М.Р.А.З.ь: «Зарождение»
Общие правила.

Могут изменяться при внесении игроками рациональных предложений или же если мастер придумает что-то ещё.
1. Формат.
Информационно-боевая городская полёвка, с уклоном в информационную сторону. 
2. Количество игроков.

Максимум не ограничен. Минимум – 22 человека. Так же необходимо соблюдение соотношения игроков в командах.

Необходимый минимум игроков: 

Ангелы - Архангел, Серафим, Престол, Господство, Господство.

Демоны - Архидемон, Галал, Ракшас, Ракшас, Инкуб или Суккуб.

Вампиры - Разговаривающий со смертью, Владыка жажды, Воин.

Оборотни - Имаго, Зверёныш, Выкормыш.

Плессы - мастер-плесс, ученик (в любом случае не больше двух)

Некроманты - Малефик, Ловец Смерти.

Техномаг (при любом раскладе один)

Ведьма (так же одна при любом раскладе)

Провидец (и этот в любом случае будет один)

3. Время проведения.

Начало 11 октября 2007 года. Окончание 28 октября 2007 года (хотя если сюжет будет раскручиваться очень быстро, то окончание может наступить и пораньше). Возможен перенос игры, если не наберётся достаточное количество игроков. 
4. Полигон.

г. Гомель.
5. Мастера.

Слепец. Игротехник – Вал (Баал).
6. Взносы.

Примерно по 1.000 рублей с игрока (на мобилку мастеру).
7. Боёвка.
Боевые действия разрешены все время игры.
Перед началом боя поставить в известность о наличии заговорённого оружия и боеприпасов. При смене оружия или боеприпасов (например, закончились серебряные пули, и вставил обойму с обычными), так же известить противника. Сам бой проходит в реальном времени. Т.е. если Вам по описанию заклинания надо остановиться и сосредоточится, то надо будет остановиться и сосредоточится. Исключение составляют различные абилки, которые замедляют время, изменяют пространство и т.д. (действия в случае применения подобных штук – в описании таких штук). 
Закупать обычные пульки для огнестрела можете в неограниченных количествах. Серебряные и боеприпасы с насечками приобретаются исключительно у техномага. Заговариваются патроны и оружие у ведьмы.  
Зона поражения: 

Кроме головы и паха. 
Запрещены все приемы рукопашного боя: захваты, заломы, броски, удары.
При явных и/или многочисленных ударах, выстрелах в область головы, шеи, паха, будет срабатывать правило самовыноса. Т.е. игрок, нарушающий безопасность других удаляется из игры без права возврата даже в качестве духа, нежити или жертвы.  
Оглушение. Если в результате одиночной атаки (удара, попадания из огнестрельного оружия, использования магии) снимается более половины хитов, бывших НА МОМЕНТ АТАКИ, то пострадавший получив болевой шок, теряет сознание. В это время он находится на месте, не предпринимает никаких действий, позволяет себя обыскивать (или же сам отдаёт все игровые предметы имеющиеся у него в наличии, кроме игропаспорта, если настоящий обыск его не устраивает). По истечении двух минут, оглушённый приходит в чувство и с оставшимися хитами продолжает игру (если, конечно, добрые нелюди не добили его, пока он был без сознания). 
Смерть: Смерть наступает, если количество хитов стало равно нулю или меньше, в случае отравления и не принятого вовремя противоядия. О мертвятнике читайте ниже. 
Ответственность мастера: заранее хочу предупредить, что каждый игрок сам решает, использовать ему защиту (маски и прочее) или нет. Всё на ВАШЕЙ совести. 

Ограничения:

Игра не ограничивает Вас в использовании и применении оружия и магии, но помните, что подобные активные действия могут привлечь к Вам внимание силовых органов, как игровых, так и настоящих. Поэтому пользуйтесь ими (оружием и магией, а не силовыми органами) с умом и осторожностью. 
8. Оружие.
Рукопашный бой.

Все приёмы рукопашного боя запрещены. Таким образом, рукопашного боя в игре не будет. Исключение составят оборотни, но для них, в этом отношении, отдельные правила. 
Холодное оружие.

Холодное оружие. Резиновое или деревянное. Резина, конечно же, предпочтительнее. 

Все боевые части должны иметь тупые грани не тоньше 2‑х мм. Острие должно быть затуплено на радиус монеты в 10 копеек (или 5 российских рублей). Гарды и гарнитура не должны быть острыми. Оружие должно быть в хорошем состоянии: без зазубрин, с плотно сидящими гардами. Небоевые части оружия должны быть абсолютно безопасны для плотного захвата их голой рукой. Гарда, как принимающая удар, относится к боевой части. Боевые части оружия должны быть безопасны для случайного касания их голой кожей.
Холодное оружие делится на четыре класса:

- одноручное короткое (лезвие менее 30 см) 

- одноручное длинное (более 30 см)

- двуручное 

- топоры

Всё оружие должно пройти регистрацию, если в каком-то оружии буду сомневаться, проверять буду на владельцах.

Таблица урона холодного оружия

	Класс


	Урон обычным оружием
	Урон со слабым заговором
	Урон со средним заговором
	Урон с сильным заговором

	Одноручное короткое
	1
	3
	4
	6

	Одноручное длинное
	2
	5
	7
	10

	Двуручное
	4
	10
	15
	20

	топоры
	4
	10
	15
	20


 Огнестрельное оружие.

В качестве огнестрельного оружия будет использоваться китайская пневматика. Стоимость и вид не принципиальны. 
Огнестрельное оружие делится на три класса:

- пистолеты

- автоматическое

- дробовики

Принадлежность к тому или иному классу, определяет мастер при регистрации.

	Класс
	Обычные боеприпасы
	Заговорённые боеприпасы
	Серебряные боеприпасы (дополнительный урон только для оборотней)
	Боеприпасы с крестообразными насечками (дополнительный урон только для демонов)

	Пистолеты
	1
	3
	6
	5

	Автоматическое
	2
	6
	9
	8

	Дробовики
	3
	9
	12
	11


9. Заговорённые пули и оружие.
Поскольку приличной части нелюдского общества обычное оружие наносит не так много повреждений, то игрой предусмотрена возможность зачаровывать оружие. Зачарование проводит ведьма, которая САМА решает, что будет служить ей платой за работу. Но, будьте готовы к тому, что игровыми деньгами Вы не отделаетесь. Вполне возможно и сделать Вам что-то для ведьмы придётся, а может и частью жизни поделиться. 

Кроме того, в игре будут присутствовать «серебряные» пули и пули с крестообразной насечкой. Подобные пули можно приобрести у техномага. Цену он так же назначает самостоятельно. «Серебряные» пули наносят особо сильный урон по оборотням, а пули с крестообразной насечкой очень сильно вредят демонам. По остальным нелюдям подобные «специализированные» пули наносят урон как обычные.
10. Каст заклинаний и проведение ритуалов.
Для каждого заклинания или ритуала будет своё описание. Общих заклинаний у двух разных народов не будет, однако, советую почитать и чужие заклинания, что бы хотя бы в общих чертах знать, чем Вас сейчас накроет и попытаться этого не допустить. В общих правилах описаний заклинаний не будет, для этого будут правила для каждого народа. 
11. Яды.
В качестве ядов используется сода, или её растворы (главное, что бы ощущался вкус). Для отравления необходимо подсыпать соду в еду или питьё. Причём, если вкуса соды не ощущается, то отравление не удалось. Считается, что дозировка мала. Если не ввести противоядие или у персонажа нет иммунитета к ядам (например, вампиров и плессов бесполезно травить, поскольку они и так мертвы), то смерть наступает через час после отравления. Так же возможно введение различных средств (наркотики, стимуляторы, яды, сыворотка правды, противоядие). Для этого используются шприцы БЕЗ ИГЛЫ. Для введения, необходимо приложить шприц, наполненный раствором к голой поверхности тела (но не к лицу), и до конца опустошить шприц. Если введение по какой-то причине не было проведено до конца, то воздействие на подопытного, решается следующим образом: если было введено меньше половины – эффекта нет, больше половины – эффект половинчатый. 
12. Задания.
Задания делятся на три типа: задания для народа, личные обязательные, личные дополнительные. 

Народ получает свои задания исходя из сюжета. Задания для народа будут выдаваться руководителям народов в городе, а они уже будут решать, как эти задания будут выполняться. Ответственность за выполнение заданий лежит на руководителях народов. 

Личные обязательные. Это задания, которые будут выдаваться каждому нелюдю лично и за которые перед изначальной силой отвечает только он. Обязательны к выполнению.

Личные дополнительные. Задания, которые так же будут выдаваться каждому нелюдю лично. Выполнение их не обязательно, но за каждое выполненное необязательное задание будут полагаться какие-то плюшки. 

После выполнения задания надобно поставить мастера в известность о выполнении задания. После этого Вы узнаете, какой бонус получаете за выполнение этого задания. 
13. Опознавательные знаки.
Хотя к моменту начала игры игроки по большей части не будут знать о том, кто за кого играет, но если два нелюдя случайно встретятся в городе, то ни должны узнавать друг друга. Для этой цели будут использоваться цветные ленты, повязанные на руку или ногу (если у кого-то появится желание, то можете на шею повязать ленточку). Для каждого народа будет свой цвет.

Ангелы – белый;

Демоны – серый;

Провидец – коричневый;

Вампиры – красный;

Оборотни – зелёный;

Некроманты – синий;

Плессы – фиолетовый;

Техномаг – жёлтый;

Ведьма – чёрный;

Низшая нежить – болотный;

Духи – прозрачный (к примеру такой цвет имеют шторы);

Жертва – многоцветная. 

Кроме того, будет приветствоваться, если представители народа будут облачены в цвета своего народа (хотя это и не обязательно).

Для ангелов это любая светлая одёжка (в идеале – белая, но, как известно, идеал редко достижим); для демонов – серо-синие цвета; вампиров – красно-чёрная или просто красная; оборотней – зелёная; некроманты – чёрный; плессы – синий или фиолетовый (можно сочетание этих двух цветов). Те игроки, чьи народы не перечислены, вольны выбирать наряд по своему усмотрению. 

Далее. Почти у всех народов, есть два облика (а у оборотней так и вовсе три). Моделироваться это будет перчатками (обычные белые перчатки). Если перчатки сняты, то игрок в человеческом облике, одеты в нелюдском. Прошу помнить, что нечеловеческий облик, ВСЕГДА сильно отличается от человеческого и обычных людей он приведёт в шок. Поэтому шатание по местам скопления людей в нечеловеческом облике, а так же изменение облика в подобных местах не желательно. Для оборотней всё несколько сложнее, поскольку у них три облика: человеческий, животный и метаморф (нечто среднее между человеком и зверем). Моделирование этих форм будет происходить при помощи перчаток и карнавальной маски (можно обычные детские маски) следующим образом: перчатки и маска сняты – человеческий облик, одеты только перчатки – животное, одета маска – метаморф, одеты и маска и перчатки (мало ли, может кто просто забудет снять перчатки) – тоже метаморф.     
14. Жертвы.
Поскольку поднятия в ранге в ЭТОЙ игре не предвидится (за исключением двух сюжетных персонажей), то поощрения за активные действия будут выдаваться через жертв. Обосновывается это тем, что после какого-то количества действий, нелюдь получает опыт. Однако, что бы получить какие-то усиления или дополнительные силы, ему необходимо получить разрешение изначальной силы при помощи определённого ритуала (у вампиров – испитее крови у людей, у оборотней – охота, у некромантов – принесение жертвы и т.д., подробнее о самих ритуалах в правилах для каждого народа). Таким образом, после просмотра отчётов за предыдущий игровой день, изначальная сила (то бишь мастер(), сообщает отличившимся, где им искать жертву. Жертвой будут или сторонние люди, или погибшие нелюди. Жертва будет отличаться от остальных игроков – разноцветной повязкой и, в принципе, может попытаться убежать или оказать сопротивление. Насколько ей это удастся, зависит от Вас. Проведя же ритуал, Вы получите от жертвы или рассказ о том, что получаете в качестве плюшки, или артефакт, или письменное объяснение. Кроме того, если Вы, проходя по городу, случайно заметили чужую жертву, то можете, не стесняясь использовать её в своих целях. А тот, кому она предназначалась, но не успел – сам себе баклан. 
15. Отчёты.
Если игрок, или группа игроков собираются проводить какое-нибудь значительное действие (например, проводить ритуал вызова духов (некроманты), или целенаправленно собрались нанести совсем не доброжелательный визит кому-то из нелюдей (вообще, о каждом подготавлевоемом покушении сразу сообщать мастеру), или же ещё что-то в этом духе), необходимо сообщить об этом мастеру или перед самым началом действия, или же немного заранее. 

Кроме того, очень бы хотелось после каждого игрового дня (часов в 22:00), видеть более-менее подробный отчёт от каждого игрока за день прошедший, и возможно планы на день будущий. Хотя бы для того, что бы на утро я мог вспомнить, кто где и чем собирается заниматься. Эти отчёты посылайте на мыло (slepec@bk.ru). 
16. Пророчества, видения, наваждения, ощущения, всплески Силы.
Все эти состояния будут сообщаться игрокам мастером. Поэтому, очень желательно, что бы на время игры у всех были в работоспособном состоянии телефоны. В противном случае, Вы просто можете не узнать о проведении ритуала, целью которого является ваше уничтожение.
17. Взаимоотношения, а так же роли народов в М.Р.А.З.и
Роли народов во всех четырёх мирах:

Ангелы и демоны – две основные силы, которые борются за власть над городом.

Оборотни – этакие вольники и самодуры. Творят что хотят и когда хотят. Иногда пытаются урвать себе кусок власти. 

Вампиры – ещё во времена Средневековья отказались от идеи полной власти. В борьбу за оную вступают лишь в случае острой нехватки жизненного пространства. Во всех четырёх мирах занимают нишу профессиональных шпионов.

Плессы – сильны, но малочисленны. Играют роль наёмных убийц. Правда, услуги их себе может позволить далеко не каждый.

Некроманты – никогда не рвались к власти. Их основная задача – уничтожение нежити во всех проявлениях. Играют роль чистильщиков. 

Техномаги – возможно, через пару тысячелетий и станут грозной силой, но пока этот народ (самый молодой, к слову), подобно оборотням стремится к каким-то своим целям, не выполняя определённой роли. Разве, что поставщики не самого обычного (но не зачарованного) оружия. 
Ведьмы и колдуны – основные поставщики амулетов, зелий и зачарованного оружия.

Провидцы – как и следует из названия, пророчествуют. Иногда, их пророчества являются почти неприкрытым бредом, иногда несут довольно важную информацию. Чаще всего, являются смесью того и другого. В М.Р.А.З.и выполняют роль своеобразных информационных центров. 

Духи – слуги. Просто слуги более сильных народов. Даже самые сильные духи находятся в подчинении у ангелов или демонов. 

Теперь о взаимоотношениях народов в славном граде Гомеле.

Ангелы – Демоны. Идейные и политические враги, которые, иногда, ухитряются договориться и не заканчивать свои встречи кровью. 

Ангелы – Плессы. Шаткий нейтралитет. Время от времени ангелы прибегают к услугам плессов, но исключительно в редких и важных случаях. В остальное же время, предпочитают не замечать убийц. Плессы же в свою очередь так же холодны к ангелам, как и дети Света к ним. Убивают ангелов лишь в тех случаях, когда получают заказ на них, или же при острой необходимости.

Ангелы – Техномаги. Говорят, что между этими народами заключён тайный союз о взаимопомощи. Так это или нет, проверить ещё не удавалось, но в том, что отношения между самым старым (наравне с демонами и людьми) и самым молодым народами довольно тёплые, почти дружеские, никто не сомневается. 
Ангелы – Провидцы. Дети Света довольно часто прибегают к услугам провидцев. Провидцы же довольно настороженно относятся к столь частым встречам и обычно стараются побыстрее отработать и исчезнуть с глаз ангелов. 

Ангелы – Духи. Отношения, мягко говоря, потребительские. Довольно большое количество духов, находятся в услужении у ангелов. Последние утверждают, что это услужение добровольное, но кто ж может проверить это. 

Ангелы – Ведьмы. Не самые дружеские отношения. Но и тем и другим приходится терпеть друг друга. Ангелы не слишком любят ведьм за то, что эти дамы способны подчинять своей воле детей Света (и частенько этим пользуются), ведьмы же опасаются мести за использование ангелов в своих корыстных целях. Но поскольку зелья и зачарованное оружие проще всего найти именно у ведьм, а без ангелов силы ведьм упадут почти вдвое, и те и другие терпят друг друга. 

Ангелы – Некроманты. Взаимная неприязнь. Ангелы вообще считают всех, кто получает силу от Смерти уже наполовину склонившимися ко Тьме, а некромантов, использующих эти силы наиболее активно, так и вовсе причисляют к пособникам демонов. Некроманты же считают ангелов «чистюлями, маразматиками и слишком правильными тварями», что бы говорить о каких-то деловых отношениях. 
Ангелы – Вампиры. А вот здесь уже не неприязнь. Здесь почти открытая война. Причём обоюдная. Слишком часто вампиры покушаются на здоровье драгоценных для ангелов человечков,  а вампирам, достаточно того, что ангелы чуть ли не через раз отбивают у них жертвы. 

Ангелы – Оборотни. Ангелы жители города, оборотни – воины Природы. Они очень редко пересекаются, но когда всё же встречаются, исход встречи зависит от целей, настроения и окружения сопутствующих встрече. 

Демоны – Плессы. Нельзя сказать, что бы между этими двумя народами была крепкая дружба, но демоны частенько прибегают к услугам плессов, а те всегда рады постоянным клиентам. Конечно, если демон явился оформить заказ, а не за головой плесса.

Демоны – Техномаги. Стараются не замечать друг друга. Совсем. 

Демоны – Провидцы. И хотя у демонов хватает собственных пророков, но всё равно, слуги Тьмы регулярно захаживают к провидцам в гости. «Что нового навеяли наркотические пары? Кто ещё заходил до меня?» Да мало ли что можно узнать от них. Провидцы же воспринимают демонов как обычных клиентов. Им наплевать, кому служат слуги Тьмы.

Демоны – Духи. Здесь отношения ещё более потребительские, чем между духами и ангелами. Демоны стараются затащить в своё услужение любого духа попавшегося им на пути. Любыми способами. И совсем не стремятся скрыть это. Само собой, духи любыми путями стараются избежать встреч со слугами Тьмы.  

Демоны – Ведьмы. Ну что тут скажешь? Всё зависит от того, какие цели в данный момент преследуют конкретный демон и конкретная ведьма. 

Демоны – Некроманты. Взаимное уважение. Само собой никакой дружбы. Слишком разные у них цели и изначальные Силы. Но уважение. И иногда сотрудничество. 

Демоны – Вампиры. Не любят демоны вампиров. Почему мало кто знает. Возможно брезгуют. Не любят, но терпят. Очень хорошо терпят. Вампиры прекрасные шпионы. 

Демоны – Оборотни. Редко пересекаются. Ещё реже договариваются о сотрудничестве. Но если встретились, то не хватаются за ствол или любимый артефакт. По крайней мере, сразу.

Плессы – Техномаги. Ну не любовь, конечно. Но очень даже тесное и взаимовыгодное сотрудничество. Плессам необходимо оружие. Техномагам – деньги и покровительство. И те и другие получают желаемое. 

Плессы – Провидцы. Единственное что могу вспомнить из взаимоотношений этих двух народов, это когда плессы приходят что бы выполнить заказ. Когда цель заказа – провидец. Других связей не поддерживают.

Плессы – Духи. Вообще никак не контачат. Разве что иногда, какой плес посильнее, может поинтересоваться у пролетающего мимо духа, что творится вокруг. 

Плессы – Ведьмы. С ведьмами у плессов, то же что и с техномагами. Разве что вместо покровительства, гомельские плессы дали обещание, что ни при каких условиях не примут заказ на гомельских ведьм.
Плессы – Некроманты. Хм… А Вы как думаете? Конечно же, бескомпромиссная и жестокая война. Некроманты стараются упокоить любого встреченного плесса, а плессы с трудом сдерживаются от того, что бы не кинуться в самоубийственную атаку на некромантов. Зато заказы на них, представители народа-убийцы, примут с радостью и, возможно, даже бесплатно. 

Плессы – Вампиры. Нейтралитет. Что одним, что вторым ни холодно, ни жарко друг от друга. Единственное, что может их объединить – общий враг в лице некроманта, а поссорить, если одни будут совать свой нос в дела других. 
Плессы – Оборотни. Отношения этих двух народов довольно сложные. С одной стороны, плессы и тёмный Клан оборотней довольно неплохо относятся друг к другу, поскольку и те, и другие, любят хорошую драку, вкус крови и смерти. С другой стороны, оборотни светлого Клана издавна недолюбливают ВСЮ нежить, в том числе и плессов. И убийцы отвечают им тем же. 

Техномаги – Провидцы. Деловой нейтралитет. По сути, точек пересечения у этих двух народов нет. Однако если судьба сведёт их интересы, то взаимодействие будет сугубо деловым и взаимовыгодным. 
Техномаги – Духи. Совершенно никаких отношений. 

Техномаги – Ведьмы. Техномаги – Некроманты. Техномаги – Вампиры. Сугубо деловые отношения, которые иной раз могут нарушаться какими-то личными предпочтениями. 

Техномаги – Оборотни. Недавняя, но уже успевшая закостенеть вражда. Слишком разные изначальные Силы ведут эти два народа. Силы враждебные друг другу. Всё же Природа и технологии не совместимы, что бы об этом ни писали. А, кроме того, именно Техномаги производят те самые серебряные пули, так опасные для оборотней. 

Оборотни – Провидцы. Ну как сказать… Не то что бы дружба, не то что бы вражда. Так серединка на половинку. Слишком часто провидцы давали оборотням чересчур запутанные, запоздавшие или слишком ранние сведения. 

Оборотни – Вампиры. Оборотни светлого Клана враждуют с вампирами. Нельзя сказать, что идёт война до последнего патрона, но если есть возможность нагадить друг другу, то они обязательно это сделают. Оборотни тёмного Клана пофигистически относятся к вампирам, считая их недостойными своего внимания. Вампиров это обижает и тёмным оборотням они тоже рады устроить подлянку, или подложить выпитую досуха свинью.
Оборотни – Некроманты. Страх. Непонимание. Заинтересованность. примерно так можно описать отношения этих народов. И те, и другие боятся друг друга из-за внушительной силы и непонимания образа жизни. Но, кроме того, оборотни светлого Клана, дико заинтересованы деятельностью некромантов и при удобном случае, с радостью узнают о них что-то новое. Если, конечно, не надо идти на прямой контакт с самими некромантами. 

Оборотни – Ведьмы. То конфликты, то мир до гробовой доски. Чаще всего отношения этих народов зависят от того, насколько полная луна. Правда, сейчас, с оборотнями произошло что-то непонятное. Хотя луна почти не видна (на начало игры предстоит новолуние), но оборотни уже убили одну ведьму и никто не знает их планов на оставшуюся в живых.

Вампиры – Некроманты. Очень давняя вражда, начатая, к слову, некромантами. Эти два народа на многое пойдут лишь перегрызть или упокоить своего многовекового врага. Полнейшая нетерпимость друг к другу.

Некроманты – Ведьмы. Ещё одно деловое сотрудничество, чаще всего заключающееся в бартере (всяческие препараты от ведьмы и разнообразные ингредиенты от некромантов). А ко всему, прочему, недавно поползли слухи, что Малефик некромантов и оставшаяся в живых ведьма, гораздо ближе, чем просто деловые партнёры. 
18. Ночь.
Миром предполагается возможность игры в ночное время. Ночь начинается в 20:30 и заканчивается в 05:30. Поэтому будьте готовы, что к Вам ночью могут позвонить в дверь и позвать на площадку для разговора или боя. 
19. Иерархия.
Иерархия у нелюдей довольно сильна. И хотя она одна для каждого народа, но понимание того, что лишь строго её соблюдение не даст народу исчезнуть, объединяет их все. Единственное, что может остановить нелюдя от выполнения приказа вышестоящего, это чёткая уверенность в том, что в результате выполнения приказа, он будет убит (да и то не всегда).
20. Ранжировка.
Ниже предоставлено примерное соответствие рангов разных народов. 
	Ангелы
	Демоны*
	Вампиры
	Оборотни
	Плессы
	Некроманты

	Архангел
	Архидемон
	Князь вампиров
	Глава Клана
	Мастер-плесс
	

	Высший ангел
	Высший демон
	Высший вампир
	Имаго
	
	Старейшина

	Серафим
	Галал
	
	
	
	Адептима

	Херувим
	Ониекай
	Разговаривающий со смертью
	Зверь
	
	Малефик

	Престол
	Хийест
	
	Зверёныш
	Убийца
	Ловец Смерти

	Господство
	Ракшас
	Владыка крови
	
	
	Жнец боли

	Сила
	Тзитзимике
	
	Переходная стадия
	
	

	Власти
	Парк
	Владыка жажды
	
	Ученик
	Слуга Смерти

	Начало
	Чёрт
	
	
	
	

	Эон
	
	Воин
	Выкормыш
	
	Неофит

	Воинство
	Бес
	Кровосос
	
	
	Ученик

	
	
	«Дитя»
	Детёныш
	
	Послушник


* - суккубы и инкубы не входят в эту ранжировку, поскольку среди демонов они стоят особняком. Нельзя получить ранг суккуба, если ты не был им изначально. Так же как и лишиться подобного ранга нельзя (ну разве что, отправившись на свидание с Тьмой).

Так же я не стал включать в таблицу ведьму, техномага и провидца. Причины на это следующие. Провидец вообще является не боевой фигурой. Он, конечно, может кое-как оборонятся с помощью оружия и амулетов, но магии у провидца как таковой нету. Ведьма, оставшаяся в живых, по силе примерно соответствует херувиму у ангелов. Но поскольку она одна мне было лень чертить под неё таблицу. Сила же техномага, зависит от того, насколько плотно он окружён техникой. Без техники, он беззащитен словно человек. При наличии вокруг техники в количестве среднем для Гомеля, он примерно равен по силам престолу ангелов, а вот если вокруг него очень много техники (например, магазин бытовой техники, компьютерный клуб), то сила техномага, резко вырастает до сил, сравнимых с высшим ангелом 
21. Игровые деньги.
Некоторые действия в игре, можно будет сделать за деньги (найм плессов или вампиров, подкуп и прочее). Само собой деньги будут использоваться игровые. Предполагается, что иметь на Земле наличность, нелюдям не имеет смысла, а все деньги они держат в банках. Поэтому, перед началом игры, каждому игроку будут сообщены: количество денег на счету и пароль к этому счёту. При заключении какой-то сделки, которая позволяет расплатиться игровыми деньгами, мастеру сообщается: пароль того игрока, который платит, сумма сделки, с чьего счёта она переводится и на чей счёт переводится.
ВНИМАНИЕ! Возможно, это и несколько глупо, но! Не догадайтесь расплачиваться игровыми деньгами в транспорте, кафе, ночных клубах и т.д. Сам сюжет не предусматривает того, что бы загонять Вас в подобные места, но вдруг Вы захотите поговорить не на улице, а за чашкой кофе или бутылкой пива. Тогда в расчёт идут уже свои деньги.
22. Мертвятник.
Мертвяка как токового не будет. Все убитые нелюди будут дальше использоваться в игре. Или в качестве жертв, или в качестве духов, или в качестве низшей нежити. Что именно попадётся убитому, зависит от случайности и нужд игры. 

23. Регенерация и восстановление здоровья. 
Восстановление здоровья возможно при помощи магии, зелий (приобретаются у ведьмы) или со временем. Если с магией и зельем всё более-менее понятно, то на регенерации стоит остановиться подробнее. Здоровье, потерянное в бою, при ритуалах или каких-либо других обстоятельствах, после прекращения этих действий – не восстанавливается. Полное восстановление здоровья происходит на утро следующих суток. Т.е. если Вы получили повреждения (уменьшились хиты, ослепли, оглохли и т.д.), то в таком состоянии Вы будете находится до тех пор, пока Вас не излечат, или до следующего утра. Исключение опять же составляют оборотни. Их полное самостоятельное восстановление происходит через полтора часа после потери здоровья. 

24. О честности.
Господа и дамы, игра хоть и называется М.Р.А.З.ь и всяческие подлости, гадости, свинства и прочее нелюдское поведение в ней только приветствуется, помните! что бы получить удовольствие самим и не сломать его другим нужна честность. Никак нельзя проверить, сколько к концу дня у Вас осталось хитов или же до конца и в положенном ли месте Вы провели ритуал. Однако именно соблюдение правил поможет оживить игру и сделать так, чтобы она удалась. Я надеюсь на Вашу сознательность и состоятельность как игроков. 

С читерами и прочими лузерами не способными поднапрячь свой мозг и выиграть честно (если такие появятся и будут отловлены), ещё не знаю, как поступлю. Но мало им вряд ли покажется (особо извращённые личности – предлагайте варианты().

25. Заявки на игру.
На игру будет два этапа заявок: предварительный и окончательный. 

Предварительный нужен для того, что бы я мог определиться, сколько игроков будет, за кого будут играть и на основании этого составить чёткий план действий на игре. 

Окончательная заявка начнётся после окончательного устаканивания с правилами. О начале приёма окончательных заявок игроки будут извещены. Если кто-то не успеет на предварительную заявку, это не значит, что игра для него закрыта. В ЭТОЙ игре лишних игроков не будет, так что дерзайте. 

Все заявки отсылать ТОЛЬКО лично мне: по мылу (slepec@bk.ru), на форпочту, или если уж такая проблема с Интернетом, то на мобильник (666-95-30, зовите Слепца). По этим же координатам принимаются вопросы касающиеся отыгрыша, вариантов характера и прочих тем, которые при обсуждении на форуме, могут сдать Ваше участие в игре. Игровой отзыв «Во имя Тьмы.» Ну есть у меня некоторая слабость к демонам. Хотя на игре это не скажется. 
