Правила
ОБЩЕЕ
Поражаемая зона на игре полная (за исключением головы, кистей и паха). 

Кол-во хитов на старт игры у каждой расы-класса индивидуально.

Доспехи добавляют хиты. 

Металлический доспех защищает от ударов коротким клинковым (ножами, кинжалами) оружием только там, где одет.

Щиты не разрушаются.

ЗАПРЕЩЕНО!
Стальное оружие запрещено. 

Приемы рукопашного боя (заломы, подсечки, броски, удары), а так же удары щитами запрещены.
Неадекватные личности (нахождение в сильно не трезвом виде вне палатки и т.д.).

Игроки планирующие использовать парный стиль боя или метательное оружие (к метательному оружию будут предъявлены особые требования по гуманности) должны будут доказать свои навыки и «проф. пригодность» мастерам перед игрой.
Удары в голову строго запрещены!!!
СНЯТИЕ ХИТОВ
Удар в корпус снимает 2 хита, в конечность – 1 хит. 

Попадание стрелковым (луки, арбалеты),  либо метательным (дротики) оружием в корпус снимает 3 хита, в конечность 1 хит. 
Любой урон магией снимает все хиты до 0 (если вы не имеете «магической защиты» или обратное не указано в вашем загрузе). Заклинание «детонирует» даже в том случае если оно попало вам в оружие, щит или плащ.
Удар «тотемом» таурена или молотом демона, попадание камня или снаряда из осадной машины (катапульты \баллисты) снимает все хиты до 0.

РАНЕНИЯ
Персонаж с которого сняты все хиты до 0 считается тяжелораненым (валится на землю и лежит с прискорбием ожидая своей дальнейшей участи не менее 10 минут).
Добить тяжелораненого персонажа можно акцентированным ударом со словами «добиваю», после чего персонаж считается мертвым.

Некоторые персонажи находящиеся в 0 хитов могут регенерировать (например, тролли), другим необходимо лечение (которое способны обеспечить только некоторые маги, самолечение с 0 хитов невозможно так как персонаж находится без сознания).

Если тяжелораненый персонаж не был вылечен в течение 10 минут, он считается мертвым.

МЕРТВЯТНИК
Убитый персонаж лежит некоторое время на месте своей гибели (10 минут) и если его тело не было востребовано, одевает белый хайратник и отправляется в свой мертвятник (у орды и альянса отдельно), где самостоятельно (если отсутствует игротех) засекает время своего прибытия.

Персонаж проводит на мертвятнике 2 часа (гоблины 1 час), после чего воскресает и возвращается в игру (воскресить убитого персонажа можно не более трех раз).

КУЛУАРКА, ОГЛУШЕНИЯ, СВЯЗЫВАНИЕ И ПЫТКИ

Кулуарка производится перерезанием горла со спины в небоевой обстановке. Персонаж погибает на месте (троллей, нежить, дранеев и тауренов не убивает, а просто снимает все хиты до 0). 
Оглушение производится ударом по спине со словами «оглушен», тяжелым тупым предметом. Персонаж теряет сознание на 10 минут. Шлем от оглушения защищает.
Связывание производится по договоренности («по жизни» либо «по игре»). Связанный «по игре» самостоятельно освободиться не может.

Пытки моделируются эффектным снятием хитов с персонажа (когда остается 1 хит, персонаж обязан ответить на любые заданные вопросы честно). Пытки не действуют на нежить.

НОЧНАЯ БОЕВКА

Правила ночной боевки начинают действовать с наступлением темного времени суток. В это время запрещены штурмы укреплений, а так же не рекомендовано использование двуручного оружия.

ШТУРМЫ КРЕПОСТЕЙ
Штурм крепости может быть осуществим только тогда, когда мастер снимет с ее ворот знак магической защиты. Дот этого момента крепость считается абсолютно невыносимой.

На любом штурме должен присутствовать мастер. Использование осадных машин, таранов и штурмовых лестниц приветствуется. Крепостной ров непреодолим до тех пор, пока осаждающая сторона не завалит его валежником.

Во время штурма крепости между находящимися на стене защитниками и осаждающими крепость нападающими используется исключительно магию, метательное, стрелковое и длинное древковое оружие (копья, алебарды, глефы и т.д.), если конечно осаждающие еще не перебрались на стену с помощью лестниц. Сбрасывать лестницы со стены и перелезать через стену «по жизни» запрещено.
Стрелы, «молнии» и метательные дротики перелетевшие через стену на сторону противника, остаются лежать до завершения штурма (по окончании штурма мастера и игротехи собирают снаряды и возвращают их обратно владельцам).

Защитники имеют право сбрасывать на осаждающих игровые гуманизированные камни и бревна (не менее 50 см в диаметре). Камень или бревно сбрасываются отвесно со стены вниз. Кидать камни обратно нельзя (если у вас конечно нет под рукой катапульты). Сброшенный камень или бревно даже при попадании в щит сносят все хиты до 0.
Ворота выносятся с помощью игрового тарана, закрепленного веревками и раскачиваемого игроками (для выноса ворот необходимо нанести как минимум десять зафиксированных мастером ударов). Для того чтобы укрепить стену (сделав ее вдвое прочнее) необходимо найти квалифицированного инженера и заставив его работать. Гоблины-подрывники способны взорвать неукрепленные ворота, заложив под ними взрывчатку.

Алтарь находящийся внутри осажденной крепости, во время осады не функционирует (зато прекрасно работает, пока магическая защита еще не снята).

ОТЧУЖДАЕМОЕ И НЕОТЧУЖДАЕМОЕ ИМУЩЕСТВО

К отчуждаемому имуществу относятся: игровые деньги, артефакты, зелья, свитки. Все остальное – неотчуждаемо.

МАГИЯ
Все заклинания делятся на касательные (производятся касанием руки или посоха) и дистанционное (моделируется броском мячика). Кроме этого, существует несколько заклинаний, которые маг может использовать исключительно на себя, либо на своего союзника (обычно в таком случае на предплечье повязывается ленточка определенного цвета).

Молния – моделируется броском мячика и озвучиванием эффекта заклинания (если вы услышали крик «молния» и вам в спину что-то прилетело, значит в вас попали и придется падать). Снимает все хиты до 0. Не блокируется оружием или щитом.
Удар Грома – моделируется ударом боевым молотом священника или паладина и озвучиванием эффекта заклинания. Снимает все хиты до 0. Не блокируется оружием или щитом.
Парализация – моделируется броском сетки или касанием с озвучиванием эффекта заклинания. Парализует игрока на десять минут, либо до тех пор, пока ему не помогут освободиться (не срежут паутину).

Чума – моделируется касанием с озвучиванием эффекта заклинания (действует только в не боевой обстановке). Внешне никак не действует на цель, однако та, после своей смерти, через 5 минут, поднимается неподконтрольной нежитью, атакующей все живое (погребальный ритуал или сожжение трупа помогают избежать поднятия нежити).  По своим характеристикам поднятая нежить аналогична персонажу до его смерти.
Остальная информация необходимая исключительно магам, игрокам претендующим на престиж классы и просто любознательным находится в приложении «Правила по Магии».
СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА

Заранее просим «правоверных железячников» не возмущаться несправедливости наших правил  по поводу обделения их хитами и пределами. Как было сказано ранее – это не бугурт и не маневры, если вы рассчитываете что «за много железа» вам отвалят «дофига понтов» - вы ошибаетесь. 
Для участия в игре вам необходимо «создать» себе персонажа. Для начала вы выбираете расу (из предложенных ниже) и его профессию (воин – персонаж, рассчитывающий больше на использование собственного оружия, либо маг – персонаж, использующий магические, духовные, демонические и т.д. силы). Выбрав себе персонажа, вы пишете адекватную легенду (информацию вы можете легко отыскать на просторах интернетов с помощью гугла) и готовите костюм, соблюдая обязательные – минимальные требования (о них вы узнаете из приложения «Рекомендации по костюму»). 

В указанном ниже списке рас, имеется распределение хитов «от Х и до У». «Х» означает минимальные характеристики игрока написавшего адекватную легенду и подготовившего минимальный костюм по обязательным требованиям. Получить больше «Х» могут только те персонажи, которые выполнили дополнительные требования, приведем пример:

Кровавый эльф, воин. 2 Хита – имеет обязательные «острые» уши, адекватный костюм и вооружение.

Кровавый эльф, воин. 3 Хита – костюм выполнен в кроваво-красных тонах и мастера визуально «верят», что это именно кровавый эльф. Имеется качественно изготовленное оружие.

Кровавый эльф, Охотник на демонов. 4 Хита, 3 Манапоинта, +1 воскрешение в случае гибели персонажа, возможность использовать магию хаоса – кроме всех вышеперечисленных требований, имеется защита корпуса, «правильные» щит и оружие (см. «Зброевы Фальварак»). 
Дополнительный Хит, может быть получен за внушительное телосложение, что на взгляд мастеров довольно логично.

Кроме всего вышеперечисленного заметим, что на «престиж классы» (не входящие в понятие мага либо воина), могут рассчитывать только те игроки, которые прислали фотографии своих костюмов командным мастерам, как максимум за неделю до игры.
ВЫБОР РАСЫ И ПРОФЕССИИ

Люди. От двух до пяти хитов (в зависимости от доспеха). Выбирают профессии воинов, паладинов, священников и магов. Паладины людей (как впрочем и дворфов) обычно облачены в кирасы и вооружены боевыми молотами. Очень часто Паладины носят на цепях священные книги Всеблагого Света.
Нежить. От двух до пяти хитов (рыцари смерти). Чаще всего выбирает путь воина, жреца Забытой Тени либо рыцаря смерти. Некоторые отрекшиеся, бывшие при жизни магами, зачастую продолжают свою профессию, а иногда и переквалифицируются в некроманты. К одной из особенностей нежити относится их склонность к каннибализму (поедая труп – нежить восстанавливает хиты до номинала).
Орки. От трех до шести хитов (Варлорд). Орки предпочитают быть воинами либо шаманами. Шаманы орков предпочитают в вооружении оружие наподобие когтей – катара и зачастую носят волчьи шкуры, либо покрывают тело магическими татуировками.
Ночные эльфы. От двух до шести хитов (друиды в зверином обличье). Ночные эльфы женского пола предпочитают быть жрицами Селуны, либо становятся отличными охотницами. Мужчины обычно выбирают профессии друидов либо воинов. Друиды ночных эльфов обычно имеют в своей внешности нечто от животных или растений, которым они поклоняются (рога, перья, кору, листья, клыки, когти и т.д.).
Кровавые эльфы. От двух до пяти хитов (охотники на демонов). Предпочитают становиться магами, хотя иногда среди них встречаются и воины – охотники на демонов. Стоит также заметить, что практически все эльфы крови – превосходные лучники. В отличии от других рас, эльфы крови не способны регенерировать потраченный запас маны.
Тролли. От двух до пяти хитов (Берсерки). Чаще всего становятся воинами (предпочитают использовать древковое и метательное оружие) либо знахарями. К специфическим особенностям троллей относится регенерация поврежденных тканей (1 хит в 10 минут).
Дворфы. От трех до пяти хитов (в зависимости от доспеха). Могут быть воинами, паладинами и археологами. Некоторые дворфы вместо излюбленных топоров и молотов предпочитают использовать в бою огнестрельное оружие (пока что неизвестно, будет оно или нет).
Таурены. От четырех до восьми хитов (в зависимости от доспеха и комплекции). Обычно становятся воинами либо шаманами. Выносливость тауренов защищает их от кулуарок и оглушений. Практически любой таурен вооруженный «боевым тотемом» может с одного удара снести с ног своего противника.
Гоблины. От одного до трех хитов (при наличии доспеха). Редко занимаются военными профессиями, им больше по нраву изобретательская и алхимическая деятельность. В связи с некоторыми расовыми особенностями время которое гоблин должен провести на мертвятнике после смерти снижено до 1го часа.
P.S. синим цветом выделены стандартные маги, красным – воины.
