Spell Constructor
Каждое заклинание формируется посредством определения всех компонентов, необходимых для его создания и его эффекта. Сначала конструктор определяет все компоненты действия заклинания, по которым определяется его сложность и эффект. Затем определяются компоненты создания заклинания, позволяющие сбивать цену. Предполагается, что заклинание создается с затратой некоторых условных единиц, обычно именуемых маной. Я же считаю, что сие есть лишь жизненная энергия мага, который, таким образом, создавая заклинание, теряет ее и, как следствие, устает. Отсюда и название – Vitality или Vit.

Для создания заклинания нам потребуются четыре таблицы компонентов, это:

1. Конструкция (построение заклинания). Его астральная схема.

2. Энергетический компонент или сфера магии (их у меня 7 с дополнительным делением).

3. Компонент действия или тип эффекта.

4. Компоненты исполнения заклинания, т.е. то, что используется при его создании.

Схема заклинания. Каждое заклинание имеет 2 формы: реальную и астральную. Реальная форма относится преимущественно к образу действия заклинания, его же астральная форма определяет вид заклинания в момент его формирования, что, в свою очередь, определяет астральные свойства заклинания.

Сначала магом формируется каркас заклинания в который потом набиваются элементы. Основных элементов три: удар, защита и заклинание как таковое. Любое заклинание обламывается (контрится) намного легче, чем создается. Как следствие, защита на заклинание – это элемент, предназначенный для того, чтобы опекать заклинание от ударов по нему. Удар – это элемент, приставляемый к контрспеллам и заклинаниям, предполагающим удар по магической защите (щит против магии, сопротивление и т.д.). Удары и защиты относятся к астралу, к ним применяется правило о конфликтности сфер. Все элементы имеют 12 бальную шкалу сложности (она же уровень). Чем больше сложность заклинания, тем труднее его составить, но тем эффективнее оно будет работать. Имеется КЭ – коэффициент эффективности элемента, показывающий на сколько нужно “умножить” ожидаемый эффект. Ожидаемый эффект от удара – уничтожить одну защиту. Ожидаемый эффект защиты – предотвратить одно заклинание или удар. Также существует коэффициент стоимости, также зависящий от сложности. Базовая стоимость удара – 20, защиты – 30. Для компонентов заклинаний сложность и стоимость имеют установленную величину. 

См. Таблицы 1 и 2.

Сферы магии. Как уже было сказано, сфер магии я рассматриваю 7 штук. Из них 4 гордо выделяется под элементарные сферы, а одна, главенствующая над всеми​, – это, конечно же астрал. Таким образом у нас остаются лишь две сферы, именуемые высшими сферами, это – жизнь и свет. Обе эти сферы дуальны по своей природе. Создавая заклинание, в него можно вложить хоть все 7 сфер, но сложность заклинания возрастает с жуткими темпами.

Тут стоит заметить, что универсальных магов крайне мало, на каждую сферу существует свой скилл и качать все сразу почти нереально.



См. Таблицы 3 и 4.

Компонент действия. Состоит из общей компоненты, компоненты зоны эффекта и компоненты самого эффекта.

Компонент исполнения. Предназначены для сбивания цены заклинания. Суммарная сложность компонентов исполнения должна перекрывать суммарную сложность заклинания. Именно против нее и кидается проверка на успех действия. Цена может быть сбита вплоть до 95% от стоимости заклинания. Комплексный ритуал не сочетается ни с одним прочим видом компонентов. Из каждой группы выбирается только один компонент. Время создания заклинания определяется по ритуальной группе, либо по большему значению из первых двух групп. Заклинание может создаваться и без перекрытия его сложности, но тогда скилл кидается против сложности самого заклинания, а за каждую неоплаченную единицу сложности стоимость заклинания возрастает на 10%. Так, заклинание 10 сложности, сотворенное без компонентов вообще, потребует удвоенной цены.

Таблица 1. Зависимость КЭ и стоимости элемента от его сложности

	Сложность
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	КЭ
	0,5
	1
	1,1
	1,2
	1,5
	2
	2,5
	3
	3,5
	4
	4,5
	5

	Коэффициент

Стоимости
	1
	1,2
	1,5
	2
	2,5
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	10


Таблица 2. Типы астральных схем (каркасов)

	Название
Каркаса
	Описание
	Максимальное количество сфер магии в заклинании
(не считая астрала)
	Сложность
	Стоимость

	Силуэт
	1 заклинание любого уровня само по себе
	1
	0
	0

	Пучок
	1 комплексное заклинание любого уровня
	6
	1 за сферу
	50


	Стрела
	Вытянутая форма, несущая 1 удар любого уровня, а следом за ним одно заклинание любого уровня
	1
	2
	20

	Игла (I)
	Вытянутая форма, несущая 2 элемента, удара, заклинания или и того, и другого. Действуют по очереди. Элементы не выше 4 уровня
	1
	3
	50

	Игла (II)
	Аналогично, но элемента 3 и уровень до 9
	2
	6
	100

	Игла (III)
	Аналогично, но элементов 5 и любой уровень
	4
	12
	250

	Сфера
	Заклинание до 6 уровня, опекаемое одной защитой любого уровня
	1
	1
	20

	Бисфера
	Заклинание до 9 уровня + 2 защиты любого уровня
	2
	3
	50

	Трисфера
	Заклинание любого уровня + 4 защиты
	4
	6
	100

	Трилистник
	Три любых элемента, активирующихся в любом порядке ( или одновременно ). Уровень любой
	1
	6
	100

	Триграмма
	Три любых одинаковых элемента, активирующихся одновременно
	1
	3
	40

	Пентаграмма
	Пять любых одинаковых элементов, активирующихся одновременно
	1
	6
	70

	Гептаграмма
	Семь любых одинаковых элементов, активирующихся одновременно
	1
	9
	100

	Нонаграмма
	Девять любых одинаковых элементов, активирующихся одновременно
	1
	12
	200

	Тетраэдр
	Четыре элемента не заклинания и одно заклинание любого уровня. Сначала ударяет вершина, затем заклинание, затем три вершины основания.
	1
	7
	200

	Куб ( ОЦК )
	Восемь элементов не заклинаний на вершинах куба и одно заклинание любого уровня в его центре. Можно нанести удар углом ( 1 - 4+заклинание - 1 ) или стороной ( 4 - заклинание - 4 )
	1
	10
	250

	Куб ( ГЦК )
	Восемь элементов не заклинаний, шесть свободных элементов в серединах граней куба и одно заклинание в центре. Удар наносится вершиной либо гранью.
	1
	12
	300

	Крылья
	Называется так условно. Позволяет вкладывать вышеописанные каркасы один в другой в любых количествах
	-
	1
	50


Таблица 3. Сферы магии. Базовые стоимости и доплата за конфликтность

	
	Огонь
	Вода
	Земля
	Воздух
	Свет
	Жизнь
	Астрал

	Базовая стоимость
	20
	20
	20
	20
	50
	50
	0

	Огонь
	0
	100
	20
	10
	10
	70
	30

	Вода
	100
	0
	10
	20
	40
	20
	30

	Земля
	20
	10
	0
	100
	50
	10
	30

	Воздух
	10
	20
	100
	0
	20
	30
	30

	Свет
	10
	40
	50
	20
	0
	50
	10

	Жизнь
	70
	20
	10
	30
	50
	0
	10

	Астрал
	30
	30
	30
	30
	10
	10
	0


Полный спектр стоит 180 + 240 + 120 + 190 + 80 + 60 + 10 = 880

Таблица 4. Виды воздействий (базируется на системе Fusion)

Air. Воздух. (Воздух). Атакующие магические воздействия этой природы обычно являются ударной волной, прочие варьируются в широком спектре от создания или очистки воздуха до призывания элементалей ветра.

Сложность: 1

Стоимость: 20

Biochemical. Биохимические. (Жизнь). Кислоты, яды, болезни, ускорение регенерации…

Сложность: 3

Стоимость: 50

Cold/Ice. Холод/Лед. (Свет/Вода). Все, что базируется на холоде или последствиях его воздействия. Ледяные стены, термальный паралич, криостазис, ледяные стрелы… 

Теряет эффективность под воздействием высоких температур.

Сложность: 1/3

Стоимость: 50/20

Death. Смерть. (Жизнь). Может порождать анти-жизнь, то есть извращенное подобие жизни вроде зомби и прочих живых мертвецов (которые также создаются астралом с помощью духа (см.)), но по самой своей природе энтропийна. Также может лишать жертву ее жизненной энергии. Большая часть магических эффектов смерти относится к школе некромантии.

Сложность: 4

Стоимость: 50

Electricity/Lightning. Электричество/Молния. (Свет). Молнии отлично действуют на металлы и просто замечательно портят электрооборудование (а также живые организмы), но могут возникать проблемы с хорошо изолированными целями.

Сложность: 3

Стоимость: 50

Gravitation. Гравитация. (Свет). Включает в себя как усиленную, так и инвертированную гравитацию, позволяя не только плющить врагов десятикратной перегрузкой, но и поднимать в воздух тяжелые объекты или хотя бы делать их не столь тяжелыми.

Сложность: 4

Стоимость: 50

Heat/Fire. Тепло/Огонь. (Свет/Огонь). Нагрев, огненные шары, элементали огня - вот то, что кроется за воздействиями этого типа.

Сложность: 1/2

Стоимость: 50/20

Life. Жизнь. (Жизнь). Первичная основа всей жизни, воздействия этой природы позволяют лечить болезни и раны. Еще она позволяет весьма неплохо менять живую материю, в частности меняя тело живого существа в практически безграничных пределах. Относительно нейтральный вариант - погружение жертвы в сон, достижим и астралом…

Сложность: 2

Стоимость: 50

Stone/Earth/Metal. Камень/Земля/Метал. (Земля). Грубая физическая сила, представленная в виде разогнанной до пары махов гальки, кирпича на голову и так далее. Кроме этого позволяет защищаться путем создания стен, и вызова злементалей земли.

Сложность: 1

Стоимость: 20

Kinetic. Кинетическое воздействие (Астрал). Создание ударной волны, швыряние противников об стенки и тяжелых предметов об противников, а также силовые барьеры. Легко подавляется псионикой, вот так то, господа маги!

Сложность: 3

Стоимость: 0

Light. Свет. (Свет). Как прямое, так и инвертированное световое воздействие. Предоставляет неплохой спектр боевых воздействий типа лазерных лучей или просто ослепляющих вспышек, а также помогает в вопросах маскировки - тени, нечеткие контуры, прозрачность, иногда даже иллюзии… Атакующие воздействия весьма эффективно блокируются дымом или магическими стенами тьмы.

Сложность: 2

Стоимость: 50

Magic. Магия. (Астрал). Манипулирует самой основой магии, позволяя перекачивать, хранить и перераспределять энергию. Наиболее часто используется для создания "батареек" или антимагических экранов. Но не стоит забывать о потенциальной опасности повышенного фона - именно на резком высвобождении избыточного количества этой энергии в относительно незначительном объеме базируется действие атакующих воздействий этого рода.

Сложность: 4

Стоимость: 0

Magnetism. Магнетизм. (Свет/Земля). Магнитные воздействия и силовые поля. Кроме этого позволяет ограниченный телекинез для металлических предметов. Практически неэффективен во всех остальных случаях.

Сложность: 2/5

Стоимость: 50/20

Telepathic. Телепатия. (Астрал). Сила мозга в неприкрытом виде. Изменение памяти, телепатическое общение, контроль тела, иллюзии… Воздействия этого типа блокируются сознательными или бессознательными действиями жертвы (Ментальная защита + соответствующие умения и/или псионика).

Сложность: 5

Стоимость: 0

Plasma. Плазма. (Свет/Огонь). Практически то же самое, что и тепловое/огненное воздействие, но гораздо более разрушительное.

Сложность: 7/10

Стоимость: 50/20

Radiation. Радиация. (Свет). Ионизирующая радиация вроде гамма лучей и прочих альфа и бета частиц. Сюда также относится коротковолновое электромагнитное излучение. Довольно неплохо работают против энергетических форм жизни и ну очень хорошо справляются с энергетической защитой.

Сложность: 5

Стоимость: 50

Sonic/Thunder. Ультразвук/Гром. (Воздух/Вода/Земля). Колебания всех типов. Требует какой-нибудь материи для распространения, так что в вакууме не работает. Более эффективно при повышенной плотности среды распространения.

Сложность: 4

Стоимость: 20

Spiritual. Дух. (Астрал). Энергия души. Включает в себя воздействия, так или иначе изменяющие душу цели - благословения, проклятья, кражу души, разрушение души, призывание духов…

Сложность: 8

Стоимость: 0

Temporal. Время. (Астрал). Сила самого времени. Позволяет путем манипулирования с основами времени проворачивать множество трюков, теоретически относящихся к другим типам воздействий - в частности можно создавать свет, одалживая его из завтрашнего рассвета или погружать кого-то в стазис, замораживая для него ход времени… или одолжить немного огня из прошлогоднего лесного пожара…

Сложность: 11

Стоимость: 0

Water. Вода. (Вода). Создание, очистка, трансмутация жидкостей, водяные стены, водяные элементали… также доступны и атакующие воздействия в виде перемещающихся на большой скорости "капель" с человеческую голову размером или струй под давлением, режущих человеческое тело и кости так же легко, как раскаленный нож режет масло…

Сложность: 1

Стоимость: 20

Таблица 5. Эффекты заклинаний

	Компонента
	Описание
	Сложность
	Стоимость

	Общие компоненты (если их нет, то заклинание действует инстантно на мага (пример – лечение))

	Радиус
	Определяет максимальное расстояние, на котором заклинание может действовать (если компонента отсутствует, то Touch Spell)
	1
	 Сложность

100 метров

	Цель ( I )
	Заклинание воздействует на указанную цель, если цель находится в радиусе действия.
	4
	20 

	Цель ( II )
	Заклинание воздействует на указанную цель, если цель находится в пределах видимости.
	7
	50 

	Цель ( III )
	Заклинание воздействует на указанную цель, независимо от преград.
	 10
	150 

	Цели
	Заклинание воздействует на дополнительную цель (используется как дополнение к 3м предыдущим компонентам)
	1 
	10 

	Длительность
	Определяет максимальное время, которое будет длиться заклинание.
	2 
	Сложность

Минута

	Продление
	Позволяет увеличивать длительность заклинания, посредством вложения в него дополнительной энергии.
	6
	Сложность

Минута

	Вампиризм
	Заклинание само подпитывает себя энергией, забирая ее из окружающей среды.
	 12
	200 

	Направление ( I )
	Заклинание перемещается в указанном направлении в пределах радиуса или пока не остановлено жестким триггером (ударилось обо что-нибудь)
	1
	10 

	Направление ( II )
	Заклинание перемещается в указанном направлении в пределах видимости или пока не остановлено жестким триггером.
	4
	30 

	Появление
	Определяет точку пространства, в которой появится заклинание (если компонента отсутствует, то заклинание появляется в руках и стремиться выполнить условия (двинется к цели и т.д.))
	6 
	70 

	Seeker
	Заклинание само ищет цель по указанным данным.
	5
	50

	Триггер
	Определяет условие начала заклинания, а также те или иные условия, на которые заклинание будет реагировать.
	2
	20 

	Компоненты зоны эффекта (если их нет, то заклинание действует в подслоях пространства)

	Луч
	Прямая линия, идущая от места появления заклинания в указанном направлении или до указанной цели. Действует только в пределах видимости. Реагирует с жесткими триггерами. Если целей несколько, то луч заказывается для каждой цели.
	1
	10 

	Поток
	Тот же луч, но шире и обладает частичными дифракционными свойствами.
	3
	30 

	Объем
	Заклинание накрывает некоторый объем в месте его проявления ( определяется триггером или целью ). Площадь также является объемом, но линейные размеры нельзя уменьшать больше определенного предела.
	5
	50 

	Точка
	Аморфное образование, обозначающее, что заклинание воздействует только на те объекты, которые содержат эту точку. Фактически, One Target Spell.
	2
	10 

	Компоненты эффекта (если нет их, то нет и эффекта)

	Вызов
	Заставляет появиться в точке проявления заклинания некоторое количество материи, представляющей собой управляющую магическую сферу заклинания. Материя затем стремится действовать так, как действует обычно.
	1
	10 

	Управление ( I )
	Заставляет некоторое количество материи, сферы заклинания действовать вопреки основным законам физики, а по велению мага. Ее свойства тем не менее остаются в силе. Так, замороженный сгусток огня будет продолжать жечь.
	2 
	30 

	Управление ( II )
	Подчиняет некоторое количество материи воле мага на элементарном уровне. В отличие от первой версии эффекта, этот вариант позволяет вызывать очень тонкие изменения в материи
	4
	 60

	Изменение
	Изменяет основные физические свойства материи. Так, огонь можно затвердить или сделать холодным. Не позволяет управлять измененной материей.
	4
	100 

	Перенос
	Позволяет переносить некоторое количество материи из одной точки пространства в другую в пределах радиуса.
	6 
	100 

	Перенос ( I )
	Позволяет переносить некоторое количество материи из одной точки пространства в другую в пределах видимости.
	10
	250

	Перенос ( II )
	Позволяет переносить некоторое количество материи из одной точки пространства в другую.
	12
	500

	Разрушение
	Компонент, обратный вызову.
	1
	10 


Таблица 6. Компоненты создания

	Компонент
	Сложность
	Снижение цены
	Время применения
	Необходимо иметь

	Вербальная группа

	Слово
	1
	5% 
	1 сек
	Голос

	Фраза
	2
	 10%
	5 сек
	Голос

	Формула
	4
	 20%
	15 сек
	Голос

	Песнопение ( I )
	6
	 30%
	1 мин
	Голос и слух

	Песнопение ( II )
	8
	 50%
	1 мин + время спелла
	Голос и слух

	Соматическая группа

	Жест
	1
	5%
	1 сек
	Руку

	Знак
	2
	 10%
	1 сек
	Пальцы

	Группа жестов
	4
	 15%
	3 сек
	Руки

	Полная форма
	7
	 20%
	15 сек
	Руки с пальцами

	Танец
	9
	 30%
	3 мин
	Умение танцевать и много места

	Ритуальная группа

	Рисунок
	3
	5% 
	3 мин
	Чем, на чем и как

	Геометрия
	5
	 15%
	6 мин
	Еще и навык

	Мат. Компонент
	2
	 15%
	10 сек
	Собственно, его

	Фокус
	2
	 1% за штуку (не более 10%)
	3 сек
	Предмет-фокус

	Воскурение
	3
	 10%
	1 мин + время спелла
	То, что жечь

	Компаньон
	6
	 5% за помощника (но не больше 25%)
	-
	Контакт

	Жертвоприношение
	10
	30% 
	10 мин
	Жертву

	Ритуал
	14
	30%
	Не меньше часа
	Алтарь, предметы, участников, и т.д.

	Дополнительная группа

	Комплексный ритуал
	20
	 95%
	Около 6 часов
	все вышеперечисленное


Примеры (из ADnD’ы):

1. Magic Missile (Caster level 9)

Вызов не нужен, т.к. астрал везде. Просто направляем его во врага.

Пентаграма (0/0) + Астрал/Кинетика (3/0) + Цель (II) (7/50) [ + Цели*4 (1/10*4) ] + Точка (2/10) + Управление (I) (2/30) = Слово (1/5%)

Итог:  14/90 против 1/5%. Получается 90 + 125% = 202,5 или примерно 202. Но каков дамаг?

2. Polymorph Self
3. Monster Summoning
4. Lightning Bolt

О количестве энергии. Макс выкладка (за одно заклинание) – Sor * 50

Начальный навык накопления энергии равен показателю Sorcery
Выше черты находятся несуществующие значения навыка.

Приложение 1. Зависимость количества Vit от значения параметра волшебства и уровня навыка. 

Ряды (1-40):

1-3
4-6
7-10
11-12
13-20
20-27
28-30                           -  Sorcery
I

II
III
IV
V
!
?

- тип прогрессии

НАВЫК







1

1
1
1
1
1


2

3
4
5
6
2
Не ограниченны в использовании

3

6
10
15
21
6
магии в принципе.



---

4

10
20
35
56
24


5

15
35
70
126
120


6

21
56
126
252
720





---

7

28
84
210
462
5.040


8

36
120
330
792
40.320


9

45
165
495
1.287
362.880


10

55
220
715
2.002
3.628.800






------


11

66
286
1.001
3.003
39.916.800

12

78
364
1.365
4.368
479.001.600






--------

13

91
455
1.820
6.188
6.227.020.800

14

105
560
2.380
8.568
87.178.291.200

15

120
680
3.060
11.628
1.307.674.368.000

16

136
816
3.876
15.504
209.227.898.888.000

17

153
969
4.845
20.349
35.568.742.810.960.00

18

171
1.140
5.985
26.334
64.023.737.059.728.000

19

190
1.330
7.315
33.649
1.216.451.004.134.832.000







---------------------------------

20

210
1.540
8.855
42.504
26.329.020.082.696.640.000

21

231
1.771
10.626
53.130
  Ну и так далее, на самом деле

22

253
2.024
12.650
65.780
  у человека максимум 120.000.

23

276
2.300
14.950
80.730
  Здесь он достигается уже при 9 навыке.

24

300
2.600
17.550
98.280
  И это при том, что меньше 20 не бывает 

25

325
2.925
20.475
118.755
  в принципе

26

351
3.276
23.751
142.506


27

378
3.654
27.405
169.911


28

406
4.060
31.465
201.376


29

435
4.495
35.390
237.336


30

465
4.960
40.350
277.686


31

496
5.456
45.806
323.492


32

528
5.984
51.790
375.282


33

561
6.545
58.335
433.617


34

595
7.140
65.475
499.092


35

630
7.770
75.245
574.337


36

666
8.436
83.681
658.018


37

703
9.139
92.820
750.838


38

741
9.880
102.700
853.538


39

780
10.660
113.360
966.898


40

820
11.480
124.840
1.091.738


