Общие правила по магии
Общие положения

· Любое заклинания требует расхода энергии
· Магическая энергия есть ресурс возобновляемый

· Маги могут объединять силы для произведения более сильных заклинаний
Магия на игре бывает 6 видов:
1) Заклинание – сущность, совершающая трансформацию окружающей мага материи посредством его воли, использующая для совершения трансформации источники энергии.
2) Эликсир – напиток, употребление которого накладывает на употребившего какие-либо магические эффекты.
3) Ведьмачий знак – сконцентрированная энергия, использующаяся ведьмаками, для произведения простейших магических эффектов.
4) Ведьмачье зелье – особо сильный эликсир, применение которого кем-либо кроме ведьмака приводит к отравлению, эквивалентному отравлению ядом.

5) Магический предмет – некоторый объект материального мира, обладающий теми или иными магическими эффектами.
6) Магические способности – врожденные неотъемлемые способности магических существ. Невосприимчивость к магии не защищает от магических способностей, если в описании способности явно не указано обратное.

Заклинания
Любое заклинания требует расхода энергии, запас которой будет ограничен. Каждый маг получит определенное количество энергии в начале игры. Кроме того, пополнять ее можно из магических предметов, артефактов, драгоценных камней, которые будут сертифицированы и введены в игру мастером. Простейший способ получения энергии – медитация. Среднестатистический маг может накопить 1 единицу энергии за 1 час медитации, недоучкам требуется больше времени, великим магам – меньше. Скорость восстановления манны определяется мастером в индивидуальном порядке.
Служителям религиозных культов энергия не нужна, т.к. сила их «магии» - в ритуалах, которые будут проводиться в присутствии мастера (т.е. результативность просьб к богам сообщит мастер).
Ниже описаны внешние проявления заклинаний и все, что необходимо знать конечным «целям» заклинаний. Иными словами на вас заклинание действует только так, как это написано в правилах, какого бы мнения не был маг. Это правило не распространяется на производящих заклинания. Для них возможны побочные эффекты, о которых они, естественно, будут знать.
_______________________________________________________________
1. Болтун – персонаж, на которого воздействует заклинание, обязан развернуто и правдиво отвечать на все вопроса мага.
Расход энергии: 1 единица за 1 минуту.

 Моделирование: Маг берет допрашиваемого за руку, смотрит в глаза и произносит «Говори лишь правду, болтун!». Персонаж не может сопротивляться магу до тех пор, пока не прекратится заклинание
---------------------------------------------------------------------------------------------------------
2. Внушение - магическое внушение персонажу ложной памяти, ложной роли на определенный срок. По истечении срока действия заклинания, персонаж осознает ложность эффектов внушения.

Расход энергии: 3 единицы за 30 минут ложной памяти.

 Моделирование: Маг накладывает на плечи персонажа руки, смотрит в глаза и произносит «Я внушаю тебе», далее идет текст внушения. По окончанию внушения маг говорит «Да будет так».
---------------------------------------------------------------------------------------------------------
3. Сеанс телепатической связи – маг может общаться с другими магами или существами, обладающими телепатией.

Расход энергии: 1 единица за 1 минуту связи.

Моделирование: Отыгрывается разговором по мобильному телефону в удаленном от остальных игроков месте. Выходить на связь в присутствии других игроков запрещается (считается, что энергия постороннего мешает связи)!

Разновидность: Предсмертное слово – маг, будучи фактически убитым, если у него еще оставался запас энергии, может сделать один односторонний телепатический сеанс связи с любым другим магом. При этом ни в коем случае нельзя отвечать на вопросы, т.е. это должен быть монолог, а не диалог.

------------------------------------------------------------------------------------
4. Портал – Заклинание позволяет телепортироваться не только самому магу, но и сопровождающим его лицам. Относится к ритуальной магии, т.е. помимо расхода энергии в момент перемещения требуются ритуальные действия для открытия портала. Ритуал открытия портала требует обязательного присутствия мастера. Обычно применяется в осажденных крепостях для того, чтобы вывести из нее важных лиц, артефакты и т.п. После того, как портал активирован, он в течении 3 часов может использоваться для перемещения в другую точку полигона. Однако это возможно лишь при наличии порталов на обеих сторонах «маршрута». То есть для того, чтобы переместиться куда-то, нужен второй портал, который будет настроен на «прием» в той точке. Настроить «прием» имеет право и другой маг, а не только тот, который создает отправную точку.

Расход энергии: Открытие портала требует 2 единицы энергии. Проход самому магу – 1 единица, за каждого сопровождающего + 3 единицы
Моделирование: Маг рисует ритуальный круг, становится в центр вместе с сопровождающими, если они есть, вскидывает над головами облачко блестящей пыльцы. Потом максимально незаметно удаляется и следует в место принимающего портала, избегая контактов с любыми персонажами.

------------------------------------------------------------------------------------
5. Перевертыш – маг на срок не более чем 3 часа превращается в животное или даже монстра. Обладает всеми его свойствами. Для сотворения заклинания необходим ритуал, а также запасной костюм зверя, одобренный мастером.

Расход энергии: оборотничество требует 1 единицу энергии на каждый 1 час пребывания в шкуре зверя (т.е. не более 3 единиц в итоге)
Моделирование: Маг переодевается в удаленном от всех месте. Закончив переодевание, издает громкий крик зверя, которого моделирует.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------
6. Слабость – накладывает слабость на кого-либо. Жертва отыгрывает сильное недомогание, головокружение и разные симптомы серьезного сердечно-сосудистого заболевания, не способна сражаться и даже передвигается с большим трудом. 

Расход энергии: 1 единица энергии на каждый 1 час недомогания.

Моделирование: Маг касается собственной рукой любого места на теле жертвы, даже защищенного одеждой и доспехом, и произносит, глядя в глаза: «Тебя одолевает слабость в течение … часов» (сообщает срок, соответствующий затратам энергии)
Примечание: Если жертва находится в состоянии Слабость 6 часов, то она умирает. Помочь может эликсир «Панацея» и заклинание «Лечение».
----------------------------------------------------
Порча – тот же эффект, что и Слабость, но не требует личного присутствия и касания. Порча осуществляется на кукле, в состав которой входит предмет, значимый для жертвы, или часть ее тела (волосы, ногти и т.п.). 

Порча относится к ритуальной магии, совершается в присутствии мастера или его уполномоченного помощника. Эффект жертве тоже сообщат они.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------
7. Паралич - лишает возможности совершать игровые действия на 10 минут, в том числе двигаться. 
Расход энергии: 1 единица энергии. Увеличение расхода энергии не увеличивает срок эффекта – по прошествии 10 минут заклинание надо накладывать заново.

Моделирование: Маг касается собственной рукой любой незащищенной части тела жертвы (должен быть контакт с кожей, а не с доспехом или одеждой) и произносит «Парализован».
Примечание: Если жертва находится в состоянии Паралич 1 час, то она умирает.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
8. Ловушка – это заклинание, которое накладывается на местность (ограничено кругом) или предмет и срабатывает спустя определенное время. Ловушка может иметь различные эффекты – парализация жертвы, ее полное уничтожение и др. Типичный пример: Ловушка, наложенная на письмо. Условие срабатывания: если письмо прочитает любой, кроме человека, которому оно предназначено, он погибает от мучительного удушья.
Ловушка – это «творческое» заклинание, которое создается в процессе игры (с мастером согласовывается ее точный эффект, условия действия и т.д.). 

Расход энергии зависит от сложности ловушки и задается мастером.

Моделирование: как правило, ловушки сопровождаются письменным сертификатом, в которым описаны все эффекты и указана сложность ловушки.
----------------------------------
Разновидность: Снятие ловушки. Маг подозревает на объекте наличие ловушки и пытается ее снять прежде, чем она сработает

Моделирование:  прежде чем распечатать сертификат (или любое письмо, манускрипт и т.п.) и прочитать возможный эффект, маг сам заявляет, сколько единиц энергии он тратит на устранение возможных последствий ловушки.

Потом документ распечатывается и сравнивается сложность ловушки (сколько единиц энергии было затрачено на ее создание) и количество энергии, потраченное на ее ликвидацию. Если второе число больше – ловушка обезврежена. Если меньше – ловушка срабатывает, несмотря на старания мага ее обезвредить.
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
9. Исцеление – заклинание используется для лечения тяжелораненых. Неэффективно против болезней, отравлений, порчи и т.п.
Расход энергии: 3 единицы на полное излечение одного тяжелораненного.

Моделирование: Маг зажигает спичку и совершает ей ритуальные пассы в области ранения. Когда спичка сгорает, тяжелораненый исцеляется до полной нормы своих хитов.
Дополнение: Магу, находящемуся в состоянии тяжелого ранения, разрешается кастовать это заклинание на себя самого
----------------------------------------------------------------------------------------------
10. Лечение – заклинание используется для снятия эффектов проклятий (слабость, порча и т.п.), лечения отравлений, инфекций, эпидемий и т.п.

Расход энергии: указывается мастером в зависимости от тяжести случая.

Моделирование: Маг совершает ритуал с обязательным использованием палочек благовоний (в присутствии мастера или его помощника).

----------------------------------------------------------------------------------------------
11. Пляска трупа – это заклинание-ритуал используется в двух случаях: 1) чтобы разбудить мертвого и поговорить с ним, 2) как подготовительное для следующего заклинания – «Зомби».

Расход энергии: 3 единицы на то, чтобы поднять мертвеца и допрашивать его в течение 3-х минут.

Моделирование: Маг совершает ритуал, в основе которого лежит ритмичная музыка, длящаяся на протяжении всего ритуала. Для того чтобы поднять мертвого, необходимо использовать ударный инструмент – барабан, там-там, бубен и т.п. Разбуженный труп должен исполнять странный танец, у него подергиваются конечности и голова, глосс хрипит и дрожит.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
12. Зомби – это заклинание-ритуал является продолжением предыдущего, если маг не желает отпускать дух убиенного обратно в мир мертвых, а желает заставить мертвеца выполнять свои приказания.

Расход энергии: 1 единица энергии на поддержание активности одного зомби в течение 1 часа.

Моделирование: Маг совершает ритуал, используя дудочку, флейту и т.п. «тоскливый» духовой инструмент. Зомби беспрекословно подчиняется командам, пока маг насвистывает мелодию (прерываясь лишь на приказания). Если же маг покидает зомби и тот больше не слышит музыки, то в течение 5-10 минут он тупит, топчась на месте, а потом начинает атаковать первого встречного (до тех пор, пока сам не погибнет или не закончится запас энергии, отведенный ему магом).
Отличительная черта зомби – чулок телесного цвета на лице (под шлем, если он есть). Т.е. некромантам, если такие найдутся, надо позаботиться об этом заранее.
Дополнение: зомби имеет 5 хитов, невосприимчив к ментальной магии и ядам. Может сражаться оружием. Если зомби удастся укусить человека, тот заболевает (симптомы аналогичны Слабости, только смерть наступает не через 6, а через 3 часа).
--------------------------------------------------
Разновидность: Отогнать зомби – маг может отгонять чужих зомби громкими и резкими звуками свистка. Это не обратит зомби в бегство, однако заставит их корчиться в муках и не позволит приблизиться к обладателю свистка ближе, чем на 5 шагов. Зомби может преследовать мага на достаточном удалении до тех пор, пока не встретит другую, более легкую жертву. Если же маг сам начнет наступать, дуя в свисток, зомби вынужден пятиться и отступать. 

Расход энергии: 1 единица энергии на 1 час.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
13. Луч света – заклинание позволяет освещать тьму вокруг направленным лучом света. Луч не смертелен, но весьма неприятен для многой ночной нежити.
Расход энергии: 1 единица энергии на 30 минут.

Моделирование: электрический фонарик должен быть заранее вмонтирован в посох или скипетр мага.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
14. Огненный удар – заклинание, позволяющее пробивать ворота и стены крепостей сгустками магического огня. Один салют пробивает стену замка или небольшого укрепления, два салюта пробивают стену крепости.
Расход энергии: 3 единицы энергии за активацию одного салюта.
Моделирование: салют типа «Огни кремля» и т.п. Направляется вниз стены, ближе к основанию, к земле. Чтобы минимизировать риск от неправильных траекторий полета, маг должен производить выстрел с расстояния не ближе 20 (чтоб не отскочило) и не дальше 40 шагов от укрепления. Шлем при этом разрешается не надевать.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
15. Щит Тиссаи – Щит, запрещающий любую магическую деятельность внутри определенного строения. Не работают артефакты, не произносятся заклинания, невозможно готовить зелья и яды, невозможно создавать артефакты. Существа, активные за счет магической энергии (например, зомби), не могу войти.

Создавший Щит может его снять в любой момент по своему желанию. Подтверждается заклинание мастерским сертификатом, прикрепленным к строению, на которое наложен щит Тиссаи.

Расход энергии: 10 единиц энергии на 1 час.

Моделирование: Это секретное заклинание, доступное только высшим магам. Владеющий им обязан провести ритуал, «запечатав» каждый из углов строения, все окна и двери, в завершении он должен поднять вверх обе руки и громко воскликнуть «Щит Тиссаи защищает это строение!».

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
16. Объединение сил – порой необходимо создать столь мощное заклинание, что накопить энергию для него одному магу не под силу (например, Щит Тиссаи на весь день), потому маги собираются группой и передают часть собственной магической энергии избранному из их круга единственному магу-носителю.

Расход энергии: Каждый участник ритуала расходует 2 единицы для того, чтобы избранный получил 1 единицу (т.е. 50% тратится на поддержку самого ритуала, а 50% доходит до носителя). Общее количество энергии не ограничено.
Моделирование: все маги-участники минут 5-10 медитируют в круге, взявшись за руки. Присутствие мастера необязательно, достаточно «честности» игроков.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
17. Градобитие Меригольд (владеет только Трисс) – заклинание переводит всех не защищенных шлемами персонажей в городе/лагере в состояние тяжелораненых. Если персонаж находится под крышей, это его не спасает, спасает только шлем. Заклинание не действует на мага/магов которые его произнесли (если он сам внутри города).
Расход энергии: 30 единиц энергии.

Моделирование: Трисс Меригольд поднимает руки к небу и очень громко произносит «Призываю град на ваши головы». Ритуал совершается в присутствии мастера или его помощника.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
18. Трансмутация – целый класс ритуалов, которые создают из новых существ из рабочего материала, которым могут быть люди, звери, монстры и т.д. Колдуется только в специальной магической лаборатории и в присутствии мастера. Для создания голема, гомункулуса и любого другого мутанта необходимо заранее, до игры заготовить дополнительный антураж\костюм и согласовать это с главным мастером.

Расход энергии: зависит от типа нового существа. Согласовывается с мастером индивидуально. 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

19. Личная защита – короткое заклинание, которое маг накладывает на самого себя, дабы стать на незначительный промежуток времени неуязвимым для любого немагического оружия (включая кулаки, летящие камни и т.п. (). Находясь под действием личной защиты, маг не может кастовать другие заклинания, медитировать, атаковать, т.к. руки должен все время держать скрещенными на груди.
Расход энергии: 1 единица энергии на 1 минуту.

Моделирование: Маг скрещивает на груди руки и громко и внятно произносит «Личная защита!».
_____________________________________________________________________________________

20. Искра – крохотный файербол, который снимает 1 хит с жертвы. Т.е. если одоспешенная цель имеет 4 хита, то понадобится аж 4 попадания, чтобы привести ее в состояние тяжелого ранения. Плюс в том, попадание в щит тоже является попаданием, отбить искру оружием тоже нельзя, т.е. можно лишь уворачиваться.
Расход энергии: 1 единица энергии на 1 искру.

Моделирование:  необходимо попасть в цель, бросив красный мячик размера не меньшего, чем шарик для большого тенниса. 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Эликсиры и яды
Эликсир представляет собой небольшую емкость с жидкостью, с прикрепленным к этой емкости сертификатом. Соль и лимонка не станут ядами, а останутся солью и лимонкой до тех пор, пока алхимик не получит на них сертификаты от мастера. Готовятся все эликсиры не «на коленке», а в личной лаборатории алхимика\мага, о которой игрок должен позаботиться заранее. От антуража лаборатории, отыгрыша процессов и т.п. может зависеть и эффективность получившихся эликсиров (мастерские «плюшки»).
Внимание! Объем эликсира измеряется не миллилитрами, а «порционной тарой». Это значит, что из одной бутылочки нельзя отхлебывать несколько раз, т.е. одна емкость – это одна порция эликсира.
· Сертификат на эликсир крепится к емкости в закрытом виде. Прочитать сертификат можно только после того, как выпьешь эликсир.
· Если эликсир длительного действия, то выпивший обязан носить сертификат с собой в течение действия эликсира.

· Несмотря на внешнюю простоту многих рецептов, изготавливать эликсиры могут только маги и алхимики в своих лабораториях и только они получат доступ к сертификатам.

· На создание эликсира (все, кроме Отравы) тоже тратится магическая энергия (как правило, 1 единица на 1 эликсир)
На игре возможны следующие эликсиры:
	Название
	Эффект
	Моделирование

	Отрава
	Состояние «тяжело ранен» (0 хитов) и лежачая болезнь на 1 час, потом жертва начинает исцеляться
	соль, добавленная в питье или еду в большом количестве

	Паучий яд
	Состояние «тяжело ранен» на 10 минут, если не спасти – смерть. Исцеляется только с помощью эликсира «Противоядие» или заклинания «Лечение»
	лимонная кислота, добавленная в питье или еду

	Глючник
	Выпивший глючника становится похож на сомнамбулу и начинает исполнять приказы первого встречного человека, который начинает их отдавать. Эффект длится 10-15 минут. Очнувшаяся жертва не помнит, что происходило в это время.
	водка + кофе растворимый

	Тормозуха
	Состояние «парализован» на 15 минут. Онемение всех частей тела, но глаза видят, уши слышат, память работает
	сахар, добавленный в питье или еду в большом количестве

	Противоядие
	Снимает все эффекты яда и отравы (отыгрыш постепенного исцеления в течение 20-30 минут)
	крепкий зеленый чай + корица

	Хиллинг
	Исцеляет 1 хит (может поднять тяжелораненого от 0 до 1 хита или просто восстановить 1 из многих снятых хитов)
	шипучая таблетка витамина растворяется в воде непосредственно перед применением

	Живчик
	Ускоряет заживление в 3 раза: 1 хит исцеляется за 10 минут
	детский крем наносится на область ранения

	Берсерк
	Позволяет 1 минуту действовать в состоянии «тяжелораненый». Потом смерть наступает сразу, без 10-минутной задержки. Употребляется перед самым началом боя (эффект длится не более 15 минут от момента употребления). Если боец не получил тяжелых ран, после боя надо полчаса отыгрывать слабость.
	толченый активированный уголь. Признак берсерка – черный язык.

	Панацея
	Мощный эликсир, объединяющий свойства «Противоядия», «Хиллинга», «Живчика», а также излечивающий любые заболевания и эффекты заклятий «Слабость» и «Порча».
	рецепт засекречен, добывается в процессе игры

	Фисштех
	Наркотик, добавляет 1 личный хит на 3 часа. Вызывает привыкание после первого же употребления: требуется употреблять фисштех каждые 3 часа (т.е. постоянно иметь не 1, а 2 жизнехита), иначе персонаж впадает в состояние ломки, которая продолжается 1 час, и если в течение этого часа не употребит наркотик - умирает. Известно, что на игре существует способ избавиться от зависимости к фисштеху
	жевательная резинка + секретный компонент, известный не всем алхимикам.
Наркоман визуально легко определяется по постоянной жвачке во рту.

	Антимагик (раствор двимерита)
	выпивший эликсир теряет способность к магии на 3 часа. Выпивший 2 раствора двимерита подряд теряет способность к магии навсегда
	Подсолнечное масло (столовая ложка)

	Магик
	Эликсир, вдвое сокращающий время накопления маны у мага в процессе медитации
	Рецепт изобретается алхимиками в процессе игры. Результат утверждает мастер

	
	
	

	
	
	


Ведьмачьи знаки

Ведьмаки, так же как и маги, могут накапливать энергию для использования своих знаков с помощью медитаций (1 час медитации = 1 единица энергии), но не умеют получать ее из артефактов и магических предметов.
1. Аард – отбрасывает противника назад. Направленный на группу, неэффективен. Противник должен находиться от ведьмака не дальше, чем в 5-10 метрах.
Расход энергии: 1 единица энергии на 1 существо.
Моделирование: Рука ведьмака вытянута ладонью вперед, пальцы вместе, громкий крик «Знак Аард!!! Назад!». Существо, на которое направлен знак, должен отыграть получение невидимого удара, отступить на несколько шагов и упасть назад.
2. Аксий – заставляет животных повиноваться. Действует также и на некоторых «живых» монстров (т.е. не андедов и т.п.). Ладонь должна быть положена на затылок существа. Таким образом, в бою знак применить практически невозможно, но он полезен, если враг уже пленен или частично обездвижен.
Расход энергии: 1 единица энергии на 1 минуту доминирования (потом знак надо повторять)
Моделирование: ладонь на затылок существа и негромкая фраза «Знак Аксий! Повинуйся!». Существо обязано выполнять все команды ведьмака в течение 1 минуты.
3. Квен – не позволяет нежити (зомби, вампиры и т.п.) прикоснуться к ведьмаку.
Расход энергии: 2 единицы энергии

Моделирование: ведьмак зажигает маленькую свечу (для торта) и произносит «Знак Квен! Нежить остановлена!». Пальцы на руке должны сложиться в «козу», направленную в сторону мертвецов. Пока не догорит свеча, нежить не может приблизиться к ведьмаку ближе, чем на 2 метра. Если нападает сам ведьмак – нежить бежит.
4. Ирген – знак, защищающий ведьмака от стрелкового и метательного оружия.

Расход энергии: 4 единицы энергии

Моделирование: ведьмак чертит кончиком меча круг, воздевает обе руки с мечом вверх и произносит «Знак Ирген охраняет меня!». До тех пор, пока ведьмак не покинет этот круг, стрелы и метательное оружие против него неэффективны.

5. Гелиотроп – знак самоврачевания, позволяющий ведьмаку быстро избавить себя от состояния «тяжело ранен».
Расход энергии: 5 единиц энергии

Моделирование: Тяжелораненый ведьмак скрещивает кисти обеих рук перед своим лицом и шепчет «Гелиотроп», через 10 секунд у него уже 1 хит, а не 0.

6. Игни – знак, аналогичный заклинанию «Искра» у магов.
Вельмачьи зелья

Ведьмачьи зелья являются токсичными эликсирами. Любой, не являющийся ведьмаком, впервые выпив зелье получает эффект как от «Отравы», попробовав эликсир во второй раз – эффект как от «Паучьего яда».

Ведьмаки же, в свою очередь, невосприимчивы ко всем упомянутым выше эликсирам для «простых смертных».

Для ведьмаков их эликсиры могут быть а) «малотоксичны», б) «токсичны»:

А) – после употребления достаточно в течение получаса отыгрывать плохое самочувствие;

Б) – отыгрыш недомогания + дополнительный эффект: в течение 3 часов после употребления невозможно проводить медитации.
Рецепты ведьмачьих эликсиров засекречены и известны только ведьмакам. Готовятся они на спиртовой основе.
Белая чайка – исцеляет несложное ранение, мгновенно восстанавливая 1 хит. Неэффективен в случае состояния «тяжело ранен». Малотоксичен.
Черная чайка – добавляет дополнительные 3 хита на 3 часа. Неэффективен в случае состояния «тяжело ранен». Токсичен.
Ласточка – поднимает ведьмака из тяжелораненых в максимальное количество хитов. Токсичен.
Филин – мгновенно добавляет ведьмаку 2 единицы магической энергии для производства Знаков. Токсичен.
Сокол - в течение боя ведьмак настолько проворен, что не получает ран от ударов, наносимых по его конечностям (т.е. хиты снимают только попадания в торс). Токсичен.
Магические предметы
Как правило, магические предметы бывают двух типов:
1) хранилища магической энергии, не функциональные сами по себе
2) предметы обладающий определенными свойствами (до тех пор, пока не будет израсходован запас «заряженной» в него энергии)
Свойства особенности и тех, и других описываются в сертификатах, которые к предмету прилагаются. Их выписывает мастер, самостоятельное введение в игру магических предметов игроками невозможно.
