчьи. Глаза орков человеческие с красноватым оттенком. Орки живут около 40 лет.


Орки считают, что другие расы ниже их, а запугивание и жестокость – неотъемлемая часть общественного уклада. Орки живут племенами и поклоняются духам предков, религиозные лидеры орков – шаманы – амбициозны, и многие племена страдают из-за политической борьбы вождя и шамана.


Орки ненавидят эльфов и дварфов. Орки питаются мясом, предпочитая мясо людей и гуманоидов.


Ночное зрение орков позволяет им видеть в темноте на 20 метров.

Глава 7 – Предметный указатель

Адепт: самый младший титул мага, обучает учеников.

Аилен Кэрвит: мэтр белой башни, член конклава, старший по обучению магов. 

Алвент Ронетвер: принц Дитона, сын короля Илмерга Ронетвера.

Алитинель: основатель древнего эльфийского государства.

Альберт: последний король Ранкийского королевства.

Арана: богиня мудрости.

Аргцер: король Дитона (919 – 953).

Арн: первый месяц осени.

Артер: сын Ричарда Кровавого.

Артефакт: могущественный магический предмет, созданный магами.

Астерен: название южного континента.

Астральный план: план, соединяющий внешние планы с Первичным материальным планом.

Баатезу: демоны, обитающие в плане Баатор. Враждуют с Таннар’ри. К Баатезу относятся: Имп, Озилут, Китон, Барбазу, Эринайз, Хаматула, Абишай, Корнугон, Гелугон, Исчадье Ада.

Барон: благододный титул.

Баронет: титул наследника барона.

Башни великой магии: основной институт обучения магов. Существуют 3 башни: Белая, Красная и Чёрная.

Бездна: план обитания Таннар’ри. Здесь правят боги: Сдрул, Морт, Харназ и Белла. Жрецы называют Бездну Царством мрака.

Белла: богиня войны.

Бугбир: гоблиноидная раса человеческого размера, обитающая в Огранде.

Бэрем: 1) бог сна. 2) второй месяц зимы.
Валир Гвиорд: император Ранканской империи. Правит страной с 975 года.

Вампир: высшая нежить. Вампир – порождение тьмы, питается кровью. Солнечный свет способен убить вампира, если он повреждём или голоден, сытый и «здоровый» вампир может спокойно передвигаться при солнечном свете. Вампир не может зайти в дом без приглашения, не любит святые символы и чеснок. Тот, кого укусил вампир, сам после похорон становится вампиром.
Вексель: ценная бумага, обеспеченная золотом. Векселя бывают двух видов: гномского и кантарийского банков.

Великая война: война Северных государств против Тарта. Началась в 956, закончилась в 979 году победой над Тартом.

Вера эльфов (новая): Новое религиозное учение эльфов, поклонение древним эльфийским богам. Имена эльфийских богов Лиарен, Тиэниэль и Эмилинна.

Вердирг Лирторен: дитонский герцог, правитель Аркена.

Виконт: титул наследника графа.

Внешние планы: планы обитания Сил. Жрецы называют Внешние планы – Царствами богов.

Внутренние планы: внутренними планами называются четыре стихийных плана (Воды, Земли, Огня, Воздуха) и два энергетических (Позитивной и Негативной энергии).

Военная Академия: учебное заведение для обучения офицеров и высшего командного состава. Престижные академии располагаются в Матисе, Ранке и Парсаде.

Волшебник: титул мага, волшебники обучают адептов. 

Ворг: крупный волк. Ворги умнее своих меньших собратьев волков. В основном ворги обитают в Огранде.

Времяисчисление: общепринятое времяисчисление на Эрте идёт от появления Ранканской звезды, когда ушел император Джуст и Древняя Ранканская империя перестала существовать.

Герерг: первый император Древней Ранкании, основатель института для обучения магов – магической башни.

Гермий: 1) бог торговли. 2) седьмой день недели.

Гибберлинг: дикое лесное существо, в народе именуемое «бормотун».

Гис: король Дитона (953 – 956).

Гнолл: раса человекоподобных существ с гиенообразными головами. Обитают в Огранде.

Гном: низкорослая раса. Живут в человеческих городах, нередко занимаются торговлей. На Эрте существует сеть банков, принадлежащая гномам.

Гномские банки: основная банковская сеть на Эрте. Распространены во всех госудаствах кроме Ранканской империи.

Гоблин: небольшие злобные существа, обитающие в Огранде.

Голем: объект, анимированный могущественной магией. Голема очень трудно разрушить, на него не действует практически никакая магия и обычное оружие не причиняет вреда.

Голодные пещеры: часть Бездны, которой правит Харназ.

Горав: столица государства Рунд.
Горгулия: монстр – свирепый хищник магической природы, обычно обитает среди руин или в подземных пещерах. Горгулии очень выносливы и сильны.

Готрания: северная территория, находящаяся на западе Нензалии.

Гражданская война в Сальтии: Представители рода Дайрвейс считали, что король Вильсенк из рода Лантэир правит не по праву и его предки узурпировали власть, по закону принадлежащую Дайрвейсам. Эта война закончилась 4 Арна 955 года, в результате переворота на трон взошел Роберт II.

Грайдем: остров в море Грай, на котором обитают варварские племена грайдемцев.

Граф: благододный титул.

Гролвер Эртен: бывший глава Марберской фракции.

Гролл: серебрянная монета, выпускающаяся в Гроллинге.

Гролла: река в Огранде

Гролларцы: орочья фракция в Гроллинге.

Гроллинг: самый большой город Эрты, располагается в Огранде.

Гроссмэйстер: титул главы рыцарского ордена.

Гуль: низшая нежить, но они мощнее зомби и двигаются гораздо быстрее. Пожирают тела своих жертв. Жрецы тёмных богов способны создавать гулей.

Дальвен: мэтр чёрной башни, член конклава, правитель Сурдивии.

Дамира: богиня мёртвых, хранительница душ.

Дварф: низкорослая горная раса. Дварфы живут в Дварфских горах.
Дейвин Димен: мэтр чёрной башни, член конклава.

День бога Бэрема: 16 Бэрема, как праздник этот день не отмечают.

День бога Гермия: отмечается 1 Диона, в этот день устраиваются самые большие ярмарки в году, которые начинаются еще 28 нея. Считается, что любого, посетившего в этот день храм Гермия и оставившего там пожертвования, ожидает удачный торговый год.

День бога Джуста: празднуется  7 Нилана. С 973 года самый главный праздник, отмечаемый в Ранканской империи, отмечается пышно на территории всего государства.

День бога Диона: отмечается 18 Диона. В честь этого праздника проводятся охоты, играются различные театральные постановки на охотничьи темы. В Норве этот праздник является одним из самых отмечаемых.

День бога Морта: отмечается 8 Ферстана. В местах, где поклоняются Морту, в этот день необходимо посетить храм. В Лесных королевствах этот день ничем не знаменателен.

День бога Океана: отмечается 1 Окена. В этот день люди ждут дождь и воспринимают его как проявление божества. На праздничный стол принято подавать рыбу и другие морепродукты. Есть традиция в этот день пускать по воде венки из цветов и бросать монеты в водоемы.

День бога Ортиса: отмечается 28 Ортиса. В этот день проводятся концерты, где лучшие барды соревнуются в своем искусстве.

День бога Рафоса: отмечается 21 Нея. На этот праздник принято устраивать самое большое застолье в году, за большим столом собираются родственники и друзья, люди стараются надеть яркие одежды, символизирующие приход весны и солнца после долгой зимы. Существует поговорка – хоть всё из дома продай, но день Рафоса шумным застольем встречай.

День бога Саргата: отмечается 1 Саргата. Этот праздник не пользуется большой популярностью в народе, зато широко отмечается среди рыцарей, особенно в Дитоне. В этот день обязательно проводятся рыцарские турниры, одержать победу в которых считается почетнее, чем в любом другом. Есть поверье, что если встретить этот день в Фатурене, то Саргат не оставит рыцаря в ратных делах.

День бога Сдрула: отмечается 13 Литана. Как праздник этот день отмечался только в Тарте, для всех остальных это проклятый день, когда не рекомендуется начинать никаких новых дел. Есть примета, что если морозы в этот день особенно сильны, то и власть Сдрула сильна.

День бога Ферстана: отмечается 25 Ферстана. Среди людей праздник не особенно отмечается, обычно ремесленники в этот день ходят в храм и приносят пожертвования, а вот для дварфов это самый большой праздник в году.

День бога Харназа: отмечается 28 Бэрема. В местах, где поклоняются Харназу, в этот день необходимо посетить храм. В Лесных королевствах этот день ничем не знаменателен.

День богини Араны: отмечается 1 Арна. Среди народа этот праздник не пользуется популярностью. Следует отметить, что традиционно в этот день в магических башнях начинался новый учебный год, а в последствии и другие учебные заведения переняли эту традицию.

День богини Беллы: отмечается 22 Таймора. Этот день празднуют только ее жрецы и наемники – ведь у других нет причин радоваться войне.

День богини Кибелы: отмечается 15 Арна. Это праздник сбора урожая. Этот день празднуется в сельской местности шумными застольями и народными гуляниями.

День богини Литаны: отмечается 2 Литана. Это праздник замужних женщин. Обычно замужние женщины одного рода собираются вместе, ходят в храм и потом устраивают праздник дома. Мужчины на этом празднике не присутствуют, но традиционно в этот день делают подарки своим женам.

День богини Неи: отмечается 8 Нея. Это праздник любви как в самом возвышенном, так и в телесном ее проявлении. В этот день принято дарить подарки своим возлюбленным, а в ночь праздника в храмах богини предаются любви.


День богини Ретоны: отмечается 20 Саргата. В этот день те, кто чтут богиню посещают ее храмы. Считается, что в этот день напиток из дерева Ретоны обладает целебными свойствами.

День богини Тайморы: отмечается 23-24 Таймора. Это самая короткая ночь в году. Отмечается народными гуляниями в сельской местности. В эту ночь принято гулять до рассвета, прыгать через костры, а также играть в азартные игры, шутить и дурачится. Считается, что играя в азартные игры, можно привлечь внимание богини и тогда удача не будет покидать весь год.

День возрождения Ранканской империи: отмечается 12 Арна. Это государственный праздник Ранканской империи.

День магии, ночь богини Нилеи: отмечается 14-15 Нилана. Это самая длинная ночь в году, время, когда магия в мире особенно сильна и маги добиваются в эту ночь самых высших результатов в своем искусстве. Простые же жители в эту ночь в страхе прячутся в своих домах, поскольку считается, что неупокоенные души усопших могут вернутся в мир живых. И все же люди верят, что волшебство этой ночи несет с собой чудеса, а иногда и исполнение заветных желаний.

День памяти усопших, день богини Дамиры: отмечается 1 Нилана. В этот день принято ходить на кладбище и поминать усопших.

День прощания с летом, день богини Силены: отмечается 15 Силена. Люди этот праздник не отмечают, зато среди эльфов это самый любимый и отмечаемый день. Эльфы, а также другие лесные обитатели на укромных полянах в лесу беззаботно веселятся и радуются жизни.
Дерверг Ву Лирг: магистр чёрной башни, член конклава, первый помощник верховного инквизитора.

Джеример Рулт: мэтр красной башни, член конклава, верховный инквизитор.
Дила: торговый город в Раджпуре.
Дилиант: королевство в Сальтии.

Диолин: король Омренора.

Дион: 1) бог охоты, 2) второй месяц весны.
Дитон: 1) линкийское государство 2) столица государства Дитон.

Древнее Эльфийское Королевство: существовало в 8364-10000 годах по эльфийскому летоисчислению.

Древняя Ранкания: государство существовавшее до появления Древней Ранканской империи.
Древняя Ранканская империя: существовала с 180 до 306 года до появления Ранканской звезды, по так называемому новому летоисчислению.

Дриада: легенды говорят, что дриады – живые души очень старых дубов, они не могут уходить далеко от своих деревьев. Дриады обитают в лесах. Дриада очень похожа на эльфийскую деву. Дриада использует чары как средство защиты себя и своего леса.

Друид: служитель Силены.

Единорог: единороги обитают в лесах и охраняют их, но нередко сами становятся жертвами людей из-за рога, обладающего целебными свойствами.

Жрец: титул священнослужителя.

Залирийцы: самая бедная гроллингская фракция.

Земли Ашрида: распологаются на юго-западе континента Эрта. В Землях Ашрида живут люди, переселенцы с Иттера.

Зерген Фаргенцель: мэтр красной башни, возглавляет институт магии в Парсаде.

Зимний волк: обитает в Нензалии. Зимний волк обладает интеллектом и магической способностью – ледяным дыханием. Во всем мире высоко ценится мех зимнего волка.

Зодиакальные созвездия: на Эрте существуют 12 зодиакальных созвездий: арбалет, гепард, рыцарь, сирена, русалка, сатир, дрейко, диаманд, лютик, бехолдер, песочные часы, свеча.

Зомби: представитель низшей нежити.

Зомби Лорд: зомби лордом может стать существо, умершее от мортаны. Способен заражать болезнью кисара и поднимать зомби.
Зомби Ju-Ju: создается из тел убитых заклинанием «Палец смерти», более быстрый по сравнению с обычным зомби.
Идирш: раджа Раджпура.

Илмерг Ронетвер: король Дитона.

Илцерг Лирторен: сын герцога Вердирга Лирторена Аркенского

Император Джуст: правитель древней Ранканской империи, в последствии ставший божеством, которому поклоняется нынешняя Ранканская империя.

Империал: золотая монета с изображением Императора Джуста. Выпущена в 975 году. 

Инквизиция: орден при Конклаве магов, в  задачи которого входит предотвращение и расследование магических преступлений, а также уничтожение колдунов. К тому же инквизиторы наблюдают за миром, отслеживая мощные вспышки магической активности.

Интениэль: магистр Белой башни, член конклава, хранитель мира.

Иттер: один из трех континентов мира. 

Камень звёздного света: применяется как компонент в заклинаниях. Этот камень можно найти на вершинах дварфских гор.

Кантарийская фракция: самая могущественная и богатая из правящих фракций Гроллинга.

Карверцы: одна из правящих фракций Гроллинга.

Карлаан Виртен: мэтр Красной башни, член конклава.

Касар: столица Сальтии.

Касор: река в Сальтии.

Кастолин: столица Дилианта.

Кентавр: обитатель леса, существо с телом коня, человеческим торсом и головой.

Киана: мэтр белой башни, член конклава, хранительница Эрты.

Кибел: третий день недели.

Кибела: богиня плодородия и земледелия, дочь Океана и Силены.

Кобольд: рептилеобразное существо, обитающее в горах.

Килайт: полубог, правая рука Императора Джуста.

Колдун: человек, эльф или полуэль, обладающий врожденным магическим даром. Колдуны подвергаются гонениям со стороны магической инквизиции.

Командор: титул представителя рыцарского ордена.

Конклав магов: организация, управляющая делами башен магии.

Конрад Инферно: глава фракции кантарийцев.

Король: правитель государства.

Корона: Золотая сальтийская монета. Выпущена в 962 году королём Робертом II. Название монеты происходит от короны, изображённой на монете.

Крейстерг Мелистер: мэтр Красной башни, член конклава, хранитель Астерена.

Кристал: драгоценный камень, который подходит для удержания магической энергии: алмаз, сапфир, рубин, звездый сапфир, камень звездного света.

Культ: течение в рамках религии. Культы отличаются между собой, но сохраняют основные догмы религии. Отличия культов могут происходить из-за различных традиций государств, географических особенностей, взглядов того или иного народа. 

Лаура: возлюбленная бога Бэрэма.

Лесные королевства: государства, расположенные в северной части континента, другое название – Северные королевства.

Лиарен: богиня новой эльфийской веры.

Лиарон: король Дилианта.

Ликантроп: оборотень.

Линк: серебрянная монета королевства Матис.
Линкия: восточная часть Лесных королевств.

Литан: третий месяц зимы.

Литана: богиня домашнего очага, покровительница семьи, жена бога Саргата.

Лич: высшая нежить. Личами становятся некоторые маги, желающие обрести вечную жизнь. Лич обладает могущественными силами и от него веет холодом и смертью.

Луис IV: король Рунда.

Маг: общее название любого занимающегося магией, независимо от титула.

Магистр: высший титул мага. Магистр возглавляет одну из башен.

Магический предмет: предмет, наделенный магическими силами.

Мангур: 1) сокращенное название Мангурской степи, располагающейся в северо-западной части континента Эрта. 2) город в Мангурской степи.

Марберцы: одна из правящих фракций Гроллинга, возглавляемая Мелвиром Кертом.

Марк Ву Гирд: председатель Матисского королевского сената.

Марка: серебряная монета, выпускающаяся на территории Дитона и Шрайка.

Марханаз: священный город, столица Раджпура.

Матис: государство, расположеное в центральной части Линкии

Мелвир Керт: глава марберской фракции, правая рука Моргана Фортескью.

Меран: государство, расположеное в северной части Линкии.

Миканид: грибообразное существо, обитающее в подземьи.

Морган Фортескью: Герцог Морган Фортескью Фортест, граф Вилитен, лорд Кардиргский, вассал короля Дитона Илмерга – ближайший советник короля Дитона. Оказывает большое влияние на марберскую фракцию.

Морт: младшее божество, бог болезней и смерти.

Мортана: неизлечимая болезнь, появление и распространение которой связывают с кометой Морт.

Мэтр: титул мага. Мэтры обучают волшебников.

Нахбар: столица Шианского государства.

Небесный план: внешний план, в котором обитают Саргат и Литана. Жрецы называют его Небесным царством.

Нензалия: северная часть континента Эрты. Нензалию населяют племена оленеводов.

Неур: 1) город в Дитоне, бывшая столица королевства Неур. 2) центральная провинция Дитона.

Ней: первый месяц весны.

Нея: богиня любви и красоты, дочь Саргата и Литаны.

Нилан: первый месяц зимы.

Нилея: старшее божество, богиня магии, ночи и всего таинственного, что происходит в мире.

Нимфа: дух природы, обладает большими магическими способностями.

Новый год: праздник начала года, отмечаемый в ночь с 28 литана на 1 нея. В этот праздник принято ходить в гости и дарить близким хлеб, а также мириться и прощать обиды. По поверьям, любого, кто в этот праздник прольёт кровь, ожидает суровая кара богов.

Норв: небольшое королевство, расположенное в северной части Сальтии.

Огр: представитель гоблиноидной расы, обитающий в Огранде. Злое существо, размером превышающее человека.

Огранда: территория от Великих песков до Восточного океана, от Северных королевств до Золотого моря.

Одри Грэйс: великий бард, жена Килайта старшего.

Океан: бог водной стихии – морей, рек и океанов.

Окен: второй месяц лета.
Омренор: 1) эльфийское королевство. 2) столица эльфийских лесов, единственный город на территории Эльфийского королевства.

Омренорский лес: северная часть эльфийского королевства.

Орден Империи: новое название Ордена темных рыцарей. Орден служит императору Ранканской империи.
Орден Короны: дворцовая охрана короля Дитона.

Орден Сарагата: это паладины и жрецы, которые выбрали свой путь – борьбу со злом, и в первую очередь, с культом Сдрула и его приспешниками.

Орден Сдрула: паладины и жрецы, верные слуги Сдрула, несущие его волю на земле. Для них не существует ни кодекса, ни чести – только служение Повелителю.

Орден Темных рыцарей: старое название Ордена империи.

Орк: представитель гоблиноидной расы, населяющей Огранду.

Орт: пятый день недели.

Ортис: 1) покровитель музыки и других искусств, сын Саргата и Литаны. 2) Третий месяц осени.

Парс: Золотая монета, выпущена в 967 году, в честь переименования столицы Шрайка.
Парсада: столица государства Шрайк.
Парсанодарон Первый Вечный: король Шрайка, экс-мэтр Красной башни.

Патриарх: жреческий титул, глава храма.

Первичный материальный план: это мир Эрты

План Дебрей: внешний план, в котором обитают Силена и Океан. Жрецы называют его Царством дебрей.

План Джуста: внешний план, в котором обитает Джуст.

План Крови: часть Бездны, которым правит Белла.

План Мрака: часть Бездны, которым правит Морт.

План Света: внешний план, в котором обитают Рафос и Эрта. Жрецы называют его Царством Света.

Полукровки: дети родителей, принадлежащихи к разным расам. На Эрте есть полуэльфы и полуорки.

Понтифик: жреческий титул. Члены жреческой коллегии, которые помогают патриарху в различных вопросах веры. Понтифики назначаются патриархом из числа фламинов. 

Послушник: юноша или девушка, достигший возраста 16 лет и решивший посвятить себя служению вере.

Праздник победы над Тартом: отмечается 3 Таймора. Это день падения Тарта. Конец великой войны (956 – 979гг) В этот день в Лесных королевствах традиционно проводятся турниры.
Прелинг: торговый город на территории Рунда.
Привидение: высшая нежить, дух неупокоенного человека, может появится в местах, где произошла какая-либо трагедия. Своим прикосновением привидение может состарить.

Приор: титул представителя рыцарского ордена.

Прокс:  патриарх храма Морта

Пророк: человек или эльф, наделенный пророческим даром.

Пророчество: видение, которые видит пророк. Считается, что пророчества насылает Сдрул.

Радж: Раджпурская золотая монета с изображением священного животного – слона. Монета вдвое крупнее золотых монет других государств и оценивается как две золотые.

Раджпур: государство, расположеное  за лесостепями Огранды.

Райзер Ангмерский: мэтр красной башни, член конклава, второй помощник верховного инквизитора.

Ракталл Ларон: правитель древнего Харвернского государства, могущественный колдун.

Ранк: 1) столица Ранканской империи 2) Серебрянная монета с изображением Килайта.

Ранканская звезда: северная звезда, ее появление связывают с уходом императора Джуста. От ее появления на Эрте ведется летоисчесление.

Ранканская империя: государство в Линкии.

Ранкийское королевство: название Ранканской империи в те времена, когда государством правили короли.

Рантор: 1) древний пророк Слейтона, основатель рода Ранторов. 2) Мардарт Рантор – экс-мэтр Черной башни, был влиятельным лицом в Тарте 3) Болеш Рантор – магистр Красной башни, председатель конклава 4) Рантор, сын Болеша Рантора, пророк Тарта

Рафос: 1) это бог солнца, огня и пламени. 2) шестой день недели 3) синоним слова «солнце».

Реликт: мощный магический предмет, созданный жрецами

Религия: верование существ и поклонение пантеону богов, божеству, или же духам, которое руководит жизнью верующих и несет в себе учение о загробном мире. Каждая религия провозглашает себя единственно верной.

Ретон: четвертый день недели.

Ретона: богиня здоровья и целительства.

Ричард Кровавый: древний посланник темного божества, враг императора Джуста.

Роберт II: король Сальтии из династии Дайрвейc. Нынешний правитель Сальтии.

Ронет: Новая золотая монета Дитонского государства с изображением короля Илмерга Ронетвера.

Рунд: государство, которое располагается в северо-восточной части Линкии.

Рыцарь: низший титул человека благородного происхождения.

Рыцарь смерти: рыцарь Ордена империи, восставший из мертвых по воле Повелителя Килайта. Существует легенда, что рыцарь Ордена империи может стать рыцарем смерти, если погибнет в бою когда Килайт присутствует на Эрте.

Сальт: Серебрянная монета королевства Сальтия.

Сальтийская война 953 – 955: война Дитона и Сальтии за провинцию Рилан.

Сальтийский Пантеон: это культ религии Эртовских богов, принятый в Сальтии. В этом культе один жрец служит всем богам одновременно.

Сальтия: государство, расположенное в западной части Лесных королевств.

Сантор V: король Матиса.

Саргат: 1) повелитель неба, грома и молнии, олицетворение добра, порядка, чести и доблести. 2) Третий месяц весны.

Сатир: лесное существо, с козлиными копытами и рогами, а головой и телом человека. Умеет нагонять страх на своих врагов.

Светон: столица древней Ранкании.

Сдрул: бог ненависти, покровитель тьмы и ее сил.

Силен: 1) третий месяц лета. 2) древнее государство

Силена: богиня природы, жена бога Океана

Сильвия: супруга Моргана Фортескью, дочь мэтра Черной башни Дальвена, мэтр Черной башни.

Скелет: представитель низшей нежити.

Слейтон: 1) основатель ордена паладинов Сдрула, сражался против древней Ранканской империи.  2) правитель Тарта в период Великой войны.

Союз Среднелинкийских государств: создан после Великой войны и возглавляется Шрайком. В союз входят Шрайк, Дитон, Меран и Матис. Союз создан для защиты своих территорий от любых нападок соседей.

Стэлла: избранница Ретоны. В  честь святой Стэллы основан рыцарский Орден, в задачи которого входит охрана жрецов Эртовского пантеона.

Таймор: первый месяц лета.

Таймора: богиня удачи, дочь Рафоса и Эрты.

Тайновед: планарное существо, торгующее магическими предметами.

Тако: 1) государство на юге континента Эрта. 2) морское существо – большой осьминог, покровитель государства Тако

Таннар’ри: демоны Бездны, враждующие с баатезу. К ним относятся: суккуб\инкуб, хезроу, глабрезу, налфешни, марилит, балор.

Тарв: Золотая монета, выпускавшаяся в Тарте, имеет большое хождение в Огранде и Гроллинге. За пределами Огранды монета принимается не охотно. На монете изображён паладин Сдрула.

Тарт: теократическое государство, поклонявшееся Сдрулу.

Темзарк: древний посланник бога огня.

Терапис: королева Мерана.

Тёмный дух: представитель низшей нежити. Их способны вызивать темные жрецы. Монстр бесплотен, за счет чего с ним тяжело бороться.

Тиам: 1) Озеро в Матисе. 2) Золотая монета Матиса.

Тионелин: мэтр белой Башни, член конклава, хранитель Иттера, помогает обустроится переселенцам с Иттера в землях Ашрида.

Тиэниеэль: божество новой эльфийской веры.

Торен Гвиорд: сын и наследник императора Ранка Валира Гвиорда.

Треант: лесное существо, разумное дерево, способное перемещаться, из коры треанта изготавливают трэнк.

Троль: монстр, обитающий на болотах.

Туар: столица государства Меран.

Ферминдерцы: одна из правящих фракций Гроллинга, возглавляемая Фредигором Дором.

Ферст: второй день недели.

Ферстан: 1) бог кузнечного дела и ремесел, сын Рафоса и Эрты. 2) Второй месяц осени.

Фламин: жреческий титул, возглавляет храмы в областях.

Фредигор Дор: глава фракции ферминдерцев, женат на сестре Мелвира Керта.

Фэнтара: река, разделяющая Линкию и Сальтию.

Хажанлет: мэтр Черной башни, член конклава, придворный маг короля Рунда.

Харверн: древнее государство.

Хармагон: 1) озеро в центре Эрты 2) остров на озере Хармагон, на котором располагается самый большой храм Эрты в мире. Над островом также висит в воздухе здание Конклава магов.

Хармагонская гвардия: охрана храма Эрты, располагающегося на острове Хармагон.

Харназ: бог голода и бедствий, сын Сдрула.

Хелкува: проклятый жрец, ставший нежитью. Насылает болезнь Кисара.

Хобгоблин: представитель гоблиноидной расы, отличается более крупными размерами в отличии от своего собрата-гоблина.

Храм: 1) религиозная организация, объединяющая жрецов одного культа. 2) Здание, где происходят богослужения
Целестиал: обитатели Небесного плана и плана Света, отстаивают идеалы света, сражаясь с демонами нижних планов. Это: гончий Архон, аворал, гаэль, архон, астральная дева, планетник, солнечник.

Центральный план: план бытия, в котором обитает Дамира и куда попадают души умерших. Жрецы называют это место Царством Дамиры.
Чёрный цветок: растение, произростающее в подземьи, обладающее сильными магическими свойствами. Ему приписывают как сильные исцеляющие, так и ядовитые свойства.

Численник: так на Эрте называется календарь.

Шаманизм: вера, в которой объектом поклонения являются различные духи.

Шарирг Алмэйгерд: экс-мэтр Красной башни, живет в Гроллинге.

Шезрон: воин-наемник, воевавший на стороне Тарта и прославившийся своей жестокостью, также славится тем, что может выполнить задания, невыполнимые для других наемников.

Шиан: государство, которое располагается на юго-западе континента за Великими песками.

Школы магии: разделения заклинаний согласно их специфике: защита, изменения, колдовство\вызывания, очарования\обаяние, великие предсказания, иллюзии, призывание\создание, малое предсказание, некромантия.

Школы магов: места обучения магов, кроме башен. Существуют небольшие школы, которые находятся в Ранке (черная), в Матисе (смешаная), в Нахбаре (красная), в Дитоне (красная), в Сантэре на континенте Астерен (красная), в Касаре (белая), в Омреноре (белая) и тартовская черная.

Шрайк: государство в северо-западной части Линкии

Эдмир Угирг: глава фракции залирийцев.

Элементаль: обитатели внутренних планов бытия. Существуют элементали земли, огня, воздуха и воды.

Эленк Кеннигерн: правитель Шиана.

Элинар: дерево, в которое превращается эльф после смерти.

Эльрелин: 1)  графства, расположенные в Сальтийской части Лесных королевств 2) государство, управлявшееся магами Белой башни.

Эльф: представитель древнего и прекрасного народа, обитающего на Эрте.

Эльфийский лес (Лиалин Дрианор): южная часть эльфийского королевства.

Эльфирийцы: эльфийская фракция Гроллинга.

Эмилинна: божество новой эльфийской веры.

Эрлэрк: король Норва.

Эрнет Сандрен: глава фракции карверцев.

Эрт: первый день недели.

Эрта: богиня земли, жена бога Рафоса, покровительница мира и всех, кто в нем обитает.

Эфирный план: план, соединяющий первичный материальный план с внутренними планами.

Яверг Рэйстер: мэтр Черной башни, возглавляет магов Ранканской империи.

Ящер: раса людей-ящеров, обитающий в Огранде.
Часть II – Правила игры

Глава 1 – Общие правила

 
Игроки, заявившиеся на игру, своим участием в ней подтверждают, что они обязуются честно выполнять все Правила игры и подчиняться требованиям мастеров. За несоблюдение и/или злостное невыполнение Правил, а также за неподчинение Мастерам игроки могут быть удалены с полигона. Господа! Не хотите играть сами – не мешайте другим!

 
Правила поведения на полигоне.

 
1. Все решения, принятые Мастерами, являются обязательными для игроков.

2. Игроки располагают свои постройки в местах, указанных и согласованных с Мастерами.

3. Игроки, прибывшие на игру, обязаны иметь игровой костюм (прикид), соответствующий их роли. Игрок без прикида на игру не допускается. Игрок, чей прикид не соответствует заявленной роли, может эту роль не получить. Явные джинсагадыадидасы отправляются в городской секонд-хенд и не возвращаются, пока не найдут замену недопущенным элементам.

4. Игрок, допущенный на игру, получает игровой паспорт с указанием его реального и игрового имен, способностей и т.п. Лица, имеющие хронические заболевания, должны вписать их в паспорт вместе с указанием, что из лекарств Вам давать в случае приступа. ОЧЕНЬ ЖЕЛАТЕЛЬНО иметь подобные лекарства всегда с собой. (В случае приступа в паспорт может посмотреть ЛЮБОЙ игрок – здоровье дороже). Паспорт игрок обязан предъявлять Мастерам по первому требованию, И ТОЛЬКО МАСТЕРАМ! Этот паспорт игрок хранит в так называемом «ксивнике» – небольшом мешочке, который носится на шее, либо на поясе. Ксивник с паспортом должен всегда находиться при игроке. В ксивнике кроме игрового паспорта могут находиться ТОЛЬКО ПОЖИЗНЕННЫЕ ДОКУМЕНТЫ И ДЕНЬГИ – никаких игровых вещей!

5. Денежный взнос за участие в игре определяется Мастерской группой. При заезде на игру позже ее начала размер взноса определяется Мастерами для каждого игрока отдельно. Дополнительно взимается экологический сбор. Эта сумма будет возвращена игроку после игры при условии, что игрок прибрал свое место стоянки и Мастер это зафиксировал в его присутствии. Если игрок уехал не убрав за собой, то эко-взнос ему не возвращается. Если за игрока порядок навела команда, то взнос возвращается капитану команды.

6. Каждый игрок всегда обязан иметь при себе хайратник (повязка на голову):

Белый хайратниик – человек вне игры (покойник, перемещение в квестовую зону, дрова, туалет, вода, турист, поиск мастера по ВЕСКОЙ причине.). Злоупотребление белым хайратником карается «смертью». Поход купаться может выполняться как в хайратнике, так и не выходя из роли, что приветствуется.

Мертвые НЕ ИМЕЮТ ПРАВА вмешиваться в игровой процесс, шляться по полигону без разрешения на это Мастера по мертвятнику, передавать и обсуждать игровую информацию другим мертвым или живым персонажам. Наказание – двойной срок в мертвятнике. При злостном нарушении – удаление с полигона.
Наличие хайратника проверяется при получении паспорта. Хайратник должен быть достаточно широким (шириной 3-5 см), чтобы его можно было заметить издалека (предъявивший в качестве хайратника веревочку может использовать ее на шнурки... а хайратником это не будет).

7. В случае прибытия  «туристов» в гости к игроку, он обязан немедленно их всех отослать к Мастеру по мертвятнику для получения инструктажа.

8. В связи с тем, что введение «сухого закона» нереально, вводится ограничение на потребление алкоголя на полигоне. Игрок, находящийся в существенно нетрезвом состоянии (определяет это ближайший Мастер, и его слово – закон), должен находиться в своей палатке до полного протрезвления. Участие в боевых взаимодействиях категорически запрещено!

9. Использование и хранение на полигоне любых наркотических и психотропных веществ КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩЕНО. Нарушители удаляются с полигона немедленно. Игрок или Мастер, знавшие о наличии и/или употреблении наркотических веществ на полигоне, и не сообщившие Мастерам об этом, будут либо удалены с полигона, либо отстранены от дальнейшего участия в играх данной Мастерской группы. Мастерская группа будет рекомендовать ИИТ «Дракон» и другим мастерским группам в дальнейшем не допускать этих игроков на игры. Напоминаем, что хранение наркотических веществ – уголовно наказуемое преступление, и Мастера не имеют ни малейшего желания нарушать Уголовный кодекс.

А за пререкания Шеннар лично сдаст в полицию – опыт имеется.
10. Палатка НЕ является игровой зоной. В палатке разрешено только спать и хранить вещи, не имеющие отношения к игре или отыгрываемой в данный момент роли (еда, запасной костюм, личные неигровые вещи, недопущенное оружие и т. п.). При появлении игровых персонажей возле игрового жилища игрок, находящийся в палатке, обязан ее покинуть. Если игрок спит (действительно спит), то он может спать и дальше. Но при пробуждении (гости орали душевно и с фантазией) обязан выйти из палатки, предварительно одев прикид.

11. Костры должны разводиться в специально оборудованных для этого местах. Кострище представляет собой углубление в земле глубиной в полштыка лопаты и обложенное по периметру камнями или вынутым из ямы дерном. Не надо разводить пионерские костры! По окончании игры кострище закладывается дерном, который был вынут при его оборудовании.

12. Игра продолжается круглосуточно.

13. В связи с тем, что погода – вещь переменчивая, а переносить игру никто не собирается, настоятельно рекомендуем командам приобрести предусмотреть создание временных или постоянных тентов в случае дождя. В случае дождя под таким тентом играть – одно удовольствие. Проверено.

14. НИКТО НЕ ИМЕЕТ ПРАВА ВО ВРЕМЯ ИГРЫ УКАЗЫВАТЬ ДРУГОМУ ИГРОКУ НА ЕГО ОТЫГРЫШ. Игрок, произнесший фразу типа: «Да как ты играешь? Кто так играет? Играть надо по-другому!» получит КУЧУ неприятностей на свою голову и прочие части тела. ВСЕ ОБСУЖДЕНИЯ – ПОСЛЕ ИГРЫ!!!! 

15. Мертвятник – неигровая территория, где игрокам дается время отойти от потрясений, отдохнуть и придумать себе новую роль. Срок нахождения в мертвятнике 4 часа, за самоубийство – 8 часов.

Первый час дается игроку на то чтобы прийти в себя, отдохнуть, осознать смерть персонажа. В это время никто не имеет право давать вам никаких поручений. Последующие 3 часа вы можете либо продолжать отдыхать если вам это необходимо, либо выполнять Мастерские поручения (отыграть монстра, помочь в квесте, сходить за водой, развести костер). За помощь Мастер может уменьшить оставшийся срок пребывания в мертвятнике вплоть до нуля.


Если персонаж сразу после смерти был поднят заклинателем в качестве нежити и подчиняется его командам, этот срок засчитывается за пребывание в мертвятнике. После окончания действия магии (не более 3 часов) игрок направляется в мертвятник где срок его пребывания сокращается соответственно.


Если персонажа лишают жизни предварительно продержав его в тюрьме и т.п., время пребывания в заточении вычитается из срока пребывания  в мертвятнике. 

16. Понятие "нечестная игра" существует для вас только в том, что касается ваших собственных действий. Никого другого вы обвинить в нечестности не можете. Событие оценивается по результату. Все случившееся – случилось, все сделанное – сделано. Если какой-то результат кажется вам невозможным – это всего лишь значит, что вы упустили какой-то (возможно, виртуальный) фактор. Это делается для того, чтобы некорректность одного игрока не влекла за собой лавины ответных некорректностей. 

Это не отменяет последующего мастерского разбора ситуации с возможным наказанием читеров.

При выяснении что есть чит, а что нет Мастера будут использовать здравый смысл. Можно сказать, что чит – это использование игроком в игровых целях возможностей, которых у персонажа нет. Сюда относятся и звонки по мобильнику для передачи игровой информации, и подделка игровых денег и мастерских сертификатов и многое другое. Для того, чтобы случайно не нарушить правила, просто действуйте исходя из возможностей персонажа.

Глава 2 – Персонажи с магическими способностями

Инквизитор

Позволенные Расы: Человек.

Инквизитор посвящает свою жизнь служению Конклаву магов, его задача – находить и уничтожать магов-ренегатов и колдунов. Расследовать магические и просто преступления, в которых замешаны маги. Задерживать и допрашивать магов подозреваемых в нарушениях свода правил Конклава. Орден инквизиторов был создан в 956 году. Отличительный знак инквизитора – красный плащ с символом Нилеи (месяц в круге).


Инквизитор может сражаться любым оружием и носить любую броню, при этом использовать способности доспех не мешает.


Для инквизитора существует лишь один принцип – это служение Конклаву.

 
Титулы инквизиторов: рыцарь, командор и приор.

Способности Инквизитора

1) Обнаружение магии – для того, чтобы использовать эту способность, инквизитору необходимо сконцентрироваться и объявить действие. Все предметы и активные заклинания в радиусе 5 метров от инквизитора начинают светиться. Эту способность инквизитор может использовать 2 раза в час.

2) Обнаружение дара – применяется на существо. Инквизитор сообщает, на кого он использовал способность, и существо должно ответить, есть у него дар или нет (инквизитор имеет право посмотреть паспорт игрока, если не доверяет; ложь – нарушение правил). Эту способность инквизитор может использовать 1 раз в боевой цикл.

3) Рассеивание магии – эта способность подобна заклинанию «рассеивание магии». Дальность – 5 метров, область эффекта – радиус 1 метр. Эту способноть инквизитор может использовать 2 раза в боевой цикл.

4) Иммунитет – инквизитор иммунен ко всем формам чар, влияющих на разум, и ко всем болезням, кроме мортаны.

Маг

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф, Гном.

Маги проводят свою жизнь в изучении тайной мудрости и, познав секреты волшебства, с помощью нескольких простых жестов, редких компонентов и мистических слов управляют мощными и опасными энергиями.

Ношение брони ограничивает способность волшебника выполнять сложные жесты и движения, необходимые для большинства заклинаний, поэтому обычно маги не носят доспехов.

Маги в основном носят белую, красную или чёрную мантию, обозначающую принадлежность к Башне.


Маг может создавать волшебные изделия – от простых свитков до мощных посохов и волшебного оружия. Чтобы создавать волшебные изделия, ему необходимо изучить соответствующие заклинания.

Повышение титулов Магов 

	Титул
	Баллы Знаний
	Уровень Заклинаний

	Ученик
	–
	–

	Адепт
	10
	1

	Волшебник III ранга
	20
	2

	Волшебник II ранга
	30
	3

	Волшебник I ранга
	40
	4

	Мэтр
	50
	5


У мага 16 маны независимо от титула.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.


Баллы знаний маг получает за рефераты и экзамены у Мастера по магии.

Переписка и изучение нового заклинания требует 5 минут за каждый уровень заклинания. Если заклинание переписывается со свитка, то свиток по окончании процесса сгорает. Для переписывания заклинания высокого уровня, к которому маг не имеет доступа, требуется заклинание ''Чтение магии''.

Каждый маг может вызвать «Огонь жизни», но это приводит к необратимой смерти. Маг подымает руки вверх, медленно запрокидывает голову и громко произносит – Огонь жизни! Для использования этой способности не требуется мана и какие-либо компоненты. Если игрок согласился на игровое связывание по жизни и его руки связаны за спиной, в этом случае подымать их не обязательно. «Огонь жизни» поражает всех находящихся рядом с магом в радиусе 1 метра на 5 хитов и сжигает не только тело мага, но и его душу. После мага остаётся только небольшая кучка магического песка.

Колдун

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф.


Колдун – это дар, который может проявиться у любого эльфа или человека. Наличие дара у персонажа определяется Мастерами случайным броском кубика. Тем, кто рождён с даром, необходимо помнить: колдуны и маги-ренегаты вне закона, и инквизиторы уже вынесли им приговор – смерть.


Колдун может использовать все колдовские заклинания, которые у него есть, невзирая на их уровень.

У колдуна 16 маны.


Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.


Колдун, также как и маг, может вызвать «Огонь жизни», но это приводит к необратимой смерти. Колдун подымает руки вверх, медленно запрокидывает голову и громко произносит – Огонь жизни! Для использования этой способности не требуется мана и какие-либо компоненты. Если игрок согласился на игровое связывание по жизни и его руки связаны за спиной, в этом случае подымать их не обязательно. «Огонь жизни» поражает всех находящихся рядом с колдуном в радиусе 1 метра на 5 хитов и сжигает не только тело колдуна, но и его душу. После колдуна остаётся только небольшая кучка магического песка.

Изготовление магических зелий

Эта способность позволяет колдуну изготовлять магические зелья по рецептам, приведённым ниже. При изготовлении зелий колдун как правило не ошибается. Только тот, кто обладает даром, может создавать эти зелья.

Приворотное зелье – выпивший это зелье влюбляется в первое встреченное себе подобное существо противоположного пола; безумная любовь длиться пока не сняты чары. Для создания требуется: напиток, «заговор», слеза нимфы, «чары» и «заговор».

Эликсир здоровья – излечивает любые болезни, кроме мортаны, нейтрализует яды. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из рога единорога, «лечение болезней 3 уровня», «нейтрализация яда» и «заговор».

Эликсир безумия – выпивший этот эликсир становиться безумен (буйнопомешан); лечится только молитвой Лечение или Желанием. Для создания требуется: напиток, «заговор», «слабоумие» и «заговор».

Эликсир молодости – омолаживает на 10 лет. Для создания требуется: кровь дриады, смешанная с молоком и высушенная; этот порошок развести в вине.

Лечение – востанавливает 1 хит. Для создания требуется: вода, «заговор», кровь тролля и «лечение ран».

Сопротивляемость огню – полный иммунитет к обычному огню, волшебный огонь наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи красного дракона и «заговор».

Сопротивляемость кислоте – кислота наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи медного дракона и «заговор».

Зелье заикания – выпивший это зелье начинает сильно заикаться; маг не может творить заклинания, жрец произносить молитвы. Снимается только рассеиванием магии. Для создания требуется: вода, «заговор», «проклятье» и «заговор».

Яд – мгновенная смерть. Для создания требуется: яд, «заговор», кровь тролля, порошок из рога единорога, «яд» и «заговор».

Пророк

Позволенные Расы: Все.

Пророк обладает могущественным даром пророчеств. Время от времени пророк получает пророчество (выдаёт Мастер). Когда будет это пророчество, пророк не знает и не способен его вызвать по своей воле –  оно исходит свыше.

Как и дар колдуна, дар пророка определяется случайно Мастерами.

Жрецы (общее)

Жрец посвящает жизнь служению своему божеству и, используя силы, данные ему свыше, проповедует религию, сторонником которой является.


Все жрецы могут использовать молитвы, данные им их божеством. У каждого божества свой набор молитв. Жрецы используют молитвы для утверждения веры в их бога и защиты своих сторонников. Когда слова оказываются неубедительными, им приходится брать в руки оружие. У жрецов нет ограничений на ношение брони и оружия.

Повышение титулов Жреца 

	Титул
	Допустимый Круг Молитв
	Баллы Заслуг

	
	Старшие Божества
	Младшие Божества
	Шаманизм
	

	Послушник
	-
	-
	-
	-

	Жрец
	1-2
	1
	1
	15

	Фламин
	3
	2
	2
	30

	Понтифик
	4
	3
	3
	50

	Патриарх
	5
	4+дополнительные
	3
	


Баллы заслуг жрец получает за службу божеству у Мастера по клерицизму, баллы можно получить за трактаты и выполнение заданий, а также за ритуалы и службы.

У жрецов 16 маны независимо от титулов.

Жреческая сила (мана) востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.

Паладин Саргата

Позволенные Расы: Человек.

Паладин – это смелый и доблестный воин, воплощение благородства, защитник света и добра, верный служитель Саргата.

Способности Паладина

1) Лечение ран – для того, чтобы использовать эту способность, паладину необходимо прикоснуться к цели и объявить действие, воззвав к Саргату. Паладин способен восстановить 1 личный хит. Эту способность паладин может использовать 1 раз в час.

2) Использование молитв – Паладин может использовать молитвы, доступные жрецам Саргата 1 – 3 круга силы.

3) Иммунитет – паладин иммунен ко всем болезням, кроме мортаны.

У паладинов 16 маны независимо от титулов.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.


Титулы паладинов: оруженосец, рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

Паладин Сдрула

Позволенные Расы: Человек.

Паладин Сдрула – это верный слуга Сдрула, несущий его волю на земле. Для него не существует ни кодекса, ни чести – только служение Повелителю.

Способности Паладина

1) Нанесение ран – для того, чтобы использовать эту способность, паладину необходимо прикоснуться к цели и объявить действие, воззвав к Сдрулу. Паладин способен нанести повреждение на 1 личный хит. Эту способность паладин может использовать 1 раз в час.

2) Использование молитв – Паладин может использовать молитвы, доступные жрецам Сдрула 1 – 3 круга силы.

3) Иммунитет – паладин Сдрула иммунен ко всем формам чар.

У паладинов 16 маны независимо от титулов.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.

Титулы паладинов: оруженосец, рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

Глава 3 - Магия

Заклинания Волшебника

Некоторые заклинания волшебника относительно просты и безопасны в использовании, другие сложны и опасны для поспешного и неосторожного мага.


Хотя некоторые персонажи могут использовать заклинания, даже им не всегда известна истинная сущность магической силы. Существует много теорий о происхождении этой силы. Основная идея состоит в том, что таинственная комбинация слов, жестов и материалов, которая и составляет заклинание, активизирует энергию из высшего измерения, которая и приводит к желаемому результату. Так или иначе, компоненты заклинаний – слова, жесты и материалы –  открывают путь этой энергии.


Изучая заклинания, волшебник делает записи тайных примечаний в своей книге заклинаний. Без книг заклинаний  волшебник не может изучать новые заклинания. В них содержатся инструкции для изучения и использования всех его заклинаний. Каждое изученное заклинание волшебник записывает в свою книгу заклинаний. Волшебник не может записать заклинание, которое он не изучил, потому что, если он не понимает его, он не может записать его формулу. Без заклинания ''Читать магию'' маг не способен записывать заклинание, которое выше уровня его знаний.

Изучение Заклинаний


На изучение нового заклинания маг тратит 5 минут на круг заклинания (заклинание 5 круга изучается за 25 минут), если изучение заклинания было прервано, процесс изучения придётся повторить заново. Если заклинание переписывается со свитка, то в конце изучения свиток сгорает, даже если изучение прерванно.

Жреческие Молитвы

Несмотря на некоторую схожесть, молитвы жреца и заклинания волшебника – абсолютно разные вещи. Обычно жрец воспринимается как защитник и наставник, поэтому он произносит молитвы для того, чтобы помогать людям и обществу в целом. Наступательных молитв у жрецов мало, но они также в основном используются для защиты.


В отличие от волшебника, жрец не нуждается в книге заклинаний или молитвеннике. Чтобы получить молитвы, жрец должен быть предан вере и своему божеству. Жрецы могут обмениваться молитвами только со жрецами своей веры, у каждой веры свой набор молитв.


Чтобы призвать силу божества, необходимо произнести текст молитвы. 

Использование Заклинаний и Молитв


Эти правила являются общими как для  волшебников, так и для жрецов. 

Заклинатель должен быть способен говорить (не должен находиться под эффектами заклинания тишины или с завязанным ртом), и обе его руки должны быть свободными. Также необходимо видеть цель  заклинания.


Если волшебника (жреца) ударят оружием прежде, чем он закончил произносить текст, концентрация  разрушается и заклинание (молитва) не имеет эффекта.

Произнеся заклинание или молитву, или использовав магический предмет, игрок должен указать пальцем на цель и объявить действие, а также сколько хитов снято с цели и каким типом повреждения.

Компоненты Заклинания 


Чтобы активизировать волшебную энергию, заклинателю необходимо совершить определенные действия (произнести магическую формулу заклинания, делать пассы руками, а также использовать материальные компоненты). Таким образом, существуют вербальные (слова), соматические (жесты) и материальные компоненты. В описании каждого заклинания указывается необходимая комбинация этих компонентов. Вербальные компоненты требуют ясности речи, соматические – свободных  жестов (заклинатель не может быть связан, или быть в тяжёлом доспехе); материальные – должны  быть использованы согласно специфике заклинания. Некоторые компoненты могут быть очень редкими или дорогостоящими. После произнесения заклинания компонент обычно разрушается, если в описании не указано обратное.

Разработка Заклинаний


Чтобы разработать заклинание, во-первых, необходимо составить его описание. Убедитесь, что включили информацию относительно компонентов, диапазона, продолжительности и других пунктов, которые есть в обычном описании заклинаний. Сакральная фраза обязательна. Далее требуется подробный реферат, объясняющий, каким образом маг добивается желаемого эффекта, как и на какие энергии он воздействует. Далее следует фаза экспериментов, которая проводится в присутствии Мастера. Маг пытается сотворить желаемое заклинание, а Мастер сообщает об эффектах и результатах, после чего маг может пытаться вносить изменения и коррекции в новое заклинание. Мастер будет сообщать о результатах попыток и возможном направлении поиска для устранения ошибок.


Наконец, вы должны дать название вашему заклинанию. Оно должно производить соответствующее впечатление, типа «Злорадный Паровой каток Драксинуса».

Маг может разрабатывать заклинания только того круга, к которому имеет допуск.

Изготовление Магических Предметов

Маги и жрецы с помощью заклинаний способны создавать магические предметы. Как это сделать – полностью  игровая информация, и узнавать её вам придётся на игре; для создания каждого предмета используется свой рецепт. Для создания свитка заклинателю требуется записать заклинание на свиток магическими чернилами и затратить необходимые компоненты и ману для данного заклинания. В магических свитках сакральная фраза пишется только рунами.

Каждый магический предмет имеет свой рецепт создания с перечислением всех необходимых компонентов и заклинаний. Волшебник сам может попытаться создать магический предмет без рецепта, что из этого получится – сообщит Мастер.

Для того, чтобы предмет мог принять магию, он должен быть украшен чистыми огранёнными драгоценными камнями кристаллического происхождения в количестве, соответствующем самому высокому уровню накладываемого заклинания. Обычно это алмаз, рубин и сапфир.

На созданный магический предмет Мастер выпишет сертификат.

Описание Заклинаний

Заклинания и молитвы перечислены в Приложениях согласно их группам и уровням. В пределах каждого уровня, заклинания расположены в алфавитном порядке. В начале каждого описания заклинания содержится следующая информация:


Название: Каждое заклинание имеет название. В круглых скобках после названия – школа (для заклинаний волшебника), к которой это заклинание относится. Некоторые заклинания могут относиться к нескольким школам одновременно.


Обратимые заклинания: Некоторые заклинания обратимы (они могут использоваться с противоположным эффектом). Это отмечено после названия заклинания.


Школа: В круглых скобках после названия заклинания – название школы магии, к которой заклинание принадлежит. Для молитв указывается сфера.


Диапазон: показывает расстояние от заклинателя, на котором эффект заклинания происходит или начинает своё воздействие; "0" указывает, что сила заклинания сосредоточена на заклинателе.  "Прикосновение" означает, что  заклинание  воздействует на другое существо, если маг физически  прикасается к нему. Другие  заклинания сосредоточены на точке, видимой заклинателю в пределах диапазона заклинания. Точка может быть существом или объектом. Заклинание, которое воздействует на ограниченное число существ, сначала воздействует на самого близкого к центру области поражения, если не указаны другие параметры (например, раса). Заклинания могут быть направлены через узкие отверстия только если и взгляд волшебника, и энергия заклинания могут проникнуть  через это отверстие.


Компоненты: Они показывают комбинацию необходимых компонентов: V – вербальные, S – соматические и М – материальные. Материальные компоненты обычно расходуются (если не указано обратное). Святые символы жрецов  после произнесения молитвы не утрачиваются.


Продолжительность: Показывает, как долго волшебная энергия заклинания продолжает воздействие. Эффект заклинания мгновенной продолжительности проявляется в момент произнесения заклинания, хотя их результаты могут быть постоянными и неизменными обычными средствами. Эти эффекты могут быть нейтрализованы некоторыми волшебными способами, обычно рассеивающей магией.


Эффекты некоторых заклинаний могут быть прерваны по желанию заклинателя. Для этого ему нужно находится в пределах диапазона действия заклинания. Заклинатель также должен быть способен сказать слова отмены. Только первоначальный заклинатель может отменить свое заклинание таким образом.


Время Активирования: Этот пункт определяет сколько времени необходимо для вызова магической энергии. Обозначение ''0'' означает, что заклинание срабатывает сразу же после произношения  сакральной фразы.


Область поражения: Показывает количество и тип существ, объем, измерения, вес и т.д., которые могут быть затронуты заклинанием.


Количество Маны: определяет необходимое количество затрачиваемой маны.


Описание Заклинания: текст обеспечивает полное описание того, как заклинание функционирует, и его эффекты. Описывается стандартное использование заклинания. Заклинания с многократными функциями позволяют заклинателю выбрать, какие функции  он хочет использовать. 


Эффекты заклинания, которые дают премии или штрафы способностям, силе повреждения и т. д., обычно не совокупны друг с другом или с другой магией. В этом случае воздействует самый сильный эффект.

Пример заклинания: 

Электрошок

Shocking Grasp 

(Изменение)
Диапазон: Прикосновение 




Компоненты: V, S
Продолжительность: Специальное



ВремяАктивирования: 0                          

Область поражения: Существо 




Кол- во маны: 3

Сакральная фраза: агра грав лем-де

Руны: [image: image37.jpg]LEEL AFfLo RJOA]





Когда волшебник  произносит это заклинание, он вызывает мощный электрический разряд, который  воздействует на  существо, к которому он прикоснулся. Заклинание остается в силе на одну минуту или пока оно не прервано заклинателем, или пока оно не будет использовано в бою. Электрошок причиняет 1 единицу повреждения, доспешные хиты учитываются.
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Магические Предметы


Магические предметы делятся на 2 категории: зарядные и постоянные.

К зарядным относятся предметы, которые обладают ограниченным количеством зарядов, которые можно потратить. Только с помощью магии можно дозаряжать подобные предметы. На постоянном предмете магия работает постоянно. Для использования магического предмета необходимо знать его свойства, без этого знания предмет не даёт его обладателю никаких эффектов. Для изучения магических свойств предмета необходимо заклинание «Идентификация».

На магическом предмете обязан присутствовать сертификат с кодом вещи.

При смене владельца магического предмета он будет работать только в том случае, если предыдущий владелец полностью передал информацию о предмете, а также количестве зарядов, если таковые имеются. В противном случае требуется заклинание «Идентификация».

Магические предметы, улучшающие одну и ту же характеристику, не совсестимы между собой. Работать будет только один – более сильный – предмет. Также не сочетаются заклинания брони с доспехами. Заклинания и предметы, которые дают сопротивление волшебным атакам, преобладают над поглощающими заклинаниями и предметами.

Глава 4 - Алхимия

Алхимия – это наука о получении магических эффектов из различных природных ингредиентов. Алхимия подразделяется на травничество и собственно алхимию.

Травничество использует естественные свойства растений и иногда минералов.

Алхимия использует скрытые магические свойства даров природы.

Силы магических воздействий пронизывают всё сущее на Эрте. В некоторых растениях, минералах, предметах, кристаллах, животных и их органах она может накапливаться и видоизменяться. В большинстве случаев эти силы настолько невелики, что неразличимы с помощью заклинаний магов или жрецов, однако, будучи правильно сконцентрированными, могут являть чудеса, которым подивится не один заклинатель.

И именно умудрённый алхимик способен, следуя знаниям и рецептам, делать то, чего не может никто.

На Эрте не существует централизованного обучения алхимическому искуству. Также нет и центров знаний, посвящённых оному. Поэтому каждый алхимик уникален в своих знаниях или в своей глупости.

Изготовление травнических или алхимических снадобий производится строго по рецептам. Некоторые из них пригодны для использования прямо в походе, а некоторые требуют громоздкого и сложного оборудования, а также месяцев, а иногда и лет работы для приготовления. Одно остаётся неизменным – малейшая ошибка при приготовлении приводит к тому, что зелье не приобретает положенных свойств, и это как минимум.

Подобное приводит к тому, что на самостоятельное, непрофессиональное изготовление зелий в домашних условиях отваживаются немногие.

Но не изготовление волшебных бутылок и мазей является целью для настоящего алхимика. Истинный вызов его искусству бросает создание новых рецептов, приготовленные по которым зелья не уступают – а иногда и превосходят – самые могучие заклинания волшебников. Вот где настоящие корифеи прилагают своё искуство!

Алхимики утверждают, что именно они подарили магам секрет бессмертия в форме лича.

Алхимические рецепты бывают совершенно разной сложности, причём не всегда это соответствует силе получаемого зелья. Рецепт могущественного зелья, полностью восстанавливающего здоровье, крайне прост. Ингредиент сложен. Особенно его предварительное убийство и неудобства, с этим связанные.

В целом, создание зелья можно поделить на несколько этапов.

1. Добыча всех необходимых ингредиентов и – если необходимо – оборудования.

2. Приготовление ингредиента к последующим работам.

3. Выделение активных компонентов.

4. Их обработка или связывание.

5. Смешивание компонентов и синтез новых.

6. Их обработка или связывание.

7. Концентрация.

8. Консервация и хранение.

Простые зелья могут миновать несколько пунктов, но сложные делаются именно так.

Пример простой последовательности

1. Выделение активных компонентов.

2. Их обработка или связывание.

3. Концентрация.

Иногда все эти 3 пункта заключаются в одном действии, но тем, кто хочет проникнуть в суть вещей, не стоит обманываться напускной простотой.

Алхимиком стать сложно по многим причинам. Успешный алхимик способен эффективно заниматься своим делом при наличии нескольких составляющих.

Иметь дом, в котором можно расположить обширную лабораторию.

Иметь достаточно финансовых средств для приобретения редких компонентов, которые он не может достать сам. (Конечно, можно попытаться найти всё самому, но стоит ли одно зелье года странствий и опасностей?)

Да и изготовление некоторых зелий требует специфического оборудования, которое надо ещё изготовить или приобрести.

Иметь связи и знакомства, ибо редкие компоненты не просто так зовутся редкими и, даже имея большие деньги, на базаре их не купишь.

Иметь постоянный источник готовых реагентов, ибо можно пытаться готовить их самому, но это потраченное время...

Иметь устойчивый рынок сбыта среди как минимум небедных людей, дабы продавать зелья с большой прибылью, которую можно вкладывать по своему разумению и в силу своих амбиций.

Постоянно искать и изучать новые потенциальные ингредиенты.

Использование алхимического зелья

Любое алхимическое зелье представлено на игре алхимическим сертификатом.

Сертификат представляет собой сложенный пополам листик бумаги, снаружи которого находится описание зелья.

Для использования зелья на себя игрок должен развернуть сертификат и прочитать его эффект. Вскрытие сертификата и является использованием на себя.

Использовать на другого персонажа можно только с его согласия, либо если персонаж обездвижен или находится без сознания, спит. 

Поскольку эффект этих зелий в подавляющем большинстве случаев требует внутреннего употребления либо прямого и обширного контакта с кожей, а также бутылки и прочее либо слишком прочны, либо опасно хрупки для переноски и хранения – никаких метательных во врагов вариантов не предвидится. 

1 порция зелья должна быть использована целиком, одной персоной, в течении 1 минуты для того, чтоб был эффект.

Алхимические компоненты


Алхимические компоненты делятся на ингредиенты и реагенты. Они могут отображаться на игре как сертификатами, так и настоящими предметами. Для жидкостей минимальный обьём – 50 грамм, для насыпного – горсть, для отдельного – 1 штука.

К ингредиентам относятся редкие растения и природные образования, части тел необычных существ, все те вещи, которые являются основой зелья и несут в себе магическую компоненту. Реагенты – простые и сложные химические вещества и соединения, которые требуются для обработки, выделения и концентрации несущих магию компонент. Компоненты можно искать по полигону, покупать у персонажей, добывать в квестах, покупать путешествуя в другие города, покупать у Мастерских персонажей в Гроллинге, имея связи – получать поставки, и наконец, изготавливать самим, следуя правилам изготовления алхимического зелья.

Алхимическое оборудование


Алхимическое оборудование делится на бытовое и специальное. Бытовое – то, которое не стоит денег и не требует сертификации. К нему относятся противни, сковороды, котлы, костры, кухонные печки – вобщем, всё, что составляет обычный быт и может быть найдено на кухне. Специальное – это то, что мы привыкли называть лабораторией. 

Что входит в лабораторию и что она даёт. Стеклянная посуда различных размеров, что позволяет работать с концентрированными кислотами, щелочами, получать чистые, без примесей, результаты, поддерживать точную температуру на протяжении продолжительного времени с помощью спиртовой горелки, перегонный аппарат, точные весы. Это даёт возможность работы и разработки сложных рецептов, возможность изготавливать несколько зелий одновременно. Есть множество дополнительного оборудования, которое и расширит возможности алхимика, и увеличит кол-во зелий, изготавливаемых одновременно. Оно стоит очень приличных денег и в Гроллинге не производится. Его можно закупать или заказывать из более развитых в этом отношении стран.

Изготовление алхимического зелья

Игрок должен строго следовать рецепту и всем временнЫм этапам, в нём указанным.

Игрок не может отлучаться более чем на минуту или совершать другие игровые действия, требующие существенного отвлечения от процесса изготовления. 

Если соблюдены эти условия и у персонажа есть все необходимые ингредиенты, оборудование и реагенты, по окончании процесса он физически уничтожает потраченные (если предмет с сертификатом, то только сертификат, а предмет отдать Мастеру) материалы, и пишет сертификат алхимического зелья, где переписывает эффект с рецепта и указывает идентификационный номер рецепта. После этого игрок должен сложить сертификат пополам, скрепить лентой или скобкой и на наружной стороне написать всё что вздумается, не забыв честно указать цвет и консистенцию. Внешняя сторона по сути является наклейкой на бутылке, коробке, пакете и что там писать или не писать – дело самого изготовителя.  После чего может продать его либо использовать.

Возможно одновременное изготовление нескольких порций зелья при затрате соответствующего кол-ва ингредиентов. Максимальное количество одновременного производства определяется Мастером в начале игры в зависимости от антуражности лаборатории. В последствии лабораторию можно дооснащать, приобретая необходимое оборудование у различных персонажей – как игроков, так и Мастеров. При полном отсутствии лаборатории персонаж может варить только одно зелье за раз и только в том случае, если оборудование, указанное в рецепте, не превосходит обычного кухонного, например металлические котлы, огонь, бутыли, сито... Травнические рецепты можно варить и на кухне, но не более 20 порций за раз.

Разработка алхимического рецепта

Разработка алхимических рецептов крайне похожа на разработку магических заклинаний.

Чтобы разработать рецепт, во-первых, необходимо составить его описание. Убедитесь, что включили информацию относительно ингредиентов, реагентов, оборудования, эффекта, диапазона, продолжительности, процесса получения и других пунктов, которые есть в обычном рецепте. Далее требуется подробный реферат, где полностью описывается и доказывается, что происходит при данном процессе, какие химико-магические преобразования происходят, и почему это имеет именно указанный эффект. Далее следует фаза экспериментов, которая проводится в присутствии Мастера. Алхимик пытается изготовить зелье, следуя своему рецепту, а Мастер сообщает об эффектах и результатах, после чего алхимик может пытаться вносить изменения и коррекции в создаваемый рецепт. Мастер будет сообщать о результатах попыток и возможном направлении поиска для устранения ошибок.


Наконец, вы должны дать название вашему зелью. Оно должно производить соответствующее впечатление, типа «Двойной Эректор Фаргенцеля».

Алхимик может разрабатывать только те рецепты, ингредиенты и оборудование для которых у него находятся в наличии.

Обмен алхимическими рецептами

Алхимические рецепты могут быть просто скопированы и использованы для последующего копирования, посему каким образом вы будете защищать вашу интелектуальную собственность – исключительно ваше дело. Рецепт не расходуется при изготовлении зелий.

Описание рецепта:

Тип и номер


Травничество или алхимия. Номер рецепта. Например: АТ152

Название


Собственно название. Например: Античих от Стеллы.

Эффект


Эффект зелья, например: восстанавливает 1 личный хит. Или другой пример: предохраняет от болезни первого уровня на 2 часа.

Внешний вид


Жидкость, мазь или порошок. Прозрачное или мутное. Цвет. Вобщем, лаконичное чёткое описание. Например: мутная густая жидкость светло-коричневого цвета кашеобразной консистенции (слегка разбавленное водой облепиховое варенье, очень полезно для здоровья).

Оборудование


Необходимое оборудование для приготовления ингредиентов или для работы в процессе. Например, котёл или кастрюля.

Список ингридиентов


Список ингредиентов, которые будут применены в процессе создания зелья. Обычно это редкие виды и части растений, минералов, животных и даже мертвецов, но иногда и вполне обыденные растения. Например: свежие ягоды облепихи.

Список реагентов


Список реагентов, которые будут применяться при создании зелья. Это сопутствующие материалы, необходимые в процессе создания. Кислоты, щёлочи, жиры и эфиры. Таже дистиллированная вода. Например: вода и сахар.

Последовательность приготовления


Собственно, как и когда и что делать со всем вышеуказанным. Время указывается реальное полигонное. Травнический пример. Насыпать в котёл (кастрюльку) 10 единиц (чипов или настоящих) ягод облепихи, добавить 4 единицы сахара, дать настояться в течении 5-и минут. После того как даст сок, разогреть 2 минуты, довести до кипения на среднем огне и варить 1 минуту, после чего дать остыть.

Через 10 минут опять разогреть, 2 минуты, довести до кипения на среднем огне и варить 1 минуту. Так повторить ещё два раза. Во время остывания присутствие не требуется. После 4-го кипячения противопростудное зелье готово. 10 порций. 

Пример рецепта

Тип: Травничество. АТ152

Название: Трэнк

Эффект: Восстанавливает все личные хиты и лечит все болезни немагического происхождения, кроме мортаны.

Внешний вид: Белые, очень мелкие кристаллы.

Оборудование: Большой противень, интенсивный огонь.

Ингредиенты:  Кора с только что убитого треанта, срезанная с него не более 5-ти минут после этого, и не более 5-ти минут после момента срезания. Необходима кора со всего дерева целиком.

Реагенты: -

Приготовление: Свежая кора прокаливается 5 минут на разогретом интенсивным огнём противне. Зола аккуратно сдувается. Собираются твёрдые белые кристалики, оставшиеся на противне. 1 порция.

Пример сертификата

Снаружи.

Белые, очень мелкие кристаллы.

Соль йодированная.

Внутри.

АТ152

Восстанавливает все личные хиты и лечит все болезни немагического происхождения кроме мортаны.

Широкоизвестные растения применяемые в травничестве и алхимии.

	НАЗВАНИЕ
	ЧАСТОТА
	МЕСТНОСТЬ
	СВОЙСТВА

	Нензальский цвет
	Очень редкий
	Нензалия
	Ядовитые, холодоустойчивые

	Готики
	Очень редкий
	Нензалия
	Ослабляющие, холодоустойчивые

	Полынь
	Обычный
	Лес, Степь, Лесостепь
	Ослабляющие, психотропные

	Ковыль
	Обычный
	Степь, Лесостепь
	Ядовитые,

	Слизь миконида
	Очень редкий
	Подземье
	Различные магические, зависит от типа

	Чёрный цветок
	Уникальный
	Подземье
	Мощные лечебные, ядовитые

	Табак
	Обычный
	Джунгли, Лесостепь, Подземье
	Ядовитые, наркотические

	Санлист
	Очень редкий
	Полупустыня
	Лечебные, теплостойкие


	Хирна
	Очень редкий
	Полупустыня
	Лечебные, ядовитые

	Гриб пещерник
	Очень редкий
	Подземье
	Усиливающие, укрепляющие

	Гриб миколет
	Очень редкий
	Подземье
	Ядовитые, галюциногенные

	Эдельвейс
	Очень редкий
	Горы
	Усиливающие, стабилизируещие, консервант

	Эльфийское ухо
	Очень редкий
	Горы
	Усиливающие

	Медноцвет
	Очень редкий
	Горы
	Лечебные, ослабляющие

	Каменный цветок
	Очень редкий
	Горы
	Усиливающие, ослабляющие

	Мухомор
	Обычный
	Лес
	Ядовитые, токсичные

	Ромашка
	Обычный
	Лес, Лесостепь
	Лечебные

	Чёрная болотная ряска
	Обычный
	Лес, Лесостепь
	Ядовитые, водостойкие

	Лапоток
	Обычный
	Лес
	Ослабляющие

	Дамский башмачёк
	Обычный
	Лес
	Ослабляющие

	Липа
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Дуб
	Редкий
	Лес
	Лечебные, усиливающие

	Эйзира (слоновья радость)
	Очень редкий
	Джунгли
	Ядовитые, поглощающие

	Корень таш
	Очень редкий
	Джунгли, Пустыня
	Усиливающие, усиливает потенцию

	Мандрагора
	Уникальная
	Лес, Лесостепь
	Магические, магический усилитель

	Лютик
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Валерьянка
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Красноцвет сальтийский
	Редкий
	Лес
	Усиливающие

	Малина
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Брусника
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Элинар
	Очень редкий
	Эльфийский лес
	Магические, магический усилитель

	Чага обычная
	Обычный
	Лес
	Лечебные, усиливающие, галюциногенные

	Чага эльфийская
	Уникальный
	Эльфийский лес
	Магические, чага с Эленара.

	Меч-трава
	Обычный
	Лес, Лесостепь
	Усиливающие

	Троповник
	Обычный
	Лес
	Лечебные, кровоостанавливующие

	Крапива
	Обычный
	Лес
	Лечебные

	Погоди немного
	Редкий
	Джунгли, Лес
	Ослабляющие

	Черемица
	Редкий
	Лес
	Ослабляющие, слабительное

	Клевер четырёхлистный
	Очень редкий
	Лес
	Магические

	Тысячелетник
	Редкий
	Лес
	Усиливающие, антисептические

	Дерево Ретоны
	Редкий
	Лес, Лесостепь
	Лечебные

	Тигровая лилия
	Очень редкий
	Джунгли
	Усиливающие, ядовитые

	Дерево пиль
	Обычный
	Лес, Лесостепь
	Лечебные, ослабляющие

	Гриб подпильник
	Редкий
	Лес, Лесостепь
	Усиливающие, ослабляющие

	Цветок папоротника
	Уникальный
	Лес, Лесостепь
	Магические

	Жемчужный лотос
	Уникальный
	Джунгли
	Магические,  даже воскрешающее, испускает белоголубоватое свечение, появляется ночью, боится солнечного света

	Серая лиана
	Очень редкий
	Джунгли
	Ядовитые, ослабляющие, маскирующие

	Треант
	Очень редкий
	Эльфийские Леса
	Усиливающие


Базовые, общеизвесные рецепты.

Тип: Травничество. АТ1

Название: Повязка Илионы.

Эффект: Восстановление хитов после перевязки происходит немного быстрее. При обычных ранах 1 хит за 20 минут, при сильном кровотечении хиты не восстанавливаются быстрее, но останавливается само кровотечение. Эффект вступает в силу сразу после применения.

Внешний вид: Свежий лист притроповника.

Оборудование: Бинт или повязка.

Ингридиенты:  Свежесобранные большие листья притроповника. 

Реагенты: -

Приготовление: Листья накладывается на рану, после чего накладывается чистая повязка. 

Тип: Травничество. АТ2

Название: Последнее Желание.

Эффект: В течении 1 часа замедляет кровотечение из ран. Не влияет на внутреннее кровотечение. Находясь в 0 хитов, персонаж умирает через 10, а не 5 минут. Эффект вступает в силу через 5 минут после приёма.

Внешний вид: Непрозрачная, красно-рыжая густая жидкость. 

Оборудование: Котёл, место для сушки, ступка.

Ингридиенты:  Санлист, ромашка.

Реагенты: - 

Приготовление: Ингридиенты высушиваются по отдельности при температуре 50-60 градусов в сухом воздухе без доступа прямого солнечного света. По отдельности размельчаются в ступке до состояния однородного мелкого порошка. Равные доли тщательно перемешиваются и заливаются холодной водой до получения плотной взвеси, после чего половина воды выпаривается, не доводя до бурного кипения.

Тип: Травничество. АТ3

Название: Орочья Настойка.

Эффект: Значительно уменьшает болевые ощущения на 1 час. Позволяет очень медленно передвигаться самостоятельно в 0 хитов. На 30 минут после приёма вызывает заторможенность мышления, реакции и движений, невозможно творить заклинания и молитвы, а также сражатся, бегать или быстро ходить. Не помогает при невралгических болях и болях головы. Эффект вступает в силу сразу после приёма.

Внешний вид: Прозрачная, коричневая жидкость.

Оборудование: протвинь, посуда, ткань. 

Ингридиенты:  Мухомор, хирна, санлист.

Реагенты: гномская водка, масло

Приготовление: Мелко покрошенный сушёный мухомор прокаливается на протвине, накрытый листьями санлиста, периодически с добавлением сока корня хирны, смешанного с маслом таким образом, чтобы мухомор не обугливался. Получившуюся массу остудить и залить гномской водкой, дать настояться, после чего процедить через ткань. 

Тип: Алхимия. АА1

Название: Кровостоп.

Эффект: Моментально останавливает внешнее кровотечение. Частое применение не рекомендуется.

Внешний вид: Тёмно-жёлтая густая жидкость со взвесью серых частиц

Оборудование: Перегонный куб, ступка.

Ингридиенты:  Троповник, Крапива, Дерево Ретоны.

Реагенты: масло, кислота вулканическая

Приготовление: Получить перегонкой в отдельности масло троповника и масло крапивы. Внутренний слой коры дерева Ретоны растолочь в порошок. Порошок высыпать в кислоту, после чего процедить и получившийся порошок высыпать в перемешанные предварительно масла. 

Тип: Травничество. АТ4

Название: Живослаб.

Эффект: Вызывает мощное слабящее кишечник воздействие. Сопровождается болями в животе и повышением температуры.

Внешний вид: бесцветная, мутноватая жидкость.

Оборудование: котёл

Ингридиенты:  болотная ряска

Реагенты: соль

Приготовление: ряска заливаеться кипятком и настаивается. После добавляется соль.

Тип: Травничество. АТ5

Название: Зелье Хирны.

Эффект: Горячее зелье применяется при лечении лихорадки. При температуре от +15 до +40 градусов не проявляет никаких свойств. Охлаждённое вызывает приступ мигрени, длящийся 20 минут. Имеет горький вкус. 

Внешний вид: желтоватая, прозрачная жидкость.

Оборудование: -

Ингридиенты: Хирна, лимон 

Реагенты: - сахар

Приготовление: в корне хирны вырезается углубление, куда кладётся сахар и наливается немного сока лимона. Корень держится в прохладном и тёмном месте. Когда углубление полностью наполнится соком, его слить и процедить.

Тип: Алхимия. АА2

Название: Лечебное зелье.

Эффект: Моментально останавливает внешнее кровотечение и восстанавливает 1 хит. Применение двух порций с небольшим интервалом не рекомендуется.

Внешний вид: Прозрачная жидкость с плавающими листьями.

Оборудование: Фильтр, пресс, ступка, посуда.

Ингридиенты:  Эдельвейс, липа, дуб.

Реагенты: минеральная кислота, ртуть

Приготовление: Эдельвейс настаивается в слабом растворе минеральной кислоты, после чего вымачивается в воде. Кора липы и дуба растираются в порошок, развариваются до получения однородной массы, после чего смешивается с ртутью и отжимается в прессе, ртуть под давлением процеживается через тонкий фильтр, после чего осадок с фильтра заливается гномской водкой, куда добавляется приготовленный эдельвейс. 

Тип: Алхимия. АА3

Название: Эликсир Брэйла.

Эффект: Применяется при лечении сыпного тифа.

Внешний вид: тёмно–серая, непрозрачнпая жидкость.

Оборудование: пресс, посуда

Ингридиенты:  Ковыль, Медноцвет, Лютик.

Реагенты: древесная зола, вулканическая кислота

Приготовление: Мелкопорубленный ковыль и лютик вымачиваются в слабом растворе вулканической кислоты, после чего добавляется большое количество древесной золы. После окончания взаимного реагирования, из получившейся массы пресом выдавливают жидкость и в ней настаивают корни лютика. 

Тип: Алхимия. АА4

Название: Зелье Борвира.

Эффект:  Применяется на одном из этапов лечения цирроза печени. Если зелье не пузырится – оно не имеет эффекта.

Внешний вид: прозрачная пузырящаяся жидкость

Оборудование:  перегонный куб, термометр, стекляная посуда, масло

Ингридиенты:  гриб пещерник, эдельвейс.

Реагенты: лимонная кислота, сода.

Приготовление: Помещённый  с маслом в перегонный куб эделвейс прогревается при температуре 150 градусов, получаемый экстракт должен капать на шляпку гриба пещерника. В собранную таким образом жидкость добавляют лимонную кислоту. Перед употреблением нужно добавить соду. Зелье хранит свои лечебные свойства всего несколько минут.

Тип: Алхимия. АА5

Название: Стосил.

Эффект: Моментальный. Увеличивает кол-во личных хитов на 1. Зелье не комулятивно. Время действия 15 минут. После слабость на 5 минут, нельзя бегать, сражаться и творить заклинания.

Внешний вид: прозрачная бурая жидкость.

Оборудование: тигель, фильтр

Ингридиенты:  Тысячелистник, чага обычная.

Реагенты: порошок железа, сера.

Приготовление: Измельчёная чага смешивается с порошком железа и серой, полученная смесь прокаливается в тигле без доступа воздуха. После чего охлаждённая масса премешивается с водой и тщательно измельчается. Полученная смесь после настаивания процеживается через фильтр. В полученную очищенную жидкость добавляется тысячелистник и настаивается до приобретения им буроватого цвета, после чего листья извлекаются.

Тип: Алхимия. АА6

Название: Зелье Иргиона.

Эффект: Вылитое в рот мёртвому телу, в большинстве случаев в течении 15 минут возвращает персонажа к жизни (в 0 хитов). Не лечит существующие раны. Не восстанавливает хиты. Без лечения умирает через 5 минут. Не воскрешает эльфов.

Внешний вид: прозрачная жидкость с цветком внутри.

Оборудование: Пресс, оловянная посуда, перегонный куб, разделительная колонна.

Ингридиенты:  Жемчужный лотос, тигровая лилия, корень таш, серая лиана.

Реагенты: гномская водка, минеральная кислота

Приготовление: Свежесрезанный цветок лотоса должен быть немедленно помещён в предварительно прокипячённую настойку серой лианы на гномской водке и надёжно закупорен, а также плотно укрыт от дневного света. Зелье следует готовить полностью в тёмном помещении при свете свечей  или волшебного света или только при свете лун и звёзд. Листья лилии выжимаются прессом, а остаток просушивается на солнце. В полученном соке с добавкой минеральной кислоты настаивается корень таш до частичного его растворения. Листья лилии, ранее высушенные на солнце, перетираются и добавляются в раствор, после чего он должен настояться в оловянной посуде в течении недели в тёмном и прохладном месте. После чего раствор перегнать через колонну и получить пахучие масла. В темноте добавить полученный раствор в сосуд с лотосом. Жрец должен произнести молитву благословления на приготовленное зелье.

Тип: Алхимия. АА7

Название: Правдодел.

Эффект: После приёма зелья персонаж находится в заторможенном состоянии и не способен чётко мыслить. В течении 5 минут он будет правдиво отвечать на все вопросы -  да или нет. После этого персонаж засыпает непробудным сном на 15 минут. После пробуждения, 15 минут  персонаж страдает сильной головной болью и не способен творить заклинания.

Внешний вид: прозрачная голубоватая жидкость.

Оборудование: фильтр, центробежный сепаратор, пресс

Ингридиенты:  полынь, гриб миколет, черемица, мандрагора.

Реагенты: сера

Приготовление: полынь и черемица мелко режутся и выдерживаются на сетке в густом серном дыме, после чего смешиваются с водой и настаиваются, после чего фильтруется. Полученной жидкостью заливается гриб и настаивается до полного растворения гриба. После чего необходимо произвести сепарацию верхнего, голубоватого слоя жидкости, куда добавляется сок мандрагоры. Можно обойтись и без сепаратора, но в таком случае придётся ждать естественной сепарации около года. При использовании вместо мандрагоры выпаренного сока элинара – зелье работает на существ, обладающих защитой или имунитетом на воздействие на разум, но при этом не работает на обычных существ.

Тип: Травничество. АТ6

Название: Дым Забвенья.

Эффект: Персонаж, выкуривший табак с примесью зелья, на 60 минут теряет способность творить заклинания.

Внешний вид: неотличим от табака

Оборудование: -

Ингридиенты:  чага эльфийская

Реагенты: -

Приготовление: чагу разрезать на мелкие куски и высушить, после чего растереть в порошок. Добавить в табак. 

ПРИМЕНЕНИЕ: В табак добавляется нюхательный табак или растёртый трубочный вишнёвый, о чём игрок должен озаботиться заранее сам и эта смесь должна быть целиком выкурена жертвой. Можно не затягиваясь.

Тип: Алхимия. АА8

Название: Зелье Океана.

Эффект: Дыхание под водой на 15 минут.

Внешний вид: зеленоватая, мутная жидксть

Оборудование: ступка, пресс, фильтр

Ингридиенты:  чёрная болотная ряска, эдельвейс, клевер четырёхлистный.

Реагенты: ракушки, минеральная кислота, герметичная посуда с решётками.

Приготовление: ряску растереть до получения кашеобразной массы. Добавить толчённых морских ракушек, тщательно перемешать, после чего скатать в шар, снаружи полностью покрыть порошком сушоного эдельвейса. Клевер варить на пару в закрытой герметичной посуде, после чего в получившийся отвар поместить шар из ряски. Добавить минеральной кислоты. Дать настоятся и выдавить через пресс и фильтр.

Тип: Алхимия. АА9

Название: Змеиное противоядие.

Эффект: Принятое в течении 5 минут после укуса, способно облегчить страдания и уберечь от смерти.

Внешний вид: Красноватая прозрачная жидкость.

Оборудование: пресс, фильтр, посуда

Ингридиенты:  медноцвет, каменный цветок

Реагенты: змеиный яд, известь

Приготовление: медноцвет растворяется в небольшом количестве смеси минеральной и вулканической кислоты. Каменный цветок прокаливается на протвине до состояния золы и перемешивается с раствором. В получившуюся массу добавляется вода и толчённая известь. Отжим и под пресса процеживается, после чего туда добавляется змеиный яд.

Тип: Алхимия. АА10

Название: Растительное противоядие.

Эффект: Принятое в течении 5 минут после отравления способно облегчить страдания и уберечь от смерти.

Внешний вид: Красноватая прозрачная жидкость.

Оборудование: пресс, фильтр, посуда

Ингридиенты:  медноцвет, каменный цветок

Реагенты: сильный растительный яд, известь

Приготовление: медноцвет растворяется в небольшом количестве смеси минеральной и вулканической кислоты. Каменный цветок прокаливается на протвине до состояния золы и перемешивается с раствором. В получившуюся массу добавляется вода и толчённая известь. Отжим и под пресса процеживается, после чего туда добавляется сильный растительный яд.

Тип: Травничество. АТ7.

Название: Болиголов.

Эффект: Снимает головную боль на 15 минут.

Внешний вид: густая коричневатая жидкость.

Оборудование: ткань.

Ингридиенты:  дерево Ретоны, лапоток.

Реагенты: -

Приготовление: Высушенный на солнце лапоток измельчается и настаивается на гномской водке. После того, как все частицы осядут на дно, настойка процеживается и туда добавляется сок дерева Ретоны.

Тип: Травничество. АТ8

Название: Жародав.

Эффект: Снимает на 15 минут высокую температуру, вызванную различными заболеваниями и отравлениями. 

Внешний вид: густая, непрозрачная тёмно красная жижа.

Оборудование: котёл

Ингридиенты:  малина, брусника

Реагенты: сахар

Приготовление: Малина и брусника варятся в котле с добавлением воды и сахара.

Тип: Травничество. АТ9

Название: Желчеплюй.

Эффект: Вызывает обильную, постоянную и неконтролируюмую рвоту в течении 5 минут. Заклинания, требующие соматических и вербальных компонентов, не могут быть сотворены.

Внешний вид: тёмнокрасная, густая непрозрачная жидкость.

Оборудование: ткань, затычки для носа

Ингридиенты: эйзира

Реагенты: соль

Приготовление: цветок эйзиры перемолоть или мелко порезать, засыпать солью. Выделившийся сок процедить.

Тип: Травничество. АТ10

Название: Кошачье счастье

Эффект: Способствует снятию напряжённого состояния.

Внешний вид: бесцветная прозрачная жидкость

Оборудование: ткань или сито

Ингридиенты: Корень валерьяны

Реагенты: гномская водка

Приготовление: Порезанный корень валерьяны настоять на гномской водке, после чего процедить.

Тип: Травничество. АТ11

Название: Отвар коры Пиля.

Эффект: Применяется при лечении бронхита.

Внешний вид: светло-коричневая прозрачная жидкость

Оборудование: котёл, ткань

Ингридиенты: дерево пиль

Реагенты: -
Приготовление: кора дерева варится на медленном огне, после чего отвар процеживается.

Тип: Травничество. АТ12

Название: Раствор Красноцвета.

Эффект: Выводит из обморочного состояния.

Внешний вид: бесцветная прозрачная жидкость

Оборудование: ткань или сито

Ингридиенты: красноцвет

Реагенты: гномская водка

Приготовление: Измелчённые цветки красноцвета настаиваются на гномской водке, после чего процеживаются.

Тип: Травничество. АТ13

Название: Отвар коры Дуба.

Эффект: Применяется при лечении мигрени.

Внешний вид: светло-коричневая прозрачная жидкость

Оборудование: котёл, ткань

Ингридиенты: дерево дуб

Реагенты: -

Приготовление: кора дерева варится на медленном огне, после чего отвар процеживается.

Тип: Алхимия. АА11.

Название: Стальное брюхо.

Эффект: В течении 1 часа после приёмки персонаж имунен к выпитым или сьеденным ядам. При приёме зелья необходимо на сертификате зафиксировать время приёма и сохранять его до окончания действия или зелье не возымеет эффекта. 

Внешний вид: Светло-фиолетовая, прозрачная жидкость.

Оборудование: центробежный сепаратор, стекляная посуда с нижним сливом.

Ингридиенты: тысячелистник, цветок папоротника, гриб миколет, меч-трава

Реагенты: мел, медный порошок, океанская вода

Приготовление: тысячелистник и миколет растолочь в однородную массу, добавить мел и медный порошок, дать настояться. Залить океанской водой и выжать через пресс. Отфильтровать. Полученную жидкость кипятить на медленном огне, постоянно добавляя туда меч-траву. Загустевший сироп процедить и просепарировать в посуде с нижним сливом. Естественным путём – около года. Слить нижний фиолетовый слой. Полученную жидкость разбавить водой и поместить туда цветок папоротника. После 1 месяца профильтровать.

Тип: Алхимия. АА12.

Название: Магические чернила.

Эффект: применяется для написания магических свитков

Внешний вид: Чёрная жидкость.

Оборудование: фильтр

Ингридиенты: медноцвет

Реагенты: вулканическая кислота, гномская водка

Приготовление: медноцвет заливается сильной вулканической кислотой, после того как листья почернеют, состав фильтруется, осадок с фильтра высушивается и растирается в порошок. Порошок смешивается с гномской водкой.

Тип: Алхимия. АА13.

Название: Чумный эликсир.

Эффект: Излечивает чуму.

Внешний вид: белая непрозрачная жидкость.

Оборудование: морозильник

Ингридиенты: тысячелистник, гриб подпильник, эльфийское ухо

Реагенты: сера, гномская водка

Приготовление: гриб вымочить в воде и заморозить до твёрдого состояния, после чего раскрошить и заморозить ещё раз. Растолочь тысячелистник и смешать с серой и сжечь. Золу растворить в гномской водке, добавить туда подготовленный гриб и эльфийское ухо. Прокипятить пока гномская водка не обернётся в воду. Отфильтровать.

Глава 5 - Лекарство


При заражении болезнью игрок получает «карточку болезни», в которой описываются симптомы заболевания. Карточку может выдать Мастер или заклинатель, наславший болезнь. Саму карточку игрок никому не показывает, а отыгрывает симптомы, в ней описанные. По излечении болезни игрок отдаёт карточку Мастеру. Честный и серьёзный отыгрыш симптомов болезни в интересах самого игрока.


Для проведения хирургических операций необходим набор хирургических инструментов и присутствие Мастера. Игрок описывает действия персонажа, и Мастер решает насколько успешно была проведена операция.


Лекарем может быть любой, но успешным лекарем может стать только тот, кто лечит, а не калечит своих пациентов. Лекарю стоит заранее обзавестись необходимыми средствами медицины: бинтами, зельями, инструментами и т.д.

Болезни и Ранения

1 Уровень

1.Бронхит

Описание: Острое воспаление слизистой оболочки бронхов и трахеи, обусловленное инфекцией. Развитию болезни способствует охлаждение. Если не лечиться – в течении часа переходит в хронический бронхит.

Симптомы: Кашель, повышение температуры тела, чувство саднения за грудиной, охриплость голоса. При исследовании в легких могут прослушиваться хрипы.

Лечение: Курс лечения длится 15 минут. Строгий постельный режим, каждые 5 минут надлежит принимать отвар из коры пиля и горячее молоко с медом.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней I, Лечение.

2.Зубная боль

Описание: Является результатом заболевания зуба.

Симптомы: Сильная зубная боль. Больной должен постоянно держаться рукой за щеку. В этом состоянии невозможно сконцентрироваться для произнесения заклинаний.

Лечение: Эффективным лечением зубной боли является удаление больного зуба. Обезбаливающие зелья устраняют боль на 1 час.

Магия: заклинания Лечение болезней I, Лечение устраняют боль на 1 час, Регенерация, направленная на поврежденный зуб, восстановит его, и боль пройдет.

3.Красная чесотка
Описание: Инфекционное заболевание кожи.

Симптомы: На теле больного появляется крупная красная сыпь. Если не лечить – через 2 часа болезнь проходит или прогрессирует в проказу.

Лечение: Поражённые участки кожи протираются раствором спирта.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней I, Лечение.

4.Мигрень
Описание: Сильная головная боль. Чаще всего болеют в юношеском возрасте, преимущественно женщины.

Симптомы: Приступы пульсирующей головной боли в одной половине головы, сопровождающиеся тошнотой, рвотой. Перед приступом ощущается тяжесть в голове, общее недомогание, затем появляются ''искры перед глазами'', темные пятна. Приступы длятся по 10 минут каждые три часа. Во время приступа больной должен держаться рукой за голову. Сконцентрироваться для произнесения заклинания невозможно.

Лечение: Зелье, снимающее головную боль, излечивает головную боль во время приступа, но не саму болезнь. Отвар из коры дуба излечивает саму болезнь.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней I, Лечение.

5.Обморок
Описание: Возникает при потере крови, болезнях сердца и некоторых других заболеваниях, а также может возникнуть у здоровых людей при сильном утомлении, волнении, голоде.

Симптомы: Внезапная слабость, головокружение, онемение рук и ног с последующей потерей сознания. Кожа больного бледнеет, конечности холодные, дыхание редкое. Больной должен лежать и считать про себя до 200, после чего обморок проходит.

Лечение: Обморок, являясь следствием другого заболевания, сам по себе не лечится. Но если пациенту дать понюхать раствор красноцвета сальтийского, это приведет его в сознание.

Магия: напрямую сам обморок излечивает только Лечение, все остальные заклинания лечения воздействуют на болезнь, которая вызвала обморок.

6.Эритремия (Полнокровие)
Описание: Хроническое заболевание крови (полнокровие). Гиперплазия красного ростка костного мозга.

Симптомы: Головная боль, головокружение, одышка, недомогание, иногда зуд. Внешне проявляется вишнево-красным цветом лица, небольшим цианозом губ, увеличением печени и селезенки.

Лечение: систематические повторные отыгрыши массивного кровопускания (500 мл каждые 10 минут, повторить 3 раза). Также положительно использование пиявок.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней I, Лечение.

7.Раны
Описание: Раной называется всякое нарушение целостей тканей организма, произведенное механическим воздействием того или иного внешнего предмета.

Симптомы: Боль, кровотечение, зияние ран, общее ухудшение состояния здоровья (потеря хитов как указано в Правилах по боевке).

Лечение: Для остановки кровотечения (потери хитов) необходимо оказать первую помощь – перевязать рану. Лечебное зелье остановит кровотечение и восстановит 1 хит.

Магия: заклинания, восстанавливающие хиты, останавливают кровотечения. Заклинание Лечение полностью восстановит здоровье.

8.Сильное Кровотечение

Описание: Возникает при поражениии крупных вен и артерий.

Симптомы: Интенсивное кровотечение, состояние раненого ухудшается намного быстрее, чем при других ранениях. Потеря хитов происходит каждые 2 минуты. Остановить такое кровотечение оказанием первой помощи не удастся.

Лечение: Для остановки сильного кровотечения вместе с перевязкой должен быть использован лист потроповника или Кровоостанавливающее зелье.

Магия: заклинания, восстанавливающие хиты, останавливают кровотечения. Заклинание Лечение полностью восстановит здоровье.

2 Уровень

9.Аппендицит

Описание: Острое воспаление червеобразного отростка слепой кишки.

Симптомы: Внезапно возникающие острые боли в животе в правом боку, тошнота, рвота, повышение температуры тела.

Лечение: Отыгрыш хирургического вмешательства – удаление отростка.

Магия: Заклинание Лечение болезней II устраняет воспаление на 2 часа. Заклинание Лечение излечивает полностью.

10.Глистные Заболевания
Описание: Заболевание распространено в условиях теплого климата, севернее часто встречается у лиц, работающих в глубоких шахтах. Личинки глиста попадают в организм человека через кожу (даже неповрежденную) или с пишей.

Симптомы: Боль в животе, понос, извращение аппетита, возможны тяжелые кишечные кровотечения.

Лечение: Точный диагноз этой болезни можно установить, обнаружив яйца глиста в кале. Для излечения недуга необходимо принимать зелье из черной болотной ряски 3 раза в течении 30 минут.

Магия: Лечение и Лечение болезней II устраняют эффекты заболевания, но не само заболевание.

11.Гонорея

Описание: Передается половым путем, в редких случаях возможно бытовое заражение через предметы, использованные больным.

Симптомы: зуд в мочеиспускательном канале, переходящий в резь, выделение гноя. Если заболевание не лечить, возможно бесплодие.

Лечение: При лечении используется настойка медноцвета и порошок пещерника по 5 раз каждого в течении часа. Также необходимо промывание раствором лапотка и лютика. Исключаются из диеты острые блюда, алкогольные напитки. Не рекомендуются физические нагрузки и, разумеется, требуется воздержание от половых отношений до конца лечения.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней II, Лечение.

12.Лихорадка
Описание: Источником инфекции служат больные животные.

Симптомы: Недомогание, слабость, высокая температура, головная и мышечная боль, плохой аппетит и сон, обложенный белым налетом язык, тошнота и боль в суставах, озноб, потливость, увеличение селезенки. Больной передвигается с трудом. Такое состояние длится в течении часа, после чего больной умирает.

Лечение: В течении лечения, занимающего 15 минут, должен соблюдаться полный постельный режим. Для лечения применяется лечебное зелье хирна или вытяжка элинара. Зелье дается больному 3 раза в течении лечения.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней II, Лечение.

13.Сыпной Тиф
Описание: Источником инфекции является вошь.

Симптомы: На коже возникает сыпь, озноб, высокая температура, сильная головная боль, слабость (как в 0 хитов), бессонница, потеря аппетита, временами потеря сознания, бред. Лицо больного одутловатое, глаза красные, язык равномерно обложен, увеличиваются в размерах печень и селезенка. Болезнь длится час, и если за это время не была вылечена, последующие 15 минут персонаж впадает в бессознательное состояние, после чего умирает.

Лечение: Больному обеспечивается постельный режим, а также применяют на протяжении всего лечения (15 минут) эликсир Брэйла раз в 5 минут.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней II, Лечение.

14.Гангрена
Описание: Омертвение тканей, развившееся под влиянием различных внешних и внутренних факторов: прекращение артериального притока крови, следствие закупорки, резкого сужения или длительного спазма сосудов, прекращение оттока венозной крови и т.д.

Симптомы: Повышение температуры, боль, местно развивается отек тканей, на коже появляются темно-бурые пятна, пузыри, наполненные бурой кровянистой жидкостью, участки гнилостного распада тканей с резким неприятным запахом. Процесс распространяется, захватывая все новые участки.

Лечение: ампутация пораженной части

Магия: лечится заклинанием Регенерация, Лечение.

15.Инородные Тела В Мягких Тканях
Описание: В мирное время это могут быть занозы, попадания гвоздей и осколков стекла, в боевое – попадание стрелы.

Симптомы: Если на протяжении длительного периода времени предмет не извлекается из тела, может возникнуть загноение.

Лечение: Хирургическое вмешательство.

Магия: Магией не лечится.

16.Погань Телесная
Описание: Болезнь возникает при сильных физических повреждениях или ранениях в области торса.

Симптомы: В течение получаса после ранения или неудачного хирургического вмешательства в области живота, пупка или поясницы появляется слабая боль, легко проходящая после приема болеутоляющих снадобий; в последующие полчаса боль появляется снова и усиливается. В последующий час боль становится настолько сильной, что заболевший медленно передвигается, стонет, не может сражаться и произносить заклинания и молитвы. На пораженном месте выступает огромный синяк. Если больной не лечится, через 2 часа после первых симптомов он умирает.

Лечение: В первые полчаса достаточно выдавить гной, после необходимо хирургическое вмешательство.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней II, Лечение, но если больной обратился через час после появления первых симптомов, необходимо хирургическое вмешательство, иначе болезнь снова появится.

17.Цирроз Печени
Описание: В подавляющем большинстве случаев цирроз развивается после хронической алкогольной интоксикации или лекарственной интоксикации. Точно не установлено, какой срок и какое количество алкоголя нужны для развития цирроза.

Симптомы: Проявляется импотенцией у мужчин, нарушением менструального цикла у женщин, выпадением волос. Расширяются сосуды (геморроидальные вены, вены пищевода, желудка, кишечника, селезеночная артерия и вена). Расширенные вены желудка и нижней трети пищевода могут давать желудочно-кишечные кровотечения. Геморроидальные вены могут выпадать и ущемляться, давать геморроидальные кровотечения. Расширяются подкожные околопупочные вены в виде "головы медузы". Больной испытывает повышенную утомляемость, боль в правом подреберье, вздутие живота, периодическое потемнение мочи, похудание, покраснение ладоней. Основной причиной гибели является кровотечение из варикозных вен желудка и пищевода. Смерть наступает через 3 часа после заболевания.

Лечение: Для лечения требуется полный отказ от употребления алкоголя и волшебных зелий. Два раза с интервалом в 15 минут принимается лечебное зелье Борвира, также 2 раза в течение получаса требуется делать теплые клизмы с настоем ромашки. Курс лечения – полчаса.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней II, Лечение.

3 Уровень

18.Болезнь Кисара

Описание: Болезнь изучена мало. Переносчиками болезни является всякая нечисть (мумии, гибберлинги и т.п.). Болезнь очень похожа на гангрену.

Симптомы: На пораженном месте появляется сыпь и язвы. Через 30 минут наступает смерть.

Лечение: Болезнь излечивается жрецами. В случае, если поражена одна конечность, лекарь может спасти больного, ампутировав эту конечность. 

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней III, Лечение.

19.Проказа
Описание: Хроническое инфекционное заболевание, характеризующееся поражением кожи, слизистых оболочек, нервной системы и других тканей и органов. На Эрте считается, что эта болезнь – проклятие богов за тяжкие грехи и не все жрецы осмеливаются её лечить.

Симптомы: Процесс заболевания начинается с появления пятнистых высыпаний красно-буроватого цвета, позднее с желтовато-мертвенным оттенком, затем они превращаются в бугристые узлы. Высыпания, располагаясь на лице, а также нижних и верхних конечностях, сильно обезображивают больного. Также происходит выпадение бровей.

Лечение: Лечить эту болезнь крайне сложно. Для ее лечения применяется зелье с использованием черного цветка или же чаги эльфийской, или жемчужного лотоса.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней III, Лечение.

20.Черная Чума
Описание: Ее переносят некоторые грызуны, например, крысы. Человек заражается от грызунов при прямом контакте либо при укусе блох, заразившихся от грызунов. Также болезнь может передаться от одного больного к другому.

Симптомы: Озноб, общая слабость, быстрое повышение температуры тела, головная боль, рвота. На месте проникновения инфекции (например, укус блохи) увеличиваются лимфатические узлы и становятся болезненными на ощупь. Это происходит в паховой, подмышечной или шейной области. В течении 15 минут сохраняется высокая температура и ослабление. Происходят нарушения работы сердца. Если больной не лечится, то через полчаса он умирает.

Лечение: Лечение длится 15 минут, в течение которого больному дают чумный эликсир.

Магия: лечится заклинаниями Лечение болезней III, Лечение.

21.Повреждения Внутренних Органов
Описание: Возникает в результате проникающего ранения (удар мечом, копьем, попадание стрелы и т.д.), чаще всего с остатками инородного тела в организме. 

Симптомы: Невылеченая или плохо вылеченая подобная рана причиняет постоянную боль (больной вынужден держаться за раненое место), через некоторое время возможно загноение и возникновение симптомов погани телесной.

Лечение: необходимо хирургическое вмешательство

Магия: магией не лечится

22.Мортана
Описание: Очаги болезни появляются раз в 10 лет. Инкубационный период – 10 минут, т.е. 10 минут после заражения больной чувствует себя отлично и ничего не замечает. Причины болезни неизвестны. Болезнь связывают с появлением в небе кометы Морт. Мортана считается неизлечимой. Больных изолируют от общества. Умерших от мортаны сжигают вместе с одеждой где-нибудь за пределами населенного пункта. Есть шанс, что заболевший мортаной после смерти станет Зомби Лордом.

Симптомы: На теле больного появляется крупная красная сыпь. Каждые 5 минут возникают припадки, сходные с эпилептическими. Во время болезни существо не может сражаться, произносить заклинания и молитвы. Может вяло передвигаться (не бегать) и разговаривать. Через 2 часа больной умирает.

Лечение: болезнь неизлечима.

Магия: болезнь неизлечима.

Глава 6 – Боевые правила

Общие правила.

1.1. Поражаемая зона – все тело, исключая голову, шею, пах, стопы ног и кисти рук, а также незащищенные колени и локти. При попадании в голову, пах или шею игрок, нанесший удар, теряет все хиты до нуля.

1.2. Каждый персонаж имеет два личных хита. Количество хитов увеличивается за счет заклинаний и магических предметов.

1.3. Доспешные хиты увеличиваются за счет доспехов и заклинаний.

1.4. Удар поражающей частью оружия снимает один хит.

1.5. Наносимые повреждения увеличиваются за счет заклинаний.

1.6. Оружие, обладающее магическими свойствами, помечается красной лентой. Если оружие обладает какими-либо дополнительными эффектами, то игрок сообщает об этом.

1.8. Персонаж, у которого 0 хитов, считается тяжелораненым, может лежать и стонать, через пять минут умирает. Раненого игрока переносят по жизни, не доставляя ему неудобств.

1.9. Мертвый ( –1 хита и ниже) должен лежать 5 минут, после чего отправляется в мертвятник, оставив на месте гибели все сертификаты на игровые предметы, а также игровые деньги. Немагические доспех и оружие и\или сертификаты на них не оставляются.

1.10. Снятые доспешные хиты сами восстанавливаются после боя - для этого игрок должен снять доспехи и шлем и отыграть починку (протереть экипировку). 

1.11.  При попадании удара по персонажу сперва убывают доспешные хиты, потом личные.

1.12. Захват рукой боевой части режущего либо рубящего оружия, даже при наличии латных перчаток, выводит захватывающую конечность из строя.

1.13. В боевых взаимодействиях запрещены любые приёмы рукопашного боя (удары рукой, ногой, броски, зацепы, захваты, толчки и т.д.).

1.14. Запрешены толчки и удары щитом, а также захваты за щит, удары и толчки ногой в щит и т.д.

1.15. Повреждённое в реале оружие и щиты использовать в бою запрещено. Оценивается Мастерами.

1.16. Все оружие и доспехи на игре должны пройти Мастерскую сертификацию.

1.17. Подбирать с земли использованные стрелы во время боя запрещено; собиранием своих стрел можно заняться через 5 минут после боя.

1.18. Использовать в бою чужие стрелы запрещено.

1.19. Все желающие  участвовать в боёвке должны пройти проверку на владение оружием. Проверка будет осуществляться перед игрой на полигоне, а также до игры. Приёмкой будет заниматься совместная комиссия из представителей клуба «Дракон» и МГ Эрта. Прошедшие проверку получат допуск на игру, а также сертификат клуба. Приёмка будет бесплатной. 

 
Доспехи


2.1. Доспехи дают дополнительные «доспешные хиты». 

2.2. Хиты доспехов складываются из двух факторов: класс доспеха плюс покрытие, а также эстетичность и красота исполнения.

2.3. Доспехи делятся на два класса: лёгкий и тяжёлый. Лёгкий (кожанный) 1 хит, если закрыты и руки и ноги - 2 хита. Количество хитов для тяжёлого (металлического) доспеха расчитывается исходя из степени закрытия тела. Тело делится на 5 зон: голени, бёдра, тело, плечи и предплечья. За каждую прикрытую элементами доспеха более чем наполовину зону доспех получает 1 доспешный хит.  В итоге воин, полностью прикрытый тяжёлым доспехом, будет иметь 5 доспешных хитов,  лёгким – 2. Полные латы получают ещё один дополнительный хит. После чего добавляется модификатор за красоту и эстетичность, который может быть и отрицательным. Модификатор влияет на хитовость центральной части доспеха.

2.4. Легкий доспех: стеганка, кожаный доспех и тому подобные конструкции.

2.5. Тяжелый доспех: кольчуга, чешуйчатый доспех, бригантина, кирасы и т.д. вплоть до полных готических доспехов.

2.6. Шлем дает 1 хит и защищает от оглушения. Коиф  дает 1 хит и защищает от оглушения. Под коиф и шлем должен быть одет подшлемник.

2.7. Пластмассу, дерево и кровельную (оцинкованную) жесть применять для изготовления доспехов запрещено. Не допускаются шлемы, изготовленные из мотоциклетных касок (кроме особо эстетичных экземпляров), и непеределанные армейские и пожарные каски.

2.8. Щиты должны быть изготовлены из дерева, возможно добавление металла. Толщина щита – не менее 8 мм. На игру допускаются щиты, не имеющие повреждений, а также острых углов и граней, каждый щит должен быть окантован кожей. Щит должен быть щитом, а не фанеркой.

 
Оружие


3.1. Клинковое оружие должно быть изготовлено из дерева либо текстолита, эстетично выглядеть и иметь скругленные кромку лезвия (толщина кромки не менее 5 мм) и остриё (радиус скругления острия меча 30 мм). На лезвии и гарде не должно быть изоленты, скотча и т.п. изделий, портящих внешний вид оружия. Если таковые есть, то их необходимо скрыть.

Меч одноручный:  длина клинка не более длины руки владельца.

Меч полуторный (бастард): длина клинка не более чем длина руки плюс до середины груди владельца. 

Меч двуручный: длина клинка не менее чем длина руки плюс до второго плеча, но общей длиной не более роста владельца.

Сабля, скимитар: кривой клинок длиной около длины руки владельца. 

Кинжал: длина клинка не более локтя и не менее ладони владельца в длину, имеет гарду. Кинжал без гарды – не кинжал, а нож.

Нож: длина клинка равна или менее ладони владельца в длину, доспехи не пробивает.

Зубочистки и тому подобные предметы оружием не являются.

3.2. Топоры в боевой части должны быть выполнены из резины, ковролина и им подобных материалов и снабжены вырезами. Топорища не должны иметь острых граней.

Топор одноручный: длина древка не более руки владельца. 

Топор двуручный: одно- или двулезвийная секира, длина топорища не более роста владельца до подбородка, но не менее, чем длина руки плюс ширина плеч. Длина рабочей части - не менее трех ладоней.   

3.3. Ударное оружие: боевая часть из резины, поролона и.т.п. Рукоять не должна иметь острых граней. Рекомендуется сделать гарду.

3.4. Древковое оружие: полеармы, копья и т.п. - длина древка не регламентируется, наконечники должны быть выполнены из резины либо ковролина и иметь вид наконечников.

3.5. Попадание в противника должно быть четким и совершено боевой частью оружия; скользящие, а при наличии доспеха – также режущие попадания не засчитываются. «Швейная машинка» (серия ударов с малой амплитудой размаха)  засчитывается как одно попадание.

3.6. Если оружие используется не по назначению (колющие удары булавой, рубящие копьем и т.д.), то такие удары не засчитываются.

3.7. Стрелковое оружие не должно иметь натяжение более 15 кг. Стрелы должны иметь смягчающий наконечник (гуманизатор) и оперение. Поражение стрелой должно быть четким, а не по касательной.

3.8. Щиты не разрубаются.

3.9. Посохи, трости, табуретки, палки и.т.п. оружием не считаются, хитов не снимают и в целях безопасности ими запрещено блокировать удары. 

3.10. Любое не указанное здесь оружие может быть допущено по предварительному согласованию с Мастером по оружию.

 
Разное

 
Связывание

По желанию связываемого и по возможности связывающего проводится либо по жизни, либо отыгрывается повязыванием на щиколотки либо запястья куска веревки. В первом случае освобождайтесь по жизни. Во втором - либо ждите помощи со стороны, либо, добравшись до игрового оружия с режущей кромкой, считая про себя до ста, отыгрывайте перерезание пут.

Связывание по жизни должно проводится так, чтобы не наносился вред здоровью связанного, т. е. без применения самозатягивающихся петель на конечности, удушающих при попытке развязаться конструкций и.т.д.

Связывание проводится в случае: персонаж находиться без сознания, спит или парализован, персонаж добровольно позволяет себя связать по различным мотивам, например находясь под угрозой смерти. 

 
Обыск

Проводится словесно на честность – типа «Что у тебя в левом носке» – «На, возьми, скотина!». Обыскать всё сразу нельзя.

Специальные повреждения

 
Магические Атаки

Произнеся заклинание или молитву или использовав магический предмет игрок должен указать пальцем на цель и объявить действие, а также сколько хитов снято с цели и каким типом повреждения.

Парализация

Персонаж или существо, затронутое парализацией, становится полностью неподвижным на всю продолжительность заклинания. Жертва может дышать, думать, видеть и слышать, но она неспособна говорить или двигаться. 

 
Яд

Яды обозначаются сертификатами с описанием и используются согласно их специфике. Сертификат должен находится на объекте, где содержится яд (на бутылке с отравленным вином и т.д.). Как правило, яды имеют специфический запах, и если сертификат был замечен, то жертва может определить присутствие яда. Если жертва была отравлена каким-либо способом, отравитель должен предоставить сертификат, объясняющий действие яда (если присутствует Мастер,  желательно сообщить ему об отравлении).

Намазывание оружия ядом не добавляет ему мгновенных поражающих свойств и вообще не распостранено. Отдельные специальные средства доставки яда выполненные в виде оружия являются эксклюзивом и находятся под  Мастерским контролем.

 
Добивание

Персонажа, нажодящегося без сознания, обездвиженного или в 0 хитов, можно добить. После этого действия персонаж считается мертвым, лежит положенное время, а затем уходит в мертвятник. 

 
Самоубийство

Персонаж, совершивший самоубийство совершает большой грех.

Персонаж способен свести все счеты с жизнью одним ударом колющего оружия, несмотря на количество у него хитов. Персонаж не способен убить себя без применения характерных подсобных средств. Откусывание языка и истекание кровью, сворачивание себе шеи, самоудушение и тому подобные действия невозможны. Вскрытие вен не приводит к немедленной смерти. Каждый случай будет рассмотрен Мастерами, которые смотрять на это очень критично.

Лечение

Существуют естественные и волшебные средства лечения.


Лечение не может восстановить персонажу большее количество хитов, чем его максимальное количество.

 
Естественное Лечение


Если не оказана первая помощь, то персонаж теряет хиты, если его значение хитов 0. Для отыгрыша первой помощи необходим отыгрыш превязки ран - на место ранения, а не на доспехи. После перевязки хиты начинают востанавливаться, 1 хит за полчаса.

 
Волшебное Лечение


Заклинания лечения, микстуры и волшебные предметы могут значительно ускорять процесс лечения. Специфические особенности таких волшебных методов лечения представлены в описаниях заклинаний и на сертификатах для волшебных изделий. Волшебное лечение восстанавливает здоровье немедленно.

Смерть Персонажа

При – 1 хите персонаж считается мёртвым и через 5 минут уходит в мертвятник, если его не вернули к жизни посредством магического заклинания или молитвы жреца.

Таким образом, персонаж в нуле хитов считается тяжелораненым, через 5 минут персонаж умирает (–1 хит) и через 5 минут уходит в мертвятник, оставив на месте гибели все сертификаты на игровые предметы, а также игровые деньги. Немагические доспех и оружие не оставляются.

  
Кулуарка

Кулуарка происходит путём проведения ножом или кинжалом по груди ниже горла из-за спины жертвы. Жертва теряет хиты до – 1. Тяжёлый  доспех (минимум корпусная часть) предотвращают проведение кулуарки.

 
Оглушение

Проводится хлопком руки по спине со словами «оглушён». Оглушающий должен находиться за спиной жертвы.  Во второй руке оглушающий должен держать предмет, которым он оглушает.  Это может быть и кинжал, и табуретка. Оглушённый падает и лежит не двигаясь, считая про себя до 300. После чего, очнувшись, действует по ситуации. Шлем и койф защищают от оглушений.

Магические Предметы

Магические предметы делятся на 2 категории. Зарядные и постоянные.

К зарядным относятся предметы, которые обладают ограниченным количеством зарядов, которые можно потратить. Только с помощью магии можно дозаряжать подобные предметы.  На постоянном предмете магия работает постоянно. Для использования магического предмета необходимо знать его свойства, без этого знания предмет не даёт его обладателю никаких эффектов. Для изучения магических свойств предмета необходимо заклинание «Идентификация».

На магическом предмете обязан присутствовать сертификат с кодом вещи.

При смене владельца магического предмета, он будет работать только в том случае, если предыдущий владелец полностью передал информацию о предмете а также количестве зарядов, если таковые имеются. В ином случае требуется заклинание «Идентификация». 

Магические предметы улучшающие одну и ту же характеристику не совсестимы между собой. Работать будет только более сильный один предмет. Также не сочетаются заклинания брони с доспехами. Заклинания и предметы которые дают сопротивление волшебным атакам, преобладают

над поглощающими заклинаниями и предметами.


Глава 7 - Воровство

Взлом

Каждый человек, у которого есть дом или подобное жилище, может получить замок и ключи к нему. Замок моделируется фанерной дощечкой с номером на одной стороне и фигурной полосой на другой. Ключ отыгрывается жетоном с номером замка, к которому он подходит. Чем лучше замок, тем дощечка больше и толще, а фигурная линия сложнее.

Замки и ключи на старте игры выдаются Мастерами, а во время игры будут делаться персонажами, обладающими необходимыми инструментами и патентом, а также продаваться на базаре.

Любой, у кого есть ключ от замка, может проходить и проводить людей свободно. Поэтому, став жертвой карманника, проверьте, не пропали ли у вас и ключи от дома.

Взлом замка отыгрывается перепиливанием дощечки лобзиком или любыми другими средствами по размеченной линии. Работая с замком вор не может отходить более чем на метр от двери. В случае выхода линии распила за границы фигурной полосы замок считается невскрытым и заклинившим. Вскрыв, недовскрыв или заклинив замок, злоумышленник обязан положить его на видном месте перед входом. Заклинивший замок не поддаётся ремонту или отпиранию ключом. Вскрытый замок позволяет проходить в дверь кому угодно. Работу над недовскрытым замком можно продолжить. Лежащий перед входом замок вне зависимости от его исправности явно показывает окружающим то, что на него воздействовали.

В каждом доме должно быть оборудованно очевидное место для хранения игровых вещей – огороженное верёвкой и колышками пространство размерами минимум 1 м на 50 см. Игровые вещи запрещается хратить в неигровой зоне (к примеру, в палатке). При желании на это место хранения можно заказать отдельный замок.

Данное хранилище с замком начинает считаться тяжёлым сейфом который невозможно вскрыть силовыми методами или быстро унести. Только вскрытый по правилам замок позволяет получить доступ к содержимому. 

Взлом сейфа без открывания замка или с заклинившим замком, или его транспортировка производится только в условиях достатка времени и в присутствии Мастера.

Если на замок или дверь наложена магия (имеется сертификат), то вскрыть их можно только сломав дверь следуя правилам выноса дверей либо, предварительно рассеяв магию, вскрыть замок. 

Вынос дверей происходит двумя методами. Пинком ноги с громким криком «бум» или ударами тарана с громкими криками «бум» при каждом ударе. Пинком ноги выносятся простые двери, отыгрываемые на верёвочных периметрах домов. Дверь в постройке из полиэтилена, ткани, фанеры или досок считается укреплённой и может быть выбита только 10-ю ударами тарана. Таран для взлома дверей должен быть не менее полутора метров в длину и не менее 10 см в диаметре. Использовать его могут два человека. Каждый удар делается с разбега не меньше трех шагов.

  
Карманные кражи

Каждому вору будет выдано некоторое количество специальных наклеек, с помощью которых и будет отыгрываться воровство. На каждой из них будет известный только Мастерам и самому вору символ, по которому можно идентифицировать хозяина наклейки. Пытаясь обокрасть персонажа, вор должен наклеить свой знак на вещь, которую он хочет украсть. На поясный кошелек – чтобы украсть кошелек (или все содержимое кошелька, если сам кошелек дорог человеку по жизни), на карман – чтобы вытащить (или разрезать и выковырять) все игровое содержимое кармана, на сапог – чтобы украсть все содержимое сапога, и т.д.

Наклейка на грудь в районе солнечного сплетения означает, что обчищены все потайные места выше пояса. Это и мешочек под париком, и внутренние карманы, и примотанный под одеждой к телу веревками кинжал… 

Наклейка на любое колено означает то же, что и предыдущее, но только для потайных мест на поясе и ниже. В трусах, в носках и т.д. 

Наклейка наклеенная на предмет переводит его в обладание вором немедленно.

Наклейка наклеенная на грудь или колено – обшаривание потайных мест – требует от вора сделать это незаметно, если жертва замечает процесс наклеивания, отдёргивания руки, кража не удалась и жертва может снять с себя наклейку.

В случае если игрок, сам вор, наблюдающий за жертвой, или случайный свидетель видит нарушение данных правил, не надо подымать шум на месте. Сообщите Мастерам.

Для того, чтобы украсть оружие, щит или шлем наклейку надо прилепить на чип допуска. Воровать оружие, шлемы и доспехи, если они надеты на кого-либо, нельзя.

Если вы заметели у себя наклейку – отдайте украденную вещь или вещи ближайшему Мастеру. Если заметили наклейку на другом игроке – сразу же сообщите ему об этом!

Если вдруг сохранность вещи будет для вас настолько важна, что вы решите предпринять совсем уж кардинальные меры для ее сохранения – обратитесь к Мастеру и вам помогут.

 
Возврат вещей

С украденных оружия, доспехов и щитов просто снимаются сертификаты "предмет в игре", которые и отдаются Мастерам вместе с наклейкой вора. Вещь нельзя использовать, не отыграв ее повторную покупку. Купить вещи можно на рынке. Остальные вещи или сертификаты с них Мастер отдаёт вору. 

Глава 8 – Особые взаимодействия

 
Пытки


Пытки отыгрываются в присутствии Мастера. Палач на словах описывает пытку, применяемую к жертве, и Мастер определяет, насколько она была успешна и удалось ли сломить волю жертвы. Пытки бывают трёх видов: лёгкая пытка, не наносящая постоянных телесных повреждений (запугивание, порка, подвешивание, лишение сна и т.д.); жестокая пытка, наносящая серьёзные телесные повреждения или оказывающая психологическое давление (дробление костей, ампутация конечностей, угрозы применения пытки близким людям, находящимся в заложниках, раскалённый металл и т.д.); фатальная пытка – это пытка, после которой жертва не жилец, и последнее, что жертва может сделать перед смертью – это дать показания, подписать любое признание или погибнуть, так ни в чём и не сознавшись. Палач волен делать с жертвой всё, что пожелает: иногда достаточно показать кулак и жертва раскажет всё, а иногда и разорвав на куски палач не сможет добиться ответа. Жертва, воля которой сломлена, будет стараться всячески избежать дальнейшей пытки, а верить или нет в рассказы жертвы – это дело палача. Под пыткой жертва даже может расказать, о чём говорили Рантор со Слэйтоном в храме Рафоса, лишь бы избежать мучений. Какой тип пытки может выдержать жертва Мастер определяет по персонажу, которого подвергли пытке. Сдруловский фанатик вполне может выдержать и фатальную пытку и отправиться к своему Повелителю, не сказав ни слова, а  хрупкая горожанка раскажет всё, что знает, как только увидит палача.

 
Плен \Рабство

Пленник не может покинуть место своего заключения, используя белый хайратник и другие неигровые методы. Единственное исключение – поход в туалет, после чего он обязан вернуться в место заключения. Время отсутствия не более 15 минут. Игрок должен предупредить кого-либо из пленителей о своём намерении.

Игрок не может удерживаться в плену более 4 часов, если он сам того не желает. Если по прошествии некоторого времени пленник был убит, время пребывания в плену минусует время мертвятника. Если пленник не желает пребывать в плену по прошествии 4 часов, он одевает хайратник и оправляется в Мастерятник, где может дожидаться освобождения своего персонажа или взять другую роль.

Пленник – захваченный силой и лишённый свободы персонаж, который не смирился со своим положением. Раб – персонаж, принявший новую для себя реальность своего существования и не стремящийся вернуть себе былое положение. Т.е. разница лишь в том – сломлена воля персонажа или нет. Сделать насильно рабом в Гроллинге жителя Гроллинга – практически невозможно, если только он сам не согласен на это. Иногда торговцы продают рабов, но по игротехническим причинам раб через 4 часа игры становиться виртуальным, если он сам не пожелает продолжить игру в этом качестве. Это означает, что игрок, отправленный из мертвятника рабом, через 4 часа одевает белый хайратник и возвращается в мертвятник для получения нового персонажа.

 
Похороны

Игроку рекомендуется немного дольше отыгрывать труп, нежели это указано в боевых правилах. В городе трупы должны убираться и захораниваться, если этого не происходит – в районе может вспыхнуть чума. Если персонаж был захоронен, срок в мертвятнике для игрока может быть значительно уменьшен. Чем пышнее похороны, тем больше всего полезного получит новый персонаж, выходя в мир.

 
Секс


Секс отыгрывается массажем в течении 10 минут. Беременность и роды отыгрываются по желанию женщины, но учтите – дети за год не вырастают.

Глава 9 - Циклы

 
Игровой день разделён на четыре цикла:


с 10:00 до 14:00 – 1 цикл 


с 14:00 до 18:00 – 2 цикл 


с 18:00 до 23:00 – 3 цикл 


с 23:00 до 10:00 – 4 цикл, небоевое время, любые действия, направленные на прямое причинение вреда или воздействие на персонажа, запрещены – кулуарка, оглушение, атакующие заклинания и яды не срабатывают. Также это и не экономический цикл.


В небоевое время возможны экономические и политические отношения между игроками, а также ритуалы и магические исследования. 

 
Тем не менее, персонаж может погибнуть в небоевое время при соблюдении некоторых условностей.

1. Дуэль.

Дуэль может происходить только по обоюдному согласию дуэлянтов и в присутствии Мастера.

Мастер может назначить место и время дуэли, если его не будут устраивать предложенные игроками варианты. По команде Мастера для дуэлянтов –  и только для них, и только по отношению друг к другу – наступает полное боевое время.

Во время дуэли персонажи, не участвующие в ней, не могут воздействовать на дуэлянтов никоим образом.

2. Срабатывание ловушки.

Персонаж, активировавший ловушку, совершает действие самостоятельно, посему может нанести себе урон вплоть до смерти. Любые ловушки магического или иного происхождения, бьющие более чем по одной цели, в небоевое время действуют только на активатора.

3. Продолжение действия или процесса, начатого в боевое время. Контролируется Мастерами.

Если крупное боевое взаимодействие началось незадолго до начала небоевого цикла, то Мастера могут продлить боевое время на своё усмотрение в ограниченной зоне этих событий.

Если в боевое время на персонажа было совершено воздействие, эффект которого происходит с задержкой – например, отравление или болезнь естественного или волшебного свойства –  то результаты могут проявляться в небоевое время.

4. Самоубийство или согласие персонажа.

Яд, выпитый добровольно, с пониманием всех его последствий может иметь эффект. Контролируется Мастером. Самоубийство, выполненное по правилам игры, немедленно и автоматически отправляет персонажа к Дамире, а игрока – в мертвятник. Присутствие Мастера не требуется.

Волшебство, применённое на персонажа с его разрешения при условии понимания им всех его последствий, может иметь эффект. Присутствие Мастера не требуется.

5. Особые случаи и только под Мастерским полным контролем.

Резервируется на различные непредвиденные обстоятельства и повороты событий, которые можно решить только на месте. Инициируется только Мастерами.

  
Ограничение присутствия

 
В небоевое время хозяин постройки или его доверенное лицо могут удалить любого персонажа с территории этой постройки, указав на него пальцем и сказав – «Кыш!» Игрок обязан подчиниться этому действию, покинуть территорию строения, удалиться минимум на 5 метров и не возвращаться как минимум 5 минут. Наглые нарушения духа и сути этого правила могут повлечь за собой немедленную отправку в мертвятник.

Глава 10 - Экономика

«Сталь сражается против стали, магия против магии, но над всем стоит золото»


Герцог Морган Фортескью Фортест, Граф Вилитэн, Лорд Кардиргский, Вассал Короля Дитона Илмерга

Экономические правила для данной игры достаточно просты. Чёрный мешок – твоё. Белый – Мастеров. Полезешь – мортана придёт. Зелёный и синий – содержимое брать нельзя, но почитать надписи содержимого можно. Особенно они просты для тех, кто не хочет об этом думать и может прекратить читать эту главу прямо сейчас. Хуже не будет. Лучше – тоже.

Для тех же, кто неравнодушен к состоянию своего кармана, предназначена эта часть правил.

На игре Эрта-2008 экономика не голодная. Вам не нужно заботиться о пропитании и выживании. Ваши персонажи это, несомненно, делают, но этот аспект не должен волновать  игрока. У вас нет текущих расходов, ибо ваш персонаж не первый день на свете живёт и на пропитание и проживание зарабатывает. Также почти каждый персонаж владеет своим домом в Гроллинге. Но на этом эта ускользающая от внимания суета и заканчивается. Вы не имеете расходов, но не имеете и доходов. Чтобы позволить себе «лишнего», придётся подсуетиться.

Есть несколько направлений и слоёв экономики, и вам выбирать, что вам по интересу или по плечу.

Естественная экономика

Естественная экономика не зависит от экономических циклов и может играться где и как угодно. Под естественной экономикой мы подразумеваем обмен услуг и товаров между игроками за игровые деньги. Открыли ли вы массажный салон,  продаёте воду в жаркую погоду, собираете пожертвования в храме или вы наёмник – это всё естественная экономика, на которую нет никаких ограничений.

Налоговая экономика

Полностью под контролем игроков. Предназначена для формирований игроков, чтобы обирать другую часть игроков. На старте игры налогов в Гроллинге не собирает ни одна фракция и ни одно формирование.

Рэкетная экономика

На территории города и за ней будут находиться штандарты, которые будут обозначать те или иные экономические точки, с которых можно получать доход.

На штандарте будет описание данной точки, например: нижний порт Гроллинга, доки, склады, кабаки, постоялые дворы или село Герав, пшеница, лесопилка. На каждом штандарте будет как минимум один мешок чёрного цвета. Один раз в экономический цикл в этом мешке будет появляться мзда, которую обитатели, мелкие торговцы, старосты платят гроллингцам за неприкосновенность. Платят они давно и исправно, поэтому не стоит их ругать, если денег вдруг нет. Скорее всего их забрал другой обитатель Гроллинга. Есть довольно размытое понимание кто какие точки контролирует, поэтому зачастую случается, что мелкая и никому не известная шайка успевает собрать дань до того, как туда прибудут представители тех, кто считает, что контролирует эту местность.

Опускаясь до реалий механики – каждый может брать на свой страх и риск. В качестве мзды могут появляться не только деньги, но и различные ценные предметы. Этот уровень экономики работает только в течении экономических циклов.

Квестовая экономика

Деньги можно найти в квестах, или найти предметы, имеющие большую ценность, и успешно их продать тем, кому они нужны и у кого эти деньги уже есть. Этот уровень скорее для команд приключенцев, не желающих участвовать в вечном дележе Гроллингского пирога. Зная вкусные места, можно туда отправляться и устраивать охоту на редких животных с последующей продажей компонентов магам и алхимикам. Единственная сложность заключаеться в том, как найти и распутать клубок легенд, домыслов и выдумок всякого рода, окружающих доходные, но при этом и опасные места.

Квесты работают только в период боевых циклов.

Экономика караванная

В этом слое экономики могут позволить себе участвовать только толстосумы, имеющие политические связи и преданную охрану. Самые дальние штандарты, находящиеся во второй зоне логистики, отождествляют собой другие крупные экономические точки Эрты. В зелёном или синем мешке находятся или не находятся конверты, на которых написана важная информация. Самое важное – указана ли фракция или любая другая группировка или имя в графе кому. Если да – этот контракт может брать только лицо, чьё имя там указано, либо представители этой группировки, если указано имя группировки. Если в графе кому стоит прочерк – контракт может брать любой. Второе необходимое условие для вскрытия конверта – наличие с собой денег в твёрдой форме – монеты или слитки. Расписки и обещания в большой торговле не котируются. На конверте указана цена контракта, которую необходимо уплатить, для того, чтобы этот контракт взять. Если означенная сумма имеется, нужно вынуть из конверта сертификат груза, упаковать деньги во вскрытый конверт и положить его в белый мешок. Сертификат с грузом кладётся на караван, который изображают два игрока с носилками, после чего караван медленным шагом направляется в точку назначения, которая также была указана на конверте. Караван не может передвигаться бегом или быстрым шагом, но караванщики могут положив его (носилки) на землю возвращаться к своему естественному статусу. Если караванщики убиты или иным способом нейтрализованы, любые два игрока могут транспортировать караван куда им заблагорассудится, делать с грузом всё что угодно, в том числе и пытаться продать его в пункте назначения, и в этом случае – если пункт назначения не Мастерятник, – туда всё равно надо зайти и известить Мастера о перехвате каравана. Конверты с контрактами могут появляться и исчезать из мешков в течении 3-х экономических циклов. При успешном прибытии в пункт назначения, если это не Мастерятник и не сам Гроллинг, у штандарта в зелёном или синем мешке будет ждать другой конверт, на котором написан идентификационный номер, соответствующий номеру указанному на сертификате груза. Вскрываете означенный конверт, забираете оттуда сертификат на определённое кол-во золота, кладёте в конверт сертификат груза, и кладёте конверт в белый мешок. Денежный сертификат меняете у Мастера уже на слитки или монеты. Денежные сертификаты может конвертировать только Мастер! Также он может поинтересоваться происхождением оного. За наглые читы игроки будут удаляться с игры безвозвратно.

При пункте назначения – Мастерятник, нужно там обратиться к любому из Мастеров, который укажет на ответственное за приёмку лицо.

При пункте назначения Гроллинг – караван нужно доставить до центральной площади и обратиться в Мастерскую лавку.

Груз должен быть доставлен до окончания последнего экономического цикла, если игроки опаздывают, им необходимо направиться в Мастерятник – возможно, они смогут продать груз без слишком больших потерь. Также в контракте могут быть указаны некоторые дополнительные условия – например, временные. Крайне рекомендуется сперва думать, прежде чем брать контракт. Не все контракты могут вести к прямой или косвенной выгоде.

Откуда они берутся? Контракты – это эмуляция международной торговли, и большинство контрактов по началу будет именными, ибо как раз Гроллингские фракции крайне сильны в этом вопросе. Но это не означает, что для остальных путь к большим деньгам через торговлю закрыт. Рынок меняется, меняется спрос и предложение, если фракция не выполняет несколько контрактов – некоторые из них, кстати, являются обязательными к исполнению – то поставщик начинает искать другого партнёра. В некоторых случаях может сработать демпинг или подкуп представителей. Подобные действия совершаются через почту, через путешествия к поставщикам и покупателям и личным беседы с ними. Остальные методы додумывайте сами. И как уже косвенно было сказано, иногда появляются свободные предложения.

Межгосударственная почта

Если персонаж желает написать письмо своим родственникам, либо отправить письмо деловым партнёрам, находящимся за пределами Гроллинга, – есть два варианта, как это сделать.

1. Послать другого персонажа с письмом к штандарту во второй зоне, чтобы он положил письмо в белый мешок. Штандарт должен соответствовать адресату. Посылаете в Парсаду – письмо должно оказаться в Парсадском белом мешке.

2. Положить письмо в Гроллингский белый мешок, присовокупив к письму 10 марок. Либо положив их в конверт с письмом, либо сложив письмо треугольником и запихав внутрь.

Какой из методов надёжней – решать вам.

Логистика

Поскольку штандарты будут фигурально окружать Гроллинг, они же и будут образовывать логистические зоны. На флажке будет нарисована римская цифра I или II. Выйдя далеко за пределы Гроллинга и увидев штандарт с какой либо цифрой, вы будете знать, сколько логистических зон вы пересекли. В мешочке красного цвета находится составленная Мастерами колода карт. Не смотря внутрь, вы должны просунуть руку и вытянуть количество карт, соответствующее пересечённым логистическим зонам. По одной карте за каждую. После чего вы смотрите вытянутые карты и кладёте их обратно в мешок. Если вам попались карты или карта с картинкой: валет, дама, король, вы запоминаете название штандарта, одеваете хайратник (а также все, кто с вами перемещался) и идёте в мастерятник, откуда – в квестовую зону. У вас случился энкаунтер, т.е. неожиданная и небанальная встреча. Не всегда плохая. Мастеру сообщаете о количестве наловленных картинок.

Сам Гроллинг и его ближайшие окресности считается нулевой зоной. Дальние места, находящиеся под контролем Гроллинга, например побережье Хармагона, составляют первую внешнюю зону. Вторую зону образовывают международные локации.

Если вы двигаетесь из Гроллинга, скажем, в Дитон, то Дитон – это 2-я зона, вам придётся тянуть две карты у Дитонского штандарта, либо одну у штандарта 1-ой зоны, 2-ую – в Дитоне. Рекомендуем второй вариант, ибо чем более высокая зона, тем больше шанс энкаунтера. С другой стороны – скрытность может стоить повышенного риска.


Возвращаясь же придётся потянуть ещё одну карту в первой зоне или на центральной площади Гроллинга у доски объявлений и почтового ящика. Риск опять же больше. Перемещения в пределах одной зоны между штандартами не вызывают необходимости тянуть карты.


Перемещение из первой зоны обратно в Гроллинг не вызывает необходимости тянуть карту в Гроллинге.


Карту или карты тянет один человек, но результат распостраняется на всю группу, с которой он шёл, если он не один.

Если вас застигла боевая или любая другая напряжённая ситуация, сперва разберитесь с ней, а уже потом тяните карту. Если вам волей случая пришлось бегом без остановки пересечь множество зон, считайте их и тяните карты в Гроллинге, либо в самой дальней локации, до куда вы носились. Если вы вышли во вторую зону из первой и вернулись обратно, не потянув карты во второй, тяните одну в первой за переход между 2-ой и 1-ой зоной, и одну в Гроллинге за пропущенный переход из 1-ой во 2-ую.

При перемещении с помощью заклинания Телепортации или близких к нему (заклинатель будет знать, каких), тянуть карты не требуется.

Цены

Колдовские зелья

Приворотное зелье – 400 гроллов

Эликсир здоровья – 1000 гроллов

Эликсир безумия – 300 гроллов

Эликсир молодости – 600 гроллов

Лечение +1 хит – 100 гроллов

Сопротивляемость огню – 1000 гроллов

Сопротивляемость кислоте – 1000 гроллов

Зелье заикания – 300 гроллов

Яд – 1100 гроллов

Ингридиенты для зелий

Слеза нимфы – 200 гроллов

Порошок из рога единорога – 500 гроллов

Кровь дриады – 300 гроллов

Кровь тролля – 50 гроллов

Порошок из чешуи красного дракона – 500 гроллов

Порошок из чешуи медного дракона – 500 гроллов

Магические и Клерические компоненты

Два маленьких магнита – 5 гроллов

Прозрачное стёклышко – 5 гроллов

Костяная мука – 15 гроллов

Грим (для нежити) – 20 гроллов

Кожа благословленная священником – 30 гроллов

Часть панциря черепахи – 15 гроллов

Перо птицы – 1 гролл

Сера – 3 гролла

Чеснок – 1 гролл

Слюда – 5 гроллов

Мазь для глаз, которая сделана из очень редкого порошка грибов, шафрана и жира – 500 гроллов

Гранитная пыль – 10 гроллов

Алмазная пыль – 75 гроллов

Эбонитовая палочка – 25 гроллов

Мех – 10 гроллов

Щепотка семян – 2 гролла

Пара маленьких намагниченных железных брусков – 8 гроллов

Фимиам – 5 гроллов

Фосфор – 10 гроллов

Маленький кусок железа, который когда-то принадлежал железному голему – 600 гроллов

Порошкообразная известь – 3 гролла

Уголь – 1 гролл

Кокон гусеницы – 2 гролла

Камень звёздного света – 1000 гроллов

Маленькое зеркало – 30 гроллов

Прах вампира – 1500 гроллов

Кристаллическая бусинка – 10 гроллов

Карточки болезней (Бронхит, Мигрень, Эритремия) – 10 гроллов

Карточки болезней (Гонорея, Лихорадка, Сыпной Тиф) – 20 гроллов

Карточки болезней (Болезнь Кисара, Проказа, Черная Чума) – 30 гроллов

Ртуть – 10 гроллов

Ладан – 5 гроллов

Порошкообразный рубин – 55 гроллов

Шерсть – 2 гролла

Лист клевера – 1 гролл

Травы

Дуб – 5 гроллов

Красноцвет сальтийский – 5 гроллов

Погоди немного – 5 гроллов

Черемица – 5 гроллов

Тысячелетник – 5 гроллов

Дерево Ретоны – 5 гроллов

Гриб подпильник – 5 гроллов

Нензальский цвет – 10 гроллов

Готики – 10 гроллов

Миконид – 500 гроллов

Санлист – 10 гроллов

Хирна – 10 гроллов

Гриб пещерник – 15 гроллов

Гриб миколет – 15 гроллов

Эдельвейс – 20 гроллов

Эльфийское ухо – 10 гроллов

Медноцвет – 15 гроллов

Каменный цветок – 15 гроллов

Эйзира (слоновая радость) – 30 гроллов

Корень таш – 15 гроллов

Мандрагора – 1000 гроллов

Элинар – 1500 гроллов

Клевер четырёхлистный – 1000 гроллов

Тигровая лилия – 800 гроллов

Серая лиана – 500 гроллов

Треант – 1500 гроллов

Чёрный цветок – 2000 гроллов

Чага эльфийская – 1500 гроллов

Цветок папоротника – 900 гроллов

Жемчужный лотос – 1700 гроллов

Лекарственные зелья

Отвар из коры пиля – 3 гролла

Отвар из коры дуба – 10 гроллов

Снимающее головную боль – 2 гролла

Раствор красноцвета сальтийского – 15 гроллов

Кровоостанавливающее зелье – 1 гролл

Зелье из черной болотной ряски – 5 гроллов

Настойка медноцвета – 30 гроллов

Порошок пещерника – 30 гроллов

Раствор лапотка и лютика – 5 гроллов

Зелье хирна – 20 гроллов

Вытяжка элинара – 3000 гроллов

Эликсир Брэйла – 100 гроллов

Зелье Борвира – 300 гроллов

Чумный эликсир – 200 гроллов

Алхимические зелья

Магические чернила – 20 гроллов

Трэнк – 3000 гроллов

Заклинания

Договор на оживление с магами – 5000 гроллов

Заклинание – 300 гроллов/круг

Драгоценные камни

Янтарь – 5 гроллов

Кварц – 10 гроллов

Жемчуг – 10 гроллов

Агат – 20 гроллов

Оникс – 30 гроллов

Лунный камень – 50 гроллов

Гиацинт – 80 гроллов

Опал – 100 гроллов

Гранат – 200 гроллов

Топаз – 300 гроллов

Изумруд – 400 гроллов

Рубин – 500 гроллов

Сапфир – 600 гроллов

Алмаз – 700 гроллов

Звёздный сапфир – 800 гроллов

Камень звёздного света – 1000 гроллов

Инструменты

Лаборатория – 5000 гроллов

Хирургические инструменты – 500 гроллов

Примерные цены

Стакан воды – 1 гролл

100 г. пива – 5 гроллов

50 г. вина – 10 гроллов

Макароны быстрого приготовления – 10 гроллов

Похороны – 20 гроллов

Щит – 90 гроллов

Меч – 150 гроллов

Доспех – 300 гроллов

Магические предметы

Меч +1 – 6000 гроллов

Амулет защиты от чар – 6000 гроллов

Накопитель маны – 3000 гроллов

Амулет жизни (+1 личный хит) – 6000 гроллов

Амулет защиты от смерти – 17000 гроллов

Слитки

Серебрянный слиток – 1000 гроллов

Золотой слиток – 10000 гроллов
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Мастерская группа «Эрта» выражает благодарность всем, кто помогал работать над проектом «Эрта-2008. Час гидры», а также Мастерским группам, чьи идеи были использованы для создания правил игры.

Большое спасибо!

«Эрта-2008. Час гидры»

www.erta.ucoz.lv
07-12.07.2008
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