Снаряжение.
Основной валютой на всем континенте являются золотые, серебряные и медные монеты. Чеканка может несколько отличаться в зависимости от страны, но за тем, чтобы никто из правителей не пытался заигрывать с «порчей» монеты, тщательно следит Конвент Архимагистров.
Сто медных монет соответствуют серебряной. Сто серебряных – золотой.
Средний ежемесячный доход представителей некоторых профессий:
- Крестьянин – 10 серебряников (условно, так как в деревнях все еще активно применяется натуральный обмен).
- Рыболов или охотник – 20 серебряников (в Поморье, экспортирующем меха и рыбу, 40).
- Горняк или шахтер – 30-60 серебряников в зависимости от предприятия и добываемых ресурсов.
- Врач – 2-6 золотых в зависимости от квалификации.
- Наемник или частный охранник – 1-5 золотых в зависимости от статуса нанимателя.
- Ученик мага (подработка) – 40 серебряников.
- Маг на службе – 10-30 золотых в зависимости от квалификации.
- Слуга (горничная, дворецкий, конюх, и т.д.) – 10-50 серебряников в зависимости от множества факторов.
- Глава предприятия – см преимущество «Бизнес». Сюда относятся и торговые магнаты, и банкиры, и главы добывающих компаний.
- Феодал – 10-1000 золотых в зависимости от объема территории, уровня налогов, плодородия почвы, наличия торговых маршрутов, и множества других факторов. Примечание: как правило, феодалы с доходом выше 500 золотых – это сливки общества, использование которых в качестве игровых персонажей уместно только в игре, посвященной высокой политике.
При создании персонажа, если он не переселенец, следует определить его примерный месячный доход (если персонаж получает нестабильный доход, определить следует умозрительно) и умножив его на 13, получить стартовый капитал персонажа. Именно на него приобретается стартовое снаряжение.
Переселенец, если он оказался в стране без программы адаптации, по прибытии не имеет финансовых накоплений: деньги других миров на Дельте не в ходу. Если он оказался в стране с программой адаптации, то получает 1000 золотых стартового капитала, но не получает ежемесячного дохода, пока не найдет работу.
Ниже представлены основные виды оружия, применяемые на Дельте. Характеристики веса и скрытности я не привожу, предпочитая полагаться на здравый смысл читателей.
Оружие рукопашного боя.
Разумеется, рукопашный бой не требует оружия; но некоторые предметы способны увеличить его эффективность. Особенно они распространены среди преступников и хинских боевых монахов.
Кастет
Бонус оружия: +2
Цена: 50 медяков
Ременная обмотка
Бонус оружия: +1 или +2
Цена: 10 или 75 медяков
Особенность: распространено в Эгине, причем не столько как боевое оружие, сколько как спортивный снаряд для состязаний в кулачных боях. Более сильный и дорогой вариант включает металлические вставки.
Ладонная палочка
Бонус оружия: +1
Цена: 25 медяков
Особенность: как правило, не воспринимается как оружие.
Простое оружие.
К простому оружию относится то, чем можно научиться владеть за сравнительно небольшой срок. Часто это оружие, более требовательное к силовой или строевой подготовке, чем к непосредственно боевым навыкам.
Дубинка
Бонус оружия: +1
Требование мощи: 2
Цена: 25 медяков
Особенность: часто оглушает противника, не убивая его.
Булава
Бонус оружия: +3
Требование мощи: 3
Цена: 15 серебряников
Особенность: игнорирует бонус брони от кольчуги.
Ослоп
Бонус оружия: +7
Требование мощи: 5
Цена: 75 медяков
Особенность: двуручное оружие. За счет длины нивелирует преимущество защитной стойки с копьем. Часто оглушает противника, не убивая его. Не позволяет использовать шквал ударов.
Боевой молот
Бонус оружия: +3
Требование мощи: 3
Цена: 25 серебряников
Особенность: двуручное оружие. Игнорирует бонус брони от кольчуги. Снижает на 3 бонус брони от любого другого доспеха.
Топор
Бонус оружия: +4
Требование мощи: 3
Цена: 10 серебряников
Особенность: не позволяет использовать шквал ударов.
Клевец
Бонус оружия: +3
Требование мощи: 3
Цена: 1 золотой
Особенность: игнорирует все виды брони. Не позволяет использовать шквал ударов.
Копье
Бонус оружия: +1
Требование мощи: 1
Цена: 1 серебряник
Особенность: позволяет использовать прием «Копье наизготовку».
Копье охотника на нежить
Бонус оружия: 0
Требование мощи: 1
Цена: 1 золотой
Особенность: поражает вампиров.
Крестьянский цеп
Бонус оружия: +1
Требование мощи: 2
Цена: 50 медяков
Особенность: двуручное оружие. -2 ко всем попыткам парировать удар как со стороны владельца цепа, так и со стороны его противника.
Боевой цеп
Бонус оружия: +3
Требование мощи: 3
Цена: 25 серебряников
Особенность: -2 ко всем попыткам парировать удар со стороны противника и, если нет щита, со стороны владельца цепа.
Арбалет
Бонус оружия: +7
Цена: 1 золотой
Особенность: значение мощи не используется. Время перезарядки три хода.
Сложное оружие.
Оружие, требующее хорошей выучки, но в умелых руках более эффективное, чем простое.
Нож
Бонус оружия: +1
Цена: 35 серебряников
Особенность: -1 к штрафу за использование в левой руке. Если ножи используются в обеих руках, штраф распределяется между ними.
Кинжал
Бонус оружия: +2
Цена: 75 серебряников
Особенность: -1 к штрафу за использование в левой руке. Если кинжалы используются в обеих руках, штраф распределяется между ними.
Серебряный кинжал
Бонус оружия: +1
Цена: 2 золотых
Особенность: -1 к штрафу за использование в левой руке. Если кинжалы используются в обеих руках, штраф распределяется между ними. Поражает вампиров.
Стилет
Бонус оружия: +2
Цена: 1 золотой 25 серебряников
Особенность: -1 к штрафу за использование в левой руке. Если стилеты используются в обеих руках, штраф распределяется между ними. Игнорируется 2 единицы бонуса брони противника.
Посох
Бонус оружия: +1
Цена: 15-30 медяков
Особенность: двуручное оружие. Для приема «шквал ударов» считается двойным.
Короткий меч
Бонус оружия: +3
Цена: 80 серебряников
Рыцарский меч или хинский цзянь
Бонус оружия: +4
Требование мощи: 3
Цена: 2 золотых
Особенность: +1 к запасу кубиков при парировании ударов оружием.
Фехтовальный клинок
Бонус оружия: +3
Требование мощи: 2
Цена: 4 золотых
Особенность: +1 к запасу кубиков при использовании финта, разоружения, удара на опережение, глухой обороны и шквала ударов.
Двуручный меч
Бонус оружия: +6
Требование мощи: 4
Цена: 3 золотых
Особенность: двуручное оружие. За счет длины нивелирует преимущество защитной стойки с копьем.
Алебарда
Бонус оружия: +5
Требование мощи: 3
Цена: 2 золотых 50 серебряников
Особенность: двуручное оружие. Позволяет использовать прием «Копье наизготовку». Если этот прием не используется, снижает на 2 бонус брони от любого доспеха.
Боевая плеть
Бонус оружия: -2
Цена: 10 серебряников
Особенность: -2 ко всем попыткам парировать удар со стороны противника и, если нет щита, со стороны владельца плети.
Дротик
Бонус оружия: +4
Требование мощи: 3
Цена: 50 серебряников за 3 штуки
Особенность: метательное оружие. Застревает в щите, делая его непригодным для дальнейшего использования.
Охотничий лук
Бонус оружия: +2
Требование мощи: 2
Цена: 35 серебряников
Боевой лук
Бонус оружия: +6
Требование мощи: 3
Цена: 3 золотых
Духовая трубка
Бонус оружия: -3
Цена: 10 серебряников
Баллиста
Бонус оружия: +20
Цена: 50 золотых
Особенность: передвигается только на колесах. Не учитывает ни значения мощи, ни значения ловкости. Эффективно разрушает корабли и укрепления.
Мушкет
Бонус оружия: +10
Цена: 15 золотых
Особенность: значение мощи не учитывается. Время перезарядки пять ходов.
Пистолет
Бонус оружия: +10
Цена: 400 золотых
Особенность: значение мощи не учитывается. Количество патронов в барабане – 6. Время перезарядки один ход. Единственное стрелковое оружие, используемое одной рукой. Для выходцев из технических миров оружие считается простым.
Винтовка
Бонус оружия: +12
Цена: отсутствует (после утраты Мистралией монополии на производство винтовок цена будет соответствовать 1000 золотых)
Особенность: значение мощи не учитывается. Количество патронов в магазине: 10. Время перезарядки один ход. Шквал ударов включает три выстрела. Для выходцев из технических миров оружие считается простым.
Примечание: на данный момент единственным способом получить это оружие является присоединение к правительственным войскам Мистралии. Но спецслужбы трех стран и повстанцы работают над кражей чертежей.
Миномет
Бонус оружия: +30
Цена: отсутствует
Особенность: в развернутом состоянии не передвигается. На развертывание и свертывание уходит 10 ходов. Не учитывает ни значения мощи, ни значения ловкости. Эффективно разрушает корабли и укрепления.
Примечание: на данный момент единственным способом получить это оружие является присоединение к правительственным войскам Мистралии.
Боеприпасы
Очевидно, что стрелковое оружие без боеприпасов не стреляет. Чуть менее очевидно, что различные типы боеприпасов могут иметь различные преимущества. Можно даже зачаровать стрелу, - но так как зачаровывается за один раз всего одна стрела, а не целый колчан, это мало кто делает.
Стрелы
Цена: 5 медяков за 50 штук
Самые обыкновенные стрелы, не дающие никаких особых преимуществ. Стрелы для лука и арбалета несколько отличаются, но в целом, взаимозаменяемы.
Бронебойные стрелы
Цена: 1 серебряник за 50 штук
Утяжеленные стрелы с особым наконечником. Снижают бонус брони на 3.
Стрелы-«бабочки»
Цена: 5 серебряников за 50 штук
Стрелы с наконечником сложной формы. Увеличивают бонус оружия на 2. Рана, нанесенная такой стрелой, всегда дает осложнения, если вовремя не вылечена.
Стрелы охотника на вампиров
Цена: 5 серебряников за 10 штук
Дорогие, но в некоторых случаях необходимые стрелы с серебряным наконечником и осиновым древком. Поражают вампиров. Попадание в сердце способно уничтожить вампира на месте.
Иглы
Цена: 3 медяка за 50 штук
Иглы для стрельбы из духовой трубки.
Пули
Цена: 25 медяков за 50 штук
Пули для мушкета.
Серебряные пули
Цена: 1 серебряник за штуку
Пули для мушкета, эффективные против нежити… Ну, относительно эффективные.
Патроны
Цена: 75 медяков за 6 штук
Обычные патроны для пистолета или винтовки.
Стрела для баллисты
Цена: 40 серебряников за штуку
Обычная стрела для баллисты.
Мина
Цена: отсутствует
Снаряд для миномета. Выдается строго под конкретное задание.
Щит
Любой щит дает преимущества защиты оружием в левой руке (см «Боевые маневры»). Кроме того, щит уменьшает запас кубиков на дистанционную атаку по владельцу. С другой стороны, тяжелые щиты дают штраф на атлетику из-за своей тяжести.
Кулачный щит
Защита от стрел: 0
Штраф на атлетику: 0
Цена: 20 серебряников
Пехотный щит
Защита от стрел: 1
Штраф на атлетику: 0
Цена: 50 серебряников
Строевой щит
Защита от стрел: 2
Штраф на атлетику: 1
Цена: 1 золотой
Башенный щит
Защита от стрел: 3
Штраф на атлетику: 3
Цена: 1 золотой 50 серебряников
Доспехи
Все элементы доспеха упрощения ради считаются одним комплектом. Как и щиты, они могут давать штрафы на атлетику, а также – на скрытность.
Стеганый доспех
Бонус доспеха: +2
Штраф на атлетику: 0
Штраф на скрытность: 0
Цена: 70 медяков
Особенность: может выступать в качестве поддоспешника для доспехов от кольчуги и тяжелее (также на эту роль годится обычная плотная одежда).
Кожаный доспех
Бонус доспеха: +3
Штраф на атлетику: 0
Штраф на скрытность: 0
Требование мощи: 2
Цена: 10 серебряников
Кольчуга
Бонус доспеха: +5
Штраф на атлетику: 0
Штраф на скрытность: 4
Требование мощи: 3
Цена: 50 серебряников
Особенность: не позволяет использовать заклинания выше третьего уровня.
Ламеллярные доспехи
Бонус доспеха: +6
Штраф на атлетику: 1
Штраф на скрытность: 1
Требование мощи: 3
Цена: 90 серебряников
Особенность: не позволяет использовать заклинания выше третьего уровня.
Латы
Бонус доспеха: +8
Штраф на атлетику: 2
Штраф на скрытность: 2
Требование мощи: 4
Цена: 2 золотых
Особенность: не позволяет использовать заклинания выше третьего уровня.
Паладинские латы
Бонус доспеха: +10
Штраф на атлетику: 3
Штраф на скрытность: 3
Требование мощи: 5
Цена: 5 золотых
Особенность: не позволяет использовать заклинания выше третьего уровня.
Доспехи из драконьей шкуры
Бонус доспеха: +5
Штраф на атлетику: 0
Штраф на скрытность: 0
Требование мощи: 2
Цена: если кому-то достанется такое сокровище, он его ни за что не продаст.
Особенность: защищает от огня.
Турнирные латы
Бонус доспеха: +15
Штраф на атлетику: 5
Штраф на скрытность: 5
Требование мощи: 6 (соответственно, не может использоваться без достаточно сильной лошади)
Цена: 2 золотых
Особенность: не позволяет использовать заклинания выше второго уровня.
Транспорт
На Дельте применяется в основном конный транспорт. Даже маги не ездят на каких-нибудь невероятных магических зверях. Лошадь характеризуется мощью (влияет на грузоподъемность и рыцарский удар), ловкостью и атлетикой (влияет на скорость в бою), средней скоростью вне боя и общей возможностью участвовать в бою.
Крестьянский конь
Мощь: 4
Ловкость: 2
Атлетика: 2
Скорость: 30 км в день
Участие в бою: нет
Цена: 20-40 серебряников
Легкий конь
Мощь: 6
Ловкость: 5
Атлетика: 4
Скорость: 60 км в день
Участие в бою: нет
Цена: 5-10 золотых
Упряжной конь
Мощь: 7
Ловкость: 4
Атлетика: 3
Скорость: 40 км в день
Участие в бою: только вместе с колесницей
Цена: 3-6 золотых
Тяжеловоз
Мощь: 8
Ловкость: 1
Атлетика: 2
Скорость: 20 км в день
Участие в бою: нет
Цена: 50 серебряников – 2 золотых
Боевой конь
Мощь: 7
Ловкость: 4
Атлетика: 3
Скорость: 45 км в день
Участие в бою: да
Цена: 10-15 золотых
Рыцарский конь
Мощь: 8
Ловкость: 3
Атлетика: 3
Скорость: 40 км в день
Участие в бою: да
Цена: 20-30 золотых
Колесные средства конного транспорта используются вместе с крестьянскими или упряжными лошадьми. Их скорость уменьшается на определенное значение из-за веса.
Повозка
Скорость: -10 км в день
Требуется лошадей: 1
Пассажиров: 5
Участие в бою: нет
Цена: 40 серебряников
Карета
Скорость: -10 км в день
Требуется лошадей: 6
Пассажиров: 6
Участие в бою: нет
Цена: 50-200 золотых
Особенность: пассажиры (но не возница) получают укрытие 5.
Колесница
Скорость: -5 км в день
Требуется лошадей: 4
Пассажиров: 2
Участие бою: да
Цена: 35 золотых
Особенность: может быть снабжена (дополнительно 2 золотых) лезвиями, наносящими при езде рядом с противником дополнительную атаку, характеристики которой определяются характеристиками лошади. Бонус оружия +2.
Танк
Скорость: 25 км в час
Требуется лошадей: 0
Пассажиров: 4
Участие в бою: да
Цена: отсутствует
Особенность: не устает. Пассажиры, включая возницу, получают укрытие 5. С танка невозможно атаковать обычным оружием, но он имеет собственное, по характеристикам аналогичное мушкету.
Примечание: на данный момент единственным способом обзавестись этим транспортным средством является присоединение к правительственным войскам Мистралии.
Услуги станции телепортации
Телепортация в любой крупный город стоит 3 золотых. Для грузоперевозок непригодна.
Корабли.
Мореплавание на Дельте развито слабо: сказывается отсутствие Великих Географических Открытий. Тем не менее, в Мистралии, Эгине, Поморье, Лондре и Голдиане существует и торговый, и военный флот. Также свои корабли есть у варваров Ледяных Островов.
Лодка
Скорость: 1.8 миль в час
Водоизмещение: 400 кг
Цена: 50 серебряников
Особенность: скорость не зависит от ветра.
Шхуна
Скорость: 10 миль в час при попутном ветре
Водоизмещение: 63 тонны
Количество баллист: 4
Цена: 360 золотых
Каравелла
Скорость: 21 миля в час при попутном ветре
Водоизмещение: 400 тонн
Количество баллист: 10
Цена: 2000 золотых
Драккар
Скорость: 15 миль в час
Водоизмещение: 20 тонн
Цена: не продается. Изготавливается варварами Ледяных Островов для личного пользования.
Особенность: скорость не зависит от ветра.
Снаряжение путешественника
Некоторые вещи стоит иметь при себе в пути независимо от того, воин вы, маг или вор. В большинстве случаев их применение очевидно, и тут будет приводиться только цена.
- Моток веревки, 20 метров – 5 медяков.
- Спальник – 15 серебряников.
- Палатка одноместная – 25 серебряников.
- Шатер – 60 серебряников.
- Походный рацион на одну неделю – 15 медяков.
- Огниво – 2 серебряника.
- Спички – 4 серебряника.
- Рюкзак – 20 медяков.
- Походный котелок – 45 медяков.
Недвижимость.
Любому, даже самому отчаянному герою нужно где-то жить. Цена недвижимости очень сильно зависит от страны, квартала, наличия водопровода, а порой и от репутации жителя, но в среднем она такова:
- Комната в таверне – 55-90 медяков в сутки.
- Съемная квартира – 4-7 серебряников в месяц.
- Хижина – 99 серебряников.
- Личный дом в городе – 8-16 золотых.
- Особняк – 35-90 золотых.
- Башня – 150-300 золотых.
- Замок – не продается, достается по воле короля или по наследству от кого-то, получившего его по воле короля.
Одежда.
Просто одеться – как правило, не очень дорого. Однако, в случае одежды влияние цены на предполагаемый статус владельца больше, чем даже в случае с лошадьми. В силу этого велик разброс цен, и пока аристократия и барды стремятся удивить окружающих дорогими тканями и изысканными украшениями, люди более практичные используют это как способ сэкономить.
- Белье – 5-85 медяков.
- Рубашка – 10 медяков - 1 золотой.
- Жилет – 10-80 серебряников.
- Брюки – 20 медяков - 30 серебряников.
- Камзол – 20 серебряников – 3 золотых.
- Кожаная куртка (не доспех) – 2 серебряника.
- Плащ – 20 медяков – 2 золотых.
- Шляпа – 5 медяков – 5 золотых (особенно дорогие шляпы обычно украшены перьями экзотических видов птиц).
- Перчатки – 10 медяков – 1 золотой.
- Сапоги – 5 медяков – 40 серебряников.
- Платье простолюдинки – 30 медяков – 10 серебряников.
- Платье дворянки – 45 серебряников – 10 золотых (!).
- Корсет – 75 серебряников – 3 золотых.
- Туфли – 1 серебряник – 4 золотых.
- Чепчик – 15 медяков – 3 серебряника.
- Платок – 40 медяков.
- Эгинская туника – 40 медяков – 5 серебряников.
- Поморский кафтан – 20 медяков – 2 золотых.
- Поморский сарафан – 40 медяков – 6 золотых.
- Хинский национальный наряд – 1 серебряник – 1 золотой.
- Укороченная мантия (униформа учеников магов) – 10 серебряников.
- Мантия – 20 серебряников – 3 золотых.
Артефакты.
Некоторые примеры артефактов приведены в главе «Магия». Стоимость их вычисляется по следующей формуле:
+ 50 серебряников за каждую требуемую магическую школу первого или второго уровня.
+ 4 золотых за каждую требуемую магическую школу третьего уровня.
+ 30 золотых за каждую требуемую магическую школу четвертого уровня.
+ 500 золотых за каждую требуемую магическую школу пятого уровня.
+ стоимость незачарованного предмета (например, магический меч никак не может стоить дешевле обычного).
В дополнение ко всему, стоит помнить, что не всегда можно найти мага, готового создать нужный предмет. Особенно это касается редких и запрещенных школ.
Рабство.
В Эгине и Хине рабство все еще законно. Рабом становится человек, или родившийся в рабстве, или приговоренный к обращению в рабство по приговору суда. В Хине бывает и такое, что родители продают в рабство собственных детей.
Прибыв в другую страну в обществе раба, гражданин одной из этих стран сохраняет права на него, но не имеет права заниматься работорговлей. Будучи подаренным жителю страны с отмененным рабством, раб автоматически становится свободным… Впрочем, многие из них, особенно те, кто родился рабом, так и не находят себя в свободной жизни.
Стоимость раба соответствует 75 серебряникам за каждую единицу основной характеристики его специальности (мощь для чернорабочего, красота для наложницы, проницательность для охранника). Кроме того, стоимость умножается на 3 в случае особой экзотичности раба (явные представители нечеловеческих рас, явные переселенцы, выходцы из-за Белой Пустыни) и на 4 в случае незаконной покупки (кроме того, для нее необходимо иметь соответствующие знакомства в преступном мире).
А что же свободные работники? Им достаточно платить жалование. Примеры указаны в начале главы.
Полиарг.
Особый сплав, по своим физическим свойствам напоминающий серебро, но обладающий особой чертой. Ни один классический маг или мистик не в состоянии колдовать, соприкасаясь с полиаргом. Неважно, насколько он силен, «передавить» действие полиарга невозможно.
Полиарговая сеть
Цена: 50 серебряников
Набрасывается на мага маневром «ослепляющий бросок». Пока он не выпутается, колдовать неспособен.
Полиарговый браслет, полиарговые наручники, полиарговый ошейник
Цена: соответственно, 1 золотой, 2 золотых, 3 золотых.
Яды.
Как средство политической борьбы яды зарекомендовали себя куда лучше, чем клинки. Хотя, конечно, магия и медицина уменьшают их эффективность. Яд можно доставить в организм жертвы, подсыпав его ей в еду или вино – для этого нужно преуспеть в броске на сопротивление ловкость+ловкость рук+Тень против проницательность+бдительность+Тень. Либо же можно обмакнуть в яд стрелу, иглу для духовой трубки или кинжал (но не меч, топор или тем более дубину).
Болиголов
Эффект: спустя 10 минут тело жертвы начинает неметь, начиная с ног. Через 20 минут – смерть от удушья.
Цена: 2 золотых
Аконит
Эффект: спустя 10 минут сознание жертвы начинает мутиться. Спустя 30 минут – при малой дозировке потеря сознания, при большой смерть.
Цена: 50 серебряников за малую дозу, 3 золотых за летальную
Цикута
Эффект: спустя 20 минут жертва начинает биться в судорогах. Спустя 40 минут – смерть.
Цена: 3 золотых
Яд паука
Эффект: спустя 10 минут жертва теряет единицу ловкости до излечения. Спустя 30 минут пораженная конечность немеет. Если лечение не получено в течение трех дней, начинается некроз. Этот яд непригоден для приема внутрь из-за резкого и гадостного вкуса, поэтому им обычно отравляют стрелы.
Цена: 75 серебряников
Маффа
Эффект: цель немедленно теряет сознание. Далее в течение суток периоды агонии чередуются с периодами забытья. По окончании действия жертва умирает. Магическое лечение невозможно: единственный способ исцелить раненого – сверхтехнологии.
Цена: 2000 золотых
Сверхтехнологии
Технологии Альфы будут рассмотрены вкратце, поскольку большинству жителей Дельты они недоступны. Что-то из этого могут использовать агенты «лавочек», переселенцы, при которых в момент перемещения было что-то из вещей, и маги, которым очень повезло с неудачным призывом. Цена указываться не будет: она исчисляется тысячами золотых, но предложения как такового нет.
Плазменная винтовка
Сложное оружие, при каждом выстреле создающее эффект, аналогичный огненному шару с Силой 8 и знанием Пяти Стихий, равным владению сложным оружием стрелка. Одной обоймы хватает на 20 выстрелов.
Имплантат виртуальной реальности («сокет, для штекера»)
Позволяет подключаться к компьютерам, минуя простые устройства ввода-вывода. Будучи заряженным любым заклинанием, погружает владельца в транс и дает временную Силу, равную Силе мага, наложившего заклинание. При этом владелец воспринимает события, как происходящие в виртуальной реальности. По возвращении в реальный мир Сила исчезает, оставляя острую головную боль.
Т-кабина
Позволяет мгновенно телепортироваться в другую Т-кабину.
Универсальный антидот
Лекарство, устраняющее действие абсолютно любых ядов. Бывает в трех вариантах применения: ампула, шприц-тюбик и дермопласт («лялька, пчелка и нашлепка»). При применении расходуется.
Голокуб
Куб, создающий объемную голограмму. Используется как более технологичная замена телевизора.
Ментоскоп
Устройство, сканирующее разум человека, аналогично заклинанию школы Чистого Разума.
Летающая тарелка
Воздушное транспортное средство. Обладает малой вместимостью, но огромной скоростью. Способно вертикально подниматься и снижаться.
Восстановление тканей
Избавляет от любых ран и увечий. Требует гору громоздкого оборудования, так что в полевых условиях недоступно.
[bookmark: _GoBack]Лингводекодер (в просторечии «лютик»)
Включает пять дорожек, на которые можно записывать любые услышанные языки. Включив соответствующую дорожку, можно понимать и воспроизводить соответствующий язык, как родной.
