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Месть Торуса
ПРЕДИСТОРИЯ
Однажды ночью в поместье князя Одрина Громма раздался шум. Слышались крики слуг о помощи, звон разбитой посуды, топот и грохот. От страха маленький Торус Громм спрятался в пустой бочке. Даже когда стих шум, маленький Торус не вылез из укрытия. Он просидел там до рассвета. Когда пропел первый петух, мальчик выбрался из бочки и осмотрел дом. Его детские глаза застали зрелище, от которого даже взрослому стало бы дурно. Окровавленные трупы слуг, охранников, его родителей… Его родной дом был разрушен и разграблен, много ценных артефактов было похищено. Торус Громм поклялся отомстить. Он отправился к своему дяде, и, узнав о трагедии, тот принял его как сына.
С тех пор мальчик обучался военному ремеслу, когда он вырос, стал служить в войске своего дяди. Умирая, дядя завещал свою дружину Торусу. Так он стал князем.
За время обучения он многое узнал. Но главное, он узнал, кто учинил кровавую расправу над его родителями. Это был Сэд, князь враждебного клана. Никто и не помнит, почему семьи поссорились, но эта война длится уже почти век. Торус Громм решил отомстить, уничтожить врага своими руками, и повел он свою дружину к замку ненавистного Сэда… Но он и не подозревал, что Сэд знает о походе, и уже выстроил свою охрану перед крепостью, а сам, как последний трус, скрылся за прочными стенами своего поместья…
* Кол-во НР у всех дружинников изначально равно 10. 

* У главных героев (Сэд и Торус) по 20 НР. Они оба мастера и руководят своими дружинами. Одно отличие: Сэд командует из крепости и не может выходить на поле боя, в то время как Торус и командует, и принимает участие в сражении.
* Разрешены все виды оружия кроме катан, шпаг и арбалетов. 

* Двуручники (двур. мечи, секиры и т.д.) снимают 2 НР, остальные 1 НР. Стрелы снимают 2 НР. Разницы в атаке между типами оружий (дробящее, колюще-режущее…) 
нет.
* Попадание в голову или грудь снимает 2 НР, в другие места 1 НР.

* Броня любая (мало ли откуда и какую броню сгномили варвары).
* Наручи +2 НР, шлем +1 НР, латы +2 НР, кираса +3 НР, щит +1 НР. Материал на кол-во +НР не влияет (то есть кожа и металл имеют равное значение, чтоб обидно не было, разумеется, ткань не считается пригодным для брони материалом, однако стеганка добавляет 1 НР). 

* Бонус НР за броню дается всем, кроме Сэда и Торуса
* Магия доступна только дружинникам. Заклинание «Берсеркер»: при использовании этого заклинания следующим ударом игрок при попадании по щиту снимает 10% НР, при попадании в любое другое место (на теле противника) снимает 30% НР. Заклинание восстанавливается 10 минут. Других заклинаний нет.
* Здоровье регенерируется, если игрок убил другого игрока. При этом восстанавливаются все НР.
* Если Торус потерял все НР не от рук Сэда, он должен вернуться за линию старта,  в течение пяти минут восстанавливать все НР и начать путь сначала. 
* Дружинники «погибнув» на 5 минуту уходят с поля боя, затем возвращаются к игре и начинают путь с места своего старта. При «смерти» найденные артефакты или ключ достаются тому, кто дружинника убил.
* Если дружинники Торуса открыли врата крепости (как открыть смотри ниже, сломать врата нельзя!), туда может войти Торус (только Торус, и при этом у него полностью восстанавливаются все НР).
* Врата можно открыть только с помощью «ключа от всех дверей», «ключ» прячут слуги Сэда, у некоторых из них есть части от карты (куски от карты носят дружинники Сэда), на которой указано расположение «ключа». Ключ ПРЯЧУТ, а не носят с собой, также нельзя прятать «ключ» в крепости. Прятать «ключ» можно только в зоне боевых действий.

* Далее сражаются Торус и Сэд, все остальные боевые действия прекращаются. В зависимости от того, кто победит зависит и исход всего сражения.
* НР Торуса = НР Сэда
* Ни один дружинник не имеет права войти в крепость или атаковать Сэда, он в свою очередь не атакует дружинников.
* Задача дружинников Торуса прорваться к вратам крепости, вскрыть их с помощью ключа который нужно найти с помощью карты, части от которой в свою очередь находятся у дружинников Сэда. Искать артефакты. Сохранить Торуса в живых. Попутно выносить дружинников Сэда, и если кто-то из них забрал ключ, артефакт или кусок карты, попытаться вернуть его себе.
* Задача дружинников Сэда не дать дружинникам Торуса прорваться к вратам, не дать захватить кусок карты расположения «ключа». Искать артефакты. Вынести Торуса. Попутно выносить дружинников Торуса. Убивать носителей артефактов, карты или «ключа».
* Несколько фамильных ценностей Торуса спрятано на поле боя («дом был разрушен и разграблен, много ценных артефактов было похищено»), артефакты прячут организаторы, кол-во артефактов равно кол-ву наемников. нашедший артефакт получает дополнительные 5 НР или 2 доп. Урона врагу.

* Если носитель артефакта или ключа умер, убивший носителя забирает его артефакт себе и получает все его свойства. Теперь забрать ключ или артефакт можно, только убив нового носителя.

* Есть еще 3 сторона наемников, нанять наемника можно за артефакт. При этом артефакт навсегда исчезает, а наемник служит до конца битвы.
* За каждые 5 убийств дается дополнительные +5 НР или +2 к урону (типа прокачка персонажа, 5 убийств = 1 уровень).

* Квест «молот Тора»: Найти артефакт молот Тора. Артефакт охраняется 3 гоблинами. Они имеют по 3 НР и наносят 1 ед. урона. Артефакт нужно отдать своему князю. Артефакт наносит 5 урона врагу, но пользоваться им может только князь. Нашедший артефакт получает +2 к урону и +2 НР.

* Квест «Хвост дракона, крылья гарпии, экскременты великана…»: найти хвост дракона, крылья гарпии, экскременты великана (эти ингредиенты охраняются хозяевами: драконом, гарпией и великаном.) (Кол-во НР и урон у охранников стандартный) (Ингредиенты можно забрать, обменять на другие артефакты или убедить хозяев отдать ингредиенты даром), смешать и выпить (последнее необязательно(). Собравший все эти ценности получает заклинание «Дыхание Дракона». При использовании цель заклинания получает 50%!!! Урона. Заклинание можно использовать только 1 раз за всю игру, т.к. это эффект от зелья.

* Квест «ККК» (Капюшон Красных Колпаков). Задача найти Красный Капюшон и отдать гномам клана «Красные Колпаки». В награду к дружине нашедшего капюшон навсегда присоединится 2 гнома наемника. Урон и НР высчитываются по стандартным правилам.
* Квест «Дуэль» заключается в том, что где-то в лесу поссорились 2 квена. Один лучник другой мечник. Игрок может поддержать одного из квенов и вызвать другого на дуэль. Здоровье и урон дуэлянтов уравнивается (10 НР, 1 ед. атаки). Если игрок победил, тот, чью честь он защищал, навсегда присоединяется к дружине игрока, а второй становится платным наемником.
* Квест «Красная Угроза». Найти Огненного Великана и убить его. Великан имеет 25 НР!!! И 5 ед. атаки. В награду за голову великана дается +10 НР и заклинание огненный удар: вы наносите 5 удвоенных уронов. Заклинание перезаряжается 10 минут.
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