Анонс

Январь 2013 года.
Чуть более чем в ста километрах от Москвы, там, где Москва-река обнимается с Окою, расположился прекрасный древний город Коломна. 
Это вотчина Зеленого дома. Но тут испокон веков живут и Рыжие и Темные.
Тут же, на древних землях, бьет источник энергии неизвестной расы. Никто уже и не помнит чей он. Иногда он затухает, а иногда разгорается яркими вспышками.

Что-то не ладное стало происходить в городе. Резко увеличилась смертность челов при странных обстоятельствах.
Количество конфликтных ситуаций между домами возросло. К зеленым из Москвы срочно приехала на подмогу фата. 

Все дома в страхе и непонимании. Что же тут происходит ?

Жанр: конфликты и выживание.
Количество игроков: 30 чел.
Время проведения: 3 часа.
Мастерская группа: "5 января" (расширенная версия) и Ко.

Чего не будет:
1.Персонажей книги.
2.Много магии.
3.Сантьяги и Ко.

Что будет:
1.Вампиры.
2.Хоррор.
3.Разгадывание тайн мира.
РОЛИ
ЛЮД
1. Жрица Всеслава – приехала из зеленого дома в Коломну с проверкой. Наталья Маслюженко(Филиппа) 

2. Дружинница Элина – сопровождает жрицу. Полина Наумова
3. Дружинница Милана – сопровождает жрицу. Елена Ладовская(Зая)
4. Фата Снежанна – занимается исследованиями черных морян в Коломне уже 20 лет, главная в Коломне. Звездочка (Татьяна Погребняк)
5. Фея Любава – помощница фаты работает с ней 10 лет. Галина Силантьева (Молька) 

6. Фея Мирослава – помощница фаты работает с ней 1 год. Мария Бородина
7. Моряна Ямана(черная моряна) – приехала в Коломну 1 год назад, участвует в экспериментах фаты. Анна Орлова(Нюша)
8. Моряна Тапира(черная моряна) – приехала в Коломну 1 год назад, участвует в экспериментах фаты. Лейна (Анна Заикина)
9. Моряна Бьянка(черная моряна) – приехала в Коломну 1 год назад, участвует в экспериментах фаты. Мария Ковалева
10. Моряна Дита(черная моряна) –  участвует в экспериментах уже 10 лет. Баянова Дарья
ЧУД
1. Командор войны Богдан Ле Стат, ложа Дракона – 1 год назад прибыл в Коломну и возглавил гарнизон чудов. Чип (Сергей Аксенов)
2. Рыцарь мститель Ричард Ле Стат, ложа Дракона – 1 год назад прибыл в Коломну, помощник управляющего ганизоном. Чеглок (Михаил Копытов) 

3. Рыцарь мститель Жак Ле Бо, ложа Саламандры (без магии) – 10 лет служит в гарнизоне. Алмаз (Алмаз Кадыров)
4. Рыцарь мститель Сем Де Рут, ложа Горностаев – 5 лет служит в гарнизоне,  бывший глава гарнизона.Павел Лесных(Катаврик)
5. Командор войны Рене Де Франсуа, ложа Дракона – прислан из замка в гарнизон в Коломне расследовать события в баре. Игорь Забеганов 

6. Рыцарь мститель Пери Де Кури, ложа Дракона – сопровождает командора войны. Чувашов Влад
7. Рыцарь мститель Грек Ле Рой, ложа Дракона – сопровождает командора войны. Артем Ковров
НАВЬ 
1. Масан Клаудия – главная клана Малкавиан. Клан уже 100 лет живет в Коломне, сменив собой навав, наблюдавших за источником. Ентина Елена(КоЛенка)
2. Масан Лаура, клан Малкавиан – заместитель главы клана. Позднякова Яна
3. Масан Шарлота, клан Малкавиан. Татьяна Кобцева(Рахана) 

4. Масан Пабло, клан Малкавиан. Роман Седых
5. Масан Иоган, клан Малкавиан. Погодин Иван (Ежик)
6. Масан Камила, клан Малкавиан. Печенкина Мария
7. Масан Доменика, клан Малкавиан – провидица клана. Морозова Марья
8. Масан Грета, клан Луминар – приемыш  в клане Малкавиан. Елена Баянова
9. Нав Доминга – послан в Коломну, что бы урегулировать конфликт с чудами, разобраться в событиях в баре. Хунта (Даниил Закирьянов) 

Хронология событий г. Коломна
· Более тысячи лет назад этот город стал вотчиной Зеленого дома. Там был найден источник не понятной энергии, источник Урд. Постепенно в этом городе появились резиденции других домов. Ни один из домов не мог использовать эту энергию.

· Около 100 лет назад в город приехали масаны клан Малкавин. Со временем Навы передали все дела связанные с присмотром за источником Урд масанам и уехали из города.

· Около 20 лет назад в вотчину зеленого дома прибыла фата. Она стала править в резиденции.

· Около года назад прибыл Командор войны, он занял главную должность в гарнизоне Красных.

· Около года случаются довольно заметные выплески энергии источника Урд.

· Два дня назад была драка в баре. Погибли два чуда: Скот Ле Руж, и Джозев Де Кир; четыре масана: Диана, Элеонора, Серж и Петро.

· Cейчас прибывает проверка из столицы в каждый дом.

Как обычно протекает жизнь в г.Коломна

Коломна древний город. Здесь живет 150 000 человек и не больше десятка Зеленых, Рыжих и Темных.

Навы около 100 лет назад покинули это богом забытое место, и вампиры Малкавин представляют теперь тут их интересы. Это тихий спокойный клан вампиров, они сохраняют догмы покорности и не привлекались за незаконную охоту на челов. В основном они проводят свое время за выпивкой и гулянкой. Чаще всего они проводят время в баре "Рассвет". Бар стал не гласным местом сбора всех трех великих домов.

Чуды здесь занимаются примерно тем же. Можно сказать, что этот город - место для ссылки провинившихся рыцарей. Мало кто по своей воле пойдет служить в это скучный город, вдали от войн и сражений, которые так любят чуды. Когда сюда прибыл Командор войны все рыцари повеселели. Никто не знает, за что сослали его сюда.

Наверное, единственные кто занимается в Коломна делом это зеленые. Они на протяжении 20 не изучают источник Урд. Остальным домам стоило бы начать волноваться – но успехов они никаких не добились, и никто не верит что добьются. Тем более, сейчас изучать источник можно, а вот любые эксперименты с источником запрещены.

В свободное время Люды и Моряны так же проводят в Баре "Рассвет".

История одного города
В XI веке  на месте города Коломна была небольшая деревушка, в которой жили зеленые-отшельницы. В этом месте бил источник неизвестной энергии, про который давно было известно. Но мало кого  он интересовал, так как никто не мог его использовать, а сам источник себя никак не проявлял.

Но судя по записям в архиве Зеленого дома, однажды там что-то случилось и пропали все жители деревни и все зеленые. Пока что никто так и не смог выяснить, что тогда случилось.
В 12 веке в районе г. Коломна появился монастырь Зеленых, другие дома не проявляли интереса к этим землям.

В 15 веке зафиксирован случай, когда в город приехала группа масанов. Они  попытались спрятаться в Коломне по какой-то причине, но  их выслеживали навы (тогда масаны еще не были вассалами навов, но навы уже предложили им вассалитет). Начался магический бой между группой масанов и гарками. Как только все масаны были убиты - случился большой выплеск энергии из источника. Что случилось с гарками – записей не осталось. Но судя по всему, они не пережили этот выброс.  А все зеленые и красные заболели странной болезнью, которую не могли со временем вылечить и эрлийцы.  Она повлияла на маг. способности людов и чудов. Кто-то их потерял – они не смогли больше заряжаться манной из своего источника, чьи-то стали работать с искажением, порой приводя к смерти мага или окружающих.  После чего этот город старались обходить стороной.

Эта вотчина осталась за Зеленым домом. Фаты и феи начали то активно, то не очень, изучать источник. Но другие дома не хотели оставлять зеленым возможность в чем-то превзойти. Вдруг они разберутся со свойствами источника. По этому, там всегда жил кто-то из других домов, присматривая за происходящим. Вокруг источника построили кремль, где и живут зеленые.

На протяжении последних пяти веков зафиксировано несколько небольших выбросов энергии, судя по всему, из-за работы зеленых. После трагедии, когда  все  жители резиденции зеленых и чудов в Коломне пропали, в резиденциях каждого дома  была установлена защита с помощью артефактов (щит), которая включалась автоматом по повышению фона выплесков энергии.  Щит  не позволял выходить из резиденции и не давала проникать энергии в его пределы. В такие периоды  все члены домов сидели в резиденциях и передвигались только используя порталы.

Но последний год источник ведет себя очень нестабильно, постоянно происходят выбросы энергии. 

Краткое описание домов

Тёмный двор
Государственное устройство: Абсолютная монархия
Доминирующая семья: Навь
Глава: Князь Дома Навь
Штаб-квартира: Цитадель 
Источник магии: Неизвестен
Вассальные семьи: Масаны, Осы, Эрли, Шасы 
Символ: Белка,грызущая орехи
Навы — старейшие обитатели Тайного города, они пришли на Землю около ста тысяч лет назад и большую часть этого времени безраздельно властвовали над планетой. Внешне они почти не отличаются от челов и выглядят как высокие темноволосые мужчины в самом расцвете сил. Под яркой внешностью скрываются самые могущественные существа на Земле: как по физической, так и по магической силе им почти нет равных. Срок жизни нава исчисляется тысячелетиями. Лишь относительная малочисленность семьи делает Тёмный двор уязвимым. Как следствие, навы со священным трепетом относятся к жизни своих сородичей и жестоко мстят за смерть каждого из них. Неудивительно, что политика Тёмного двора — не ввязываться в прямые конфронтации, а интриговать, стравливая врагов между собой. Тёмный двор отличается невероятной сплочённостью и стабильностью. За всю его историю у навов сменилось только три Князя. Высшие иерархи семьи отказываются от своих личностей, чтобы все свои силы посвящать служению семье. Из этого правила существует лишь одно исключение — комиссар Сантьяга, отвечающий за безопасность Тёмного двора, самый уважаемый и ненавидимый врагами маг Тайного города. Тёмный двор умело хранит не только единство, но и свои тайны. Что собой представляет их источник магической энергии, существуют ли навские женщины, как навы размножаются — на эти вопросы до сих пор ни у кого нет ответов.
Масан
Роль в Тайном городе: Шпионы, воины, революционеры
Резиденция: Отсутствует
Масаны — или попросту вампиры — владеют уникальной магией крови, они очень сильны и способны обращаться в туман, убить их может лишь отсечение головы или прямой солнечный свет. Долгое время они сохраняли независимость и со временем превратились в угрозу для режима секретности, поддерживаемого обитателями Тайного города. Унять распоясавшихся вампиров взялись навы — единственные разумные существа, кровь которых не может служить масанам пищей. Тёмный двор навязал своим новоявленным вассалам Догмы покорности — свод законов, призванный держать аппетиты масанов в узде. Естественно, далеко не все вампиры приняли подобные перемены с радостью: кланы раскололись и почти половина масанов отказалась подчиняться правилам Тайного города. Кланы масанов: Гангрел, Малкавиан, Треми, Бруджа, Луминар, Робене, Носферату.
Зелёный Дом
Государственное устройство: Конституционная монархия с элементами матриархата

Доминирующая семья: Людь
Глава: Королева 
Штаб-квартира: Зелёный Дом 
Источник магии: Колодец Дождей
Вассальные семьи: Красные шапки, Приставники, Концы, Моряны
Символ: Танцующий журавль
В семье Людь лишь женщины наделены магическим даром, что раз и навсегда определило порядки, царящие в Зелёном Доме. Возглавляет его королева, которая избирается из числа наиболее могущественных волшебниц — жриц. Именно из женщин-колдуний состоит и наиболее боеспособное подразделение Дома — Дочери журавля. Мужчины-люды могут похвастаться изрядной физической силой, но без магии их дружины на полях сражений обычно играют второстепенную роль. Но не стоит считать, что мужчины не играют никакой политической роли в Зелёном Доме. Восемь баронов, обладающих практически абсолютной властью, могут серьёзно влиять на решения жриц и королевы.
Впервые появившись на Земле, люды принесли присягу навам, однако в то время Тёмный двор начал утрачивать контроль над своими вассалами и Зелёный Дом воспользовался ситуацией. До сих пор неизвестно, где люды раздобыли собственный источник магической энергии, но с помощью Колодца Дождей они сумели нанести навам поражение. В отличие от навов, Зелёный Дом не смог сохранить единство. Их империя просуществовала около трёх тысячелетий, но, погрязнув в гражданских войнах, пала при появлении нового противника.
Моряны

Роль в Тайном городе: Телохранители, воины
Резиденция: Павильон обманщиц
Описание: Во времена войны с Орденом, ведущая чародейка Зелёного Дома фата Мара экспериментировала на челах, стремясь создать существ, неуязвимых для магии. Плодом её изысканий стала семья оборотней-морян. Используя знания из области генетики и специальный артефакт — Купель Обращения, Мара проводила опыты на женщинах, и потому все моряны принадлежат к прекрасному, но, в данном случае, совсем не слабому полу. Они способны набрасывать боевую шкуру — принимать облик чудовищ, напоминающих женщин с шипастыми хвостами, рогами и трёхпалыми лапами, обладают иммунитетом к большинству видов магии и невероятно живучи: лишь отрубив голову или вырвав оба сердца из груди, предварительно нейтрализовав оборотней «оком василиска» (иначе никак), их можно убить. У морян не бывает повторяющихся имен, поэтому у них отсутствуют фамилии. Делятся на белых и чёрных. Белые были выведены первыми, и при набрасывании боевой шкуры сохраняют рассудок. Однако, Мара не удовлетворилась результатом. Так появились чёрные моряны. Ещё более агрессивные, чем их предшественницы, черные моряны ещё и ядовиты: железы находятся у них в голове, а сам яд источает аромат спелых персиков (он очень ценится элрийскими лекарями). Набросив на себя боевую шкуру, они полностью теряют над собой контроль и преследуют единственную цель — убийство всего живого, что попадет в поле зрения. Управлять черными морянами можно лишь посредством золотого браслета фаты Мары. В обычном состоянии белые моряны выглядят как блондинки со светлыми раскосыми глазами, чёрные — как брюнетки со значительной примесью восточной крови. Все моряны — женщины. Детей рожают преимущественно от челов, не подозревающих о Тайном Городе. У морян всегда рождаются только девочки и они моряны. Между собой очень дружны, другу друга называют сестрами.
Орден

Государственное устройство: Милитократия
Доминирующая семья: Чудь
Глава: Великий магистр 
Штаб-квартира: Замок Источник магии: Карфагенский амулет
Вассальные семьи: Хван
Символ: Вставший на дыбы единорог
Орден — полная противоположность матриархальной Люди. Хотя женщины-чуды не лишены способностей к магии, вся власть в этой семье принадлежит огненно-рыжим воинственным мужчинам. Чуды всегда отличались талантами к боевой магии, но долгие годы их возвышению мешала раздробленность и плохая организованность племён. Так продолжалось, пока у семьи не появился выдающийся лидер по имени Цун ле Го, собравший под свои знамёна всех чудов. Он сделал Чудь такой, какой мы её знаем сегодня — строгой военизированной структурой с железной дисциплиной.
Чуды ловко воспользовались междоусобицей, подточившей могущество Зелёного Дома, и жрицы с баронами не успели опомниться, как Земля уже перешла в руки рыжих рыцарей. Две тысячи лет Орден наслаждался своей победой, пока на Землю не обратили своё внимание челы.
Сегодня Орден делится на четыре ложи — Мечей, Драконов, Саламандр и Горностаев, каждая из которых исполняет особую роль: две первые ложи предоставляют армии лёгкую и тяжёлую кавалерию, саламандры становятся пехотинцами, а горностаи — стрелками. Отряды чудов в бою поддерживают разнообразные монстры — драконы, грифоны или мантикоры, выведенные в бестиариях Ордена.
Более подробно о домах можно прочитать на официальном сайте Панова
Требования к костюмам
(не обязательные, но желательные)
Так как все жители ТГ живут среди обычных людей, то в принципе они не сильно отличаются по одежде от них. Но если вам хочется отличаться – то мастера только за.

Общие черты в костюмах жителей ТГ:
1. Большая часть вашего костюма должна составлять из цветов вашего дома. 
2. Ваша одежда соответствует вашему статусу и образу. То есть, Командор войны или Фата не позволит себе одеть кроссовки и футболку. А масан не оденется в пестрое. 

Обычно:
Навы – одеваются во все черное, в строгие костюмы.
Рыцари – одеваются в костюмы и плащи, чаще всего красные.
Зеленые – одеваются в зеленые или белые платья.
Масаны – одеваются в однотонную одежду, чаще всего в красное, черное, белое.
Моряны – одеваются в максимально удобную одежду, зеленую или черную.

1. Идентификация личностей.

Бейджики являются идентификатором персонажа на игре. То существо, которое он отыгрывает. Если на персонаже нет бейджика значит вы не знаете какой он расы
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	Навь
	Масан
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2. Энергия. Камни маны
Камни маны - одноразовые камни энергии, численно выражающие количество маны у персонажа. При использовании заклинания мана тратится.

Пополнить ману можно только с помощью батарейки или из своего источника магии или от другого мага.
На игре есть 4 вида камней – они символизируют 4 вида энергии.
· Зелены – энергия Люд.

· Красные – энергия Чуд.

· Черная – энергия Нав.
· Голубые – энергия Масанов – энергия крови.
Каждое существо для заклинаний можно использовать только ману своего дома.

После использования любого заклинания мана (камни маны) тратятся, от него остается фон. Этот фон, можно считать и понять, магия какого дома применялась. Фоном являются использованные камни маны. Камни не известной вам энергии можно считать только при помощи мастера. Поднимать камни с пола или с любой другой поверхности нельзя. Эта фон. Если вы случайно уронили свою ману – значит, вы только что с колдовали фигню.

Можно передавать ману, но только добровольно (контакт рук – 1 единица маны за 5 секунд и так далее).
Камни энергии являются неотъемлемыми.
3. Сертификаты и  артефакты
Сертификат является неигровым документом для артефактов. Сертификат и артефакт - две не разделимые вещи. Для активирования любого артефакта нужно потратить камни энергии, которые к нему прикреплены. Все известные артефакты одноразовые. Перезарядка их на игре не возможна. 

Существуют великие артефакты, которые работают по специальным правилам. Вы можете попробовать их изучить опытным путем (присутствие мастера обязательно). Либо найти того, кто знает, как он работает.
4. Игровые документы
Игровыми документами являются, все документы напечатаны на цветной бумаги.
Документы на белых листах являются не игровыми.

5. Расовые особенности
1) Семья Людь – Колдуньи (Фея, Фата или Жрица) – предрасположены к магическим способностям. Могут иметь 1,2, 3 уровень силы соответственно. Источник магии - Колодец дождей.
2) Семья черных морян  – моряны имеют 2 облика: первое обличие – обычная девушка не имеет доп хитов, второе обличие –  боевая шкура (БШ). В этом облике моряна получает доп. хиты и возможность наносить урон руками (для упрощение модели убрана возможность плеваться ядом и устойчивость к магии).
Условия перекидывания в БШ:

- Любая угроза жизни или здоровью моряны или тех, кто ей дорог, заставляет моряну набросить БШ.
- Всплеск негативных эмоций по отношению к моряне со стороны окружающих или у неё самой, моряна может набросить БШ, на выбор игрока.
- Может набросить БШ сама по желанию.
В этом состоянии моряна  атакует всех, кого она увидит, и снять БШ можно только в случае отсутствия угрозы, либо если ее остановили.

Моряна перекидывается в боевую шкуру одевая маску и перчатки. Пока она не одела маску и перчатки - она не в БШ. Если у девушки не полное количество хитов при одевании БШ, количество хитов увеличивается вдвое (1 хит –> 2 у моряны, 2 хиты -> 4 у моряны и так далее). При возвращение в облик девушки  число хитов округляется в большую сторону.
Моряны регенерируют. Один хит в 10 минут. В любом облике.
3) Семья Чудь – Дети Войны. Лучшие боевые маги в Тайном Городе. Почти вся Чудь владеет магией. Могут иметь 1,2,3 уровень силы соответственно. Источник маны - Карфагенский амулет
4) Семья Навь – Владеют магией. Источник энергии неизвестен. Все навы по умолчанию имеют 3 уровень силы.
5) Семья Масан – Природа Вампира. Кровь разумных существ (кроме навов) является источником магической силы. Могут иметь 1,2, 3 уровень силы соответственно. 
Кровь. 
Чтобы масану выпить кровь он должен взяться двумя руками за руку донора и досчитать  до 5 секунд  (5 секунд – мину 1 хит, 10 секунд – 2 хита и так далее).
 Пить  кровь можно:

- При добровольном согласии донора либо если он связан и обездвижен.
- Если у него количество хитов больше 0. В противном случае смерть.
- Жажда (определение ниже).
Свой пункт крови вы можете потратить, либо восстановив себе хит, либо взяв как ману (если берете ману крови - подойдите к мастеру).
 Нельзя иметь больше хитов, чем написано в ТТХ.
Жажда. 
Если масан попадает в состояние 0 хитов, у него просыпается жажда. В момент жажды масан сидит, не двигаясь на полу, и автоматом нападает на любого живого кто попадает в радиус 1 метра от него (кроме нава).  Если он успел схватить двумя руками руку подошедшего, и удержать ее 5 секунд – он восстановил 1 пункт крови и жажда спадает. Если жертва успевает отбиться или у него есть щит нибелунгов, масан падает в тяжелую рану и больше не шевелится. 
6. Боевая система.
Количество хитов у персонажей.
Через дробь  показаны характеристики для Морян в БШ.
	Раса
	Мах. кол-в хитов

	Нав
	6

	Масан
	3

	Люд
	3

	Чёрная Моряна
	3/6

	Чуд
	3


Зона поражения:
· Полная для магии (просьба не кидать в глаза).
· Для морян исключение   –  голова, шея, пах, кисти рук и стопы ног.

Снятие хитов:

· Любой прилетевший в вас камень маны снимает с вас 1 хит, если на вас не была щита Нибелунгов. Прилетело 4 камня – снялось 4 хита.
· Удар лапой снимает 1 хит. Два удара – два хита и так далее.
Виды состояний  персонажа:

· Здоров – любое количество хитов больше нуля.
· Тяжело ранен – 0 хитов и меньше. Персонаж в тяжелой ране – не можешь ходить, только ползать, говориться только шёпотом, нельзя колдовать и драться. Хиты меньше чем ноль не опускаются.
· Умер – убить персонажа можно, только с нанесением удара (магией или лапой) со словам «добит!». Умерший лежит до того как к нему подойдет мастер и скажет что делать дальше.
Лечение:

· Для людов, чудов и навов – с помощью магических артефактов.
· Для морян – регенерация – 10 минут 1 хит, либо с помощью артефактов.

· Для масанов, с помощью магии.  Либо 1 выпитый хит крови у персонажа - восполняет 1 хит у масана, либо один пункт маны (по выбору пьющего). Либо «выпить» камень маны и  превратить ее в хит. Для этого нужно сжать его в кулак и досчитать до 5 (если два камня маны в 2 хита то до 10 и так далее). Ману потом кинуть под ноги.

Иные действия:
Удержание/пленение только с помощью магии.

Сексуальные отношения по взаимному согласию отыгрывается массажем плеч. Сексуального насилия нет.

Оглушение – только с помощью магии.

Пытки. Пыток в ТГ обычно не применяют. Обитатели ТГ использую для получения информации сканирование мозга и другую ментальную магию.
Воровство – по жизни. 
Обыск – по жизни.
7. БОЙ
Есть три вида воздействия:

1) Механическое воздействие – удар лапой моряны – защита щитом Нибелунгов
2) Магическое воздействие – заклинание, воздействие магической энергией – защита щитами Нибелунгов
3) Ментальное воздействие – заклинание, не снимающее  хиты – защита ментальным щитом Безмолвие
У мага тот уровень магии, который прописан у него в ТТХ. В зависимости от уровня магии он может использовать определённый уровень заклинаний.
Все масаны по умолчанию имеют 1 уровень магии + уровень магии крови, который прописан у них в ТТХ.
Магию крови могут применять только Масаны.
Атака:

Если в вас прилетел один камень маны, или вас ударила лапой моряна, вы потеряли 1 хит.
Боевое заклинание считается прошедшим, если в вас прилетел камень маны.  
Снимается то количество хитов сколько камней попало в вас. 
Если на вас защитный артефакт или заклинание, то сначала засчитываются попадание в них.
Защита:

Защитные заклинания ставятся перед попаданием или атакой ЗАРАНЕЕ.
Срок действия защитного заклинания не ограничен – главное не забудет, что вы его поставили. Количество защитных заклинаний не ограничено, результат суммируется.
ЗАЩИТНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВСЕ можно накладывать не только на себя, но и на другого!!!

Защитное заклинание защищает от  того количества ПОПАДАНИЙ, которое прописано в нем.

Защитные

	Уровень
	Название заклинания
	Стоимость
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	1
	Щит Нибелунгов
	2
	Защищает от 2 пропущенных ударов
	Произнести: «Щит Нибелунгов». Выкинуть ману под ноги.

	2
	
	4
	Защищает от 4 пропущенных ударов
	

	3
	
	6
	Защищает от 6 пропущенных ударов
	

	1
	Безмолвие
	2
	Защищает от первого ментального удара
	Положить ладонь на голову себе или цели и произнести: «Безмолвие». Выкинуть ману под ноги.


Атакующие заклинания, от них защищаются щитом Нибелунгов
	
	
	
	
	

	Уровень
	Название заклинания
	Стоимость
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	1
	Эльфийская Стрела
	2
	Снимает 1 хит. Если попали
	Указать на противника(-ов), сказать «Стрела». Кинуть мат компонент в противника.  1 мана – 1 хит. Надо попасть.

	1
	Кузнечный молот
	1
	Оглушает на  1 минуту. (60 счетов)
	Прикоснутся к противнику, сказать «Кузнечный Молот», оглушен настолько то минут. Выкинуть ману под ноги.
Не действует на морян в БШ и на навов.

	2
	
	2
	Оглушает на  2 минуты. (120 счетов)
	

	3
	
	3
	Оглушает на  3 минуты. (180 счетов)
	

	1
	Якорная цепь
	1
	Связывает противника. Действует 5 минут. 
	Прикоснутся к противнику, сказать «Якорная цепь», назвать время действия. Выкинуть ману под ноги. Не действует на морян в БШ.

	2
	
	2
	Связывает противника. Действует 10 минут. 
	

	3
	
	3
	Связывает противника. Действует 15 минут. 
	


Ментальные, от них защищаются ментальным щитом Безмолвие
	Уровень
	Название заклинания
	Стоимость
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	1
	Очарование
	2
	Под влиянием очарование человек не может солгать и в приятном настроении ведет беседу.
	Прикоснутся к жертве, сказать «Очарование».   Выкинуть ману под ноги.

	3
	Дырокол
	6
	Заклинание позволяет изучить помять жертвы за последний час. Жертва не может сопротивляться. Вопросы должны быть четко сформулированы, иначе жертва может давать уклончивые ответы. Действует 5 минут.
	Положить ладонь на лоб жертвы, сказать «Дырокол». Выкинуть ману под ноги

	3
	Заговор Слуа
	6
	Подчиняет жертву своей воле для выполнения ОПРЕДЕЛЕННОГО задания – полный контроль. Воздействие прекращается через 10 минут. Жертва ничего не помнит.
	Положить руку на плечо жертвы и произнести: «Заговор слуа». Сказать жертве, что она должна сделать.  Выкинуть ману под ноги.


Не боевые
	Уровень
	Название заклинания
	Стоимость
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	1
	Дверь
	2
	Открывает портал к маяку
	Положить две маны на расстоянии полуметра друг от друга. Перешагнуть через невидимую черту между ними. Сказать  Дверь и пункт назначение (подойти к мастеру).


Магия крови 

(доступна только масанам)
От них защищаются ментальным щитом Безмолвие
	Уровень
	Дисциплина
	стоимость
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	1
	Разжигание Страсти
	2
	Разжигание страсти делает определённую эмоцию жертва доминирующей.  Жертва ОБЯЗАНА действовать так, как диктует усиленная эмоция. 
	Прикоснутся к жертве, сказать «Разжигание страсти» и назвать эмоцию.  Выкинуть ману под ноги.

	2
	Восприятие ауры
	4
	Заклинание позволяет изучить помять жертвы за последние пол часа. Жертва не может сопротивляться.  Вопросы должны быть четко сформулированы, иначе жертва может давать уклончивые ответы. Действует 10 минут.
	Положить ладонь на лоб жертвы, сказать уровень «Восприятие ауры» (и можно задавать вопросы). Выкинуть ману под ноги.


Артефакты
	Название заклинания
	Действие заклинания
	Отыгрыш заклинания

	Щит Нибелунгов
	Защищает от 3-х пропущенных ударов.
	Сказать громко «Щит нибелунгов». Снять ману и выбросить под ноги.

	Дверь
	Открывает портал в другое место, известное активирующему.
	Сказать громко «Дверь», назвать место где стоит маяк портала. Снять ману и выбросить под ноги. Подойти к мастеру и спросить что случилось.

	Дырка жизни
	Артефакт срабатывает, когда владелец падает в  0 хитов, открывает портал в клинику эрлийцев.
	Сказать громко «Дырка жизни». Снять ману и выбросить под ноги.  Подойти к мастеру и спросить что случилось.

	Живая вода
	Восстанавливая 1 хит, 2 хита или 4 хита – в зависимости от того что написано на артефакте. Не выше потолка.
	Сказать громко «Живая вода», прикоснутся к больному артефактом, досчитать до 10. Снять ману и выбросить под ноги. 

	Обжора
	Источник энергии. Позволяет восполнить ману своего вида. Количество маны – столько, сколько на артефакте. 
	Взять артефакт в руки. Начать считать (5 секунд – 1 мана и так далее). Снять ману с артефакта положить в карман.

	Жезл Слуа
	Подчиняет жертву своей воле для выполнения ОПРЕДЕЛЕННОГО задания – полный контроль. Воздействие прекращается через 10 минут. Жертва ничего не помнит.
	Дотронутся артефактом до жертвы и произнести «Жезл Слуа». Сказать жертве, что она должна сделать.  Снять ману и выбросить под ноги.

	Эльфийская стрела
	Снимает 1 хит.
	Сказать громко «Эльфийская стрела». Снять ману и кинуть в противника. Надо попасть.

	Дырокол
	Заклинание позволяет изучить помять жертвы за последний час. Жертва не может сопротивляться. Вопросы должны быть четко сформулированы, иначе жертва может давать уклончивые ответы. Действует 5 минут.
	Прикоснутся к голове человека. Сказать громко «Дырокол». Снять ману и выбросить под ноги.


