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 В ХРАМЕ





�Выбирайте этот пункт, если хотите освободить место на винчестере для записи новых персонажей. Удалив героя, вы прощаетесь с ним навсегда .

�

Хотя Боги и жрецы Аркании не могут помочь вам выиграть в лотерею, они могут благословить ваших героев, воскресить их и т.п. Больше шансов на чудо вы получите, если внесете более щедрое пожертвование и если будете молиться в храме Божества, в которое верят ваши герои. Но, даже при очень удачных условиях чуда может не произойти - Боги не каждый день отмечают своим вниманием смертных.





�Выбирайте этот пункт, если хотите подкупить своего Бога.





�Выбор этого пункта позволит вам уйти из храма. Начинается игра - вы на улицах Кирасима.



























































�

ВЫБОР УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ ИГРЫ



Вы установили Звездный Луч и приготовились к путешествиям по Аркании. Но до начала игры вам предоставляется возможность выбрать уровень игрока. Помните всякие фразы типа “подожди, мы еще не о об всем позаботились” или “не ходи туда, мы еще кое-что не подсчитали”? Звездный Луч дает вам возможность выбрать уровень игрока, выбрать уровень своего участия во всех присущих ролевым играм расчетах и балансах.

 

�Вы можете выбрать один из двух уровней: ”Новичок” и “Опытный”.



Новичок : Выбирайте этот  уровень, если вы хотите наслаждаться игрой, не вникая во всякие скучные подробности.

Опытный : Выбрав этот  уровень, вы сможете полностью контролировать все параметры ваших героев.



Выбрав уровень сложности, вы попадаете в храм Перайны, находящийся в Кирасиме. 



�Тут перед вами встает очередной выбор: некоторые люди играют только самостоятельно созданными персонажами, другие предпочитают пользоваться готовыми. Звездный Луч может дать вам и ту, и другую возможность. Больше об этом вы можете найти в Приложении А: Создание Персонажей.



 Также вы можете ввести персонажей из игры Клинок Судьбы - первой части Северной Трилогии.







































�

В ХРАМЕ



Свои приключения в Аркании вы начинаете в храме богини Перайны в Кирасиме. Здесь вы можете создать новых персонажей, набрать отряд или выбрать какое-либо другое действие, присущее всем храмам Аркании. Если вы играете в Звездный Луч в первый раз, то мы бы посоветовали вам начать исследование мира с уже готовым отрядом. Немного освоившись, вы сможете начать игру с начала и уже тогда создать героев, которые, на ваш взгляд, будут вам наиболее удобны и полезны.



�Как и во всех храмах Аркании, в храме Перайны в Кирасиме вы можете сделать пожертвование, поговорить с жрецом (или жрицей), а также попросить у Божества чуда.



 



�Выбор действия - нажатие левой кнопки мыши на соответствующей иконке. Также, при нажатии на правую кнопку мыши, вы получите меню со списком всех действий, доступных вам в данный момент. 

�



Жрецы и жрицы видят множество людей и многое знают... Они могут многое вам рассказать об окружающем мире или о чем-нибудь еще. Чтобы поговорить с ними выберите этот пункт.





�Создав героя, вы можете присоединить его к своему отряду. В вашем отряде не может находиться более шести героев, так что сначала вам прийдется удалить из отряда кого-нибудь из уже созданных персонажей.









�

 В ХРАМЕ





�Выберите этот пункт, если захотите прогнать персонажа из своего отряда. Создав своих героев, вам прийдется использовать это действие, чтобы освободить для них место в отряде.





�Этот пункт вы можете использовать, чтобы сохранить текущую игру, восстановить старую или выйти из Звездного Луча. Чтобы сохранить игру, нажмите на имя уже существующего файла и затем нажмите левую кнопку мыши на иконке с буквой “З”. Если же вы еще не создали файла или хотите сохраниться под другим названием, нажмите на иконку с надписью “Новая Запись”. Перед записью вы можете ввести описание сохраненной игры, нажав на серое поле. Чтобы ввести ранее сохраненную игру, нажмите на имя файла, а затем на иконку с буквой “В”. Для выхода из игры Звездный Луч нажмите на изображение черепа.





�Выберите этот пункт, если вы хотите играть в Звездный Луч со своими собственными героями. Подробную информацию об этом вы можете найти в Приложении А: СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ. 







�

ОСНОВНОЙ ЭКРАН





�Иногда вам может срочно понадобиться использовать какое-нибудь заклинание (лечебное, например) прямо во время прогулки по городу. Для этого вам надо выбрать пункт “Использовать Магию” и героя, который будет произносить заклинание. Затем выберите группу заклинаний и само заклинание. (Более обширную информацию о заклинаниях вы найдете в главе “Заклинания” на странице 31.)





�Вдоволь находившись по тавернам и магазинам вы решаете наконец-то передохнуть. Для того, чтобы получить такую возможность, вам надо или идти в гостиницу, или просто лечь на улице. Но перед этим надо разбить лагерь. Выбирайте соответствующий пункт меню и отдыхайте. Ваши возможности в режиме лагеря описаны ниже.







ОСНОВНОЙ ЭКРАН



Выйдя на солнышко и свежий воздух, вы начинаете исследовать незнакомые места. Добро пожаловать в Кирасим. 



�В основном экране вы видите все, что вас окружает. Приближая курсор к его краям, вы видите, как он превращается в стрелку. Нажав на левую кнопку мыши, вы пойдете в выбранном направлении. Нажимая HOME или END вы можете смотреть вверх и вниз, а SPACEBAR позволит вам “посмотреть” на что-нибудь с более близкого расстояния. Также SPACEBAR открывает двери и сундуки.

 

�Каждый член вашего отряда имеет свою собственную иконку, на которой изображены его основные параметры. Также при помощи этих иконок вы можете менять местами своих героев и просматривать их характеристики более подробно.

 

Перемещение персонажей: необходимо нажать курсором и удерживать иконку одного из них и отпустить ее на иконке другого. Они поменяются местами.

Просмотр персонажей: нажмите дважды на его портрете.





ОСНОВНОЙ ЭКРАН



�Иногда по ходу ваших приключений к вам может присоединиться еще один персонаж. Вы можете управлять им во всех случаях, кроме боя. Аббревиатура NPC происходит от английского Non-Player Character. Если вы возьмете его в свой отряд, то его портрет появится на свободном месте в нижнем правом углу экрана.

 

�Ваши герои все время ведут дневник. Вы сами тоже можете вставлять в него свои собственные замечания. Для попадания в дневник вам надо только выбрать соответствующий пункт меню.



�Команды управления игрой - основа вашего существования в Аркании. В зависимости от вашего местоположения и других факторов вам могут быть доступны разные команды.





Если кто-то в вашем отряде слишком болен, чтобы путешествовать, или с ним приключилось что-то еще, вы можете разделить свой отряд, чтобы исключить этого героя из основной группы, с которой вы продолжите свой путь. Разбивая свой отряд, помните:



Вы не можете управлять двумя или больше отрядами одновременно.

Портреты героев из неактивного в данный момент отряда затенены.

Время для всех отрядов течет одинаково.

Вы можете объединять свои отряды только тогда, когда они находятся в одном месте.

На карте города положение неактивного отряда отмечено синей окружностью.



�

Чтобы объединить два отряда, находящихся в одной локации, вам надо выбрать пункт “Объединить Отряды” основного меню.

�



Если ваш отряд разделен на несколько групп, вы можете переключаться между ними, используя пункт “Выбор отряда”. Если ваш отряд разделен на три или более группы, то Звездный Луч спросит вас, на какую их них вы хотите переключиться.



�



ОСНОВНОЙ ЭКРАН





�Забудьте о кипах бумаги, испещренных множеством непонятных значков. В игре “Звездный Луч” вам не прийдется составлять карты. Программа сама отметит все места, где вы уже побывали. Вы можете двигать карту в любом направлении используя мышь или стрелки на клавиатуре. Также вы сможете изменять масштаб карты.

Нажав на правую кнопку мыши в режиме карты, вы вызовете меню карты.



Сделать Описание: Позволяет вам сделать заметку о месте, отмеченном на карте курсором. Вы можете сделать до 100 описаний в одной карте.

Перенести Отряд: Автоматически переносит ваш отряд в отмеченное курсором место. Эта функция работает только в обычных городах.





ДНЕВНИК



Также как и карта, дневник игры “Звездный Луч” будет фиксировать в себе все ваши действия и передвижения. Чтобы с похмелья не забыть о вашем задании, вам стоит каждое утро читать дневник.



�

Хотите поиграть в живого писателя? Если “да”, то выбирайте пункт “Сделать Описание”. Здесь вы можете писать все, что вам захочется. Количество чистых листов пергамента неограниченно - пишите, сколько хотите.



�

Для получения копии своего дневника выберите пункт “Распечатать”. В зависимости от вашего желания вы можете печатать не только на бумагу, но и в файл (изменить текущую установку вы можете в “Установках Игры”, которые можно вызвать, нажав F3).



�

Мощная команда “Поиск” может помочь вам найти во всем своем дневнике упоминание о ком-либо или о чем-либо. Очень удобно искать все ответы на один и тот же вопрос.



�



При помощи этих команд вы можете листать страницы в том или ином направлении. Также вы можете вызвать команду “Номер Страницы” из основного меню и сразу перейти к интересующей вас странице.



�

Вы можете выйти из Дневника в любой момент.







�

ЛАГЕРЬ



Ваш отряд может разбить лагерь в любое удобное для вас время, в городе, лесу или даже в горах. В зависимости от вашего положения вам будет доступно большее или меньшее количество команд.





�Перед укладыванием спать вы должны еще много чего сделать, ведь наверняка у вас кончилась вода, на исходе еда, а о количестве лечебных трав и говорить нечего... Выбирайте пункт “Выбор Заданий” из основного меню и смело рассылайте своих героев на охоту, за травами и т.д.





�Во время сна ваши герои чрезвычайно уязвимы и беззащитны против воров или, того хуже, злобных ночных монстров. Поэтому пункт “Установить Охрану” чрезвычайно важен. Лучшие охранники обычно получаются из героев с высоким уровнем интуиции. При установке стражей Звездный Луч попросит вас выбрать героев для трех постов (Вдруг кто-то да заснет).





�Ваши герои не железные и поэтому к концу дня может оказаться, что их бурдюки пусты. Да и еда может кончиться... Поэтому вам стоит послать своих героев пополнить запасы. Для этого вам надо только выбрать соответствующий пункт меню и персонаж, который будет исполнять это ответственное поручение. Наибольшим шансом на успех обладают герои с высокими уровнями предвидения и навыков группы “Отношения с Природой”. Вы можете послать на охоту за один вечер двух персонажей. Из добытой пищи ваши герои приготовляют сухие пайки, а воду заливают в бурдюки, чтобы ее можно было использовать во время следующего перехода.





�Используемые почти во всех волшебных деяниях лечебные травы будут чрезвычайно нужны вам во время ваших путешествий во Аркании. Выбрав пункт “Собирать Травы” и героя, вы отправите его на поиски. Когда он вернется, Звездный Луч сообщит вам о результатах его прогулки.





�Сидя около лагерного костра ваши герои могут лечить свои болезни и раны. Выбрав из основного меню пункт “Использовать Умение” вы можете заставить своих героев попытаться вылечить больного, обработать его раны, обезвредить яд, попавший к нему в кровь, или же немного попрактиковаться в Алхимии. 









ЛАГЕРЬ



�Вам надо только выбрать действие и, если понадобится, героя, которого надо лечить. Таким образом вы можете добавить ему несколько ЖЕ-единиц, вылечить его болезнь или уничтожить яд в его организме.



�Если вы хотите заставить своего героя приготовить по рецепту какое-нибудь зелье, выберите пункт “Алхимия”. Для приготовления зелья вашему герою надо иметь: набор алхимика, все необходимые емкости и ингредиенты и рецепт. В работе больше других преуспеет тот, чьи показатели Знания Трав и Алхимии будут выше, чем у остальных. По окончании работы Звездный Луч сообщит вам результат.



�

Обычно волшебники не тратят времени попусту. Так почему же они должны его тратить во время похода? Ведь можно же, например, заколдовать свой посох или вылечить раненого товарища. Итак, выбирайте пункт “Использовать Магию” и вперед!



�Вообще-то медитировать могут только Волшебники. Во время этих нелегких занятий они концентрируют свою энергию на Волшебной Силе и таким образом могут отдать несколько своих ЖЕ-единиц под дополнительные единицы ВС. Но если у других ваших героев, способных использовать волшебство, есть с собой цветы регани, то они тоже могут медитировать.



�А вот этим волшебством могут заниматься действительно только Волшебники и Волшебницы. При помощи заклятий жезла они переносят в него некоторое количество единиц ВС, чтобы он мог в нужный момент активизировать заклятье. Этот процесс отнимает много времени и сил у Волшебника, и если кто-то случайно окликнет его, то все прийдется начинать сначала. (Все о заклятиях жезла вы найдете в главе “Заклинания” этого руководства.)



�Расположившись вечерком вокруг костра ваши герои могут не только разговаривать о погоде, но еще и выполнять множество действий. Например, использовать заклинания для лечения друг друга. И не только для лечения (все о заклинаниях вы найдете в главе “Заклинания”). Выбрав пункт “Колдовство” вы сможете выбрать группу заклинаний и само заклинание, которое используете.





�









ЛАГЕРЬ

�



�Выбрав пункт “Управление Отрядом” из основного меню, вы сможете присоединить или выгнать NPC, разделить или собрать отряд, либо же переключиться на другую группу. (Если вы разделите отряд во время путешествия, то для объединения его вам придется опять пройти этой же дорогой. Звездный Луч скажет, что вы встретили своих товарищей и спросит, не хотите ли вы разбить здесь лагерь. Отвечайте “да” и в режиме лагеря входите в “Управление Отрядом”. Здесь выберите пункт “Объединить Отряды”.)

�



Завершив все приготовления вы можете переходить непосредственно ко сну. Ваш отряд проснется на следующее утро ровно в 8 часов (вы можете доверять нашему будильнику, он очень редко опаздывает). Во время сна ваши герои восстанавливают свои силы (и Волшебные, и физические). Но они могут спать и плохо. Бессонница очень достает ваших героев, им становиться от нее только хуже. Но есть против нее одно средство - не спать под дождем без теплого одеяла.





�Если вы по той или иной причине разбили лагерь посреди бела дня, то, выбрав пункт ”Продолжить Путешествие”, вы сможете без труда вернуться к своим многочисленным (а каким же еще?) проблемам. Вы не сможете вернуться к ним только в двух случаях: ночью, когда путешествовать слишком опасно, и если все ваши герои без сознания.





Если вы пришли к заключению, что перед сном стоит еще разок заглянуть в ближайшую таверну, то можете смело выбирать пункт “Собрать Лагерь”.





�Перед укладыванием спать ваши герои обычно выполняют множество функций: собирают лечебные травы, охотятся и ищут воду, расставляют посты на ночь. Но вам нет необходимости каждый раз “лазить” по всем этим командам - всего лишь выберите пункт “Использовать Предыдущие Установки” и “Звездный Луч” сам пошлет на те же занятия тех же людей, что и вы посылали в прошлый раз.





















�ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...



�Гостиницы и таверны предлагают усталым путешественникам домашний комфорт и уют. Мягкая постель и горячая пища после долгого перехода стоят того, чтобы заплатить за них вдвое против их реальной цены. Да и неторопливый разговор с хозяином куда как приятнее перебранки с встретившимся отрядом Орков. Войдя в любую гостиницу или таверну вы увидите ряд новых для вас команд.



В зависимости от своего настроения вы можете сесть одни, можете подсесть к хозяину или другой группе путешественников для разговора. Выбрать свое положение вы можете с помощью ниже приведенных иконок.





�

Ничего на свете лучше нету, чем заказать пивка для всех посетителей таверны за свой счет. У вас может появиться множество новых друзей. Для того, чтобы воспользоваться этой возможностью вам  надо только выбрать пункт “Выпивка для Всех Посетителей” - и хозяин таверны нальет всем желающим за ваш счет. Вам надо только позаботиться, чтобы ваших денег хватило, иначе... (Кстати, даже не рассчитывайте получить “Гиннес” или “Хайникен”, пока находитесь в Аркании.)

�



Кроме обычных навыков, типа Алхимии и Лечения всевозможных недугов, в таверне вы можете использовать несколько дополнительных возможностей, которые, весьма вероятно, принесут вам деньги. Умениями являются: Обман (карточное шулерство и т.п.), Акробатика, Музицирование и Танцы - весьма безобидный способ достать денег и развеселить посетителей; а также Воровство - хороший, но рискованный заработок.



�

Да, домашняя пища всегда привлекала всех потенциальных путешественников Аркании. Поэтому в любом заведении известного характера вы можете хорошо поесть. Для этого вам надо выбрать пункт “Поесть”.



�

�Собираясь остановиться в гостинице на ночь, выберите пункт “Снять Комнату”. Хозяин гостиницы скажет вам, какие комнаты имеются в наличии свободными и их цены. Выберите себе одну по вкусу. Затем ответьте на вопрос, на сколько дней вы снимете ее, и заплатите. 

ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...



�Путешествуя по Аркании вы побываете на множестве рынков, зайдете во множество магазинов и увеселительных заведений разного  профиля и т.д. В обращении со всеми жителями Аркании, от кузнеца до лекаря, есть что-то особенное.





�Почти везде вам найдется с кем поговорить. Для перехода к разговору вам надо лишь только щелкнуть мышкой на изображении человека, говорящего ”Да?” (Больше о разговорах вы можете узнать из главы “Жители Аркании”.)





�Если какое-то действие вы можете сделать только с одним своим героем, а надо вам это сделать и с другими, то вы можете воспользоваться иконкой или командой “Следующий Герой”.





�Присмотревшись к какому-либо товару и, наконец, решив его купить, выбирайте команду “Торговаться” для установления окончательной цены. Как только вы выбираете эту команду и героя, он и продавец начинают отчаянно спорить о цене. Естественно, лучше всех будет торговаться герой с самым высоким показателем соответствующего навыка.







�У некоторых торговцев вы обнаружите просто огромное количество товаров. Используйте команды “Следующая Страница” и “Предыдущая Страница”, чтобы двигаться от прилавка к прилавку.



�Закончив свои блуждания по магазину, жмите на эту иконку, чтобы оказаться на улице. Если вы вошли в следующее меню (слишком глубоко зашли в магазин), то эта команда вернет вас в предыдущее (основное).



�По городам Аркании раскидано множество магазинчиков, чтобы проходящие путешественники могли потратить парочку Дукатов. Также, как и на Земле, качество и цена варьируется от места к месту, но, в основном, в больших магазинах и цены пониже, и товара побольше.





�Войдя в магазин, вы можете выбрать команду  “Купить” чтобы перейти непосредственно к процессу... Когда вы выбираете предмет, “Звездный Луч” зеленой рамочкой выделяет имена всех героев, которые могут использовать его.







�

ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...





Если у вас есть лишние вещи, то торговцы Аркании будут только рады скупить его у вас подешевке. Но в некоторых случаях такая распродажа может быть весьма выгодной и для вас - продажа ненужных трав или отобранного у поверженного противника оружия. Также, как и при покупке, вы можете торговаться с покупателем, чтобы он дал немного больше...



�

Если у вас крайне мало денег, а взять их неоткуда, попробуйте заняться Воровством в каком-нибудь магазине. Для этого выберите пункт “Использовать умение”, затем героя для этого неблагородного дела, а затем - “Воровство”. Если вам повезет, часть денег владельца заведения попадет к вам в карманы. Но не приведи Фекс вам попасться...



�Перед продажей вам стоит узнать реальную стоимость предмета. Для этого вам надо в режиме просмотра героев выбрать самого ловкого в Оценивании и заставить его оценить предмет, который вы хотите продать. Все честные торговцы будут предлагать примерно столько же, сколько скажет ваш герой, ну а нечестные... они и в Аркании нечестные!















�ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...





�Так... посмотрим-ка на ваш любимый двуручный меч... рукоятка в одной руке, лезвие - в другой... Н-да, в старое время двуручным называлось немного другое оружие. Но вот на таких неприятных инцидентах и наживаются кузнецы. Для сдачи своего оружия в ремонт идите к кузнецу и выберите там весьма однозначную команду или щелкните левой кнопкой мыши на не менее понятной иконке. Кузнец осмотрит ваше оружие и назовет свою цену. Как и в магазине, вы можете поторговаться.



Вернувшись к назначенному (или чуть позднее) сроку, нажмите на эту иконку опять. Но не обижайтесь, если кузнец еще не успел закончить работу. Не бросайтесь на него с кулаками, а просто подождите еще немного. И вот ваше оружие возвращено к вам и вы осматриваете чудесную (или не очень, это зависит от уровня мастерства кузнеца) работу, благодарите мастера и продолжаете свое путешествие.



�Волшебные Силы вашего Волшебника на исходе, а ваш самый искусный врачеватель тоже не в самой лучшей форме... Согласитесь, не очень-то приятная ситуация. Ведь ваш герой не может слишком долго ходить с необработанной раной - туда обязательно попадет инфекция. Но, спасибо богам, в Аркании есть много лекарей, которые могут за определенную плату оказать вам любую помощь.





�Если кто-то из ваших героев был ранен в бою, выберите пункт “Лечить Раны” и имя этого героя из списка. Лекарь назовет свою цену и, если вы согласитесь, восстановит все Жизненные Силы вашего персонажа.





�Да, болезни - бич Аркании. Подхватив одну из них и решив от нее избавиться, идите к лекарю и выбирайте пункт “Лечить Болезнь” из основного меню.





�Кроме болезней и ран лекари могут выводить яды из крови отравленного. Для того, чтобы они опробовали свои силы на одном из вас, вам надо выбрать команду “Обезвреживать Яды”.





�Вообще-то статуи - отличная форма выражения вдохновения, но если статуя - один из ваших героев... Пункт “Излечение от Окаменения” сделает его “немного мягче”.



От индивидуальности лекаря зависит не только стоимость оказываемой им услуги, но еще и вероятность удачного исхода попытки лечения.

�

ПУТЕШЕСТВИЯ



Выйдя из Кирасима, вы увидите экран, подобный приведенному ниже:

�Вам может захотеться видеть ваш путь вплоть до места назначения. (Это необязательно, так как ваши герои всегда знают, где именно они находятся и не могут заблудиться.) Для этого вам надо выбрать из меню пункт “Составить Маршрут”. Затем выберите на компасе направление, в котором вы хотите идти. Чем дальше вы планируете свой путь, тем больше ответвлений дороги вам встретится. Вы можете идти по своему маршруту до его конца, а можете путешествовать до тех пор, пока вам не захочется остановиться. Конечно, вы можете остановиться в любой момент по своему желанию. Если вам хочется путешествовать с возможностью на любом перекрестке изменить направление своего движения, то выбирайте пункт “Идти в Направлении...”. Звездный Луч по мере вашего движения будет сообщать вам обо всем, что вы замечаете на своем пути, и, если понадобится, спрашивать вашего мнения при решении той или иной проблемы.



�На карте отмечено ваше передвижение по Аркании. Осмотр этой карты может быть вам весьма полезен при составлении маршрута. На ней вы можете найти некоторые города и поселения, но можете не обнаружить несколько не только грязных тропинок, но и достаточно широких дорог.



�Чтобы получить список возможных направлений движения, нажмите на перекрестке на правую кнопку мыши. Также эти направления видны на компасе - они отмечены в оранжевый цвет. �

ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...





�Ваши герои, могущие использовать волшебство, могут заниматься своими заклинаниями в гостиницах. Использование волшебства описано в главе “Лагерь”.





�Сделав все необходимые приготовления и отдав все распоряжения, можете отходить непосредственно ко сну. Вы можете прервать сон в любой момент нажатием правой кнопки мыши или клавиши PgUp.



�Как и таверны, бордели Аркании предлагают вам немного расслабиться. Правда, платить надо будет побольше, да и способ расслабления несколько иной...





�Говорящая сама за себя команда “Повеселиться” позволит вам использовать все предоставляемые здесь услуги (Стрижка и маникюр, конечно. А вы что подумали?)





�“Остаться на ночь” - тоже самое, что и “Повеселиться”, только веселиться вы будете дольше, и заплатите, соответственно, больше.



Услышав ваш выбор, Мадам назовет вам цену, и если вы согласитесь, проведет вас в ваши комнаты.





�Неся на себе десять тонн трав, пятнадцать наборов алхимика, двенадцать одинаковых щитов и кучу других полезных вещей, и напрочь забыв о возможности их продать, невольно начинаешь думать о камере хранения. И правильно, есть и такие заведения в Аркании. За определенную плату вы можете сложить туда часть своего снаряжения.







�Оставляя вещи в хранилищах при помощи команды “Положить Вещи”, помните, что эти заведения - лакомые кусочки для разных бандитов. Так что никогда не оставляйте там самых ценных предметов.









ЧТО, ГДЕ, ПОЧЁМ И ПОЧЕМУ...



�Бродя по разным городам, подземельям и другим местам, всегда помните:



Героев с наиболее развитыми интуицией, предвидением и силой всегда надо назначать командирами отряда. У них будет больше шансов обнаружить различные ловушки на вашем пути, чем у других.

Большинство подземелий, конечно же, не освещены. Направляясь туда, проверяйте, есть ли у вас с собой факелы или лампы с запасом масла и огниво, чтобы зажечь их. Волшебники могут использовать волшебный свет или свои посохи, автоматически светящиеся при наложении на них соответствующего заклятия.









ПУТЕШЕСТВИЯ





Пришло время оставить мирный и понятный город и выйти на дорогу, полную захватывающих приключений и смертельных опасностей. Бродя по Кирасиму, вы наверняка видели столбик с указателями направлений. В городах, на которых сходится большее количество дорог, таких указателей может быть несколько. Вам надо только “наступить” на него и вы выйдете на дорогу.



Если, например, указатель стоит у восточной стены города, то дороги, на которые вы попадете, будут идти в восточном направлении, если же указатель стоит на берегу реки, то путешествовать вам прийдется по воде. В любом случае, выйдя из города, вы увидите карту и Меню Путешествия.



�Перед выходом из города уделите несколько минут своим героям. Ведь они, быть может, попадут в город со всеми его удобными магазинами только через несколько дней. Посмотрите, готовы ли они к путешествию:



Проверьте количество провизии и воды у каждого из ваших героев. Ведь в землях, охваченных войной, кафетерии  встречаются не так уж и часто.

Проверьте, не испытывают ли ваши герои жажды или голода, Если да, то постарайтесь утолить их перед путешествием, иначе ваши герои будут слишком медленно идти.

Все ли ваше оружие и доспехи в полном порядке? Если ответ отрицателен, зайдите к кузнецу.

Все ли ваши герои хорошо отдохнули? Может, им стоит поспать несколько часов?

Если кто-то из ваших героев болен или не все его ЖЕ-единицы восстановлены, вам стоит заглянуть к лекарю.

Достаточно ли у вас в заплечных мешка трав, зелий и других полезных вещей? Нет? Тогда немедленно бегите в магазин за покупками.

Поставьте своего лучшего героя во главе отряда. Это чрезвычайно сильно скажется на благополучном решении проблем, возникающих у вас на пути.

А не забыли ли вы посмотреть, готовы ли ваши герои к путешествию? (Сверьтесь с руководством, приведенным выше.)





�

�СРАЖЕНИЕ



�Бой идет в пошаговом режиме - за каждый ход все ваши герои и все противники могут выполнить какие-то команды, каждая из которых стоит определенное число единиц действия. Причем у всех персонажей число этих ЕД ограничено. В начале каждого боя Звездный Луч решает, какая из сражающихся сторон будет ходить первой. Это очень важно, так как в ограниченном пространстве даже за один ход уже можно победить. Звездный Луч отдает инициативу тем или другим, учитывая следующие факторы:



Были ли ваши герои или противники застигнуты врасплох? Не ожидавшие нападения люди должны сначала прийти в себя, опомниться, а уж затем хвататься за оружие.

Кто из сражающихся мужественнее (параметр МЖ)? Более мужественные герои без страха бросаются на появившегося противника. А наоборот, более трусливые,  должны сначала прийти в себя.



Запомните:



Ваши герои могут автоматически попытаться парировать удар противника один раз за ход. Очень печально, если на вашего героя нападают двое врагов, а он может защитить себя только один раз...

Некоторые, особенно сильные, враги могут атаковать более одного раза за ход, но парировать ваши удары они все равно могут только один раз.



�Меч со свистом опускается, разрубая кольчугу на две половины, из которых вываливаются окровавленные внутренности вашего Воина... Похоже, он убит.



Атакуя, противник может нанести удачный удар (надеемся, ваш герой отобьет его) и ранить кого-нибудь из вас. Конечно же, огромный Людоед размером со шкаф нанесет куда большие повреждения, чем хромой Гномик с палочкой. Удачный удар может отнять у вашего героя от 1 до 20 ЖЕ-единиц. Конечно, если он одет в доспехи, то ущерб может быть несоизмеримо меньше. Когда у вашего героя количество ЖЕ-единиц достигает 5 или меньше, он падает без сознания. Тогда он становится чрезвычайно легкой добычей, но противник может оставить его умирать, идя на помощь своим товарищам. Герой умирает, когда количество его ЖЕ-единиц падает до нуля.





�

ПУТЕШЕСТВИЯ



�Губы вашего Воина посинели, а на длинных ушах вашего Эльфа висят сосульки. Ну и погодка, так ведь недолго и простудиться. Чтобы узнать о погоде в данный момент, щелкните мышкой на небо в изображении окружающей природы в правой части экрана. Погода влияет не только на скорость вашего продвижения - если будете путешествовать зимой в горах в своих самых красивых плавках - можно обморозиться. Убедитесь перед выходом из города, готовы ли ваши герои к встрече с непогодой. Если нет, накупите им теплой одежды и обуви.



�Идя по берегу реки, вы внезапно слышите, как с громким бульканьем ваш Волшебник исчезает в смертельной трясине. Похоже, вы забрели в болото. Да, вам следует почаще посматривать на окружающую вас местность. Для этого вам надо нажать на левую кнопку мыши, наведя курсор на изображение природы в правой части экрана.



�В нормальном состоянии и при подходящих погодных условиях ваш отряд может пройти до тридцати миль за день. При ухудшении дороги это расстоянии заметно сократится. А с больными героями по размытой тропе во время дождя вы не пройдете за день и пятнадцати миль.



�Жизнь путешественника полна трудностей. Вода и еда всегда кончаются в самый неподходящий момент. Ведь они нужны путникам не только во вечером, но во время всего дня. Вы можете в любой момент войти в режим просмотра героев, нажав на правую кнопку мыши и выбрав команду “Просмотреть Героев”. Если ваши герои начали жаловаться на голод или жажду, вам лучше разбить лагерь и попытаться пополнить свои припасы. Для этого вам надо нажать на правую кнопку мыши, выбрать пункт меню “Управление Путешествием” и команду “Прервать Путешествие”.



�Команды меню “Управление Путешествием” позволят вашим героям разбить лагерь, изменить направление движения и выполнить другие действия, характерные для путешествий.



�Если один из ваших героев вдруг начнет просить воды, вам стоит разбить лагерь. Выбрав “Прервать Путешествие” вы можете попытаться пополнить свои запасы воды и провизии. Также вы можете выполнить любые действия, описанные в главе “Лагерь”.











ПУТЕШЕСТВИЯ�



�Если вы вышли из города неподготовленными и только сейчас это заметили или прошли мимо нужного поворота, вы можете в любой момент вернуться с помощью команды “Развернуться”. Ваш отряд беспрекословно подчинится и пойдет по своим следам обратно.



�Если вы куда-то очень торопитесь, например, попасть в город до наступления темноты, можете выбрать команду “Бежать Бегом”. Все ваши герои ускорят процесс переставления ног, но будьте предельно осорожны - они не могут бежать вечно, они просто упадут от усталости и умрут.



�Если вы спланировали свой маршрут немного погорячившись и теперь в этом раскаиваетесь, выберите команду “Окончить запланированный маршрут на следующем известном перекрестке”. (Так же эта команда известна под названием “Самое длинное название пункта меню в истории компьютерных игр”.)



�Когда окружающие вас горы становятся совсем уж недружелюбными и даже опасными, вы можете обезопасить свое путешествие, выбрав команду “Обвязаться Веревкой”. Это очень вам поможет в случае падения одного из вас. Есть только одна неприятная деталь - вам надо иметь с собой веревку.

�

Если дорога впереди кажется вам подозрительно спокойной и безопасной, вы можете послать вперед разведчика командой “Послать Кого-нибудь Вперед”. Он предупредит вас о готовящейся засаде, пропадающей впереди тропе и т.п.



�Вот ваш отряд идет вперед почти беззаботно, и только один командир вглядывается в окружающую вас природу, замечает все необычности и опасности. Иногда находит лечебные травы, растущие на обочине дороги, иногда замечает чьи-то следы ... Обо всем, обнаруженном вашим командиром, вам сообщит Звездный Луч.



�Вот на землю опускается тьма и ваш отряд вынужден остановиться. Вы можете остановиться в 6 или 8 часов вечера. Даже если ваши герои не устали, а наоборот, готовы идти и идти дальше, они все равно будут вынуждены разбить лагерь, так как идти ночью слишком опасно. Так же они могут остановиться по вашему приказу днем. Остановившись, ваши герои разбивают лагерь и вам становятся доступны команды, описанные в главе “Лагерь”.







�

СРАЖЕНИЕ



�Путешествуя по Аркании, ваши герои встретят множество дружелюбных созданий. Пираты, разбойники, грабители и стаи голодных волков будут постоянно переходить вам дорогу, чтобы отдать вам свои деньги и, возможно, жизни. Частенько они будут отрывать вас для этого ото сна - они очень любят умирать ночью. И вы, перекинувшись с ними парочкой стандартных приветствий, тянетесь к оружию, чтобы дать им то, за чем они пришли. Начинается бой...



�Звездный Луч дает вам возможность выбрать один из четырех режимов боя чтобы вы могли контролировать действия своих героев в большей или меньшей степени. Выбрать режим боя вы можете из основного меню боя.



Компьютерный Бой/Компьютерный Бой: Звездный Луч рассчитывает вероятный исход боя, принимая во внимание все характеристики ваших героев и их противников, и сообщает вам результат.

Компьютерный Бой/Весь Отряд: Звездный Луч опять управляет всем, но теперь он позволяет вам наблюдать за действиями всех ваших героев.

Компьютерный Бой/”Только Этого”: Звездный Луч управляет только выбранным вами персонажем, остальными же командуете вы.

Бой Вручную: Вы управляете боем, самостоятельно выбирая из основного меню боя команды и действия.







СРАЖЕНИЕ



Осторожно: Осторожная атака тоже требует полной концентрации вашего героя, но она пойдет уже на защиту от контратаки противника. Правда, сила удара будет уменьшена, так как ваш герой будет бояться пропустить удар.

Нормально: Нормальная атака не требует чрезвычайной концентрации - ваш герой будет следить чтобы его не ударили, но сам будет бить сильно.



�При атаке стреляющим или метательным оружием вашему герою надо по необходимости иметь стрелы в правой руке. Расстояние до цели должно быть не более десяти клеток, цель никто не должен загораживать.



�Для использования в бою волшебства вам надо выбрать пункт “Использовать Заклинание”. Конечно, все заклинания работают на разных расстояниях от цели, поэтому вам может понадобиться сначала подойти к противнику или товарищу. В бою вы можете использовать далеко не все заклинания. Использование любого заклинания стоит 5 ЕД, независимо от стоимости его в единицах затрачиваемых Волшебных Сил.



�Ваши герои могут использовать во время боя любой предмет, находящийся у них в левых руках. Очень полезно там держать лечебное зелье или повышающий силы эликсир. Использование любого предмета обойдется вам в 3 ЕД. После использования предмета ход данного героя заканчивается. Также вы можете выбросить или сменить предмет в левой руке.



�Выбрав пункт “Управление Героем” вы сможете просмотреть все важные параметры своих персонажей или изменить режимы их атак.



�Если к концу битвы вы понимаете, что это было ваше Ватерлоо, вам стоит загрузить записанную ранее игру и попытаться сразиться с противником еще разок. Выбрав пункт “Выйти и Переввестись”, вы попадете в меню дисковых операций. Запомните, вы не сможете вернуться оттуда обратно  в бой.



�Да у вас отличный кусок стали в руке. Интересно, а где же другой кусок, который, в соединении с этим, был вашим мечом? Вам некогда его искать, на вас идут враги, вам нужно другое оружие. Выберите пункт “Сменить Оружие” и вы сможете выбрать любое другое оружие из своего заплечного мешка. Это действие обойдется вам в 2 ЕД. После этого вы сможете продолжить схватку.



�

СРАЖЕНИЕ



�Каждое действие во время боя обойдется вашему герою в некоторое количество Единиц Действия. Чем больше у него ЕД, тем больше он сумеет сделать за один ход. В идеале ваши герои имеют по 8 ЕД, но их количество может быть и меньше, если они перегружены. Например, если засунуть вашего Гнома в броню весом 300 фунтов, он вообще не сможет двигаться, хотя ранить его будет достаточно тяжело. (Совет: если одеть всех героев в такие доспехи и послать их в бой, враги будут безуспешно атаковать до тех пор, пока не потеряют сознание от голода. Тогда вылезайте из этих консервных банок и смело добивайте их.)



Количество ЕД, необходимых для выполнения того или иного действия, указано справа от соответствующего пункта меню. Количество оставшихся у данного героя ЕД показано в верхней части меню.



�Такая приятная, прохладная ночь... И вдруг - толпы каких-то странных существ, лезущих к вашему костру погреться. Не пускайте их!!! Начинается бой - вы увидите экран, похожий на рисунок, приведенный ниже.



�
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�Звездный Луч показывает вам, кто из сражающихся активен в данный момент, будь то злой монстр или ваш герой. Принимать участие в бою не могут герои спящие (пока не проснутся), потерявшие сознание (пока не прийдут в себя) или мертвые (пока не оживут...) Активный в данный момент персонаж отмечен светлым квадратом, в котором он стоит.



�Неактивные в данный момент герои ждут своего хода. Среди них могут оказаться такие, которые являются потенциальными целями для кривой стрелы противника или его же неработающего заклинания. В этом случае вам надо не ждать их хода, а защищать их активным героем. По крайней мере, не давайте врагу окружать их.



�Звездный Луч показывает окружающие вас предметы и землю с целью придания бою большей реалистичности. Например, если вы сражаетесь в лесу, вас будут окружать деревья и кусты, а под ногами у вас будет земля. По крайней мере одна сторона поля боя всегда остается “открытой” чтобы ваши герои или противники могли убежать.

�

Портрет Цели появляется только в том случае, если вы выбрали пункт “Атаковать” или “Произнести Заклинание” и навели курсор на кого-либо.



�Занимая то же место что и Портрет Цели, Индикатор Результата Атаки показывает... естественно, результат вашей или вражеской атаки. О ее результате вы можете судить, исходя из цвета “звезды” и изображенного на ней числа:







Красный и Число�Герой был ранен на это число ЖЕ-единиц��Зеленый и Число�Противник был ранен на это число ЖЕ-единиц��Синий�Герой не смог парировать или атаковать��Оранжевый�Противник не смог парировать или атаковать��Светло- Красный�Удар был компенсирован доспехами, повреждений нет��Желтый�Удар был парирован��Коричневый�Оружие героя сломалось��Розовый�Герой потерял сознание��Темно-синий�Атака не удалась��



�
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�Вот ваш отряд, готовый ко встрече с противником, вступил в бой. Ваш Воин занимает удобную позицию, ваша Волшебница срочно вспоминает давно забытое заклинание.



Во время боя Звездный Луч будет предлагать каждому из ваших героев эти действия. Справа от каждого действия указано количество ЕД, необходимых для его выполнения.



�Расстояние от вашего Воина для противника превышает длину меча. А тот как раз приблизился к вашему Колдуну, собираясь сбросить его со счетов. А вы хотите ему помешать? Тогда выбирайте пункт “Идти”. Если Воин не перегружен, он может идти на восемь клеток. Перемещая своего героя, помните:



Герой может идти только на соседнюю клетку за одну ЕД. Он не может идти по диагонали.

Герой не может пройти сквозь дерево, камень или противника.

Если ваш герой выходит за пределы поля боя, Звездный Луч спросит, действительно ли он хочет убежать. Если да, то он убежит (если успеет) и присоединится к вашему отряду после боя.



�Команда “Атаковать” - вот оно, счастье! Подойдя к врагу со спины, вы можете подло и низменно нанести ему удар. Причем результат будет тот же, какой был бы, подойди вы спереди. Кстати, если вы вооружены метательным или стреляющим оружием, вам вовсе необязательно подходить. Единственное ограничение - расстояние до цели не должно превышать десять клеток и никто не должен загораживать цель. Стрелы и томагавки могут лететь по диагонали, но всегда по прямой.



Атака в любом режиме обойдется вам в 3 ЕД. Но даже если у героя останутся после атаки ЕД, его ход на этом заканчивается. Существует три режима атаки (вы можете переключаться между ними, выбрав пункт “Управление Героем”):



Агрессивно: Агрессивная атака потребует от вашего героя концентрации всего его внимания. Напав в этом режиме, ваш герой уже не сможет парировать удары
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�Остановившись, ваш герой будет ждать приближения противника. Также, как и в режиме осторожной атаки, он будет готов отразить готовящийся ему удар. Выбор этого пункта прекратит ход вашего героя, несмотря на оставшееся количество ЕД.



�Вот начался следующий ход вашего героя. Выбором пункта “Повторить Действия” вы дадите программе знать, что хотите выполнить те же действия, что выполняли и в прошлый раз. И тогда Звездный Луч за вас рубанет ненавистного врага или метнет в него же сгусток волшебного пламени.



�Нападая, всегда помните, что вы можете промахнуться своим оружие мимо противника. Тогда может быть три различных результата:



Промахнувшийся нападающий ранит сам себя, отнимая от 1 до 6 ЖЕ-единиц.

Промахнувшийся нападающий умудряется сломать свое оружие, воткнув его в землю.

Промахнувшийся нападающий не добивается никакого результата и ждет своего следующего хода.



�Покончив с врагом, ваши герои вытирают со лбов пот и готовятся продолжить путешествие или сон. Но перед этим они могут подобрать оружие противника и его деньги.

�

Если ваш отряд выиграл бой, Звездный Луч дает вам список всего, найденного на поле битвы и пригодного для вашего использования. Если вам что-то понадобилось, выберите его из списка. Если вам ничего не нужно, нажмите на правую кнопку мыши.



�После боя ваши герои за свои действия получают очки мастерства. Естественно, кто большее участие в битве принимал, тот получает больше. Если вы впервые сталкиваетесь с подобным противником, вам также прибавляются очки за храбрость.



�Отойдя от пыла схватки, ваши герои переглядываются: Воин осматривает царапины на своем щите, Колдун и Волшебница обсуждают неудавшееся заклятье, Вор осматривает карманы поверженного грабителя, Степной Эльф натягивает на свой лук новую тетиву... Эй, кого-то не хватает!









�



СРАЖЕНИЕ



После боя ваш отряд может быть в нескольких состояниях:



Он может быть разделен, если кто-то убежал с поля боя.

Один или несколько героев могут быть заражены чихнувшим противником или отравлены его оружием. Тогда их надо лечить. Если яд очень опасен и быстродейственнен (например, кукрисовый яд), надо немедленно использовать заклинание “Очищение”.

Один или несколько героев отряда погибли. В этом случае вам надо как можно быстрее бежать в ближайший храм и просить их оживления.

Все ваши герои погибли. Вы проиграли. Ваши приключения в Аркании окончены... Пока вы не введете сохраненную перед боем игру и не попытаетесь добиться более приемлемого результата.















�































СКАЗЫ ОБ АРКАНИИ



Сказочная ролевая игра, основанная на

Das Schwarze Auge

Самой популярной в Германии ролевой системе



�ЗАКЛИНАНИЯ



Название	Школа	Необходимые	ВС	Срок

Заклинания		Параметры	Действия

�

Глаз Ведьмы	К	ИН/ИН/ОБ	2	С

Некропатия	В	МЖ/МД/ОБ	С	С

�				

Орел, Волк	Э	МЖ/ИН/СК	7	1 час

Аркано	В	МЖ/МД/ОБ	7	1 час

Волшебная Броня	Э	ИН/СК/СЛ	КБ*	5 минут

Увеличить ОБ, ЛК и т.д.	Р	МД/ОБ/****	7	2 часа

Смерть Огня	К	МЖ/МЖ/СЛ	7	1 ур. = 1 час

Мутации	В	МД/СК/СЛ	?	3-4 дня

Паралич	В	ИН/ОБ/СЛ	13	Р

Стань Другим	В	МД/ИН/ОБ	З*	Р

Дно Океана	Э	МЖ/МД/СЛ	Р	С

Обман Зрения	Э	МД/МД/СК	5	Р

� 				

Убить Яд	Э	МД/МД/ЛК	5	ПС

Ветер	Э	МД/ОБ/СЛ	5	С

Гори!	В	МЖ/МД/СЛ	1-20	Один ход

Волшебная Печать	В	МД/ЛК/СЛ	Р	1 час

Тьма	Д	МД/МД/ЛК	3	Уровень + 3 часа

Холод	В	МЖ/МД/СЛ	1-20	С

Мягкий Свет	Э	МД/МД/ЛК	1	Уровень + 3 часа

Плавить Твердь	В	МЖ/МД/СЛ	1-20	С

Тишина	Э	МД/МД/ОБ	5	1 час

Безветрие	Э	МД/ОБ/СЛ	Р	С





































�

ЗАКЛИНАНИЯ



Добрый старый меч - не единственная помощь вам в борьбе со злыми силами Аркании. Со знанием произнесенное заклинание также может вам помочь в этом благородном деле.



�Ваши герои могут использовать заклинания почти всегда и почти везде. В бою для этого вам всего лишь надо выбрать пункт ПРОИЗНЕСТИ ЗАКЛИНАНИЕ. Того же результата вы добьетесь, если во время путешествия нажмете на иконку с изображением волшебника. Но помните - ваш герой может использовать только те заклинания, уровень знания которых превышает значение минус пяти.



Во время боя ваши герои могут использовать ограниченное количество заклинаний. В основном это те заклинания, подготовка к правильному применению которых не занимает много времени.



Все ваши герои, обладающие Волшебными Силами, могут использовать заклинания, перечень которых зависит от класса персонажа. Все заклинания разбиты на группы.



Каждое заклинание имеет свои особенности. Ниже приведен список всех заклинаний и их особенностей.



Ваши Волшебники и Волшебницы, Колдуны и Колдуньи, Эльфы и Друиды знают огромное количество самых разнообразных заклинаний. Все они учились в разных школах волшебного искусства, поэтому знают разные заклинания в разной степени хорошо или плохо. В нижеприведенной таблице в колонке ШКОЛА показано, герои какого класса изучали это заклинание по особой, древней методике. Обозначения:

	

В..........Волшебники	Д..........Друиды

Э..........Эльфы	К..........Колдуны



 Хотя каждый герой может обучиться использованию почти любого заклинания, есть несколько заклинаний, использовать которые может только определенный класс героев.





















ЗАКЛИНАНИЯ



ЛЕГЕНДА ТАБЛИЦЫ



*..........	пропорц. ранению

**........	уровень иллюзии  х2

***.......	до конца боя или до первой атаки

****.....	соответствующий параметр

Р.........	по-разному

С.........	специальное

ПС.......	эффект постоянен

КБ.......	класс брони повышается пропорционально количеству использованных ВС-единиц

З.........	время действия  защиты от магии пропорционально 	количеству использованных ВС-единиц





Название	Школа	Необходимые	ВС	Срок

Заклинания		Параметры	Действия

�

Господство	Д	МД/ИН/ОБ	8-20	ПС

Разрушение	В	МД/МД/ЛК	Р	По-разному

Охрана	В	ИН/ОБ/СЛ	Р	До конца боя

Иллюзия	В	МД/ИН/ОБ	**	ПС

Превращение	К	МЖ/МД/ОБ	5-50	ПС

�				

Шар на Цепи	Э	МД/ОБ/СЛ	12	До конца боя

Бамбалабам	Э	ИН/ОБ/ОБ	8	До конца боя

Сглаз	Д	МЖ/ОБ/ОБ	8	***

Большая Нужда	К	МД/ИН/ОБ	8	До конца боя

Конфузия	Д	МД/МД/ОБ	8	До конца боя

Хозяин Животных	Д	МЖ/МЖ/ОБ	8	До конца боя

Черный Страх	В	МЖ/ИН/ОБ	7	До конца боя

Волшебная Кража	Д	МЖ/МД/СЛ	6	С

Ответ	В	МД/ИН/ОБ	5	С

Кротость	К	МЖ/ОБ/ОБ	5	До конца боя

Усыпление	Э	МД/ОБ/ОБ	8	До конца боя

Танцуй!	Д	МЖ/МД/ОБ	6	До конца боя

�				

Кровь и Ужас	В	МЖ/МЖ/ОБ	13	До конца боя

Изгнание Духов	Д	МЖ/МЖ/ОБ	13	ПС

Вызов Духа	Д	МЖ/МЖ/ОБ	Р	С

Семиугольник	В	МЖ/МЖ/ОБ	26	До конца боя

Вызов Воронов	К	МЖ/ОБ/ОБ	13	ПС

Скелетус	В	МЖ/МЖ/ОБ	15	До конца боя









�

ЗАКЛИНАНИЯ



Название	Школа	Необходимые	ВС 	Срок

Заклинания		Параметры		Действия

�

Вызов Стихий	Д	МЖ/МД/ОБ	Р	До конца боя

Невесомость	В	МД/СЛ/СЛ	10	1 ход

Застывание	Э	ИН/СК/СЛ	14	10 ходов

�				

Ускорение	Э	МД/СК/СЛ	7   	10 ходов

Отворись!	В	МД/МД/ЛК	Р	ПС

Левитация	В	МД/ЛК/СЛ	Р	С

Без Следа	Э	ИН/СК/СК	Р	С

Телепортация	В	МД/СЛ/СЛ	15	Мгновенно

Ходить по Льду	Э	МД/СК/СЛ	Р	С

�				

Бальзам Богов	Э	МЖ/ИН/ОБ	>7	ПС

Плевок Ведьмы	К	ИН/ОБ/СЛ	Р	ПС

Очищение	В	МД/МД/ОБ	Р	ПС

Отдых Тела	Э	МД/ОБ/СЛ	7	До первого сна

Лечение Зверя	К	МЖ/ИН/ОБ	Р	ПС

�				

Глаз Орла	Э	МД/ИН/ЛК	5	Короткий

Анализ	В	МД/МД/ИН	10	Один ход

Свойства	Э	МД/ИН/ОБ	7	Один ход

Выявление Жизни	Э	МД/МД/ИН	5	Один ход

Видеть Магию	Э	МД/ИН/ОБ	5	Один ход

Проникновение	В	МД/МД/СЛ	5	Один ход

Чтение Недоступного	Э	МД/ИН/ОБ	5	Один ход

�				

Хамелеониум	Э	ИН/ОБ/СК	5	До конца боя

Раздвоение	В	МД/ОБ/СК	8	До конца боя

Камуфляж	К	МД/ОБ/СК	6	Короткий

Узы Ведьм	К	МД/ИН/ОБ	4	До конца боя

�				

Молния	Э	МД/ИН/СК	5	3 хода

Мощь Мрака	В	МЖ/МД/СЛ	10	До конца боя

Ржа на Железо	В	МД/ОБ/СК	5	Один ход

Удар Громом	Э	МД/СК/СЛ	*	Один ход

Блуждающий Огонь	В	Неизвестны	*	Один ход

Тяжесть Свинца	В	ОБ/СК/СЛ	5	До конца боя

Метла Ужаса	К	МЖ/ИН/ОБ	4	Один ход

�Силы Тьмы	В	МЖ/ИН/ОБ	Р	1-20 ходов

Точный Глаз	Э	ИН/СК/ЛК	5	3 хода













ЗАКЛИНАНИЯ�



ПРЕВРАЩЕНИЕ



ОРЕЛ, ВОЛК: Произносящий принимает вид какого-нибудь животного.



АРКАНО: Повышает защиту от волшебства вашего героя. Нельзя использовать на самом себе.



ВОЛШЕБНАЯ БРОНЯ: Создает вокруг произносящего волшебную защиту разной степени устойчивости.



УВЕЛИЧИТЬ МЖ, МД и т.д.: На несколько единиц увеличивает соответствующий параметр.



СМЕРТЬ ОГНЯ: Делает героя более устойчивым к жару, пламени дракона и действию заклинания “Блуждающий Огонь”.



МУТАЦИИ: Подготовка к использованию этого заклинания длится три-четыре дня и требует множества ингредиентов, которые можно найти только в очень хорошо оснащенных лабораториях. К сожалению, в Северной Аркании таковых нет.



ПАРАЛИЧ: На долгое время превращает противника в камень.



СТАНЬ ДРУГИМ: Превращает противника в поганку.



ДНО ОКЕАНА: Позволяет дышать под водой.



ОБМАН ЗРЕНИЯ: Делает весь отряд невидимым, позволяя ему исследовать пространство, не сталкиваясь с противником.



�ЯВЛЕНИЯ



УБИТЬ ЯД: Помогает обнаружить отравленную и испортившуюся пищу.



ВЕТЕР: Вызывает легкий ветерок.



ГОРИ!: Может быть использовано для поджигания небольших предметов, например факелов.



ВОЛШЕБНАЯ ПЕЧАТЬ: Запирает двери и сундуки на некоторое время.



ТЬМА: Создает непроницаемую тьму, в которой может видеть только произносящий, от которого она исходит. Использованное во время боя, это заклинание снижает атакующую способность   не только противника, но и, к сожалению, остальных ваших героев.



ХОЛОД: Превращает любую жидкость в твердый материал.



МЯГКИЙ СВЕТ: Это заклинание создает волшебный источник света, работающий вместо факела. 



ПЛАВИТЬ ТВЕРДЬ: Плавит любое твердое вещество, превращая его в жидкость.



ТИШИНА: Поглощает все звуки вокруг произносящего.



БЕЗВЕТРИЕ: Уничтожает все ветры вокруг произносящего, защищая его от простуды, например.



��ЗАКЛИНАНИЯ�



АНТИ-ЗАКЛИНАНИЯ



ГОСПОДСТВО: Уничтожает заклинание, контролирующее действия вашего героя.



РАЗРУШЕНИЕ: Вытягивает из волшебного предмета всю силу, превращая его в обычную вещь.



ОХРАНА: Создает волшебный экран, защищающий почти ото всех заклинаний и магических атак (атак демонов или заклинания “Удар Громом”, например).



ИЛЛЮЗИЯ: Уничтожает все иллюзии на небольшом расстоянии. Очень действенно против заклинания “Раздвоение”.



ПРЕВРАЩЕНИЕ: Снимает действие любого заклинания, превращающего вашего героя во “что-то другое”.



ГОСПОДСТВО



ШАР НА ЦЕПИ: Отрезает цели всякие попытки к бегству.



БАМБАЛАБАМ: Цель считает произнесшего это заклинание своим другом. Во время боя это означает окончание всех атак.



СГЛАЗ: Заставляет противника сражаться против своих друзей. Действует на расстоянии одного хода от произносящего.



БОЛЬШАЯ НУЖДА: Заставляет цель бежать с поля боя, игнорируя все на свете.



КОНФУЗИЯ: Цель сконфуживается, уменьшая эффективность своих атак.



�ХОЗЯИН ЖИВОТНЫХ: То же действие, что и “Бамбалабам”, но действует только на животных.



ЧЕРНЫЙ СТРАХ: Пробуждает в противнике жуткий страх, заставляя его оставить поле боя.



ВОЛШЕБНАЯ КРАЖА: Крадет Волшебные Силы у цели, позволяя произнесшему заклинание использовать их в своих целях.



ОТВЕТ: Заставляет цель говорить правду.



КРОТОСТЬ: Позволяет произносящему приручать диких животных.



УСЫПЛЕНИЕ: Цель мгновенно засыпает.



ТАНЦУЙ!: Заставляет цель танцевать до изнеможения.



ИЗЛЕЧЕНИЕ



БАЛЬЗАМ БОГОВ: Волшебные Силы произносящего превращаются в Жизненные Силы больного.



ПЛЕВОК ВЕДЬМЫ: То же, что и “Бальзам Богов”, но по разному действует на болезни, раны и яды.



ОЧИЩЕНИЕ: Действует как универсальное противоядие.



ОТДЫХ ТЕЛА: Восстановление сил больного во время сна будет убыстрено.



ЛЕЧЕНИЕ ЗВЕРЯ: Действует, как “Бальзам Богов”, но только на животных.��ЗАКЛИНАНИЯ�



СПИРИТИЗМ



КРОВЬ И УЖАС: Вызывает низшего демона.



ИЗГНАНИЕ ДУХОВ: Изгоняет духов и демонов, а также убирает всю волшебную ауру, сопровождающую их появление.



ВЫЗОВ ДУХА: Вызывает призраков и духов.



СЕМИУГОЛЬНИК: Вызывает высшего демона.



ВЫЗОВ ВОРОНОВ: Вызывает стаю воронов, атакующих противника.



СКЕЛЕТУС: Поднимает павших врагов на помощь произносящему.



ПЕРЕМЕЩЕНИЕ



УСКОРЕНИЕ: Удваивает скорость произносящего, увеличивая его эффективность в бою.



ОТВОРИСЬ!: Открывает замки на дверях и сундуках.



ЛЕВИТАЦИЯ: Позволяет произносящему передвигать небольшие вещи не трогая их.



БЕЗ СЛЕДА: Позволяет произносящему передвигаться не оставляя следов.



ТЕЛЕПОРТАЦИЯ: Заклинание, телепортирующее произносящего в любое место, известное ему. Это заклинание очень тяжело выучить. 



ХОДИТЬ ПО ЛЬДУ: Произносящий может двигаться по льду как по земле.�ПРОНИКНОВЕНИЕ



ГЛАЗ ОРЛА: Увеличивает дар предвидения на семь единиц.



АНАЛИЗ: Позволяет произносящему видеть природу заклинания, положенного на предмет.



СВОЙСТВА: Показывает произносящему характеристики противника.



ВЫЯВЛЕНИЕ ЖИЗНИ: Помогает произносящему заметить признаки жизни поблизости.



ВИДЕТЬ МАГИЮ: Позволяет произносящему видеть волшебные вещи.



ПРОНИКНОВЕНИЕ: Позволяет произносящему смотреть сквозь стены. Открывает большое пространство на карте.



ЧТЕНИЕ НЕДОСТУПНОГО: Позволяет произносящему читать чужие мысли.



СТИХИИ



ВЫЗОВ СТИХИЙ: Вызывает демона стихии, помогающего произносящему в бою.



НЕВЕСОМОСТЬ: Убирает действие гравитации на некоторое время.



ЗАСТЫВАНИЕ: Создает перед произносящим ледяной мост длиной до пятидесяти шагов.

��ЗАКЛИНАНИЯ�



ИЛЛЮЗИИ



ХАМЕЛЕОНИУМ: Позволяет произносящему слиться с окружающей природой. Делает его почти незаметным до тех пор, как он не начнет двигаться.



РАЗДВОЕНИЕ: Произносящий вызывает своего призрака-двойника, сбивая противника с толку.



КАМУФЛЯЖ: Произносящий принимает вид старика или ребенка.



УЗЫ ВЕДЬМ: Это заклинание создает невидимый барьер, непроницаемый для противника.



СРАЖЕНИЕ



МОЛНИЯ: Ослепляет противника яркой вспышкой волшебного света, лишая его возможности наносить и парировать удары.



МОЩЬ МРАКА: Тень произносящего обретает плоть и начинает сражаться, помогая ему.



 УДАР ГРОМОМ: Волшебная молния бьет противника, нанося ему серьезные раны.



РЖА НА ЖЕЛЕЗО И ЧЕРВЬ НА ДЕРЕВО: Оружие противника приходит в полную негодность.



БЛУЖДАЮЩИЙ ОГОНЬ: Об этом заклинании и его происхождении известно очень немногое. Ясно только, что оно вызывает пламя, сжигающее противника.







�ТЯЖЕСТЬ СВИНЦА: Руки противника становятся тяжелы как свинец, ему очень тяжело наносить и парировать удары.



МЕТЛА УЖАСА: Заставляет метлу Ведьмы или жезл Волшебника ожить и атаковать противника.



СИЛЫ ТЬМЫ: Превращает вашего товарища в берсеркера, заставляя его атаковать с большей яростью.



ТОЧНЫЙ ГЛАЗ: Все стрелы вашего героя будут лететь точно в цель, управляемые волшебством.



СВЯЗЬ



ГЛАЗ ВЕДЬМЫ: Это заклинание помогает ведьмам и колдунам узнавать друг друга.



НЕКРОПАТИЯ: Помогает произносящему устанавливать контакт с духами умерших.���ЖИТЕЛИ АРКАНИИ



Местные жители располагают обширной информацией, которая может быть чрезвычайно полезна вашему отряду. Некоторые из них делятся ею охотно, другие хотят получить что-то взамен...

�

Разговаривая с NPC, вы сможете беседовать на одну из предложенных тем. Иногда вам прийдется несколько раз спросить одно и то же, чтобы получить более полный ответ.



�Некоторые жители Аркании могут решить присоединиться к вашему отряду. В этих случаях вам будет лучше всего принять их в свой отряд, и тогда они могут отдать за вас и ваших героев свои жизни. Иначе не исключено, что вам прийдется силой уговаривать их не настаивать.



Когда вы встретите NPC, который может вступить в ваши ряды, он сам предложит вам это. Вы можете просматривать его навыки и умения, забирать его вещи и давать ему свои. Но в бою им управляет компьютер.



Так же свободно, как и присоединились, NPC легко могут уйти от вас. Например, вам никогда не удастся заставить их пойти с вами в известные своей чрезвычайной опасностью места. Они просто уйдут, оставив после себя лишь свободное место у костра и воспоминания...

�ЗАКЛИНАНИЯ�



�Мощные заклятья на свои жезлы могут накладывать только Волшебники и Волшебницы, чтобы зарядить их определенными заклинаниями. Несмотря на то, что это требует достаточно большого количества Волшебных Сил, эти заклинания нельзя использовать произвольно. Они срабатывают сами в нужные моменты. Но зато вы можете предусмотреть несколько ситуаций, если зарядите жезл более чем одним заклятьем.



 Заклинание, заложенное в жезл, зависит от номера ритуала:



Делает жезл неломаемым и приготовляет его к приему других заклинаний. Каждый Волшебник/Волшебница начинают свои приключения с жезлом, уже содержащим это заклятье.



После правильного заряжения этим заклятьем (23 ВС единицы), жезл в любой момент может быть использован как вечный факел. Он будет загораться каждый раз по попадании в пещеры и подземелья, то есть туда, где без освещения не обойтись. Поэтому другим героям нет необходимости нести с собой лампы или факелы.



Это заклятье позволяет владельцу в любой момент использовать свой жезл как веревку десяти локтей длиной. Веревка сама привяжется к дереву, выступающему камню или другому предмету. Это заклятье стоит 19 ВС единиц.



Это заклятье позволяет владельцу жезла уменьшать затраты на произнесение любого заклинания на 2 ВС единицы (минимальная стоимость любого заклинания - 1 ВС единица). Это заклятье отнимет у вашего Волшебника 27 единиц Волшебных Сил.

�

























З�АКЛИНАНИЯ�: ВОЛШЕБНИКИ

�

Любые Волшебник или Волшебница перед началом игры должны выбрать группу заклинаний, изучению которой они посвятят особое внимание. Все заклинания из этой группы получают небольшое преимущество, так как ваш герой будет знать их лучше других. Эти заклинания называются “родные заклинания” и уровень их знания вашим героем повышается на некоторое (до трех) баллов при каждом достижении нового уровня. Волшебники и Волшебницы могут специализироваться только по одной группе заклинаний. В нижеприведенном списке вы можете посмотреть, сколько баллов прибавляется на каждое заклинание из “родных”.



Анти-заклинания



Господство ........................+3 Разрушение ......................+1 Охрана .............................+2 Иллюзия ..........................+2 Видеть Магию ...................+1 Превращение ....................+3



Господство



Бамбалабам ......................+3 Черный Страх ...................+1 Ответ ...............................+2 Чтение Недоступного .........+1 Усыпление .......................+2



Спиритизм



Кровь и Ужас ...................+3 Изгнание Духов ................+2 Вызов Духа ......................+2 Семиугольник ...................+2 Некропатия ......................+1 Скелетус ..........................+2

 

Перемещение



Ускорение ........................+3 Отворись! .........................+3 Левитация ........................+2 Без Следа .........................+2 Телепортация ...................+2�Проникновение



Глаз Орла ........................+1 Анализ ............................+2 Свойства ..........................+1 Выявление Жизни ............+2 Видеть Магию ..................+2 Проникновение .................+1 Чтение Недоступного .........+2



Сражение



Молния ...........................+2 Ржа на Железо .................+1 Удар Громом ....................+2 Блуждающий Огонь ..........+2 Тяжесть Свинца ................+2 Точный Глаз .....................+2 Волшебная Броня ..............+1

	 

Явления



Убить Яд .........................+2 Гори! ...............................+1 Волшебная Печать ............+1 Тьма ................................+2 Мягкий Свет ....................+2 Плавить Твердь ................+2 Тишина ............................+2��





ЗАКЛИНАНИЯ: ВОЛШЕБНИКИ





Излечение



Бальзам Богов ...................+3 Плевок Ведьмы ..................+3 Отдых Тела ........................+3 Увеличить МЖ ..................+1 Аркано ..............................+2�Превращение



Орел, Волк .......................+3 Волшебная Броня .............+2 Паралич ..........................+2 Стань Другим ...................+3 Обман Зрения ...................+2
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ПРИЛОЖЕНИЕ А: СОЗДАНИЕ

ПЕРСОНАЖЕЙ



�Если вы не хотите сами распределять значения параметров, необходимые для получения персонажа данного класса, “Звездный Луч” сделает это за вас. Нажав на “Свободный Выбор Класса”, вы выбираете класс героя, которого вы хотите получить.



Несмотря на то, что пункт “Свободный Выбор Класса” поможет вам сэкономить кучу времени, он имеет ряд серьезных недостатков:



Значения параметров героев будут минимально необходимыми, в то время как персонажи, созданные “вручную”, могут иметь и большие значения.

Значения “положительных” параметров созданных компьютером персонажей не будут превышать 12, а созданных “вручную” - 13.

Значения “отрицательных” параметров созданных компьютером персонажей будут не меньше трех, а созданных “вручную” - не меньше двух.



В некоторых случаях после выбора класса героя вам прийдется выбирать группу заклинаний, в которых ваш персонаж будет лучше всего разбираться.



�Выбрав пункт “Новые Базовые Значения”, вы заставите “Звездный Луч” задать случайные числа для “положительных” (левая колонка) и “отрицательных” (правая колонка) параметров. Это почти стандартный набор для ролевых миров.



�Также как и вы, ваши герои имеют свой собственный уровень мудрости, силы, ловкости и т.д. В Аркании эти уровни обозначены числами от 8 до 13.



Мужество (МЖ): Высокий уровень мужества позволит вашему герою принимать более смелые решения и более жестоко сражаться в бою. Также МЖ влияет на выбор решения в споре.

Мудрость (МД): Этот параметр показывает уровень знаний вашего героя, развитие его логического мышления и способности планировать будущие действия. Кроме того, МД влияет на способность управляться с волшебством.

Обаяние (ОБ): Персонажу с высоким уровнем ОБ легко привлечь к себе внимание других.



�



� 

�Создание своих героев - чрезвычайно важная часть любой ролевой игры. Продвижение их от неумех первого уровня к отлично подготовленным воинам требует куда больше сноровки, чем может показаться на первый взгляд. В игре “Звездный Луч” вы можете создать нового героя четырьмя различными способами. Режим Опытного игрока позволит вам контролировать все характеристики вашего нового персонажа, а режим Новичка поможет вам управиться с этой задачей не вникая в подробности.



У каждого метода есть свои достоинства и недостатки, они описаны ниже.

�

Четыре метода создания отряда



Режим�Отряд�Вы управляете�Игра управляет���Новичок�Создан-ный иг-рой�Только игрой�Созданием героев, навыками (показывает лучшего героя для выполнения задания), распред. знан. закл. и знач. параметров��Чтобы попасть сюда: Выберите уровень “Новичок”. Ваш отряд будет ждать вас в храме Перайны в Кирасиме.���Опытный�Создан-ный иг-рой�Параметрами, знанием заклинаний�Созданием героев��Чтобы попасть сюда: Выберите уровень “Опытный”. Ваш отряд будет ждать вас в храме Перайны в Кирасиме.���Новичок�Создан-ный иг-роком�Созданием героев�Навыками (показывает лучшего героя для выполнения задания), распред. знан. заклинаний и знач. параметров.��Чтобы попасть сюда: Выберите уровень “Новичок”. Выбрать “Создание Героев” и сгенерировать новых персонажей. Затем вернуться в игру, удалить из отряда уже созданных героев и вставить туда своих.���Опытный�Создан-ный иг-роком�Созданием героев, распред. знан. заклинаний и знач. параметров�Расчетами вероятностей��Чтобы попасть сюда: Выберите уровень “Опытный”. Выбрать “Создание Героев” и сгенерировать новых персонажей. Затем вернуться в игру, удалить из отряда уже созданных героев и вставить туда своих.��



�Начав игру “Звездный Луч” с начала, выберите команду “Создание Персонажей” (нажмите на изображение младенца). Вы увидите экран, что показан ниже. Здесь вы можете посмотреть все параметры вашего будущего героя.



Создание Персонажей позволит вам контролировать и исправлять все недостатки (или то, что вы считаете недостатками) вашего героя. Вы можете выбрать тяжелый путь, который предусматривает сложные стратегические расчеты, а можете выбрать способ побыстрее. Все это выбирать вам самим. Войдя в режим “Создания Персонажей”, вы можете выбирать действия в любом порядке, но на первых порах мы бы посоветовали вам следовать порядку, описанному в данном руководстве.



�Перед началом генерации героя вам надо решить, что вы хотите получить. Также как и на Земле, персонажи Аркании обладают определенными профессиями и знаниями, которыми они владеют лучше всего, и использовать которые они предпочитают. Все, от силы до мудрости героя зависит от его класса. В игре “Звездный Луч” вы можете выбрать один из двенадцати классов (детально описаны в Приложении В):



Гном - Вор/Воровка - Шут - Воин - Товарлиан/Товарлиана   Колдун/Ведьма - Друид - Волшебник/Волшебница - Охотник Лесной Эльф - Степной Эльф - Северный Эльф





Как только вы решили, героя какого класса вы хотите создать, вы можете приступать к созданию персонажей.



�Как и все добропорядочные граждане, ваши герои не хотят, чтобы их называли “Эй, ты!” Чтобы дать им имена, выберите пункт “Имя” основного меню. Вы можете назвать своего героя, как вам заблагорассудится, только имейте ввиду, что на основном экране его имя будет сокращенным, если его длина превышает семь символов.



�Затем вам предстоит выбрать пол героя (это можно сделать, выбрав пункт “Пол” в основном меню либо наведя курсор на изображение символа пола и нажав на левую кнопку мыши). Хотя мужчины и женщины обладают одинаковыми способностями и параметрами, выбор пола может облегчить привыкание к своему герою.



�Итак, окончательно решив, какой способ создания персонажей вы предпочитаете, вы можете выбрать “Свободный Выбор Класса” или “Новые Базовые Значения”.



�Выбрав этот пункт, вы можете сразу выбрать самую предпочтительную для вас “профессию” героя. Компьютер сам распределит случайные числа подходящим для героя этого класса образом.



�Выбрав эту команду, вы берете бразды управления будущим героем в свои руки. Для начала вам надо решить, персонаж какого класса вы хотите создать. Затем вам надо распределить значения параметров своего героя в соответствии с указаниями Приложения В. Персонажи, созданные “вручную”, имеют большее суммарное значение параметров, чем персонажи, созданные компьютером.





�Создав героя и определив его класс, вы увидите несколько новых значений.



Деньги: Также, как и на Земле, деньги являются весьма важной вещью в Аркании. Количество денег у персонажа определяется случайно.

Золотые Дукаты: Самая крупная денежная единица, обычно обозначаемая как “Д”.

Серебряные Кроны: 10 Серебряных Крон равноценны одному 	Золотому Дукату. Обычно обозначаются “К”.

Медные Гроши: 10 Медных Грошей равноценны одной Серебряной Кроне. Обычно обозначаются как “Г”.

Рост и Вес: Основные физические параметры вашего героя, базирующиеся на его классе.

Бог: Верование вашего героя очень важно. На нем основана вся его жизнь. Например, в храме своего бога проще получить благословение.

Жизненные Единицы (ЖЕ): Показывают, сколько “повреждений” может получить герой до того, как погибнет. С возрастанием уровня героя, количество его ЖЕ тоже будет расти. Если количество ЖЕ будет равно пяти или меньше (до единицы), то ваш герой теряет сознание. Восстановление ЖЕ происходит во время сна, лечения, или после принятия лечебных трав или зелий.

Волшебные Силы (ВС): Произнесение каждого заклинания требует затрат ВС. На каждое заклинание тратится определенное количество ВС-единиц. Количество ВС-единиц также зависит от класса и уровня вашего героя.

Стойкость: Показывает, сколько унций веса ваш герой может нагрузить на себя до того, как начнет терять Единицы Действия. Уровень стойкости зависит от силы и количества ЖЕ героя.

Защита от Магии: Показывает способность героя противостоять действию заклинаний противника. Зависит от Мужества, Мудрости и Суеверия героя.



�Если вы создаете персонажа в режиме “Новичок”, то вы почти уже закончили генерировать своего героя. “Звездный Луч” позаботится обо всем том, о чем прийдется заботиться игроку в режиме “Опытный”. Вы же можете сразу переходить к чтению страницы 55.

�

Ловкость (ЛК): Этот параметр отвечает за умение героя обращаться с маленькими предметами. Например, за способность разряжать самострелы или открывать замки без ключа.

Скорость (СК): Уровень скорости вашего персонажа показывает, насколько быстро и умело может двигаться ваш персонаж. Например, герой с высоким значением СК никогда не споткнется в бою в самый неподходящий момент.

Сила (СЛ): Это не только количество и объем мускулов вашего персонажа, но еще и степень знания, как ими правильно распорядиться. Также СЛ имеет большое влияние на максимальный вес, который ваш герой может нести.

Интуиция (ИН): Не только увиденное и услышанное может помочь вам предугадать события. Есть и еще что-то... Например, интуиция. ИН имеет очень большое влияние на умение применять заклинания и вовремя от них же защищаться.



На рисунке вы видите момент, когда компьютер предлагает вам выбрать параметр, которому надо присвоить значение, равное тринадцати. Вы можете выбрать параметр, сверившись с указаниями из Приложения В. Таким же образом Звездный Луч предложит вам выбрать значения для всех семи “положительных” параметров.



�Затем сходным же образом вам предстоит выбрать значения для семи же “отрицательных” параметров. Здесь вам тоже необходимо сверяться с Приложением В. Значения “отрицательных” параметров могут быть от 2 до 8.



�Суеверие (СВ): Герои с высоким значением СВ, заметив некоторые вещи, например, черную кошку, неправильно истолковывают ее значение и начинают надоедать своим нытьем всему отряду. Персонажам с особенно высоким значением СВ никогда не стать волшебниками.

Боязнь Высоты (БВ): Боязнь высоты обычно вызывает только тошноту и кружение головы. Но если значение БВ особенно велико - будьте уверены, при первой же возможности ваш герой непременно упадет на самое дно самого глубокого ущелья.



Клаустрофобия (КЛ): Боязнь быть погребенным заживо, особенно дающая о себе знать во время путешествий по узким коридорам с низкими потолками.

Жадность (ЖД): Ничем не объяснимая неутолимая любовь к золоту, драгоценным камням и другим дорогостоящим вещам. Герой, не могущий справиться со своей жадностью, может поддаться ей, закрыв глаза на смертельную опасность, грозящую всем вам и ему в особенности.

Некрофобия (НФ): Ужасный, неподдающийся объяснению страх перед смертью и мертвыми. Герой с высоким значением НФ может бежать от мумий или зомби, предоставив остальным разбираться без него.

Любопытство (ЛБ): Конечно, здоровое любопытство никогда не повредит настоящему путешественнику, но излишек его может быть не только бесполезен, но даже и вреден. Наиболее часто любопытству поддаются Волшебники, жаждущие заглянуть в древний свиток или опробовать силу волшебного предмета.

Упрямство (УП): Упрямый герой нелегко поддается внушению, и если ему, например, захочется выяснить с кем-нибудь отношения, то вам будет нелегко его переубедить.

�

Определив значения всех параметров, выбирайте пункт “Выбор Класса”. Звездный Луч даст вам список всех классов, под которые подходит ваш герой. Вам остается только выбрать интересующий вас, чтобы закрепить его за своим героем. Иногда может оказаться так, что созданный вами персонаж не подходит ни под один из классов. Тогда “Звездный Луч” скажет вам об этом. В большинстве случаев ошибка составляет не больше 1-2 баллов. В этом случае вам нет необходимости выбирать все с самого начала: достаточно только выбрать пункт “Сменить Базовые Значения” и увеличить или уменьшить нужное значение.



���Например, вы хотите создать Степного Эльфа, значение скорости которого должно быть равно тринадцати, а значение скорости созданного вами персонажа равно 12. Естественно, вы не можете выбрать класс “Северный Эльф”. Но вам не надо начинать все с самого начала, значения слишком близки друг к другу. Поэтому вам надо только выбрать пункт “Сменить Базовые Значения” из основного меню. Тогда “Звездный Луч” даст вам список всех “положительных” параметров. Выберите параметр, в данном примере скорость, и вам предложат увеличить или уменьшить это значение. Выбирайте “увеличить” и значение скорости возрастет до 13.









Но за все надо платить... за каждый пункт

изменения  “положительного” параметра вам прийдется изменить на два пункта значения “отрицательных” параметров.



Выбрав и увеличив значение “положительного” параметра, вы увидите список отрицательных параметров... и Звездный Луч попросит вас в обмен на увеличение значения “положительного” атрибута увеличить значения “отрицательных” параметров на два балла. Вы можете увеличить на два балла значение одного параметра, а можете увеличить значения двух атрибутов на единицу. Но будьте осторожны и не увеличьте (и не уменьшите) значения параметров, от которых также зависит класс героя, которого вы хотите создать.



Изменение значений параметров также может касаться и значений “отрицательных” атрибутов. В этом случае ваши действия  будут напоминать описанные выше.



Но, увлекшись изменениями, не забудьте, что значения “положительных” атрибутов лежат в пределах от 8 до 13, а “отрицательных” - от 2 до 8. К тому же, изменив значение, вы не можете изменять его в обратную сторону. Но вы можете с успехом продолжать изменения в том же направлении.



Закончив разбираться с изменениями значений параметров, нажмите на правую кнопку мыши, когда Звездный Луч попросит вас выбрать значение “положительного” параметра для изменения. Теперь вы можете опять попытаться выбрать класс героя. Если у вас ничего не выйдет - ищите свою ошибку.



�Если вы создали Волшебника или Волшебницу, вам прийдется выбрать группу заклинаний, в которой они будут лучше всего ориентироваться. Эта группа заклинаний отвечает за специализацию вашего героя. Для получени более обширной информации см. главу “Заклинания”.



�После выбора класса героя вам предстоит выбрать его лицо. Для этого вам надо щелкнуть на его портрете или выбрать пункт меню “Лицо”.





Все это просто. Надо только запомнить результат, полученный в пункте 2 таблицы (Конечно, это значение у вашего героя может отличаться от приведенного). Получив его путем сложения Базовых Значений между собой и прибавления к ним значения НВ (например, 16), вы можете распределять его между значениями АТ и ПР любым удобным для вас способом. Но в сумме эти значения должны давать 16. То есть АТ может быть равно 7, а ПР - 9. Но, распределяя эти значения, вы должны твердо понимать, что вы хотите получить. И помните, что вы не можете таким же способом изменять значения умения обращаться со стреляющим оружием.



�Что значит, если у вашего героя значение НВ меньше нуля? Это значит, что в сумме Реальные Значения вашего героя будут меньше, чем сумма Базовых Значений. А это значит, что вам надо подобрать для вашего героя более подходящее оружие или смириться с тем, что он не сможет не только нанести удар, но и защитить себя от атаки противника.



Герои, владеющие искусством волшебства, могут также увеличить степень знания тех или иных заклинаний. Также, как и в увеличении значений навыков, “Звездный Луч” предоставит в ваше распоряжение некоторое количество попыток увеличения. Чтобы увеличить степень знания какого-либо заклинания, выполняйте следующие действия (если данный герой - не волшебник, то он не сможет сделать этого):



С помощью стрелок вызовите экран с интересующим вас заклинанием. (Все о заклинаниях вы сможете найти в данном руководстве в главе “Заклинания”.)

Нажмите правую кнопку мыши для попадания в Меню Заклинаний.

Выберите необходимую группу заклинаний.

Выберите заклинание. Звездный Луч просчитает вероятность успешного исхода и сообщит вам результат. Вы можете повторять эти действия до тех пор, пока у вас не кончатся попытки увеличения.







�Если вы создаете своего героя в режиме “Опытный”, то вам еще предстоит разобраться с настройкой значений навыков, атаки/парирования и, если ваши герои знакомы с магией, знаний заклинаний. Все это описано ниже.



�Все жители Аркании имеют множество навыков, без которых в их мире просто нельзя жить. Создав своего героя в режиме “Опытный”, вы получаете персонаж со значениями этих навыков, равными минимально необходимым для героя данного класса. Чтобы посмотреть значения этих атрибутов, наведите курсор на стрелку в нижней части экрана и нажмите левую кнопку мыши. Нажмите на нее несколько раз, чтобы найти необходимую вам информацию. (Полное описание всех навыков вы найдете в Приложении Г.)







В нижней части экрана, между стрелками, вы увидите надпись “ПОПЫТКИ ИЗМЕНЕНИЯ: 20”. Это число может быть другим, оно зависит от класса героя.







“Попытки изменения” дают вам возможность увеличить значения тех навыков, которые вы находите наиболее важными и необходимыми. Для того, чтобы использовать попытку увеличения, выполните следующие действия:



Переключитесь с помощью стрелок в тот экран, где описаны интересующие вас навыки.

Нажмите на правую кнопку мыши для попадания в Меню Навыков.

Выберите группу навыков.

Выберите навык. “Звездный Луч” просчитает вероятность удачной попытки и назовет вам результат.

Вы можете повторять эти операции до тех пор, пока у вас не кончатся попытки изменения.



Увеличивая значения навыков вашего героя, имейте ввиду:



Значения навыков групп “Искусство Воевать” и “Интуиция” не могут быть увеличены более чем на один пункт.

Значения навыков группы “Науки” не могут быть увеличены более чем на три пункта.

Значения навыков остальных групп не могут быть увеличены более чем на два пункта.

Увеличивая значения навыков группы “Искусство Воевать”, вы автоматически изменяете значения Атаки/Парирования. Но вы также можете изменять только эти значения. Этот процесс описан ниже.

Вы можете использовать только три попытки увеличения на один навык. Даже если все три раза результат будет отрицательным, вам прийдется ждать, пока ваш герой достигнет следующего уровня мастерства.

Максимальное положительное значение навыка равно +18, минимальное равно -18.



�Значения Атаки/Парирования вашего героя тесно связаны с его ловкостью при нанесении или отражении ударов. Эти значения присутствуют в двух видах.







�Базовые Значения: Умение вашего героя ПаРировать и АТаковать.

АТ: базовое значение АТ считается, исходя из мужества, скорости и силы вашего героя.

ПР: значение ПР вашего героя считается, принимая во внимание уровни его интуиции, скорости и силы.



Реальные Значения: Реальные Значения зависят от навыка (НВ) героя обращаться с имеющимся оружием и его Базовыми Значениями. Как и Базовые Значения, Реальные Значения делятся на значения АТ и ПР.



Как рассчитать Реальные Значения��Базовые Значения

�Реальные Значения

��

Сложите Базовые Значения. В данном случае получится 14.

Прибавьте к сумме значение НВ (Навык), в данном случае 2. У вас получится 16.

Вы можете расположить эти значения в любом соотношении, но только так, чтобы ни одно из этих значений не было меньше Базового Значения. В данном случае значение АТ равно значению ПР. А в сумме это дает 16.

��



�Вы можете распределять общее значение между значениями АТ и ПА по своему усмотрению. Например, если вы хотите создать героя, безрассудно рубящего врагов, можете увеличить его значение АТ.

�

ПРИЛОЖЕНИЕ Б: ПРОСМОТР ГЕРОЯ



�Груз: Ваш герой может нести на себе 100 х СЛ унций веса.  Значение “Груз” показывает, сколько он несет в данный момент. При приближении к максимальному значению ваш герой будет терять Единицы Действия.



�Единицы Действия (ЕД): Единицы Действия понадобятся вам в бою, когда каждое действие стоит некоторое их количество. Чем больше их, тем больше ваш герой сможет сделать за один ход. Если у вашего героя слишком, на ваш взгляд, мало Единиц Действия, попробуйте немного облегчить его заплечный мешок.



�Степень Защиты (СЗ): Степень Защиты вашего героя показывает как хорошо он защищен от атак противника. СЗ меняется от нуля (на персонаж не одето никаких доспехов) до одиннадцати (полная экипировка).

�

Просматривая своих героев, вы замечаете, что значения их характеристик указаны в две колонки: базовые значения и текущие значения.



Базовые значения (справа): значения характеристик, которые должны быть при нормальных обстоятельствах. В большинстве случаев это - максимальные значения.



Текущие значения (слева): значения, которые имеет ваш герой в данный момент. Они могут быть отличны от базовых значений благодаря волшебным зельям, заклинаниям или болезням.



Во время путешествия по Аркании многие параметры ваших героев будут непрестанно меняться. Например, если вашего героя ударил монстр, то количество его ЖЕ (Жизненных Единиц) уменьшится. Если же ваш герой испачкался, то уменьшится значение его Обаяния.





��После целого дня пути ваши герои голодны, хотят пить и с нетерпением ждут вкусного ужина. Они едят “сухие пайки”, некоторое подобие бутербродов с овощами. В любом магазине такие пайки продаются, а удачно поохотившись, вы сможете сами приготовить их себе забесплатно. Кроме “сухих пайков” вашим героям нужна вода. Носите их бурдюки всегда с собой, и ваш отряд будет наполнять их проходя мимо многочисленных рек, речушек и ручейков .



Увеличивая степень знания заклинаний, помните:



В зависимости от класса вашего героя, у вас будет разное количество попыток увеличения. Волшебники и Волшебницы получают 40; Друиды, Колдуны и Ведьмы получают 25. Все Эльфы - по 20 попыток.

Знания заклинаний не могут быть увеличены на неограниченное число пунктов. Ведь герой первого уровня не должен быть способным снести с лица Аркании весь Кирасим. Ограничения зависят от класса вашего героя.

Степени знания заклинаний группы, в которой ваш Волшебник/Волшебница специализируется, могут быть увеличены на два пункта (некоторые - на 3) (для получения более обширной информации см. главу “Заклинания”).

Степени знания заклинаний, обязательных для героя данного класса, могут быть увеличены на два пункта.

Степени знания заклинаний, необязательных для героя данного класса, могут быть увеличены на 1 пункт максимум.

В большинстве случаев вы можете использовать три попытки увеличения на одно заклинание.

Даже если все три попытки не увенчались успехом, вы не можете попытать счастья до тех пор, пока ваш герой не достигнет следующего уровня мастерства.

Герои не могут использовать заклинания, степень знания ими которых не превышает значения -5. (Но даже попытка прочтения заклинания с большим значением может быть неудачной.)

Максимально возможное значение степени знания героем заклинания не может превышать +18.



�Теперь, когда вы полностью довольны своим героем, вы можете выбрать пункт ”Записать Героя” из основного меню создания персонажей. Если вы еще не все закончили с созданием героя, или герой с таким именем уже существует, то Звездный Луч даст вам об этом знать.



��Записав своего героя, вы можете выбрать в основном меню пункт “Новый Герой”. Сделав это, вы сотрете все характеристики созданного героя из памяти машины (но не с диска) и сможете создавать нового героя с его индивидуальными характеристиками. Вы можете создать любое количество героев, а затем взять к себе в отряд шесть или меньше из них. Причем присоединить их к своему отряду вы можете только в храме Перайны в Кирасиме.



�По мере путешествий по Аркании ваши герои могут сражаться со множеством врагов, получая при этом очки. Набрав определенное количество очков, ваши герои достигают следующего уровня мастерства. Для получения определенного уровня вашим героям надо набрать определенное количество очков:



ОЧ�.....�Уров.�ОЧ�.....�Уров.�ОЧ�.....�Уров.��0�.....�1�15.000�.....�3�50.000�.....�5��5.000�.....�2�30.000�.....�4�75.000�.....�6��

При достижении следующего уровня мастерства у вас будет несколько приятных возможностей:



Вы можете попытаться увеличить значение любого “положительного” атрибута на один пункт, а затем попытаться уменьшить значение любого “отрицательного” на 2.

Количество ЖЕ-единиц обычных героев может быть увеличено на 6 пунктов. А количество ЖЕ-единиц героев, владеющих магией, на 8.

Герои, владеющие даром использования волшебства, могут распределять свои 8 пунктов между ЖЕ-единицами и единицами Волшебных Сил.



Если вы играете в режиме “Опытного” игрока, то вам будет предоставлена возможность еще раз немножко “побаловаться” с попытками увеличения (почти также, как и в создании персонажей). Но есть и несколько отличий:



Герои всех классов получают по 20 попыток увеличения значений навыков. Исключение составляют Волшебники и Волшебницы, которым дается только 15 попыток.

Все пользователи волшебства, кроме Эльфов, могут переводить свои попытки увеличения значений навыков в попытки увеличения степени знания заклинаний и наоборот.

Волшебники и Волшебницы смогут превратить несколько попыток увеличения степени знания заклинаний в дополнительные единицы Волшебных Сил. 





�Создав новый отряд и решив пару минут посмотреть на него  (всего лишь двойное нажатие левой кнопки мыши на портрете любого вашегго героя), вы замечаете несколько атрибутов, которых не было, когда вы создавали героя. Кроме того во время просмотра героев вы можете пользоваться несколькими новыми действиями.



Экран просмотра героев показывает все, что вам может понадобиться. Любой параметр вам лучше всегда иметь ввиду.





�Как только вы создали нового персонажа, в экране просмотра героев у него появляется три новых параметра, которых вы не видели при его создании.

�

�Аркания - капиталистический мир. Все члены вашего отряда владеют каким-то количеством денег. Когда вы посещаете магазины, все ваши деньги суммируются и считаются общими. На них вы и покупаете вещи.



Ваши герои могут спокойно жить вдали от цивилизации все то время, пока у них есть пища и вода. Если один из ваших героев теряет сознание, вам все равно надо его кормить. Чтобы накормить кого-нибудь ужином, войдите в просмотр героев, выберите нужный предмет, например бурдюк с водой, листик лечебной травы или зелье, и нажмите им на изображение рта. Вы можете узнать, испытывает ли ваш герой голод или жажду, посмотрев на одну из цветных полосок.



В отличие от Земли, жители Аркании могут есть все что угодно без прибавки в весе. Но они не могут есть совсем несъедобные вещи (“Спасибо, но я воздержусь от салата из старого сапога!”).





�Чтобы получить информацию о предмете, нажмите им на изображении глаза. “Звездный Луч” скажет что это за предмет, сколько он весит и в каком состоянии пребывает.



�Каждый житель Аркании владеет заплечным мешком, в котором он может хранить до шестнадцати предметов. Если вы нажмете левую кнопку мыши, наведя курсор на вещь (при этом рамка вокруг нее станет красной), вы сможете двигать ее, причем курсор примет ее вид, а рамка вокруг нее станет желтой. Использование предметов описано ниже, в разделе “Обзор Команд”.



��Кроме вещей в заплечном мешке, ваши герои могут носить предметы на своих телах. Эти вещи считаются готовыми к использованию или одетыми. Например, меч в мешке не так полезен, как меч в руке (до тех пор, пока герой не погибнет под ударами противника) .

�

Вещи, надетые на вашего героя, повышают его Степень Защиты. Чтобы одеть предмет на персонаж, вам надо только выбрать его и перенести на соответствующее место на нем. Например сапоги надо поместить на ноги, в раздел “Обувь”. Если вы, например, попытаетесь надеть штаны на голову, то “Звездный Луч” сообщит вам о невозможности сделать это.



�Самые главные разделы на изображении героя - правая и левая руки. В них надо использовать только предметы, но никак не одежду или доспехи.



Правая Рука: В правой руке ваш герой должен держать оружие. Это оружие будет сразу готово к бою, когда появится противник. Если к началу боя у вашего героя не будет оружия в правой руке, то во время первого хода ему надо будет либо потерять некоторое количество Единиц Действия, чтобы взять оружие из заплечного мешка, либо сражаться без оружия.



Левая Рука: В левой руке ваш герой должен держать щит, стрелы, лекарственную траву или зелье. Предмет в левой руке будет готов к помощи вашему герою в трудной ситуации во время боя.



�Во время просмотра ваших героев вам будет доступно большое количество действий, от просмотра их снаряжения до произношения заклинаний. Чтобы увидеть доступные команды, нажмите на правую кнопку мыши. Вы увидите меню со всеми доступными вам командами. Для выбора действия наведите на него курсор и нажмите на левую кнопку мыши.

�

Посмотреть Героя: Опускает вниз панель “Тело”.

Сменить Имя: Выбрав эту команду, вы сможете сменить имя своего героя (но не NPC).

Сменить Лицо: Самая быстрая в мире пластическая операция.

Следующий Уровень Мастерства: С помощью этой команды вы можете узнать, сколько очков мастерства вам осталось набрать до достижения нового уровня.

Использовать Предмет: Вы можете использовать некоторые предметы в любой момент, например, разжечь факел с помощью огнива, или прочитать свиток. Если вы выберете предмет, который нельзя использовать в данной ситуации, “Звездный Луч” напомнит вам об этом.



Выбросить Предмет: Если вы хотите избавиться от ненужного вам предмета, смело выбирайте эту команду. Запомните, что вы уже никогда не сможете подобрать выброшенный предмет, даже если вы ошиблись и выбросили его случайно. Перед окончательным избавлением от вещи “Звездный Луч” попросит вас подтвердить свой выбор.

Использовать Умение: Некоторые навыки и умения могут быть использованы во время просмотра героев. В основном это умения лечить.

Произнести Заклинание: Вы можете использовать лечебные заклинания или заклинания-явления. Но попытка пронзить молнией пустой воздух успехом не увенчается.

Атака/Парир. Значения: Для того, чтобы посмотреть АТ/ПР значения героя, выбирайте этот пункт. Он будет доступен вам только в режиме Опытного игрока.

Навыки: Чтобы посмотреть навыки вашего героя и их значения, выбирайте эту команду. Она будет доступна вам только в режиме Опытного игрока.

Знание Заклинаний: Выбор этого пункта позволит вам посмотреть, насколько ваш герой хорошо знает волшебные науки. Он будет доступен вам только в режиме Опытного игрока.

Распечатать характеристики героя: Если у вас есть стандартный принтер, то при выборе этой команды “Звездный Луч” распечатает на нем характеристики вашего героя. Если у вас возникнут проблемы с распечаткой, то попробуйте распечатать их в файл.

Вернуться в Игру: Выбрав это действие, вы покинете просмотр героев и вернетесь в основную игру.



��Древний свиток, найденный Воином, куда больше пригодится Волшебнику. Поэтому его надо передать тому. Для этого вам надо выбрать свиток из предметов. Затем надо с помощью стрелок выбрать интересующий вас персонаж. Теперь вы можете просто поместить предмет в заплечный мешок своего Волшебника .



�Одинаковые вещи могут быть сгруппированы. Например, чтобы сгруппировать два “сухих пайка”, просто поместите их в одну клетку. Если вещи разные и не могут быть сгруппированы или использованы вместе, то они просто поменяются местами.





























































�ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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Почти все представители Маленького Народца - замечательные кузнецы и оценщики. В бою предпочитают топоры, с которыми просто великолепно обращаются.
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В противоположность Волшебникам, Колдуны и Ведьмы черпают знания и Волшебные Силы не из древних книг и свитков, а из познания природы человека и животных.





ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ





�

�Все персонажи Аркании имеют свои особенности. Различные комбинации этих особенностей лежат в основе двенадцати народов, или классов героев, населяющих Арканию. Создавая новый персонаж, вы можете выбирать его класс, придавая ему новые характеристики и затем выбирая нужный вам класс. Так же вы можете воспользоваться командой “Свободный Выбор Класса”, но тогда Звездный Луч сам случайно задаст его параметры. Нижеприведенные таблицы содержат списки необходимых атрибутов для персонажей определенных классов. Свободное место оставлено для ваших пометок.
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Эти вечно кочующие люди изощрены во всяких ловких фокусах. Хорошо подготовленные и натренированные, они смогут защитить ваш отряд и самих себя.

��ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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Эти одинокие странники отлично знают дикую природу Аркании, все ее опасности и ловушки. Их преимущество - отличное владение стреляющим оружием.

�

�











�

























Воины - настоящие мастера ведения боя, они могут обращаться почти с любым оружием. Часто вашему отряду прийдется рассчитывать только на их силу. Годами они тренируются владению двуручными мечами и ведению боя в тяжелых доспехах. Герои этого класса пьют очень немного спиртного, так как напившись они теряют большую часть своих навыков.

ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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В большинстве своем карманники и мошенники, Воры чувствуют себя как дома в густонаселенных городах, то есть там, где у них есть возможность проявить свои навыки. В походах же Воры стараются держаться поближе ко всем остальным членам отряда.
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Знаменитые жители города Торвал, известные своими достижениями в морском и боевом делах, также очень почитаемы за смелость и безрассудную храбрость в бою.

�

ПРИЛОЖЕНИЕ Г: ПАРАМЕТРЫ ГЕРОЕВ



Все жители Аркании имеют навыки, необходимые для выживания в этом суровом мире. В игре “Звездный Луч” эти навыки разбиты на семь групп, в каждую из которых входят сходные навыки. Эти группы: Искусство Воевать, Тело, Социальность, Искусства, Науки, Отношения с Природой и Интуиция.



Значения овладения этими навыками могут меняться от        -20 до +18. Имеющий, например, минимальное значение овладения воровством герой не сможет украсть с прилавка даже у слепого продавца, а имеющий максимальное значение герой украдет деньги у человека, их считающего. Но некоторым навыкам чрезвычайно тяжело научиться.



Когда ваш герой решает сделать что-нибудь, Звездный Луч рассчитывает успешность этого действия в соответствии со значением навыка. Например, герой, имеющий значение +18, легко справится с задачей. А его товарищ со значением -20 наверняка провалит свое задание. Но вы можете попробовать выполнить задачу любым героем, не зависимо от его степени овладения этим навыком.



�Искусство воевать героя показывает, как умело он или она может сражаться с противником. Эти характеристики служат для вычисления способности атаковать (АТ) или парировать (ПР) удары противника. При достижении нового уровня значения навыков Искусства Воевать могут быть увеличены на 1 балл.



БЕЗ ОРУЖИЯ: Этот навык - умение героя плеваться, царапаться и кусаться с противником. Обычно обращаться к нему приходится редко, только в тех случаях, когда оружие героя ломается.

РУБЯЩЕЕ ОРУЖИЕ: Этот навык отвечает за умение героя обращаться с рубящим оружием, например, саблями. Также сюда входит и такое оружие, как булавы и утренние звезды.

КОЛЮЩЕЕ ОРУЖИЕ: Рапира, шпага, разные ножи и кинжалы - все это включено в эту категорию.

МЕЧИ: В основном мечи - рубящее оружие, но с успехом могут быть использованы и как большие рапиры. Вообще-то с мечами обращаться легко, да к тому же они весьма доступны.

ТОПОРЫ: Топоры - наиболее популярное оружие в Северной Аркании. Их очень легко достать. Но вот научиться грамотному их использованию чрезвычайно тяжело.



�

ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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Друиды пользуются дурной славой из-за своего пристрастия к темным заклинаниям. Но они также очень хорошо знают природу и считаются отличными лекарями. Их обычаи запрещают им пользоваться металлическими доспехами и оружием.
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�Эти истинные знатоки волшебства считают себя великими учеными. Большинство свободного времени они проводят за изучением древних книг и свитков, черпая из них мудрость и знания.

ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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Из всех Эльфов Аркании Лесные Эльфы более всех родственны Людям. Их чаще встретишь в тавернах крупных городов, чем возле костра в лесу. Лесные Эльфы неплохо обращаются с стреляющим оружием и волшебством. У них много общего с Волшебниками, но Эльфы обладают большей внутренней энергией.
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�Степные Эльфы ведут отшельнический образ жизни в Северной Аркании. За сотни лет такой жизни они стали независимыми от цивилизации. Также они выработали в себе превосходные навыки дикой жизни. Все они превосходно владеют волшебством и стреляющим оружием.

ПРИЛОЖЕНИЕ В: КЛАССЫ ГЕРОЕВ
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Немногие Северные Эльфы покинули насиженные места, чтобы установить контакт с Людьми и другими разумными расами, населяющими Арканию, и еще меньшее их количество все-таки проживает там. Похоже, что они обладают Волшебной Силой, но какова ее природа установить пока не удалось. Их заклинания являются загадками для традиционных Волшебников. Такую же загадку представляет их обостренное чувство предвидения. И к тому же они весьма неплохо обращаются со стреляющим оружием.
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ПРИЛОЖЕНИЕ Г: ПАРАМЕТРЫ ГЕРОЕВ



ЯЗЫКИ (МД,ИН,ОБ): Этот параметр показывает, сколько и как хорошо ваш герой знает иностранные языки.

�

Эта группа навыков интересна только для людей, любящих труд. Их значения повышаются только с годами (месяцами) практики. По достижении нового уровня навыки этой группы могут быть увеличены не больше чем на два балла.



ПРИРУЧЕНИЕ ЖИВОТНЫХ (МЖ,ИН,ОБ): Используется этот навык  для приручения только таких животных как лошади, собаки и ястребы.

ПРЕСЛЕДОВАНИЕ (ИН,ОБ,СК): Отвечает за умение преследовать противника.

ОБМАН (МЖ,ОБ,СК): Этот навык позволит вам выколачивать из разных болванов деньги до тех пор, пока они не заметят что вы играете краплеными картами или подпиленными костями.

НЕЙТРАЛИЗАЦИЯ ЯДОВ (МЖ,МД,ОБ); ЛЕЧЕНИЕ БОЛЕЗНЕЙ (МЖ,МД,ИН); ОБРАБОТКА РАН (МД,ОБ,СК): Некоторые из ваших героев обязательно должны иметь такие навыки, особенно “Обработка ран”... Этот навык вам прийдется использовать очень, очень часто... Открытые раны могут стать причиной проникновения инфекции в организм больного.

МУЗИЦИРОВАНИЕ (МД,ИН,СК): И этот навык вкупе с музыкальным инструментом тоже могут принести вам заработок.

ВЗЛОМ ЗАМКОВ (ИН,СК,СК): Очень полезное умение...

ВОРОВСТВО (МЖ,ИН,ЛК): Использование этого навыка очень опасно, но вместе с тем и очень прибыльно. Но если вас поймают за руку...
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�ПРИЛОЖЕНИЕ Г: ПАРАМЕТРЫ ГЕРОЕВ



ПРОСТОЕ ОРУЖИЕ: Сюда входят различные копья и пики.

ДВУРУЧНОЕ ОРУЖИЕ: К этой категории относятся двуручные мечи и топоры. Но научиться их использованию могут только лишь Воины.

СТРЕЛЯЮЩЕЕ ОРУЖИЕ: Наиболее часто встречающееся оружие из этой категории - луки и арбалеты.

МЕТАТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ: Сюда входят метательные ножи и томагавки.



�Группа навыков “ТЕЛО” включает все такие умения как, например, умение карабкаться по отвесным стенам или умение ездить на лошади. Для повышения значений навыков этой группы вам надо развивать в своих героях силу и ловкость. Но, конечно, и о других параметрах забывать не следует. В скобках приведены параметры, отвечающие за значение данного навыка. При достижении нового уровня значение навыков этой группы могут возрастать на два балла.



АКРОБАТИКА (МЖ,ЛК,СЛ): Всяческие акробатические трюки могут помочь вам раздобыть деньжат в людных местах. Но за реакцию в экстремальных ситуациях отвечает ТЕЛОСЛОЖЕНИЕ.

ЦЕПКОСТЬ (МЖ,ЛК,СЛ): Карабкание по отвесным стенам - занятие опасное. Особенно там, где один выбитый камешек или громкий звук могут вызвать обвал. Но успех взбирания на гору зависит еще и от качества снаряжения героя.

ТЕЛОСЛОЖЕНИЕ (МЖ,ИН,ЛК): Чем больше значение этого параметра, тем ловчее и увереннее будет ваш герой двигаться в бою или по краю попасти.

ЕЗДА НА КОНЕ: (ОБ,ЛК,СЛ): Этот параметр отвечает за умение вашего героя справляться с лошадью, что особенно важно при быстрой скачке по пересеченной местности.

СКРЫТНОСТЬ (МЖ,ИН,ЛК): Это - способность двигаться бесшумно. Но также для достижения успеха важны тип почвы под ногами и тип доспехов, надетых на вашего героя.

ПЛАВАНИЕ (МЖ,ЛК,СЛ): Показывает, сколько может ваш герой держать голову над водой. Любые доспехи сильно снижают это значение.

САМОКОНТРОЛЬ (МЖ,СЛ,СЛ): Способность сдерживаться при ранениях. При очень высоком значении ваш герой может, получив рану, остаться таким же точным и хладнокровным в нанесении ударов противнику.

�ТАНЦЫ (ОБ,ЛК,ЛК): Также как и акробатика, танцы могут принести вашему отряду весомый доход.

ПРИЛОЖЕНИЕ Г: ПАРАМЕТРЫ ГЕРОЕВ



МАСКИРОВКА (МЖ,ИН,ЛК): Способность быстро и бесшумно прятаться.

УСТОЙЧИВОСТЬ К АЛКОГОЛЮ (МД,ИН,СЛ): Способность держать себя в руках и не терять головы и бдительности при затяжных посещениях таверн. Отвечает за количество выпитого до опьянения героя.

�

Значения этих параметров повышаются не тренировкой, а практикой. Это что-то вроде шестого чувства вашего героя. При достижении нового уровня значения могут быть увеличены только на один балл.



ЧУВСТВО ОПАСНОСТИ (МД,ИН,ИН): Этот навык отвечает за возможность предвидения вашим героем засады или ловушки.

ПРЕДВИДЕНИЕ (МД,ИН,ИН): Это навык отвечает за замечание таких вещей как секретная дверь, движение на горизонте или звуки за закрытой дверью.



�В основном в этой группе собраны те навыки и параметры, которые могут понадобиться вам в городах. Значения этих параметров отвечают за успешность выполнения того или иного действия. При достижении нового уровня значения параметров этой группы могут быть увеличены на две единицы.



УМЕНИЕ УБЕЖДАТЬ (МД,ИН,ОБ): Умение убеждать других в правильности вашей точки зрения, особенно полезное в вопросах религии. (“Нет, Норм, правда: Оногра сказала, что если ты отдашь мне свой меч, половину своей провизии и приютишь меня и моего коня на ночь, то Она ниспошлет тебе чудо!”)

СОБЛАЗНЕНИЕ (ИН,ОБ,ОБ): Способность привлекать внимание противоположного пола. Прося о помощи девушку, очень полезно, чтобы ты ей нравился.

ТОРГОВЛЯ (МЖ,МД,ОБ): Умение торговаться может чрезвычайно вам пригодиться. Умельцы могут сбить цену на товар аж на 50 процентов.

БЛАГОРАЗУМИЕ (МД,ИН,ОБ): Помогает герою правильно вести себя в незнакомом городе. Герой выбирает кратчайшие пути между двумя пунктами, избегает встреч с городскими стражами и т.п.

ЛЖИВОСТЬ (МЖ,ИН,ОБ): Способность заставлять собеседника верить каждому вашему слову.

�ЧЕЛОВЕЧНОСТЬ (МД,ИН,ОБ): Позволяет герою предугадать реакцию NPC в вашем отряде .





�

ПРИЛОЖЕНИЕ Г: ПАРАМЕТРЫ ГЕРОЕВ



ОЦЕНИВАНИЕ (МД,ИН,ИН): Помогает герою оценивать стоимость вещей.



�Навыки этой группы пригодятся вам для выживания в лесах и степях Аркании. Они помогают вашим героям чувствовать себя как дома в любой ситуации. Навыки этой группы при достижении нового уровня могут быть увеличены на два балла.



ЧТЕНИЕ СЛЕДОВ (МД,ИН,ЛК): Этот навык помогает герою находить следы на земле и понимать, кому они принадлежат (“Кабан?.. Жираф?.. Ах нет, человек!!!”)

ЗНАНИЕ УЗЛОВ (СК,ЛК,СЛ): Очень помогает в горах, при переходе быстрых рек, и в других опасных ситуациях.

ОРИЕНТАЦИЯ (МД,ИН,ИН): Хорошо ориентирующийся герой может сильно вам помочь не только в лесах, но и в больших городах.

ЗНАНИЕ ТРАВ (МД,ИН,СК): Сюда входит не только умение найти траву, но и умение правильно определить ее название.

ЗНАНИЕ ФАУНЫ (МЖ,МД,ИН): Знание животных может очень вам пригодиться в боях, так как от знания больного места противника может зависеть, жить вам или нет.

ВЫЖИВАНИЕ (ИН,СК,ЛК): Это навык отвечает за умение правильно выбрать место для лагеря, умение разжечь костер или умение найти воду.



�Навыки этой группы определяются классом героя. При достижении нового уровня мастерства значения атрибутов могут быть увеличены на три балла.



АЛХИМИЯ (МЖ,МД,СК): Этот навык отвечает за изобретательство, а самое главное, за умение приготовлять эликсиры и зелья.

ДРЕВНИЕ ЯЗЫКИ (МД,МД,ИН): Большое значение этого навыка поможет вашему герою читать древние свитки.

ГЕОГРАФИЯ (МД,МД,ИН): Знание местности.

ИСТОРИЯ (МД,МД,ИН): Знание фольклора и истории.

РИТУАЛЫ (МД,ИН,ОБ): Знание различных ритуалов относящихся к Двенадцати Богам.

ТАКТИКА (МЖ,МД,ОБ): Знание тактики поможет вашему герою вовремя прийти на помощь товарищу или уйти от встречи с более сильным противником в бою.

ГРАМОТНОСТЬ (МД,МД,СК): Умение читать и писать на родном языке вашего героя. Чрезвычайно редкое умение в Аркании.

�ПРИЛОЖЕНИЕ Е: ТРАВЫ И ЯДЫ



КОРНИ МОКРОВИ: Эти желтые корни в палец длиной - единственное известное средство от бешенства. В Северной Аркании они встречаются довольно часто.



�ВЕДМЕНЬ-КОРЕНЬ: Этот корень, имеющий вид уродливого человечка, часто используется в магических зельях. Растет он обычно в лесах и болотистых полях.



МЕНТАЛЬНЫЙ КАКТУС: Этот кактус, растущий на краях арканийских пустынь, является идеальным противоядием против большинства ядов.



РЕГАНЬ: Это загадочное растение помогает Ведьмам, Эльфам и Друидам медитировать, а практически использовать его могут только Волшебники.�МОХ: Это растение помогает почти ото всех видов болезней и ядов. Но, к сожалению, мох встречается очень редко и поэтому чрезвычайно дорог.



ДРЕМЛЯНИКА: Это растение растет почти повсеместно в Аркании. Настойка, сделанная из растертых листьев дремляники убыстряет процесс заживления ран во сне.



ЛОПУХ: Почти все, сказанное про лечебнику, подходит и под описание лопуха. Он тоже распространен по все Аркании, но эффект его заметно сильнее. Он должен быть в заплечном мешке каждого уважающего себя путешественника.
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��ПРИЛОЖЕНИЕ Д: БОГИ АРКАНИИ



�Древний мир Аркании не был бы полным без своих божеств. Наиболее могущественные из них - Двенадцать Богов - им молятся по всей Аркании. Но есть и другой бог, таинственное темное создание, чье имя не произносится уже столько лет, что давно забыто. Его называют Богом Без Имени.



Ваши герои могут молиться своим богам в храмах, имеющихся почти во всех селениях Аркании. Там же они могут приносить своим богам пожертвования в виде денег, надеясь что жрец или Бог не будут уж очень сильно смеяться над суммой. Кстати, чем больше сумма, тем смех веселее. Кроме того, находясь в храмах, ваши герои могут просить чуда. Правда, в большинстве случаев это ничего не дает. Но, иногда, ваши желания могут становиться явью, так что будьте осторожны.



�Сын Солнца, Бог Правды и верховное Божество Центральной Империи. Уважает мужество и правду. Никогда не прощает богохульств.



�Богиня Войны, Штормов и Честных Поединков. Предательство и лесть - это не ее оружие. Уважает мужество и честь.

�

Бог Воды, Повелитель Океанских Волн и Насылатель Дождя в пустынях. Очень непредсказуем.



�Богиня Сердца и Покровительница Жилища. Ее храмы очень почитаемы беженцами и нищими за предоставляемый приют. Никто не смеет появиться там с оружием, даже воины.

�

Повелитель Смерти, не любящий делиться душами из своих владений. Также - Бог Сна и Сновидений. Его символ, сломанное колесо, ставят на все могилы Аркании.



�Богиня Мудрости и Повелительница Волшебства. Часто в ее храмах располагаются огромные библиотеки и сокровищницы, наполненные волшебными вещами.



�Повелитель Зимы и Льда, Бог Охоты. Покровитель всех охотников. Просьбы и молитвы смертных почти не рассматривает. Многие предпочитают молиться его дочери, Оногре, как более сговорчивой.



�Богиня Жизни и Воскрешения, Создатель Всего Живого. Ее слуги не могут отнимать ни у кого жизнь, а сама Она иногда возвращает умерших к жизни, вырывая их из власти Борона.





ПРИЛОЖЕНИЕ Д: БОГИ АРКАНИИ�

�

Бог Торговцев и Воров, Повелитель Ночи. Ничто не чуждо Фексу: ни ложь, ни обман.



�Богиня Милосердия и Излечения. Знаменита своею добротой и любовью ко всем живым существам. Жрецы Перайны оказывают весьма большое влияние на лекарей Аркании.

�

Бог Огня и Повелитель Кузнецов - в основном почитаем Гномами. Он - единственный Бог, которого они почитают.



�Богиня Физической Любви, Вина и Пьянства. Почитаема за картины, висящие во всех ее храмах.



�Из остальных божеств упоминания заслуживают следующие:



�Верховное божество Товарлиан (он - только полубог), известен как сын Эфферда и Рондры. Покровитель кораблей и моряков. Как и они, он путешествует по океану, в виде гигантского кита.

�

Дочь Фируна, и, пожалуй, единственная, кто может смягчить Его. Несмотря на то, что она не Богиня, в Аркании построено несколько ее храмов.



�Об этом создании почти ничего не известно. Ваши герои не найдут Его жрецов ни в одном храме, но они могут встретить Его темных слуг на своем тернистом пути...





































�







ПРИЛОЖЕНИЕ Е: ТРАВЫ И ЯДЫ



Путешествуя по лугам и лесам Аркании, ваши герои могут найти разнообразные полезные, и не очень, травы. Некоторые из них вы сможете использовать безо всяких приготовлений, а некоторые нуждаются в длительной и тщательной подготовке к употреблению.



Вы можете приобретать травы у знахарей Аркании. Также вы можете искать травы сами. Герой, хорошо знающий травы, имеет куда больше шансов в их нахождении, чем герой, не имеющий такового знания. Ненужные вам травы вы можете продавать знахарям, делая таким образом неплохие деньги. Но если поиск трав вашим отрядом затрудняется тем обстоятельством, что нет подходящих героев, то Арканийские знахари с удовольствием продадут вам уже готовые настойки и эликсиры.



Пользуясь рецептами, ваши герои могут из различных трав готовить лечебные эликсиры и смертоносные яды. А без них, как известно, недолго и погибнуть в тяжелой схватке...



ТРАВЫ



ЗВЕЗДОЦВЕТ: Увеличивает боевые характеристики принявшего. Очень редок в Северной Аркании - Чаще всего поставляется из Большой Пустыни. 



ПОДЛУННИК: Темно-зеленые листья подлунника часто используются против ядов и болезней.



ЦВЕТЫ ПАПОРОТНИКА: Очень любимы знахарями за большую цену. Очень эффективны против болотной лихорадки и окаменения.



ОГНЕННОЯГОДНИК: Каша, сваренная из листьев огненноягодника, хорошо помогает для восстановления параметров, заниженных волшебством противника.



�ЛЕЧЕБНИКА: Ягоды этого растения - наиболее распространенное лекарство в Аркании. Большое преимущество - их можно использовать сырыми. Очень часто используется для приготовления эликсиров.



ЛЕСНОЙ ЦВЕТОК: Цветы эти растут к западу от Свелта, в землях Орков. Они очень знамениты за свою способность увеличивать силу и выносливость. Предпочтительнее всего пить чай из цветов, хотя свежие листья тоже неплохо помогают.



ИЛЬМЕНЕВ ЛИСТ: Этот слабый галлюциноген поставляется с юга. Их используют сушеными, вдыхая дым от их горения.



КУБЫШКА: Это растение живет только в воде. Оно очень редко - в основном его находят только у берегов Озера Девяти Глаз. ��ПРИЛОЖЕНИЕ З: ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ



Уделяйте повышенное внимание всей информации, полученной от жителей Аркании.



Создавая свой отряд, следите за соотношением физических и волшебных сил. Кто защитит отряд Волшебников от дюжины Орков? Кто поможет отряду Воинов спастись от преследующих их призраков?



В соответствующей обстановке ставьте во главе отряда героя с наиболее развитыми соответствующими навыками.



Перед созданием персонажей вам надо немного побродить по Аркании с уже созданными героями, так как вам нужно сначала понять, какие герои вам более всего будут полезны.



Снаряжение ваших героев должно быть всегда самым наилучшим из тех, которые вы можете себе позволить купить. Не экономьте на оружии и доспехах - они могут сохранить вашим персонажам жизни.



Не забывайте пополнять свои запасы лекарственных трав и эликсиров.



Отличное оружие - отравленный посох Волшебника.



Путешествуя, будьте храбрыми и пробуйте сделать все, что возможно.



Исследуя города, пробуйте заходить во все дома. Запоминайте те здания, куда вы не можете войти или где никого нет - отмечайте их на карте. И запомните, если патруль застанет вас в чьем-нибудь доме, вы попадете в тюрьму.



Разговаривая с людьми, старайтесь войти к ним в расположение.



Тщательно планируйте свои боевые действия. Это может сохранить жизнь вашему отряду. Более сильных персонажей выдвигайте вперед, а сзади пусть им помогают заклинаниями и стрелами.



Если вас в обмен на информацию попросят о какой-нибудь услуге, обязательно соглашайтесь, иначе с вами просто откажутся иметь дело.







�ПРИЛОЖЕНИЕ Е: ТРАВЫ И ЯДЫ



ЯДЫ



АРАКСОВЫЙ ЯД: Концентрированный яд пещерных пауков. Причиняет только легкие повреждения, но зато снижает боевые характеристики противника.



ПРАХ МЕРТВЫХ: Сильный яд, медленно отнимающий у противника Волшебные Силы.



ЧЕРНЫЙ ЛОТОС: Пыльца черного лотоса используется для приготовления весьма мощного яда, поражающего дыхательные пути.



ЯД УЖАСА: Волшебный яд - эффект как от заклинания “Черный Страх”.



ЗОЛОТОЙ СТУДЕНЬ: Этот яд обычно используют в дверных ручках или замках сундуков.



МИАСМАТИКУМ: Сильный яд, покрывающий жертву густым зеленым туманом, причиняет лишь небольшие повреждения.�ХИЛАЛИАНСКИЙ ОГОНЬ: Это не совсем яд в обычном смысле этого слова, но несмотря на это он включен в этот список. Каждый, на ком он использован, начинает корчиться от непереносимой боли. Эта жидкость весьма опасна, так как может взорваться.



КУКРИС: Смертельный яд немедленного действия. Этот яд изготовляют из соответствующего редкого корня, поэтому он очень дорог.



ГОРЬКИЙ ЛУКОВИЧНЫЙ ЯД: Очень сильный, но очень медленный яд.



УСЫПЛЯЮЩИЙ ЯД: Этот волшебный яд заставляет противника немедленно уснуть. Но тот просыпается после первого же удара.



ПОГАНКОВЫЙ ЯД: В большинстве случаев этим ядом смазывают свое оружие. Иногда также его добавляют в пищу. Боль отравленного просто непереносима.��
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ПРИЛОЖЕНИЕ Ж: БОЛЕЗНИ



Разные заразные болезни довольно часто встречаются и в Аркании. Все внешние воздействия, от укуса насекомого до дуновения холодного ветра, могут принести вам много неприятностей. Например, жуткую головную боль или высокую температуру. Лечение одних болезней можно отложить, другие же запускать нельзя ни в коем случае. Но в любом случае, перед лечением болезнь надо распознать. А для этого лечащему необходимо обладать высоким показателем параметра “Лечение Болезней”. Но простуду, например, должен узнать любой мало-мальски сведущий врач.



Для лечения некоторых болезней необходимы специальные лекарства. В некоторых, особо тяжелых случаях, вам не обойтись без самого лучшего лекаря Аркании. Ниже дан список болезней:



БОЕВАЯ ЛИХОРАДКА: Переносчиками этой болезни являются призраки, зомби и ожившие мертвецы. Особенно эта болезнь опасна для Эльфов. Она медленно распространяется по организму, отнимая при этом силы и Жизненную Силу. Единственное средство против  нее - смесь корня мокрови и лесных цветов.



СИНИЙ КАШЕЛЬ: Синий кашель это запущенная форма простуды. Больному надо соблюдать постельный режим и тепло одеваться. Если он будет следовать этим правилам, болезнь перейдет в решающую стадию и угаснет незаметно. Хотя это и отнимет много времени, но это единственное средство против синего кашля.



ОБМОРОЖЕНИЕ: Лекарства против обморожения пока не изобретено. Но болезнь можно предотвратить, если тепло одеваться и обуваться. А если зима особенно сурова, то вашему отряду стоит воздержаться от длительных путешествий.�ПРОСТУДА: Герой, страдающий от простуды чувствует себя вяло и безжизненно, хотя потери Жизненных Сил почти неощутимы. Самая большая опасность, связанная с простудой, это возможность подхватить синий кашель. Основой способ подхватить простуду - из тепла на несколько минут выйти на холод. Для лечения ее можно использовать почти любые травы.



БЕШЕНСТВО: бешенство передается со слюной диких животных при укусах. Это очень редкая, но в большинстве случаев смертельная болезнь. Также существует опасность нападения героя на своих товарищей под влиянием дикой боли. Больной обязательно должен соблюдать постельный режим. Единственное средство против бешенства - корень мокрови.

��ПРИЛОЖЕНИЕ Ж: БОЛЕЗНИ



СТОЛБНЯК: Вашим героям почти наверняка прийдется столкнуться с этой болезнью после нескольких недель путешествий. Она попадает в организм через раны и укусы. В запущенной форме столбняк может вызвать смерть больного. Средство против него существует только одно - тщательно промывать раны после боев.�ОКАМЕНЕНИЕ: Эта очень опасная болезнь, которая может привести к полному параличу, переносится, обычно переносится ожившими мертвецами. Единственный способ спасти больного - быстрое лечение цветами папоротника.
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КИРАСИМ



Кирасим - город, в котором вы встретите посла Эльфов Элрона Звездныйсвет. У него есть задание для вас, но не только у него. Некий Зодран Альматер, купец, предложит вам выполнить то же задание для него, но уже за 1000 Дукатов. Вы начинаете игру в храме Перайны (О12).



�



































��Брунгильда Рохалосдир�М4.�Гостиница “Отдых”��В7.�Знахарь: Энборон�М13.�Рынок: Знахарь��В16.�Геранья Олафсен�О6.�Мария из Торвала��Г18.�Аида Матрус�О11.�Таверна “Стол Перайны”��Ж9.�Инграм, Сын Утлеха�О12.�Храм Перайны��Ж16.�Влад Петерман�Р6.�Горн из Байланка��З11.�Таверна “Прекрасная Поляна”�С16.�Эгрим Коллберг��К7.�Магазин Алмилы Зеленыйкамень�Т9.�Лекарь: Долона Рассвет��К13.�Рынок: Оружейник��Не попадите под выстрел ��Л11.�Рынок: Обычные Товары��          из арбалета...��
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УРОВЕНЬ ИГРОКА: НОВИЧОК И ОПЫТНЫЙ
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ГНОМ



Требования



Подготовка



Кузнечное дело,

Боевая 

подготовка 

(топоры)



Волшебство







Нет











МЖ��СВ���МД��БВ���ОБ��КЛ���ЛК�12�ЖД�7��СК��НФ���ИН��ЛБ���СЛ�12�УП���



Примечания:



КОЛДУН И КОЛДУНЬЯ



Требования



Подготовка



Природа,

 Интуиция, Искусство общения



Волшебство







Не книжное











МЖ��СВ���МД��БВ�<4��ОБ�13�КЛ���ЛК��ЖД���СК��НФ���ИН�12�ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:



КЛАССЫ

ГЕРОЕВ - ЖЕНЩИН



КЛАССЫ

ГЕРОЕВ - МУЖЧИН (СЛЕВА)



ШУТ



Требования



Подготовка





Техника       выживания



Волшебство







Нет











МЖ�11�СВ�7��МД��БВ���ОБ��КЛ���ЛК�12�ЖД���СК�13�НФ���ИН��ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:
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ОХОТНИК



Требования



Волшебство







Нет











МЖ��СВ���МД��БВ���ОБ��КЛ�7��ЛК��ЖД���СК�12�НФ���ИН�12�ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:



Подготовка



Охота с помощью стреляющего ору-жия.



ВОИН







Требования



Волшебство







Нет











МЖ�12�СВ���МД��БВ���ОБ��КЛ���ЛК��ЖД���СК�11�НФ���ИН��ЛБ���СЛ�12�УП�<5��



Примечания:





Искусство  боя,            Выживание



Подготовка



ВОР И

ВОРОВКА



Требования



Подготовка



Воровство, Азартные игры,          Обман



Волшебство







Нет











МЖ�13�СВ���МД��БВ���ОБ��КЛ���ЛК�12�ЖД�7��СК�11�НФ���ИН��ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:



Требования



Подготовка





Искусство  боя



Волшебство







Нет











МЖ�11�СВ�6��МД��БВ���ОБ��КЛ�4��ЛК��ЖД���СК�11�НФ���ИН��ЛБ���СЛ�12�УП���



Примечания:



ТОВАРЛИ-АН И

ТОВАРЛИ-

АНА
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ИСКУССТВО ВОЕВАТЬ



70





ДРУИД



Требования



Подготовка





Природа



Волшебство







Черная 

магия











МЖ�13�СВ���МД�12�БВ���ОБ��КЛ���ЛК��ЖД���СК��НФ�<4��ИН��ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:



ВОЛШЕБНИК И ВОЛШЕБНИЦА



Требования



Подготовка





Науки



Волшебство





Системати-ческое научное волшебство











МЖ��СВ�<4��МД�13�БВ���ОБ�12�КЛ���ЛК��ЖД���СК��НФ���ИН��ЛБ�6��СЛ��УП���



Примечания:
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ЛЕСНОЙ ЭЛЬФ



Требования



Подготовка



Природа, Физическое развитие, метательное оружие.



Волшебство







Природное











МЖ��СВ���МД��БВ���ОБ�12�КЛ���ЛК��ЖД�<4��СК�12�НФ���ИН�13�ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:



СТЕПНОЙ ЭЛЬФ



Требования



Подготовка



Природа,

 Интуиция, Стрельба из лука



Волшебство







Есть











МЖ��СВ�<4��МД��БВ�<4��ОБ�13�КЛ���ЛК��ЖД���СК�13�НФ���ИН�13�ЛБ���СЛ��УП�<4��



Примечания:
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СЕВЕРНЫЙ ЭЛЬФ



Требования



Подготовка





Природа, Выносливость, Предвидение



Волшебство





Есть, но неизвестного направления











МЖ��СВ�<4��МД��БВ���ОБ�12�КЛ���ЛК��ЖД���СК�13�НФ�<4��ИН�13�ЛБ���СЛ��УП���



Примечания:
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ИСКУССТВА



74





ТЕЛО



71





ИНТУИЦИЯ



СОЦИАЛЬ-НОСТЬ
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НАУКИ



75





78





ДВЕНАД-ЦАТЬ ОСНОВНЫХ БОГОВ
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ЭФФЕРД



ТРАВИЯ



БОРОН



ГЕСИНДА



ФИРУН



ДАНА
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