
Некромантия (магия Смерти)

	Ур
	Название
	Описание
	Цена
	Примечание

	1
	Упокоить кладбище
	Маг упокаивает неспокойное кладбище. Для этого нужно очертить неспокойные могилы и прочитать заклинание. Для этого потребуется мел или кровь. Если используется кровь мага то к шансу успеха добавляется еще 10%.
	10 за могилу
	

	1
	Разупокоить кладбище
	Маг разупокаивает кладбище, поднимая покорных его воле неупокоенных. Для этого требуется очертить необходимые могилы. Потребуется мел или кровь, если используется кровь мага, то +10% к шансу успеха, а также потребуется продолговатый предмет типа меча или посоха. Тип восставших неупокоенных зависит от тел и костяков, залегающих на кладбище.
	15 за могилу
	

	2
	Омертвение ауры
	Маг становится невидимым для нежити за счет омертвения своей ауры. Эффект длится 30 минут.
	35
	

	2
	«Петля»
	Упокаивающее заклинание, урон 3d6 + 9, мимо физ. брони и щитов, только на нежить.
	40
	

	3
	Зомбирование трупа
	Заклинание для быстрого оживления зомби, читается только на тела существ, недавно расставшихся с жизнью. НР оживленного существа остаются такими же, как и при жизни, эффект длится 6 часов +1 час за 15 МК.
	65
	При желании заклинание можно использовать и на тела мертвых животных.

	3
	Копье праха
	3d6+1 за 5 МК, физ броню видит на 50%
	50
	

	4
	Щит праха
	Высший щит, АС+12(+1 за 10 МК), 30% шанс отражения физического удара обратно во врага.
	80+30
	

	4
	Порабощение духа
	Маг подчиняет себе одного из злобных духов, живущих на кладбище, при условии, что маг сильнее. Маг может подчинить не более 1 духа за 10 своих уровней. Спасбросок – мудрость.
	100
	

	5
	Разговор с мертвым
	Применяется только на тела недавно умерших разумных существ. Маг заставляет в труп вернуться некому подобию жизни, труп может ответить на вопросы мага (при условии, что он знал ответ при жизни), труп ответит на 1 вопрос за каждые 5 уровней мага. Повторный разговор с одним и тем же телом невозможен. 
	120
	Материальный компонент: горсть могильной земли и череп человека, предпочтительно ребенка.

	5
	Упокаивание
	3d6+18 урона, мимо брони и щитов. Только на нежить.
	85
	

	6
	Подъятие: костяная гончая
	Это заклинание читается на кладбище, маг усиливает разупокаивание кладбища, заставляя его перейти ко второй стадии разупокоенности. Эти чары создают под могильной землей кокон костяной гончей. Костяная гончая – существо, отдаленно напоминающее боевого пса, состоящего из измененного костяка человека. НР 70, 2d6*2, 50% резист к стихиям. Созревание – 6 часов.
	115
	

	6
	Гниение
	Действует на неживые предметы. Силой воли мага они начинают ускоренно гнить. Скорость гниения зависит от МК мага.
	130
	

	7
	Подъятие: высшая костяная гончая
	Заклинание читается на кладбище, усиливается разупокаивание кладбища до второй степени. Чары создают под землей кокон высшей костяной гончей. Высшая костяная гончая – существо, отдаленно напоминающее костяк огромного боевого пса с костяным клинком на хвосте. НР 95, АС 7, 3d6+12, иммунитет к физ оружию и стихиям. Созревание – 9 часов. На кладбище требуется ритуал малого гримуара.
	150
	

	7
	Вопль баньши
	Призрачный звук, несущий смерть живым. Урон 4д6+7 (+1 за 5 МК мага). Не видит физ. броню, высшие щиты видит на 50%. Радиус – 25 махов от заклинателя.
	85
	

	8
	Нетление
	Заклинание сохраняет зачарованные им тела нетленными в течение недели + 1 сутки за 10 уровней мага.
	90
	

	8
	Владение малой нежитью
	Используя это заклинание некромант может подчинить себе с 30% шансом (+10% за 20 МК мага вплоть до 70%) нежить типа зомби, скелета, скелета-воина, призрака. Нежить будет служить заклинателю и исполнять все его приказы кроме приказа упокоиться (другими словами некоего суицида). Эффект длится 2 суток + сутки за 15 уровней мага.
	110
	

	9
	Обездвиживание нежити
	Заклинание действует только на нежить, парализуя выбранную цель на 2 хода + хода за 15 МК мага. Действует на низшую нежить с 100% вероятностью, на сильную с 50% вероятностью и на высшую с 20% вероятностью.
	125
	

	9
	Костяная стрела
	Накладывается на стрелу, дротик, болт, метательное оружие. Будучи наложенным добавляет к обычному урону урон смертью 2д6+6 мимо физ. брони.
	130
	Сразу на тул болтов или стрел, на 8 ножей/дротиков.

	10
	Скелет-слуга
	Это заклинание временно оживляет кости умершего человека, полученный скелет выполняет простые приказы некроманта. Некромант может иметь только одного скелета-слугу одновременно. Он подходит к роли телохранителя мага или носильщика.
	115
	Материальный компонент: горсть могильной земли.

	10
	Череп-ловушка
	Заклинание накладывается на отдельно взятый череп какого-либо существа. Заклинатель устанавливает условия, при которых ловушка должна сработать. Когда заклинание активируется, череп вспыхивает фиолетовым цветом, а затем взрывается повреждая жертву. Урон 3д6+19, 20% шанс что цель впадет в оцепенение на 30 минут.
	145
	Материальный компонент: прах останков любой нежити.

	11
	Сдерживание нежити
	Заклинание для охраны погостов, не позволяет нежити пересечь некую черту, ограничивающую погост. Заклинание не действует в ночное время суток. Эффект заклинания может длиться до 2-х суток (месяцев, если присутствовали все материальные компоненты).
	150
	Материальный компонент: корень мандрагоры, дополнительно прах вампира или костяного дракона.

	12
	Перчатка упыря
	Это заклинание позволяет некроманту превращать своих несчастных жертв в упырей (гулей) – нежить, пожирающую живую плоть. Для сотворения заклинания необходимо, чтобы некромант коснулся одной из конечностей жертвы. Постепенно она начнет превращаться в нежить: кожа станет холоднеть, терять чувствительность и т.п. жертве поможет спасбросок на мудрость с осложнением 3 или отсечение пораженной конечности (если не поздно). Полный цикл превращения занимает от 1 суток до 2-х, после чего гуль является к некроманту и уже не может действовать вопреки его воле.
	155
	

	13
	Алчущие черепа
	Некромант вызывает д6+3 (+1 за 10 МК) летающих черепов. Они атакуют противников, на которых укажет заклинатель, он может указать как несколько целей, так и одну. Каждый череп наносит 2д6*5 урона, физ. броню видит на 50%.
	60 за череп.
	Материальный компонент: выскобленные до белизны черепа человека и эльфа (рассыпаются после использования).

	14
	Разложение плоти
	Мощное атакующее заклинание. Маг заставляет плоть своей жертвы немедленно разложиться, цель мгновенно умирает, опадая на землю грудой быстро разлагающегося месива из кожи, мышц, костей и внутренностей. Урон 3д6*15, мимо физ. брони. Фатально, уничтожает НР цели. Если на цель наложен магический щит, то у нее остается д6 НР.
	200
	Материальный компонент: засушенное сердце существа, не чуждого магии (магического монстра, волшебника и т.п.)

	Адепт I ступени
	Позволяет подвешивать до 2-х заклинаний школы Некромантии. 5 SP в час на поддержание.

	15
	Подъятие: умертвие
	Заклинание читается только на кладбище. Некромант вызывает умертвие – существо, которое пожирает души других существ, для усмирения неутолимого голода по душе, которой у него нет. ДМ делает бросок 2д6: 2-4 умертвие (НР 45, АС 0, урон д6+12 мимо физ. брони), 5-7 умертвие-командир (НР80, АС12, 2д6+18 мимо физ. брони, ½ высосанных НР может исцелить умертвие или его союзную нежить), 7-10 умертвие резни (НР60, АС16, Вопль баньши, д6+14 мимо физ. брони), 11-12 умертвие запирающее смерть (НР95, АС10 (высший щит), 3д6+13 мимо физ. брони, з. Алчущие черепа). Умертвие будет служить некроманту, пока не будет уничтожено.
	210
	Для заклинания необходим обряд гримуара: умертвие привлекается муками жертвы, после чего необходимо дать ему насытиться душой жертвы.

	16
	Беседа с призраком
	Заклинание позволяет магу обрести способность видеть души умерших и общаться с ними. Эффект длится 30 минут +5 минут за 20 МК мага.
	165
	Материальный компонент: прах с могилы волшебника.

	17
	Изгнание умерших
	Боевое упокаивающее заклинание некромантии. Маг заставляет плоть нежити немедленно распасться (выглядеть это будет как горение в зеленом пламени). Урон 3д6+16 (+1 за 10 МК мага), не видит физ. броню. Поражает д3 противников.
	145
	

	18
	Душеловка
	Маг накладывает на жертву заклинание, которое опутывает эфирными нитями ее душу. После смерти существа душа не сможет покинуть План реальности  и отправиться в Серые пределы, а находится под властью мага, который может допросить ее или же пленить, заключив в драгоценный камень (называемый потом нанарионом). Качество необходимого камня зависит от того, в каких условиях та была пленена и мощи души.
	175
	

	19
	Подъятие костяного дракона 
	Заклинание, читаемое некромантом на кладбище второй стадии неупокоенности. При успешном прочтении заклинания и соблюдения всех необходимых ритуалов, под землей образуется кокон костяного дракона. Бросается кубик д6, 1-5 созревает костяной дракон (Высшая нежить, НР800, АС45, 100% резист к стихийной магии, 50% резист к высшей магии, урон 3д6*4), 6 созревает драколич (Высшая нежить, НР 1150, АС 85, 100% резист к стихийной и 50% к высшей магии, кислотное дыхание, з. Вопль баньши). Время созревания – 8 суток.
	280
	Материальный компонент: три сердца замученных до смерти детей, замучивание до смерти 12-ти человек (3-х эльфов) с соблюдением обряда гримуара.

	Адепт II ступени
	Позволяет подвешивать до 3-х заклинаний школы Некромантии. 5 SP в час на поддержание.

	20
	Меч Мордекайнена
	Мощнейшее упокаивающее заклинание. Рвет эфирные нити, удерживающие в этом плане живых мертвецов. Урон д6*20, низшая нежить (зомби, скелеты) разрушается с вероятностью 40%, средняя (гули, скелеты-воины и т.п.) с 30%, высшая (костяные драконы, умертвия) с 10% вероятностью. Поражает д6 противников.
	180
	

	21
	Превращение в лича
	Наиболее рьяно разыскиваемое начинающими некромантами и многими другими людьми заклинание. Превращает выбранную жертву в лича. Маг может применить эти чары и к себе. Цель превращается в высшую нежить – плоть скукоживается и усыхает, обнажая кости, глазницы горят зеленым или фиолетовым цветом. Это дает превратившемуся вечную жизнь (но мало ли что бывает…), его МК возрастает на 16, НР возрастает на 50%. Лич имеет резист 80% к любой ветке стихийной магии, иммунитет к воздействиям на разум, при этом сохраняет все свои параметры, кроме обаяния (=0). 
	300
	Заклинание требует физического компонента: так называемого сосуда лича – сосуд выточенный из цельного камня, сразу после создания окропленный кровью десяти замученных тут же детей.

	22
	Слова повеления
	Заклинание позволяет произнести 9 слов повеления, позволяющие подчинить себе практически любую существующую нежить. Условие: заклинатель должен быть сильнее, чем заклинаемая нежить. Подчиненная нежить будет служить некроманту до ее полного уничтожения.
	285
	

	23
	Иссушение души
	Атакующее заклинание школы Некромантии, маг высасывает жизненные силы цели. Высасывание 2д6+4 НР (+1 за 15 МК мага). Мимо физ. брони и стих щитов, высшие щиты видит на 30%.
	195
	

	24
	Перст смерти
	Мощнейшее заклинание высшей сферы Некромантии, цель, на которую указывает маг немедленно умирает, если провалит спасбросок на устойчивость ((сила+мудрость)/2). Если на жертве был наложен магический щит, то она впадает в кому (НР = -2).
	300
	

	Адепт III ступени
	Дает 30% резист к заклинаниям школы Некромантии.

	25
	Подъятие: страж праха
	Заклинание, читаемое на кладбище. При успешном прочтении и соблюдении всех требуемых ритуалов пробуждает к жизни Стража Праха – существо, отдаленно напоминающее сильно вытянутый костяк человека с черепом, напоминающим по форме змеиный; руки заменяют два костяных клинка, по прочности превосходящие сталь. НР460, АС55, иммунитет к физ. оружию, стихийной магии и 80% резист к высшей магии (кроме некромантии), урон клинками 2д6*50, урон ядовитым дыханием 3д6*4, яд -6 НР в ход (3 хода), 2 активных действия. 
	310
	Физический компонент: небольшая деревянная пластинка напитанная кровью десяти девственниц(неделя нахождения в чаше с кровью), смесь из крови девственницы и яда мантикоры (для создания мощного яда). Требуются также регулярные обряды ритуального мучительства (по одному в день, девственницы), проводимые неделю на кладбище.

	26
	Пытка душ
	Жестокое заклинание, разящее целые группы противников. Маг заставляет души группы врагов покинуть тела на несколько секунд, это приносит им урон 2д6+22 (+1 за 5 МК мага)мимо физ. брони, 10% противников умирают.
	350
	

	Мастер Некромантии
	Дает 50% резист к заклинаниям школы Некромантии.

	27
	Серые врата
	Это заклинание высших сфер Некромантии позволяет некроманту на время открыть врата в Серые Пределы, позволяя душам своих противников уйти туда. Урон 4д6*20 в радиусе 30 махов. 30% противников гарантировано умирают.
	400
	

	28
	Реинкарнация
	Наиболее мощное заклинание, верхушка школы Некромантии и всех школ в целом. Заклинание дает некроманту власть на самой смертью. Оперирование Серыми Пределами позволяет некроманту возвращать оттуда души своих соратников. Тело, в которое вернулась душа сохраняет 1 НР, самая высокая характеристика занижена на 2, остальные характеристики занижены на 1. Жизненность падает на 5.  Заклинание полностью иссушает колодец мага.
	См. описа-

ние
	Раз в неделю.


