Магия.
Магия доступна людям, обладающим Силой. Наиболее распространена в мире классическая магия, привнесенная в мир эльфами. Именно она наиболее структурирована и упорядочена, и именно ее обычно подразумевают, когда говорят «маг».
Мастерство персонажа в любой магии определяется значением Сила+знание соответствующей школы. При этом знание школы при развитии выше уровня Силы считается непрофильным, независимо от черт обучения.
Все заклинания разделены на пять уровней. Применение заклинания на уровень выше знания соответствующей школы считается сложным действием и требует броска (неудача обычно приводит к катастрофическим последствиям). Применение заклинания на несколько уровней выше невозможно. Кроме того, существуют заклинания, не привязанные к конкретной школе и доступные магам различных школ, а также комбинированные заклинания, требующие знания нескольких школ.
«Закончиться мана» у классического мага не может. Тем не менее, если за день маг использовал заклинания на сумму более чем в 15 уровней, на следующее утро он страдает от симптомов, схожих с похмельем.
Заклинания, приведенные в списке – лишь часть возможностей магов. Персонажи вольны создавать собственные заклинания в рамках доступных им магических школ. Конечное слово остается за мастером.
Школа Пяти Стихий.
Школа Пяти Стихий – самая распространенная магическая школа на континенте. Она же самая универсальная, и она же единственная магическая школа, способная лечить. Как и следует из названия, она сосредоточена на управлении стихиями: Огнем, Водой, Ветром, Землей и Жизнью.
Первый уровень:
- Огненные руки – заклинание Огня. Позволяет обжигать противника прикосновением. Пока заклинание активно, рукопашные атаки получают бонус оружия +2 и считаются магическими, а захват наносит урон каждый ход. Кроме того, это удобная замена утюгу.
- Электрическое касание – заклинание Ветра. Аналогично предыдущему, поражает цель ударом тока. Менее эффективно против троллей и нежити, более эффективно против электроприборов, не заменяет утюг.
- Свежий воздух – заклинание Ветра. Очищает воздух от посторонних примесей. Обычно это всего лишь средство обеспечения комфорта, но против заклинаний-облаков или газовой атаки становится неожиданно ценным. Впрочем, щит от газов более эффективен, поскольку не нуждается в обновлении.
- Светящийся шар – заклинание Огня. Создает светящийся шарик, управляемый усилием воли. Шарик освещает окрестности и красиво выглядит.
- Управление течением – заклинание Воды. Позволяет направлять течение в водоемах на небольшом участке.
- Разрушение камней – заклинание Земли. Прикосновением позволяет разрушить небольшой участок камня. По желанию мага камень может просто раскрошиться или взорваться, разбрасывая осколки в стороны. Можно успеть бросить в кого-нибудь.
- Диагностика – заклинание Жизни. Сканирует организм человека, выявляя нарушения. Чтобы верно интерпретировать полученную информацию, требуется знание медицины.
- Лечение похмелья – заклинание Жизни. Снимает похмельный синдром. Болезненно, но мгновенно приводит в чувство.
- Будильник – заклинание Ветра. Создает противный звук, будящий спящих – даже спящих магическим сном.
Второй уровень:
- Огненная стрела – заклинание Огня. Аналогично огненным рукам, но не требует касания. Вместо мощи используется Сила (то же касается и других магических снарядов).
- Прыгающий камень – заклинание Земли. Создает камень, бросаемый во врага. Игнорирует большинство видом магической защиты, но не имеет бонуса оружия. Часто оглушает цель, не убивая.
- Цепная молния – заклинание Ветра. Поражает нескольких противников цепью молний. Бонус оружия отсутствует. Против первого противника используется полное значение Силы, против каждого последующего оно падает на 1, пока не дойдет до нуля. Каждая цель имеет собственную возможность уклонения. Если хоть одна цель уклонится успешно, распространение молний прекратится.
- Огненная дорожка – заклинание Огня. Создает на пространстве рядом с магом участок пламени, которое горит до конца сцены, или пока маг не пожелает погасить его. Каждый, кто ступит в огонь, получает магическую атаку с бонусом оружия +1, от которой нельзя уклониться. Так как пламя появляется только на следующий ход, противник может успеть выйти из зоны поражения до того, как оно загорится.
- Парализация – заклинание Жизни. Спустя количество ходов, равное разности силы воли жертвы и Силы мага (не менее 1) жертва застывает до конца сцены. Уклонение невозможно.
- Обезболивание – заклинание Жизни. Полностью снимает болевые ощущения, позволяет игнорировать штрафы от ран до конца сцены.
- Обеззараживание – заклинание Жизни. Предотвращает заражение крови, развитие гангрены и тому подобные неприятности.
- Щит от огня – заклинание Огня. До конца сцены создает вокруг цели щит, при наличии которого любая огненная атака превращается в действие на сопротивление против Силы+знания Пяти Стихий заклинателя. Примечание: огненное оружие, включая кулаки под заклинанием огненного касания, все еще действует как обычное оружие.
- Щит от электричества – заклинание Ветра. Аналогично щиту от огня, но защищает от молний.
- Щит от газов – заклинание Ветра. Полностью отключает обоняние и дает защиту от заклинаний-облаков аналогично прочим щитам.
- Щит от льда – заклинание Воды. Аналогично, защищает от холода.
- Подводное дыхание – заклинание Воды. Позволяет дышать под водой.
- Твердость/Мягкость – заклинание Земли. Позволяет превращать камень в грязь и обратно.
Третий уровень:
- Огненный шар – заклинание Огня. Магический снаряд с бонусом оружия +3. Все в радиусе двух метров от цели также страдают, но уже без бонуса оружия.
- Ледяной шар – заклинание Воды. Магический снаряд с бонусом оружия +3. Все в радиусе двух метров от цели также страдают, но уже без бонуса оружия. До конца сцены гасит все источники огня в зоне действия, за что особенно любимо драконоборцами.
- Универсальный щит – заклинание Жизни. Защищает от любых заклинаний аналогично прочим щитам, но при этом гораздо слабее специализированных щитов: количество кубиков на защиту определяется Силой без учета знания.
- Хождение по воде – заклинание Воды. Позволяет ходить по воде, не проваливаясь под нее. Также работает с другими жидкостями, но не со снегом или зыбучими песками.
- Вызов дождя – заклинание Воды. Вызывает дождь. Частый заработок магов в сельской местности.
- Управление ветром – заклинание Ветра. Позволяет по своему желанию изменять направление и силу ветра. Не позволяет создавать ураганы. За это заклинание магов особенно ценят в командах кораблей.
- Землетрясение – заклинание Земли. В некоторых ситуациях одно из сильнейших боевых заклинаний: не причиняет вреда людям само по себе, но строения рушатся на довольно большой площади. И каждое грозит завалить обломками… всех, включая самого мага.
- Невидимость – заклинание Ветра. Объект становится невидимым до тех пор, пока не коснется живого существа.
- Тишина – заклинание Ветра. Делает объект неслышимым… И глухим. Поэтому применяется редко.
- Остановка крови – заклинание Жизни. Останавливает кровотечение. Сами раны остаются на месте, но по крайней мере, это позволяет быть уверенным, что состояние раненого не ухудшится.
- Прочистка сосудов – заклинание Жизни. Разрушает тромбы, устраняет последствия инсультов и контузии. Чтобы определить место приложения, требуется знание медицины.
- Контрацепция – заклинание Жизни. Предотвращает нежелательную беременность. На мужчин действует в течение года (отсюда жаргонное выражение «ошибиться в счете до тринадцати» - попасть в неприятности из-за не обновленного вовремя заклинания), на женщин в течение лунного цикла. Примечание: для эльфов и людей вариации заклинания разные. Функционально они ничем не отличаются, но человеческие не действуют на эльфов, а эльфийские на людей.
- Зов – заклинание Жизни. Позволяет, позвав человека его истинным именем, привести его в сознание, независимо от его состояния.
Четвертый уровень:
- Уничтожение нежити – заклинание Жизни. Посылает стрелу света, при попадании мгновенно уничтожающую любую нежить, кроме мумий.
- Экзорцизм – заклинание Жизни. Изгоняет демона в его родной мир. Если он уже в своем родном мире, изгоняет просто куда-нибудь подальше. Демон не может уклониться, но может сопротивляться броском сила воли+Сила.
- Ураган – заклинание Ветра. Вызывает ураган, при этом маг не может контролировать его. Но может рассеять в любой момент. 
- Столп пламени – заклинание Огня. Усиленная версия огненной дорожки: бонус оружия +5, и заклинание можно создать на расстоянии до четырех метров от себя.
- Проекция органа – заклинание Жизни. Позволяет контролировать работу внутренних органов пациента, а частности, удерживать его на грани смерти. На подготовку требуется три хода, что затрудняет использование в бою. В полевых условиях иногда всеми органами занимается один целитель, но в больнице обычно на ключевые органы отводят отдельных магов. Знание медицины крайне необходимо.
- Очищение – заклинание Жизни. Избавляет организм от ядов. Прекращается ухудшение состояния, но не исчезают уже появившиеся симптомы. Некоторые яды (например, хинская маффа) неуязвимы для этого заклинания.
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- Маленькая смерть – заклинание Жизни. Уничтожает микроорганизмы и раковые клетки. Знание медицины крайне необходимо, чтобы ненароком не уничтожить что-нибудь полезное.
- Молния – заклинание Ветра. Прицельный удар молнией, бонус оружия +6.
- Сотворение – заклинание Ветра. Создает точную копию любого виденного магом немагического предмета весом до 5 кг. Могло бы сделать мага сказочно богатым, если бы у магов такого уровня не хватало более простых способов заработать.
- Вызов элементаля Огня – заклинание Огня. Призывает элементаля (ловкость 3, мощь 2, здоровье 1, остальные характеристики 0, атлетика 2, знание Пяти Стихий 3, Сила 2, может колдовать только заклинания огня), который не может ослушаться прямого приказа мага.
- Вызов элементаля Воды – заклинание Воды. Призывает элементаля (ловкость 3, мощь 1, здоровье 1, остальные характеристики 0, атлетика 1, знание Пяти Стихий 3, Сила 2, может колдовать только заклинания воды), который не может ослушаться прямого приказа мага.
- Вызов элементаля Ветра – заклинание Ветра. Призывает элементаля (ловкость 4, мощь 1, здоровье 1, остальные характеристики 0, атлетика 3, знание Пяти Стихий 3, Сила 2, может колдовать только заклинания ветра), который не может ослушаться прямого приказа мага.
- Вызов элементаля Земли – заклинание Земли. Призывает элементаля (ловкость 1, мощь 4, здоровье 5, остальные характеристики 0, знание Пяти Стихий 3, Сила 2, может колдовать только заклинания земли), который не может ослушаться прямого приказа мага.
- Адский огонь – заклинание Огня. Все в радиусе десяти метров от мага поглощает огонь, от которого нельзя увернуться и который имеет бонус оружия +3. Если в огне не остается других существ, он обращается против самого мага.
- Поле стазиса – заклинание Жизни. В радиусе четырех метров от выбранной точки время останавливается. Никто, включая самого заклинателя, не может пошевелиться, но и причинить ему вред тоже невозможно.
Школа Змеиного Глаза.
Вторая по распространенности, Школа Змеиного Глаза занимается работой с животными, их вызовом и подчинением. Несмотря на название, рептилии не имеют явных отличий с точки зрения этой школы от других видов. Все призванные существа исчезают по окончании сцены.
Первый уровень:
- Призыв мелкого животного – призывает животное размером от мухи до крупной крысы. Животное должно быть реально существующим или существовавшим, и маг должен хоть раз в жизни видеть его. Невозможно призвать разумное существо.
- Понимание животных – позволяет общаться с животными на эмпатическом уровне. Это не позволяет общаться полноценными фразами, но можно использовать категории хорошо/плохо.
- Чувство животных – позволяет обнаруживать животных в радиусе нескольких десятков метров во все стороны, в том числе и вниз.
- Прирожденный наездник – позволяет ездить верхом на животном независимо от опыта верховой езды (как всадника, так и скакуна).
Второй уровень:
- Призыв малого животного – все, что размером меньше человека.
- Язык животных – позволяет общаться с животными на телепатическом уровне. Становится возможным преобразовывать мысленные команды в вербальные.
- Ядовитая паутина – единственное атакующее заклинание Змеиного Глаза. Бросает в противника сеть. Если тот не сумеет уклониться, то у него есть два хода, чтобы выпутаться (отдельным действием). В противном случае наступит отравление, аналогичное отравлению цикутой (см «Снаряжение»), но с удвоенной скоростью срабатывания.
- Вожак – заставляет животное признать мага главным и имеющим право приказывать.
- Глаза зверя – позволяет вселиться в тело призванного животного, управляя им напрямую. При этом сам маг выпадает из реальности.
- Мышиный исход – делает территорию крайне непривлекательной для грызунов.
Третий уровень:
- Призыв большого животного – вплоть до 300 кг.
- Верность – делает животное преданным определенному хозяину. Заклинание может действовать неограниченно долгий срок. Заклятых на верность крупных зверей порой используют в качестве охранников влиятельные дворяне и богатые торговцы.
- Призыв стаи – призывает стаю или рой мелких животных.
- Приказ – отдает животным команду, которую они не могут не выполнить. Даже если команда самоубийственная.
- Увеличенный призыв – призывает животное на одну категорию размера крупнее, чем оно есть в природе. При этом ограничения на максимальный размер призываемых существ остаются в силе.
- Антикомариный полог – незаменимая вещь при путешествии по лесу.
Четвертый уровень:
- Призыв огромного животного – призывает животное неограниченного размера.
- Разъярение/Успокоение – позволяет контролировать настроение животного.
- Разум превыше тела – накладывается на оборотня, и тот в течение лунного цикла сохраняет разум при превращении.
Пятый уровень:
- Самообеспечение – накладывается на животное, и то в течение недели не нуждается ни в воде, ни в пище.
- Неутомимость – делает животное, соответственно, неутомимым. Как и предыдущее заклинание, действует неделю.
- Фантазия – маг больше не нуждается в том, чтобы видеть животное своими глазами. Достаточно фотографии или достоверно сделанного изображения. При этом животное все еще должно быть существующим или существовавшим.
Школа Чистого Разума.
Самая морально сомнительная из разрешенных школ, школа Чистого Разума работает с человеческим сознанием. Ее воздействие, как правило, достаточно грубо и заметно, - иначе маги этой школы давно уже правили бы миром. Кроме этого, у нее есть два недостатка. Во-первых, многие эффекты полностью нейтрализуются специальными амулетами, а во-вторых, этой школе недоступна телепортация (см «Общие заклинания»).
Первый уровень:
- Обнаружение разума – обнаруживает всех разумных существ в нескольких десятках метров вокруг мага.
- Концентрация разума – позволяет концентрироваться на одной конкретной задаче. Один из навыков мага (это не может быть знание магической школы) временно считается на 1 выше, а все остальные – на 1 ниже. Действие продолжается, пока задача не будет выполнена.
- Игла страха – простое боевое заклинание. При попадании в цель вызывает у жертвы неконтролируемый страх перед магом. Как правило, это приводит к бегству. Тем не менее, если путь к отступлению закрыт, жертва может и атаковать источник угрозы.
- Запоминание – сохраняет в памяти мага картинку во всех подробностях.
- Усыпление – спустя количество ходов, равное разности между волей жертвы и Силой мага, жертва погружается в сон. Любой раздражающий фактор, который касается напрямую жертвы, увеличивает это время на 1 ход. Сон длится до конца сцены или пока что-то не разбудит жертву. Уклонение невозможно.
Второй уровень:
- Обнаружение враждебных намерений – обнаруживает всех разумных существ, в данный момент испытывающих враждебность по отношению к магу, в радиусе нескольких десятков метров.
- Щит от страха – до конца сцены создает вокруг цели щит, при наличии которого любой эффект страха превращается в действие на сопротивление против Силы+знания Чистого Разума заклинателя.
- Щит от сна – аналогично щиту от страха, действует против сна.
- Щит от приворота – аналогично щиту от страха, действует против приворота.
- Щит от эмпатии – аналогично щиту от страха, действует против эмпатии.
- Щит от телепатии – аналогично щиту от страха, действует против телепатии.
- Щит от сканирования – аналогично щиту от страха, действует против сканирования.
- Щит от ментальных атак – аналогично щиту от страха, защищает от атак, снижающих ментальные характеристики.
- Приворот – магия неспособна вызвать любовь. Однако она способна вызвать желание.
- Стрела Духа – магическая атака, подрывающая волю к победе. При попадании снижает силу воли жертвы на значение Силы заклинателя. Сила воли восстанавливается по одной единице за ход. Эффект многократного применения суммируется.
- Отведение глаз – не делает мага невидимым, но делает его непримечательным. Прибавляет значение Силы к скрытности при маскировке в толпе.
Третий уровень:
- Золотая паутина – усиленный приворот. Это желание настолько сильное, что через количество ходов, равное силе воли жертвы, становится важнейшей ее целью. Не действует, однако, на людей неподходящей ориентации.
- Гипнотический голос – если жертва хотя бы подсознательно соглашается хотя бы с частью речи мага, срабатывает внушение. Оно не может заставить ее сделать что-то противное ее природе, но может исказить восприятие так, что, к примеру, известная преступница будет восприниматься, как подруга в беде.
- Сканирование разума – одна из самых востребованных способностей менталистов. Необходимо прочно держать жертву за виски, но если это удалось, то сопротивляться можно только с помощью магии. Если же жертве не удается сопротивляться, то маг может прочитать любые ее воспоминания, планы, мечты и фантазии.
- Блокирование памяти – при сканировании разума маг может наложить на определенные воспоминания блокировку. Жертва будет понимать, что чего-то не помнит.
- Волна смятения – у всех в радиусе десяти метров от мага начинают путаться мысли и воспоминания. Игромеханически это выражается в -2 ко всем умениям до конца сцены.
Четвертый уровень:
- Лечение разума – позволяет устранять такие последствия психических травм, как заикание, кататония, помешательство, и т.д.
- Кодирование – позволяет лишить человека тяги к алкоголю или наркотикам. Ограничение – он должен сам прийти на лечение, причем добровольно, а не потому что жена заставила.
- Синяя сеть – аналог парализации, но парализует не тело, а разум.
- Чувство лжи – позволяет, глядя в глаза человеку, определить, когда он лжет.
Пятый уровень:
- Ложные воспоминания – при сканировании разума маг может не просто заблокировать часть памяти, а добавить туда что-то свое.
- Выжигание разума – мощная ментальная атака. От нее можно уклониться, но если не получится, то жертва потеряет количество единиц интеллекта, равное Силе мага. Интеллект восстанавливается со скоростью 1 единица в сутки, но только если его уровень не снизился до нуля.
- Магический закон – зачаровывает закон, так что ни один человек, подпадающий под него (гражданин государства, член ордена), попросту не может его нарушить. Из-за того, что возможны ситуации, когда нарушение закона необходимо (например, на войне государство, солдаты которого не могут убивать, скорее всего проиграет), используется крайне редко. Самый печально известный пример – ортанский закон о Комиссии.
Некромантия.
Некромантия запрещена, но несмотря на это, остается чрезвычайно распространенной. К некромантам обращаются как частные лица, так и спецслужбы. Некромантия позволяет поднимать нежить, наводить порчу (не путать с проклятьями, которые не относятся напрямую к магии), а также достаточно эффективна в бою.
Многие заклинания некромантии требуют использования симпатической связи – части тела объекта или его личной вещи.
Первый уровень:
- Определение жизни – по симпатической связи определяет, жив человек или мертв. Именно за этим к некромантам часто обращаются родственники солдат, моряков или просто пропавших без вести.
- Немощность – по симпатической связи накладывает порчу, уменьшающую все физические характеристики на 1. Снимается некромантом или мистиком того же уровня.
- Создание скелета – труп освобождается от отстатков плоти и поднимается на ноги. Он полностью подчинен поднявшему его некроманту, неспособен ни к речи, ни к мышлению. Его характеристики не зависят от прижизненных (см «Антагонисты»).
- Обнаружение нежити – обнаруживает всю нежить в нескольких десятках метров вокруг мага.
- Уничтожение нежити – аналогично заклинанию Жизни четвертого уровня.
Второй уровень:
- Змеиный ветер – атакующее заклинание, вселяющее отчаяние в жертву. Любое действие жертвы, кроме как «сидеть и предаваться самобичеванию», превращается в действие на сопротивление (сила воли жертвы против Силы мага). Защититься можно как уклонением, так и заклинаниями очистки воздуха. Действует до конца дня, снятие невозможно.
- Обескровливание – атакующее заклинание, вызывающее у жертвы обильную кровопотерю. Наносит сразу две раны, но без проверки на мгновенную смерть.
- Создание зомби – поднимает труп в качестве зомби. Он полностью подчинен поднявшему его некроманту. Зомби способен разговаривать, хранит всю известную ему при жизни информацию, но не может обрабатывать ее. Его характеристики не зависят от прижизненных (см «Антагонисты»).
Третий уровень:
- Неудача – по симпатической магии наводит порчу. Любые совпадения складываются не в пользу жертвы. Эти совпадения редко бывают смертельными, но обычно крайне неприятны. Снимается некромантом или мистиком более высокого уровня.
- Создание упыря – поднимает труп в виде упыря. Он полностью подчинен поднявшему его некроманту. Упырь способен разговаривать и частично сохраняет разум. Его характеристики зависят от прижизненных, но он получает -1 к здоровью, -1 к ловкости, -2 к интеллекту, -2 к силе воли. Социальные характеристики равны нулю. Когти имеют бонус оружия +1.
 - Могильные черви – призывает трех червей, пытающихся сожрать жертву. Почти бесполезно в бою, но служит страшным орудием пытки.
- Взгляд смерти – позволяет видеть то, что видела жертва непосредственно перед смертью.
- Прочность – укрепляет кости и мертвую плоть. Выбранная нежить получает бонус брони +2 до конца сцены.
- Ядовитый туман – изменяет воздух в помещении таким образом, что любой, кто вдохнет его (включая самого мага), получает отравление, аналогичное отравлению болиголовом (см «Снаряжение»).
Четвертый уровень:
- Создание призрака – подчиняет дух жертвы. Требуется хотя бы существенная часть тела. Характеристики соответствуют прижизненным. Разумеется, дух бесплотен. Кроме того, он невидим на ярком свету, но видим в полумраке.
- Общая побудка – поднимает в качестве зомби все трупы в радиусе ста метров от мага. Эти зомби не подчинены магу и просто нападают на всех увиденных живых существ.
- Остановка разложения – останавливает разложение зомби. Если тот был поднят свежим, то позволяет ему остаться внешне неотличимым от человека.
- Смерть требует свое – пока некромант концентрируется, любая попытка использовать магию Жизни в радиусе километра превращается в действие на сопротивление против его Силы+знания некромантии. Обратная сторона: целитель, сталкивающийся с этим сопротивлением, может использовать свою магию против некроманта, как будто тот стоит прямо перед ним.
- Объятия мрака – атакующее заклинание, требующее концентрации. Каждый ход, пока маг концентрируется, делается новый бросок на сопротивление. Если маг выигрывает, жертва теряет одну единицу здоровья. Потерянные характеристики восстанавливаются со скоростью одна единица в неделю.
Пятый уровень:
- Создание вампира – превращает жертву в вампира. Вампир полностью подчинен поднявшему его некроманту. Характеристики основаны на прижизненных, но жертва получает все плюсы и минусы недостатка «Вампир». Ритуал требует нанесения двух ран на шею жертвы, что и послужило основанием для сказок о том, что любой укушенный вампиром становится вампиром.
- Ритуал Вечной Ночи – сам некромант превращается в лича. При этом его Сила увеличивается на 1, а здоровье на 3, кроме того, создается особый предмет-филактерий, который восстанавливает его тело в случае смерти. С другой стороны, красота падает до нуля, и новоявленный лич получает все минусы статуса нежити.
- Выпивание души – требует жестокого убийства магички или ведьмы. При этом некромант получает временную Силу, равную Силе жертвы. Эта временная Сила исчезает по одной единице в неделю. Кроме того, жертва лишается посмертия. Это заклинание можно использовать, только будучи нежитью – вампиром, личем или кем-то еще, неважно.
- Мертвый супруг – с помощью симпатической магии наводит порчу на жертву. На зов некроманта откликаются души умерших людей пола, противоположного жертве. Та видит их во сне и должна выбрать одного из них (если не выберет, кандидат выбирается случайно). Каждую ночь дух воплощается и пытается склонить жертву к интимной близости. Если ему это удается, жертва навсегда теряет 1 единицу здоровья. Кроме того, дух также стремится отвадить от жертвы тех, кого воспринимает, как соперников. Снять это заклинание невозможно. Никак.
Демонология.
Очень узкая школа магии, которая почти никогда не бывает ни единственной, ни даже основной. Занимается призыванием демонов и контролем над ними. Запрещена по всему континенту.
Первый уровень:
- Призвание демона – случайный демон предстает перед магом. Призванный демон не обязан ни подчиняться магу, ни даже воздерживаться оттого, чтобы оторвать ему голову.
Второй уровень:
- Круг удержания – чертит на земле магический круг. Попытка любого демона пересечь его превращается в действие на сопротивление (запас кубиков демона всегда равен его силе воли, запас кубиков мага равен Силе+демонологии, если демон чистокровный, и только Силе, если это человек с примесью демонической крови).
- Демоническая плеть – создает плеть из магической энергии. Для человека она нематериальна, для демона же ее удары очень болезненны, но не наносят реальных повреждений. Плеть существует до конца сцены или пока маг сам ее не развеет.
Третий уровень:
- Уточненный призыв – позволяет при призыве назвать условие из одной фразы, которому должен соответствовать демон. Например, «демон по имени Харган», «демон, сильный в бою», «демон женского пола», «демон, способный принимать человеческий облик».
- Приказ демону – позволяет отдать призванному демону один приказ, который он должен выполнить. После выполнения приказа демон освобождается. Присутствует традиционная задержка в количество ходов, равное разности силы воли демона и Силы мага.
Четвертый уровень:
- Поддержка демона – позволяет усилить демона. Он получает +1 к двум характеристикам на выбор мага и к двум на выбор демона до конца сцены.
- Искушение – все, кто находится внутри заранее начерченного магического круга, оказываются охвачены одним из семи смертных грехов на выбор мага. Присутствует традиционная задержка. У некоторых магических родов существует традиция таким образом усиливать свое наследие, заставляя магичек зачинать детей от демонов.
Пятый уровень:
- Демон-раб – подчиняет демона воле мага. Любая попытка отойти от мага более чем на сто метров без разрешения или нарушить прямой приказ становится действием на сопротивление, как и пересечение защитного круга.
Школа Дубового Корня
Не особенно популярная магическая школа, ответственная за управление растительностью – как живой, так и мертвой. Люди малообразованные порой называют магов этой школы друидами – из-за чего негодуют и те, и другие, потому что друидизм – мистическая школа, а не магическая.
Первый уровень:
- Лечение древесины – устраняет рубцы и подобные повреждения на древесине. Служит в основном для реставрации антикварной мебели.
- Высокая трава – значительно ускоряет рост травы. Может служить, чтобы незаметно подползти к противнику… Если, конечно, тот не заметит, что трава вдруг выросла.
- Укрепление растительности – увеличивает прочность растений, как живых, так и мертвых, так что их крайне тяжело разрушить без применения магии. Вы когда-нибудь пробовали отразить удар меча букетом роз?
Второй уровень:
- Преобразование растений – позволяет мгновенно изменить форму растения или деревянного изделия на что-либо, состоящее из того же материала и схожее по массагабаритам. Например, превратить ветку дерева в лук или кол.
- Ядовитые побеги – из земли вырываются побеги, стремящиеся уколоть противника шипами. Побеги имеют ловкость 2 и никаких боевых навыков. Если им все же удастся пробить защиту, то жертва получит отравление аналогичное отравлению аконитом.
- Растительный барьер – растения перемещаются, стремясь преградить путь к магу. В зависимости от местности, это может быть как затруднение перемещения, так и полноценная стена из деревьев.
Третий уровень:
- Малое создание растений – позволяет создать растения или деревянные изделия суммарной массой до двух килограмм.
- Память растений – позволяет увидеть любое событие, произошедшее в данном месте, если там растут любые растения.
- Свойства растений – маг способен определять съедобные, ядовитые и целебные растения, даже если не разбирается в них.
- Плодородие – главное заклинание, ради которого учат эту школу. Будучи прочтенным в период посадки, значительно увеличивает урожай, даже если погода тому не способствует.
Четвертый уровень:
- Лианы – создает лианы, служащие в качестве очень прочных пут. Они способны захватывать противника самостоятельно (ловкость 4, боевых навыков нет).
- Большое создание растений – позволяет создать растения или деревянные изделия суммарной массой до половины массы мага.
Пятый уровень:
- Древесный голем – превращает дерево в великана, послушного воле мага. Его характеристики: сила 5, здоровье 6, ловкость 3, остальное по нулям. Навыков нет. Бонус оружия 1, бонус брони 3.
- Растительный портал – позволяет, войдя в дерево, мгновенно оказаться рядом с другим деревом того же вида в том же мире, даже при отсутствии ориентиров.
Школа Потаенных Дуновений
Запрещенная и ныне почти забытая школа, управляющая сознанием человека на инстинктивном уровне. Куда более тонкая и незаметная вещь, чем родственный ей Чистый Разум… И именно поэтому ее секреты предавались забвению с особым тщанием.
Второй уровень:
- Отрешенность – полностью устраняет эмоции жертвы, заставляя ее исходить исключительно из логики.
- Сердце Льва – делает человека бесстрашным. Настолько, что он может пойти на верную смерть, даже если это не так уж и нужно.
Третий уровень:
- Доверие – все, что в течение ближайшей сцены скажет человек, на которого наложено это заклинание, будет принято на веру окружающими, если только не противоречит тому, что им точно известно (независимо оттого, правда это или нет).
- Вожак – аналогично одноименному заклинанию Змеиного Глаза, но воздействует на людей.
Общие заклинания
Некоторые заклинания не принадлежат к конкретной школе: они доступны любому или почти любому достаточно опытному магу. Для них все еще требуется знание какой-нибудь магической школы на соответствующем уровне.
Первый уровень:
- Призыв предмета – тот или иной предмет мгновенно оказывается в руках мага. Сознательно можно призвать только свою собственность и только при знании ее местонахождения. А вот при неудаче призывается любой предмет из любого мира, - в частности, это одна из причин появления переселенцев. Некоторые ученики, даже освоив призыв, продолжают творить заклинание с намеренными ошибками – из интереса, что же у них появится. Это называется «слепая охота». Заклинание призыва недоступно для школ Чистого Разума и Потаенных Дуновений.
- Магическое зрение – позволяет видеть мир иначе. При этом маг видит Атрибуты. Нередко он видит и другие любопытные вещи, в аллегоричной форме рассказывающие что-то о человеке. Кроме того, это позволяет определить зачарованный предмет, не прикасаясь к нему.
- Телекинез – позволяет перемещать предметы, не прикасаясь к ним. Если предмет используется для боя, то Сила мага используется вместо мощи и ловкости. К живым существам применять телекинез невозможно. На этом уровне можно перемещать лишь один предмет одновременно.
- Волна магии – атакует всех в зоне видимости с бонусом оружия +5. Недостаток в том, что использовав эту способность, маг не может больше ничего колдовать в течение дня. Часто она получается непроизвольно при провале заклинания.
Второй уровень:
- Телепортация – перемещает мага и тех, с кем он соприкасается, в выбранное место. Прежде чем место станет доступным для телепортации, необходимо побывать там и взять так называемые «ориентиры». Перемещаться между мирами таким образом могут только эльфы и полуэльфы. Заклинание телепортации недоступно для школ Чистого Разума и Потаенных Дуновений.
- Иллюзия – создает неподвижный визуальный образ. Он рассеивается, только если кто-то экспериментальным путем докажет его нереальность. Истинно-видящие иллюзий не видят. Некоторые драконы владеют особой техникой, за счет иллюзий создающей невидимость – так называемой марайей.
Третий уровень:
- Продление жизни – с того момента, как маг осваивает магию третьего уровня, он перестает стареть, как обычные люди. Его срок жизни определяется как Сила*200 лет, и на протяжении всего этого времени он выглядит на тот возраст, на какой чувствует себя. Часто старые маги выглядят моложе молодых, потому что свыкаются с тем, что простые люди на их глазах стареют и умирают…
- Фантом – аналог иллюзии, но в отличие от нее, может двигаться и даже издавать звуки.
- Каскад щитов – маг может сотворить несколько известных ему щитов за один ход. Однако, за каждый используемый одновременно щит Сила мага считается на 1 меньше. С этого заклинания, как правило, начинаются магические поединки, потому что ограничиваться одним щитом – значит приглашать противника ударить тем, от чего он не защищает.
- Волшебное зеркало – позволяет увидеть в зеркале другое место. При знании школы 4+ зеркало можно настроить и на конкретного человека, где бы он ни был.
Четвертый уровень:
- Массовый телекинез – маг может использовать телекинез для перемещения нескольких предметов одновременно. Однако, за каждый используемый одновременно предмет значение Силы мага считается на 1 меньше. 
- Сигнал о магии – издает протяжный звон при применении в указанном помещении заклинания выбранного типа. Сигнализацию можно обойти, если сделать успешный бросок на сопротивление.
Шестой уровень:
- Вступление в Круг – делает заклинателя богом. Ритуал требует двенадцати избранных артефактов (пример с Альфы: Святой Грааль) двенадцати разных богов. При этом происходит выброс Силы, по разрушительной мощи эквивалентный термоядерному взрыву. Известно лишь два случая применения этого заклинания. Имя первого мага, создавшего и опробовавшего его, давно забыто; его действия разрушили Семмскую Империю на месте нынешней Белой Пустыни; какое-то время ему поклонялось племя пастухов, но с его вымиранием умер и новоявленный бог. Вторым был некромант Скаррон, обитавший в замке Оплот Вечности на территории Ортана; его в последний момент остановила группа искателей приключений во главе с магом по имени Вельмир.
Комбинированные заклинания
Новые заклинания часто создаются за счет комбинации свойств разных магических школ. В особенности часто это делается в артефакторике (см ниже), но и обычные заклинания нередко работают так. При расчете уровня заклинания используется наибольший из требуемых уровней школ.
- Полиморф (Пять Стихий 2, Змеиный Глаз 3, Чистый Разум 2, Некромантия 2) – заклинание, превращающее человека в животное. Тип животного определяется характером жертвы. На протяжении действия жертва остается парализованной, но при этом все видит и слышит. С другой стороны, ей невозможно причинить вред, она не нуждается в еде, воде и даже воздухе. Расколдовать жертву можно поцелуем девушки. Быть прекрасной для этого необязательно.
- Рыцарь-чародей (Пять Стихий 3, Чистый Разум 1) – заклинание, помогающее магу в ситуации, когда требуется грубая сила. Уровень Силы мага образует количество очков, которое можно по желанию распределить между физическими атрибутами, а уровень знания Чистого Разума можно использовать вместо любого из навыков владения оружием (разумеется, если он выше). Если маг безоружен, заклинание также воспламеняет его кулаки аналогично заклинанию горящих рук. Эффект держится до конца сцены.
- Щит Сияющей Пещеры (Пять Стихий 2, Чистый Разум 1, Дубовый Корень 1) – делает выбранное существо полностью невосприимчивым к радиации (на Дельте известной как Порча Сияющей Пещеры).
- Искусственная мутация (Некромантия 3, Пять Стихий или Змеиный Глаз 2) – искусственно вызывает мутацию уже взрослой особи. При этом за каждое очко недостатка можно увеличить на 1 одну из характеристик жертвы или сделать мутацию генетически устойчивой. При этом никто не гарантирует, что организм окажется жизнеспособным, особенно если маг хочет странных вещей вроде повышенной красоты при отсутствии кожного покрова.
- Убежище Аль-Рами (Пять Стихий 5, Змеиный Глаз 5) – может быть наложено как на самого заклинателя, так и на другого мага. Срабатывает в тех случаях, когда маг лишается доступа к Силе и в результате – продления жизни. При этом он превращается в животное, выбранное в момент наложения заклинания, и имеющее возраст, средний для этого вида животных. Заклинание перестает действовать, если маг возвращает себе доступ к Силе. Не будь этого заклинания, любой маг старше ста лет, попадая в зону мертвой магии, умирал бы.
Неклассическая магия.
Большинство магов Дельты – классические, то есть, следуют традициям эльфийской магии (да, даже некромантия – эльфийское изобретение, хотя в этом люди давно уже превзошли своих учителей). Существует, однако, огромное количество неклассических школ. Кто-то не имел возможности получить ортодоксальное магическое образование. Кто-то считает классическую магию предсказуемой или ограниченной. Кто-то попросту к ней неспособен.
Часто неклассическая магия делает то же, что и классическая, только другим способом (что порой выражается в невосприимчивости к полиаргу – см «Преимущества»). Иногда отличается список доступных целей (например, возможен аналог школы Змеиного Глаза, призывающий неодушевленные предметы). А есть и полноценные магические школы со своим уникальным списком заклинаний.
Как правило, неклассическая магия не дает доступа к общим заклинаниям, но может включать в себя их аналоги.
Составить полный список неклассических школ не представляется возможным: их сотни, причем некоторые состоят буквально из пары человек. Мастер волен изобретать их в меру нужд сюжета. Игрокам не рекомендуется злоупотреблять созданием собственных школ: в конце концов, заниматься магическим творчеством можно и в рамках существующих.
Пример неклассической школы: школа Пламени Духа.
Единственная магическая школа, доступная шархи. При попытке использовать заклинание другой школы шархи немедленно умирает. Школа Пламени Духа сочетает в себе и ментальную магию, и некромантию, и взаимодействие с особой субреальностью, называемой Лабиринтом.
Лабиринт – это мир, где обитают разумы людей, по тем или иным причинам оторванных от реальности. Например, коматозников, безумцев, или просто спящих. Все они попадают в Лабиринт, но как правило, не осознают этого и не сохраняют воспоминаний об этом. Классические маги не попадают туда естественным путем, а если попадут, то не смогут использовать магию.
Лабиринт постоянно меняется; часто одно и то же место может выглядеть по-разному в разное время или для разных людей. Но его вид никогда не бывает бессмысленным: чаще всего он в аллегоричной форме сообщает что-то о находящихся там людях. Если вы нашли затерявшегося в Лабиринте человека в пустыне, это не значит, что он и вправду находится в пустыне; но это может значить, что у него температура за сорок. Некоторые маги отмечают, что Лабиринт обладает собственным сознанием и чувством юмора… Черного юмора. И еще в Лабиринте нельзя лгать.
Выхода оттуда всего два: Ступени в реальный мир и Туннель в смерть.
Первый уровень:
- Осознание Лабиринта – даже начинающий маг способен осознавать свое пребывание в Лабиринте, помнить о нем и легко отличать его от реальности.
- Магическое зрение – аналогично общему заклинанию.
- Гадание – используя тот или иной гадательный инструмент, маг может делать прогнозы вероятного будущего. Это не полноценное предсказание, и дает всего лишь возможные вероятности.
- Исследование проклятья – позволяет определить наличие астральных проклятий на человеке и если они есть, узнать их текст.
- Обнаружение разума – аналогично заклинанию Чистого Разума.
Второй уровень:
- Дар памяти – позволяет дать человеку, встреченному в Лабиринте, запомнить встречу во всех подробностях.
- Смена поля – при попытке воздействия на мага Пламени Духа со стороны мага Чистого Разума или Потаенных Дуновений позволяет сделать бросок на сопротивление (Сила+знание школы с каждой стороны). В случае победы шархи может перенести сражение в Лабиринт. При этом «в реальном мире» оба потеряют сознание.
- Остановка крови – аналогично заклинанию Жизни.
- Усыпление – аналогично заклинанию Чистого Разума.
- Кара – взывая к богу справедливости Диру, шархи требует от него наказать обидчика. Если «обидчик» в действительности не сделал магу ничего плохого, то ничего не происходит. Если сделал, то маг может сформулировать, что именно должно случиться с ним. Это произойдет, но есть одно «но». Светлый лик Дира – справедливость. И если желаемая кара выходит за рамки справедливости, хоть немного, то вместо него откликается темный лик – Эйдм, бог мести. Обращение к темным ликам (как в магии, так и в обычной жизни) для магов Пламени Духа всегда вызывает откат. Сила отката зависит от того, насколько маг превысил меру, а характер… Частично от характера кары, частично от обстоятельств, при которых это случилось. В любом случае магу дается шанс на искупление, - но он не имеет представления, что именно надо сделать, чтобы искупить вину.
Третий уровень:
- Поиск в Лабиринте – маг определяет направление к Ступеням, Туннелю или знакомому ему человеку.
- Изгнание Темных Ликов – взывая к светлому лику божества, маг избавляет человека от какого-либо отпечатка на личности и судьбе, делающего его, с точки зрения шархийской религии, жертвой темного лика того же божества. Например, обратившись к ясноглазой Эруле, богине любви, можно помочь женщине прийти в себя от последствий изнасилования и перестать бояться мужчин. Заклинание может использоваться и для снятия действия Кары в случае превышения меры, но откат ему неподвластен.
Четвертый уровень:
- Помощь в Лабиринте – маг может найти в Лабиринте нечто, что может повлиять на состояние пациента. Например, найдя напильник и распилив им цепь, приковывающую человека к месту, можно позволить ему проснуться раньше, чем позволяет состояние здоровья.
- Сканирование разума – аналогично заклинанию Чистого Разума.
- Ментальный блок – аналогично заклинанию Чистого Разума.
Пятый уровень:
- Воля Богов – войдя в транс, маг может вступить в контакт с шархийскими богами, задать им вопросы и получить ответы.
Мистики.
Возможности мистиков схожи с магическими, но устроены несколько иначе. У мистиков нет разделения по школам: за любые молитвы отвечает знание религии. Теоретически, мистик может повторить эффект любого заклинания уровня меньшего или равного уровню знания религии. На практике, что он может, а чего не может, решает его бог. К примеру, христианский Создатель охотно позволит своему служителю исцелить страждущего или изгнать демона, но вот создать вампира – не смешите. Мистик, слишком часто просящий бога о неприемлемом, может внезапно утратить свои способности. Возможно, на него будет наложена епитимья, по исполнении которой способности вернутся.
О том, как мистики получают Силу, см «Атрибуты».
Артефакторика.
При наличии соответствующего навыка маг может создавать артефакты. Порой то же самое делают и мистики, хотя чаще их артефакты обретают свою силу просто от длительного контакта со святыми.
Создание любого артефакта требует знания тех или иных магических школ. Необходимое значение артефакторики соответствует наибольшему из требуемых знаний школ.
Артефакты делятся на стабильные и нестабильные. Стабильный может существовать, пока не будет уничтожен. Даже если он утратит силу, он все еще сохранит целостность структуры, сможет быть использован как обычный немагический предмет или перезаряжен. Нестабильный артефакт существует всего одну сцену, по окончании которой он разрушается.
Для создания стабильного артефакта требуется один час на каждый уровень заклинания, использованный в зачаровании (то есть, если артефакт требует одной магической школы на третьем уровне, а другой на втором, то на зачарование потребуется пять часов).
Для создания нестабильного артефакта требуется одна минута на каждый уровень заклинания, использованный в зачаровании.
Встроить в артефакт заклинание телепорта… Возможно, но бесполезно. Артефакт не может запоминать ориентиры местности, поэтому телепорт будет «куда угодно, лишь бы подальше».
Некоторые артефакты разряжаются в процессе использования. По умолчанию артефакты с заключенным в них заклинанием разового действия (например, огненный шар или взгляд смерти, но не щиты или концентрация разума) разряжаются при каждом использовании, но количество «зарядов» можно повысить, затратив дополнительное время (1 час или минута в зависимости от типа артефакта на один «заряд»). Таким же образом перезаряжаются разряженные артефакты.
Некоторые артефакты также имеют заряд, рассчитанный на определенное время. Иногда это делается намеренно, ибо законы рынка жестоки. Также заряжаемые артефакты имеют то преимущество, что если их зарядит маг, невосприимчивый к полиаргу, то они смогут работать в мертвой зоне.
Примеры артефактов:
Браслет побегов (Пять Стихий 2, Дубовый Корень 2, возможны также упрощенные варианты)
Скромный веревочный браслет. Если надев браслет, свистнуть, он освободит владельца от любых пут и наручников. Используя лишь одну из требуемых школ, можно сделать браслет более узконаправленным: стихии для наручников, корень для пут. Полиарговые наручники к действию браслета невосприимчивы.
Браслет разряжается при каждом использовании.
Светоч Жизни (Некромантия 1, Пять Стихий 1)
Небольшая лампа и медальон, поставляемые в комплекте. В момент, когда человек надевает медальон, в лампе зажигается серебряный огонь. После этого медальон теряет силу и больше не нужен: он служит лишь для определения цели. Огонь горит до тех пор, пока указанный человек жив. Если он умирает, огонь гаснет.
Светоч может работать неограниченно долгий срок.
Личное оружие (Чистый Разум 2, любая не-ментальная школа 1)
Встречается в различных вариациях. Это оружие возвращается к владельцу и после броска, и после кражи. Часто обладает и другими свойствами: например, Доллегар (фамильный меч ортанских королей), будучи взятым в руки человеком не королевской крови, обращается против владельца; а Чакра Трех Лун (метательное оружие, принадлежавшее мистику Шанкару и утерянное после его смерти в бою с драконом Скормом Непобедимым) обладает собственным разумом и игнорирует любые доспехи.
Обычно личное оружие разряжается после призыва. Но если его создатель – по-настоящему могущественный маг или мистик (классовый Атрибут 5), то оно может призываться неограниченное количество раз. Доллегар и Чакра Трех Лун принадлежат именно к этой категории.
Защитный амулет (вариации)
Амулет, при надевании создающий вокруг своего владельца эффект щита соответствующего типа. При этом значение Силы считается на 2 меньше, чем если бы этот щит накладывал тот же маг непосредственно на носителя. Один амулет может включать лишь один щит, поэтому высокопоставленные лица, беспокоящиеся о своей безопасности, часто напоминают иконостас.
Защитные амулеты не разряжаются.
Световой шар (Пять Стихий 1)
Самый распространенный артефакт по всему континенту. Прикосновением его можно заставить светиться или погаснуть. Фактически, он заменяет лампочку.
Световой шар разряжается в среднем за луну непрерывной работы.
Музыкальная шкатулка (Пять Стихий или Чистый Разум 1)
Проигрывает музыку. Кристаллы с записями песен создаются той же школой, что и шкатулка, к которой они подходят. Пять Стихий используются, если записывается живой звук, а Чистый Разум – если запись происходит из памяти.
Шкатулка не разряжается.
Острое лезвие (любая школа, кроме Чистого Разума и Потаенных Дуновений, 3)
Клинковое оружие, легко пробивающее доспехи. Игнорирует часть бонуса доспеха, равную Силе мага-создателя. Порой бывает также инструмент с аналогичным свойством, например, пила, пилящая алмазы.
Острое лезвие не разряжается.
Средство остановки (Пять Стихий 5)
Шпилька для волос или ладонная палочка, при ударе об землю создающая поле стазиса аналогично заклинанию пятого уровня. Разряжается при использовании.
Перчатки молний (Пять Стихий 3)
Пара перчаток, каждая из которых при складывании руки особым образом выстреливает зарядом молнии (аналогично заклинанию цепной молнии, но не распространяется на дополнительные цели). Разряжается при использовании, но для каждой перчатки заряд считается отдельно.
Сфера Обуздания (Некромантия 5, Демонология 5, Чистый Разум 5)
Большой стеклянный шар, позволяющий подчинить своей воле дракона. Действие схоже с заклинанием «Демон-раб», но действует не на демонов, а на драконов. Для того, чтобы использовать Сферу, нужно знание одной из используемых школ на первом уровне.
Не разряжается при использовании.
Амулет помех (Некромантия 4)
Создает помехи любым заклинаниям поиска и обнаружения, кроме творимых создателем амулета. Не разряжается.
