В этом документе мне хотелось бы объяснить, какова, все таки, структура игрового мира. 
Вся игровая вселенная будет разделена на домены – витающие в пространстве области, создаваемые мастерами, которые будут ими управлять. Каждый ДМ будет своего рода богом, от которого будет зависеть мироздание конкретного района. ДМ может делать что угодно, но за негативное что угодно можно схлопотать от Совета.:)

В связи со спецификой игры мастеров на каждую область будет как минимум двое и больше, пожалуй и не нужно. Один из них будет заниматься штабной стороной игры, а второй – ролевой(позвольте мне употреблять эти определители именно так). В каждой области будет обитать определенное, небольшое число ПОСТОЯННЫХ игроков(3-4), имеющих, конечно, право менять «место жительства», но это будет невыгодно с точки зрения развития персонажа в социальном и экономическом аспекте. Т.о., мастер штабный будет играть с персонажами тогда, когда они находятся в черте городов области, мастер же ролевой будет водить игроков в походы (проводить сессии). Нужно сделать так, чтобы прогрессия персонажа в игре штабной напрямую зависела от участия в походах, которые устраивает мастер ролевых игр. Для становления подобной зависимости надо будет всего лишь подгонять походы так, чтобы игроки получали в ресурсы, предметы, навыки, которые они могли бы применить в штабной игре. Естественно, что мастера ролевых игр – не роботы и постоянно водить не могут, мастер, в конце концов, может по жизненным обстоятельствам исчезнуть из сети. Для того, чтобы механизм игры от этого не страдал и существуют «свободные» мастера, которые в случае необходимости заменяют мастеров областных и проводят дополнительные походы. Они, как и все мастера входят в Совет, но своих областей не имеют и пользуются областями других. Также существуют свободные игроки, которые не осели в определенном городе по тем или иным причинам. Из сказанного можно сделать вывод будто игроки привязаны к одним и тем же мастерам – это не так. Что касается мастеров штабных, то их можно поменять переходом из одного города в другой. Мастера же ролевые игроков идти в поход не принуждают, а как всегда объявляют набор, который могут укомплектовать игроки из любых областей(трудности перехода должны быть сглажены созданием шаблона карточки персонажа, которая будет передаваться от мастера к мастеру при необходимости). Тем не менее, мастера ролевые, имеющие области, должны делать так, чтобы их походы были выгоднее именно жителям их области. В генерации идей для походов в принципе должны помогать мастера штабные, которые так или иначе будут создать препятствия на пути рост игроков. Эти препятствия как раз и можно использовать для организации походов. 

Первоначально будет одна область и один город в ней. По мере увеличения количества игроков будут или прибавляться новые области, или строиться города в старых. Во втором случае город приобретет своих мастеров, ограниченных в своей деятельности мастерами области.  
Теперь выделим основные типы отношений в игровом механизме:

Мастер-игрок: Основной тип развития самой игры. Мастера штабные принимают «гражданские заявки» игроков и обрабатывают их – эта часть проходит или по почте, или в отдельном форуме для каждого игрока. Мастера ролевые организуют походы – эта часть проходит на отдельных форумах для каждого похода. К тому же могут возникнуть ситуации взаимодействия игроков между собой(ниже), в которых потребуется участие мастера.
Мастер-мастер: Мастера взаимодействуют между собой на Совете, на котором будут решаться глобальные вопросы развития мира – общемировые катаклизмы, создание городов и областей, появление технологий, наказание провинившихся и поощрение хорошо себя проявивших. Однако можно ввести форму игры между мастерами. Мастера, к примеру, могли бы воевать городами, областями, используя имеющиеся у них ресурсы и игроков. Однако в этом случае будет необходим слой мастеров для мастеров(.

Игрок-игрок: Игроки могут ходить в походы, могут на пару организовать предприятие, объединиться в союз против третьего игрока и т.д. Список взаимодействий ограничен только фантазией. Этот тип и должен стать самым интересным, особенно, когда игроки начнут добираться до чиновничьих мест в областях и городах(.  
На этой схема представлена приблизительная общеигровая иерархия. В общих чертах об этом говорилось выше. Здесь лишь отмечу, что в каждой области будет существовать определенный набор руководящих постов, которые первоначально будут занимать писюки, а потом – игроки, при их собственном желании и желании мастера(. В игре также будет действовать система титулования за определенные заслуги и достижения  игроков. 
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Основной общедоступной игровой структурной единицей будут города. На схеме представлен общий вид таких городов. Стартовой страницей ставим некое людное центральное место, которая предоставит игрокам общую информацию о городе и ссылки на его «составляющие». В частности на игровой форум, где игроки, находящиеся в городе, будут при желании общаться по игровому(!), где будут объявляться наборы игроков и т.д. Основная же деятельность игроков в городе(штабная часть) будет осуществляться посредством почты. Далее страницы управляемые и неуправляемые игроками. Причем здания, первоначально принадлежащие городу, могут попасть к игрокам, верно и обратное. Сюда входит все, что угодно – храмы, магазины, гильдии… Я думаю, что дизайн для определенного города надо делать шаблонным. Скажем один фон, похожее оформление и отличительные знаки, скажем в виде гербов по бокам страницы. Это не будет парить игроков в плане создания страниц и создаст видимый порядок. Также будет существовать общий неигровой форум. Думаю, его предназначение ясно. 
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