Лист А4 
Игра с игральной костью
Герои: Ассасин, воин, маг.
Ассасин – малое количество здоровья и защиты, зато большой урон, пассивка на 2х крит(5,6) и шанс избежать атаки. Бросок игральной кости определяет степень поглощения(уворота) урона единица поглощает 20% и так далее, но 5 поглощает 100% а 6 дает возможность увернувшись совершить контратаку. Оружие кинжал. Есть одно зелье полного исцеления.
Воин. – большое количество очков здоровья, есть двуручное оружие которое наносит большой урон и приличная защита, но можно взять щит который даст шанс блокировки урона 25%, это будут числа 5 и 6 на кубике. Также даст дополнительную единицу защиты. Есть одно зелье полного исцеления.
Маг – мало очков здоровья, слабая защита, но огромный урон от заклятий. Также есть заклятие исцеления. Мана регенится в бою. Использует в бою посох. Может наносить и физический урон посохом, но он минимален. Есть заклинание Слепота, используется один раз за бой. При использовании этого заклинания, монстр пропускает ход, но проснется если ему нанести урон.
Локации.
На листе А4 расчерчиваются зоны как в монополии, игроку необходимо побеждать в боях с монстрами в клетке, где он получает опыт и артефакты либо бонус на количество N  ходов. В случае проигрыша он пропускает два хода и теряет добытые артефакты, которые остаются в клетке, в которой он погиб. 
Локации уже очищенные от монстров дают различные бонусы на один бой, если бой был удачный, если же там было поражение, то дается дэбаф на один бой. 
Есть локации с заданиями, там даются карточки, дающие разные бонусы, задания или награды.
Есть магазин в стартовой точке, в котором можно продавать не нужные арты и покупать необходимые.
В конце карты есть логово дракона, которого надо победить, после чего, необходимо удержать его логово в течении трех ходов. Также дается мощный атакующий артефакт. Игрок удержавший контрольную точку больше трех ходов автоматически побеждает. 
Игрок проигравший схватку с драконом, не теряет свои артефакты.
Игроки, оказавшиеся на одной клетке с монстрами сначала по очереди хода атакуют вместе их, но после победы начинается дележ добычи и новый бой уже между героями. В случае поражения, артефакты героя остаются при нем, а он сам на два хода отправляется в таверну. 
Если же локация уже была зачищена, то сразу происходит дуэль.
Урон ассасина, 2-12, вычесляется броском кубика где один это 2, а 6 это 12.
Атака ассасина 7
Защита ассасина 3
Урон воина, 4-10 с двуручным оружием где  юроски кубика 1 эо 4, 2 это 5, 3 это 6, 4 это 7, 5 это 8, а 6 это 10
Защита воина 5
Урон мага посохом 1-6.  
Расчет урона мага 10-20 где броски кубика 1 это 10, 2 это 12, 3 это 14, 4 это 16, 5 это 18, 6 это 20. Также огненный шар дополнительно горением в следующий ход наносит 1 ед. урона, но этот эффект длится 1 ход. То есть если маг будет применять дважды заклятье лечение уже на втором заклятьи 1 ед урона не наносится.
Расчет урона. Если атака героя выше на 1 то урон увеличивается на 10%, если защита героя выше на 1 то урон уменьшается на 5%.
Статы Атака, Защита, Сила магии и Знание. 
Число максимальных статов  20 
Особенности статов. Мана восстанавливается   каждый ход в зависимости от ед. Знаний. Если было 5 знаний, то восстановится 5 маны. 1 ед. знания это 10 маны.
Рассчет урона от Силы Магии такой же как и в Атаке. Во всех случаях им противостоит защита, которая защищает одинаково, как и от физической так и магической угрозы.
Прокачка способностей. Скилы даются на 3, 6, 8, 10 уровнях.
Воин.
Увеличение здоровья, вплоть до 100%  
Увеличение урона на 30%
Ассасин
Увеличение урона на 50%
Яд – усиливает урон на 50%
Маг 
Призыв Элементаля -  он закрывает собой героя и прежде необходимо его уничтожить,  иначе магу наноситься только  половина урона. Элементаль наносит 5 урона имея статы 5 5 и 40 хп, 2 ур 60 хп10 ед урона статы 7 7 3 ур. 90 хп 15 урона статы 10 10
Оптический обман – шанс что противник нанося урон промахнется 15%, это будет цифра 6 на игральной кости.
Воин 5 атаки 4 защиты 100 хп рост хп за уровень 30, рост урона 1 ед за уровень
Ассасин 7 атаки 3 защиты 80 хп; рост хп за уровень 10, рост урона 2 ед за уровень
Маг 2 атаки 2 защиты 5 сила закл. 5 знаний; рост хп за уровень 10, рост маны  5 за уровень.
Огненный шар 10 маны, слепота 15 маны, лечение 10 маны.
[bookmark: _GoBack]Лечение 20% от макс.  Здоровья + *на сила заклинания в %. Исцеление элементаля невозможно.
Защита от огня дает на 2 хода 50% резист. Мана 10.
Локации с монстрами.
логово первого уровня. Монстр 50 хп статы  5 5, урон 1-6. Маг 40 хп урон 2-12. Дает 300 опыта, 500 голды.
логово 2 уровня. Монстр 100 хп статы  8 8, урон 2-12. Маг  80хп урон 4-24Дает артефакт +1 атака 1к опыта и 2к голды
Логово 3 уровня.  Монстр 200 хп статы 10 10, урон 4-24. Маг урон 5-30 160 хп артефакт. Дает + 3 атака в зависимости от героя 2 к опыта и 5 к голды.
Также должны быть по две арены дающие по 2 атаки или две защиты или 2 знания или две силы магии.
Карточки:
Дополнительный ход
500 опыта
1к голды
+ 2 стата ко все на следующий бой
Если ты ассасин то можешь отравить оппонента, бросаешь кубик и 6 приведет у успеху.
Зелье защиты от огня на одну атаку
Зелье исцеления ран
На вас напал монстр 1, 2 или 3 уровня. Это три разные карточки.
Дракон   500 хп статы  15 15 урон 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50. атака использует горение наносит 1 ед урона в сек в течении 3 ходов, эффект накапливается. 
Артефакты Шлем, броня, поножи, сапоги, пояс Оружие есть как и фиксированные арты, так и рандомные. Даются за зачистку  логов монстра, рандомно бонус зависит от  уровня нычки +1 от 2ур и +2 от 3 ур.
Кольцо регенерации 1 шт за 10к голды в магазине. Каждый ход + 10 хп
Кольцо физической силы + 5 ед. урона 1 шт. 10к
Кольцо маны + 100 маны 10к  голды
Зелье исцеления малых ран  30% от мак хп 500 голды
Зелье исцеления средних ран 60% от макс хп 1к голды
Зелье исцеления макс хп 100% от макс здоровья 2к голды
В магазине продаются разное оружие  вплоть до +4 урона стоит 10к голды, +3  7к, +2 4к, +1 2к.
После победы над драконом в оружие добавляется  сфера огня дающая + 5 Атака 5 урона +1 ед горения.
Если ассасин и любой другой герой кроме ассасина встречаются в одной клетке, то ассасин может притвориться мертвым и не вступать в дуэль, коль пожелает этого.
Итак следует рассмотреть самую запутанную часть игры, нанесение урона:
10 Атака 5-30 урона. Враг 8 защита, бросается кубик, получаю число 3.  Далее 5*3+  5*3*0.2=15+1.5(округляем в большую сторону)=18



