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Грам-у-ре (архаич.) – магия, оккультное знание.

Видение мира
Эта система магии предназначена, прежде всего, для мира, идентичного сказочной средневековой Европе. 
Типичный колдун видит магию как логически объяснимую (по его мнению) силу, которой он может воспользоваться. Он разделяет мир на четыре базовых сферы – твердые тела, жидкости, газы и энергию, которые он называет земля, вода, воздух и огонь. Все вещи так или иначе состоят из этих четырех элементов, даже человек: тело представляет собой землю, кровь – воду, дыхание – воздух и душа – пламя. Помимо того, все живые создания состоят также из трех других сфер – тело, разум и душа. Такое видение мира и есть основа для того, как чародей управляется с магией.
Как действует магия
Всю магию можно условно разделить на Сферы (собственно, области, которые подчиняются волшебнику, – к примеру, Огонь, Разум, Время) и на Акты (типы действий, которые можно совершить – к примеру, лечение, контроль, трансформация). Чтобы прочесть заклинание, воздействующее на Сферу определенным образом, персонаж должен иметь навык колдовства в этой Сфере и знание нужного Акта. Соединив подходящие для желаемого эффекта Акт и Сферу, волшебник колдует. Действующим уровнем для заклинания считается минимальный уровень навыка из тех, что персонаж использует. Если же персонаж может различными путями заклясть свою цель, то используется больший навык с модификацией +1.
Акты
Разрушение (ослабить, причинить вред, рассеять)
Практически все может быть сломано или уничтожено, но одни вещи разрушить труднее, чем другие.

Общение (произнести, прочесть)

Все, что касается добровольного общения, передачи информации. Если заклинание «Понять речь» (Общение->Разум) касается этого Акта, то «Прочесть мысли» – нет, это скорее заклинание акта «Узнать».
Контроль (принудить, заставить)

Акт контроля может произвести действие, которое допустимо природой объекта заклинания. К примеру,  Акт контроля не заставит течь ручей воды в гору. Но Контроль может повлиять (по дозволению Мастера) на естественные события: устроить землетрясение в сейсмически активной зоне или заставить пламя охватить здание быстрее.

Созидание
Акт Созидания служит для сотворения чего-либо. Однако созидание вместе с какой-либо Сферой живого дает слишком большую власть магу, что, как правило, недопустимо в большинстве модулей. Кроме того, «Создать Дух» (да и любую другую новую жизнь) – это нечто запрещенное, доступное только богам.
Улучшение (сделать прочнее, починить)

Улучшение делает что-либо качественно лучше. Акт Улучшения может починить сломанные вещи, сделать человека быстрее или сильнее или даже даровать благословение партии игроков. Улучшение, как правило, временное.

Лечение (изобилие, рост)

Лечение – починка, рост и регенерация живых существ.

Познание (увидеть, услышать, отыскать)

Акт Познания – открытие ранее неизвестного. Этот Акт позволит чародею увидеть битву за тысячи миль, прочесть мысли, узнать историю древнего артефакта или истинное имя дракона.
Перемещение
Перемещение – изменение положения предметов в пространстве. Акт перемещения бывает разным: волшебник может передвинуть предмет при помощи магии, может лететь над землей, бежать с нечеловеческой скоростью или просто исчезнуть и появиться в другом месте.
Защита
Акт Защиты позволит предотвратить повреждение предмета, не дать подглядеть другому магу, укрыть от непрошенных гостей или же просто – от непогоды.

Трансформация (изменение формы, превращение)

Акт Трансформации – это изменение размера, формы, химического состава чего-либо. Мастер должен очень осторожно использовать этот Акт – ему не принадлежит то, что принадлежит другим Актам. Трансформация не может лечить или причинять вред, подчинять или как-либо еще изменять физическую природу объекта. Эффект Трансформации, как правило, остается навсегда. Чем больше маг изменяет предмет, тем сложнее ему будет управиться с заклинанием. Превратить человека в гоблина довольно просто – они оба живые и оба гуманоиды. Превратить человека в мышь намного сложнее – придется изменять как форму, так и массу. Если чародей хочет обернуть живое существо в камень,  ему придется постараться, чтобы изменить базовый Элемент. Совсем немногим волшебникам удастся превратить человека в статую и при этом дать ему возможность шевелиться и жить. Его истинная природа будет двойственна – ни камень, ни человек.
Сферы
Воздух [Дух] (газ)
Воздух – любое газообразное вещество. Это Сфера также олицетворяет жизненную силу любого живого существа, его Дух. Она неплоха для создания живых мертвецов, големов и прочих оживленных неживых предметов. Чаще всего эту Сферу используют для призвания духа и помещения его в предмет, чтобы оживить его.
Животные
Любые неразумные живые создания. Эта Сфера частично перекрывается Сферами Тела, Разума и Души.

Земля [Тело]  (твердое тело)
Любое твердое неживое существо или физическое тело живого существа.
Огонь (энергия)

Любая форма энергии принадлежит этой Сфере.
Иллюзия (изображение, свет, тьма, звуки)

К Сфере Иллюзии относится любое проявление магии, влияющее лишь на органы чувств или восприятие разумом.

Магия (мана)
Сфера Магии – сфера чистой энергии. Если заклятие не принадлежит ни одной другой Сфере, значит оно может быть осуществлено в Сфере Магии. Помимо очевидных заклятий («Обнаружить магию», «Рассеять магию»), эта Сфера охватывает все. Заклинание «Телекинез» может быть представлено как Перемещение Магией. Сфера Магии очень гибкая и может повторить эффекты прочих Сфер (однако с несколько иным результатом). К примеру, заклятие «Создать пса» может быть выполнено как Создание Животного, в результате которого будет сотворен обычный живой пес. Если же прочесть заклинание как Создать Магию (Пса), то пес будет обладать иными свойствами – свойствами волшебной собаки (к пр., blink dog). Если заклинание этой сферы идентично такому же в другой, то оно потребует больше маны, будет сложнее, а иногда приведет к непредсказуемому результату. Сфера Магии не должна быть универсальным заместителем прочих Сфер.
Разум
Сфера разума любого живого существа.
Растения
Любая растительная материя, будь то живая или мертвая, принадлежит этой Сфере.

Время (прошлое, будущее, история)
Время – тонкая материя. Ею представлено прошлое, настоящее и будущее. Мастер должен внимательно следить за тем, что делают игроки-маги в этой Сфере.

Вода (жидкость)

Любое жидкое вещество.

Мана
Мана – мистическая форма энергии, манипулируя которой волшебники и совершают свои заклинания. Все персонажи (по крайней мере, маги) имеют атрибут маны (или навык). У этого атрибута есть численная интерпретация, отражающая запас маны, который может накопить в себе персонаж (не считая магических предметов). «Ужасно» означает максимальный запас маны  1, а «Исключительно» – 21. Каждый последующий уровень маны будет равен сумме двух предыдущих. Персонаж расходует запасенную ману, когда колдует. Без маны все заклинания – пустое сотрясение воздуха. Весь мир пронизан ею, потому накопить ее в себе волшебнику не составляет труда – как правило, чародей, который «выложился насухо», восстановит свой запас полностью за несколько минут (из расчета 1 за минуту). Однако мана – очень сложная форма энергии, поэтому в определенных местах она может проявляться по-разному. Там, где мана принимает позитивную форму, люди часто строят священные места, и многие отправляются в длительные путешествия, чтобы посетить их. В другом месте мана может носить негативный характер, и люди будут обходить его стороной, а заклинания чародея могут принять там причудливый и извращенный характер. Третье место может быть вообще обделено силой, и маг будет долго восстанавливать свой запас.
Таблица 1

Максимальный запас маны в зависимости от уровня
	Уровень
	Мана

	Мифический
	34+

	Исключительный
	21

	Отличный
	13

	Хороший
	8

	Неплохой
	5

	Средний
	3

	Слабый
	2

	Ужасный
	1


Выбор частей заклинания
Прежде всего игрок определяет эффект, который он хочет получить от заклинания, после чего просматривает список доступных ему Актов и Сфер, пытаясь найти пару, которая описывает (приблизительно) желаемый эффект. Однако не все эффекты могут быть достигнуты простым сочетанием Акта и Сферы. К примеру, Создать Животное вовсе не замена для пары Найти (Узнать) Животное->Контроль Животного. Созидание именно создает.
Встречаются ситуации, когда на объект заклинания могут влиять больше чем одна Сфера. К примеру, лед твердый и находится во владении Земли, но он также – вода, стало быть, находится в Сфере Воды. Мастер сам решает, что будет правильнее – либо обе Сферы имеют власть над куском льда, а может, лед более не является жидкостью и оттого Сфера Воды не имеет над ним власти.
Игрокам следует озвучивать заклинания, потому что к одной связке Сфера-Акт можно подобрать несколько толкований. Значит, игрок, желая ускорить движения своего персонажа должен сказать «Я колдую Ускорение как Перемещение Тела», а не просто «Перемещение тела».

Для облегчения составления заклинаний игроку-магу следует заранее составить книгу тех заклинаний, которые игрок рассчитывает использовать часто, и отдать ее копию мастеру. Так не придется описывать заклинание заново и рассчитывать его параметры каждый раз, когда персонаж будет его колдовать.

Для некоторых эффектов мастер может потребовать больше одной Сферы – например, Трансформация Тела в Камень, пожалуй, относится к двум Сферам – Телу и Земле. Или даже потребуется двойная связка Сфера-Акт. Спел «Вызов волка» состоит из Найти волка (Познание Животного) и Контролировать волка (Контроль Животного).

	Чародей Бальдор Великолепный столкнулся с группой воинов, жаждущих его крови. Волшебник – нелегкая добыча. Знание Акта Создания и Сферы Огня позволяет ему выпустить из пальцев шар ревущего огня и обратить в бегство незадачливых стражников.


Собрать заклинание
Простейшее, примитивное заклинание действует на близком расстоянии, не причиняет повреждений (незначительный эффект), влияет на одно создание размером с человека или кубический метр материала, отнимает 5 секунд на чтение и длится 5 секунд (если время действия прилагается), не требует маны и имеет сложность «средне», требует от мага жестов и чтения заклинания.

После регулирования всех параметров требуемая мана, сложность и время чтения определяются Мастером. Примерные сложности приведены в таблице 2 (данная таблица является, скорее, ориентиром чем строгим правилом). Мастер не должен допускать заклинания, если они могут внести дисбаланс в модуль. К примеру, Мастер может объявить, что заклинание Сфера Познания не может быть проще, чем «средне», независимо от вложенной в него маны и времени колдовства. Или же назначить определенную стоимость и время независимо от ресурсов колдуна.
Трудно дать детальный способ определить базовый уровень могущества заклинания. Проще всего определить его в сравнении с прочими заклинаниями, сходными по эффекту, тем более, что это зависит от игрового мира. К примеру, если общение с духами в мире – обычное явление, то навряд ли оно будет иметь сложность «отлично». Когда же Мастер определил базовую стоимость маны для желаемого эффекта, она легко пересчитывается в зависимости от длительности, расстояния, точного способа действия и т.д.
	Вернемся к заклинанию огненного шара Бальдора. Чтобы испепелить воинов, ему требуется причинить 10 единиц повреждений. По таблице модификаторов это +5 маны. Он спешит и не может позволить себе возиться долго с чтением заклятья. Расстояние до врага – большое (+2 маны), и нужно повлиять на несколько целей (+2 маны). Базовая сложность – «средне». Всего требуется маны – 14. Однако запас маны Бальдора – «хорошо», 8. Ему стоит поторопиться и отыскать еще 6 где-нибудь.


Таблица 2
Могущество заклинания
	Сложность
	Средне
	Неплохо
	Хорошо
	Отлично
	Исключит.

	Мана
	+0–1
	+2–3
	+4–7
	+8–15
	+16–13

	Разрушение
	Разбить хрупкий материал (кристалл). Причинить дискомфорт
	Разбить/разорвать мягкий материал (кожа, дерево)
	Расколоть твердый материал (камень, кость, хрупкий металл)
	Расколоть прочный материал (кованое железо)
	Расколоть волшебный материал (митрил)

	Общение
	Говорить на местном диалекте извест. языка. Эмпатия
	Говорить на неизв. языке. Телепатия с подобным разумом
	Говорить с безъязычными существами (животными). Телепатия с чуждым разумом
	Говорить с духами, деревьями, камнями
	Говорить с экстрапланарным существом

	Контроль
	Заставить объект чихать или чесаться
	Заставить объект делать что-то, к чему он склонен
	Заставить объект делать что-то, что ему не очень хочется
	Заставить объект делать что-то очень противное для него
	Заставить объект делать то, что бы он не сделал по собственной воле никогда в жизни

	Созидание
	Простая иллюзия – стабильная картинка или звук
	Детальная иллюзия (стационарная)
	Сложная иллюзия (сражение рыцаря и дракона)
	Очень сложная иллюзия (группа рыцарей сражается с драконом)
	Иллюзия всего мира

	Улучшение
	Усилить голос. Сделать кого-то красивым. Починить хрупкий материал
	Временно повысить атрибут цели на 1 уровень. Починить мягкий материал
	Временно повысить атрибут цели на 2 уровня. Починить твердый материал
	Временно повысить атрибут цели на 3 уровня. Починить очень прочный материал
	Временно повысить атрибут цели на 4 уровня. Починить волшебный материал

	Лечение
	Убрать усталость или царапину. Исцелить простое заражение
	Вылечить сильное заражение или легкое заболевание
	Вылечить серьезную болезнь или яд
	Прирастить отрубленную конечность
	Вырастить новую конечность

	Познание
	Узнать то, что можно легко узнать и без магии
	Узнать то, что требует рутинных поисков
	Узнать то, что требует долгих сложных поисков, опасных для жизни
	Узнать то, что не может быть узнано по-иному волшебником
	Узнать то, что не может быть узнано по-иному никем

	Перемещение
	Заставить пламя распространяться быстрее
	Передвинуть что-то телекинезом. Левитировать. Лазить по стенам как паук. Путешествовать быстрее
	Летать. Ходить сквозь стены
	Телепортировать (ся)
	Путешествовать по планам

	Защита
	Укрытие от погоды. Тряпичная броня
	Защита от среднего шторма и легкого оружия
	Защита от тяжелого оружия
	Защита почти от любого оружия
	Защита почти от любой магии

	Трансформация
	Заставить человека выглядеть как другой человек
	Превратить человека в гоблина
	Превратить человека в мышь
	Превратить человека в статую
	Обернуть человека в живой камень


Мифический уровень (+32–∞). Такие заклинания подобны землетрясениям и очень редки. Они способны уничтожить могущественные сущности, целые нации, поднять со дна или погрузить в пучину целые континенты, выпустить ужасное Зло в мир.
Следует отметить, что «могущество заклинания» и его сложность – разные вещи. К примеру, шар огня имеет уровень мощности – «хорошо», а сложность – «средне».

Таблица 3
Объем заклинания
	Объем
	Мана
	Количество людей
	Объем (пример)

	Миниатюрный
	-1
	—
	Хлебница

	Единичный
	+0
	1
	С одного человека

	Двойной
	+1
	2–4
	Размером с уборную 

	Увеличенный
	+2
	5–10
	Комната

	Большой
	+4
	Маленькая толпа
	Маленькое здание

	Огромный
	+8
	Большая толпа
	Большое здание (или больше)


Примечание. Заклинания, которые влияют на несколько человек, стоящих вперемешку не селективны и действуют на всех сразу. Если же надо уберечь кого-то от действия заклятья, то сложность увеличивается на +1 за каждого человека.
Таблица 4

Расстояние заклинания
	Мана
	Расстояние
	Подробно

	-1
	Касание
	Должно каснуться цели (выкинуть бросок на касание)

	+0
	Рядом
	На расстоянии близкого боя


	+1
	Неподалеку
	На расстоянии броска метательного оружия

	+2
	Далеко
	На расстоянии видимости/выстрела мощного оружия

	+4
	Очень далеко
	Вне пределов видимости (или дальше)


Таблица 5

Прочие модификаторы
	Стоимость
	Результат

	+1 мана
	+2 повреждения

	+1 мана
	+1 защита

	+2 мана
	Обычная защита (которая обычно может помочь против подобного заклинания) не ослабит действия заклинания

	+2 мана
	Исцелить все раны на 1 уровень

	-2 мана
	Жертвовать 1 уровнем Здоровья

	+1 мана
	Увеличить длительность на 1 деление по таблице 6

	+2 мана или +1 время колдовства (по табл. 6)
	-1 уровень сложности

	-2 мана или -1 время колдовства (по табл. 6)
	+1 уровень сложности

	Зависит от предмета
	Использовать определенный реквизит

	Удваивает стоимость со всеми плюсами и минусами, ДО учета реквизита
	Не использовать жесты и чтение магических формул


Время и длительность
Каждый последующий уровень времени примерно в пять раз больше предыдущего. Таблица времени служит как для определения длительности действия заклинания, так и для определения длительности чтения заклинания. Если персонаж продлевает длительность кастинга на уровень, он может вычесть 2 маны из стоимости заклинания или понизить его сложность на 1 уровень. Обратное преобразование тоже возможно – персонаж может сократить время чтения заклинания, но это будет стоить ему одного уровня сложности или двух единиц маны дополнительно.

Время действия (если оно прилагается к заклинанию) определяется строго наоборот, т.е. каждое продление времени действия на уровень повышает стоимость заклинания на 2 маны или на 1 уровень сложности.

Мастер может установить границу предельной длительности заклинания. Однако некоторые спелы не требуют времени действия больше, чем мгновение.

Таблица 6
Уровни времени заклинаний

	1 секунда

	5 секунд

	25 секунд

	2 минуты

	10 минут

	1 час

	5 часов

	1 день

	1 неделя

	1 месяц

	1 сезон

	1 год


Реквизит
Реквизит – предметы или действия, которые использует чародей, чтобы заклинание действовало эффективнее. Это может быть сложный ритуал, текст, который нужно прочесть вслух, система жестов или же какие-то предметы, использование которых подчиняется законам магии; любой реквизит даст волшебнику часть маны.
Предметы, как правило, исчезают во время колдовства или становятся непригодны для использования. Чтобы сделать такой предмет, который сохранит свои волшебные свойства и не испортится, когда его используют в заклинании, колдун должен предварительно зачаровать его (см. раздел «Источники силы и прочий инвентарь волшебника»).
Ритуалы, заклинания и жесты
Ритуал – некое действие, которое совершает маг перед тем, как собственно начать чтение заклинания. Самый обычный набор ритуалов включает в себя пост, специальный обряд очищения или исповедь, проведение службы или хадж к почитаемому месту. Простейший ритуал дарует магу +1 маны. Чем более запутан и сложен ритуал, тем больше Мастеру следует назначить маны за его исполнение.
Собственно заклинание есть набор магических слов или молитва, произносимая вслух во время колдовства. Жесты – магические знаки или специальные движения тела или рук во время колдовства. Заклинание потребует от мага в два раза больше маны, если он пожелает сотворить его без жестов и слов.

Законы магии и колдовские предметы
Мана, которая требуется персонажу для свершения его чародейства, может быть набрана при помощи Подобия, Касания и Отношения и Боли. Закон Подобия гласит, что похожие вещи влияют друг на друга, подобное воспроизводит подобное, результат сходен с причиной. Закон Касания гласит, что предметы, однажды побывавшие в контакте, будут влиять друг на друга даже будучи разнесенными на большие расстояния. Закон Отношения утверждает, что пожертвование чего-либо дорогого волшебнику или цели его заклинаний придает силу магии. Закон Боли: причиненная волшебником боль, физическая или душевная, может способствовать волшебству.
Закон Подобия
Этот закон имеет место, когда маг использует материальный компонент заклинания, сходный или близкий желаемому эффекту. К примеру, перо для заклятия полета, щепотку серы, чтобы создать пламя, рисунок волка, чтобы призвать настоящего волка, сломать веточку, колдуя заклинание, способное проломить врата замка и т.д.

Однако Закон Подобия полностью основывается на видении мира. Если персонаж считает, что предмет не имеет никакого отношения к цели его колдовства, значит, эта вещь не будет подобной невзирая на знания игрока. К примеру, игрок может знать, что сера быстро горит, но его персонаж – нет, и это означает, что даже горсть серы никак не поможет его заклинаниям огня.

Закон Касания
Этот закон может использоваться, если материальный компонент был когда-то в контакте с целью заклинания, и чем дольше продолжался этот контакт (или чем дороже человеку эта вещь), тем лучше. Хорошим примером могут послужить локон волос жертвы и обрезки ногтей в заклинании умерщвления; частичка драгоценного украшения, дабы защитить мага от человека, который носил его; щепка ворот замка для их испепеления и т.д.
Закон Отношения
Этот закон действует лишь тогда, когда материальный компонент имеет ценность для мага или для объекта его колдовства и когда выполняется один из двух других законов. Пример – фамильное кольцо, локон волос любимой, зуб дракона и т. д. Зуб дракона ценный для мага, т.к. ему пришлось немало потрудиться и, возможно, даже пролить кровь, чтобы его добыть. Навряд ли он будет ценным, если маг просто пойдет в ближайшую лавку и там купит один из чашки, полной зубов дракона.
Закон Боли
Этот закон имеет множество приложений. Умелый волшебник сможет черпать силу в страданиях, своих или чужих. Самый простой случай – чародей приносит в жертву животное, питая свое заклинание его страданиями – сначала от страха, потом – от боли; или жертвует частичку себя, пуская кровь или вырезая сложный узор специальным ножом на своей руке; или устраивает предательство близкого человека. Часто закон Боли связан с ритуалом и требует определенной подготовки, его сложно использовать «на лету». Однако Мастер должен учесть, что любая культура, как правило, запрещает использование таких методов и волшебники в целом считают, что маги, пользующиеся этим законом, приносят дурную славу своему ремеслу.
Определение маны от предметов
Один предмет легко может удовлетворять двум законам, как куколка вуду с приклеенными к ней волосами. Волосы жертвы выполняют закон Касания, сама же кукла – закон Подобия. Использование таких предметов даст дополнительную ману для заклинания. Колдун может использовать столько  материальных компонентов, сколько ему позволит Мастер, но повторяющиеся предметы (сходные по функции и целям), как правило, не дают дополнительной маны.
Таблица 7.1
Мана от предметов. Базовое значение

	Подобный предмет (закон Подобия)
	+1 мана

	Контактный предмет (закон Касания)
	+2 мана


Таблица 7.2

Мана от предметов. Множитель ценности (множится на базовое значение)
	Ценность
	Множитель
	Пример

	Дешевка
	х1
	перо воробушка

	Малая ценность
	х2
	перо орла

	Ценный предмет
	х3
	перо грифона

	Бесценный предмет
	х4
	перо уникального создания


Таблица 7.3
Мана от предметов. Значение для объекта колдовства или колдуна (добавляется к множителю)
	Значение
	Модификатор
	Пример

	Безделушка
	+0
	Зажим для волос

	Малая ценность
	+1
	Кольцо

	Очень ценное
	+2
	Кольцо, подарок любимой

	Жизненно важное
	+3
	Отрубленная рука


	Злой колдун Цезей хочет подчинить себе разум мэра города Эна Регруса. Помощник колдуна выкрал у мэра золотую цепочку, которую ему подарила жена в первую брачную ночь. Цезей будет колдовать заклинание «Связки» (контроль разума). Раз маг хочет  подчинить разум мэра, связать, то цепь – отличный компонент, подобный цели (+1) заклятия. Мэр носил цепочку, стало быть она контактна (+2). Цепочка очень важна для ее прежнего владельца (х2), а ее ценность невелика (х[2+2]). Всего украшение даст 3х4=12 маны, очень весомый предмет для заклинания.


	[снова о Бальдоре] Бальдору требуется 14 маны, чтобы метнуть шар огня в своих соперников. Но у него есть только 8. К счастью, он заранее изготовил шарики из смеси серы и гуано как раз для этой цели. Шарик даст +1 маны, так как он быстро горит и подобен шару огня. Бальдору не хватает еще 5 маны и ему придется поискать ее источник. На его удачу, в кармане лежит камень силы с запасом маны 5, им-то чародей и восполнит разницу.


Процесс колдовства
Чтобы начать колдовать, маг должен держать под рукой материальные компоненты и иметь возможность свободно говорить вслух и жестикулировать, а так же его маны должно быть достаточно с учетом всех возможных модификаторов.

Когда чародей начал колдовать, неожиданное прерывание процесса уничтожает заклинание, если колдун не одолел бросок проверки навыка. Если  маг ранен, следует проверить его Волю (или сходный параметр), чтобы узнать, сумел ли он сконцентрироваться, чтобы не отвлечься на ранение (-1 штраф за легкую рану и   -2 за тяжелую). При желании персонаж может оборвать колдовство в любой момент безо всяких штрафов. Источник маны, будь то сам маг или что-нибудь еще, не восстанавливает ману во время колдовства. Когда же заклинание закончено, игрок должен успешно проверить навык против уровня сложности заклинания, чтобы оно сработало.
Если заклинание заработало, маг может «держать» его и не дать ему рассеяться. Это будет стоить ему 1 маны за каждые 25 секунд (5 боевых раундов). В это время персонаж не может колдовать, а используемые им источники силы не будут накапливать ману.
Обычно заклинания не требуют броска «попал/не попал» и не наносят больше вреда, если игрок хорошо перекинул класс сложности – такова природа магии. Она либо ударит в полную силу, либо не ударит вовсе. Если Мастер пожелает, он может требовать бросков попадания для всех прицельных заклятий и разрешить пересчет повреждений относительно разницы броска и класса сложности.
Если заклятие может быть продлено, то продление его будет стоить 1 маны за каждый базовый уровень длительности спела. Базовый уровень – это та длительность, которая изначально вкладывалась в заклинание. Ограничения по количеству заклинаний, поддерживаемых магом единовременно, нет, важна лишь его способность запасать ману. Маг может накапливать ману, пока он поддерживает заклинания.
Провал заклинания
Чем могущественнее заклинание, налагаемое магом, тем больший штраф может наложить Мастер на мага. Игрок, который рискнул колдовать настолько мощную магию, что вероятность ее неудачи – 90% должен быть готов к тому, что его персонаж может не выдержать перегрузки от заклинания в случае неудачи и умереть. Мастер вводит штрафы за провал заклинаний по желанию, так как опасность использования магии может существенно изменить атмосферу кампании. Если Мастер решил использовать штрафы, то он должен объяснить игрокам, чем рискуют их персонажи, занимаясь колдовством.

Как правило, чем могущественнее заклятие, тем сильнее пострадает персонаж при его неудаче. Примерами могут послужить потеря маны, потеря  сознания или магических способностей, просто повреждения или неожиданные магические эффекты. В любом случае, штраф должен иметь какое-то отношение к типу магии, которая используется.
Защита от магии
Персонаж не делает никаких защитных бросков от магии и попадет под влияние спела, если маг успешно закончил колдовать. Однако если у персонажа есть дар  сопротивления магии, то он будет действовать как доспех против повреждений магии и ослаблять ее действие на величину, определяемую Мастером (либо сопротивление магии просто снизит шансы мага на успех).
Создание магических вещей
Чтобы создать магический предмет, маг должен исполнить длительный ритуал, в который он вкладывает Акты и Сферы согласно эффекту, которым хочет наделить вещь. К примеру, для создания меча, который улучшит навык сражения на мечах его владельца, требуется Улучшение Тела (Земли).
Время создания определяется по квадрату от маны, которая требуется на заклинание, равное вкладываемому в предмет, а количество маны – удваивается. К примеру, если окончательно нужно 5 маны, то такой предмет будет изготовляться 25 дней и на его создание потребуется 10 маны (при составлении заклинания, соответственно, время чтения заклинания не учитывается – иначе оно легко превысит время изготовления предмета). Если игрок не хочет тратить ману вообще на изготовление предмета, то это время удваивается. И, наконец, если маг хочет быть уверен в результате и откажется проверять соответствующий навык, то время снова удваивается. Мастер может уменьшить его, если накладываются какие-либо дополнительные ограничения – к примеру, только этот персонаж может воспользоваться данным предметом.
Когда же столь длительный процесс изготовления заканчивается, Мастер делает проверку навыка, как будто маг просто колдует такое заклинание. Если несколько заклинаний участвуют в создании – сделайте несколько бросков. Чтобы повысить шансы на успех, заклинание модифицируется как обыкновенное.

Источники Силы и прочий инструментарий волшебника
Камни маны и другие вещи, которые могут накапливать ману, очень важны. Без них будет сложно составить могущественное заклинание или быстро колдовать несколько маленьких подряд. Средний камень маны хранит в себе 5 единиц маны.
Чтобы создать такой камень, требуется заклинание «Связать ману» – Контроль+Магия. Чем больше маны сможет хранить камень, тем больше потребует заклинание. 
Камень не заряжается сам, его должен зарядить маг, причем заполняться силой камень будет с той же скоростью, с какой маг регенерирует собственную ману. Персонаж может заряжать единовременно один камень (или свой внутренний резерв).

Другой важный класс предметов, который существенно уменьшит стоимость заклинаний – зачарованный реквизит. Такие предметы будут использоваться в заклинаниях как и обычные, за вычетом того, что после успешного завершения колдовского дела они не пропадут и смогут быть использованы снова. Они создаются так же, как и камни маны, но не хранят в себе никакой энергии.
Количество дней для создания камня маны или зачарованного компонента равно количеству маны, которую даст предмет, плюс по одному за каждый Акт или Сферу, с которой он может быть использован, а затем это число удваивается. На зачарование предмета маны требуется столько же, сколько и дней на зачарование.
Общество волшебников
Научиться волшебству самостоятельно очень сложно. Не только потому, что сама наука чародейства непроста, но еще и потому, что неосторожных учеников без наставников ждут неожиданные и непредсказуемые эффекты, которые часто заканчиваются фатально.

Как правило, группу волшебников что-то объединяет – будь то орден, секта или просто академия, у которой есть свой глава или исполняющий его роль совет магов, наставники, ученики и неофиты. Как бы ни назывались эти ступени в пределах одной организации, всего их шесть и каждой присущ определенный уровень магического мастерства. 

Таблица 8
Уровни магического мастерства

	Звание
	Связок
	Уровень маны
	Среднее знание
	Лучшее мастерство

	Неофит
	1
	Слабо (2)
	Ужасно
	1/средне

	Ученик
	1
	Средне (3)
	Ужасно
	1/неплохо 2/средне

	Адепт
	2
	Неплохо (5)
	Слабо
	1/хорошо 1/неплохо 2/средне

	Наставник
	2
	Хорошо (8)
	Слабо
	1/отлично 1/хорошо …

	Магистр
	3
	Отлично (13)
	Средне
	1/отлично 2/хорошо …

	Архимаг
	3+
	Исключительно (21)
	Неплохо
	1/исключительно 2/отлично 2/хорошо


Данная таблица приведена для Мастера не как обязательная, а скорее как рекомендация к определению уровня владения магическим искусством. Первая колонка – универсальное звание мага. В одном ордене уровень магистра может зваться «Мастер маг», в другом – «Заклинатель огня», а в третьем – «Знающий тропы». Странствующие маги, не принадлежащие ни к каким организациям, выше адептов поднимаются очень редко. Соответственно, такому магу будет сложно найти наставника. Аналогично – природные маги, т.е. ведьмы и шаманы. Впрочем, у них тоже достает искусства управляться с тем, что у них есть.
Вторая колонка указывает на количество заклинаний – связок, которые сумеет сочинить чародей для сложного колдовства (пример – оживление трупа; как правило, его может осуществить только магистр). Среднее значение указывает, как маг в общем владеет доступными ему Актами и Сферами. Каждая организация владеет далеко не всеми. Пожалуй, только в академии можно обучиться такому широкому профилю, но это – случай особый, где нужно каждый навык прописывать отдельно. Последняя колонка – сильная сторона мага. 1/средне означает, что неофит может управиться средне с 1 Актом и 1 Сферой, все же остальные доступные ему сферы – на уровне ужасно. Пожалуй, он может рискнуть использовать их, но не следует ждать сколь-нибудь удачного исхода. По разрешению Мастера игрок может раскинуть 1 лучший уровень на 2 уровня послабее.
По мере игры колдун может обучаться, если подвернется такая возможность. Но на следующую ступень сам он перейти не в силах – скорее всего, это будет связано с каким-то обрядом посвящения, потребует проверки знаний и навыков чародея.

Примеры заклинаний
У всех приведенных здесь заклинаний базовая сложность – «средне». Деталей их действия практически нет, красочное и точное описание остается за Мастером.
Шар огня
Созидание+Огонь, эффект хороший (+5), повреждения 10 (+5), дальность – далеко (+2), несколько целей (+2). Всего маны: 14.
Создает шар огня, который устремляется к выбранной колдуном точке и взрывается, причиняя 10 единиц повреждения всем в зоне поражения.
Реквизит: маленький шарик смеси гуано и серы (-1).

Страж-чудовище
Созидание+Магия, эффект хороший (+4), длительность – 1 день (+6), маленькая площадь (+1). Всего маны: 11.

Создает невидимого стража для охраны прохода, участка земли или предмета. Если кто-либо (или что-либо) ступает на охраняемую землю и движется в сторону предмета, чудище предупреждает воем. Если же кто-нибудь коснется вещи, чудище атакует как сильная сторожевая собака с хорошим навыком сражения, т.к. невидима. Чудище не уйдет от охраняемого предмета дальше, чем на несколько футов. За +1 ману оно сможет охранять целую комнату.
Реквизит: фигурка пса или подобного существа из хрусталя.
Создать зомби или голема
Найти (Познать) Духа, отличный эффект (+8), дальность – далеко (+2), занимает 1 час (-8). Всего маны: 2.

Переместить Духа, хороший эффект (+4), дальность – далеко (+2), отнимает 10 минут (-6). Всего маны: 0.

Контроль Духа, отличный эффект (+8), длится 1 день (+6), отнимает 1 час (-8). Всего маны: 6.
Вселит дух в мертвое тело, скелет или статую и даст колдуну контроль над этим созданием. Трехступенчатая ритуальная магия, каждая часть которой должна быть успешно завершена, прежде чем следующая будет начата. Все три части следуют одна за другой, у волшебника не будет времени регенерировать ману. Это заклинание следует колдовать там, где легко найти дух мертвого человека, иначе придется расширять сферу действия заклинания.
Заклинание предполагает вызвать блуждающую душу, которая по какой-то причине не покинула этот мир, чтобы оживить неживое. Если  колдун не может вселить дух, то ему придется потрудиться больше (Перемещение+Магия).

При необходимости Мастер может легко ограничить использование этого заклинания дорогими компонентами (часть тела разыскиваемого духа) или повышением базовой сложности заклинания.

Ватные ноги
Контроль+Тело, средний эффект (+1). Всего маны: 1.

Заставит цель споткнуться или даже упасть.

Реквизит: унция крепкого спиртного (-1).

Глаз волшебника
Познание+Магия, хороший эффект (+4), маленькая площадь (+2), очень далеко (+4). Всего маны: 10.
Позволит колдуну видеть на дальнем расстоянии, будто он стоит там, куда направлено его заклинание.

Реквизит: маленькое увеличительное стекло, через которое смотрит маг (-2).
Скрыть от подглядывания
Разрушить+Магия или Защита+Магия, неплохой эффект (+3), маленькая площадь (+2), длится час (+4). Всего маны: 9.
Не позволит подглядеть, что происходит в области, скрытой от подглядывания магическим путем. При попытке пробиться сквозь этот щит необходим встречный бросок соответствующих колдовских навыков.

Реквизит: человеческий глаз, пронзенный гвоздем (-6) или драгоценный камень, оправленный свинцом (-2).

Рука волшебника
Перемещение+Магия, неплохой эффект (+2), размер – миниатюрный (-1), расстояние – неподалеку (+1), длится 2 минуты (+2). Всего маны: 4.
Позволит персонажу передвинуть небольшое количество вещества (или предмет) не касаясь его.

Портал
Перемещение+Тело, отличный эффект (+8), расстояние – очень далеко (+4), действует 10 минут (+3), занимает 1 час (-8). Всего маны: 7.

ИЛИ

Перемещение+Магия, отличный эффект (+15), расстояние – очень далеко (+4), длится 10 минут (+3), занимает 1 час (-8). Всего маны: 14.

(Примечание: Перемещение+Магия стоит намного больше, потому что оно универсально и может перенести все, что угодно, а Перемещение Тела – только человека или животное с небольшим количеством вещей).
Создает врата в любое место, которое колдун хорошо знает, через врата может пройти кто угодно, но по одному человеку.

Реквизит: подходящий дверной проем или тоннель (-1) или, к примеру, ветвь из того леса, в котором откроется портал (-2).

Связать разум
Контроль+Разум, отличный эффект(+8), очень далеко (+4), длится 1 сезон (+9), отнимает 5 часов (-10). Всего маны: 11.

Позволит магу подчинить своей воле цель. Все время действия цель будет подчиняться командам колдуна, даже когда колдун его не видит. Цель может разорвать контроль, если ее заставляют сделать что-то, чего она сильно не желает (бросается соответствующая проверка).

Реквизит: браслет с руки цели (-6).

Наречие
Общение+Тело, неплохой эффект (+2), длится 1 час (+4). Всего маны: 6.

Позволит разговаривать с любым живым существом, которое в принципе умеет говорить на каком-либо языке. Чтобы колдун мог говорить с безъязыким существом, эффект заклинания должен быть как минимум хорошим.
Призрачный рой
Контроль+Разум, хороший эффект (+4), длится 2 минуты (+2). Всего маны: 6.

Цель будет уверена, что за ней гонится огромный рой кусачих насекомых. Если цель не распознает иллюзию (бросок воли или подобного атрибута), то будет вынуждена бежать или получать царапину физического повреждения каждый раунд (по окончании заклятия все раны пропадут и цель не умрет, но пока действие заклинания продолжается, все раны считаются настоящими). Критический успех броска воли (+4 или результат за пределами исключительно) мнгновенно прекращает заклинание.

Реквизит: гнездо шершней с личинками (-4).

Мысленный разговор.

Общение+Разум, неплохой эффект (+2). Всего маны: 2.
Волшебник будет мысленно общаться с другим разумным гуманоидом. Действует только на близком расстоянии 5 секунд (если требуется больше – увеличивается стоимость заклинания).

Реквизит: одежда, выпачканая кровью цели (-3).

Приложение. 
Божественная магия.

Мировоззрение заклинающего священника.

Клирик смотрит на мир не так как волшебник. Если чародей черпает силу для своих заклятий из энергии, рассеянной в мире и посредством манипуляций придает ей нужную форму, то священник занимает свою силу у своего божества. Поэтому, каждый раз, когда жрец принимается колдовать, фактически он просит своего покровителя совершить маленькое чудо, а сам лишь служит проводником и указателем божественной силы. Поэтому, если требуется совершить что-то незначительное, хороший клирик не будет дергать своего бога понапрасну («поминать имя всуе»), а поищет способ сделать это по-другому. 
Заклинание священника.

Когда жрец произносит заклинание, фактически он подробно разъяснаяет своему богу желаемый эффект. Технически он так же, как и маг составляет заклинание, пользуясь сферами и актами, подбирает нужный эффект и модификаторы к нему. Священник не может использовать ритуал для изменения цены заклинания, т.к. через ритуал он собственно повышает свой собственный запас маны. Кроме того, священнику недоступны законы магии – касания, подобия, отношения. Закон боли может быть использован как часть ритуала.
Мана.

Для клирика понятие «мана» носит несколько иной смысл. Все его чудеса проистекают из его веры и благосклонности к нему его бога. Мана служит мерой этой благосклонности. Просто отдыхая и прогуливаясь жрец не сможет восстановить ее запас. Ежедневная молитва по правилам, установленным религиозной организацией, вернет служителю 2 маны. Участие в большом религиозном празднике даст клирику 10-20 единиц маны. То есть, у священника любого вероисповедания есть множество способов накопить ману, соблюдая установленные праздники и посты, совершая паломничество к почитаемым верующими местам, исповедуясь и исповедуя, читая проповедь и совершая прочие богоугодные дела в соответствии со своей религией. Отсюда следует, что игрок должен хорошо знать веру своего персонажа, знать основные праздники и ее обычаи – иначе он будет просто неспособен ни на какие чудеса. Мастер сам назначает количество маны за то или иное действие, но для отыгрыша рекомендуется делать это в определенное время – к примеру, в конце дня и не сообщать игроку точно за какие действия сколько маны он получил. Для примера приведена таблица.
	Обряд
	Мана

	Ежедневная молитва
	2

	Маленький пост
	15

	Большой пост
	25

	Религиозный праздник
	8

	Проповедь
	5

	Исповедание
	8

	Религиозная служба
	10

	Благословение главы ордена (настоятеля или др.)
	8

	Хадж к святому месту
	25


В отличие от мага, клирику не надо носить в себе большой запас энергии, поэтому запас его маны измеряется десятками (см. таблицу рангов). Однако всю ману за одно заклинание священнику использовать не удастся. Ограничения указаны в таблице рангов. Объяснение этому может быть очень простое – человеческое тело не может провести такую энергию за один раз. Мастеру рекомендуется использовать это правило не строго, но вводить штрафы за превышение лимита. К примеру, священник осмелившийся превысить свой лимит в два раза имеет 50% вероятность быть просто испепеленным такой силой.
Мастер волен ввести и еще одно правило – очень страстная молитва последователя позволит использовать ману, которой нет («уйти в минуса»), но что из этого получится, знает только мастер.
Соответствие вероисповеданию.

Не все, что совершает персонаж угодно его богу, а некоторые дела и вовсе противоречат догме. Так, поднятие мертвого из могилы запрещено во многих религиях, хотя соответствующие сферы и акты могут оказаться во власти жреца. Мастер сам волен наказать за нарушение священника, но персонаж обязательно должен почувствовать, что это действие было опрометчивым. Самый легкий из штрафов – большая потеря маны за заклинание, самый же тяжелый – отлучение от организации, т.е. бог отворачивается от несчастного последователя и его заклинания не будут иметь никакой силы.
Общество священников.

Как и у волшебников, у духовенства обязательно есть организация. Названия рангов и их количество будет варьироваться в разных религиозных сектах, но в целом их можно  разделить на шесть ступеней (см. таблицу).
	Звание
	Связок
	Уровень маны
	Максимальный выход маны
	Среднее знание
	Лучшее мастерство

	Послушник
	1
	Слабо(8)
	Слабо (3)
	Ужасно
	1/средне

	Иерей
	1
	Средне(13)
	Средне (5)
	Ужасно
	1/неплохо 2/средне

	Схимник
	2
	Неплохо(21)
	Неплохо (8)
	Слабо
	1/хорошо 1/неплохо 2/средне

	Отец
	2
	Хорошо(34)
	Хорошо (13)
	Слабо
	1/отлично 1/хорошо …

	Настоятель
	3
	Отлично(55)
	Отлично (21)
	Средне
	1/отлично 2/хорошо …

	Глава ордена
	3+
	Исключительно(89)
	Исключительно (34)
	Неплохо
	1/исключительно 2/отлично 2/хорошо


Заключение.

Все приведенные уровни сложностей, количество маны и таблицы могут изменяться Мастером, чтобы лучше соответствовать игровой кампании, увеличить могущество волшебников или наоборот, ослабить его. Однако, следует сделать их более-менее определенными перед началом игры, иначе игроку-магу будет очень сложно ориентироваться в его познаниях.
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