



Клуб ролевой реконструкции «ElvenHazard» представляет:

«Эльфийские Игрища».          
Что: ролевые маневры.
Где: загород (уточняется, предварительно – за Зеленым Лугом).

Когда: 28-29 июля.
Расхитовка.

Классы:
1) Воин. Хиты – 4. Оружие – одноручный меч  + щит (обязательно!). Доспех – (мин!) кожа, железо.
Урон: 1 хит/попадание.

Спеллы: «Отражение»(пасс.). «Огненный шар» и «Шок земли» при попадании в щит наносят воину 2 хита урона, «Порча» не наносит урон.
«Насмешка». 1 раз за схватку. Воин заставляет противника атаковать только его до нанесения/получения целью урона или использования спелла. Для использования цель обязана смотреть на воина. Воин произносит имя/класс цели и «Насмешка».
2) Следопыт. Хиты – 2. Оружие – лук. Доспех – кожа.
Урон: 2 хита/попадание стрелы.

Спеллы: «Капкан». 1 раз за схватку. Установка 5 сек. Следопыт  устанавливает в любом месте капкан (вид капкана заранее оговаривается с мастером и показывается другим игрокам перед игрой), при попадании в который цель теряет возможность перемещаться на 10 секунд. Следопыт сам озвучивает имя/класс вступившего в капкан и «Капкан». Одноразовый
       3) Разбойник. Хиты – 2. Оружие – кинжал + одноручное. Доспех – кожа. 
Урон:1 хит/попадание.

Спеллы: 

«Удар в спину». 3 раза за схватку, вне боя – бесконечно. Разбойник наносит удар в спину цели кинжалом. Цель уходит в нуль хитов. Разбойник сам озвучивает имя/класс цели при нанесении удара.

«Ослепление». 1 раз за схватку. Радиус действия – 5 шагов. Разбойник «ослепляет» цель на 10 секунд. Цель бесцельно бродит, закрыв глаза. Урон не сбивает эффект. Разбойник произносит имя/класс цели и «Ослепление».
4) Ведьмак. Хиты – 2. Оружие – полуторный меч. Доспех – кожа. 
Урон: 1 хит/попадание.

Спеллы: «Аард». 1 раз за схватку. Радиус действия – 5 шагов. Ведьмак «отбрасывает» цель на 3 шага назад. Цель должна сделать 3 шага назад и коснуться рукой земли. Ведьмак произносит имя/класс цели и «Аард».

«Ведьмачья закалка»(пасс.). «Огненный шар», «Шок земли» и «Порча» при попадании в ведьмака наносят ему 1 хит урона. Так же все заклинания, моделирующиеся броском мячика, ведьмак может отбивать мечом, не получая при этом урон от заклинаний.

5) Ликан.      1 форма – человек. Хиты – 3. Оружие – одноручное дробящее/топор + одноручное дробящее/топор. Доспех – кожа, шкуры.
Урон:1 хит/попадание.

Спеллы: «Полнолуние».  Необратимо, 1 раз – миссия. Ликан превращается в свою 2 форму – воргена. 

                       2 форма – ворген. Хиты – 5. Оружие – когти. Доспех – ткань, кожа, шкуры. Необходимый атрибут – волчьи «элементы» - минимум маска + шкура.

Урон:1 хит/попадание.

Спеллы: «Черная сила»(пасс.). «Огненный шар» и «Шок земли» наносят воргену 2 хита урона, исцеления и баффы на воргена не действуют. Вне боя регенерирует хиты со скоростью 1хит/минута.
«Пожирание». 1 раз за схватку, вне боя – бесконечно. Ворген «съедает» труп противника, восстанавливая себе хиты в размере 1 хит/труп. Трупы одноразовые.

6) Тифлинг. Хиты – 2. Оружие – плеть + одноручное. Доспех – кожа. Необходимый атрибут – рожки, демонические элементы.
Урон:1 хит/попадание.
Спеллы: «Адский путь».1 раз – схватка. Тифлинг касается кончиком оружия земли, и не отрывая его, делает 8 шагов. Полученная линия должна смыкаться. Все живое в полученной фигуре получает урон, равный номиналу своих хитов (попросту – уходит в нуль хитов). Каст сбивается, если кончик оружия оторвется от земли, или если линия не сомкнется. 
«Паралич».2 раза – схватка. Тифлинг наносит удар плетью по цели, озвучивая «Паралич». Цель «парализуется» на 3 секунды. Урон не сбивает эффект. Имеет место только при попадании по цели (меч, щит, доспехи считаются).

Примечание: здесь и далее – магические классы не наносят прямого урона оружием, но могут блокировать/отбивать им чужие удары.
7) Боевой маг. Хиты – 1. Оружие – посох/книга+кинжал. Доспех – ткань, кожа. Обязательный атрибут – красные шары(для метания).
Спеллы: «Огненный шар». 2 раза – схватка. Маг кидает в цель шарик, озвучивая «Огненный шар». При попадании в цель (плащ, оружие) получает урон,  равный номиналу своих хитов (т.е. уходит в нуль хитов).
«Карающая длань». 2 раза – схватка. Маг озвучивает «Карающая длань», в следствие чего на кисть мага накладывается заклинание, при касании к цели наносящее ей урон равный номиналу хитов (т.е. уходит в нуль хитов).
 «Испепеление». Небоевое. Позволяет «сжигать» тела павших игроков во избежание их поднятия, съедения и прочих надругательств. Отыгрыш – на усмотрение игрока. Продолжительность ритуала – 60 сек.
8) Чернокнижник. Хиты – 1. Орудие – посох/книга+кинжал. Доспех – ткань, кожа. Обязательный атрибут – черные шары (для метания), грим для гримировки нежити.
Спеллы: «Страх». 2 раза – схватка. Чернокнижник озвучивает «Страх» и имя любой цели в радиусе 3 метров. На цель накладывается эффект «Страх», т.е. она обязана 10 секунд убегать по направлению от чернокнижника. Эффект «Страха» не снимается при получении целью урона. Одновременно под эффектом заклинания может находиться только одна цель.
«Порча». 2 раза – схватка. Чернокнижник кидает в цель мячик, озвучивая «Порча». Цель получает урон, равный номиналу ее хитов, по одному хиту в 10 сек.
«Некромантия». Бесконечно. Чернокнижник проводит ритуал (60 секунд), в результате которого убитый персонаж превращается в подконтрольную чернокнижнику нежить.
Нежить. Хиты – 2. Урон – 1 хит/попадание. Оружие – что и было до смерти. Доспех – тот же. Перемещается шагом.
Если в поле видимости нежити не находится чернокнижник, она становиться бесконтрольной нежитью и просто шатается по полигону и нападает на кого хочет.
После смерти нежить (если над ней не был совершен «Экзорцизм»)  проводит 3 минуты  без движения после чего бесчинствует.
9) Cвященник. Хиты – 2. Оружие – посох/кинжал+книга/кинжал+склянка. Доспех – ткань/кожа. Обязательный атрибут – белые шары (для метания), баночка/скляночка с водой (
Спеллы: «Лечение». 2 раза – схватка. Священник озвучивает «Лечение» и считает до 10, после чего касается цели мячом или окропляет ее водой. Цель восстанавливает 2 хп.
«Исцеление».1 раз – схватка, вне боя – бесконечно. Священник озвучивает «Исцеление» и считает до 50, после чего касается цели мячом или окропляет цель водой. Цель восстанавливает все хиты до максимума. 
«Щит души».1 раз – схватка. Священник озвучивает «Щит души», и на 10 секунд становиться невосприимчивым к любым внешним воздействиям.
10) Бард. Хиты – 2. Оружие – музыкальный инструмент. Доспех – ткань/кожа.
Спеллы: «Песнь воодушевления». 2 раза – схватка. Бард озвучивает «Песнь воодушевления» и играет на инструменте. Все союзники в радиусе 3 шагов от барда восстанавливают хиты со скоростью 1хит в 15 секунд. Бард каждые 15 сек озвучивает «+1 хит!».  Продолжительность - 30 секунд. При прекращении игры эффект восстановления хитов снимается, восстановленные хиты не исчезают. 
«Песнь прославления». 1 раз – схватка. Бард озвучивает «Песнь прославления» и играет на инструменте. Все союзники в радиусе 2 шагов от барда получают +1 хп к номиналу. Продолжительность – 40 секунд. При прекращении игры эффект снимается. Эффект от 2х и более «Песен прославления» не суммируется.
«Песнь ужаса».1 раз – схватка. Бард озвучивает «Песнь ужаса» и издает из своего инструмента какую-нибудь ноту. На всех противников в радиусе 3 шагов накладывается эффект «Страх» - цели обязаны 10 секунд убегать по направлению от барда. 
11) Рунный Жрец. Хиты – 1. Оружие – одноручное/двуручное дробящее. Доспех – ткань, кожа. Обязательный атрибут – свитки. 
Примечание. Для сотворения магий Рунный Жрец должен проводить считывание заклинаний с свитка.
Спеллы: «Шок земли». 2 раза – схватка. Рунный Жрец зачаровывает свой молот на последующий удар, считывая со свитка заклинание в течение 10 сек. Молот не зачаровывается, если считывание было прервано. При ударе Рунный Жрец обязан озвучит имя/класс цели и «Шок земли». При попадании молотом цель получает урон равный номиналу хп. При попадании в щит, оружие, плащ заклинание не срабатывает.
«Западня». 2 раза – схватка. Рунный Жрец зачаровывает свой молот на последующий удар, считывая со свитка заклинание в течение 5 сек. Молот не зачаровывается, если считывание было прервано. При ударе Рунный Жрец обязан озвучит имя/класс цели и «Западня». При попадании молотом цель получает 1 хп урона и «падает» на колени на 10 сек, или пока кто-либо из команды не поможет ей подняться. Молот не зачаровывается , если считывание было прервано. При попадании в щит, оружие, плащ заклинание не срабатывает.
«Каменная кожа». 2 раза – схватка. Рунный Жрец считывает со свитка заклинание в течение 5 секунд, после чего касается союзника рукой. Цель получает +1 хп к номиналу хитов. Продолжительность эффекта – тот бой, во время которого Рунный Жрец наложил заклинание. Эффект от 2х и более «Каменных кож» не суммируется.

