Genius of Earth
Общая структура и специфика игры.
1. Суть, идея и положения игры.
2. Мир и его вариации, карта и локации.

3. Люди, их профиль, способности, характеристики.

4. Ордена, кланы и их взаимоотношения; роль отдельного персонажа в их иерархиях.

5. Другие расы, враги, их особенности.

6. Оружие, артефакты, другие предметы.
Суть, идея  и специфика игры.

Действия этой магической саги происходят в Мире, подобном нашей реальности, максимально приближенном к ней, но лишь с другой картой и локациями. Весь этот Мир, являя собой единую совокупность природы, животных и монстров в нём, человеческого общества и всего прочего, что в нём содержится, носит имя Гений Земли. Важно понимать то, что этот гигантский сверх организм разумен, и от его общего состояния зависит положение вещей на планете, но в то же время все его составляющие, вплоть до отдельно взятого человека, способны вносить изменения в сознание Гения Земли. Чем больше развит персонаж отдельного игрока, тем большее изменение он способен привносить. Новичок начинает игру в образе самого обыкновенного человека, мало чем отличающегося от тех людей, что живут в реальном мире. В процессе продвижения по игре, у игрока развиваются личные сверх способности, но начинают все с равноценной базы. Базу эту можно получить, вступив в один из шести магических орденов, с чего и начинается игра. Организм Гения Земли, т.е. всего сущего, управляется шестью стихиями, изначально находящимися в равновесии: Огнём, Водой, Землёй, Воздухом, Жизнью и Смертью. Каждый из шести орденов является организацией стремящейся сделать свою стихию доминирующей над противоположной (члены ордена Огня борются с представителями, выступающими за превалирование стихии Воды в структуре Гения Земли), сражаясь между собой за силу, власть, проводя соответствующие мероприятия по увеличению значимости своей стихии в организме всего Гения Земли.
Каждому ордену присущи индивидуальные черты и характеристики, рассматривая которые новичок и выбирает один из шести, тем самым начиная путь своего дальнейшего развития – от обычного человека к сверх разуму, готовому сравниться с сознанием всего организма планеты, Гением Земли. После вступления новичка в орден его магистры поручают игроку курс испытаний и теоретических знаний, помогающих игроку сформировать особый взгляд на действительность, выработают нечеловеческую волю, концентрацию внимания и накопить начальный энергетический запас, т.е. посредством такого обучения начинающий игрок делает первый шаг по пути Воина, от обычного человека, к могущественному магу. После завершения обучения, предлагаемого орденом, игрок проходит обряд посвящения и становится его адептом. Далее немного продвинувшийся персонаж выбирает свою специализацию, развиваться в которой также будет помогать орден, что закономерно после прохождения «общеобразовательного» курса. Став полноценным и довольно сильным адептом, игроку предстоит выполнять множество действий согласно  целям ордена и во имя собственного дальнейшего развития, развития своих способностей и приобретения новых.
Очень важной особенностью мира, в котором начинают свой путь игроки, является его многогранность, а именно то, что с накоплением собственного потенциала, «прокачкой уровня», начиная с десятого по девяностый из ста уровней, игроку становится доступна такая способность, как «Видение Астрального Плана Бытия», заключающаяся в том, что эти персонажи видят местность и все прочие объекты, в том числе и других игроков, немного иначе, им становится доступно видение энергий, аур других игроков, потоков энергий в Местах Силы (особо заряженные, мистические, объекты на местности) и т.п. В процессе подготовки и развития в отдельном ордене промежуточным этапом между обычным видением Мира и способностью «Астральное Зрение» у игрока появится способность «Видение Эфирного Плана Бытия» (с 7 по 9 уровни включительно). На практике персонаж особого эффекта от этой способности не получает. Проявляется она лишь в том, что персонаж видит вокруг объектов, на которых сконцентрирован, некий помутнённый ореол, дымку. С развитием этой способности показатели игрока плавно увеличиваются до получения десятого уровня, а вместе с ним и способности «Астральное зрение».

С 90 по 100 уровни, дойдут до которых лишь самые упорные и заинтересованные игроки, открывается способность «Видение Ментального Плана Бытия», дающая целый ряд преимуществ, но о них и о том, как именно проявляет себя это видение чуть позже. Не стоит забывать, что каждый из орденов борется только с орденом противоположной стихии (Вода против Огня, Земля против Воздуха, Жизнь против Смерти), но при этом каждый из орденов может искать союзников в виде отдельных представителей орденов, не относящихся к двойственной вражде (так например, орден Воды в противоборстве с орденом Огня, может получать взамен на услуги и ресурсы посильную помощь от игрока, вступившего в орден Смерти). Помимо этого, каждый из игроков, пройдя обучение в одном из шести орденов и став после посвящения его адептом, может сменить свою принадлежность ордену, т.е. уйти и вступить в другой. Это возможно сразу после посвящения, ещё до того, как орден обучил игрока отдельной специализации, а их четыре разновидности: магия Стихий (способности работы с родной стихией, например для мага стихии огня -  огненные шары, вызов духов огня, обитающих на астральном плане), Некромантия (способность призывать к помощь души мёртвых, получать от них информацию и мн.др.), Руническая магия (работа с древними рунами, открывающая многогранные возможности) и магия Вуду (удобна на начальных этапах, т.к. предполагает, что за вас многое будут делать духи эфирного и астрального планов). Также, дабы обременить игрокам вольность частых смен ордена, существуют особые Камни соответствующих стихий, раздобыть которые очень не просто (только обладая Камнем Огня можно вступить в орден Огня). При этом стоит учитывать, что при смене ордена игрок никогда больше не может состоять в ордене, который являлся изначальным противником того ордена, из которого ушёл Ваш игрок. Также, если Ваш персонаж достаточно самодостаточен (предполагается довольно значительный опыт, понимание «что да как в этом мире и по каким законам», высокий уровень и показатели), то он может выйти из отдельного ордена и стать одиночкой, наёмником. Преимуществом такого игрока будет его необременённость поручениями Магистров своего ордена, но среди недостатков – самостоятельное дальнейшее обучение и развитие, самостоятельное получение информации и ресурсов (энергия, оружие, артефакты, свитки с важной информацией и мн.др.)
Во избежание того, что однажды все активные игроки «перебегут» в орден, ставший наиболее благополучным, предусмотрена заинтересованность самого Гения Земли в равновесии всех стихий. Именно поэтому в ситуации, когда один орден начинает чрезмерно доминировать над оппонентом, сам Гений Земли создают более сложные условия дальнейшего развития превалирующему ордену, облегчая их более ущербному. Сила каждого ордена выражается в единицах, вычисляемых, как средний уровень членов ордена, умноженный на количество этих членов. Т.к Гений Земли желает пребывать в равновесии, то стремится сделать так, чтобы это число у каждого из шести орденов было одинаковым. Именно поэтому, если в мире слишком долгое время (по реальным меркам около нескольких месяцев) наблюдается значительный дисбаланс, то источники энергии на Земле в Местах Силы начинают иссякать, также как и ценные клады в её недрах. В определённый момент игры ордена не могут продолжать существовать без этих ресурсов, и их руководству приходится менять тактику, направляя её на всеобщее перемирие с одной лишь целью – уравнять все силы. Если цель достигнута, то источники энергии полностью восстанавливаются, и появляются новые, ещё более ценные сокровища. Каждый из таких периодов, от полной гармонии до полного дисбаланса, называется Эоном. Их можно нумеровать, проводить летоисчисление, и по завершению каждого подводить итоги.

P.S.: Выше был изложен только первый пункт плана, в котором изложена лишь общая суть и концепция. Более детальное представление о каждом из планов Мира, видение которых открывается игрокам в процессе развития, а также о самом мире, его карте и локациях на ней, будет детально изложено во втором пункте.  Касательно третьего пункта – также, всё более детально уже просчитано и придумано с огромной точностью, но не изложено до утверждения уже разработанной и выше изложенной идеи. Для игроков предусмотрено великое множество характеристик и интеграция их способностей в соответствии с тем уровнем и классом, которого они достигли, а так же в соответствии с должностью в отдельном ордене, о чём более детально в пункте четвёртом. Особо ярок и интересен пятый пункт, информации из которого пока не предоставлено, даже поверхностно… Придуманы отдельные расы и группы духов, доселе не встречавшиеся нигде. Их появление и взаимодействие с ними будет для игроков огромным удивлением, т.к. эти «боты» предстанут только перед продвинутыми игроками, и то скрытыми под завесой тайны и мистификации, что сильно поднимет стимул игрока к максимальному продвижению по игре. Шестой пункт в пояснениях не нуждается, представляя собой огромный свод тезисной информации…
