	АУРА ЛЕЧЕНИЯ
Нужно 2 ед скорости что бы активировать.

Каждые 2 ед магии на которую активирована аура восстанавливают 1 ед здоровья в ход.

[image: image1.bmp]Что бы поддерживать ауру активной нужно каждый ход тратить такое же количество магической энергии, что было затрачено на ее активацию. Если в начале хода магической энергии не хватает, то аура автоматически деактивируется. Каждый новый ход аура автоматически потребляет магическую энергию на свое поддержание. Может быть активирована на другого персонажа по выбору, который находится рядом. Аура работает если он не дальше чем 5 клеток и в пределах видимости. Как только эти условия не соблюдаются, то аура деактивируется. Что бы деактивировать ауру время и манну тратить не нужно.
	АУРА МАГИЧЕСКОЙ ЗАЩИТЫ

Нужно 2 ед скорости что бы активировать.

[image: image2.bmp]Каждые 2 ед магии на которую активирована аура защищают от 1 магического/стихийно повреждения

Что бы поддерживать ауру активной нужно каждый ход тратить такое же количество магической энергии, что было затрачено на ее активацию. Если в начале хода магической энергии не хватает, то аура автоматически деактивируется. Каждый новый ход аура автоматически потребляет магическую энергию на свое поддержание. Может быть активирована на другого персонажа по выбору, который находится рядом. Аура работает если он не дальше чем 5 клеток и в пределах видимости. Как только эти условия не соблюдаются, то аура деактивируется. Что бы деактивировать ауру время и манну тратить не нужно.

	ЖУК
Самонаводящийся жук. Светится синим пламенем. При стол-кновении с целью взрывается.[image: image3.png]


 Требует 2 ед хода и 2 ед магии. Сам двигается к своей цели, если она в зоне видимости для заклинателя. Наносит повреждение 0-5 (1Д6-1).
Если цель видна, но доползти по полу жук к ней не может (например на пути пропасть), то она взрывается в том месте, куда смог добраться.
	Доспехи
Из другого измерения конжуреры могут призывать доспех и покрывать им свое тело.
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Доспех действует как пластинчатая броня П3/6

И дает +2 к повреждению в рукопашной. Всем кроме конжуреров дает уменьшение атаки и защиты на 1. Требует 3 магии и 1 ед действия. Будучи создан. Действует на протяжении следующего хода. Пока действует – нельзя призвать способность «Доспех» Не может быть деактивирован.

	Заблудшая душа
Самонаводящаяся душа.

Повреждает того кто окажется на ее пути.
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0-5 (1Д6-1) повреждения, 1 ед скорости, 2 ед манны

Игнорирует доспехи
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КАСАНИЕ СМЕРТИ
Действует как рукопашная атака. Или касание неспособного защищаться персонажа.

Отнимает 1-6 ед. жизни и до-бавляет их Некроманту, даже если суммарное здоровье окажется больше максимального.

Стоимость: 1 ед. манны


	ЗАРЯДИТЬ СТРЕЛУ СТИХИЕЙ

1 ед скорости

1 ед манны

заряжает стрелу стихией, давая ей дополнительное повреждение стихией 1-2 ((1Д6)/3).
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Заряд действует на том ходу на котором был создан.

Каждый уровень навыка повышает время действия заклинания.
	РУНА

2 ед скорости

1 ед манны

создается невидимая руна
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Персонаж, который на нее станет, получает 1-3 ((1Д6)/2) ед повреждения.
Руна держится 5 ходов.

Каждая единица навыка повышает максимальное повреждение на 1 и время существования руны на 2 хода.

	КРОВАВОЕ БЕЗУМИЕ
1 ед скорости

1 ед манны
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Персонаж, на которого наложено заклятие, должен атаковать на следующем ходу того же кого атаковал на предыдущем, или ближайшего «врага». Увеличивает атаку в ущерб защите. Атака +2 Защита -3.

Каждый уровень навыка повышает время действия чар.
	[image: image10.bmp]Навык владения мечем
Дает +1 к атаке и защите мечем за каждый уровень навыка.
Каждый уровень навыка повышает шанс дополнительной атаки другой цели. 

Персонаж может одновременно дополнительно атаковать вторую цель, если его суммарная атака больше или равна

Для 0 го уровня навыка – 12 + суммарная защита цели

1- 8 + суммарная защита цели

2 – 6 + суммарная защита цели

3 – 4 + суммарная защита цели

4 – 3 + суммарная защита цели

5 – 2 + суммарная защита цели

6 – 1 + суммарная защита цели

7 -- суммарная защита цели

	Навык владения посохом
Дает +1 к атаке и защите посохом  за каждый уровень навыка
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Уменьшает разницу в резуль-тирующей атаке и результирующей защите для контратаки на 1 за каждый уровень навыка. Так, с навыком посоха +1 суммарная защита должна быть больше суммарной атаки не на 6 а на 5 для нанесения контрудара.
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Навык владения щитом
Дает +1 к защите щитом за каждый уровень навыка.

Дает 1 дополнительную возможность защититься от атаки за каждые две единицы навыка.

	Навык рукопашного боя

Дает +1 к атаке, защите и повреждению в рукопашной за каждый уровень навыка.
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Уменьшает разницу в результирующей атаке и результирующей защите для уклона на 1 за каждый уровень навыка.


	Ветер защиты
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Создает ветер вокруг заклинателя, который препятствует попаданию стрел и других летящих предметов по заклинателю. За каждую 1 маны повышает шанс промаха стрелой или оружием ближнего боя на 1/6 Не спасает от самонаводящегося магического жука и заблудшей души.

Стоимость: 1/1шанс манны, 2 ед скорости.

Ветер уменьшает точность заклинателя в 2 раза.
Созданные ветер будет действовать до начала следующего ходя заклинателя. Его можно поддерживать в рабочем состоянии не тратя на это время, а только ману.

Каждая единица навыка этого заклинания дает бонус – 1/6. То есть при навыке +1 за 1 ед манны можно сотворить ветер с силой 2/6 и т. д.

	Энергетический заряд
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Преобразует магическую энергию в летящий физический заряд. За каждую 1 маны наносит 2 повреждения физическим уроном (от 0 до 2*ману). Точность попадания заряда основана на точности заклинателя.

Стоимость: 2ед скорости.

Каждая единица навыка этого заклинания дает +2 максимального урона и +1 точности.
	Приморозка
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Примораживает цель к полу льдом. Отнимает у цели 1 ед. скорости за 1 ед. маны. Отнимает у цели очки которые можно потратить на перемещения. То есть если цель приморожена на 1 ед., то она сможет сделать на 1 шаг меньше, но на другие действия это не влияет. Имеет шанс срабатывания (6-расстояние)/6 (на цель находящуюся вплотную подействует с вероятностью 5/6 и максимальное расстояние - 6).
Каждая единица навыка этого заклинания дает увеличение расстояния на 1.

	Магические посохи.

[image: image17.bmp]Магические посохи создаются магами для повышения эффективности магических заклинаний.

Навык позволяет применять заложенные в магических посохах возможности. Некоторые посохи усиливают те или иные заклинания.

Уровень навыка влияет на сложность посохов, которые можно использовать. Некоторые посохи имеют несколько дополнительных преимуществ, и каждое из них может требовать отдельного уровня навыка.
	Заряд экзорцизма
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Если у цели, в которую попал заряд экзорцизма есть магическая энергия, то заряд экзорцизма срабатывает таким образом что эта магическая энергия наносит вред цели. 2ед урона/1ед. магии цели/1ед магической энергии, на которую создан заряд. создать заряд стоит 2 ед . хода. 

Точность попадания заряда зависит от точности броска заклинателя.
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Навык вледения топором
Дает +1 к атаке и защите мечем за каждый уровень навыка.

Каждый второй уровень навыка дает +1 к точности броска топопров.
	Навык стрельбы из луков
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Навык позволяет более эффективно использовать луки, а точнее потенциал который заложен в них. Чем выше навык тем больше персонаж может использовать бонус к точности, который дает лук. Но не больше максимума навыка.
То есть навык стрельбы из лука +2 при использовании лука +3 даст +2 бонуса точности из 3х. При использовании лука +1 – даст 1 бонус точности. 

	Магический канал
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С помощью этого заклинания можно установить канал через астральное измерение в другую точку пространства. 

Начало канала – сам заклинатель а конец канала должен быть в поле его видимости
Расстояние, на которое создается канал равно 1ед. манны/3 клетки. (3 клетки – базовое расстояние для 1го уровня навыка этого заклинания)

Каждая единица навыка этого заклинания увеличивает расстояние на 2 клетки.

Время на создание канала – 2 ед. скорости. Канал действует 2 хода или пока заклинатель не сойдет с места.

Канал можно поддерживать магически без потери времени.
	Реанимация
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Это черное целительство. С  помощью этого заклинания можно восстанавливать мертвую плоть. Так же это заклинание может применяться в медицине в некоторых случаях клинической смерти. Это полезно, когда есть опасность смерти из-за долгого пребывания в бессознательном состоянии. Но использование этого заклинания может привести к необратимым процессам омертвления плоти. Этим заклинанием пользуются некроманты что бы «лечить» себя и своих мертвых прислужников.
Заклинание восстанавливает 1 ед здороья за 1 ед. манны и требует 2 ед скорости.

	Ледяной шторм.
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В пространстве появляются кристаллы льда и летят в произвольном направлении на небольшое расстояние. Область, которую охватывает такой шторм – 3х3 клетки. Заклинатель может создать его перед собой так, что бы самому не попасть в его поле. Шторм наносит 1-3 физического урона всем, кто в нем находится. Каждая единица навыка увеличивает область на 1 клетку и максимальный урон на 1.

Стоимость – 3 ед. манны и 2 ед. скорости. Шторм можно поддерживать каждый ход затрачивая то же количество манны и 1 ед. скорости, но для этого в начале каждого хода нужно находиться рядом со штормом.
	Оживление мертвой плоти
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С помощью этого заклинания некроманты создают себе мертвых подчиненных. Поднятый с помощью этого заклинания мертвец потеряет часть своих навыков которые имел при жизни и физические способности в зависимости от того насколько пострадало тело. Заклинатель может подчинить оживленного мертвеца себе или не делать этого. Оживший мертвец в большинстве случаев будет делать то действие, которое делал до смерти. Также в большинстве случаев живой мертвец несет в себе заряд агрессии к живым, который получил в момент смерти – атакует всех вблизи. Мертвецы почти не видят, но чуют плоть и могут отличить мертвых от живых. 

Заклинание требует 4 ед. скорости и 4 маны на то что бы оживить труп. И еще 2 маны на подчинение. Подчинить труп можно на следующем ходу (оживленный труп не ходит на том ходу на котором был поднят).


