ПЕРСОНАЖИ С МАГИЧЕСКИМИ СПОСОБНОСТЯМИ

Инквизитор

Позволенные Расы: Человек.

Инквизитор посвящает свою жизнь служению Конклаву магов, его задача – находить и уничтожать магов-ренегатов и колдунов. Расследовать магические и просто преступления, в которых замешаны маги. Задерживать и допрашивать магов подозреваемых в нарушениях свода правил Конклава. Орден инквизиторов был создан в 956 году. Отличительный знак инквизитора – красный плащ с символом Нилеи (месяц в круге).


Инквизитор может сражаться любым оружием и носить любую броню, при этом использовать способности доспех не мешает.


Для инквизитора существует лишь один принцип – это служение Конклаву.

 
Титулы инквизиторов: рыцарь, командор и приор.

Способности Инквизитора

1) Обнаружение магии – для того, чтобы использовать эту способность, инквизитору необходимо сконцентрироваться и объявить действие. Все предметы и активные заклинания в радиусе 5 метров от инквизитора начинают светиться. Эту способность инквизитор может использовать 2 раза в час.

2) Обнаружение дара – применяется на существо. Инквизитор сообщает, на кого он использовал способность, и существо должно ответить, есть у него дар или нет (инквизитор имеет право посмотреть паспорт игрока, если не доверяет; ложь – нарушение правил). Эту способность инквизитор может использовать 1 раз в боевой цикл.

3) Рассеивание магии – эта способность подобна заклинанию «рассеивание магии». Дальность – 5 метров, область эффекта – радиус 1 метр. Эту способноть инквизитор может использовать 2 раза в боевой цикл.

4) Иммунитет – инквизитор иммунен ко всем формам чар, влияющих на разум, и ко всем болезням, кроме мортаны.

Маг

Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф, Гном.

Маги проводят свою жизнь в изучении тайной мудрости и, познав секреты волшебства, с помощью нескольких простых жестов, редких компонентов и мистических слов управляют мощными и опасными энергиями.

Ношение брони ограничивает способность волшебника выполнять сложные жесты и движения, необходимые для большинства заклинаний, поэтому обычно маги не носят доспехов.

Маги в основном носят белую, красную или чёрную мантию, обозначающую принадлежность к Башне.


Маг может создавать волшебные изделия – от простых свитков до мощных посохов и волшебного оружия. Чтобы создавать волшебные изделия, ему необходимо изучить соответствующие заклинания.

Повышение титулов Магов 

	Титул
	Баллы Знаний
	Уровень Заклинаний

	Ученик
	–
	–

	Адепт
	10
	1

	Волшебник III ранга
	20
	2

	Волшебник II ранга
	30
	3

	Волшебник I ранга
	40
	4

	Мэтр
	50
	5


У мага 16 маны независимо от титула.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.


Баллы знаний маг получает за рефераты и экзамены у Мастера по магии.

Переписка и изучение нового заклинания требует 5 минут за каждый уровень заклинания. Если заклинание переписывается со свитка, то свиток по окончании процесса сгорает. Для переписывания заклинания высокого уровня, к которому маг не имеет доступа, требуется заклинание ''Чтение магии''.

Каждый маг может вызвать «Огонь жизни», но это приводит к необратимой смерти. Маг подымает руки вверх, медленно запрокидывает голову и громко произносит – Огонь жизни! Для использования этой способности не требуется мана и какие-либо компоненты. Если игрок согласился на игровое связывание по жизни и его руки связаны за спиной, в этом случае подымать их не обязательно. «Огонь жизни» поражает всех находящихся рядом с магом в радиусе 1 метра на 5 хитов и сжигает не только тело мага, но и его душу. После мага остаётся только небольшая кучка магического песка.

Колдун
Позволенные Расы: Человек, Эльф, Полуэльф.


Колдун – это дар, который может проявиться у любого эльфа или человека. Наличие дара у персонажа определяется Мастерами случайным броском кубика. Тем, кто рождён с даром, необходимо помнить: колдуны и маги-ренегаты вне закона, и инквизиторы уже вынесли им приговор – смерть.


Колдун может использовать все колдовские заклинания, которые у него есть, невзирая на их уровень.

У колдуна 16 маны.


Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.


Колдун, также как и маг, может вызвать «Огонь жизни», но это приводит к необратимой смерти. Колдун подымает руки вверх, медленно запрокидывает голову и громко произносит – Огонь жизни! Для использования этой способности не требуется мана и какие-либо компоненты. Если игрок согласился на игровое связывание по жизни и его руки связаны за спиной, в этом случае подымать их не обязательно. «Огонь жизни» поражает всех находящихся рядом с колдуном в радиусе 1 метра на 5 хитов и сжигает не только тело колдуна, но и его душу. После колдуна остаётся только небольшая кучка магического песка.

Изготовление магических зелий

Эта способность позволяет колдуну изготовлять магические зелья по рецептам, приведённым ниже. При изготовлении зелий колдун как правило не ошибается. Только тот, кто обладает даром, может создавать эти зелья.

Приворотное зелье – выпивший это зелье влюбляется в первое встреченное себе подобное существо противоположного пола; безумная любовь длиться пока не сняты чары. Для создания требуется: напиток, «заговор», слеза нимфы, «чары» и «заговор».

Эликсир здоровья – излечивает любые болезни, кроме мортаны, нейтрализует яды. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из рога единорога, «лечение болезней 3 уровня», «нейтрализация яда» и «заговор».

Эликсир безумия – выпивший этот эликсир становиться безумен (буйнопомешан); лечится только молитвой Лечение или Желанием. Для создания требуется: напиток, «заговор», «слабоумие» и «заговор».

Эликсир молодости – омолаживает на 10 лет. Для создания требуется: кровь дриады, смешанная с молоком и высушенная; этот порошок развести в вине.

Лечение – востанавливает 1 хит. Для создания требуется: вода, «заговор», кровь тролля и «лечение ран».

Сопротивляемость огню – полный иммунитет к обычному огню, волшебный огонь наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи красного дракона и «заговор».

Сопротивляемость кислоте – кислота наносит половину повреждения (округляя вверх). Длительность 10 минут. Для создания требуется: вода, «заговор», порошок из чешуи медного дракона и «заговор».

Зелье заикания – выпивший это зелье начинает сильно заикаться; маг не может творить заклинания, жрец произносить молитвы. Снимается только рассеиванием магии. Для создания требуется: вода, «заговор», «проклятье» и «заговор».

Яд – мгновенная смерть. Для создания требуется: яд, «заговор», кровь тролля, порошок из рога единорога, «яд» и «заговор».
Пророк

Позволенные Расы: Все.
Пророк обладает могущественным даром пророчеств. Время от времени пророк получает пророчество (выдаёт Мастер). Когда будет это пророчество, пророк не знает и не способен его вызвать по своей воле –  оно исходит свыше.

Как и дар колдуна, дар пророка определяется случайно Мастерами.

Жрецы (общее)

Жрец посвящает жизнь служению своему божеству и, используя силы, данные ему свыше, проповедует религию, сторонником которой является.


Все жрецы могут использовать молитвы, данные им их божеством. У каждого божества свой набор молитв. Жрецы используют молитвы для утверждения веры в их бога и защиты своих сторонников. Когда слова оказываются неубедительными, им приходится брать в руки оружие. У жрецов нет ограничений на ношение брони и оружия.

Повышение титулов Жреца 

	Титул
	Допустимый Круг Молитв
	Баллы Заслуг

	
	Старшие Божества
	Младшие Божества
	Шаманизм
	

	Послушник
	-
	-
	-
	-

	Жрец
	1-2
	1
	1
	15

	Фламин
	3
	2
	2
	30

	Понтифик
	4
	3
	3
	50

	Патриарх
	5
	4+дополнительные
	3
	


Баллы заслуг жрец получает за службу божеству у Мастера по клерицизму, баллы можно получить за трактаты и выполнение заданий, а также за ритуалы и службы.

У жрецов 16 маны независимо от титулов.

Жреческая сила (мана) востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.

Паладин Саргата
Позволенные Расы: Человек.

Паладин – это смелый и доблестный воин, воплощение благородства, защитник света и добра, верный служитель Саргата.

Способности Паладина

1) Лечение ран – для того, чтобы использовать эту способность, паладину необходимо прикоснуться к цели и объявить действие, воззвав к Саргату. Паладин способен восстановить 1 личный хит. Эту способность паладин может использовать 1 раз в час.

2) Использование молитв – Паладин может использовать молитвы, доступные жрецам Саргата 1 – 3 круга силы.

3) Иммунитет – паладин иммунен ко всем болезням, кроме мортаны.

У паладинов 16 маны независимо от титулов.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.

Титулы паладинов: оруженосец, рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

Паладин Сдрула
Позволенные Расы: Человек.

Паладин Сдрула – это верный слуга Сдрула, несущий его волю на земле. Для него не существует ни кодекса, ни чести – только служение Повелителю.

Способности Паладина

1) Нанесение ран – для того, чтобы использовать эту способность, паладину необходимо прикоснуться к цели и объявить действие, воззвав к Сдрулу. Паладин способен нанести повреждение на 1 личный хит. Эту способность паладин может использовать 1 раз в час.

2) Использование молитв – Паладин может использовать молитвы, доступные жрецам Сдрула 1 – 3 круга силы.

3) Иммунитет – паладин Сдрула иммунен ко всем формам чар.

У паладинов 16 маны независимо от титулов.

Мана востанавливается каждый час в момент наступления нового часа.
Титулы паладинов: оруженосец, рыцарь, командор, приор и гроссмейстер.

МАГИЯ

Заклинания Волшебника

Некоторые заклинания волшебника относительно просты и безопасны в использовании, другие сложны и опасны для поспешного и неосторожного мага.


Хотя некоторые персонажи могут использовать заклинания, даже им не всегда известна истинная сущность магической силы. Существует много теорий о происхождении этой силы. Основная идея состоит в том, что таинственная комбинация слов, жестов и материалов, которая и составляет заклинание, активизирует энергию из высшего измерения, которая и приводит к желаемому результату. Так или иначе, компоненты заклинаний – слова, жесты и материалы –  открывают путь этой энергии.


Изучая заклинания, волшебник делает записи тайных примечаний в своей книге заклинаний. Без книг заклинаний  волшебник не может изучать новые заклинания. В них содержатся инструкции для изучения и использования всех его заклинаний. Каждое изученное заклинание волшебник записывает в свою книгу заклинаний. Волшебник не может записать заклинание, которое он не изучил, потому что, если он не понимает его, он не может записать его формулу. Без заклинания ''Читать магию'' маг не способен записывать заклинание, которое выше уровня его знаний.

Изучение Заклинаний


На изучение нового заклинания маг тратит 5 минут на круг заклинания (заклинание 5 круга изучается за 25 минут), если изучение заклинания было прервано, процесс изучения придётся повторить заново. Если заклинание переписывается со свитка, то в конце изучения свиток сгорает, даже если изучение прерванно.

Жреческие Молитвы 

Несмотря на некоторую схожесть, молитвы жреца и заклинания волшебника – абсолютно разные вещи. Обычно жрец воспринимается как защитник и наставник, поэтому он произносит молитвы для того, чтобы помогать людям и обществу в целом. Наступательных молитв у жрецов мало, но они также в основном используются для защиты.


В отличие от волшебника, жрец не нуждается в книге заклинаний или молитвеннике. Чтобы получить молитвы, жрец должен быть предан вере и своему божеству. Жрецы могут обмениваться молитвами только со жрецами своей веры, у каждой веры свой набор молитв.


Чтобы призвать силу божества, необходимо произнести текст молитвы. 

Использование Заклинаний и Молитв


Эти правила являются общими как для  волшебников, так и для жрецов. 

Заклинатель должен быть способен говорить (не должен находиться под эффектами заклинания тишины или с завязанным ртом), и обе его руки должны быть свободными. Также необходимо видеть цель  заклинания.


Если волшебника (жреца) ударят оружием прежде, чем он закончил произносить текст, концентрация  разрушается и заклинание (молитва) не имеет эффекта.

Произнеся заклинание или молитву, или использовав магический предмет, игрок должен указать пальцем на цель и объявить действие, а также сколько хитов снято с цели и каким типом повреждения.

Компоненты Заклинания 


Чтобы активизировать волшебную энергию, заклинателю необходимо совершить определенные действия (произнести магическую формулу заклинания, делать пассы руками, а также использовать материальные компоненты). Таким образом, существуют вербальные (слова), соматические (жесты) и материальные компоненты. В описании каждого заклинания указывается необходимая комбинация этих компонентов. Вербальные компоненты требуют ясности речи, соматические – свободных  жестов (заклинатель не может быть связан, или быть в тяжёлом доспехе); материальные – должны  быть использованы согласно специфике заклинания. Некоторые компoненты могут быть очень редкими или дорогостоящими. После произнесения заклинания компонент обычно разрушается, если в описании не указано обратное.


Разработка Заклинаний


Чтобы разработать заклинание, во-первых, необходимо составить его описание. Убедитесь, что включили информацию относительно компонентов, диапазона, продолжительности и других пунктов, которые есть в обычном описании заклинаний. Сакральная фраза обязательна. Далее требуется подробный реферат, объясняющий, каким образом маг добивается желаемого эффекта, как и на какие энергии он воздействует. Далее следует фаза экспериментов, которая проводится в присутствии Мастера. Маг пытается сотворить желаемое заклинание, а Мастер сообщает об эффектах и результатах, после чего маг может пытаться вносить изменения и коррекции в новое заклинание. Мастер будет сообщать о результатах попыток и возможном направлении поиска для устранения ошибок.


Наконец, вы должны дать название вашему заклинанию. Оно должно производить соответствующее впечатление, типа «Злорадный Паровой каток Драксинуса».

Маг может разрабатывать заклинания только того круга, к которому имеет допуск.

Изготовление Магических Предметов

Маги и жрецы с помощью заклинаний способны создавать магические предметы. Как это сделать – полностью  игровая информация, и узнавать её вам придётся на игре; для создания каждого предмета используется свой рецепт. Для создания свитка заклинателю требуется записать заклинание на свиток магическими чернилами и затратить необходимые компоненты и ману для данного заклинания. В магических свитках сакральная фраза пишется только рунами.

Каждый магический предмет имеет свой рецепт создания с перечислением всех необходимых компонентов и заклинаний. Волшебник сам может попытаться создать магический предмет без рецепта, что из этого получится – сообщит Мастер.

Для того, чтобы предмет мог принять магию, он должен быть украшен чистыми огранёнными драгоценными камнями кристаллического происхождения в количестве, соответствующем самому высокому уровню накладываемого заклинания. Обычно это алмаз, рубин и сапфир.

На созданный магический предмет Мастер выпишет сертификат.

Описание Заклинаний

Заклинания и молитвы перечислены в Приложениях согласно их группам и уровням. В пределах каждого уровня, заклинания расположены в алфавитном порядке. В начале каждого описания заклинания содержится следующая информация:


Название: Каждое заклинание имеет название. В круглых скобках после названия – школа (для заклинаний волшебника), к которой это заклинание относится. Некоторые заклинания могут относиться к нескольким школам одновременно.


Обратимые заклинания: Некоторые заклинания обратимы (они могут использоваться с противоположным эффектом). Это отмечено после названия заклинания.


Школа: В круглых скобках после названия заклинания – название школы магии, к которой заклинание принадлежит. Для молитв указывается сфера.


Диапазон: показывает расстояние от заклинателя, на котором эффект заклинания происходит или начинает своё воздействие; "0" указывает, что сила заклинания сосредоточена на заклинателе.  "Прикосновение" означает, что  заклинание  воздействует на другое существо, если маг физически  прикасается к нему. Другие  заклинания сосредоточены на точке, видимой заклинателю в пределах диапазона заклинания. Точка может быть существом или объектом. Заклинание, которое воздействует на ограниченное число существ, сначала воздействует на самого близкого к центру области поражения, если не указаны другие параметры (например, раса). Заклинания могут быть направлены через узкие отверстия только если и взгляд волшебника, и энергия заклинания могут проникнуть  через это отверстие.


Компоненты: Они показывают комбинацию необходимых компонентов: V – вербальные, S – соматические и М – материальные. Материальные компоненты обычно расходуются (если не указано обратное). Святые символы жрецов  после произнесения молитвы не утрачиваются.


Продолжительность: Показывает, как долго волшебная энергия заклинания продолжает воздействие. Эффект заклинания мгновенной продолжительности проявляется в момент произнесения заклинания, хотя их результаты могут быть постоянными и неизменными обычными средствами. Эти эффекты могут быть нейтрализованы некоторыми волшебными способами, обычно рассеивающей магией.


Эффекты некоторых заклинаний могут быть прерваны по желанию заклинателя. Для этого ему нужно находится в пределах диапазона действия заклинания. Заклинатель также должен быть способен сказать слова отмены. Только первоначальный заклинатель может отменить свое заклинание таким образом.


Время Активирования: Этот пункт определяет сколько времени необходимо для вызова магической энергии. Обозначение ''0'' означает, что заклинание срабатывает сразу же после произношения  сакральной фразы.


Область поражения: Показывает количество и тип существ, объем, измерения, вес и т.д., которые могут быть затронуты заклинанием.


Количество Маны: определяет необходимое количество затрачиваемой маны.


Описание Заклинания: текст обеспечивает полное описание того, как заклинание функционирует, и его эффекты. Описывается стандартное использование заклинания. Заклинания с многократными функциями позволяют заклинателю выбрать, какие функции  он хочет использовать. 


Эффекты заклинания, которые дают премии или штрафы способностям, силе повреждения и т. д., обычно не совокупны друг с другом или с другой магией. В этом случае воздействует самый сильный эффект.

Пример заклинания: 

Электрошок

Shocking Grasp 

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение 
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальное
ВремяАктивирования: 0                          

Область поражения: Существо 
Кол- во маны: 3

Сакральная фраза: агра грав лем-де

Руны: [image: image1.jpg]LEEL AFfLo RJOA]





Когда волшебник  произносит это заклинание, он вызывает мощный электрический разряд, который  воздействует на  существо, к которому он прикоснулся. Заклинание остается в силе на одну минуту или пока оно не прервано заклинателем, или пока оно не будет использовано в бою. Электрошок причиняет 1 единицу повреждения, доспешные хиты учитываются.
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Магические Предметы


Магические предметы делятся на 2 категории: зарядные и постоянные.

К зарядным относятся предметы, которые обладают ограниченным количеством зарядов, которые можно потратить. Только с помощью магии можно дозаряжать подобные предметы.  На постоянном предмете магия работает постоянно. Для использования магического предмета необходимо знать его свойства, без этого знания предмет не даёт его обладателю никаких эффектов. Для изучения магических свойств предмета необходимо заклинание «Идентификация».

На магическом предмете обязан присутствовать сертификат с кодом вещи.

При смене владельца магического предмета он будет работать только в том случае, если предыдущий владелец полностью передал информацию о предмете, а также количестве зарядов, если таковые имеются. В противном случае требуется заклинание «Идентификация».

Магические предметы, улучшающие одну и ту же характеристику, не совсестимы между собой. Работать будет только один – более сильный – предмет. Также не сочетаются заклинания брони с доспехами. Заклинания и предметы, которые дают сопротивление волшебным атакам, преобладают над поглощающими заклинаниями и предметами.

