Команды.

Правитель. Глава совета. Предстовитель одного из правящих домов.

Стремиться установить единоличную власть и избавиться от совета.

Выполняет функции судьи. Набирает войска и оснощает войска для защиты границ, от набегов варваров.

Следит за соблюдением всех прав и обязанностей горожан и знати.

Кроме того, как предстовитель знати и четвертого правящего дома, стремиться усилить и обаготить  свой дом.

Капитан гвардии (1чел.) Поддерживает порядок в городе и следит за исполнение законов и указов правителя. Выискивает бандитов и воров. Подчиняется только правителю.

Знать (3чел.) Члены совета. Представители правящих домов. 

Стремяться занять место правителя, обаготить собственный дом. Усилить власть знати.

Священники. (3чел.) Представители разных ветвей религии.

Получая подати с прихожан, стремяться увеличить приход, обращая жителей в свои веру.

Ремесленники. (3чел.) Простые жители, имеющие небольшие ремесленные цеха. Получают доход с цехов, платят налоги. Стремяться завладеть всеми цехами в городе и, по возможности, получить титул.

Торговцы. (3чел.) Скупают ресурсы и продают их мастеру. Имеют на продажу массу полезной информации и «пряников». Их задача, заработать как можно больше денег. Только они могут перемещать ресурсы по территории города.


Воры (?) Кто-то из ремесленников, занимающийся грабежом, воровством и убийствами. Думают только о собственном обагощении. Имея особые умения, выполняют заказную работы для всех. 

Ремесленные цеха.


В городе есть некоторое количество виртуальных жителей, работающих в цехах. Они предстовляют собой фанерную фигуру на палке, втыркаемую в землю в пределах цеха. От количества этих рабочих зависит количество произведенных ресурсов (1:1). Этих жителей брать и переносить может только мастер!!! Ремесленники могут перенаправлять жителей в различные цеха, продовать или нанимать. О всяком  действии с жителями должен быть составлен договор и заверен правителем, после чего он предостовляется мастеру. Так же можно продавать цеха. Задача ремесленников завладеть всеми цехами и жителями. В случай не способности ремесленника управлять цехом (смерть, орест и т.п.) владельца цеха назначает правитель. 

Право на владение цехом определено в специальной грамоте. Грамоту такую может выдавать глава дома, на чьей земле расположен цех, любому ремесленнику, так же, как и забрать такую грамоту. Правитель может выдавать и забирать грамоты на все цеха в любых землях.

Торговля.


Ресурсы, произведенные в цехах, покупают торговцы. После они продают их мастеру за определенную цену. Цены у мастера могут меняться и их, при определенных обстоятельствах, можно узнать заранее. Только торговцы могут взять ресурсы со склада цеха и переправить в нужное место (правителю, другому ремесленнику и т.п.). При продаже ресурсов ремесленник продоставляет торговцу росписку, которую потом торговец дает мастеру. Если нет возможности заключить сделку с торговцем, то товар можно продать мастеру, но за меньшую цену.

Религия и священники.


В городе существует три ветви религии, и каждый священник представляет одну из них. Все жители города изначально являются сторонниками, какой либо ветви. Все жители обязаны платить подати священнику своей ветви религии. Священники стремяться расширить свою религию и привлеч в приход как можно больше жителей, в итоге избавиться от двух других ветвей религии. 

Священники могут раз в 30 мин. Совершить обращение к любому стороннику своей религии и тот, если просьба логична и приемлима, обязан выполнить ее (напр. просить торговца сбросить цену, правителя просить смягчить судебный приговор, знать просить снизить налог и т.п.). 

Священник так же может составить наследную грамоту, по которой все имущество будет возвращено владельцу после смерти или исполнения судебного приговора и многое другое. 

Священник может отлучить от церкви, после чего отлученный долго не сможет стать сторонником какой либо ветви религии, не сможет владеть цехами. 

Всякие действия священник выполняет только для сторонников своей религии.

Главная задача священника, отыскать страницы еретической книги, которая порождает еретиков, колдунов и всячески вредит церкви и простым людям.

Знать.


Знать, прежде всего, стремиться вернуть и преумножить свои вассальные права, которые были потеряны ранее. Также знать стремиться занять место правителя. Кроме того, знать стремиться расширить владения своего дома. Может снимать налог с ремесленников, расположивших свои цеха на их территории.

Если знатный человек погибает, то титул и земли правитель передает любому другому игроку, часть при этом забирает в свою пользу.

Правитель.


Правитель изначально получил пост по наследству и теперь стремиться сохранить власть, не позволить знати возродить древние наследные права. Так же, как и любой предстовитель знати, он старается укрепить власть своего дома и расширить его границы. 

На границе земель постоянно идет война. Правитель должен снаряжать войска и отпровлять их на границу. Для этого он собирает налог ресурсами с ремесленников и знати, назначает любого игрока, кроме священников и торговцев, капитаном и отправляет на войну.

Капитан и городская стража.


Капитан городской стражи предстовляет собой целый отряд и ходит с флажком за спиной. Задача отряда поддерживать законность и порядок в городе. Капитан имеет 10 хитов и оглушает любого игрока косанием в любую часть тела, кроме головы шеи и паха. Если в бою встретятся два отряда, то капитаны сражаются как простые игроки и имеют по 10 хитов.

Капитан городской стражи подчинается только правителю города.

Воры.


Вор изначально один и это может быть любой игрок. Вор занимается грабежом, воровством и убийством. Для воровства должен незаметно поставить отметину мелом на жертве и сообщить мастеру. Мастер немедленно изымет часть имущества жертвы и незаметно передаст вору. Если вор желает украсть что-то конкретное, то должен сообщить об этом мастеру. Вор может оглушить игрока легким толчком обуха кинжала между лопаток игрока. Жертва становится плененной.

Вор может убить ударом кинжала  в любую часть тела (всех, кроме капитана отряда). При этом жертва не успевает проронить ни звука, по этому игроки не должны кричать и как-то еще указывать, что и кто их убил. Просто упасть замертво и все!

Вор может иметь только одного ученика, который, пока учитель жив, может только воровать. После пленения или смерти учителя становиться полноправным профессионалом.

Война у границ.


Для того, что бы остановить варваров, город должет каждые 60мин. снаряжать войско. Для этого правитель собирает оружие, доспехи, продовольствие и монеты с ремесленников и назначает капитана отряда. Этот капатан идет к мастеру и играет с ним в небольшую настольную игру. Сколько ресурсов было собрано, столько солдат будет выставлено на поле боя. Если капитан побеждает, то получает небольшую сумму монет, как трофей. Если проигрывает, то погибает определенное мастером число виртуального населения и разрушается цех. Если все население погибнет на войне, то город прекратит свое существование и игра на этом закончится!

Права и обязанности жителей.

Ремесленники и торговцы обязаны приветствовать знатного человека при встрече поклоном, правителя низким поклоном, а священника кивком головы. Если эти обязанности не соблюдаются, то занать или священник может привлеч виновника к суду и отсудить деньги.

Если знать регулярно не блюдет свои права, то их могут лишить титула или земель за недостойное повидение.

Законы города.

· в городе запрещено носить оружие всем кроме капитана. Можно иметь при себе только кинжал, для защиты от разбойников.

· Всякий спор или обман должен рассматриваться в суде с привлечением свидейтелей.

Старые права знати.

· Знатный человек может иметь свои ленные земли и не платит за них никаких налогов.

· Знатный человек может содержить войска, для защиты своих земель.

· Знатный человек имеет в воссальной зависимости всех жителей своих земель, кроме тех, у кого есть особая вольная грамота.

· Знатный человек волен поступать со своими вассалам как ему захочется.

· Знатный человек может снимать любые налого с торговцес в пределах своих земель.

