Правила по цветам маны.
Цвета маны.

В мирах Magic the gathering представлены пять цветов маны. 

  Белый цвет маны распространен среди жителей равнин. Белая мана — цвет защиты, света и, главное, порядка. Белая магия призвана устанавливать правила и следить за их соблюдением. Белые существа считают, что без законов и охраняющей их силы в мире наступает господство анархии. Тот, кто соблюдает правила, достоин уважения и преуспеет в жизни, а тот, кто попирает правопорядок, в конце концов горько об этом пожалеет. Белый цвет распространен в Гевоне, особенно в городе Трейбен. 

  Синия магия распространена на побережье. В её основе лежат хитрость и интеллект. Синий цвет постоянно вмешивается в непреложный порядок вещей, мастерски контролирует ситуацию и отклоняется от правил в своих корыстных целях. Синие существа считают, что единственное по-настоящему бесценное сокровище — это знание. Синий цвет распространен в Нефалии.

   Болота и пустынные земли являются источником черной магии — магии смерти, упадка и власти. Черные существа непомерно честолюбивы и готовы дорого заплатить за собственное величие. Они считают, что цель жизни — добиться власти любой ценой. Ради этого можно поступиться чем угодно и кем угодно. Черные существа обитают во всех локациях и искусно скрывают свою направленность.

   Красная магия сходит с гор. Красные существа характеризуются чрезмерной эмоциональностью и бескомпромиссностью. Они жаждут результатов и действия, а не размышлений и споров. Хаос, разрушение и война — вот на чем зиждется красная магия. Чаще всего красные существа встречаются в Стенсии, а для вампиров этот цвет является очень распространенным.

   Зеленая магия берет свое начало в лесах. Олицетворяя силу природы, зеленый цвет дает рост и жизнь. Зеленые существа живут и умирают по закону джунглей: выживает сильнейший, а все живые твари делятся на хищников и добычу. Зеленый цвет распространен в Киссиге и является обязательным для оборотней.

 Каждый персонаж на игре имеет основной цвет и по желанию один второстепенный. Если вы не согласуете свои цвета с мастером по сюжету, на игре ваши персонажи получат стандартные для их мест обитания наклонности. 

Взаимодействие с высшими силами.

 Для большинства персонажей цвет является лишь определяющим фактором выбора мотиваций и реакций на происходящие события. Но некоторые пошли дальше и научились черпать магические силы у духов и покровителей их цвета. Наличие способности “взаимодействие с высшими силами” открывает вашему персонажу две дополнительных опции: дары цвета и влияние на ритуал.

· Дары цвета

Дары цвета делятся на пять цветов и три уровня. 

	
	Белый
	Синий
	Черный
	Красный
	Зеленый

	1
	Несокрушимая вера
	Бальзамирование
	Отравление
	Неотвратимая месть
	Добытчик

	2
	Метка Авацины
	Сшивание Скааба
	Черная метка
	Берсерк
	Знахарь

	3
	Круг Епископов Авацины
	Научный проект
	Проклятие
	Пиромант
	Приручить зверя


Моноцветный персонаж с доступом к дарам цвета в зависимости от уровня получает от одного до трех даров. (белый персонаж с третьим уровнем взаимодействия с высшими силами будет иметь все три способности своего цвета).

Двуцветный персонаж может выбрать какую из способностей каждого доступного ему уровня он может взять. 

Первый уровень очень распространен. Он проявляется у катаров, рядовых темных культистов, охотников Киссига и лаборантов нефалийских ученых, а так же персонажей, чья жизнь посвящена мести за какой-то поступок.

Второй уровень встречается примерно в три раза реже. Он встречается у священников Авацины, ученых Нефалии, ведьм, отшельников в Киссиге и безумных существ, чья жизнь посвящена уничтожению.

Третий уровень самый редкий. В каждом цвете будет не более четырех таких персонажей. Это Епископы, Гении из Нефалии, Чернокнижники, маги-пироманты и друиды Киссига.

	Несокрушимая вера
	Персонажи с такой способностью не могут стать жертвой обращения. Они не превратятся в зомби, их не обратит вампир, они не станут оборотнями. Их дух настолько силен, что вместо этого они просто умирают.

	Метка Авацины
	Персонаж с этой способностью может нарисовать себе или другому персонажу на тыльной стороне ладони знак Авацины. Пока этот знак не стерся и отчетливо виден, носитель получает дополнительный хит. Метка на персонаже может быть только одна. Метка работает только на людей с белым цветом.

	Круг Епископов Авацины
	Четыре Епископа чертят окружность не более десяти метров в диаметре вокруг тяжелораненных бойцов, встают на нее, стараясь распределиться наиболее равномерно. После этого они проводят трехминутный ритуал, результатом которого становится полное излечение пострадавших. Это единственный способ на игре, позволяющий восстановить тяжелораненного персонажа вне локации.

	Бальзамирование
	Способность используется на трупе персонажа (не более одного раза на одном трупе). Заставляет игрока отыгрывать труп в течении получаса, вместо ухода в мертвятник.

	Сшивание Скааба
	Позволяет персонажу создать монстра-скааба из забальзамированного трупа. Подробнее в соответствующем разделе.

	Научный проект
	Писать научные проекты может любой персонаж. Но принести идею в жизнь способны только гении Нефалии. Подробнее в соответствующем разделе.

	Отравление
	Закрытое правило.

	Черная метка
	Закрытое правило.

	Проклятие
	Закрытое правило.

	Неотвратимая месть
	Персонаж прописывает у мастеров имя целевого персонажа. После этого, он получает способность убить этого персонажа одним ударом кинжала в спину.

	Берсерк
	Игрок рисует у себя на груди большой заметный красный крест и время, когда он это совершил. После этого крест нельзя прятать за одежду. Персонаж имеет максимальное количество хитов, но через час умирает (дамам не обязательно снимать нижнее белье).

	Пиромант
	Персонаж прикрепляет к воротам три заметные красные тряпки. Через пять минут ворота считаются уничтоженными. Так же, он может сжигать трупы без специальных ингредиентов.

	Добытчик
	Добытчики могут отрывать у трупов от игрового паспорта специальную страницу и обменивать их у мастеров на различные реагенты или обычные монеты.

	Знахарь
	В течение пяти минут знахарь отыгрывает лечение раненного или тяжелораненного персонажа, после чего тот оказывается здоров. Можно использовать только в помещениях. 

	Приручить зверя
	Могущественные друиды Киссига умеют брать под контроль оборотня или скааба (не более одного). Для этого им достаточно объявить это персонажу. Используется один раз в день, не имеет временного ограничения по длительности.


· Ритуалистика

Ритуалы неточная наука, но кое-что известно всем.

Во-первых, ритуалы делятся на две группы – повседневные и особые.

Повседневные ритуалы – это то, что ваши персонажи делают каждый день. Сюда относятся утренние молитвы Авацине, восхваления демонов, приведение в порядок лаборатории, заточка наконечников стрел и т.д. Нет никаких обязательных норм соблюдения повседневных ритуалов, однако, региональщики смотрят за тем, достаточное ли внимание уделяют этому элементу отыгрыша игроки в локации. Выполнение или невыполнение подобных ритуалов будет приводить к положительным или отрицательным эффектам. Наличие неигрового общения в локации будет восприниматься как поведение персонажей, противоположное их сути с соответствующими последствиями.

Особый ритуал – действия персонажей, направленные на получение какого-то положительного результата, либо ответа на вопрос. Особые ритуалы требуют присутствия мастера. Нет конкретного алгоритма проведения ритуала, но есть каноны, отходить от которых не рекомендуется. Подготавливая ритуал, сверьтесь с таблицей ниже. Именно по ней мастер будет оценивать успешность ритуала. Внимание! Результат ритуала редко бывает мгновенным.
	Ведущий ритуала
	Участник ритуала, к которому предъявляются особые требования. Он должен без запинок произносить все необходимые слова, говорить четко и громко. Ведущий ритуала обязательно должен иметь способность “взаимодействие с высшими силами”

	Адресат
	Дух, сущность или что-либо в этом же роде. Мастер должен четко понять к кому взывают со своей просьбой участники ритуала. Адресата можно придумать и самостоятельно, это вопрос веры персонажа. В большинстве случаев, адресат подразумевается моноцветным, необходимо как-то намекнуть на его цвет. 

	Участники ритуала
	Необходимо ответственно подойти к подбору участников ритуала. Чем больше и могущественней участники, тем больше шансов на успешный исход ритуала. Неправильный подбор участников может привести к непредсказуемым результатам. Моноцветные персонажи гораздо сильнее в ритуалистике.

	Реквизит
	В ритуале обязательно должен быть реквизит. Алтари, свечи, что угодно еще, соответствующее производимому действу.

	Жертва/Подарок
	Любой ритуал подразумевает какое-то подношение высшим силам. Это может быть жертва, игровой предмет или просто букет цветов, собранный на ближайшей поляне.

	Цель ритуала
	Мастер должен четко понимать, что именно хотели персонажи, проводя этот ритуал.

	Процесс
	Ритуал должен быть динамическим. С реквизитом необходимо производить какие-то действия, жертву, либо подарок необходимо антуражно преподнести.

	Частота
	Не надо проводить ритуалы каждые полчаса по первой необходимости. Слишком частые ритуалы могут разозлить высшие силы. Они будут дольше отвечать или перестанут отвечать вообще.


· Архимаги

На игре будет десять персонажей. По одному на каждый цвет и по одному на каждую пару соседних цветов. Эти персонажи обладают всеми способностями их цветов и наиболее успешны в ритуалистике (даже двухцветные). У каждого архимага есть свой уникальный набор способностей, подтвержденный мастерским сертификатом. Способности сильные.

Алхимия.

Алхимией могут заниматься только те персонажи, у которых есть соответствующая способность. Зелья алхимиков действуют на всех персонажей, если на это нет какого-то запрета в правилах.

Персонажи-алхимики не могут взаимодействовать с высшими силами и абсолютно не влияют на ритуалы, высшие силы их не видят.

Для того, чтобы произвести зелье, необходимо смешать три любых микроресурса и прочиповать его у мастера по алхимии. Зелья отыгрываются жидкостями, разлитыми по колбочкам. Реквизит игроки завозят сами. Жидкость, залитая в колбочки должна быть питьевой, без каких-либо токсичных примесей. Так же воздержитесь от добавления аллергенов. 

Взаимодействие с миром мертвых.

Взаимодействие с миром мертвых является отдельной способностью. Если персонажу прописывается эта способность, он получает одну из пяти профессий, связанных с его цветом. Двухцветные персонажи могут выбрать одну из двух профессий.

· Белый – Экзорцисты умеют изгонять духов. Для этого достаточно коснуться духа и громко произнести: “Именем Авацины я изгоняю тебя”. Дух считается уничтоженным и уходит в мертвятник. 

· Синий – Ловцы душ умеют ловить духов. Для этого необходимо привезти на игру камушки или стекляшки синего цвета. Если ловец духов касается духа и громко произносит: “Я заточаю тебя в этот камень”, игрок за духа надевает белый хайратник и следует за носителем камня в течении часа. По истечению времени, игрок за духа волен уйти из поля видимости владельца камня, снять хайратник и продолжить игру. Если дух был привязан к определенному месту, он возвращается на это место. Камень с духом является самым мощным алхимическим ингредиентом. Если алхимик создает зелье из камня с духом, дух считается уничтоженным.

· Черный – Некроманты умеют превращать трупы в послушных зомби. Для этого, Некроманту необходимо прикоснутся к трупу и произнести: “Встань и служи мне”. Обязательным требованием к использованию способности является возможность некроманта заантуражить игрока.

· Красный – Шаманы не могут стать целью атаки или способности духа. Если дух согласен, он может следовать за шаманом и помогать ему, даже если привязан к какой-то территории.

· Зеленый – Оракулы умеют общаться с духами, даже если те не могут говорить. Так же оракул может прийти в мертвятник и поговорить с любым умершим. Внимание! Есть вероятность умереть, используя эту способность.

Наука

Научные проекты.
Любой персонаж может написать научный проект. Научный проект оформляется на отдельном листе и должен состоять из четырех абзацев:

· Бэковое описание проекта: “проект по созданию самоходного каравана. Энергия, полученная от ритуала Пироманта, зажигает особый механизм, расположенный в машине, которая тащит телегу”

· Игротехническое описание проекта: “прикрепляем поднос к машинке на радио управлении, антуражим все это”

· Игротехническая цель проекта: “такой караван может двигаться без человека со специальной профессией”

· Игротехническая стоимость проекта: “два макроресурса стройматериалов и любой горючий микроресурс в количестве пяти штук”.

После этого необходимо утвердить проект у мастера. На начало игры утверждать научные проекты у мастеров могут только четыре персонажа – гении из Нефалии. Способность можно получить по игре.

Сшивание скааба.
Процесс сшивания скааба является частным случаем научного проекта. Однако, чтобы утвердить такой проект, персонажу не понадобиться посредничества гения. В научном проекте скааба необходимо подробно прописать характеристики будущего монстра, желаемые способности и т.д.

Помимо листа с проектом, необходимо так же подготовить лист с программой для Скааба. Скааб не умеет подчинятся устным приказам, не прописанным в программе. Так же в программе можно прописать необходимые реакции на какие-либо события. Программы могут быть сложными и содержать в себе блок-схемы.

Пример простой программы скааба:
001: “Иди за мной” – скааб следуют за создателем.

002: “Атакуй его” – скааб атакует цель, указанную создателем.

003: ЕСЛИ создателя атакуют, защищай его своим телом, пытайся уничтожить атакующих. Если создатель умрет, отомсти убийце.

