Правила по Магии

I. Общие положения

1. Данные правила регулируют использование всей магии и всех сверхъестественных способностей на игре.
2. Пределом возможностей боевой магии на игре является единомоментное убиение одного персонажа.
3. Не существует магических средств для получения персонажем дополнительных хитов. Не существует магических средств для повышения урона, наносимого оружием или его пробивной способности.
4. Существует магическая защита от оружия, делающая персонажа полностью неуязвимым для любых видов оружия и любых способов его применения. Однако она сильно ограничивает возможности защищающегося.

5. Основной вид магического воздействия на игре – заклинания-последовательности, составленные из ограниченного набора слов – Знаков. Игроки сами создают свои заклинания, мастер по магии их только проверяет и допускает к игре.
6. Мастер по магии является разработчиком магической модели, контролером и гарантом соблюдения правил магии на игре. В случае спорной ситуации в области магического взаимодействия слово мастера по магии является решающим. Любой игрок, претендующий на обладание магическими способностями на игре, должен согласовать оные с мастером по магии.

II. Особенности бюрократии и отыгрыша
1. Каждый маг, жрец или иной персонаж, обладающий сверхъестественными способностями (колдун), обязан иметь при себе документ эти способности подтверждающий (Книгу заклинаний или сертификат). Отсутствие документа не приводит к утрате способностей. Но, игрок обязан, немедленно по обнаружении отсутствия, приступить к поискам забытого и восстановлению потерянного. Пренебрежение требованиями данного пункта ведёт к утрате персонажем сверхъестественных способностей.
2. Жертва магического воздействия должна сначала отыграть результат воздействия и только после этого имеет право потребовать подтверждения сверхъестественных способностей у игрока, совершившего воздействие, или у мастеров. Совершивший воздействие игрок имеет право отказаться предъявлять жертве подтверждающий документ. Рекомендация. Злоупотреблять этими правами НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ.

3. Существуют заклинания защиты от первого удара оружием – спасают от одного удара любым оружием, в том числе от оглушения, кулуарного убийства. Ничто не мешает наложить на одного персонажа несколько таких заклинаний, однако, они все вместе сработают на первый удар. Игрок, использующий такое заклинание, должен носить завязанную на руке серебристую (серую) ленту. По окончании ситуации, в которой заклинание сработало, игрок должен снять ленту и предъявить её своим оппонентам. Ленту можно использовать при следующем применении такого заклинания.

4. Существуют заклинания иммунитета к оружию – полностью защищают от любого оружия, в том числе от оглушения, кулуарного убийства. Игрок, использующий заклинание иммунитета к оружию, должен носить «защитный» хайратник (серебристый, серый) и держать сигнальный жест – поднятая на уровень плеча ладонь. ЗАПРЕЩЕНО силой заставлять игрока опустить руку. Поменять руку НЕЛЬЗЯ. Заклинание прекращает действовать, как только игрок опускает руку, использует оружие или начинает колдовать (произносить заклинание), при этом хайратник надо снять.
5. При нарушении игроком настоящих привил мастерами может быть применён к нему ряд санкций, начиная от временного лишения сверхъестественных способностей и заканчивая удалением с полигона (при злостном пренебрежении правилами).
III. Игротехника магии
1. Виды магии
III. Заклинания-последовательности. Основной представленный на игре тип магии. Магия волшебников и жрецов. В зависимости от принадлежности к той или иной расе или организации, персонажу может быть доступен различный набор заклинаний.
III. «Ритуальная» магия. Под ритуалом следует понимать выполняемую по некоторому образцу последовательность магических действий. Ограниченный набор ритуалов может присутствовать на начало игры. Разработка новых ритуалов во время игры персонажам недоступна.
III. Особые сверхъестественные способности. Встречаются у предметов и персонажей. Каждая такая способность прописывается как заклинание-последовательность. Для предмета эту работу выполняет его создатель, а для персонажа – он сам или (в некоторых случаях, мастер по магии).
1.1. Заклинания-последовательности.
1.1.1. Книга заклинаний. Каждое доступное колдуну заклинание должно быть заранее согласовано с мастером по магии (прочиповано). Документом, удостоверяющим возможность колдуна творить то или иное заклинание, служит Книга заклинаний. Книга изготавливается колдуном самостоятельно, в неё заносятся тексты всех известных колдуну заклинаний.
1.1.2. Книга заклинаний должна быть внешне антуражно оформлена. Размер листа не менее чем 10х15 см (четверть А4). На форзаце указывается имя персонажа-владельца, его магический уровень и другая необходимая информация. Под каждое заклинание отводиться один разворот, на левой половине – формула заклинания, на правой – описание эффекта.
1.1.3. Книга заклинаний жреца, не является игровым предметом и не может быть изъята (украдена, отобрана и т.п.) у него никакими игровыми методами.
1.1.4. Книга мага является игровым предметом и может быть изъята по игре. По жизни она запечатывается и остаётся у мага. В этом случае маг не может колдовать заклинания из Книги даже по памяти, но может по прежнему использовать магические предметы. Восстановление Книги требует времени, подходящих условий и материальных затрат. Отыгрыш: переписать формулы заклинаний (структурные), с указанием Школы и Силы.
1.1.5. До игры все известные колдунам заклинания составляются самими колдунами. Допустимо составлять заклинания «на вырост», то есть, с недоступным пока уровнем. Часть из них может включена в Книгу как известные. На игре колдун может получить новые заклинания четырьмя способами.
1. Составить требуемое заклинание 
2. Переписать заклинание у товарища по цеху – маг у мага, жрец у жреца (чипует любой мастер). Согласие товарища необходимо. Переписать заклинание из чужой книги без СОДЕЙСТВИЯ владельца нельзя. 
3. Переписать заклинание со свитка (чипует любой мастер). Свиток считается использованным и должен быть уничтожен.
4. Тщательно исследовать артефакт (чипует мастер по магии). Требуются подходящие условия работы.
1.1.6. Слова свершения. Слова свершения – это объявляемые при наложении заклинания или использовании особой сверхъестественной способности школа и сила воздействия (например: «красная двадцать два»). Они обозначают конец сотворения заклинания – его действие начинается сразу после произнесения Слов. Если колдун был убит (ранен, оглушён и т.п.) во время произнесения Слов, то заклинание всё равно срабатывает.
1.1.7. Наложение заклинаний. Порядок действий следующий: произнести формулу заклинания и Слова свершения – указать цель – объявить эффект. Если в это время (исключая объявление эффекта) колдун издаст хоть один лишний звук (слово, выкрик, громкий вздох) – заклинание не сработает. Если заклинание направлено на самого колдуна и не имеет по игре видимого результата, цель и эффект можно не указывать.
1.2. Ритуальная магия.
1.2.1. Общие замечания. В рамках игры. Не следует путать религиозный обряд и магический ритуал. Хотя оба являются средством, чтоб «прыгнуть выше головы», и возможны на игре, первый есть обращение к богам (мастерам) о ниспослании желаемого. Второй же – процедура, позволяющая обойти ограничения магических (божественных) законов, не нарушая эти законы напрямую.
1.2.2. Каждый ритуал (обряд) требует тщательного согласования с мастерами. Ритуал должен иметь достаточно узкую цель и подробный план проведения. Этот подробный план предоставляется мастерам до игры, не менее чем в двух экземплярах. Один экземпляр (или более) – игровой – антуражно оформляется на большом листе бумаги (ткани, кожи и т.д.). Он может быть менее подробным, чем мастерский, может быть зашифрованным. Игровой экземпляр является игровой ценностью и может быть скопирован (копия чипуется мастером, требования к оформлению такие же) или изъят у владельца.

1.2.3. Отсутствие на месте проведения ритуала мастерского плана делает таковое проведение маловозможным Наличие игрового плана не обязательно – игроки вольны проводить ритуал по памяти или же пользоваться любым количеством игровых (зачипованных) копий. В любом случае проверяется соответствие действий игроков мастерскому плану.
1.3. Особые сверхъестественные способности.
1.3.1. Каждая особая способность персонажа или предмета (артефакта) подтверждается сертификатом (возможно, одним на все). Для каждой составляется (и заносится в сертификат) соответствующее её эффекту заклинание-последовательность, со всеми положенными ему характеристиками. Для любой способности могут быть оговорены её специфические особенности (частота использования, особые условия применения и т.п.), которые так же вносятся в сертификат.
1.3.2. Порядок использования особых способностей совпадает с порядком наложения заклинаний (п. 1.1.7), только вместо произнесения формулы заклинания объявляется название способности (если не сказано иного). Например: «Взгляд василиска – красная два – кендер в жёлтых штанах – парализован на три минуты.»

1.3.3. Если у предмета (артефакта) число «зарядов» (то есть применений особой способности) ограничено, то при использовании, перед произнесением Слов свершения, отрывается специальный чип заряда
2. Параметры и характеристики в магии

2.1. Основные характеристики заклинаний

2.1.1. Любое заклинание мага или жреца или иное сверхъестественное воздействие (далее – заклинание) обладает следующими характеристиками:
1. сила воздействия – определяет способность заклинания преодолевать магическую защиту или наоборот, противостоять магическим атакам;
2. дальность – определяет кто (что) может быть целью заклинания и как далеко от колдующего может цель находиться;
3. длительность – определяет продолжительность эффекта заклинания;
4. школа заклинания – определяет как данное заклинание взаимодействует с другими;
5. уровень сложности – дополнительный параметр заклинаний-последовательностей – определяет длину последовательности.
2.1.2. Сила воздействия (СВ) – целое неотрицательное число. При противодействии двух заклинаний, как правило, «побеждает» то, сила которого больше (есть вариации и исключения). Все заклинания, если в их описании не сказано иного, обладают единичной силой. Этого достаточно, для того чтобы заклинание произвело желаемый эффект.
2.1.3. Дальность (Даль)для всех заклинания, может быть трёх типов (иных вариантов нет):
1) «на себя» – заклинание действует на того, кто его сотворил;

2) «касание» – необходимо дотронуться рукой до цели заклинания, точнее, целью будет то, до чего колдун дотронется;

3) «в пределах видимости и слышимости» – цель громко и чётко называется колдуном (дистанция не более 10 – 15 метров).
Заклинания с дальностью «касание» или «в приделах видимости» могут быть направлены колдуном на самого себя.

2.1.4. Длительность(Длит) для всех заклинания может быть следующей (иных вариантов нет):
1) «мгновенная» – эффект происходит немедленно после произнесения заклинания, на этом действие заклинания заканчивается (заклинания снятия хитов, убийства, лечения, простой защиты от магии);

2) «условная целевая» – заклинание «ждёт» выполнения целевого условия и дождавшись мгновенно срабатывает (защита от первого удара оружием, «подвешенная» защита от магии – от первой атаки магией);

3) «условная ограниченная» – заклинание работает, пока не будет выполнено условие, прекращающее его действие (полёт – до приземления, иммунитет к оружию – до применения магии или оружия, «магическая броня» – пока не пробьют).

4) «фиксированная» – длительность действия заклинания указывается в минутах и секундах.
2.1.5. Школа. Существует четыре школы: белая, красная, чёрная, общая. С каждой связан определённый набор возможных эффектов заклинаний, некоторые из которых являются «эксклюзивными» для данной школы.
2.1.6. Уровень сложности (УС) вычисляется перед составлением заклинания на основании желаемого эффекта и значении предыдущих четырёх параметров.(См. часть IV Составление заклинаний) Уровень сложности заклинания не может быть меньше силы воздействия. Количество знаков в заклинании не может быть меньше требуемого уровня сложности.
2.2. Магический уровень персонажей.

2.2.1. Каждый персонаж обладает определённым магическим уровнем (МУ), определяющим его способности к самостоятельному использованию магии, её изучению, применению особых сверхъестественных способностей, составлению заклинаний.
2.2.2. Персонаж может колдовать заклинания с уровнем сложности не превышающим его магический уровень.
2.2.3. Если уровень равен нулю – магических способностей у персонажа нет и быть не может. Если уровень равен единице – способности есть (может быть даже особые) и могут быть развиты обучением. Персонажи с третьим и более высокими уровнями способны к самостоятельному составлению заклинаний. Нулевой и единичный уровни определятся мастерской группой и, как правило, не сообщаются персонажу и не проставляются в аусвайс.
2.2.4. Уровень персонажа меняется в результате различных событий. Уровень жрецов может повышаться (а иногда понижаться) по воле богов. Для магов, самый доступный способ повысить свой уровень – сдать экзамен. Есть два варианта.
1) Почти по игре. Собирается комиссия, в которой должен присутствовать хотя бы один маг с уровнем, более высоким, чем тот на который претендует экзаменуемый. Форма проведения, задание и прочие условия (в том числе) определяются комиссией. Результат (сдал/не сдал) определяется мастером по магии (или другим уполномоченным лицом) с учётом мнений членов комиссии. Комиссия «страхует» мага от большей части неприятностей, в случае провала.
2) Почти по жизни. Моделируется попытка «вырасти над собой» без посторонней помощи. Экзамен принимает мастер по магии. Задача – составить заклинание с заданным эффектом и прочими параметрами – формулируется игроком (по желанию игрока – мастером). Требования: уровень сложности заклинания должен равняться желаемому магическому уровню персонажа, эффект НЕ должен быть одним из основных для персонажа (проверяется по книге заклинаний). Результат (сдал/не сдал) определяется мастером по магии. Негативные последствия провала зависят от разности текущего магического уровня и желаемого и от степени несоответствия составленного заклинания поставленной задаче.
3. Магический поединок
Магическим поединком считается ситуация, в которой один персонаж использует магию, а другой оказывает сопротивление этому, также с помощью магии. На игре предусмотрено два вида магических поединков: поединок в реальном времени, допускающий использование обычного оружия, и магическая дуэль, использующая пошаговую систему и не допускающая вмешательство третьих лиц и использование оружия. Участники поединка должны чётко и громко произносить всю требуемую правилами информацию об используемой магии.
3.1. Правила поединка в реальном времени
3.1.1. В ходе поединка в реальном времени действуют общие правила боевого взаимодействия. Чтение заклинания (латинская фраза заклинания – школа, сила воздействия – эффект) можно совмещать с любыми другими действиями, если получится конечно. Если чтение фразы объявление школы и силы было прервано посторонним словом или паузой более 3-х секунд, то необходимо всё начинать заново.
3.1.2. Право ответного действия. После прочтения атакующего заклинания, то есть заклинания причиняющего какой либо урон, ограничивающего способности персонажа или просто нежелательное для него, («Не надо меня лечить, доктор.») тот, кто подвергается его эффекту имеет право на одно ответное действие. Эти действия считаются совершёнными до того как подействовало атакующее заклинания, но после того как оно было произнесено. Такими действиями могут быть: применение заклинания, использование свитка или артефакта (включая поиск нужного предмета в кармане, сумке и т.п.), выстрел из заряженного арбалета, объявление магической дуэли (только первым ответным действием в начале поединка).
3.1.3. Несколько слабых магов могут отклонять сильное заклинание, одновременно читая заклинания защиты от магии соответствующие по цвету атакующему, в этом случае, сила заклинаний защиты складывается. Если в результате ответного действия персонаж тем или иным образом заблокировал заклинание противника или телепортировался, то он не подвергается эффекту этого заклинания.
3.1.4. Совершение ответного действия не является защитой само по себе, соответственно, в это время персонаж может быть ранен, оглушён, атакован следующим заклинанием противника со всеми вытекающими результатами. Исключение – телепортация, в этом случае, все атакующие заклинания, кроме первого, автоматически не срабатывают, по причине отсутствия цели, а первое не попадает в сбежавшую цель.
3.2. Правила магической дуэли.
3.2.1. Персонажи, обладающий магией (своей или заёмной, в виде свитков и артефактов), может вызвать на магическую дуэль других персонажей, обладающий своей магией (или заёмной, если только они её применяют непосредственно против вызывающего). Магическая дуэль может быть объявлена первым ответным действием на атакующее заклинание (см. предыдущий пункт) в поединке в реальном времени.
3.2.2. Вы не можете отказаться от дуэли, если:
1) Вас взывают ответным действием на ваше атакующее заклинания,
2) если уже объявили о своём участии.
Вы можете отказаться от дуэли во всех остальных случаях. В этом случае, Вы не можете первым атаковать своей магией того, кто Вас вызвал, пока не получите повышение уровня. (Вы его боитесь.) Вы не можете первым атаковать кого-либо своей магией ранее, чем через 2 часа. Вызвавший не может вызвать вас повторно ранее, чем через 2 часа. Он может атаковать вас в реальном времени по стандартным правилам.
3.2.3. В дуэли принимают участие две (или более) стороны. Количество участников на каждой стороне не ограничено. После объявления дуэли, но до её начала, желающие могут к ней присоединиться на своей собственной стороне или в качестве участника одной из существующих сторон (при её согласии, разумеется).

3.2.4. Магическая дуэль использует походовую систему. Право первого хода принадлежит вызывающему, второй ход – тот, кого вызвали, далее присоединившиеся, начиная с более высоких по уровню колдунов. Очерёдность ходов может быть определена по договорённости.

3.2.5. Участники дуэли неуязвимы для оружия или магии, применяемой не участвующими в дуэли, и не могут их применять против других игроков, с момента заявления о своём участии (или вызова, или согласия его принять) и до своего выхода из дуэли. Всё это время участники должны носить «астральный» хайрантик (белый с чёрной полосой).
3.2.6. В свой ход участник может совершать различные действия, в совокупности эквивалентные произнесению заклинаний с суммарным уровнем сложности не превышающим его удвоенный магический уровень. (Если уровень низкий или его вообще нет, то с суммарным уровнем не более шести.) Применение особых способностей персонажа, использование свитка или любого, в том числе автоматически работающего, артефакта эквивалентно третьему уровню. Атаковать участников своей стороны запрещено. Участники могут перемещаться (в разумных пределах) и обмениваться короткими репликами, например для согласования своих действий и уточнения результатов применения заклинаний. Вступать в игровое общение с другими персонажами запрещено.

3.2.7. Несколько слабых магов могут отклонять сильное заклинание. Для этого они должны объявить об этом и, каждый в свой ход, но до очередного хода того, кто это заклинание применил, сотворить подходящее по цвету заклинание защиты. Это также тратит дополнительно три единицы от хода каждого защищающего.
3.2.8. Защитные заклинания начинают действовать сразу после произнесения, атакующие – после завершения очередного хода цели (то есть если в вас чем-то кинули, в свой ход можно попытаться это отразить). Атакующие заклинания действуют на цель в том же порядке, к каком были произнесены.
3.2.9. Если магическая дуэль объявлена как ответное действие на атакующее заклинание, то она начинается именно этим заклинанием (нулевой ход). В свой первый ход нельзя самому творить более одного атакующего заклинания, на использование заклинаний типа «зеркало», свитков, артефактов это не распространяется.
3.2.10. Персонажи, лишившиеся в ходе дуэли способности колдовать (паралич, тяжёлое ранение, смерть), не выходят из дуэли, но ожидают её окончания (при этом могут быть подвергнуты действию заклинаний других участников), их участь определят выжившие. Если утраченная способность одного участника колдовать была восстановлена другим (лечение, воскрешение) или за счёт собственных особых способностей, он может возобновить активное участие в дуэли.
3.2.11. Дуэль прекращается по следующим причинам:

1) обоюдное желание всех сторон (лишившиеся способности колдовать – не в счёт),

2) все стороны лишились способности колдовать,

3) определение единственной стороны – победителя.

Дальнейшее взаимодействие участников продолжается по обычным правилам, с учётом последствий дуэли. Участник может выйти из дуэли до её окончания только телепортировавшись в другое место, но в отличие от поединка в реальном времени, это не спасает его от уже направленных в него заклинаний.
3.2.12. Только в дуэли могут быть применены заклинания «магической брони». Касательные заклинания могут быть применены в магической дуэли только при невозможности или нежелании цели этому помешать.
3.2.13. В дуэли, при наложении заклинаний (см. 1.1.7.) необходимо после Слов свершения (школа и Сила) объявлять уровень сложности заклинания, потом как обычно, цель и эффект.

3.2.14. Сокращённая формула заклинания. Для ускорения процесса, в дуэли может использоваться сокращённая формула. Это элементарная последовательность, составленная из трёх знаков заклинания, хорошо отражающих его смысл. Не рекомендуется использовать одинаковые сокращённые формулы для разных заклинаний. Сокращённая формула фиксируется в Книге заклинаний на той же странице, что и полная.
4. Волшебные предметы

На игре существует два вида волшебных предметов: свитки и артефакты. Свиток являются носителем готового к однократному использованию заклинания. Такой свиток является игровой ценностью и может быть передан создателем любому другому игроку, куплен, продан, украден и т.п. Артефакт – предмет колдующий при определенных условиях то или иное заклинание. Артефакт является игровой ценностью и может быть передан создателем любому другому игроку, куплен, продан, украден и т.п., если это не противоречит особым свойствам артефакта, заложенным при его создании.

4.1. Изготовление и использование свитков
4.1.1. Волшебник или жрец может вложить в свиток только заклинание из своей Книги и только такое, какое он способен в данный момент колдовать. При этом, для создания свитка, которым сможет воспользоваться только сам волшебник/жрец, он должен обладать магический уровнем на 4 больше, чем уровень сложности вкладываемого в свиток заклинания. Для создания свитка, которым смогут воспользоваться другие волшебники/жрецы, уровень создателя должен быть на 8 больше чем уровень заклинания. А для создания свитка, который сможет использовать кто угодно – на 10 больше.
4.1.2. Для создания свитка необходима специальная («очипованная») бумага. При в свиток вносится вся необходимая информация – формула заклинания, школа, сила воздействия, полное описание эффекта заклинания, игровое имя создателя.

4.1.3. Порядок использования свитка: порвать свиток – указать цель – произнести Слова свершения (школу и сила заклинания) – объявить эффект.

4.2. Изготовление и использование артефактов
4.2.1. Общедоступный способ сделать артефакт состоит в следующем. (Другие должны быть оговорены с мастером по магии ДО игры.) Колдун должен составить заклинание создания, зачаровывания артефакта, в формулу которого вплетено то заклинание, которое будет колдовать артефакт. Уровень сложности заклинания создания должен быть на 10 или более единиц выше, чем уровень вкладываемого заклинания. Заклинание создания, также как и другие, чипуется мастером по магии и заносится в книгу заклинаний. Чтобы сделать из какого-либо предмета артефакт, колдун должен, при помощи заклинания создания, зачаровать этот предмет и оплатить расходы по созданию мастеру (в игровой валюте, разумеется).
4.2.2. Изготовленный таким образом артефакт обладает не ограниченным сроком работы, не имеет особых свойств, содержит одно вложенное заклинание с тремя зарядами, то есть заклинание может быть применено трижды. Срабатывает по слову-команде того, кто его держит (носит). Слово-команда определяется при создании артефакта. В случае спорной ситуации (второй ручонками дотянулся) артефактом управляет тот, кто владел им в течении последних пяти минут перед спором.
4.2.3. К артефакту должен быть максимально надежно прикреплен сертификат, подтверждающий его свойства, и прикреплены чипы зарядов, так чтоб можно было бы легко оторвать. В сертификате указываются особые свойства артефакта, максимальное количество зарядов, приводится полная информация о вложенных заклинаниях (формула, школа, сила, описание эффекта).
4.2.4. Необходимые пояснения. Артефактом желательно делать объект размеры которого позволяют закрепить на нём сертификат и чипы зарядов. Нельзя из персонажа сделать артефакт. Обычно, артефакт можно изъять у владельца против его (владельца) воли, поэтому НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ превращать в артефакты те предметы, с которыми вы не хотите расстаться (например, одежда).
4.2.5. Порядок применения артефактов: оторвать чип заряда – указать цель – произнести Слова свершения (школу и сила заклинания) – объявить эффект. После использования ВСЕХ зарядов одного вложенного заклинание они могут быть восстановлены. Сделать это может колдун, имеющий в своей книге заклинание создания именно такого артефакта и способный его колдовать. Для этого он должен обменять у мастеров, некоторое количество игровых денег (указывается в сертификате) на чипы зарядов и прикрепить их к артефакту.

